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oz

Bu arastirmada ilkin bireyin sonik mekandan soyutlanip, sonik 6z-kontroliinu
saglamasina olanak taniyan bir medya cinsi olarak orfik medyanin
temellendirildigi kavramsal zemin irdelenmistir. Bu irdelemeyle birlikte orfik
medya, mitos ile iliskisi, soyut mekan ve milieu gibi kavramlarla olan baglantisi
ve politik kapsami dolayisiyla, internet bazli bir medya formati olan kurgusal
soundscape’in irdelenmesi adina tezgen bir kavram olarak benimsenmistir.
Sonik 6z-kontrol fikrini merkezine alan yapisiyla ses ve miizik arastirmalari icin
glincel bir cerceve sundugu varsayilan orfik yaklasim, kurgusal soundscape'in,
sayet Oyleyse, hangi yonleriyle orfik medya olarak ele alinabilecegi problemiyle
sinanmistir. Bu nitel arastirmada, orfik medyanin dolayimi aydinlatiimis ve bu
dolayim icinde degerlendirilen kurgusal soundscape’in hem tretim hem de
tuketim bicimi bakimindan orfik medya karakteristikleri tasidigi sonucuna
ulasilmistir.

Anahtar Kelimeler: Orfik Medya, Soundscape, Ses

ABSTRACT

In this research, the conceptual basis of orphic media, which has the utilization
that allows the individual to achieve sonic self-control by abstracting from
the sonic space, has been analyzed. With this analysis, orphic media has been
adopted as a tentative concept in order to examine the fictional soundscape,
which is an internet-based media format, due to its relation with mythos, its
connection with concepts such as abstract space and milieu, and its political
scope. With its structure focused on the concept of sonic self-control, the orphic
approach—which is meant to provide a current framework for future sound
and music research—has been put to the test with the issue of determining
whether any components of the fictional soundscape can be categorized as
orphic media. In this qualitative research, the mediation of orphic media has
been clarified with the conceptual analysis method and it has been concluded
that the fictional soundscape, which has been evaluated in this mediation, has
orphic media characteristics in terms of both production and consumption
style.
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EXTENDED ABSTRACT

Orphic media is a relatively new concept created by Mack Hagood, who has been
researching digital media, audio technologies, and popular music. Being one of the
current frameworks created to perceive different media formats emerging in new
contexts, orphic media was found significant and examined as the primary subject of this
research. Hagood presents a unique perspective on the idea of relaxing media. According
to Hagood, the orphic media we consume for relaxation serves as a tool to detach
ourselves from the aural stimulus of environmental information. Although it is considered
in tandem with relaxative media, several concepts that it is connected with on the

theoretical ground seem to bring profound characteristics.

Orphic media prevents us from disturbing and unwanted external stimuli. These stimuli
can be considered natural or artificial sounds that mostly interrupt the quasi-calm nature
of individual space and can be diversified in this sense. It constantly protects against the
power of capitalist space and occasionally simply satisfies the desire to become desolate.
Unlike other media formats, orphic media is abstracted from content. Taking advantage
of the tools of orphic media with a desire to isolate from unwanted and compulsive

stimuli enables individuals to attain sonic self-control.

It seems reasonable to consider sonic self-control as a matter of power that begins with
isolation from the ambient. Hagood suggests that wearing headphones, for example,
could provide a person an advantage over the background sound. By doing so, the
individual blocks out the noise which is certainly unwanted, and attains the freedom to
choose the sound to expose to. In this case, the individual gets isolated from the external

environment and obtains sonic self-control by reshaping the sonic sensory.

Emphasizing the insulating, directing, and ecstatic power of sound, Hagood makes an
allegorical quote from Argonautica and associates the concept with the mythos.
According to Hagood, Orpheus, who saved five sailors from death in the relevant part of
Argonautica, fends off the danger by using the power of sound and directs the sailors
with the ecstatic power of the sound, changing the chain of events in the opposite
direction. With this allegoric quote, Hagood emphasizes the enduring, primal power of
sound in contemporary conditions. It is clear that orphic media serves as a means for
individuals to process and absorb the overwhelming flow of information in the present.

In this respect, orphic media puts individual comfort at its center by including several
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discussions on the philosophical ground. The fact that orphic media seem to have
qualities worth exploring in more than one field is what makes the concept the focus of
this study. By creating links with many references, Hagood goes into the context, uses
abstract space, and depicts the orphic media on a solid background. Although orphic
media is discussed and analyzed only at the initial level in this work, it constitutes
intriguing examination opportunities for fields such as philosophy, sociology, psychology,

musicology, and politics thanks to the mentioned relations.

The soundscape was accepted as a secondary subject for this paper to exemplify the
overarching theme of orphic media and to test the perspective created by Hagood since
it has been identified as a phenomenon that continues to be in demand in the internet
medium. The soundscape phenomenon has been discussed in this research specified as a
fictional soundscape. Although reviewing and defining orphic media is the primary
purpose of this research, discussing fictional soundscapes from a given perspective can
be accepted as the secondary purpose. The fictional soundscape is represented by three
major examples taken from Nemo’s Dreamscapes, a YouTube channel. Ultimately, in
this study, it was a question to examine a new internet phenomenon with a new concept

that is thought to be functional in the disclosed context.

As a result, indications about the connections between orphic media and other concepts
were discovered. To address the phenomenon of fictitious soundscapes, found hints have
been used. In this manner, a final study of both subjects—orphic media and fictional
soundscape—was completed. As was mentioned earlier, the term “orphic media” is
relatively new. For this reason, it was not possible to reach an inflated number of related
sources which may constitute a shortcoming. On the other hand, the ethical obligation to
bring recent issues into the academic context motivated me to work on the subject. In
conclusion, it may be claimed that orphic media deserves the attention of more researchers
from various fields. Hence, I hope that this paper may constitute an illumination for
further research.
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Giris

Orfik medya kavrami, dijital medya etnografisi, ses teknolojileri ve popiiler miizik saha-
larinda arastirmalar yiirtitmekte olan Mack Hagood tarafindan, ilkin 2019 yilinda yayim-
lanmis olan Hush: Media and Sonic Self Control isimli kitabinda kullanilmistir (Marazi,
2020, s. 2). Orfik medya kavramini yaratirken Rodoslu Apollonios’un Argo Gemicileri-
nin Destan (4rgonautica) isimli eserinden esinlenen Hagood, bu yeni kavrami mitos

iizerinde temellendirerek ona sembolik bir baglam kazandirmistir.

Argo Gemicilerinin Destani’nda Orpheus, uzun ve zorlu bir eve doniis seyahatine ¢gikan
bes Argo gemicisini korumak i¢in onlara eslik etmektedir. Seyahatin sonuna dogru Orp-
heus’un eslik ettigi gemiciler, insanlar1 kusursuz miizigin erotik giizelligiyle bastan ¢i-
kartip 6liime siiriikleyen Sirenler’e rastlarlar (Sotirios, 2021, s. 6). Sirenler yorgun gemi-
cileri miizikle bastan ¢ikartmak ve bu yolla 6ldiirmek isterler. Fakat tabiatin giiclinii
yonlendirebilen Orpheus, “sarkilariyla Sirenler’in 6liimciil miizigini perdeler” (Sotirios,
2021, s. 6). Bu sayede Argo gemicileri ihtiraslarina yenik diiserek dlmekten kurtulurlar.
Hagood, olusturdugu bu sembolik baglamdan faydalanarak sesin etkisel giiciine dikkat
cekmistir (Malitoris, 2019). Giin gectikce daha da kalabalik alanlarda yasamak zorunda
olan bireyler, teknolojik donanimlarin sagladigi imkanlar1 kullanarak kisisel alanlarin
ihlal edilmeye mahk{im oldugu kalabalik mekanlardan soyutlanma ve rahatlama kaygi-
styla, sesin degistiren, doniistliren, alt eden ve etki altinda birakan giiclinden faydalana-
bilirler (Hagood, 2019, s. 189-191). Giiniimiizde bireyler, orfik medyaya basvurarak
duymak ve hissetmek istediklerini filtreleyip secerek tipki Orpheus gibi mekéni tebdil
ederler. Bu baglamda, Eli Pariser’in ‘filtrelenmis baloncuk’ kavramindan s6z eden Ha-
good, bireylerin “yalnizca duymak istediklerini duymasi ve geri kalan her seyi filtrele-
mesi” davranigina vurgu yaparak (2019, s. 222), sesin etkisel iglevi altinda kalan bireyin
sonik iktidar karsisinda edilgen olmaktan nasil kurtuldugunu 6rnekler. Orfik medya, gor-
sel, yazili veya isitsel medyay1 asan bir kavramdir ve yukarida bahsedilen anlamiyla
filtrelenmis baloncuklar yaratmaya yarayan tiim oynatilabilir medya materyali ve medya

oynatici cihaz, bigimi ve tiirii fark etmeksizin bu ¢alismada da orfik medya olarak tanim-
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lanmigtir. Bu anlamda orfik medya bireye sonik 6z-kontrol' isleviyle hizmet etmektedir
(Malitoris, 2019). Hagood’un dncesinde tanimladigi orfik medya tiirleri iizerine tartisti-
81, bu tartigmay1 yiiriitiirken kontrol ve iktidar kavramlarimi irdeledigi, benlik kavramini
ve duygulanim teorisini (affect theory) flizyona ugratarak cesitli saptamalar yaptig1 Hush
(Marazi, 2020, s. 2), dijitallesmenin getirdigi giincel sorunsallar1 merkezine almasi y6-

niliyle yeni medya aragtirmalar i¢in alternatif bir yol teklif etmektedir.

Hagood, sonik 6z-kontrol eyleminden s6z ederken medya arastirmalarinda yeni metotla-
rin ve yaklagimlarin s6z konusu olabilecegine de isaret eder gibidir. Ciinkii giiniimiiz
toplumlarida sonik 6z-kontrol eylemi medyay1 algilama bi¢cimimizi sekillendirmektedir
(Hagood, 2011, s. 574). Hagood, toplumsal alanlarin zamanla daha fazla isitsel enfor-
masyon ve uyaranla ‘gismesini’ bir sorun olarak saptar. Dahasi bu uyaranlarin yaratilma-
st yoluyla bireylerin aligveris merkezleri ve havaalanlar1 gibi alanlardaki market kapita-
lizmi {izerinden tiiketim kiskacina alindigimi ifade eder. Bu noktada, bireyin biteviye
titkketimi baskilayan bir hegemonyadan kacabilmesi adina da 6nem teskil edebilen (Ha-
good, 2019, s. 184-5) orfik medya, bireyin neoliberal-benlik yaratip kitleden siyrilmasi-
na ve gegici siireligine de olsa biricik hissetmesine yarar. Tiim bu baglantilar diistiniildii-
giinde sOylenebilir ki; orfik medya kavrami olduk¢a genis bir kapsama yayilmistir.
Ciinkii sonik 6z kontrol, sesin var oldugu her mekanda s6z konusu olabildigi gibi, orfik
medyay1 deneyimleme ve ondan faydalanma eylemi de sesin var oldugu her mekanda
miimkiindiir. Dolayisiyla yukarida bahsi ge¢mis olan soniimlenemez sonik 6z kontrol
fenomenini es gegmek yerine, medyanin mekéan ile kurdugu yeni iligkilerin ve bu iliski-

nin yaratti31 yeni aligkanliklarin incelemeye tabi tutulmasi 6nem arz etmektedir.

Bu arastirmada soundscape, orfik medyanin kavramsal ¢ercevesi igerisinde spesifik or-
neklere basvurma yoluyla tahlil edilmistir. Tahlil siirecinde soundscape’i konu edinen
¢ogu aragtirmada oldugu gibi, terimi literatiire kazandirmig olan R. Murray Schafer’in
(Kelman, 2010, s. 212) tanim1 benimsenmistir. Schafer’e gore soundscape kelimesi “so-
nik mekana” isaret etmektedir (1994, s. 274). Diger bir deyisle, soundscape bir mekanin

isitsel baglamina dahil edilebilen tiim unsurlar1 kapsamaktadir. Bu yoniiyle soundscape

1 Orijinal metinde sonic self-control seklinde kullanilan bu tamlama, aktif giiriiltii 6nleyici 6zelligiyle elektronik
esya marketine giris yapan bir kulaklik tretimi firmasmm ‘istedigini duy’ sloganiyla baglantilidir. Hagood’a
gore bireyin istedigini duymak (veya duymamak) noktasinda 6zgiirlesmesi ona bir sonik 6z-kontrol hakki
tanimistir (2019, s. 198-204). Aktif giiriiltii dnleyici kulakliklarin yayginlasmasi, Hagood i¢in mekani diledigi
gibi algilamay1 tercih eden ve birbirinden iletisimsel baglamda kopmus yiginlarin meydana gelmesinde 6nemli
bir rol oynamaktadir. Bu arastirma metninde sonik 6z-kontrol kavrami, bu baglamda kullanilmistir.
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bir ‘bellektir’. Dolayisiyla bu kavram kullanildiginda soundscape igerisinde cereyan
eden seslerin salt fiziksel duyumu kastedilmez. Bu duyum, olsa olsa belirli bir zaman
diliminde bir soundscape igerisinde vuku bulan fiziksel olaylarin isitsel yansimasidir
(Sterne, 2013, s. 182). Soundscape ise zaman1 agan soyut bir yekundur. Bir soundsca-
pe’in barmdirdig: tiim isitsel unsurlar birbirleriyle baglant: i¢indedirler ve estetik tepki-
mizi, bu unsurlarin hangi oranda, ne sekilde baglanti i¢inde oldugu belirlemektedir. Bu
unsurlar arasinda miizik de yer alabildigi i¢in soundscape miizigi de kapsayan “bir repo-
sitory*’olarak diisiniilmelidir (Fisher, 1999, s. 30). Yan1 sira bu arastirma, miiziksel se-
sin dinleyiciye sosyal, kiiltiirel ve artistik orijinler hakkinda belirtmeler yaptig1 gibi (El-
liott, 2000, s. 85), miiziksel seslerde oldugu kadar asikar olmasa da bir soundscape’in de

sosyal, kiiltiirel ve artistik orijinler hakkinda ipucu tasidig1 hipotezini dogurmustur.

Bu arastirma icin orfik medya kavrami, internet medyasinin trettigi yeni bigimlerden
biri olan ‘kurgusal soundscape’ fenomenini irdelemek i¢in tezgen bir kavram olarak
benimsenmistir. Kurgusal soundscape kavramina, bu ¢alismanin 6znesini daha iyi be-
timlemek i¢in basvurulmustur. Ciinkii bu kavram, metnin ilerleyen kisimlarinda tartigi-
lacak olan ve birden ¢cok bagimsiz tanimi bulunan (Sterne, 2013, s. 181-184) soundscape
nosyonunun c¢ergevesini daraltmis ve internet baglaminda yaratilmis bir soundscape
alt-tlirlinii daha keskin bigimde tasvir etmeye yaramistir. Kurgusal soundscape tiiriinde,
ses tasarimcisi birbirinden farkl isitsel unsurlar1 uyumlu sekilde bir araya getirerek hi-
per-gercek bir soundscape yaratir. Bu ¢alisma 6zelinde 6rnek kabul edilmis soundscape
tasarimlarmin tiimii hayalidir. Ote yandan, her bir soundscape gercekgi sekilde dizayn
edilmistir. S6z konusu 6rnekleri olusturan ‘sanal-gercek¢i soundscape tiirlinde, tasarim-
c1 tarafindan igerik, uzunluk ve yogunluk gibi niteliklerin belirlendigi bir kurgu s6z ko-
nusudur. Bir diger deyisle, tasarimci, gergekligi referans alarak sanal-gercek bir sur-

round sound® tasarlamistir. Bunu yaparken temel ses tasarimi metotlarindan faydalanan

2 J.A. Fisher’in The Value of Natural Sounds baslhkl metninde repository (mahzen) kelimesi bir soundscape 'in
birbiriyle baglantili ve baglam geregi uyumlu birtakim seslerin duyumundan ibaret olmadigini anlatmak iizere
kullanilmistir. Fisher, belirli bir mekanin soundscape 'ini tartisirken bu kavrami duyulan seslerin 6tesine gegen
tiirden enformasyon igeren bir repository olarak diisinmenin daha dogru olacagini ileri siirer. Fisher, bu noktada
orman alegorisine basvurur. Bir orman soundscape’inde kuslar, bocekler, riizgar sesi veya daha farkli dogal (ve
hatta ugak motoru sesi gibi yapay) ses kaynaklar1 bulunabilecegi gibi, ayn1 ormanda farkli esnalarda daha fazla
ya da daha az ses unsuru da bulunabilir. Bu durum, ormanin hangi zaman diliminde dinlendiginde dahi degisiklik
gosterir (1999, s. 38). Dahasi, soundscape yalnizca sesleri degil, ¢agrisimlari, deneyimleri, kisisel izlenimleri
ve imgeleri de icerisinde barindiran askin bir kiimedir. Dolayisiyla soundscape Fisher tarafindan, duyulmayan
sesleri de iginde barindiran soyut bir repository olarak tanimlanmistir. Bu kullanimi tam manasiyla Tiirkge diline
¢evirmenin anlami bozacag diisiiniildiigiinden, kelime oldugu gibi kullanilmistir.

3 Kusatan ses (Ing. surround sound): dinleyiciyi yatay bir diizlemde gevreleyen ses bigimi (Jacklin, 2020).
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ses tasarimcisi, bir ambiyans®* kurgulayarak gergekligi en iyi sekilde temsil etme kaygisi

giitmektedir.

Arastirmada, kurgusal soundscape fenomenini bir ¢erceve icerisinde ele alabilmek i¢in
Hagood’un yarattig1 orfik medya kavramima basvurulmustur. Oziinde iktidar ve benlik
meselelerine yaslanan ve mekansal kuramlarla iliski halinde olan orfik medya kavrami,
internet baglaminda gelismekte olan giincel sonik olgular1 incelemek i¢in, bu arastirma
6zelinde elverisli bulunmustur. Bu dogrultuda, orfik medya kavraminin kapsayiciliginin
ve iglerliginin sinandig1 ve kavramin kurgusal soundscape fenomeni ile ne tiir baglantilar
kurabilecegi hakkinda fikir yiiriitiiliirken YouTube platformunun, Web 2.0’1n topluluk
medyasinin tiim alanlar1 hakkinda veri sentezlemek adina verimli bir inceleme alani ol-
dugu ve “yeni teknolojilerin eski problemlere yeni bakis agilarindan yaklagma firsatini
dogurdugu” (Alias, Razak, ElHadad, Kunjambu ve Muniandy, 2013, s. 12) fikri benim-
senmistir’.Dolayisiyla soundscape kavramimin kurgusal bigimine, fenomenin YouTube
platformundaki varligi iizerinden bir yaklagim gelistirilmistir. Arastirmada {i¢ spesifik
kurgusal soundscape 6regi, YouTube platformu iizerinde 62.334.916 net goriintiilenme
sayisina erigmis ve yaklasik 543.000 takipgiye sahip olan (Nemo’s Dreamscapes, t.y.)
Nemo's Dreamscapes kanalindan segilerek, orfik medya ve soundscape kavramlarinin
15181inda irdelenmistir. Secilen drneklerin sadece Nemo's Dreamscapes kanalindan der-
lenmis olmasinin nedeni, igerik iireticisinin ag¢ik bicimde dinleyici lizerinde “rahatlama,
stresten arindirma, konsantrasyon ve konfor” (Nemo’s Dreamscapes, t.y.) etkilerini olus-
turma iddiasinda bulunmasi olmustur. Dolayisiyla orfik medya, kurgusal soundscape

bicimi lizerinde denenmis, stnanmis ve ¢ézlimlenmeye ¢aligilmistir.

4 Bu ambiyans bazen gegmis zamandan bir mekan, bazen uzak gelecekte bir uzay gemisi kabini, bazen Paris’in
bir ara sokagi, bazen bir kafeterya, bazense bir ormandir. Mekan her tasarimda degigse de tiim orneklerde
kurgulanmis ve sonik bir sanal-gergeklik deneyimi i¢in tasarlanmis bir ambiyans s6z konusudur.

5 Bu noktada, Alias ve digerlerinin 4 Content Analysis In the Studies of YouTube In Selected Journals isimli
bu arastirmay1 2013 yilinda tamamladigina ve arastirmanin yapildigi tarihten bu yana gergeklesen teknolojik
gelisim ve dontstimlerin ne boyutlara ulastigina ayrica dikkat cekmek gerekmektedir. Nitekim bahsi gecen
metinde yazarlar tarafindan YouTube arastirmalarinin sakincalarindan bahsedilirken, her bir bireyin Web 2.0’a
erigecek bir teknolojik imkéana sahip olmadigi ve bu sebeple YouTube arastirmalarmin demokratik olmadigi
da tartigtlmistir (Alias vd., 2013, s. 12). Ote yandan, bu esik goktan asilmugtir. Zira 2013 yilindan bu yana
Machine Learning, Big Data ve dijital verilerin, tek bir ag iizerinde yer alan ve tiim verilerin birden fazla alanda
erisilebilir, giincellenebilir, dogrulanabilir olmasma imkan saglayan (Sunyaev, 2020, s. 266-267) Decentralized
Ledger Technology (DLT) gibi niteliklere sahip olan Web 3.0’1n gelistirilmesi gibi sert doniisiimler s6z konusu
olmustur (Vermaak, 2021). Dolayistyla bireylerin ceplerinde Web 3.0 erisimi olan kiiglik bilgisayarlar tasidig:
gliniimiiz paradigmasinda, Web 2.0’1n ne denli erisilebilir oldugu tartismasi sonlanmis ve bu erigimin var oldugu
a priori kabul edilmis gibi gériinmektedir.
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Nihayetinde, bu arastirmanin Hagood un orfik medya ve sonik-6z kontrol gibi kavram-
lar1 gelistirirken basvurdugu isitsel 6rneklere bir yenisinin eklenmesine 6n ayak olacagi
diistinlilmiistiir. Bu aragtirmanin literatiire, giincel medya arastirmalari i¢in aydinlatict
bir nitelige sahip oldugu diisiiniilen orfik medya kavramimin meksuf olabilmesi adina

katk: saglayabilecegi umulmustur.
Problem

Bu aragtirmada, orfik medya kavrami irdelenmis ve yapilan bu irdelemeden elde edilen
cikarsamalar, kurgusal soundscape fenomenini cercevelemek igin kullanilmistir. Bu
arastirma ‘Kurgusal soundscape, sayet Oyleyse, hangi yonleriyle orfik medyadir?’ soru-
sunun ekseninde donmektedir. Aragtirmanin problemi, sirastyla, orfik medya kavramina
yliklenen sembolik anlamin, soyut mekan (abstract space), milieu, neoliberal benlik ve
sonik 6z-kontrol gibi iligkili diger kavramlarin orfik medyay1 tanimlama noktasindaki
Oneminin, orfik medyanin mekan ile bagintisinin, igeriginin, kavramin sesle olan baglan-
tisinin ve kavramin kendi i¢indeki islevlerinin kesfedilmesini gerektirmistir. Yan1 sira,
tizerinde durulan ikinci kavram soundscape olmustur. Zira soundscape de orfik medyay-
la iliskili bir kavram olarak ele alinmis ve irdelenmistir. Orfik medyay1 tanimlanirken
basvurulmus olan iliskili kavramlara kiyasla soundscape, hakkinda birden ¢ok tanim
yapilmis ve heniiz tam olarak neyi ifade ettigine dair konsensiise varilamamis bir kav-
ramdir. Bu sebeple gerek kurgusal soundscape’in bu aragtirma 6zelinde tanimlanmasin-
da gerekse kurgusal soundscape fenomeninin orfik medya ¢ercevesinde incelenmesinde,
aragtirma problemini destekler nitelikte daha kiiciik aragtirma sorulari tabiatiyla ortaya

¢ikmis ve perspektifi ¢esitlendirmistir.
Yontem

Bir internet fenomeni olarak kurgusal soundscape’in orfik medya ve baglantili olarak
sonik 0z-kontrol kavramlarinin g¢ercevesi igerisinde irdelendigi bu arastirmada, orfik
medya kavraminin kurgusal soundscape tizerinde sinanmasi yoluyla, kavramsal ¢oztiim-
leme yonteminden faydalanilmistir. Arastirma metninde ‘kurgusal soundscape bir orfik
medyadir’ hipotezi sinanmistir. Bu hipotez sinanirken, ‘Kurgusal soundscape, sayet 6y-
leyse, hangi yonleriyle orfik medyadir?’ sorusu lizerine ¢esitli yaklagimlar gelistirilmis-
tir. Bu yaklasimlarin gelistirilmesi esnasinda Hagood™un ve diger sayili arastirmacinin
orfik medya kavramini ne sekilde ele aldiklari arastirilmistir. Yani sira, iliskili literatiirde

orfik medya kavramiin baglantili oldugu noktalar kesfedilmis ve kavramin alt metni
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¢Oziimlenmistir. Ardindan kurgusal soundscape fenomenini temsilen {i¢ 6rnek soundsca-
pe tasarimi devreye sokularak orfik medyanin bu arastirma igin belirlenen kavramsal
cergevesine alinmig ve arastirmanin hipotezi dogrultusunda kurgusal soundscape feno-

meni, orfik bir medya olarak irdelenmistir.
Kapsam ve Simirhliklar

Internet medyasina farkli ve giincel bir agidan bakmay1 miimkiin kilabilecek bir gizilgii¢
tagidigi varsayilan orfik medya kavrami aragtirma 6zelinde bir ¢ziimleme anahtari ola-
rak kullanilmigtir. Bir internet medyasi olarak, bu arastirma 6zelinde orfik medya kavra-
mi irdelenmis; li¢ farkli 6rnege basvurularak kurgusal soundscape’in orfik olup olmadigi
tartisilmis; orfik medya kavraminin ne sekilde islev kazandigi incelenmis ve nihayetinde

orfik medyanin ¢ergevesi kurgusal soundscape’in ¢dziimlenmesi yoluyla sinanmaistir.

Bu arastirma, konu edindigi kavram ve materyallerin dogas1 geregi, tam deneysel bir
analiz yontemiyle yiiriitiilememistir. Diger deyisle, arastirma yalnizca kavramsal ¢oziim-
leme yonteminin benimsenmesi yoluyla yiiriitiilmiistiir. Bu durum, tam kalitatif ya da
tam kantitatif bir arastirma ydnteminin eksikligine isaret etmektedir. Ote yandan, arastir-
ma 6zelinde konu edinilen kavramlarin, kat1 ampirik yontemlerle sinanmasi gii¢ bulun-
mustur. Yeni bir kavram olmasi sebebiyle orfik medya hakkinda birincil ve ikincil kay-
naklarin epey sinirli oldugu agiktir. Bu kisitlayici durum, bu arastirmay: bir taraftan
giincel bir kavramin literatiirle iligkili hale getirilmesi adina verimli kilmis fakat diger
taraftan arastirmanin hipotezini sinamaya yarayacak tam deneysel bir yontemin yaratil-
masini gii¢ hale getirmistir. Tiim bu sebeplerden &tiirii, bu arastirmanin ¢ikarsama yo-

niinden sinirliliklara sahip oldugu g6z 6niinde bulundurulmalidir.
Literatiir Degerlendirmesi

Bu arastirmada, orfik medya kavramimin ¢oziimlenmesi sonucunda, kurgusal soundsca-
pe fenomeninin irdelenmesinin yeni bir perspektifi meydana getirecegi diisiiniilerek, ¢o-
ziimleyici kavram olarak orfik medya ve ¢dziimlenen fenomen olarak soundscape olmak
iizere iki eksen olusturulmustur. Arastirma, bu iki eksenle iliskili literatiiriin 15181nda
kurgulanmis ve bu dogrultuda her iki eksenle alakali oldugu diigiiniilen literatiir, kdpriili

sekilde taranmustir.

Tlgili literatiirii degerlendirirken, orfik medya kavramiyla iliskili yazinsalin smirli oldu-

gunu goz Oniinde bulundurmak gerekmektedir. Bu sinirliligin sebebi, orfik medya kav-
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raminin oldukea yeni olmasidir. Bu sebepten, kavramin hangi temellere oturtulmus oldu-
gunu, tam manastyla nasil bir medya tiiriine ve bi¢imine isaret ettigini ve kavramin
internet medyas1 aragtirmalarma saglayabilecegi katkilar1 anlayabilmek adina Hago-
od’un Hush: Media and Sonic Self-Control isimli kitab1 ve bu kitabin i¢inde yer alan
mithim bir bolim olan Quiet Comfort: Noise, Otherness, and the Mobile Production of
Personal Space baslikli birincil ¢aligsmalar: 6nemli bulunmustur. Hagood, bu kaynaklar-
da yalnizca orfik medya kavraminin {izerinde durmamis; daha genis bir kapsamla mekan
felsefesi, kamu sosyolojisi ve sosyal psikoloji gibi baglantili alanlara da temas ederek,
internet baglaminda ses ve miizik, kamusal davranis, benlik algisi, sonik hegemonya ve
hiz ¢aginda bireysel alan gibi meseleleri de analiz etmistir. Bahsi gecen birincil kaynak-
larin referans noktasi olarak kabul edildigi ve bu yolla Hagood’un bakis agisinin ¢oziim-
lendigi degerlendirme yazilar1 ve diger bilimsel arastirmalar da bu kavramsal ¢oziimle-
me ¢aligmasinda ikincil kaynaklar olarak kabul edilmistir. Bu kaynaklarin hi¢biri direkt
olarak soundscape kavramiin 6rnekleminde internet medyasinin incelenmesi 6zelinde
kaleme alinmamaistir. Bundan 6tiiri, bu konuda yapilacak bir kavramsal ¢éziimleme ca-
lismasinin ileri aragtirmalara katki saglayacagi ongoriilmiistiir. Kaygan internet medyasi
paradigmasini tutarli bigimde algilayabilmek adina yapilan her bir arastirmanin énem
tasidigi bir evrede Hagood’un kurdugu yeni ¢erceveyle iligkili sekilde kaleme alinmis
olan sayili aragtirmay1 sentezleyebilecek sekilde tasarlanmis olan bu ¢aligmanin, litera-
tiirdeki noksanligin giderilebilmesi i¢in bir katki olacagi diigiiniilmiistiir. Benzer saikler-
le, yakin egilimdeki aragtirmalarin Tiirkge literatiire dahil edilmesine 6n ayak olmak ve
giincel kavramlar1 ses ve miizik aragtirmalar1 sahasina dahil etmek adina devamlilik sag-

lamak umulmustur.

Orfik medya, duygulanim, neoliberal benlik diisiincesi, sonik kontrol, soyut mekan, milieu
ve daha bir¢ok kavramla dogrudan iligkili goriilmiistiir. Hagood un yarattig1 ¢ergeveyle bu
kavramlarin iligkisi ¢oziimlenerek, kurgusal soundscape’in karakteristiklerine dair daha
doygun bir sentez elde etmek amacglanmistir. Literatiir incelendiginde, milieu ve soyut
mekén kavramlarinin miizik ve ses aragtirmalarinda, diger alanlara kiyasla, kavramsal ta-

mimlarla devreye sokuldugu kaynak sayisinin da sinirl oldugu goriilmektedir.

Soundscape lizerine kaleme alinmus tarihsel ve teknik metinlerin sayica daha fazla oldugu-
nu sdylemek miimkiindiir. Bu sebeple, soundscape kavramini ve soundscape igin ‘kurgu-
sallik’ fikrini tanimlama yolunda elverisli olacag: diistiniilen degerlendirme ¢aligmalarin-

dan faydalanilmigtir. Ote yandan bu metinlerin biiyiik bir kismmin 2010 6ncesinde
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yaratildigi goriilmiistiir. Girig basligi altinda bahsedildigi izere, birkag y1l ve hatta birkag
ay igerisinde kavramlarin yeniden gézden gegirilmesi gerekliliginin s6z konusu olabildigi
bir donemde, bilhassa dijital medyaya iliskin kaynaklari, nispeten kisa zaman once yazil-
mus olsalar dahi, tarihi gegmis addetmenin yanhs olmayacag diisiiniilmiistiir. Oyle ki,
soundscape 'in dijital platformlarda tiiketilebilen bir meta haline gelmis olmasi bagli bagina
diisiindiirtictidiir. Nitekim orfik medya c¢ercevesinde, ii¢ 6rnekli bir 6rneklem {izerinden
analiz edilmis olan kurgusal soundscape de giincel bir fenomen olarak tespit edildigi i¢in
mercek altina alinmistir. Dolayistyla bu gilincel fenomenin iizerinde giincel bir kavramin

1s181inda ¢alismak, literatiire glincel yazin saglamak i¢in dnemli goriilmiistiir.
Bulgular

Nemo's Dreamscapes drnegi, ¢oziimleme kisminda ele alindig1 sekliyle, yeniden yapi-
landirilabilir dogasiyla bir soundscape tiiketimini temsil etmektedir. Dijital medyanin
yapim masraflarini diisiirmesiyle, bagimsiz medya iireticilerinin ve {iriinlerin artis gos-
terdigi®internet baglaminda gergeklesen bu tiirden bir soundscape tiketimi, kigilerin
kendi rehberliklerini iistlenerek, soyutlanma, rahatlama, uykuya dalma gibi arzular tat-
min etmesi siirecini kapsamaktadir. Nitekim kurgusal soundscape olarak isimlendirilip
orneklenen ve orfik medya kavraminin 1s1g1nda irdelenmis olan bu medya bigimi, birey-
lerin iginde bulundugu gergek sonik mekandan soyutlanarak, bir ses tasarimcisi tarafin-
dan yaratilmis yeni bir sonik mekana gecis yapmasini saglamaktadir. Kurgusal bir soun-
dscape’in gercek olanla degistirildigi bu gecis siirecinde, yeni sonik mekan, kisinin
sonik 6z-kontroliinii mesru kilmaktadir. Oyle ki, dinleyici yalnizca bir ¢ift kulaklikla is-
tenmeyen seslerden siyrilabilir ve dahasi isitme yoluyla yeni bir mekan1 duyumsayarak
gercek mekanin yonlendirici dogasinda edilgen olmay1 reddedebilir. Dahasi, taginabilir
medya oynaticilarin sagladigi imkanlar dahilinde birey, sayisiz mekandan soyutlanmak
icin kurgusal soundscape’e bagvurabilir. Nemo s Dreamscapes drnegiyle temsil edilen
soundscape bigimi, son derece spesifik zaman diliminde, spesifik bir mekanin sonik
temsiliyle, dinleyicinin rahatlamasi ve i¢inde bulundugu ortamdan soyutlanmasi ama-
cryla yaratilmaktadir. Soundscape, bu kesin amagla kurgulanip tasarlandiginda, orfik

medya kategorisinde degerlendirilebilir.

Duyusal manipiilasyonla yeni ve pozitif estetige sahip bir mekéana dahil olmusluk algisi-

n1 yaratan ve dogrudan dinleyicinin sonik mekéanini doniistiiren taraflartyla kurgusal

6 bkz. Waldfogel, 2017, s. 3-5.
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soundscape, orfik medya gergevesinde bireyin umwelt’ini yeniden kodlayabilir ve bu
yolla onu soyut mekanin tiikketim hegemonyasi tarafindan sogrulmaktan esirgeyebilir.
Yani sira bireyin diger insanlardan gelen isitsel enformasyona kendini kapatmasi, bireyin
dis diinya ile kurdugu iliskilerden olusan mitwelt’in igerigini degistirmektedir. Bu du-
rum, mitwelt’in enformasyon yoniinden sismesiyle de iligkili goriilebilir. Temel diizey-
deyse, kurgusal soundscape, kisinin sikisik ve giiriiltiilii alanlarin isitsel uyaranlarini
perdelemesi adina orfik bir ¢dzliim olarak goriilebilir. Zira, orfik medyanin sese karsi ses
ile savasan karakteristigiyle iliskili olarak kurgusal soundscape, negatif uyaranlara sahip
olan gercek mekana karsi, kurgusal bir alternatifiyle savagsmaktadir. Nemo s Dreamsca-
pes Orneginde gorildigii lizere, kurgusal soundscape bu yoniiyle, orfik medyanin bireyi
dis uyaranlara kapatmaya yarayan orfik giderim islevini karsilar bulunmustur. Bir orfik
medya olarak kurgusal soundscape, sesin kullanilmasi yoluyla, duyularin, hissi hallerin
veya zamanin gecisi algisini doniisiime ugratabilme kaygisiyla tasarlandiginda,
cross-modal tipte gerceklesen orfik giderim islevini iistlenmektedir. Medyanin, mahiye-
ti fark etmeksizin icerige dikkat ¢eken yapisinin aksine orfik medya icerikten armndiril-

mis yapistyla, bu kadim dinamigini bozunuma ugratmaktadir.

En nihayetinde, Nemo s Dreamscapes 6regiyle ele alinan kurgusal soundscape fenomenti,
mekandan soyutlanma ve isitsel uyaranlari maskeleme islevini gerceklestirebilmesi; rahat-
latilma, yatigtirilma ve sakinlestirilme arzusunu tatmin etmek icin tasarlanabilir olmast;
egitici ve O0gretici bir kaygiya sahip olmaksizin enformatik igerikten soyutlanmig bir din-

lence eylemini temsil etmesi gibi belirleyici yonleriyle orfik medya olarak ele alinabilir.
Tartisma

‘Kurgusal soundscape, sayet dyleyse, hangi yonleriyle orfik medyadir?” probleminden
hareketle, kurgusal soundscape’in, fenomenolojik nitelikleri, sembolik yonii, tasarim,
iretim ve tiiketim bicimiyle birlikte ele alindiginda, orfik medya olarak kabul edilebilir
ve bu ¢er¢evede sinanabilir oldugu kanaatine varilmistir. Nitekim, kurgusal soundsca-
pe’in kisisel cihazlarin yaygmligiyla bireylerin sayisiz mekanda dinleyip, sonik 6z-kont-
rollerini saglayabilmesine hizmet eden bir medya tiirli oldugunu ileri stirmek yanlis ol-
mayacaktir. Giiriiltiinlin maskelenmesi ediminin, bireyin ger¢ek olandan ayri sekilde
yeni ve 0zgiirce bigimlendirilebilir bir soundscape yaratmasina imkan verdigi yadsina-
maz. Bu ¢er¢evede orfik medya, zoraki bulundugu alanlarda bireye en azindan ‘istedigi-

ni duyma’ ve Lefebvre’in soyut mekaninda kendisi i¢in filtrelenmis bir baloncuk yarat-
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ma Ozgilirliiglini saglar. Bu baglamda giiriiltiinlin engellenmesi, gorsel deneyimin yeni
bir igitsellikle desteklenmesine ve dirimsel deneyimi baskalastirmasina yol agar. Ayrica,
giiriiltiiniin maskelenmesi, yalnizca isitilen medyanin kalitesini arttiran bir unsur olarak
degil, sosyal ortamin, birlikteligin ve bireyin y1gindan ayrigmasi siirecinin alternatif ge-
kilde deneyimlenmesine ortam saglayan bir edim olarak da diistiniilebilir. Dolay1siyla,
giirtiltii engelleme ve giiriiltiiyii bir sesli medya ile perdeleme eyleminin, kimi durumlar-
da bireyin soundscape’i yeniden yaratarak, mekanin sonik hegemonyasindan siyrilmasi-

na hizmet edebildigi yoniinde diistinmek yanlis olmayacaktir.

Bu noktada, orfik giderim islevini karsilayabilen yapistyla, sonik-6z kontrol saglayabi-
len kurgusal soundscape’in daha derinden incelenmesi i¢in birden fazla disiplinin devre-
ye sokuldugu eklektik bir arastirma tasariminin gereksinimini vurgulamak gerekmekte-
dir. Hagood’un tek perspektife sigdirilmasit miimkiin olmayan yeni medya fenomenlerinin
ozgiin ve giincel metotlarla incelenmesi kaygist da bu durumla bagdasiktir. Oyle ki, elde
edilen bulgular, orfik medya kavraminin, ses ve miizigi; mekan felsefesini; isitsel ve
gorsel tasarimi; 1rk ve cinsiyet meselelerini; neoliberalizm ve postmodernizm tartisma-
larini; kamu antropolojisini ve sosyal psikolojiyi cagiran ¢ok katmanl bir dogaya sahip
olduguna isaret etmektedir Ote yandan, kurgusal soundscape’in kisisel medya oynatici-
larinin yardimiyla rahatlama arzusuna hizmet eden ve nispi sekilde giincel bulunan tara-
finin ¢oziimlenmesi, soundscape tlizerinden yiiriitiilmiis olan tartismalarin, yeni feno-

menler iizerinde halen igler ve sicak oldugunun saptanmasina yardimei olmustur.

Yiiriitilmis olan bu ¢alisma, Hagood’un tizerinde durdugu rahatlama arzusunu, bir so-
runsal olarak soundscape tartismalarina da dahil etmeye yaramistir. Yani sira, literatiirde
soundscape ve rahatlama eylemini fiizyona ugratan bir calismaya rastlanmamis ve bu
alanda da ileri arastirmaya gereksinim oldugu diisiiniilmiisttir. Diger yandan, kurgusal
soundscape fenomeninin orfik medya cergevesinde irdelenmesi, aragtirmayi1 bigcimsel
veya tasarimsal unsurlardan ziyade, fenomenin tiiketim amacina odaklanmaya itmistir.
Bu durum, orfik medyanin, tiiketilen medyanin icerigi veya niteliksel unsurundan énce,
titkketilme amacina odaklanan bir bakis agisiyla kavramsallagtigina igaret etmektedir. Bu
aragtirmanin bulgular1 sonucunda kesfedildigi haliyle, orfik medyanin tiiketim amacina
odaklanan ve bi¢imsel unsurlari ikinci plana atan yapisi, bu kavrami merkezine alacak
ileri arastirmalarda g6z 6niinde bulundurulmalidir. Bu arastirmaninsa, orfik medya kav-
ramiin degerlendirilmesi ve kurgusal soundscape formatinin tanimlanmasi adina énem

tagidigi diigiiniilmektedir.
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Sonuc¢

Orfik medya kavrami, ilkin medya arastirmalar1 sahasinda uygulanabilirlige sahip bir
diistince yontemi olarak yakin zamanda literatiire girmistir. Sonik 6z-kontrol fikri de

kavramla baglantili sekilde giincel ve dnemlidir.

Kavramin karakteristiklerinin kesfedilmesi yoluyla kurgusal soundscape 6rmegiyle ¢o-
ziimlendigi bu aragtirmada, ‘kurgusal soundscape, sonik 6z-kontrol saglayan bir orfik
medyadir’ hipotezi stnanmig ve ‘Sayet Oyleyse, kurgusal soundscape hangi yonleriyle
orfik medya olarak ele alinabilir?” problemi ¢oziimlenmistir. Céziimleme sonucunda,
bireylerin rahatlatilma, yatigtirilma ve sakinlestirilme arzusunu tatmin etmek icin tasar-
lanabilir olmasi; egitici ve dgretici bir kaygiya sahip olmaksizin enformatik igerikten
soyutlanmis bir dinlence eylemini temsil etmesi, sonik 6z-kontrol fikriyle uyumlu bir
formata sahip olmasi gibi belirgin yonlerin varligi sebebiyle kurgusal soundscape’in or-

fik medya olarak ele alinabilecegi bulgusuna ulagilmistir.

Sonug itibariyle, kurgusal soundscape ’in, yapay ve fakat 6zgiil bir sonik mekanin dene-
yimlenmesini miimkiin kilan giincel bir internet fenomeni olarak orfik medya nitelikle-
rini tagidig1 soylenebilir. Ayrica, giincel ve genis kapsamli bir kavram olan orfik medya-
nin internet {izerinde glinden giine yayginlasan ‘rahatlatict medya’ olgusunu tartigmak
icin anahtar fikirler sundugu goriilmiistiir. Bu sebeple, orfik medya kavramini irdeleme

gayesi tagtyan ileri aragtirmalarin eksikligini vurgulamakta fayda vardir.
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