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Oz

Metaverse, artirlmis  gergeklik  teknolojisine
dayanan Ug¢ boyutlu bir deneyim saglamakta, dijital ikiz
teknolojisine dayanan gercek dinyanin ayna imajini
olusturmakta, blockchain  teknolojisine  dayanan
ekonomik sistemler insa etmekte ve ekonomik, sosyal
ve kimlik sistemi icerisinde gercek ve sanal dinyayi
bitlnlestirmekte, dinyayr dizenlemek ve icerikleri
Uretmek icin her bir kullaniciya izin vermektedir.
Bu arastirmanin  amaci; metaverse teknolojisinin
o6nemini, bu teknolojinin toplumlardaki kullanimini
Marshall McLuhan’in teorileri ve kuramsal yaklasimlari
cercevesinde Baslat: Ready Player One filmi sahne
ornekleri Gzerinden incelemektir. Bu ¢alismada, Oasis adli
metaverse oyun evreninde insan-teknoloji etkilesiminin,

Abstract

Metaverse has enabled to every user to create
contents and regulate world, integrated real and
virtual world within economic, social and identity
system, created economic systems based on blockchain
technology, created a mirror copy of the real world
using digital twin technology, and provided 3D
experiences based on augmented reality. The purpose
of this study is to examine the significance of metaverse
and how this technology is used in societies, by utilizing
Marshall McLuhan’s theories and other all-theoretical
approaches, analysis techniques, and the Start Ready
Player One film’s scene examples. In this study, Start
the Ready Player One film, which explored how humans
and technology interact, the connections between the

Anahtar Kelimeler

sanal ve gercek dlinya arasindaki iliskilerin, teknolojinin
insanlara etkilerinin ele alindigi Baslat: Ready Player One
filmi, nitel yaklasimla tematik ve betimsel bir analizle
irdelenmistir. Analiz sonucunda; filmde olusturulan
metaverse oyun evreninde MclLuhan’inteknolojik
determinizm ve medya ekolojisi teorileri ile sicak-
soguk arac ve kuresel koy kavramlarinin kullanildigi
gozlemlenmistir. Filmde; Oasis adli oyun evreninin,
bireylerin davranislarini sekillendirdigi ve degistirdigi
gorilmuistir. Bu calismanin metaverse, yeni iletisim
teknolojileri, film analizi, yeni medya, dijital iletisim
konularinda alana katkida bulunacagi distntlmektedir.

real and virtual worlds, and how technology affects
individuals in the Oasis metaverse game, is examined by
using a qualitative method, a thematic and descriptive
analysis. As a result of analysis, it is observed that
McLuhan’s technological determinism and media
ecology theories with hot-cold media tool and global
village concepts has used in metaverse virtual game
universe being formed in film.

In the film, it is revealed that the Oasis metaverse
digital game universe shapes and modifies the
behaviours of online players. It is thought that this
study will contribute to communication area within the
fields of metaverse, new communication technologies,
film analysis, new media, digital communication.
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Giris

Yeni iletisim modelleri ve dijital iletisim teknolojileri, toplumlari her ¢agda farkh sekilde
degistiren ve donustlren bir yapi sunmaktadir. Dijital iletisim teknolojilerinin yayginlasmasi ile
birlikte, metaverse; toplumlarisekillendirenvegiderektoplumlaridahafazlaetkileyenyeniiletisim
teknolojilerinden biri olarak gosterilmektedir. Bu anlamda, Lee ve digerleri (2021), 1990’larda
internetin popllerlik kazanmasiyla birlikte, siberalanin gelismis oldugunu, sosyal aglar, video
konferanslar, sanal 3D diinyalari, takas edilemeyen jeton oyunlari dahil gesitli bilgisayar iliskili
sanal ortamlar olusturuldugunu aciklamistir. Bu tiir ortamlarin baglantisiz ve aralikli olmasina
ragmen toplumlara dijital dontistimin cesitli derecelerini getirdigini de vurgulamislardir.Bununla
birlikte, ginimiizde internet; milyonlarca insanin bilgiye ve hizmetlere erismesi, birbirleriyle
sosyallesmesi ve etkilesimde bulunmasi, Grlin satmasi ve onlari eglendirmesi igin ana yol olarak
tanimlanmistir (George vd., 2021). Dolayislyla metaverse; bireylere yeni bakis agilari kazandiran,
bireylerin birbirleriyle sanal bir platform igerisinde avatarlari Gzerinden iletisim kurabildigi,
zaman ve mekan kavramindan bagimsiz, gercek ve sanal diinyayi bitinlestirendijital bir alan
olarak acgiklanabilmektedir.

Yeni iletisim teknolojilerinin ve 6zellikle metaverse teknolojisinin 6Gnemini artiran bir diger
gelisme pandemi olarak aciklanabilmektedir. Bu baglamda, Han vd., (2021) arastirmalarinda
Covid-19 pandemisinin is ve yasam sekillerini; sanal is gorlismeleri, konferanslar, konserler,
toplantilar gibi uygulamalar sayesinde fizikselden online ve sanal deneyimlere dogru carpici bir
bicimde degistirdigini, bu sanal ortamlarin genellikle sanal ve seffaf anlamina gelen meta ve
verse kisminin dinyayi tanimlamakta olan metaverse teknolojisini tanimladigini vurgulamistir.
Bununla birlikte, metaverse kavramininbireylerin fiziksel yasamlarinin her alaninda daha ileri
dijital donisime olanak saglamak icin olusturulduguna deginilmistir. Kavramin o6ziindeise;
dev, birlesik, kalici ve paylasilan bir diinya olarak li¢c boyutlu bir internet vizyonunun yer aldigi
belirtiimistir (Lee vd.,2021).Bu bilgiler dogrultusunda;sanal etkinlikler, konferanslar, torenler,
toplantilar gibi 6rneklerle bireylerin hem 6zel hem de is hayatlarinda dijital dontisiime yol agan,
kullanicilarin sanal yeni bir evrende avatarlar ile temsil edilebilme avantajina sahip oldugu
metaverse; 3D tabanli yeni bir iletisim teknolojisi olarak ifade edilebilmektedir. Markalarin
metaverse konusuna yaptiklari yatirnmlar, etkinliklerin son dénemde metaverse Uzerinden
gerceklestiriimeye baslanmasi, metaverse alanlarinin satin alinmasi ve bu alanlara gosterilen
taleplerdeki artis 6nlimizdeki yillarda bu alanin daha fazla ivme kaydedeceginin bir yansimasi
olarak degerlendirilebilmektedir.

Metaverse; gerek iletisim alaninda gerekse egitim, ticaret, ekonomi gibi farkli disiplinlerde
one cikarak her gecen glin gelisen yeni bir iletisim teknolojisi olarak ifade edilebilmektedir. Kus
(2022), metaverse teknolojisinin farkh alanlardaki ve sektorlerdeki kullanimlarina deginerek,
metaverse sanal evrenini egitim ve kiltir Gretim alani, ekonomik firsat alani, dijital tiiketim alani
gibi farkl siniflandirmalarla aciklamistir. Kavut (2021) ise glinimizde neredeyse her endistrinin
dijitallesme siirecinden etkilendigini, bu teknolojiler sayesinde; yeni olasiliklarla, firsatlarla
ve tehditlerle karsilasildigini agiklamistir. Bu baglamda, metaverse tabanli kripto para ve NFT
sistemlerinin bulunmasi, bireylerin avatarlari ile dijital ortamlarda anonim olarak kendilerini
ifade etme, sosyal benliklerini sergileme olanagi elde etmesi gibi bircok iletisim bileseni bu
sistemin bir parcasi olarak 6rneklendirilebilmektedir.

internet ve iletisim teknolojilerinin yayginlasmasi ile birlikte; hizli veri akisi, bireylerin
kendilerini sanal ortamlarda tanimlama ihtiyaci, online platform kullanim orani her gecen giin
katlanarak artmaktadir. Bu durum; basta iletisim sektorii olmak lizere bircok alanda metaverse
teknolojisinin yaygin olarak kullanilmasi ihtiyacini beraberinde getirmistir. Bunun yani sira,
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metaverse insan etkilesiminin her seviyesindeiletisimigin basariliigiliskileri, ekonomik gelismeler
ve egitim gibi alanlarda kritik 5nem teskil etmektedir (Griffin, 2022). Bu nedenle, galismada yeni
bir iletisim teknolojisi ve 6zellikle son yillarda gelecegin interneti olarak gosterilen metaverse
teknolojisi kullanimi; Baslat: Ready Player One filmi sahnelerinden orneklerle teknoloji-insan
etkilesimi, teknolojinin insanlar ve yasamlari lzerinde etkileri Gzerine galismalarda bulunan
iletisim teorisyeni Marshall McLuhan’in teorileri ve kuramsal yaklasimlari ¢ergevesinde analiz
edilmistir.

Metaverse

Yeni bir iletisim teknolojisi olan metaverse, bir¢ok disiplin altinda tanimlamaya sahip olan
bir kavramdir. Metaverse kavrami NealStephenson tarafindan yazilan SnowCrash adl bilim
kurgu romanindan ortaya ¢ikmistir. Metaverse, kullanicilarin gelecek nesil interneti olarak
gorilen 3D sanal alanlarinda yaziim uygulamalarinin ve avatarlarin birbirleriyle iletisim
kurabildigi meta ve verse kokinden tlreyen universe (evren) kelimelerinin bir birlesimidir
(Duanvd., 2021). Metaverse, artiriimis gerceklik, dijital ikiz ve blockchain gibi coklu teknolojileri
birlestirmektedir (Sriram, 2022). Metaverse, bircok yeni teknolojiyi bltlnlestiren sosyal form
ve internet uygulamasinin bir tiridur. Metaverse, artirilmis gercgeklik teknolojisine dayanan (g
boyutlu bir deneyim saglamakta, dijital ikiz teknolojisine dayanan gergek diinyanin ayna imajini
olusturmakta, blockchain teknolojisine dayanan ekonomik sistemler insa etmekte ve ekonomik,
sosyal ve kimlik sistemi icerisinde gercek diinya ve sanal diinyay! bltlinlestirmekte, dinyayi
diizenlemek ve icerikleri Gretmek icin her bir kullaniciya izin vermektedir (Ning vd., 2021).
Baska bir deyisle metaverse, bireylerin U¢ boyutlu sanal bir ortamda birbirleriyle avatarlari ve
U¢ boyutlu gozlukleri araciligiyla iletisim kurabildikleri, hicbir yere gitmeden baska bir ortamda
bulunma imkani sunan, artirilmis gerceklik, blokzinciri, yapay zeka, dijital ikiz, nesnelerin
interneti gibi bircok iletisim teknolojisinden yararlanan ve iliskili olan sanal bir evren olarak
tanimlanabilmektedir.

Metaverse diinyasinda herseyin baglantida olmasinin beklendigi, fiziksel varliklar ve sistemler
icin dijital ikiz teknolojisinin, kullanicilarigin avatarlarin ve gesitli alanlarda biyuk 6lgekli haritalar
dahil herseyin sayisallastiriimis oldugu vurgulanmistir (Lee vd., 2021). Bu noktada, metaverse;
insan merkezli bir programlama olarak tanimlanan sanal diinyaya ait bir terim olmasina karsin,
birgok konuda insanlara fayda saglamaktadir. Erisilebilirlik, esitlik, ¢esitlilik ve insanlik bu faydalar
arasinda siralanmistir (Kavut, 2022: 94). Dolayisiyla metaverse; sanal, yeni ve farkh bir evren
olarak, igerisindeki herseyin sayisallastirildigi, skorlandigi, bireylerin kendilerini bu ortamda
avatarlari ile temsil ettigi, (¢ boyutlu, herseyin birbirine koordineli oldugu insan merkezli bir
programlama ve sanal dlinya olarak tanimlanabilmektedir.

Metaverse, bireylerin dijital ikizlerinde igerikler olusturmasina olanak saglamaktadir.
GuUndmuzde ticari sanal ortamlarin sanal gergeklik resimleri gibi igerikleri kullanicilarin
olusturmasina izin vermesi bu duruma somut bir 6rnek olarak agiklanmistir (Lee vd.,2021).
Bu anlamda metaverse igerisinde kripto para birimleri ve takas edilemeyen jeton (Non-
fungibletoken-NFT) teknolojilerinin kullanimi sayesinde sanal ortamlardan alanlarin satin
alinmasi ve bu alanlara verilen fiyatlarin gercek yasamdaki degerleri Gizerinden tanimlanmasi
metaverse icerisinde farkli ve yeni bir evren tanimlamasinin yapildigi, gergek ve sanal diinyanin
giderek birbirlerine yaklastigi sonucunu vermektedir. Buna érnek olarak, istanbul’da Nisantasi,
Besiktas, Taksim gibi bélgelerdeki metaverse alanlarinin daha hizli satilirken;Esenyurt, Cekmekoy
vb. alanlara taleplerin daha az olarak agiklanmasi gosterilebilmektedir.
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Metaverse, bircok yeni teknolojiyi entegre eden internet uygulamalarinin yeni bir tiri ve
sosyal formu olarak tanimlanir. Bununla birlikte, metaverse halen farkli kullanicilarin kendi
gorusleri ile anlamini zenginlestirdigi, stirekli gelisen bir kavram olarak agiklanmistir (Ning
vd., 2021). Diinyay: etkileyebilecek teknolojik kilttrin yaygin bir ifadesi olarak tanimlanan
metaverse; tiim dlinyay! kapsayacak olan bir yarimkiire ya da (i¢ boyutlu seffaf alan olarak da
adlandiriimistir (Bolger, 2021). Dijital model, dijital golge ve dijital ikiz dahil sayisallasmanin g
tird bulundugu belirtilmistir. Dijital model, metaverse ve fiziksel diinya arasinda etkilesimin
olmadig, fiziksel kimligin dijital kopyasi seklinde tanimlanmistir. Dijital golge; fiziksel kimligin
dijital sunumu olarak tanimlanir. Bu nedenle fiziksel kimlik degistiginde onun dijital golgesi de
degisecegi vurgulanmistir. Dijital ikizdurumunda ise metaverse ve fiziksel diinyanin birbirleriyle
etkilesim kurabilmekte oldugu belirtilmistir (Lee vd., 2021).

Farkli Glkelerin ve uluslararasi organizasyonlarin, metaverse konusunda farkli tutumlara
sahip oldugu; yapay zeka, interaktif teknolojiler, bulut bilisim ve u¢ hesaplama gibi endustri
4.0 teknolojilerinin metaverse teknolojisini destekleyen teknolojiler oldugu vurgulanmistir
(Ning vd.,2021). Yapay zeka, blokzinciri, dijital kimlikler vb.bircok teknoloji ile iliskili olan ve son
donemde giderek yayginlasan ve gelecegin interneti olacagi 6ngorilen metaverse teknolojisinin
kullanimi, kapsami ve bu teknolojiye bakis agilari, yaklagimlari ve tutumlarda tlkelere, tlkelerin
gelismislik diizeylerine, etkinliklerin ve organizasyonlarin kapsamlarina ve kiiltlrlerine bagli
olarak farkhliklar bulundugu anlasilabilmektedir.

Metaverse konusunda yapilan calismalara gére metaverse teknolojisinin gelisimi dort
asamada gerceklesmistir. 1992-2007 yillari arasini kapsayan oncelikle sanat ve edebiyat lizerine
calismalarin yapildigi ilkel(gelismemis) asama, 2008-2013 vyillarini kapsayan video oyunlari
tabanli ilk asama, 2014-2019 yillarini kapsayan bir¢ok agik konu ile sinirlandirilmis olan algalma
asamasi ve 2020-2021 yillarini kapsayan ¢ok yonli uygulamalari gelistirmek igin ¢ok yonlu
teknolojileri bitlinlestiren gelisim asamasi olarak doért asama gergevesinde agiklanmistir (Ning
vd.,2021). Dolayisiyla metaverse teknolojisinin son yillarda bircok anlamda ¢ok yonlii amaclar
dogrultusunda kullanildigi goérilmektedir. Nitekim ilk etapta sadece oyun endistrisi icerisinde
temsil edilen metaverse teknolojisinin her gegen giin blylik bir hizla ivme kazanarak gelismesi
bu duruma 6rnek olarak degerlendirilebilmektedir.

Sanal Gergeklik

Sanal gergeklik, uzun bir zaman almis olan gelisen bir teknolojidir. 1950’lerde film
endustrisinde genis ekran resimlerinde, U¢ boyutlu ses ve 3D resimlerdeki gelismeler boyunca
duyusal deneyimlerin olusumunu aktif olarak takip etmistir (Huggett, 2020). Sanal gerceklik
tamamen sentetik gorislerin 6nemli bir 6zelligine sahip olmaktadir. Ticari sanal gercgeklik
kulakliklari bas izleme ve somut kontrol ediciler dahil kullanici etkilesim tekniklerinin olagan bir
seklini saglamaktadir. Bu baglamda, kullanicilar tamamen sanal ortamlarda konumlanmakta ve
kullanici etkilesim teknikleri yoluyla sanal nesnelerle etkilesim kurulmaktadir (Lee vd., 2021).
1970 ve 1980’lerde ABD Hava Kuvvetleri ve NASA sanal gercekligin gelisimini kesfetmeye devam
etmistir ve 1985’te NASA; basa takili gosterge, kafa izleyici, konusma tanimlama, veri eldiveni ve
3D sesleri birlestiren Sanal Ortam istasyonu gelistirmistir (Huggett, 2020). 21.yy’in basinda sanal
gerceklik teknolojisinin ve bilgisayar grafiklerinin hizli gelisimi metaverse teknolojisinin gelisimi
icin teknik bir temel olusturmustur. ilk asamada video oyunlari, metaverse’nin gelisiminde yeni
bir arag¢ olmustur (Ning vd., 2021).
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Metaverse; her gecen gin hayatimizin iginde daha fazlayer almaya baslayan, gelecegin
teknolojisi ve gelecegin interneti olarak adlandirilan yeni bir teknolojidir. Bu teknoloji igerisine
sehirlerin de dahil oldugu goriilmektedir. Seul kentinin gelecegin interneti olarak tanimlanan
Metaverse’edahil olan ilk kent olacagl duyurularak, insanlarin bulunduklari herhangi bir
yerden sadece sanal gerceklik (virtual reality) kullanarak sehri gezme imkani bulabilecekleri bir
proje lizerinde calisildigl, bu projenin ise 2022 sonuna kadar tamamlanmasinin hedeflendigi
aciklanmistir (Marketing Tirkiye, 2021). Bu durum metaverse iletisim teknolojisinin dijital
kimligin uygulama alanlarindan biri olan akilli sehirler kavraminin gelisimine katki saglayacagini
gostermekle birlikte, gelecekte bir¢ok Ulkenin, sehrin, kitanin sanal olarak gezilip goriilme
olanaklarinin artacaginin bir sinyali olarak degerlendirilebilmektedir. Sanal gergeklik kullanarak
bir sehrin gezilmesine sanal olarak Hac ibadeti konusunun giindeme gelmesi de Ornek
verilebilmektedir.

Metaverse insan merkezli programlama olarak gértilen sanal diinyaya ait bir kavram olmasina
ragmen oOzellikle erisilebilirlik, ¢esitlilik, esitlik ve insanlik bakimindan gercek diinyada dnemli
oranda pozitif etkide bulunmaktadir. Covid-19 pandemisinden etkilenen ¢ogu olay pandemi
onleme ihtiyaclari ylziinden askida kalmistir. Metaverse farkli sosyal ihtiyaclara hizmet etmek
icin blyuk bir erisilebilirlik saglamaktadir (Duan vd., 2021).

Metaverse kavraminin kapsami, alt boyutlari/katmanlari, iliskili oldugu kavram ve yapilar
baglaminda farkl gorisler bulundugu gozlenmektedir. Bu dogrultuda, Duan vd. (2021),
metaverse teknolojisinin t¢ katmanli yapisinin bulundugunu agiklamistir. Sanal diinya, fiziksel
diinya ve bunlarin kesisimlerindenolusan Ekosistem, Etkilesim ve Altyapi olmak tzere {ig alt boyut
cercevesinde tanimlanmigtir. Ekosistem igerisindekullanici tarafindan olusturulmus igerikler,
ekonomi ve yapayzeka yer alirken etkilesim bolimi altinda ¢ boyutlu kullanicideneyimleri,
dijital ikiz teknolojisi ve igerik olusturma araylzleri tanimlamistir. Altyapi katmaninda ise
blockchain(blokzinciri) teknolojisi ve depolama, iletisim ve network ve hesaba dayali giic
ozellikleriagiklanmistir. Bu dogrultudaJonRadoff (2021) ise metaverse teknolojisinin 7 alt katmani
bulundugunu aciklayarak; bu katmanlari deneyim, kesif, yaratici ekonomi, mekansal hesaplama,
yerinden ydnetim, insan araylizlive altyapi olarak tanimlamigtir. Bu bilgiler 1si8inda metaverse;
farkh katmanlardan olusan, insanlarin fiziksel ve duygusal farkh sosyal ihtiyaglarina hizmet eden,
dijital ikiz teknolojisi, dijital kimlik, nesnelerin interneti gibi bir¢ok iletisim teknolojisi ile iliskili
bir alt yapiya sahip olan sanal bir diinya olarak degerlendirilebilmektedir.

Marshall McLuhan’in Teorileri ve Yaklagimlari
Medya Ekolojisi- Ara¢ mesajdir.

Medya ekolojisi, verilen baglam igerisinde gesitli etkiler gdsteren birbiriyle iligkili bir ortamin
ana pargcas! olarak iletisim kodlari, bilgi modelleri ve teknikleri calismasidir (Islas&Bernal,
2016: 192). Marshall McLuhan, medyay! ve teknolojinin etkisini anlamamiz igin bir¢ok katki
saglamistir. Bilgi sinyalleri, isaretleri ve bazen yorumlari tanimlayan bir metafordur (Logan,
2020: 193). Medya ekolojileri ve medya pratikleri yaklagsimlari aktivistlerin mobil ortamlarda
etkilesim icinde olduklari igerikler, kanallar ve medya teknolojilerinin ¢goklu formlarinin varhgini
tanimlamaktadir (Mattoni, 2017: 4).Medya ekolojisi; tarih boyunca medya ve teknolojinin
evriminin bir sonucu olarak toplumda meydana gelen etkileri ve degisimleri ele alan karmasgik
ve sistematik bir metadisiplindir (Islas&Bernal,2016). Bu baglamda Marshall McLuhan’in“Biz
araglarimizi sekillendiririz ve sonra onlar bizi sekillendirir” s6zi iletisim araglarinin gelisimi, bu
araglarin fonksiyonlarinin her gegen giin artmasi, teknolojinin toplum ve kiltirler Gzerindeki
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sonuclarinin degisimi dogrultusunda bu araclarin insanlara verdigi mesajlari ve etki giiclni
gosterebilmektedir.

McLuhan’in amaci; sembol sistemleri, medya ve teknolojilerin kontrol altina alinmasinin
insan zihninin ve ruhunun 6zgirlesmesidir. McLuhan’a gore araglar insan iliskilerinde en biyuk
etkiye sahip oldugu icin araglara dikkat etmek sadece bir ¢agri ile baslayabilmektedir (Strate,
2008). Bir diger 6nemli nokta, McLuhan’in medya ekolojisi yaklasimini anlamak icin “medya
teknolojilerdir ve teknolojiler medyadir” gorisinin anlasiimasi gerekmektedir. Bu noktada
McLuhan, tim teknolojileri ve tiim araglari medya olarak ele almaktadir (Logan, 2016: 135).
Bunun yaninda, Medya Ekolojisi Birligi’'ne gore medya ekolojisi terimi insan iliskilerinde 6nemli
rol oynayan iletisim kodlari, bilgi modelleri, teknikleri ve teknolojisi fikri ve medya ortamlari
calismasidir (Islas&Bernal, 2016: 192). Calismalarinda daima medyayi ve onun etkilerini dogru
bir sekilde tanimlamanin ve anlamanin anahtar kavraminin teknolojileri anlamak oldugunu,
teknoloji ve medya iliskisini, teknolojinin etkilerini dile getiren McLuhan’in, tim iletisim
araclarini medya olarak tanimladig1 gérilmektedir. Bununla birlikte, McLuhan’in; insan zihninin
ve ruhunun 6zgurlesmesinin temel kosulunun medya ve iletisim teknolojilerini kontrol altinda
tutmaktan gectigini vurguladigi gbzlemlenmistir.

Marshall McLuhan“Ara¢ mesajdir” sézinl iletisim araglarinin  kullanimindan ziyade
yeni teknolojilerin etkilerini vurgulamak igin agiklamistir (Euchner, 2016). Medya ekolojisi,
McLuhan’in Gnli “Arag mesajdir” s6zlinii takip eden bir medya olarak medya ¢alismasidir. ‘Arag
mesajdir’ sozi iletisim araclarinin sadece iceriklerine dikkat eden ve araglari 6nemsemeyen
bireyler icin McLuhan’in uyandirma ikazi olarak tanimlanir. Ara¢ mesajdir ¢iinkl igerik arag
olmadan var olamamaktadir (Strate, 2008). Ayni zamanda Medya kendimizin herhangi bir
uzantisi olarak goriilmekte, yasamdaki stresti ve yliki hafifletmek icin ¢abalarimizin sonucu
olarak tanimlanmaktadir (Agodzo, 2015).

Medya ekolojisi denildiginde akla gelen bir diger 6nemli isim, NeilPostman olarak
bilinmektedir. Bu baglamda, NeilPostman’in medya ekolojisi tanimina yer verilmistir. Postman’a
gore medya ekolojisi, ortam olarak medya calismasi olarak aciklanmistir. Diger bir deyisle, medya
ekolojisinin; iletisim medyasinin insan algilarini, anlamasini, duygularini ve degerlerini nasil
etkiledigi ve insanlarin bu ortamlarda nasil etkilesim kurduklari ile ilgilendigi dile getirilmistir
(Postman, 2022).

McLuhan’in ifade ettigi gibi; medya ve teknoloji birbirinin yerine kullanilmaktadir. Bu noktada
McLuhan, tim teknolojileri ve araglari medya olarak gormektedir. Medyanin ancak bireyselciligin
teknolojisi olarak tanimlanmasi durumunda medya yansimalari anlamina gelecegini aciklamistir
(Logan, 2016). McLuhan, medyanin tim sosyal yapinin doniisimi siirecinde 6nemlirol oynadigini
belirtmistir. Bu anlamda, medyanin igeriginden ziyade insanlarin iletisim kurduklari medyanin
dogasinin toplumlari daha fazla etkiledigini vurgulamistir (Ramos, 2020: 456). Bu baglamda,
medyanin toplum Uzerinde blylk bir etkiye sahip oldugu, bu etkide iceriklerden 6nce medya
aracinin kendisinin 6n planda oldugu anlasiimaktadir. Baska bir deyisle, McLuhan’in tnli ‘Arag
Mesajdir’ séziinde oldugu gibi, her aracin farkh kullanicilar tGzerinde degisik diizeylerde etkide
bulundugu gorilebilmektedir. Ayni zamanda dogru medya kanali tercihinin icerikten daha
oncelikli oldugunun acgiklandigi anlasilabilmektedir.

Sicak ve Soguk Araglar

Araclari sicak ve soguk olarak ikiye ayiran Marshall McLuhan, radyo, sinema ve fotograf
gibi tek bir duyuyu uzatan iletisim araglarini sicak araglar olarak tanimlarken televizyon ve
telefon gibi izleyici tarafindan ¢ok fazla seyin icerisine eklenebildigi iletisim araglarini soguk arag
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olarak tanimlamaktadir (Tekinalp&Uzun, 2013: 130). McLuhan, her ¢agda insan duyularinin
uzantisi olarak medya hareketlerini ve sosyal degisimin ana sebebi olan iletisim teknolojilerini
tartismaktadir. insanlarin genel gériinimiinde medya etkilerinin yapisal degisimlerinin nasil
oldugunu anlamak icin McLuhan medya araclarini sicak ve soguk olarak siniflandirmistir. Soguk
araglar izleyicinin aktif katiimini talep eden medya olarak tanimlanirken sicak araglar izleyicinin
cok az katiliminin oldugu yiiksek tanimliiletisim anlamina gelmektedir (Islas&Bernal, 2016: 192).
Toplumlarda meydana gelen degisimlerin ana unsuru olarak her zaman iletisim teknolojilerini
goren Marshall McLuhan’in iletisim araglarini insanlarin aktif ve pasif katihmlari ve bu iletisim
araclarinin insanlarin bir veya birden fazla duyusuna hitap etmesi dogrultusunda sicak ve
soguk olarak siniflandirdigi gorilebilmektedir. Bu baglamda; radyo ve sinema gibi araglarin
sicak aracglar, televizyonun ise birden fazla duyuya hitap eden bir soguk ara¢ oldugu ifade
edilebilmektedir. Bagka bir deyisle; enformasyonun az olarak verildigi, izleyicinin aktif katilimini
gerektiren televizyon ve telefon gibi araglar soguk araclar olarak siniflandirilirken, izleyicisine
tiim igerikleri sunan, izleyicinin veya dinleyicinin aktif katilimini gerektirmeyen ve tek bir duyuyu
uzatan araclar sicak arag olarak adlandirilabilmektedir.

Teknolojik Determinizm

McLuhan’in bir diger teorik yaklasimi ise teknolojik determinizm teorisidir. Teknolojik
determinizm kurami, kiltiriin ve toplumun geri kalan yapisini teknolojinin belirledigini ileri
sirmektedir (Hallstrom, 2020). Teknolojik determinizm, toplumun temel 6zellikleri ve ¢agin
baskin iletisim teknolojileri arasindaki baglantilari tanimlamaktadir. Tarih disi, indirgemeci ve
basit olarak oldukga elestiriimesine ragmen teknolojik determinizm; internet gibi yeni iletisim
teknolojilerinin ortaya g¢ikmasiyla birlikte birgok kuramci tarafindan yeniden yorumlanmistir.
Teknolojik determinizm, genellikle yazili ve elektronik determinizm olmak Uzere iki alt bolime
ayrilmaktadir. Elektronik determinizm, degisime olanak saglayan temel faktorler igin teknolojiyi
kullanan bir teknolojik determinizm tiirii olarak tanimlanir. Yazilideterminizmise, sosyal degisim
icin yeterli ve gerekli kosullar oldugunda teknolojiyi kullanan bir yaklasim olarak agiklanmigtir
(Paragas&Lin, 2016: 1528-1529).

Marshall McLuhan ve HaroldInnis gibi yazarlarin calismalarinda teknolojik determinizm,
Bat kilturinde tek yonlia ve bagiml olarak suglanmistir. Teknolojik determinizmin en etkin ve
en etkileyici tanimi Marshall McLuhan’in calismalarina elestiriler getiren Raymond Williams’in
tanimi olmustur. Williams, McLuhan’in yaklasiminin sosyal degisimin tek sebebi olarak teknolojiyi
sunma egiliminde oldugunu ve bu nedenle dogrudan degisimle ilgili olan birgcok diger faktoriin
onemini azalthgini aciklamistir. Williams ise teknolojiyi tarihin 6nemli bir temsilci olarak
reddetmemekte ancak karmasik teknolojik, sosyal, kiiltlirel degisimin dogasini vurgulamaktadir.
(Natale vd., 2019: 4).

Gutenberg Galaksisi

GutenbergGalaksisi, Kiiresel Koy (Global Village) cercevesinde mevcutdijitaliceriklerhakkinda
disliinmek icin bize yardim eden bir fikirdir. McLuhan, Gutenberg’in mobil baski icadinin Bati
toplumu lzerindeki etkisini tartismaktadir (Ramos, 2020: 457). McLuhan, Gutenberg Galaksisi-
Tipografik insanin Olusumu (1962) calismasinda, fonetik alfabe ve ardindan matbaa ve basimin
gelisimiyle birlikte insanlarin zihinsel bakis acilari, aciklamalari ve deneyimleri formlarinin nasil
olustugunu izlemeyi amaclamaktadir.McLuhan, Gutenberg Galaksisi'nde alfabe ve tipografi
araciligiyla gorsel duyunun yalitilmasini, bilginin parcalara ayrilmasi yanilsamasinin yaratilmasi
stirecini aciklamaktadir (Tekinalp&Uzun, 2013: 130). Bu duruma o6rnek olarak metaverse sanal
evreninde U¢ boyutlu gozliikler araciligiyla insanlarin katihm saglamalari ve gorsel duyularinin
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yaniltilmasi suiregleri aktarilabilmektedir. Dolayisiyla teknolojinin ve iletisim araglarinin her gegen
gun gelisiminin insanlarin kendilerini ifade bigimlerini, zihinsel bakis agilarini ve yorumlarini
etkiledigi dustinilmektedir.

McLuhan’a gore Gutenberg Galaksisi, elektronik medyanin gériinimiini dikkate almaktadir.
Yeni bir grupgulugun durumunun oldugu bu galakside elektronik medya kosullarinin
gorinumi kismi kimlikler olasiiginin hangi kosullarda insan-makine etkilesimine isaret ettigi
ile sunulmaktadir (Ramos, 2020: 458). Baska bir deyisle, matbaanin, basimin, yeni teknolojinin
gelisimiile birlikte toplumda elektronik medya, dijital icerikler ve bu dijital ortamlarin kullanimlari
konusunun ele alindigi ifade edilebilmektedir.

Amag, Yontem ve Orneklem

Bu arastirmanin amaci; metaverse teknolojisinin dnemini, bu teknolojinin toplumlardaki
kullanimini, Marshall McLuhan’in teorileri ve kuramsal yaklasimlari cercevesinde Baslat: Ready
Player One filmi sahne Ornekleri Uzerinden incelemektir. Bu amag¢ dogrultusunda filmdeki
sahneler ve diyaloglar McLuhan’in kavramlari, teorileri ve yaklagimlari ile metaverse kavrami
iliskisi ekseninde degerlendirilmistir. Metaverse konusunun giincelligi ve artan dnemi dikkate
alindiginda; sanal bir evrende insanlarin nasil yasadigi, sanal ve gercek arasindaki baglantinin
ne sekilde tanimlandigl, insanlarin yeni teknolojilere yaklagimlari, bu teknolojinin avantajlari ve
dezavantajlari, bu ortamlarda bireylerin temsili agilarindan, bu ¢alisma; 6nemli bir bakis agisi
sunmakta ve metaverse alani igin temel olusturma niteligi tagimaktadir.

Bu makalede amagh 6rnekleme yonteminden yararlanilarak metaverse, insan-makine-
teknoloji etkilesiminin Marshall McLuhan’in yaklasimlari dogrultusunda analizi icin Baslat: Ready
Player One filmi segilmistir. Film ile metaverse ve tiim sanal gergeklik uygulamalarinin insanlarin
yasamlarina olan etkileri, iletisim psikolojisi, kisilerarasi iletisim ve yeni iletisim teknolojileri
perspektifinde McLuhan’in temel kavramlari ve kuramlari dikkate alinarak yorumlanmis ve
degerlendirilmistir.

Baslat: Ready Player One Filmi Konusu

Baglat: Ready Player One filmi, 2045 yilinda The Oasis adli oyun diger bir deyisle metaverse
alaninda filmin baskarakteri WadeWatts (Parzival) ve Oasis’de tanistigl arkadaslari ve herkesin
avatarlari ile temsil edildigi 3 temel anahtar ve en sonunda yumurtayi kazananin oyunun sahibi
olacag bir yaris ve miicadele icinde gegcmektedir. Oyunun yaraticisi Halliday tarafindan (g gizli
anahtarin Uc sihirli kapiya gidecegini ve bu anahtarlarin ise goriinmezler olarak da tanimladigi
bir labirentin merkezinde karanlik bir odada gizli oldugunu, oyun dncesinde tiim oyunculara
avatari Bilge Anorak araciligi ile aciklamistir. Oyun, hazineye ve 3 anahtara ulasanin kazanmasi
ile sonlanmaktadir. Oasis ile insanlarin li¢ boyutlu sanal gozliikler takarak ve avatarlari ile oyuna
dahil olabildigi Oasis’in hicbir yere gitmeden bir yere gidilebilecegini gbsteren yeni ve insanlarin
hayal ettigi birgok seyi gergeklestirebildigi sanal, katmanlardan olusan bir sistem oldugu ifade
edilebilmektedir. Filmde insanlar sanal bir ortamda oyun oynarken tiim birikimlerini, yatirnmlarini,
evlerini, arabalarini ve en dnemlisi de zamanlarini, en 6zel anlarini kaybetmektedir. Oasis oyun
evreni ile ilgili agiklanan bir diger 6nemli nokta ise; bu alanda gergekligin sinirinin “insanlarin
hayal edebildigi kadar” olarak aciklanmasidir.
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Baglat: Ready Player One ayni zamanda yazilmis olan bir bilim-kurgu romanidir. Mystakidis
(2022), 2011’de Ernest Cline tarafindan yazilan bilim kurgu romani Ready Player One adli
eserde belirtilen Oasis oyun evrenini Metaverse’nin modern yazinsal reankarnasyonu olarak
tanimlamistir. Oasis alaninin biyik 6l¢tiide ¢oklu kullanicili online sanal gergeklik oyun alani
oldugunu belirtmistir.

Baslat: Ready Player One Filminin McLuhan Kavramlari ve Teorileri ile Analizi

Bu bolimde Baslat: Ready Player One filmi metaverse iliskisi ve Marshall McLuhan’in medya
ekolojisi, teknolojik determinizm kuramlari, sicak ve soguk araglari kavramlari, ara¢ mesajdir
sozu ve kuramsal yaklasimlari gercevesinde analiz edilmistir. Filmde karakterler avatarlari ile
Oasis adi verilen metaverse evreninde temsil edilmekte ve kullanicilar bu alanda avatarlari ile
temsil edilmektedir.

Filmdeyer verilen“insanlarin tiim vakitlerini Oasis’de gegirmeleri herseyi kaybetmeleri
demektir”sézii incelendiginde; metaverse ve McLuhan’in medya ekolojisi ve iletisim teknolojileri
yaklasimlari iliskisi gérilmektedir. Bu s6z McLuhan’in ‘Ara¢ mesajdir’ s6zlini akla getirmektedir.
Cunkl her ara¢ bir mesaj vermektedir. Bu noktada bireyler kullandiklari araglari kontrol
edebilecek biling diizeyine sahip olmalidir. The Oasis’in yaraticisi James Halliday bile sadece
oyun olarak kalmasi gerektigini ‘Keske gecmise gidebilseydik’ sozleriyle agiklamaktadir.

Halliday ve WadeWatts arasinda filmin son kisimlarinda baska bir deyisle Watts’'unoyunu
kazanip yumurtayi aldigi kisimda gecen diyaloglar gergekligin 6nemini vurgulamaktadir.

Halliday: Oasis’i yarattim. Ciinkii gercek diinyada kendimi hi¢ evimde hissetmedim. insanlarla
nasil bag kurulur, bilemedim. Hayatim icin korkuyordum. Ta ki o hayatin sona erdigi ana dek.
Iste o an anladim ki, gerceklik her ne kadar korkutucu ve aci veren bir yer olsa da, ayni zamanda
diizgtin yemek yiyebildigin tek yer. Cilinkii gerceklik ve gergek. Beni anliyor musun?

Watts: Evet, anliyorum.

Filmin sonunda oyunu WadeWatts (Parzival) kazanir ve Oasis’in sahibi olur. Oasis, asla tek
basina oynanacak bir oyun degildir s6ziinden hareketle kazanan Watts olsa da imza asamasinda
odulind klani ile paylasacagini, birlikte yonetmek istedigini belirtmesi nedeniyle Wade’in
kendi karari dogrultusunda Kiyak Besli (en iyi bes oyuncu) Oasis’i devralmistir. Clink{i oyunu
Parzivalavatar ismi ile oyun icerisinde yer alan Wadekarakterinin kazanmasinda digerlerinin de
kritik 6nemi bulunmaktadir.

Yeni yonetimle birlikte Oasis’de degisen kararlar oldugu WadeWatts tarafindan aciklanmistr.
ilk yaptiklari sey OgdenMorrow ile danismanlik sézlesmesi imzalamak olmustur. OgdenMorrow
rehberliginde Oasis’i Sadakat Merkezi’nden olan tiim girisimleri yasaklamak ikinci 6nemli
adim olmustur. Alinan 3.karar ise insanlarin gercek yasamda da zaman harcamasi gerektigi
diusilincesinden hareketle Sali ve Persembe giinleri oyunun kapali olmasi olmustur. Bu durumu
Watts asagidaki sozleriyle dile getirmistir:

Watts: OASIS’i bu karar sevilmese de Sali ve Persembe giinleri kapattik. Clinkii insanlar
gercek diinyada daha fazla zaman gegirmeli. Halliday’in de dedigi gibi. Gergek diinya gercek
olan tek seydir.

‘Gergeklik, tek gercek olan seydir’ sozline film icerisinde yer verilmesi ile bireylerin her
ne kadar sanal ortamlarda li¢ boyutlu gozliikleri, bireysel profilleri, sanal kimlikleri, avatarlar



149 Sevgi Kavut

Hakemii, ulusiarasi, e-Dergi

bulunsa da yasanan tim teknolojilerin gercekligin yerini alamayacagi alt mesajinin verilmek
istendigi goriilmektedir. Ayrica alinan bu kararin McLuhan’in temel amacini olusturan sembol
sistemleri, medya ve teknolojilerin kontrol altina alinmasinin insan zihninin ve ruhunun
ozgurlesmesi ile iliskili oldugu distnilmektedir. Nitekim insanlar gercek diinyada daha fazla
zaman harcadiklarinda sanal ve gergek arasindaki ayrimi daha rahat yapabilmekte, iletisim
aracglarina olan bagimhlik diizeyi azalmakta, dolayisiyla iletisim araglarini kontrolli seviyede
kullanan, teknolojinin bagimlisi olmayan bilingli birer kullanici olarak kullandigi teknolojiyi
kontrol edebilen ve sorgulayabilen bireylerin varligindan s6z edilebilmektedir.

Oasis oyun evreni McLuhan’in sicak ve soguk arag kavramlari dogrultusunda ele alindiginda;
bu alanin birden fazla duyuya hitap etmesi, izleyicinin aktif katiimini gerektiren ve hatta Oasis
oyun evreninde yarisl kazanmak, 6dile goétiirecek olan anahtarlari ve yumurtayi bulmak ve en
sonunda da oyunu kazanmak i¢in detaylarin ve ipuglarinin dahi son derece 6nemli oldugunun
gosterilmesi sebepleriyle soguk arag¢ olarak tanimlanabilmektedir. Bu ortam birden fazla
duyuya hitap etmekte ve oyuncularin aktif olarak yaris icerisinde performans géstermelerini
gerektirmekte oldugundan dolayi soguk arag kategorisinde gosterilebilmektedir.

Filmde Oasis oyun evrenine baska bir deyisle metaverse evrenine vurgu yapilarak bir aktarim
yapilmakla birlikte gergegin, gercgekligin, sosyal iliskilerin, arkadasliklarin insanin yasami igin ne
kadar 6nemli olduguna dair alt mesajlar verildigi dlisiinlilmektedir. Bu noktada oyunun yaraticisi
James Halliday’in‘Oasis asla tek basina oyun oynayabilecegin bir alan degil’ s6zi arkadaslik
iliskisinin Gnemini géstermektedir. Gercegin ve gercek diinyanin dnemi ise Halliday’in‘Gergek
diinya iyi yemek yiyebilecegin tek yer. Clinkii gercek’ ve filmin sonunda ifade edilen ‘Gergeklik,
tek gergek olan seydir’ s6zii bu duruma ornek gosterilebilmektedir.

McLuhan’in kuramlarindaki amacinin sembol sistemleri, medya ve teknolojilerin kontrol
altina alinmasinin insan zihninin ve ruhunun o6zgirlesmesini saglayacagl yoniinde oldugu
bilinmektedir. Filmde de Oasis’in yeni yonetimiyle birlikte insanlarin 6zglirlesmesi, medya ve
teknolojiyi kontrolli kullanabilmeleri, zihinsel ve ruhsal agidan teknolojiye ve iletisim araclarina
dogru bir bakis acisina sahip olabilmeleri icin haftanin belirli glinlerinde Oasis adli metaverse
evreninin kapali olmasinin kararlastirilmasi bu duruma somut bir 6rnek olusturmaktadir.

Sonug

Bu calismada 6zellikle son yillarda gelecegin interneti olarak tanimlanan yeni bir iletisim
teknolojisi olan metaverse teknolojisi kullanimi; teknoloji-insan etkilesimi ile teknolojinin
insanlarin yasamlari tzerindeki etkileri konularinda ¢alismalarda bulunan iletisim teorisyeni
Marshall McLuhan’in teorileri ve kuramsal yaklasimlari gergevesinde Baglat: Ready Player One
filmi sahnelerinden 6rneklerle analiz edilmistir.Bu aragtirmanin amaci; metaverse teknolojisinin
onemini, bu teknolojinin toplumlardaki kullanimini Marshall McLuhan’in teorileri ve kuramsal
yaklagimlari gergevesinde Baglat: Ready Player One filmi sahne 6rnekleri tizerinden incelemektir.

Metaverse teknolojisinin bircok kullanim avantaji oldugu bilinmektedir. Bu baglamda,
metaverse; artirilmis gerceklik teknolojisine dayanarak kullanicilarina sanal bir dinyada g
boyutlu gozliukler ve anonim kimlikler olarak degerlendirilebilecek olan avatarlari araciligiyla
gercek kimliklerive kisilikleriyerine bu sanal avatarlarile kendilerini temsil etme ve sunma olanagi
vermektedir. Bununla birlikte, bu alan gercekligin sinirlarinin ‘insanlarin hayal edebildikleri
kadar’ genis bir yelpazeye sahip oldugu sanal bir evren olarak tanimlanmaktadir. Kisaca ifade
etmek gerekirse, metaverse alani canhlarin avatarlari ile temsil edildigi, U¢ boyutlu sanal bir
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evren olarak bilinmektedir. Bu dogrultuda Baslat: Ready Player One filminde de Oasis oyun
evreninin metaverse kavraminda tanimlandigi gibi oyuncularin avatarlari ile temsil edildigi sanal
bir evren yapisina sahip oldugu gorilmistir. WadeWatts adli filmin bas karakterinin Parzival,
Sementha’nin Artemis, Oasis oyununun yaraticisi olan James Halliday’in ise Bilge Anorak
avatarlari ile oyuna dahil olmalari bu duruma somut érnekler olarak degerlendirilebilmektedir.

Metaverse teknolojisinin insanlarin yasamini iletisim teknolojilerinin gelisimiyle fizikselden
sanala dogru dondstiiren yeni bir alan sunmakta oldugu gorilebilmektedir. Bu noktada Sriram
(2022), metaverse teknolojisinin sanal diinyay! degistirecegini ve daha interaktif yapacagini
aciklamistir. Laeeq (2022), metaverse’ninblockhain teknolojisinde insa edildiginden beri kripto
para birimlerinin ayni teknolojiyi kullandigini belirtmistir. Bu nedenle kripto para birimlerinin
metaverse diinyasinda ddemenin en popliler formlarindan biri olacagini ifade ettigi gorilmustur.
Bu baglamda, metaverse teknolojisinin yakin gelecekte kullanim oraninin artacagina, toplumlari
degistiren ve donustlren temel dinamiklerden biri olacagina inanilmaktadir.

Her ¢cagda sosyal degisimlerin ve medya hareketlerinin temel sebebi olarak medyayi, iletisim
teknolojilerini ve bu teknolojilerin insan tzerindeki etkilerini vurgulayan McLuhan’in ifade ettigi
arag insanlarin uzantisi ifadesi, filmde vurgulanan ana merkez alan olan Oasis oyun evreni ile
iliskilendirilmistir. Kullanilan iletisim araglarinin insan duyularinin bir uzantisi olarak bireylerin
dislinceleri, hayalleri, idealleri dogrultusunda sekillendirilebilecegi Oasis oyun evreninde yer
almak igin kullanicilarin verdigi micadeleler ile gosterilmistir.

McLuhan; teknolojik determinizm kuraminda kultiiriin ve toplumun geri kalan yapisini
teknolojinin belirledigini aciklamakta ve ayni zamanda toplumun temel 6zellikleri ve ¢agin
baskin iletisim teknolojileri arasindaki baglantilari tanimlamaktadir. Bu baglamda filmin
baskarakteri tarafindan ifade edilen “Oasis’e yapabilecekleri icin gelirler ama olabilecekleri icin
kalirlar”ve “insanlarin tiim vakitlerini Oasis’de gecirmeleri herseyi kaybetmeleri demektir’ sozleri,
McLuhan’in kiltirin ve toplumun yapisini teknolojinin belirledigi gorist ile dogru orantili
olarak aciklanmistir. Baska bir deyisle, film incelediginde teknolojik determinizm kurami etkileri
gozlemlenmistir. Filmde insanlarin Oasis oyun evreninde oyunu kazanmak icin tiim birikimlerini,
yatirrmlarini, maaslarini harcadigi gorilmustir. Bu durum Marshall McLuhan’in teknolojik
determinizm kuraminda ifade ettigi kiltlirin ve toplumun geri kalan yapisini teknolojinin
belirledigi gorustini destekleyen bir baska somut 6rnek olarak gosterilebilmektedir.

Baslat: Ready Player One filminde bireyler birer avci gibi oyunu kazanmak, yaris icerisinde
kalmak, 6ne ¢ikmak, hayatin sikintilarindan kurtulmak icin avatarlari ile sanal bir ortamda
kendilerini gostermek adina teknolojinin kurbani olabilmekte ve tiim zamanlarini ve emeklerini
teknoloji dogrultusunda sekillendirebilmektedir. Bu durum, Marshall McLuhan’in“Biz
araglarimizi sekillendiririz ve sonra onlar bizi sekillendirir” s6ziinl agiklamaktadir. GUniimiz
teknoloji toplumunda iletisim aracglarinin McLuhan’in ifade ettigi gibi; bireyleri sekillendirdigi,
bireylerin karar alma streclerini, hayata bakis acilarini, gerek is gerekse 6zel yasamlarini etkiledigi
gozlemlenmistir. Baslat: Ready Player One filmi sahnelerinde bu durum somut 6rneklerle
actklanmistir.

Film incelendiginde; Marshall McLuhan’in Unli ‘Ara¢ mesajdir’'séziiniin metaverse
teknolojisinininsanlariizerindekietkileri,insanlarinyasamlarinaolankatkilari, bireyleridegistirme
ve donustlirme siirecleri cercevesinde kullanildigl ve anlamlandirildigl gézlemlenmistir. Filmde
gosterilen sahnelerle bireylerin iletisim teknolojilerini kullaniminda ¢ok yonli bir bakis acisina
sahip olmalar gerektigine, sanal ortamda gecirilen siirenin yaninda gercek yasamin ve gercek
yasamdaki arkadasliklarin 6nemli olduguna dair sosyal mesajlar verildigi gortlmustir. Bu acidan
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filmin sonunda Oasis olarak tanimladiklari oyun evreninin haftada iki gin kapali olmasi gibi
yeni kararlar alinmasi bireylerin gergek yasam alanlarina vakit ayirmasi gerekliligi diistincesinin
vurgulanmasigibi 6rneklerle gosterilmistir.

McLuhan’inénemli bir diger kavramiise kiiresel kdy olarak bilinmektedir. Bu noktada, kiiresel
koy ile McLuhan’in tiim diinyada uzak olanin yakinlastigini ifade etmek istedigi bilinmektedir.
Tum dinyanin iletisim teknolojileri ile kiiresel bir kdy halini aldigi ginimz dijital ¢aginda,
Baslat: Ready Player One filminde tasarlanan bir oyun alani olan Oasis metaverse alaninin da bir
Kiresel Koy olarak tanimlanabilecegi gortlmustir. Nitekim bu alan igerisinde birbirini tanimayan
bireyler biraraya gelmekte, kiiresel bir kdy alani olusturulabilmektedir.

Metaverse Uzerine literatlir incelendiginde az sayida calismanin oldugu goriilmekle birlikte,
Marshall McLuhan ve metaverse iliskili bir ¢alismanin heniiz bulunmadigi gézlemlenmistir.
Metaverse kavraminin tanimlanmasi,6nemi, benlik sunumu, izlenim yonetimi ve alandaki
kullanim oranlari lzerine galismalarda bulunuldugu goriilmistir. Bu noktada Kus (2021),
arastirmasinda metaverse kavraminin 2016-2021 yillari arasinda dinyadaki kullaniminin 2021
itibariyla ciddi artis gosterdigini aciklamis, metaverse konusunda dijital kullanicilarin firsatlar
ve endise algilarina iligkin bakis agisi sunmustur. Bu oranin iletisim alani literatlr ¢alismalariyla
da benzerlik gosterdigi gorilmistir. Bir diger calismada, Bostanci&Uncu (2022), metaverse
kavraminin gercek veya sanal olmasi lizerine yaptiklari betimsel arastirmalarinda metaverse
kavramini dijital kullanicilarin gergek ve sanal arasindaki sinirlarini ortadan kaldirabilecek yeni
bir dijital evren olarak tanimlamigtir.

Sonu¢ olarak, filmde olusturulan metaverse oyun evreninde McLuhan’in teknolojik
determinizm ve medya ekolojisi teorileri ile sicak-soguk ara¢ ve kiresel kdy kavramlarinin
kullanildigi gbzlemlenmistir. Metaverse, yeni iletisim teknolojileri ve sanal gerceklik kullaniminin
Marshall McLuhan’in medya ekolojisi, teknolojik determinizm kuramlari ile ara¢ mesajdir,
sicak ve soguk arac¢ kavramlari dogrultusunda film analizi yontemiyle Baslat: Ready Player One
filmi sahnelerinden 6rneklerle analiz edildigi bu 6zglin calismanin; metaverse, yeni medya,
yeni iletisim teknolojileri, insan-teknoloji etkilesimi, dijital diinya, dijital ve sanal gerceklik,
dijital iletisim konularinda yapilacak yeni arastirmalara ve arastirmacilara katki sunacagi
diuslinilmektedir. Metaverse teknolojisinin yeni ve giderek gelisen bir alan olmasi dikkate
alindiginda; Tirkiye literatiriinde nis bir alan olan bu teknolojinin; halkla iliskiler, reklam, dijital
reklamlar, tiiketim, dijital donistiim, sanal kimlikler, izlenim yonetimi, blockchain, kripto para
birimleri, dijital ekonomi gibi bircok farkh alan ile iliskisini irdeleyen calismalarla metaverse
alanina yeni bakis acilari kazandirilabilecegi 6ngorilmektedir. Son olarak, metaverse konusunun
gincelligi ve artan onemi gozetildiginde; sanal bir evrende insanlarin nasil yasadigi, sanal
ve gercek diinya arasindaki baglantinin ne sekilde tanimlandigi, insanlarin yeni teknolojilere
yaklasimlari, bu teknolojinin avantajlari ve dezavantajlari, dijital ortamlarda bireylerin temsili
acilarindan, bucalisma; 6nemli bir bakis acisi sunmakta ve metaverse alani icin temel olusturma
niteligi tasimaktadir.
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Extended Abstract

Metaverse concept is made up to enable to further digital transformation in every sphere of
our physical life. In the essence of metaverse concept fall into as a gigantic, persistent, combined
and shared world the three dimensional internet vision (Lee et al., 2021). Metaverse is the type
of the internet application and social form that intertwined with a numerous of new technology.
Moreover, metaverse technologies has allowed to each and every users to produce contents and
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regulate world. It has intertwined with real and virtual earth in economic, social and identity
system and has built economic systems based on blockchain technologies, has made up mirror
image of the real world based on digital twin technologies (Ning et al., 2021). In other words,
metaverse may be defined as a virtual world where individuals communicate with each other
through three dimensional glasses and their own avatars on virtual environment with three
dimensional not only associated with an array of state of the art technologies such as artificial
intelligence, digital twin, internet of thing, augmented reality but also making it possible in
other environment without go anywhere.

Metaverse make it possible to every user to produce contents and regulate all around
the world. On top of that, it has granted with 3D experience based on augmented reality, it
consitute the mirror image of real world based on digital twin technology and build economic
systems based on blockchain technology. The aim of this study is to examine the importance
of metaverse, usage of this technology in societies by using Marshall McLuhan’ theories and
his other all theorical approaches, analysis techniques and Start Ready Player One film. In this
study, it has scrutinized with thematic and descriptive analysis within qualitative method Start
Ready Player One film that discussed human-technology interaction, relationships between real
and virtual world, the effects of technology to people in metaverse digital game entitled Oasis.
In the film, it turns out that metaverse digital game area entitled Oasis shape and alter the
behaviors of digital users. As a result of analysis, it is observed that McLuhan’s technological
determinism and media ecology theories and hot-cold media tool and global village concepts
has used in metaverse virtual game universe being formed in film. It is thought that this study
will contribute to communication area within the fields of metaverse, new communication
technologies, film analysis, new media, digital communication.

That being said, it integrates real and virtual world in social and identity system. McLuhan
explains communication technologies being the main reason of media actions and social changes
as of the extent of human senses in the era. Media ecology is a media study as a media following
McLuhan’s famous aphorism “The medium is message” . In this study, Ready Prayer One film
has analyzed with McLuhan theories, concepts and approaches and film analysis method. It
is selected that Start Ready Player One film being regarding metaverse topic with purposeful
sampling method. In this sense, it is explained with tangible examples that reality is only real
world and virtual universe also known as metaverse can’t substitute real and reality to get rid of
daily life problems and history of people. As a result of, it is emphasized that people should be
spend far more time in real world, the necessity of technology and human interactions within
physical and virtual limits, in the light of his viewpoint of Marshall McLuhan’s people should
keeping under control tools and media for freedom of human mind and psyche.

In the sum up, metaverse is known as it is a virtual universe with third-dimensional where
people is represented with avatars. In this context, it turns out that on the Oasis digital game
universe of Start Ready Player One film, also known as metaverse, both define metaverse
concept and actors and digital gamers is presented along with avatars. It may exemplify that
their attending to this game Wade Watts with Parzival avatar, Sementha with Artemis and as for
James Halliday who is creater of Oasis digital game with Wise Anorak avatars.

Marshall McLuhan points out the effects of emerging communication technologies rather
than communication tools usage with his famous tag “Medium is message”. In the light of his
famous tag, it may exemplify topics an idea a game is able to change all life on Oasis game
universe, becoming rich of big award winner, attending people in order to get rid of daily life
problems and issues and their past experiences in terms of effects of these new technologies and
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these tools. Another important concept of McLuhan is a global village. As noted his global vilage
concept, Oasis game universe pave the way for of approaching of remote. In today’s technology
world becoming a global village of all around the world, Oasis metaverse area designed in Start
Ready Player One film could deemed as example for the global village concept of the McLuhan.
Furthermore, Oasis metaverse area may defined with McLuhan’s cold communication tool
concept because it address more than one sense.

As a result of, within the context of metaverse, new communication technologies, virtual
reality, augmented reality, his concepts, approaches and theories of Marshall McLuhan like
media ecology, technological determinism theories, his famous tag “Medium is message”, hot
and cold tools concepts, Start Ready Player One film analyzed through film analysis method.
It is thought that it may contribute to those who study on topics such as communication
technologies, metaverse, social media, new communication technologies, human-technology
interactions, digital world, digital and virtual reality and digital communication.
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