S

Arastirma makalesi || Research article e 1SSN 26871890

Kurgusal mekanin bilimsel ve felsefi boyutlari: 7he Animatrix — The
Second Renaissance bélimiine metaverse ¢cercevesinden bakmak
Scientific and philosophical dimensions of fictional space: Analysing 7he
Animatrix — The Second Renaissance episode through metaverse

Burcu Yildirim || Doktorant || Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi
burcuyldrm3@hotmail.com || 6000-0002-7128-6080 @

I. Emre Kavut || Docent doktor || Mimar Sinan Guizel Sanatlar Universitesi
emrekavut@msgsu.edu.tr || 0000-0003-2672-4122®

0z

Sinema araciligiyla felsefi 6gretiler ve gortisler mekan altyapisinda izleyicilere iletilebilir. The
Matrix serisi de bu yaklasimi benimser. Yapilan calismada Matrix’in 6ngérmus oldugu
metaverse mimarisinin bugiinlin metaverse olgusu ile bagini ¢6zimlemeyerek sinemanin
bilimsel degerini sorgulamak amaclanmaktadir. Calismanin evreni Matrix uzamini konu
edinen gorsel medya urtinleri, 6rneklemi The Animatrix — The Second Renaissance I-II
bolumleridir. Kalitatif arastirma yaklasimini benimseyen calismada gorsel icerik analizinden
faydalanilmis, literattir taramalar: sonucu degerlendirme matrisi i¢cin uygun bulunan
kavramlar secili film uzaminda aranmistir. Ana bulgular: destekleyen sekanslar secilerek
anlati akisi icerisinde serimlemeleri gerceklestirilmistir. Gintimutiz metaverse mimarisi
katmanlar: ve film anlatisinda 6ne strtlen metaverse kurgusu karsilastirmali olarak
degerlendirilerek incelenmis, benzerlik ve farkliliklar: ortaya konulmustur. Filmin bugtiintin
gercekleriyle eslesir 6ngoruler gerceklestirdigi ve bu yolla sinemanin bilimsel degerini
vurguladigi, bahsi gecen fikir ve gortslerin mekansal diizlemde cesitli 6gelerle aktarildigi ve
insan — yapay zeka iliskisinin gelecegine distopik bir yaklasim sergileyen film anlatisinin bu
yolla desteklendigi bulgulanmistir.
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Abstract

Through cinema philosophical doctrines can be conveyed to the audience via space. The Matrix
series also adopt this approach. This study is aimed to analyze the connection of the metaverse
architecture of The Matrix with today’s metaverse and to question the scientific value of
cinema. The universe of the study is The Matrix series the sampling is The Animatrix — The
Second Renaissance -1l episodes. A qualitative research approach and visual content analysis
were used. The concepts appropriate for the evaluation matrix as a result of the literature
review were searched in the film space. Sequences that support the main findings were
selected and presented in the narrative flow. The layers of today’s metaverse architecture and
the metaverse proposed in the film narrative have been evaluated comparatively. As a result, it
has been discovered that The Animatrix emphasizes the scientific value of cinema with its
accurate predictions about the metaverse phenomenon.
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Giris

“Matrix, kole oldugun gercegini senden saklamak icin
gozlerine baglanan bir diinyadir” (Korsmeyer, 2018, s. 79).

Gecmisten bugline 6zglin degeri ile 6n plana ¢ikan sinema olgusu, bir¢cok farklh
disiplin ile etkilesim ve iletisim icerisindedir. Sanat ana basliginda sinema ve
bilim ana bashginda teknoloji tersinir bir bicimde birbirini etkiler, déontisttrir ve
ilham verirler. Felsefe bu etkilesime dliisiinsel bir zemin saglarken i¢c mimarhk
var olabilecekleri bir uzam sunar. Sinema filmlerinde algilama edimi
kullanimiyla filmlerin sahip olduklar felsefi boyutlar, alt metinsel 6gretiler film
anlatisimi destekleyen birer 6ge olarak mekansal diizlemde ifade bulur.
Diyaloglarla ortaya konan gortisler, anlatida aktarilan imajlarin olusturdugu
mekan zemininde izlenebilir. Bu durum sinema trtinlerinin farkl katmanlarda
alt okumalara elverisli yapisina isaret eder. Diger taraftan sinema gercege
déntisen 6ngoériileriyle sanatsal degerinin yam sira bilimsel bir nitelik de ortaya
koyar. Film anlatilar1 her yeni teknolojik gelismede anlamsal boyutta bir
metamorfoz gecirir, bu déontistiim film tizerinden gerceklestirilecek yeni
okumalara olanak tanir.

Alanyazinda sinemanin bilim kurgu tirtl ve kurgusal mekan olgusu arasindaki
iligki tizerine gerceklestirilen, gelecek-buglin ve gecmis arasindaki bagintilar
arastiran; farkli kapsam, sinirlilik ve bakis acilarinda calismalar bulunur.
Akimlarin mekanlar tizerindeki etkisi (Otan, 2021; Tirkmen ve Kavut, 2021) bu
tir calismalarda 6n plana ¢ikabilirken, mekan ve beden gibi iki ayr1 olgu
arasindaki etkilesimin gelecekteki durumu (Ayna ve Postalci, 2020) tespit
edilebilir. Sinema mekan tasarimlarina ilham kaynag: olur (Ek Bektas, 2017;
Bulu ve Kavut, 2021; Erbay, Sahiner Tufan ve Konakoglu, 2017). Farkli
okumalarla mekanin sanatla kurdugu matematiksel bag gozler 6ntine serer
(Kavut ve Savas, 2021), yasanilan toplumsal degisimler kapsaminda insan-
mekan etkilesimini farkli boyutlariyla sorgular (Akpinar, Sen ve Besgen, 2021)
ve filmlerde iletilen bilgiler mekéan tizerinden gerceklestirilen alt metin okumalar:
(Celik ve Kose, 2022) ile tespit edilebilir. Sinemanin gelecegi 6ngérme durumunu
uzamsal boyutta inceleyen calismalarda érneklem olarak giincel medya
temsillerinden faydalanildigi takdirde (Fettahoglu ve Erbay, 2021; Unver, 2020)
gelecegin mekanlarina dair 6ngérilerde bulunulabilirken; ge¢misten giiniimuize
bir akis icerisindeki filmleri 6rneklem alan calismalar (Erbay vd., 2017; Kavut,
2019) sinemanin gelecek 6ngodrilerinin bugin ile karsilastirilmasina olanak
verir. Bu yolla sinemanin bilimsel degerini gézler 6éniline sererler. Buna paralel
olarak yapilan c¢alismada; bilimsel veriler ile kurgusal evrenlerin harmanlandig:
bilim kurgu tirinun gerceklestirdigi éngoériiler, gecmis dénemde vizyona girmis
bir gérsel medya trtinil araciligiyla sinanarak sinemanin bilimsel degerini
sorgulamak amaclanmaktadir.
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Yapilan ¢alismanin kurgusal mekanlarin felsefi boyutlarina dikkat ¢cekmesi ise
caligmanin 6zgun niteligidir. Bugtintin giincel konularindan metaverse olgusunu
odagina alan arastirma, kavram ile bliiytik benzerlikler tasidig: gerekce ve
varsayimiyla Matrix uzamini konu edinmekte, Matrix’in éngérmus oldugu
metaverse mimarisinin bugliniin metaverse olgusu ile bagini ¢6ziimlemeyi
hedeflemektedir. Bu amagla ¢aligmada yirminci ylizyilin son ¢eyreginde vizyona
giren The Matrix (Lana ve Lilly Wachowski, 1999) filminde tasvir edilen evreni
konu edinen ve diistinsel arka planini acgiklayan The Animatrix (Mahiro Maeda,
2003) tizerine yogunlasilacaktir. Arastirma kurgusunda éncelikle alanyazin
taramasina bagl olarak calismanin kavramsal cercevesini olusturan olgular ve
bu olgular arasindaki iliski dlizeyleri ifade edilecektir. Bulgular ve tartisma
boéltimtinde ise “The Animatrix metaverse 6éngodrileri ve ginimliz metaverse
mimarisi arasindaki benzerlik ve farkliliklar nelerdir” arastirma sorusunu
cevaplamak ve karsilastirmalara olanak saglayabilmek gerekceleriyle Matrix
uzaminda tespit edilen felsefi ve bilimsel veriler bugiintin metaverse mimarisi
katmanlar1 kapsaminda kategorilendirilerek hikaye akisi icerisinde basliklar
halinde aciklanacaktir.

Kurgusal mekan ve ic mimarlk disiplini

Sinema ve i¢c mimarlik bircok acidan benzesim gosterir. Her iki disiplin de
mekan ana bashg altinda 6greti ve gériislerini kars: tarafa aktarir,
gerceklestirildikleri dénemlerin bakis agilarini gézler 6ntine serer ve benzer
tasarlama surecleriyle tiretilirler. Bu benzesim, sinemanin bilim kurgu tara
Olcegine inildiginde cesitlenerek her iki disiplinin tasarlayicilar1 arasinda dikkat
cekici bir ortakliga isaret eder. “Bilimkurgu sanatcisi ile mimarin temelde ortak
yonleri, her ikisinin de tanrisal bir ise soyunarak yeni diinyalar yaratmalaridir”
(Ozakin, 2001, s. 82). Tasarimci icin bu yaratim var olandan yola ¢cikan ve
onunla 6zdeslesen bir yapidayken, bilim kurgu Ureticisi i¢in sinirlari1 sonsuz ve
tim kurallar: yeniden insa edilebilen bir diinya kurgusu potansiyeline isaret
eder.

Sinema alanina ait terminolojide yer alan “Kurgu iki planin belli bir sirayla
filmin ritim ve yapisini olusturacak sekilde bir araya getirilmesidir” (Barnwell,
2015, s. 170). “Kurgu; en sade tanimi ile bir anlam buittiinliglint saglayacak
bicimde parcalarin kompoze edilmesidir. Kurgusal mekanlar ise; tamami ya da
bir kisminin gercekte var olmasi icinde bulunulan dénemin sartlarinda pek de
mumkuin gérinmeyen parcalarin kompoze edilmesi ile olusturulan mekanlar
olarak tanimlanabilir” (Kavut’tan aktaran Kavut ve Yavuz, 2019, s. 25). Kurgusal
mekan i¢ mimarhgin temel konularindan biridir. Mekan yaratimlarina bi¢imsel
ve anlamsal baglamda ilham kaynag olur, toplumlarin gtincel gelecek
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tahayytllerini tasvir eder ve akim, 6greti ile gériislerin mekanlar tizerinden
temsilini ger¢eklestirir. Kurgu mekan ve i¢ mimarlik arasindaki bagintilarin bir
diger boyutu ise sayisal ortamdir.

Sayisal ortam fiziksel diinya yasa ve kurallarina uyarak yani bir bakima fiziksel
diinyay: taklit ederek gercek diinya icin Uretilecek Girtinlerin gelistirilmesi ve
denenmesi i¢in bir deney platformudur. Diger taraftan fiziksel diinyay: taklit
etme egilimi ortadan kaldirildiginda sayisal ortam kendi gercekligini yaratabilen
dzerk ve 6zellesmis bir alana déntistir (Onder, 2022, s. 46-48). Boylece i¢
mimarin fiziksel dlinya tretimleri i¢in bir laboratuvar islevi géren sayisal ortam,
sinirlar: sonsuz kurgusal evrenlerin yaratilabilecegi bir dtizleme evrilir. Gelisen
sanal ortam imkanlar: klasik olarak tasarlanmasi miimkiin olmayan form ve
yuzeylerin gelistirilebilmesine olanak verir. Teknolojik gelismelerin i¢ mimarlhk
disiplinine getirdigi bu 6zglrlesme, kurgu mekan tasarimlarinda da karsilik
bulur. Klasik yéntemlerle elde edilmesi miimkiin olmayan formlar kurgu
mekanlar i¢in tasarlamir, Uretim gerekliligi ortadan kalkar, kurgu mekanlar
sanal ortamlarda var olur.

Metaverseve Matrix evreni

Gortlen imgenin gercekligi ve nitelikleri gecmisten giintimuize siklikla
sorgulanmistir. Trk edebiyat: yazininin énemli sanatc¢ilarindan Haldun Taner
Sishane’ye Yagmur Yagwyordu adli eserine bir Amerikali fotografcinin makine
objektifini ¢ikarip yerine bir at gézligll takarak cesitli resimler ¢ektigini
aktararak baslar. Bu resimlerden anlasilmaktadir ki, atlar esya ve insanlari
gercekte olduklarindan yarim kat buytk gérmektedir. Ve ekler: “Gercekte
olduklarindan dedik, bize géortindtklerinden demek daha dogru olur. Ctinku
bizim de esyay: gercek buiytkltkleri ile gérip gérmedigimiz ayr: bir meseledir”
(Taner, 1953/2019, s. 7). Ginumuzde “Teknolojinin gelisip, bedenin icine
girerek, lizerini ve etrafin1 sarmasi ile ‘ikinci doga’ olarak nitelendirilen yeni bir
mekan algis1 olusturmasi, moderniteye ait zaman ve mekan anlayisini
degistirmektedir” (Favaro ve Aksit, 2014, s. 11). Buradan anlasilmaktadir ki
tipki at gozltiklerinin atlarin diinyaya bakis ac¢isini degisime ugrattig: gibi
teknoloji de insanlarin mekan algilayisini ve kavrayisini degistirme, kisiler
Uzerinde mekan yanilsamalari olusturma potansiyeli tasimaktadir. Gintimuiz
postmodern ¢aginda David Weberman insan deneyiminin dogasinin bir
doénistm gecirdigini ve bu déntisimiin devam ettigini savlar. Ona gére toplumu
olusturan bireyler “[...] gercek bir yer algis1 olmayan bir diinyada ruhsal
gocebeler[dir]” (2018, s. 340).

1999 yili sanal olan ve gercek olan arasindaki sinirin seffaflastigl, icinde var
olunan mekanlarin gercekliginin sorgulandigl ve sanal ortamlarda var olma
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imkaninin sinema alaninda siklikla islendigi bir dénem olmustur. Sanallik ve
gerceklik olgusunu farklh a¢1 ve diizeylerde ele alan eXistenZ (Varolus, David
Cronenberg, 1999) ve The Thirteenth Floor (13. Kat, Josef Rusnak, 1999)
yapimlari bu duruma 6rnektir. EXistenZ sanal dlinyalarda var olmanin
yontemlerini bedenin dogal bir uzantisi olarak 6éngériir ve tartismaya agarken,
The Thirteenth Floor sanal ve gercek diinya arasindaki iletisimi teknoloji
araciglyla gerceklestirir. Dénemin sanal dlinya tezi 6ne sliren sinema
yapimlarindan bir digeri ise bilim kurgunun kiilt filmlerinden olarak kabul
gormus The Matrix'tir. Literatiirde gecmisten bugline calismaya konu metaverse
kavramina referans veren ve Matrix evreni ile bagintisinin felsefi boyutuna isaret
eden bir¢cok gériis bulunmaktadir. Dlinyaya dair algilarin gercekliginin géreceli
olmas:1 iddias1 bu gériislerin ortak paydasini olusturur. Teori olarak ortaya
atilmig goértislerin yani sira bilim kurgu temal kitaplarin yarattig: kurgu
evrenlerinde de kavrami tarifleyen ifadelerle karsilasilir. Calisma kapsaminda
metaverse diigtincesine referans veren baslica argiiman ve teorilere yer vermenin
kavramin kékeni ve kapsaminin anlasilirhgmni artirmanin yam sira kurgusal
mekanin felsefi boyutlarinin tespiti i¢cin de bir zemin yaratacag:
dustnutlmektedir.

Teorik arka plan

“Ya ideoloji, sonlu evrenin kapaliliginin disinda, gecis

yapilabilecek ‘hakiki bir gerceklik’ vardir inancinin ta

kendisinde yatiyorsa?” (Zizek, 2014, s. 19).

Metaverse kavramina temel olusturan argiimanlardan ilki, distinceleri
gliniimuizde hala tartisilagelen ve felsefe tarihinin en énemli diistintirlerinden
biri olarak kabul edilen Platon'un Devlet adli eserinde yer alan ve gértinen —
gerceklik arasindaki baglantiy1 sorgulayan magara alegorisidir.

Magara Alegorisi anlatisinda ¢ocukluklarindan beri zincirlere bagh olan ve egitim
almayan bir grup insan yer altindaki magara benzeri mekanda yasar. Zincirler
oyle baglanmistir ki baslarini hareket ettirebilmek, gértis acilarin
degistirebilmek mtimkiin olmaz. Arkalarinda bir duvar ve yanan bir ates vardir.
Duvarin yuiksekligi buradan gecip giden insanlarn gizleyecek diizeydedir.
Insanlar (kuklacilar) cesitli insan ve hayvan kuklalar tasir. Zincirlenmis
insanlar kuklalarin duvara yansiyan golgelerini gerceklik olarak addeder,
magaradaki sesleri kuklalarla eslestirirler. Onlar i¢cin gercek olan goélgelerdir
(Platon, M.O. 380-360/2016, s. 269-270) (Gorsel 1).
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Gorsel 1. Platon’'un magara alegorisini anlatan gorsel temsil (Rachlin, 2013, s. 214)

Konu ile ilintili olan bir diger kavram “holografik evren modeli”dir. Model,
kuantum fizigi izerine ¢aligmalar yirtiten David Bohm ve nérofizyoloji alaninda
calisan Karl Pribram tarafindan birbirlerinden bagimsiz ¢calismalar sonucu 6ne
strdlmusttr. Model ortaya atildiktan sonra bir¢ok bilim insaninin dikkatini
ceker. 1980’de Connecticut Universitesi’nden doktor psikolog Kenneth Ring
6ltime yakin deneyim olarak adlandirilan anomaliyi holografik modelle
iligkilendirir. Ona gore 6ltim esnasinda bilin¢ diizeyinde bir holografik
gerceklikten bir digerine gecilmekte, yasanilan olagandisi deneyim bundan
kaynaklanmaktadir. 1987 yilinda bir diger arastirmaci olan fizik¢i Fred Alan
Wolf, holografik ilkenin ltisid rtiyalar olgusunu?! aciklama potansiyeline isaret
eder. Yine 1987 yilinda bir baska arastirmaci olarak Queen’s Universitesi’nden
fizik doktoru F. David Peat ise eszamanlilik deneyiminin? holografik modelle
aciklanabilecegi fikrini ileri stirer. Bilimin agiklayamadig: ve bilimsel anlayisin
kapsami disinda goériillen paranormal ve mistik deneyimlere3 bir ¢cerceve sunan
bu model bircok calismada yer almasina karsin bilim ¢evrelerince dogrulugu
kesin kabul géormus degildir (Talbot, 2018, s. 17-20).

Metaverse kavramina referans veren argimanlardan bir digeri ise kavanozdaki
beyinler argiimamnidir. Hilary Putnam 1981 tarihli Reason, Truth and History adli
eserinde dile getirdigi Brains in a vat (Kavanozdaki Beyinler) diistince deneyinde
beyne duyu organlarinca iletilen enformasyonlarin dogrulugunu sorgular.
Algilarin gercekligi sorunsalina ontolojik bir yaklasim sergiler. Algilanan
diinyanin kurgu bir mekan mi yoksa gercek bir mekan mi oldugu sorusunu
tartismaya acar. DlUslince deneyi beynin viicuttan cikarilarak onu canl tutacak
bir kavanoza yerlestirilmesini 6nerir. Beyin sinir uglari ise her seyin normal
oldugu yanilsamasini yaratan bir bilgisayara baglidir. Bu kurguda bilgisayar ve
sinir uglar arasindaki elektriksel iletim kiside deneyim algis1 yaratir (Putnam,
1981, s. 5-6). Kisi algisal olarak tamamen duyu organlarindan gelen

1 Kisinin rtiya deneyiminin bilin¢ dtizeyinde farkinda olmasi.
2 Tesaduf olarak acgiklanamayacak tutarl rastlasmalar.
3 Kitapta bu tur deneyimler telepati, prekognisyon, telekinezi ve psikokinezi gibi fenomenlerle 6rneklenmistir.
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enformasyonla mekan ve olaylar1 deneyimledigi zannindadir, fakat gercekte
yasadigl deneyim bir haltisinasyona benzetilebilir.

William Gibson tarafindan yazilan 1984 tarihli Neuromancer adli eserde ileri
stirtilen siberuzay (cyberspace) olgusu “Her tlkeden milyarlarca yasal operator
tarafindan giinltik olarak deneyimlenen rizaya dayali bir haltisinasyon [...]”
(Gibson, 2003, s. 268) olarak tanimlanir. GlintimUizde metaverse olgusu ile
iligkilendirilen kelime 6beklerinden olan siberuzay kavraminin sibermekan,
siberuzam, sibernetik mekan gibi kullanimlar1 da mevcuttur. “Sibermekan
yalnizca elektronik bir ortam veya gercek bir mekanin simutilasyonu degil; farkh
dinamik streclerde, canlilarla canlilar, canlilarla makineler, makinelerle
makineler arasindaki etkilesimin sahne aldig: bir ‘yer’dir” (Kut, Aydinh ve
Erdem, 2013, s. 26-27). Sibermekanlara dahil olan bireyler bulunduklar: fiziksel
mekanlardan algisal olarak siyrilirlar ve sanal gerceklikle bilin¢ diizleminde iliski
kurarlar. Uygulama ve platformlardaki araytizler araciligiyla algilanan ve
etkilesimli birer ekosistem olan sibermekanlarda var olma deneyimi bedenden
ziyade bilingle mumkitin olur (Ulkeryildiz ve Ozcan Uslu, 2021, s. 300).

1991 yilina gelindiginde gercek diinyanin bir parcasi, bir yazilim modeli olarak
ifade edilen Ayna Duinyalar kavrami 6ne striliir. Ayna diinya fikri, fiziksel
diinyanin sanal ortama kopyalanmasini ifade eder. Fiziksel ve sanal arasinda
kurulan surekli bilgi akisi, modelin devaml olarak gercekligi tasvir etmesini
saglar (Gelernter, 1992, s. 3). Ayna diinya olgusuna ginimuiz karma gerceklik
destekli dijital oyunlar 6rnek olarak verilebilir. Oyun kurgusunda ayna diinyada
fiziksel diinyaya ait unsurlarin birer uzantisi bulunur. Ayni sekilde sanal
diinyaya ait unsurlarin da fiziksel diinyada uzantilar1 mevcuttur. Oyun
esnasinda kullanilan akilli cihaz araytizii kullanimiyla fiziksel diinya ve ayna
dliinya surekli baglant: halindedir (Ricci, Piunti, Tummolini ve Castelfranchi,
2015, s. 61) (Gorsel 2).

AGENT PLAYER
ASSISTANT

Gorsel 2. Bir bilgisayar oyununda fiziksel diinya ve ayna dliinya bagintisi (Ricci, Croatti, Brunetti ve
Viroli, 2015, s. 193)
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1992 yilinda ise dilimize Parazit olarak cevrilen Snow Crash isimli romanda
metaverse (metaevren) (Stephenson, 2016, s. 21) kavramu ilk defa dile getirilir.
Erken dénem sanal diinya tahayytl olarak kabul edilebilecek olan bu 6rnek
guintimuiiz metaverse kurgusuna kaynaklik eder. Metaverse ile ilintili daha
glincel olan bir diger sav ise simtilasyon argiimanidir. Bostrom tarafindan 6ne
strtilen iddia bugltin yasanilan hayatin bir bilgisayar simtilasyonu tirtinii olma
ihtimalini tartismaya acar. Teknolojinin gittikce ilerleyecegi varsayimiyla
gelecekte Uretilecek bilgi islem glicti yliiksek bilgisayarlar, atalarinin yasamlarini
bu bilgisayarlar araciligiyla simule edebilen gelecek nesiller ihtimalini dogurur.
Bu durumda buglin halihazirda bir simtilasyonun icerisinde yasanildig
dustnulebilir (Bostrom, 2003, s. 243). Bahsi gecen tim goéris ve fikirler
guntimuliz metaverse diigsincesine temel olusturarak kapsaminin
belirlenmesinde etkili olmustur.

Metaverse kelimesi etimolojik olarak Yunan dilinde sonrasi veya 6tesi
anlamlarina gelen bir 6n ek olan meta ve verse (evren) sdzcuklerinin
birlesiminden olusur. Fiziksel gercekligi dijital sanallikla birlestiren bu evren,
sanal ortamlarda dijital yapay nesneler ve insanlar arasinda ger¢cek zamanh
coklu duyusal etkilesimi mtimkin kilmak icin SG (sanal gerceklik — virtual
reality — VR), AG (artirilmis gerceklik — augmented reality — AR) gibi teknolojilerin
birlesiminden faydalanir (Mystakidis, 2022, s. 486). Bugiin metaverse
olgusunun lite olarak adlandirilan daha ytizeysel ve kisith versiyonlarindan
bahsedilebilmekle birlikte mevcut teknolojik olanaklar metaverse olgusu icin
gerekli algilama, iletisim ve hesaplama zorunluluklarini karsilayamaz (Lim vd.,
2022, 5 Ocak, s. 1). Alana dair gerceklestirilen yayinlarda bu nedenle siklikla
kullanilan sanal ortama referans vermekten kacinilirken sanal ortamin
niteliklerine atifta bulunma ve var olan uygulama 6rneklerine deginme gibi
yaklasimlarda bulunuldugu gortltir (Nevelsteen, 2017, s. 1). Bugtn elde olan

» o«

verilerle metaverse ortamini olusturan katmanlar; “fiziksel diinya”, “sanal

» o«

diinya”, “metaverse motoru ve altyapi1” ana basliklarinda ifade edilir (Sekil 1).
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Sekil 1. Metaverse mimarisini olusturan katmanlar (Lim vd., 2022, 5 Ocak, s. 3)

Fiziksel diinyadaki insan metaverse ortaminda avatariyla temsil edilir ve bu
avatar araciligiyla sanal diinyay: deneyimler. Fiziksel dinyadan nesnelerin

interneti (IoT -

internet of things) ve sensor teknolojileri veri toplayarak bunlar

sanal ortama iletir ve bu yolla ortamlar arasindaki senkronizasyonu sagladigi
gibi sanal diinyanin insasina da destek olur. Sanal gerceklik, artirilmis
gerceklik, haptik teknolojiler, dijital ikiz teknolojisi, yapay zeka ve blok zinciri
kullanicilarin metaverse evrenini gorsel, dokunsal, fiziksel diinya ile es zamanlh
ve guvenli bir bicimde deneyimlemesine imkan tanir. Bireyler i¢in kapsayici ve
gercege es bir metaverse deneyimi boylelikle mtimkin olur.
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Bir kurgusal evren olarak Matrix

Zihnin yaniltilabilirligini konu alan The Matrix film serisi felsefe, septisizm,
fattirizm, psikoloji, ontoloji, mitoloji ve mistisizm basta olmak tizere bircok
alandaki bilgileri alegorik kullanimlarla izleyiciye aktarir. Icerisinde yasanilan
diinyanin gercekliginin sorgulanmasina neden olan bir sanal diinya tezi 6ne
strer. Ginumuizde siklikla tartisilan insan-yapay zeka etkilesimine distopik bir
yaklasim sergiler. Zihin — beden ayrilig1 diger bir adiyla kartezyen ditializm
felsefesi Matrix evreninde fiziksel bir temsile déntistr. izleyiciye gercekligin
ne’ligini ontolojik agidan sorgulatan The Matrix bahsi gecen tiim nitelikleriyle
bugtin bir bilim kurgu klasigi haline gelmis, kendileri de birer klasige déntisen
bircok film ve edebi esere ilham kaynag: olmustur.

Insan algisinin dis diinya ile kurdugu baglant: basat olarak gérme edimine
baghlik gbsterir. Gérmenin fiziksel stireci sonucu olusan “Retinadaki imge Ui¢
boyutlu diinyanin iki boyutlu bir yansimasidir” (Groh, 2017, s. 44). Her bir
retinada farkli agilardan ayni sahnenin ifadesi olan bu iki boyutlu imgeler beyin
tarafindan yorumlanir, boylece goériilene ait derinlik bilgisi elde edilir. Gliniimtiz
sanal gerceklik gozlikleri de gormenin bahsi gecen bu fizyolojik bilgisinden
faydalanir. Calismaya konu Matrix evreninde ise kurgu mekanlara erigsebilmek
icin sanal gerceklik gozltiklerine gerek kalmamistir. Gozliklerin calisma
prensibine ilham veren g6z, artik sanal bir gercekligin esas aracisi haline
dontismustar.

Yapis: geregi “Beynimiz yapay bicimde uyarildiginda gercekte var olmayan seyleri
varmis gibi hissedebilmektedir” (Ferhat, 2016, s. 726). Beynin klasik duyum
stirecinde algiladig: sinyallerin taklit edilebilmesi beyni duyusal olarak maniptle
edilmeye acik hale getirir. Taklit sinyallerinin olusturdugu yapay duyusal
girdiler beyin tarafindan adeta gerceklermiscesine deneyimlenir. Gliiniimutizde
lizerine bilimsel ¢calismalar gerceklestirilen beynin bu niteligi Matrix evreninin
kurgusunu bicimlendirir. Matrix simtilasyonla insa edilmis, algilama
deneyiminin isleyisini yeniden diisinen ve kurgulayan sanal bir evrendir. Filmin
ana karakteri olan “Anderson’in siradan hayatini stirdirtiyor gériindtigi rahat
diinya aslinda yenilenebilir enerji kaynagi olarak insanlar: ireten, yetistiren ve
hasat eden bir yapay zeka sistemi tarafindan onun beyninde yaratilan devasa,
kasith bir kandirmacadir” (Erion ve Smith, 2018, s. 36). Tarlalarda yer alan
insanlarin “Duyu reseptorleri Matrix’e baghdir; bu yltizden tat, koku, dokunma,
gorme ve isitme Esse est percipi (Var olmak algilanmaktir) ilkesine uygun sekilde
bilgisayarlar tarafindan canlandirilir (ya da taklit edilir)” (Korsmeyer, 2018, s.
73). Nesne ve algilama arasinda var olan duyumsama islevi artik elektronik
alicilarin gerisinde kalmistir.
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Matrix’te her yonelim kendisinden bir iz bulur, bu acidan kisilerin algilarinin
murekkep lekesi gértintiileri araciligiyla 6l¢timlendigi Rorschach testine
benzetilebilir (Zizek, 2014, s. 11). “Film her diistintirin kurmaya muktedir
oldugu felsefi baglama ve ideolojik génderimlere muisait bir zenginlige sahiptir”
(Kurt, 2010, s. 1). Igerisinde bircok alt metinsel bilgi barindirir. Deborah Knight
ve George McKnight (2018, s. 301) “Matrix’in metafizikten epistemoloji, ahlak
teorisi, din felsefesi, sosyal ve siyasi felsefe ve bilim felsefesine kadar pek cok
geleneksel temaya génderme yaptigindan [...]” s6z eder. “Film; isim, mekan, gemi
adlar1 ve daha pek ¢ok unsurla, dini géndermeler ve alegorik ¢agrisimlar
acisindan buiylk bir potansiyel tagimaktadir” (Oztat, 2019, s. 320). Bassham,
Matrix’in bu ¢ok yénlti okumaya muisait yapisini “Daha ¢ok Tibet ve Zen
Budizm, Gnostisizm, klasik ve cagdas Bati epistemolojisi, pop kuantum
mekanigi, Jung psikolojisi, postmodernizm, bilim kurgu, Hong Kong dévis
sanatlari filmleri ve diger kaynaklardan alinan temalardan 6rilmus bagdastirici
bir kilimdir” (2018, s. 177) sozleri ile ifade eder.

Matrix kelimesinin tireme ve anne anlamlarina gelen etimolojik kdkenine
referansla filmin psikanalitik bir okumaya elverisli oldugu iddiasinda
bulunulabilir. Bu iddiada Matrix bir cocugun anne karnindaki yasayisiyla
iligkilendirilir. “Neo, gerceklige ilk uyandiginda i¢inde bulundugu kapta énce
‘ebbek bagini’ kesmesi gerekir [...] Neo makine tarafindan bozuk olarak algilanip
lagima atilir. Boylece dogum travmasini yeniden yasar. Artik Neo, annenin
(Matrix) bedeninden kopmustur” (Avci, 2001, s. 229-230). Matrix kurgusu
tersine bir diinya 6nerir. Tersine diinya Onerileri yapay zeka gibi insan
egemenligi altinda olan bir baska tiirde, hayvanlar tizerinden de siklikla islenir
(Gorsel 3).

Gorsel 3. Matrix ile benzer olarak tersine bir dliinya Onerisi. Hayvanlarin egemen oldugu bir diinyada
insan tasvirleri (Daniels, )

Matrix gercek diinya/sanal diinya diializmini tasvirler. Filmde gercek diinya terk
edilmis bedenin temsili olarak yoksul ve kaotik bir gériiniimdeyken, sanal
dlinya duizenli ve sterildir (Ozakin, 2001, s. 85). Var olan ikili yapisiyla Matrix
evreni simtile edilmis bir sanal gerceklik, bir kurgusal mekandir. Insan
algilarinin kinlganhgindan faydalanan Matrix, bedenlerin zihnin tiretmis oldugu
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imgelerle temsil edildigi bir yanilsamalar diinyasidir. Makineler tarafindan
meydana getirilmis bu sanal evrende sistemi olusturan insanlarin
distnmelerine engel olmak basat sart ve dnceliktir.

Yontem

Bilimsel veriler ve kurgusal evrenlerin harmanlandig bilim kurgu tirtintin
gerceklestirdigi 6ngodrilerin mekansal diizlem Utizerinden sinanmasi yoluyla
sinemanin bilimsel degerini sorgulamay1 amagclayan calisma metaverse olgusuna
odaklanir. Calismanin evreni kavram ile btiytik benzerlikler tasidig1 varsayimiyla
Matrix uzamini konu edinen gérsel medya trtnleri (Sekil 2) olarak secilmigtir.
Matrix kurgu evrenine dair farkli acilardan cesitli bilgiler sunmasi gerekcesiyle
The Animatrix Gizerine yogunlasilmistir. Bélimler arasinda Matrix’in olusum
strecini aktaran, bdylelikle Matrix kurgusundaki sanal ve fiziksel uzamlarin
gliniimiiz metaverse mimarisiyle karsilastirilmasina olanak taniyabilecek The
Second Renaissance I-II bolimleri tizerinde calisilacak amach 6rneklem olarak
belirlenmistir.

Matrix Kurgusal Evrenini Konu Edinen Gorsel Medya Uriinleri
I I I I I

The Matrix Matrix Reloaded Matrix Revolutions The Animatrix The Matrix Resurrections
(1999) (2003) (2003) (2003) (2021)

-Final Flight of the Osiris
-The Second Renaissance [
-The Second Renaissance IT

-Kid’s Story
-Program
-World Record
-Beyond

Sekil 2. Calisma evreni

Kalitatif arastirma yaklasimini benimseyen calismada gorsel icerik analizinden
faydalanilmais, literatiir taramalari sonucu degerlendirme matrisi icin
kullanilmak tizere uygun bulunan metaverse mimarisi katmanlari (Lim vd.,
2022, 5 Ocak, s. 3) ile teorik arka planinda aciklanmis 6greti, argiman, model,
alegori ve kavramlar secili film uzaminda aranmistir. Elde edilen ana bulgular:
destekleyen sekanslar secilerek anlati akisi icerisinde serimlemeleri
gerceklestirilmistir. Ginimuz metaverse mimarisi katmanlari ve film anlatisinda
one surutlen metaverse kurgusu karsilastirmali degerlendirilmis, benzerlik ve
farkhiliklar1 ortaya konulmustur.
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Bulgular ve tartisma

Matrix evreninin film serisinde aciklanmamis detaylarina dair cesitli bilgiler
sunan bir anime serisi olan The Animatrix, 2003 senesinde yayimlanmistir.
Matrix evreninin distinsel arka planini aciklayan dokuz adet bolimden
olusmaktadir (Tablo 1).

Orijinal Tsim Boliim Adi Tasarmm Senarist Yonetmen
Final Flight of Osiris’in Son Square USA  Lily ve Lana  Andy
the Osiris Ugusu ‘Wachowski Jones
The Second Ikinci Studio 4°C Lily ve Lana  Mahiro
Renaissance-I Roénesans - 1 Wachowski Maeda
The Second Ikinci Studio 4°C Lily ve Lana ~ Mahiro
Renaissance-II Rénesans - 11 Wachowski Maeda
Kid’s Story Cocugun Studio 4°C Lily ve Lana  Shinichird
Hikéyesi Wachowski Watanabe
Program Program Madhouse Yoshiaki Yoshiaki
Studios Kawajiri Kawajiri
World Record Diinya Rekoru Madhouse Yoshiaki Takeshi
Studios Kawajiri Koike
Beyond Otesi Studio 4°C Koji Koji
Morimoto Morimoto
A Detective Bir Dedektif Studio 4°C Shinichird Shinichird
Story Hikayesi Watanabe Watanabe
Matriculated Mezuniyet DNA Mezuniyet Peter
Chung

Tablo 1. The Animatrix bélimlerine dair genel bilgiler

Senaryosu Lily ile Lana Wachowski tarafindan yazilan ve Mahiro Maeda
tarafindan yonetilen The Second Renaissance I-II, Matrix evreninin olusum
hikayesini izleyicilerine aktarir. Bélim isimlendirilisi distiindurtictidiir. Insan
varhiginin zihinsel boyutunun degisimi ve bilissel stireclerin fiziksel evrenden
koparilarak bir sanal ortama, metaverse evrenine bagh hale getirilmesi Ikinci
Ronesans vurgusunda “yeniden dogus” temasi olarak 6n plana ¢ikar.

Matrix evreninde metaverse kurgusu: Fiziksel uzam

Matrix sinematik evreninin 6ngérdiigii metaverse mimarisinin fiziksel uzami
birinci béltimde detayl olarak tasvirlenir. Gelismis teknolojilerin 6n plana ciktig:
bir kent kurgusu goézlemlenir. Anlati mekansallasarak ticiincti boyutta Zion
arsivlerini temsil eden bir mandala gériintimiiyle baslar. Arsiv belgelerinden
Matrix’in olugsum hikayesine erisilir. Ekrana yansiyan gértiinttilerde bircok bilim
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kurgu filminde de gézlemlenebilen dikey yapilasma goze carpar (Gorsel 4).
Gecmisin insan hakimiyetindeki diinyasina bir bakis sunulur.

Gorsel 4-5. The Second Renaissance I ekran goérunttleri [01.39], [01.43]

“Kullanic1”, bu béliimde gercek diinyanin mekanlar i¢cerisinde gértilen ve bu
diinyada yasayan, daha sonra enerji tarlalarinin bir parcasi haline déntisecek
insanlardir. Fiziksel uzamda kamusal acik alanlardaki semboller isgticti
dagilimini aciklar. Trafik lambalarinda kullanilan robot sembolleri ig¢i sinifini
yalnizca robotlarin temsil ettigini, hatta bu nedenle de sehrin dolasim
alanlarinin yalnizca robotlarca kullanildigini distindtirtir (Gorsel 5). Bu evrende
robotlar insanlara hizmet etmek icin var olur (Gorsel 6).

Gorsel 6. The Second Renaissance I ekran goruntuleri [01.56], [02.23]

Buglintin metaverse mimarisinde IoT cihaz ve sensorlerin fiziksel mekanlardan
veri toplayarak sanal ortama iletmesiyle ortamlar arasi senkronizasyon ve sanal
uzam insas1 ger¢eklesir. Kullanicilarinin gercek diinya ile baglantisinin
tamamen koparilmasi tizerine kurulu Matrix’te ise bu tir araclara ihtiyac
duyulmaz. Yapay zekalarin insanlar tizerindeki tahakktimiinii esas alan
Matrix’in olusum koékenleri B1-66ER isimli robotun ev sahiplerinin kendisini
imha edecegini duymasi Uizerine evdeki tim canlilari 6ldtirmesine dayanir.
Yapay zekanin biling ibaresi gésterdigi bu ilk 6rnekte robot insanlara benzer bir
bicimde yargilanir (Gorsel 7). Bu tutumla insanligin robotlar: birey olarak
gordigl alt metinsel olarak aktarilir. Dava stirecinde kamera kayitlar (Gorsel 8)
sonucu robot suclu bulunur ve imha edilir. Sekanslardaki mahkeme ve konut
mekanlari incelendiginde yeni bir mekansal gerceklik énermedikleri, gintimiiz
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fiziksel ortamlarina benzer tasvirlerde bulunduklar gériiliir. Izleyen stirecte
robotlar ve insanlar arasinda meydana gelen zitlasma kargasa ve kaos ortami
yaratir.

Gorsel 7-8. The Second Renaissance I ekran géruntileri [02.49], [03.09]

Tum diinyada cesitli eylemler dtizenlenir. Bir grup insan robotlarin da insanlar
gibi haklara sahip olmas1 gerekliligine isaret ederken diger bir grup tam tersi
goruisi savunur. Yapay zekalar bir tehdit olarak algilayan insan topluluklar:
robotlar:1 yok etmeye baslar. Stireci ifade eden goértintiiler genellikle haber
kanallarinin programlarindan izleyiciye aktarilir (Gérsel 9). Kurgu anlatisinda
olay ve izleyen arasina medya ekrani araci olarak eklemlenir. Gosteri ve olaylar
sonucu calismaz hale gelen bircok robot is makineleriyle toplanarak imha edilir
(Gorsel 10).

Gorsel 9-10. The Second Renaissance I ekran gortuntuleri [03.58], [04.55]

Ilerleyen stirecte zihinle deneyimlenecek sanal diinya evreninde fiziksel ve sanal
ekosistemler arasinda kurulacak senkronizasyon ihmal edilecek, giintimtiiz
metaverse mimarisinin katmanlarindan “Sanal ve Fiziksel Hizmet Saglayicilar”
bu evrende yer almayacaktir. Ortamlar arasinda gecis yapabilen bireylere 6zgti
olan fiziksel hizmet alma durumu, Matrix’in kullanicilarini sanal mekanlara
hapsetmek tizerine temellenen metaverse éngdériistinde gerekli gériilmeyen bir
niteliktir. Robotlarin insanlar enerji saglayici olarak kullanacaklar: diizeni insa
edebilmelerinde Zero-One (0-1) tilkesi ve burada gerceklestirdikleri etkinlikler
o6nem tasir. Bircok semavi dinin orijin olarak gésterdigi ve insan uygarliginin
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besigi olarak bilinen topraklara stirglin edilen robotlar, burada 0-1 tlkesini
kurarlar (Gorsel 11) ve gittikce teknolojilerini ilerletirler.

Gorsel 11. The Second Renaissance I ekran gértinttleri [05.52], [05.57]

Yeni tilkelerinde git gide daha ileri yapay zeka versiyonlar: tireten robotlar
(Gorsel 12), makinelerin makine urettigi bu tilkede isglicti piyasasina ve
dolayisiyla diinya ekonomisine hakim hale gelirler. Robotlarin devletlere karsi
tim endustrilerde sahip oldugu baskin ekonomik tistiinltik bir yine bir haber
kanali ekrani aracihigiyla izleyicilere aktarilir (Gorsel 13). Haberde tasvirlenen
mekanlar tizerinden 0-1 tlkesinde sinai tiretimin esas alindig1 gézlemlenir.

oducts shipging JesiéRiay y
K-ts65 harbour

ALL industries concentrate in 01
c L S, , 't 3

Computer,

Gorsel 12-13. The Second Renaissance I ekran gortinttileri [06.20], [06.53]

0-1'in ekonomik olarak tistlin konuma gelme durumunu degistirmek tizere
evrensel bir toplantinin gerceklestirilmesi 6ngoértilen Birlesmis Milletler Gtivenlik
Konseyi salonunda bulunan diinya haritasinda 0-1’in bulundugu bélgeye anlati
akisi icerisinde bir sinek konar ve gorevli bu sinegi ezer (Gorsel 14). Sekansin
film anlatis1 kapsaminda ilettigi mesaj aciktir.
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Gorsel 14. The Second Renaissance I ekran gortuntuleri [07.42], [07.45]

Insanlara yapici bir yaklagim sergilemekte olduklarinin sinyalini vermek
hedefiyle antropomorfizm olgusuna 6rnek teskil eder bir tutumla erkek ve kadin
gbérintiistini taklit eden robot elcileri salona giris yapar. Insanlar bu yaklasimi
robotlarin beklentilerinin aksine rahatsiz edici bulur (Gérsel 15). Disi robotun
elinde tuttugu elma insan saldirisi sonucu yere diser, ¢lirir, yavas yavas
transforme olarak 6énce beyne daha sonra ise insan bedenine dénusur.
Baslangictaki mandala gérintimiyle b6ltim sonlanir.

Gorsel 15. The Second Renaissance I ekran gértinttleri [07.57], [08.07]

Matrix evreninde metaverse kurgusu: Sanal uzam

Matrix sinematik evreninin 6ne stirmus oldugu metaverse mimarisinin sanal
uzaminin olusum sureci ikinci kisimda detaylandirilarak aktarilir. iInsanligin
neden Matrix’e hapsedildigi aciklanirken insan egemen bir diinyadan robot
egemen bir dlinyaya gecis yapilir. Robotlar ve insanlarin savas: stiresince cesitli
etnik kéken ve kulttirlerdeki insanlar robot giicleri karsisinda birlesir (Gorsel
16). Yapay zekalarin glines enerjisiyle calismasi durumu insanligi glinesi
karartmaya iter (Gorsel 17).
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Gorsel 16-17. The Second Renaissance Il ekran gortntuleri [01.59], [02.41]

Bugtintin giincel metaverse kurgusunda insanlar avatariyla temsil edilir ve bu
avatar araciligiyla sanal evrenleri deneyimlerler. Matrix’te ise kisilerin avatarlarn
guntimuliz metaverse kurgusunun sundugu farkh ve fantastik avatar
gortintmleri olanaginin aksine buglin de cesitli yollarla elde edilmeye calisilan
gercek gériiniimlerine es bir sanal temsiliyet sunar. Béylece kisiler sanal
mekanin bir par¢asi olmalarina ragmen fiziksel uzamda yer aldiklar1 zanni
olusturulur. Gékytizi yok edilerek diinya karartilir. insanlar ve robotlar
arasinda her iki taraf acisindan da yikici bir savas baslar. Dini géndermelerle
insanlik icin yeni bir hayatin baslayacagina dair isaretler verilir (Gorsel 18).
Fiziksel uzam kaotik bir gértintim alir. Enerji kaynaklarindan mahrum birakilan
robotlar enerji kaynagi arayisina gecerler (Gorsel 19).

Gorsel 18-19. The Second Renaissance Il ekran gortntuleri [03.06], [04.12]

Insanlar tarafindan saldiriya ugrayan robotlar parcalanan beden ve uzuvlari,
yere sagcilan kablo ve sivilariyla insan gériintimuine dykuntir. Insanlarin birer
makine mi oldugu yoksa makinelerin mi aslinda birer insan sayilabilecegi
sorusu siklikla farkh sekanslar araciligiyla gézler éniine serilir ve tartismaya
acilir. Anlati akisi icerisinde stirekli farkl tirlerde kameralardan aktarilan gorsel
izlek robot bakis acisi sunumunun altini ¢izer. Haber kanali gériintimuiyle
baslayan ekranlar stirecte robot kameralarina déntstr (Gorsel 20).
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Gorsel 20. The Second Renaissance II ekran gértinttleri [04.19], [04.58]

Savas stuirecinde enerji kaynaklarini kaybeden robotlar arka planda insan bedeni
lizerine ¢alisarak enerji ihtiyaclarini insanlardan giderebilmenin yolunu bulurlar
(Gorsel 21). Bu noktadan sonra insanlar1 hayatta tutmak énemli hale gelir ve
Matrix’in insan tarlalarinin arkaik érnekleri gorultir (Gérsel 22). Insan bedeni
dogal sinirlarinmi kaybederek mekansallastirilir. The AnimatrixXin sunmus oldugu
Matrix evreninde yer alan her bir mekansal 6ge ve unsur tipki bugliiniin
metaverse mimarisinde oldugu gibi “sanal ortam” araciligiyla bireylere sunulan
birer “sanal tirtin/hizmet’tir, fiziksel diinya ile herhangi bir bag icermediginden
bu metaverse kurgusunda “maddi hizmet ve tirtinler”e ihtiyag
duyulmamaktadir.

Gorsel 21-22. The Second Renaissance II ekran gértinttleri [05.42], [06.03]

The Animatrix kurgusal mekanlarinda ifade edilen verilere felsefi agidan
yaklasildiginda insan tarlalar1 ve anlasma 6ncesi bireyler tizerinde yapilan
deneylerin kavanozdaki beyinler argimanina atifta bulundugu gértltir. Matrix
uzaminda artik séz konusu olan sadece kavanozdaki beyin degil kapstildeki
bedendir. One stirtilen kurguda mekéan ve olay deneyimi bireyin sinir uclarindan
aldig: elektriksel iletimle yaratilir. Teslim olan insan gruplari iki taraf arasinda
gerceklesecek anlagmaya zemin hazirlar. Gtivenlik Konseyi’ne gelen robot el¢i
insan bedenlerine karsilik alternatif yeni bir diinya vaat eder (Gorsel 23).
Sunulan bu alternatif diinya ve “ayna diinyalar” olgusu arasinda bazi ortakliklar
ve farkliliklar gézlemlenebilir. Ayna dlinyalarda fiziksel diinya sanal diinyaya
kopyalanir, fiziksel ortamdaki teknolojik algilayicilar sanal ortama stirekli bilgi
akis1 saglar ve bdylece fiziksel ve sanal arasinda bir baglanti kurulur. Matrix ise
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gecmiste var olan bir evreni simtle eder. Fiziksel ve sanal evrenler arasindaki
bilgi akis1 tersine dénmuistiir. Sanal ortam fiziksel uzama bireyin bedeni
diizeyinde etki eder ve onu sekillendirir durumdadir. Matrix kurgusu
“simtilasyon arglimani’na da bir cevap sunar. Bugiin bir simulasyon icerisinde
yasaniyor olma ihtimalini atalarini simtile eden gelecek nesiller yerine insanlarin
biyoenerjisinden stirekli olarak faydalanmak i¢in onlar: hayatta tutma gerekliligi
icerisinde olan yapay zekalar ile iligkilendirir.

Gorsel 23. The Second Renaissance II ekran gértinttleri [06.32], [06.59]

Sozlesmenin imzalanmasini takip eden stirecte bliyltik bir patlama gerceklesir ve
gercek diinya The Matrix filminde aktarilan ve Zion sehrinin de yer aldig: bilindik
1ss1z ve kaotik gérintimunu alir (Gorsel 24). Her ne kadar rizaya dayal gibi
gorunse de Matrix evreni insanlarin zorunlu olarak dahil olduklar: bir kurgusal
mekandir. Sibermekan kullanicilar: haltisinasyon deneyimini diledikleri takdirde
sonlandirabilirlerken Matrix’e dahil olan insanlar ekstrem kosullar haricinde
ozellikle burada tutulmaya calisilir. Matrix’i terk etmek hususunda s6z haklar
bulunmaz. Bu noktada her ikisi de bilin¢ diizleminde deneyimlenen sibermekan
ve Matrix birbirinden ayrilir.

Gorsel 24. The Second Renaissance II ekran gértinttleri [07.05], [07.06]

Matrix evreninin bireylere mutlak gercegin yerine sunmus oldugu bedeni
yadsiyan noérobilis odakli deneyim, Platon’un magara alegorisine referans verir.
Farklar1 sudur ki, kendilerine gerceklik yerine sunulan golge gdsterisini izleyen
esirler magaradan kactiginda karsilastiklar sey mutlak iyi tarafindan
aydinlatilan parlak ylizey yani glines iken, Matrix evreninden kacanlarin
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karsilastig1 gercegin 1ssiz coludur (Zizek, 2014, s. 12-13) (Goérsel 25). Anlasma
sonucu tim insanlik Matrix’e baglanarak kolektif riiyanin bir parcasi haline
gelirler (Gorsel 26).

Gorsel 25-26. The Second Renaissance II ekran gértinttleri [07.21], [07.41]

Matrix evreni kurgusunda bedenle fiziksel baglanti ¢esitli kablolarla saglanir
(Gérsel 27). Insan varhigi burada dtializm sergiler. Zihin tirtinti Matrix’te bir
birey olan insan enerji santralinde robotlara gli¢c temin edecek pildir (Gorsel 28).
Tipk: “holografik evren modeli” éngoértistinde oldugu gibi olagandis: ve anomali
temelli deneyimler Matrix evreninde mekansal boyutta deneyimlenir. Kapstildeki
kisi baz1 olagandisi durumlarda ileri dlizey bir metaverse 6ngériisii sunan
Matrix’te yer alan avatari ve gercek bedeni arasinda gecisler yasar, farkh
gerceklik diizeylerini art arda deneyimler.

Gorsel 27-28. The Second Renaissance II ekran gértinttleri [08.01], [08.37]

Matrix metaverse motoru ve altyapisi

Matrix’te insanlar sanal mekana elektrotlarla baglanirken gtinimtizde metaverse
olarak tabirlenen sanal mekanlarda elektrotlarin yerini sanal gerceklik ve haptik
teknolojiler alir. Buglinin metaverse mimarisi katmanlarindan metaverse
motoru icerdigi; SG/AG, haptik ve dijital ikiz teknolojileri, YZ (yapay zeka —
artificial intelligence — Al) ve blok zinciri (blockchain) araciligiyla metaverse
evreninin gorsel, dokunsal, fiziksel dliinya ile es zamanh ve gtivenli bir bicimde
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deneyimlenmesini saglar. Bireyler i¢cin kapsayici ve gercege es bir metaverse
deneyimi béylece mtimkin olur. Tim bu slirec altyapida yer alan iletisim,
hesaplama ve depolama’unsurlariyla desteklenir. Matrix’in 6ne stirmus oldugu
metaverse kurgusunda ise SG ve haptik teknolojileri cihazlardan bedene
indirgenmistir.

Buglin sanal ortama internet altyapisiyla saglanan baglant: Matrix’te néronlarla
gerceklestirilir. Insan bu kurgu evrene bedenen ve zihnen baglanmus, fiziksel
mekan olgusu bu stirecte 6neminin yitirmis ve yapay zeka metaverse motorunun
bir unsuru olmaktan ¢ikarak tiim sistem kurgusuna hakim bir konuma
erismistir. Burada insan ve yapay zeka arasinda kurulan ortaklik farkh
okumalarla mutualizm, kommensalizm ve parazitlik ile iliskilendirilebilir.
Matrix’in metaverse uzaminda yasayan bireylerin bilin¢ dtizeyi farkliliklar: bu
ayrismay belirler. Zihinle deneyimlenen bu evrende yasamaktan mutlu olanlar
Matrix ve dolayisiyla yapay zekalar ile mutualist bir iliski icerisindeyken, var
olduklar: evrenden aciklanamaz bir bigcimde rahatsizlik duyanlar icin Matrix
bedenlerini ve dolayisiyla zihinlerini konak olarak kullanan bir parazittir.

Sonuc¢

Calismada bugtinlin metaverse mimarisi katmanlarinin neredeyse timiintn
karsiliklarinin film anlatisi icerisinde tasvirlendigi tespit edilmistir.
Betimlenmeyen 6gelerin ise donemin teknoloji 6ngdériistintin bugiiniin gerisinde
kalmasindan degil kurgu icerisindeki tercihlerden kaynaklandig gértilmustur.
Incelemeye konu The Second Renaissance’ta ginimiiz sartlarina gére oldukca
gelismis 6zellik ve katmanlara sahip bir metaverse 6rnegi sergilenmektedir.
Bugtintin metaverse kurgusu teknolojik ilerlemeler ve kurgusal dtinyalara karsi
edebiyat, felsefe ve sinema yoluyla nesiller boyu arka planda beslenmis bir
merak olgusuna dayanirken Matrix’te bu kurgusal evren bir zorunluluk sonucu
olusturulmustur. Gértilmektedir ki Matrix evrenine erisimde kullanilan
yontemler giniimiiz metaverse teknolojilerinin ¢ok daha ilerisindedir. Sanal
gerceklik gozltikleri ve haptik donanimlar gibi aracilara gerek duyulmaz.
Tarlalardaki kavanozlara hapsolmus insanlar fiziksel olarak hareket etmedigi
icin giiniimliz metaverse mimarisi katmanlarinda bahsi gecen IoT cihazlar ve
sensorlere ihtiya¢ yoktur. Fiziksel hareket basta olmak tizere tim duyusal
stirecler zihinde gerceklesir, uyaranlar bireye ensesinden baglh bir kablo
araciligiyla iletilir. Bahsi gecen teknoloji mevcuttaki beyin-bilgisayar
arayuzlerine benzetilebilir.

Matrix insanlara vaat edilen kolektif bir riiyadir. Bedenle deneyimlenen fiziksel
mekan Matrix’te yerini zihinle deneyimlenen sanal mekana birakmistir.
Guntmuiz insanlarinin robot bedenlerinden faydalandig: gibi Matrix de insan
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bedeninden faydalanir. Beden bu kurgu evrende aragsallasir. insan yapay
zekanin aracit konumuna diiserken insan tahakktimutindeki yapay zeka
egemenligi devralir. Maddi diinyaya ait bir¢cok goértis ve teoriyi kendisine temel
alan Matrix’in kurgu mekan evreni duyu organlarinin gtivenilmezligine dair
insanlik tarihi kadar eski olan tartismalar1 gézler éniine serer. izleyenlerde
icinde yasadiklar: gercekligi sorgulama egilimine yol acar. Bu noktadan sonra
her zamanki islevlerini gerceklestiren duyu organlar kisiler icin artik gtivenilmez
bir hale gelir.

Calismada gecmisten bugline metaverse olgusuna temel olusturan cesitli
alegori, model, argiiman ve kavramlar incelenen béltimlerde aranmigtir.
Bugtintin teknolojik gelisimleri ve felsefi birikimi kapsaminda incelenen filmin
ne anlam ifade ettigi ve bunlarin karsiliklar: serimlenmistir. Gintimuiz
metaverse mimarisi katmanlar1 ve The Animatrix kurgusunda 6ne stirtilen
metaverse 6ngodruleri karsilastirilmistir. Sinemasal anlatimlarla 1999 yilinda 6ne
stirtilen ve 2003 yilinda detaylandirilan metaverse evrenine dair bu 6ngoértilerin
basitlestirilmis, hafifletilmis ve ilkel de olsa yirmi birinci ytizyilda bir mevcudiyeti
ifade eder hale geldigi gérilmustir. Film anlatisinin bugtintin gercekleriyle
eslesir 6ngoriler gerceklestirdigi ve bu yolla sinemanin bilimsel degerini
vurguladigi, bahsi gecen fikir ve goériislerin mekansal diizlemde cesitli 6gelerle
aktarildig1 ve insan — yapay zeka iligkisinin gelecegine distopik bir yaklasim
sergileyen film anlatisinin bu yolla desteklendigi bulgulanmistir. Incelenen
eserin ¢cok katmanli yapisi ve felsefi temeli g6z 6ntinde bulunduruldugunda
gelecekteki arastirmalar i¢cin meydana gelen yeni teknolojik gelismeler ve ileri
surtlen yeni felsefi argimanlarla farkli okumalara imkan taniyacag: sdylenebilir.
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Extended abstract

Through cinema, philosophical doctrines can be conveyed to the audience via space. The
Matrix series also adopt this approach. The film series deal with the fallibility of the mind.
It conveys information in many fields, especially philosophy, scepticism, futurism,
psychology, ontology, mythology, and mysticism to the audience. The Matrix proposes a
virtual world idea that questions the reality of the world. It offers a dystopian approach to
human - artificial intelligence interaction. The mind — body dualism (also known as
cartesian dualism) becomes a physical representation in the Matrix universe. For these
reasons, The Matrix has become a science fiction classic today. It has inspired many films
and novels that have become classics. This study is aimed to analyze the connection of
the metaverse architecture of The Matrix fictional universe with today’s metaverse. The
research purpose is to question the scientific value of cinema. The Animatrix series, which
offers various information about the Matrix fictional universe is analyzed. It has been
focused on The Second Renaissance I-II episodes, which describe the origin of The Matrix.
The universe of the study is The Matrix series the sampling is The Animatrix — The Second
Renaissance Il episodes. In the film, the doctrines conveyed subtextually were sought in
the use of space. These doctrines compared today’s metaverse architecture. In this
context, the research question can be expressed as “What are the similarities and
differences between The Animatrix metaverse and today’s metaverse”.

In this study, a qualitative research approach and visual content analysis were used. The
notions and phenomenons appropriate for the evaluation table as a result of the
literature review were used. Determined notions and phenomenons have been searched
in The Animatrix — The Second Renaissance I-II space. Sequence images that support the
main findings were selected and presented in the narrative flow. The layers of today's
metaverse architecture and the metaverse proposed in the film narrative have been
evaluated comparatively. In the study, it has been determined that most of the metaverse
architecture layers known today are depicted in The Animatrix — The Second Renaissance
LT film narrative. Metaverse elements not described in The Animatrix — The Second
Renaissance I-II are not due to the inconsistency of the technology estimation. This
situation is the result of the choices within the fictional narrative. On the grounds that
The Second Renaissance I-II film realizes predictions that match today’s realities, it
emphasizes the scientific value of cinema. Ideas and doctrines in the literature review and
conceptual framework are conveyed on a spatial ground with various elements. It is
found that the film narrative, which displays a dystopian approach to the future of
human - artificial intelligence interaction, is supported in this way. The Second
Renaissance episodes I and II, which are the subject of the review, an example of a
metaverse with highly advanced features and layers exhibited according to today’s
conditions.

The methods used to access The Matrix universe transferred in the fictional space are far
ahead of today’s metaverse technologies. It has been seen that these predictions about
the metaverse universe, which were put forward in 1999 with cinematic expressions and
detailed in 2003, have become simplified, lightened, and primitive, but have become an
expression of existence in the twenty first century. As a result, it has been discovered that
The Animatrix emphasizes the scientific value of cinema with its accurate predictions

2022 || Aralik December || Dijitallesme Digitalization 143




Burcu Yildirim ve I Emre Kavut || Kurgusal mekanin bilimsel ve felsefi boyutlari: 7he Animatrix — The Second
Renaissance bolimuine metaverse cercevesinden bakmak

about the metaverse phenomenon. On account of the fact that The Animatrix — The
Second Renaissance I-I has a multi-layered structure and philosophical basis; it may be
the subject of new studies. It can enable different readings with new technological
developments and new philosophical arguments for future research.
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