


 

 

 
 

 

OCTOBER 2012 
Volume 2 – Issue 4 

 
 

Editors 

Prof.Dr.Rengin Küçükerdo!an 
Ast.Prof.Dr. Deniz Yengin 

 

 

 

 

 

 

ISSN: 2146-5193 



The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication - TOJDAC October 2012 Volume 2 Issue 4!

Copyright © The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication!

 
Editor 
 
Prof.Dr.Rengin Küçükerdo!an, "stanbul Kültür University, Turkey 
 
Associate Editor 
 
Assoc.Prof.Dr. I#ıl Zeybek, "stanbul Kültür University, Turkey 
Assist.Prof.Dr. Deniz Yengin, "stanbul Kültür University, Turkey 
 
Editorial Board 
 
Prof.Dr. Bülent Küçükerdo!an, "stanbul Kültür University, Turkey  
Prof.Dr. Christine I. Ogan, University of Indiana, U.S.A. 
Prof.Dr. Donald L. Shaw, University of North Carolina, U.S.A. 
Prof.Dr. Douglas Kellner, UCLA University, U.S.A. 
Prof.Dr. Ferhat Özgür, "stanbul Kültür University, Turkey 
Prof.Dr. Filiz Balta Pelteko!lu, Marmara University, Turkey 
Prof.Dr. H.Hale Künüçen, Ba#kent University, Turkey 
Prof.Dr. Haluk Gürgen, Bahçe#ehir University, Turkey 
Prof.Dr. Hülya Yengin, "stanbul Aydın University, Turkey 
Prof.Dr. Jean-Marie Klinkenberg, Liege University, Belgium 
Prof.Dr. Judith K. Litterst, St. Cloud State University, U.S.A. 
Prof.Dr. Lev Manovich, University of California, U.S.A. 
Prof.Dr. Lucie Bader Egloff, Zurich University, Switzerland 
Prof.Dr. Maxwell E. McCombs, University of Texas, U.S.A. 
Prof.Dr. Mesut "ktu, "stanbul Kültür University, Turkey 
Prof.Dr. Murat Özgen, "stanbul University, Turkey 
Prof.Dr. Mutlu Binark, Ba#kent University, Turkey 
Prof.Dr. Rengin Küçükerdo!an, "stanbul Kültür University, Turkey 
Prof.Dr. Selçuk Hünerli, "stanbul Kültür University, Turkey 
Prof.Dr. Solomon Marcus, Romanian Academy, Romania 
Prof.Dr. Stanislav Semerdjiev, NATFA, Bulgaria 
Prof.Dr. Sung-do Kim, Korea University, South Korea 
Prof.Dr. Turan Sa!er, "nönü University, Turkey 
Prof.Dr. U!ur Demiray, Anadolu University, Turkey 
Prof.Dr. Ümit Atabek, Ya#ar University, Turkey 
Prof.Dr. Yasemin Giritli "nceo!lu, Galatasaray University, Turkey 
Prof.Dr. Zafer Ertürk, "stanbul Kültür University, Turkey 
 
Assoc.Prof.Dr. Banu Manav, "stanbul Kültür University, Turkey 
Assoc.Prof.Dr. Cem Sütçü, Marmara University, Turkey 
Assoc.Prof.Dr. I#ıl Zeybek, "stanbul Kültür University, Turkey 
Assoc.Prof.Dr. Mehmet Üstünipek, "stanbul Kültür University, Turkey 
 
Assist.Prof.Dr. Arzu Eceo!lu, "stanbul Kültür University, Turkey 
Assist.Prof.Dr. Deniz Yengin, "stanbul Kültür University, Turkey 
Assist.Prof.Dr. Ezgi Öykü Yıldız, "stanbul Kültür University, Turkey 
Assist.Prof.Dr. Ruken Kılanç, "stanbul Kültür University, Turkey 
Assist.Prof.Dr. Volkan Ekin, "stanbul Kültür University, Turkey 



The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication - TOJDAC October 2012 Volume 2 Issue 4!

Copyright © The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication!

 

 

Message from the Editor 

 

 

 

Greetings Dear readers of TOJDAC, 
  
We are happy to announce you that our first issue is published. TOJDAC is appeared on 
your screen now as Volume 2, Issue: 4. In this first issue it is published 9 articles from 11 
authors. 
  
Dear readers, you can receive further information and send your recommendations and 
remarks, or submit articles for consideration, please contact TOJDAC Secretariat at the 
below address or e-mail us to info@tojdac.org  
  
Hope to stay in touch and meeting in our next Issue, 1st of January 2013 
Cordially, 
  
Ast.Prof.Dr. Deniz Yengin Editor 
!stanbul Kültür University Ataköy Campus 34156-!stanbul TURKEY 
Tel:    +90 212 4984100 ext. 4574, 
Emails: d.yengin@iku.edu.tr  
URL: http://www.tojdac.org   
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ABSTRACT 
This project reviews how digitalization has changed the social lives of young adults in the Arab 
Gulf, specifically in Doha, Qatar.  Technologies including Bluetooth, television channels 
allowing for flirting via text message, and Blackberry messenger services have allowed 
unprecedented contact between the sexes in a mostly traditional society.  By placing this 
phenomenon in the larger category of “Western,” some traditionalists have signalled that Qatari 
culture is fundamentally challenged by the encroachment of these “Western” behaviors.  
Simultaneously, Turkish soap operas such as “Noor” are also held up as examples of “Western” 
infiltration of Qatari society.  However, this project seeks to identify the unique ways in which 
young adults in the Gulf adapt seemingly “Western” technologies, digitalizations, and media 
formats and use them in ways that are distinctly Gulfi. 
Keywords: New Media, Digitalization, Qatar, Westernization 
 
1.  INTRODUCTION 
I speak of being afflicted with “Westitis” the way I would speak of being afflicted with cholera.  
If this is not palatable let us say that it is something akin to being stricken by heat or by cold.  But 
it is not that either.  It is something more on the order of being attacked by tongue worm.  Have 
you ever seen how wheat rots?  From within.  The husk remains whole, but it is only an empty 
shell like the discarded chrysalis of a butterfly hanging from a tree.  In any case, we are dealing 
with a sickness, a disease imported from abroad, and developed in an environment receptive to it. 

--Al-e Ahmad, Plagued by the West (1981,3). 
 

This paper will deal with the ways in which particular technologies from “The West” are 
securitized in Qatari society.  First, I must state that Qatar’s relationship with the West is not an 
altogether adversarial one; my ability to conduct research in the various American universities 
that populate Education City serves as just one example of the ways in which the Qatari regime 
has engaged and promoted certain types of Western influence in the state. 
 
The quote above was chosen for its literary merit, and not as a general reflection of Qatari 
perceptions of the West.  It was penned in 1962 by Al-e Ahmad, an Iranian author (translated to 
English in 1981); he was commenting on the phenomenon of “Westoxication” or 
“Weststruckedness” (Gharbzadegi in the original Farsi) in Iran.  When discussing the relationship 
between Qatar and the West for the past two and a half years with my Qatari students, friends and 
colleagues, their opinions are decidedly mixed. 
 
For the purposes of this paper, “The West” should be understood as it is understood within the 
Gulf.  This definition may be unusual for those unversed in the region, as it includes not only the 
United States, Canada, Europe, and other Western societies such as Australia and South Africa, 
but also most non-Arab and/or non-Muslim societies comprising the higher socioeconomic levels 
of the expatriate population in Qatar.  Interestingly, as Longva (1997:137) notes about Kuwait: 
 
Activities designated as ‘Western’ were ‘Western’ and not simply ‘non-Kuwaiti’ precisely 
because they could not be identified with the general population of ordinary [unskilled, low-paid] 
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migrants.  To many, especially expatriates from the Philippines and Goa, drinking, dancing, and 
mixing between men and women were no more Western than any other social activities.  Yet the 
working-class migrants could not indulge in them because, in Kuwait, such activities took place 
in private or exclusive settings that were the preserve of the middle class.  Thus ‘Western’ in this 
context was the particular feature of a social class rather than any national or regional culture. In 
Qatar as in Kuwait, “Western” is attached to people who are relatively educated, well-paid, and 
move within middle- and upper-class social circles. 
 
If the emir caters to religious conservatives within Qatar, it is directed more at his citizens and not 
at a religious elite that would pose a potential political threat.  After all, “an indigenous class of 
local clerics and religious leaders has not developed in Qatar” (Kamrava,2009:409).  Kamrava 
reports that “by all accounts, the state’s careful management of religion has so far effectively 
neutralized Qatari Islam as a potential source of political opposition or even a source of constraint 
upon state agendas” (Kamrava, 2009:411).  However, Kamrava refers exclusively to the 
institutional factors that would bar a political opposition led by religious clerics to form; this is 
accurate, but it also discounts the fact that the emir, like all unelected heads of state, is forced 
either to maintain rule by popular consensus, or to impose it via authoritarian measures. 
 
So, while the Islamic clerics have not mounted a considerable political challenge to the emir, 
conservative elements do have considerable authority with the majority of the religious Qatari 
society.  The ruling family at times has made concessions, or spoken out on issues that are 
deemed to threaten Islamic values. Two such examples that will be discussed in this paper are 
Sheikha Mozah’s speech against “immoral” satellite television programming, and her addressing 
of the boyya trend and establishment of a “rehabilitation center” for homosexuals and cross-
dressers. Whether or not Sheikha Mozah and the emir believe that satellite television and Turkish 
programming pose an existential threat to Qatari society is almost irrelevant; these speeches serve 
to strengthen the ties between the ruling family and its subjects. 
 
Levon Melikian writes: 

 
When cultural pressures are strong and prolonged and come from a culture that is 
technologically superior, they could represent a threat to national and individual 

identities…The Arabs of the Gulf were sucked into the vortex of industrial and 
technological progress  (quoted in (Kapiszewski, 2001:144). 

 
The remainder of the paper will address the securitizing effects of two types of technology on 
Qatari culture: mobile phones and television. 

 
2.  MOBILE PHONES 
Numbers vary, but by all accounts mobile phone penetration in Qatar is over 100%, and even as 
high at 150% (meaning there are more mobile phones than there are people living in Qatar).  The 
popularity of mobile phones has had many cultural ramifications in Qatar. Most dramatically, 
mobile phones have allowed young Qataris to talk to one another clandestinely.  In the past ten 
years, strategies for flirting included males throwing their phone numbers at females while 
waiting at stop lights or passing them along in shopping malls.  They could then talk on the 
phone, send flirty messages (usually of undying love, full of overly-sentimental poetry and 
emoticons), and even send photos. 
 
But with the advent of Bluetooth technology, teens and young adults are able to flirt with even 
less risk of being caught.  Bluetooth-enabled phones allow for two people to chat via message 
over a radio-transmitted signal that is not picked up by the phone company.  Now, the boys will 
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sit or stand in groups at the mall, or drive down the street, and send their phone numbers via 
Bluetooth to girls they like.  Relationships often develop in this way. 

 
The Associated Press reports from Saudi Arabia: 

For the most part, the messages are innocent. But for this conservative society, 
it is pretty bold stuff.  Many images feature babies — some blowing kisses — 
perhaps because women consider them cute. Animated cartoons doing belly 
dances, dreamy Arabic songs and sappy, sentimental messages are also 
popular. “Last night I sent an angel to watch over you, but he came back 
soon,” said one message. “I asked him why, and he answered, ‘Am not allowed 
to watch over other angels”’ (Associated Press,2005). 

 
There are ways other than Bluetooth that mobile phones have enabled dating in Qatar.  Young 
women may also see an ad in an Arabic newspaper for a person who sells special mobile phone 
numbers (to take two very expensive examples, 555-5555 or 123-4567).  She may call such a 
businessman not to buy a number, but because she knows it will most likely be a young Arab man 
with whom she can talk under the cover of “shopping for numbers.”  My source, a salesman of 
such phone numbers, has met two girlfriends in this way, but he also stressed that the proportion 
of Qatari women who date is still relatively small compared to the conservative majority who 
would not consider it. 
 
3.  TELEVISION 
While the majority of free-to-air television programming in Qatar is in Arabic, most Arabic-
language television shows are not fictional comedies or dramas, but instead are programs on 
Islam (including several live feeds from Mecca and Riyadh), current events, or music/home 
shopping channels.  On the other hand, American programming including “The Simpsons,” “Mad 
Men,” and “Notes from the Underbelly” are also available, and most local students are conversant 
in the recently aired episodes of “Oprah” and “Friends.”  All of these shows are subtitled in 
Arabic.  Perhaps surprisingly, the two forms of television deemed most offensive in Qatar are in 
the Arabic language, and indigenous to the Middle East: the development of interactive TV 
channels, and Turkish soap operas; this subsection will address them in turn. 
 
Interactive television (known as iTV worldwide) includes three broad categories which vary in 
popularity around the world.  At its most general, interactive television allows for the broadcaster 
and the viewer to communicate with one another.  First, interactive TV includes services familiar 
to American viewers, such as digital video recording (which allows for pausing and rewinding of 
live broadcasts). Second, interactive TV allows for pay-per-view purchases of particular 
television programs or films.  Third, interactive TV allows for viewers to vote or cast opinions, 
such as live voting in a news poll.  It is this third type of interactive TV programming which has 
caused a stir in the Gulf, as a genre of television stations have appeared which broadcast 
flirtatious SMS messages on television (Tech-FAQ 2009).  “Just as Arab regimes have come 
under political pressure thanks to the emergence of Pan-Arab all-news networks, conservative 
elements of Arab society are now under threat from a lucrative new broadcasting model known as 
interactive television” (Battah,2006).  Indeed, the politics of existential threat to Gulf societies are 
often invoked by officials when discussing interactive television, signifying that it is highly 
securitized. 
 
Interactive TV works in much the same way as Bluetooth technology, allowing segregated young 
males and females to exchange flirtatious messages.  The following two images were captured off 
my home television for illustrative purposes on November 27, 2009: 
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At Zayed University in the UAE in April 2007, an awareness event entitled “Negative Media 
Threaten National Security” convened, and many Emirati leaders spoke out against interactive 
TV. Reported the Gulf News, “Our traditions and values are under threat. These vulgar television 
channels enter our homes and bring us nothing but obscenities. Its owners want nothing but to 
make profit,” said Lieutenant General Dahi Khalfan Tamim, Dubai Police Chief and Chairman of 
the Juvenile Welfare Association (Saffarini,2007). In another Gulf News article, entitled “Vulgar 
TV channels ‘spreading corruption among youth,’” featured Lieutenant General Tamim calling 
such channels “electronic pimps.” The article continues: 

 
The police chief warned that if they are not stopped, “every house will lose a son, every 
mother will lose a daughter, and every house will lose stability. Media ministers and 
Arab rulers must take up the issue of interactive TV channels.” 

 
Destruction 
He said there is a “psychological error” in the minds of the group of people who run such 
channels, as they do not mind spreading corruption in the society with the aim of destroying it. 
He said anyone who sells his beliefs, religion, reputation, family and himself, finds it easy to sell 
his country (Al Theeb,2007). 
 
Interactive television has many critics, to be sure.  But the television shows attracting the most 
controversy and deemed a threat to Islamic morals and society in Qatar and around the Middle 
East are a new spate of Turkish soap operas, led by the highly-rated “Noor.”  According to a New 
York Times article: 
 
“You can’t put the consumer back in the box, and the authorities find that threatening,” said one 
Arab television executive, who spoke on condition of anonymity for fear of repercussions. “A 
generation is growing up, and they watch this stuff and care about it; they upload the characters’ 
faces onto their cellphones” (Worth,2008). 

 
The characters on “Noor” drink wine with dinner, are never shown praying, engage in premarital 
sex, and one secondary character even had an abortion (Worth,2008).  ArabianBusiness.com, a 
respected news site throughout the Gulf, reported in late 2008 that “The show became a socio-
cultural phenomenon as three to four million people [in Saudi Arabia] tuned in to Noor every 
night, making it the highest rated show ever in recent Arab television history” (Sambidge 2008).  
Indeed, the Saudi-owned MBC network expanded its Turkish soap opera repertoire, and now 
plays at least four similar programs on a nightly basis on two networks (MBC1 and MBC4).  
When I returned to Doha in Fall 2009 after spending July and August back in the U.S., I returned 
to a greatly reduced set of English-language options on free-to-air television; “Noor” and its 
spinoffs now dominate nighttime programming. 
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“Noor” is dubbed from Turkish to colloquial Syrian Arabic (rather than the formal classical 
Arabic of Islamic and news programming), and is not available in English versions (dubbed or 
subtitled).  From an essay written by one of my Qatari students at Texas A&M University (citing 
an article from the syllabus): 

 
One of the most recent examples of destructive media is the influx of Turkish series, which 
recently shows inappropriate life styles that contradict Islamic teachings. Particularly, the Turkish 
series, Noor, penetrates the social fabric and people name their newborn children after the 
characters and shops have been selling shirts with their pictures. Turkish movies similar to 
Hollywood, impacts society because of high technology, nice natural views and movies are more 
relevant to general features of human conditions (Cowen,2008). 

 
The threat to Qatari society posed by television shows including interactive TV and Turkish soaps 
led Sheikha Mozah to headline a two-day forum convened in Qatar by the Supreme Council on 
Family Affairs in November 2008. The forum was entitled (albeit somewhat awkwardly 
translated from Arabic) “Satellite television channels and the ethical and moral challenges facing 
Gulf youth.”  Without being specific as to the types of television deemed immoral and vulgar, 
Sheikha Mozah supported “a general Arab public opinion that rejects immorality and vulgarity in 
the media…[and] called on media establishments to sieve through everything they receive for 
material that represents a violation to general taste.”  Maryam Al-Khater, Director of the Doha 
Center for Media Freedom, announced the launch of a website, fadakom.com, that would serve as 
a forum for Gulf youth to share their opinions on “the dangers of these offensive channels on our 
values” (Hussein,2008). 
 
4. CONCLUSION: ON PRESS FREEDOM 
Press freedom has been a topic of heated debate in recent months, even within members of the 
press themselves. This can be illustrated by discussing just one recent example of tensions 
between the various media outlets. The publishing in a Danish newspaper (the Jyllands-Posten) 
of cartoons thought to be offensive to the Prophet Mohamed has inspired an initiative in many 
Muslim states to ratify an international treaty condemning the defamation of religions. This 
sparked a row in Qatar after the Doha Center for Media Freedom’s founder and then-director, 
Robert Ménard, invited an editor from the Danish Jyllands-Posten to an international conference 
on media freedom held in Qatar last year. 
 
Ménard had been outspoken on many issues and forthcoming on what he perceives as the Qatari 
state’s failure to live up to their promises of supporting the Center, but Ménard’s invitation of the 
Danish editor was the issue that attracted perhaps the most sustained negative attention from the 
Qatari press itself.  Ahmad Ali, Editor-in-Chief of Al Watan (a leading Arabic-language daily) 
wrote that “Ménard should know that there is a red line to media freedom and you cannot cross 
that border. We cannot accept any media freedom that insults our dear Prophet” (Ali 2009). The 
Huffington Post reports that Jaber Al Harmi, editor of Al Watan’s rival Al Sharq, wrote an 
editorial with the headline “Ménard lives in five-star style and insults Qatar” (Abu-Fadil 2009).  
Indeed, it seems the most fashionable thing for editors of Qatari papers to do is to bash Ménard. 
In late June 2009, after a little over one year, Robert Ménard resigned his post, his team resigned 
with him, and the Doha Center for Media Freedom folded. 
 
But reverberations continue.  Perhaps at least partially as a response to Ménard’s invite of the 
Danish editor, the Advisory Council (majlis al-shura, which advises and consults the emir on 
policy) argued for increased restrictions on media freedom, specifically with regards to “Qatar-
based journalists who write against the ruler, national security, religion and the Constitution,” 
according to Khalid Al Sayed, the Editor-in-Chief of the English-language Peninsula. Sayed 
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opposes the Advisory Council ruling—precisely because (according to him) no local newspaper 
“has ever written anything objectionable against the four subjects referred to in the Advisory 
Council debate” (Al Sayed 2009). While this may not be 100% accurate, writing “nothing 
objectionable” seems to be the goal—publicly stated or not—of the majority of Qatari newspaper 
editors. A newspaper reporter told me (not for attribution) that while his paper had always prided 
itself on its critical perspective (within Qatari parameters), the current Editor-in-Chief “pushes for 
more positive stories on Qatar” and those are the only ones allowed to be published. 
 
While a private source (who spoke on condition of anonymity) has intonated that government-
sanctioned censorship and detainment of reporters does indeed take place, it is widely accepted 
and acknowledged that self-censorship (by reporters and academics) does occur on a regular 
basis. In this environment, the gap between government officials’ statements and the newspaper 
media is very small…and there is a vast ocean between those sources of discourse, and that of 
critical or anonymous outlets (such as the Qatar Living website and the now-internationally 
focused Doha Center for Media Freedom). In Qatar, it seems that the more things change…the 
more they stay the same. 
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ABSTRACTS 
The new period that has been called as “Digital Age”, while it is expressing a presure of an 
hegomonic age by determining most of the social rules by media, on the other hand, that 
“digital age” shows us a new social transformation by the help of being able to have cheap 
and useful technologic tools for individuals. Using the tecnology in this way makes for these 
new type of individuals possible to build his/her own personal envoirment with the new rules 
for a new community.The Authority is used to turn the individuals into its own silent 
obeydiences, one can say “Isolated !ndividuals”, nevertheless at the same time this “isolated 
individuals” are used to be in a stiuation trying to gain his own importance in the community 
and he is trying to make his voice loud against to the Authority by using the technologic  tools 
and equipments. This article, from the aspect of the isolated individual, is going to question 
the possiblities to change the conditions into his advantage against to this over determiation of 
the digital age. 
Keywords: !deological aparatous, new media, mass media, Digital World, !ndividual  
 
1.G!R!# 
!nsano"lunun yeryüzünde var oldu"u günden bugüne kadar geçen bütün tarihsel dönemlerin, 
neredeyse tüm dünyanın üzerinde ittifakla kabul etti"i bir adı vardır. Kendisini bir önceki 
dönemden ayıran dramatik bir kopu#u simgeleyen dönemlere adını veren tarihsel önem içeren 
olayların ba#ında ate#in bulunması gelir. Karanlık ça"lardan aydınlı"a çıkı#ı simgeleyen bu 
bulu#un ardından her dönem kendini en iyi betimleyen bir ad almı#tır. Fransız ihtilali ile 
ba#layan ve 20. yüzyıla kadar gelen modern toplum felsefesinin egemen oldu"u yakın 
geçmi#imiz ile günümüzü ayıran de"i#im ve dönü#ümlerin ise yeni bir ça" yarattı"ı 
konusunda genel bir dü#ünce birli"i olsa da bu ça"ın ismi konusunda henüz üzerinde 
anla#ılmı# bir tanım yoktur.  
 
Söz konusu dönü#ümü adlandırmaya yönelik sosyolojideki kuramsal çabalar; ortaya pek çok 
yakla#ım çıkarmı# ve her bir yakla#ım do"rultusunda dönü#ümün farklı yönlerini vurgulayan 
farklı önemselle#tirmeler türemi#tir.  Bu anlamda post endüstriyel ça",  geç kapitalizm ça"ı, 
postmodern ça", enformasyon ça"ı, teknoloji ça"ı, dijital ça" gibi birçok tanımlama ile 
betimlenen bu döneme yönelik tüm de"erlendirmelerin ana dü#üncesi ise neredeyse her gün 
kendini yenileyerek bir toplumsal dönü#üme neden olabilecek kadar toplumsal farklılık 
yaratabilecek teknolojik geli#imlerdir. 
 
Teknolojinin tüm toplumsal alanları kapsayan ve dönü#türen bu determinist etkisi, önemli bir 
soruyu ve tartı#mayı da beraberinde getirmi#tir. Teknolojiyi kim kontrol etmektedir? 
Teknoloji kime hizmet etmektedir?  
 
Lyotard’ın postmoderniteyi tanımlarken kullandı"ı betimlemeden yola çıkacak olursak, 
endüstri toplumu sonrası ortaya çıkan teknoloji bazlı toplumsal de"i#imlerin en önemli 
nedeni, toplumsal de"i#imlerin bilginin konumu üzerine yaptı"ı vurgulardır. Lyotard’a göre 
1950 sonrası teknoloji, dilbilim ve ileti#im alanına etki etmeye ba#lamı# ve teknolojik 
dönü#ümler, herhangi bir olgunun ara#tırılması ve bu ara#tırma sonucu elde edilen bilginin 
aktarımı konusunda önemli dönü#ümleri meydana getirmi#tir. !leti#im kuramından yola 
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çıkacak olursak bilgiyi üreten ile bilgiyi alan arasındaki kanallar çe#itlenmi# ve de"i#ime 
u"ramı#tır. Bunun yanı sıra özellikle bilgisayar teknolojisindeki geli#meler farklı dilsel 
alanların olu#umuna yol açmı#tır. Üretilen yeni dilsel kodlar, ço"alan kanallar nedeniyle bilgi 
üretilen ve tüketilen bir meta haline gelmi#tir. (Lyotard, 2000)  
 
Bilginin üretilmesi ve bir mecradan akıtılarak nihai tüketicinin kullanımına sunulması, nihai 
tüketiciyi büyük bir bombardıman altına alarak, binlerce bilgi arasından en do"ruyu seçmek 
gibi neredeyse imkansız bir alanın içinde kaybolmaya, yalnızla#maya ve savunmasızlı"a 
iterken, bir yandan da bilgi üretim sürecinde gerçekten koparılarak kurgusalla#an ya da 
Baudrillard’ın deyimi ile hipergerçeklik (a#kın gerçeklik) haline gelen ve tüketim metası 
haline getirilen bilgiyi üreten kurumların ideolojilerinin hedefi haline gelmektedir. 
(Baudrillard, 2005)  
 
Bu yazı, bu noktadan yola çıkarak bilgi üretim sürecini ve kanallarını üreten ve elinde tutan 
iktidarın, bir ideolojik aygıt olarak teknolojiyi kullanması kar#ısında, savunmasız kalan 
bireylerin, yine teknolojiyi kullanarak bir direni# alanı olarak dijital alanı kullanabilmesinin 
olanaklarını inceleyecektir. 
 
2. ALTHUSSER VE DEVLET!N !DEOLOJ!K AYGITLARI 
!deoloji kavramı 18. yüzyıldan beri sosyal bilimler alanında tartı#ılsa da kavramın bugünkü 
haliyle algılanmasında Fransız dü#ünür Althusser’in rolü büyüktür. Althusser’e göre ideoloji, 
toplumsalın çe#itli düzeyleri arasındaki i#leyi#in bireysel bilinçler üzerinde olu#turdu"u 
formasyonun adıdır. (Balibar, 1991, s:74) Bir anlamda Althusser, ideolojiyi bir temsil sistemi 
olarak ortaya koymaktadır. Temsil sistemi içinde ideoloji birebir gerçe"in bir yansıması de"il, 
tasarlanan dünyanın dü#lenmesidir. Birey bu dü#lemeyi ideolojik aygıtları kullanarak yapar. 
Din, ö"retim sistemi, aile, hukuk sistemi, siyasal sistem, haberle#me sistemi, kültür ve sanat 
bu dü#lemeyi sa"layan ideolojik aygıtlardır. Althusser, ideolojik aygıt ile baskı aygıtını 
birbirinden ayırır. Çünkü devletin (iktidarın) baskı aygıtları yani mahkemeler, ordu, polis vb. 
kamusal alandayken, ideolojik aygıtlar özel alanın kontrolüne yöneliktir. Althusser, ideolojik 
aygıtların en güçlüsünü ise okullar olarak görür. Athusser’e göre çocuk, yıllar boyunca 
okullarda devletin katıksız egemen ideolojisini alarak yeti#mektedir. (Althusser, 2003) 
Athusser’in açtı"ı bu yoldan ilerleyen dü#ün insanlarının özellikle de Frankfurt Okulu 
çevresinde toplanan dü#ünürlerin ortaya koydu"u daha güçlü bir ideolojik aygıt olarak ise 
kültür kavramını görürüz. Frankfurt Okulu’nun etkili dü#ünürleri Adorno ve Horkheimer 
kültür endüstrisi kavramını 19. yüzyılın sonu ve 20. yüzyılın ba#larında Amerika ve 
Avrupa’da yükselmeye ba#layan e"lence endüstrisinin kültürel biçimlerinin metala#masını 
vurgulamak amacıyla kullanmı#lardır. Üretilen kültürel ve sanatsal ürünler kar amacıyla 
tasarlanmı# ürünlerdir. Bu ürünler, tüketici bireye bir ya#am biçimi, bir dünya görü#ü 
benimsetir, #artlandırır ve de"i#ik toplum sınıfları içinde çok sayıda insan tarafından 
benimsenir duruma geldikleri zaman, reklam de"erleri bir ya#am biçimi yaratır. Böylece tek 
boyutlu dü!ünce ve davranı!lar biçimlenmi# olur. (Marcuse, 1992, s. 27) 
 
3. D!J!TAL ÇA" ve MEDYA 
Hapishane’nin Do"u#u kitabında Foucault (2006), Panoptikonizm’i (her #eyi tüm yönleri ile 
ı#ık altına çıkarıp görünür kılma) anlatırken, gözetlenme duygusunun bireyin davranı#larını 
sınırlamasındaki iç otokontrolün nasıl çalı#tı"ına i#aret eder. Birey gözetlendi"ini ve her an 
her saniye görünmez bir gözün üzerinde oldu"u duygusu ile her saniye kendini güvensiz 
hisseder; bunun sonucu ise itaat duygusudur.  
 
1970’li yıllardan itibaren özellikle görüntü teknolojilerindeki ola"anüstü geli#meler ve uydu 
teknolojisindeki ilerlemeler sayesinde bugün ya#ayan tüm bireylerin bildi"i bir gerçe"e 
ula#mı# durumdayız. Her an her saniye ve her ko#ulda, görünmez bir gözün bizi takip ediyor 
olabilece"i ve her hareketimizin kayıt altında olabilme ihtimali. Bireyin konu#tu"u her 
kelimenin kaydedilebilece"i, günün her saatinde yolda, sokakta, i#yerinde, okulda, sanal 
ortamlarda vb. görünmez gözler tarafından takip ediliyor olabilme ihtimali günümüzün 
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gerçekli"idir. Teknoloji bireyin mahremiyetini yok etmi#tir. Birey teknoloji kar#ısında 
savunmasız ve çırılçıplak ve edilgen bırakılmı#tır. Foucault’nun panoptikanizm kavramı 
toplumsalla#mı#tır.  
 
Bununla birlikte Frankfurt Okulu dü#ünürlerinin i#aret etti"i medyanın tüm toplumsal alanı 
belirleme ve bilgi üretme kanallarının ideolojik bir süzgeçle tüketici bireye sunulması, bireyi 
gerçe"e ula#ma yolunda sonuçsuz bir maceraya sürüklemektedir. Medyanın ideolojisi bir 
anlamda üretti"i bilginin hizmet etti"i çıkar gruplarının ideolojisi ise özde#le#mektedir. 
Chomsky’e göre medya; haberlerin ve çözümlemelerin çatısını yerle#ik ayrıcalıkları 
destekleyen bir çerçevede kurarak ve bu do"rultuda her türlü tartı#mayı sınırlayarak, 
birbirleriyle sıkı sıkıya kayna#mı# olan devletin ve #irketlerin çıkarlarına hizmet etmektedir. 
(Chomsky, 1993, s. 23)  Böylece bu bakı# açısına göre, kitle ileti#im araçlarının içerikleriyle 
mesajlarının ta#ıdı"ı anlamlar esas olarak içinde üretildikleri örgütün ekonomik temeliyle 
belirlenmektedir. (Curran, 1997, s. 139) 
 
Medya, özellikle gazete ve televizyon aracılı"ıyla, insanlar (ve bu arada kurumlar) üzerinde 
egemenli"ini sürdürmektedir. Amacını araca dönü#türen medya, aynı zamanda kamu yararını, 
kamu merakına da dönü#türmektedir. Bu da, kamuya (yurtta#a) belli konularda malzeme 
sa"lamak de"il, Chomsky’nin ifadesiyle “kamu zihnini kontrol etme”ye çalı#mak anlamına 
gelmektedir. Yani medya ‘benim gibi dü#ün!’ demeye ba#lamı#tır. Bu tutum, elbette bize 
malzeme sa"lamamakta, sadece medyanın kendi dü#üncelerini topluma, insanlara yaymasına 
yaramaktadır. “Yaymak” dü#üncesi ise, bilindi"i gibi, propagandanın birebir kendisidir. 
 
Medyanın yo"un propagandasına maruz bırakılan bireyler ise Baudrillard’ın ortaya koydu"u 
üzere, kurgulanan gerçek artık gerçe"in yerini almı# ve kitleler kurgulanmı# bir gerçe"in 
içinde ya#ayan sessiz yı"ınlar haline gelmi#tir. (Baudrillard, 2005)  
 
Kurgusal gerçeklik ise en etkili biçimde Irak Sava#ı sırasında Amerika Birle#ik Devletleri 
tarafından tüm dünyaya sunulmu# ve sava# öncesi görüntüler kullanılarak, tüm dünya Irak’ın 
kimyasal silah üretti"ine inandırılmı#tır.  
 
Ortado"u’nun yeniden yapılandırılması sırasında gerçekle#tirilen bu sava#, uluslararası hukuk 
açısından oldu"u kadar sava# ve medya konusunda da yo"un tartı#maları beraberinde 
getirmi#tir. !#gal öncesi, ABD ve müttefiklerince Irak’ta kitle imha silahları bulundu"u 
yönünde ortaya atılan iddia, Irak’a saldırının temel gerekçesi olarak gösterilmi#tir. Sava#ın 
ilerleyen süreçlerinde bu temel gerekçenin do"ru olmadı"ının ortaya çıkması, uluslararası 
kurulu#lar tarafından da yürütülen, sava#ın me#ruiyetine ili#kin tartı#malara hız kazandırmı# 
ve “propaganda, manipülasyon, dezenformasyon terimleri yeniden sıcak gündeme 
oturmu#tur”. (!nceo"lu, 2003) 
 
4. B!REY!N !DEOLOJ!K AYGITLARI 
Dijitalle#me bir yandan bilginin hızlı üretimi, yayılımı ve tüketiminin önünü açarken, bir 
önemli geli#meyi de beraberinde getirmi#tir: Teknolojinin ucuzlaması ve yaygınla#ması. 
Ayrıca, 15. yüzyılda matbaanın bulunması ile birlikte ortaya çıkan bilginin halka ula#ması ve 
halkın bilgiyi kullanmasına benzer bir süreci 21. yüzyılda ya#amakta olu#umuz, yeni bir 
aydınlanma ça"ını do"urabilir mi? sorusunu da beraberinde getirmektedir. 20. yüzyılın 
sonlarından ba#layarak devam eden teknolojinin yaygınla#ması süreci, bireyleri bilgisayar 
sayesinde her türlü bilgiye ula#ır kılarken, bir yandan da dijital aletler sayesinde görsel 
sanatlar ve özellikle foto"raf ve görüntü teknolojileri de soka"a inmi#tir. (Dilmen, 2007, s. 
214) Bireyin daha önce sadece izleyicisi oldu"u filmler, sinemalar ve di"er görüntüler, artık 
dijital teknolojilerin soka"a inmesi ile bireyin yapımcısı ve yöneticisi oldu"u bir kurgusal 
görsellik alanı yaratma #ansını bireye sunmu#tur. (Vural, Bat, 2010, s. 6) Yaratılan bu 
görsellik ise internet üzerinden tüm dünyaya sunulmaktadır. Özellikle sosyal payla#ım siteleri 
olarak adlandırılan popüler sanal ortamlar sayesinde bireysel üretimler birkaç saat içinde 
binlerce ki#iye ula#maktadır.  
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Gittikçe yaygınla#an sosyal a"lara son be# yılda, sosyal a" sitelerine, on milyonlarca internet 
kullanıcısı talep göstermi# ve sosyal a"lar hem yeti#kin hem de genç kullanıcılarla de"erini 
arttırmı#tır. Bu noktada sosyal a"larla ilgili sayısal verilere bakıldı"ında #a#ırtıcı ve ilginç 
rakamlarla kar#ıla#ılmaktadır. 

• Üniversite ö"rencilerinin % 82’si ve 19 ya# altının %55’i sosyal a" kullanır. 
• 13-19 ya# arasının %28’inin blogu bulunmaktadır. 
• !nternet kullanıcılarının %28’i etiketlenmi#tir ya da foto"raflar, yeni hikayeler, ya da 

blog mektupları gibi online içeriklerine göre sınıflandırılmı#lardır. 
• !nternet kullanıcılarının %48’i YouTube gibi video payla#ım sitesi kullanmaktadırlar. 

(Vural, Bat, 2010, s.10)  
•  

Yukarıdaki veriler de göstermektedir ki, artık sanat galerilerinin, sinema salonlarının yerini 
sosyal payla#ım siteleri almı#tır. Facebook üzerinden günlük payla#ılan amatör videoların 
sayısının 500.000’in üzerinde oldu"u bilinmektedir. Youtube, flicker vb. gibi popüler video 
ve foto"raf payla#ım siteleri sayesinde bu ürünler gün içinde binlerce ki#iye ula#abilmektedir. 
Bireylerin yönetti"i amatör bloglar, web siteleri, haber portalları geometrik bir biçimde 
artmaktadır.  
 
Bu yeni bilgi üretme ve payla#ma ortamının adı sosyal medyadır. Sosyal medya kısaca 
internet tabanlı olarak bireyleri farklı bireylerle sanal uzamda bulu#turan web tabanlı 
hizmetler #eklinde de"erlendirilebilir. (Toprak, Yıldırım, Aygül, Binark, Börekçi, Çomu 
2009, s. 28-29) Oliver Boyd-Barrett ise, profil kavramını ön plana çıkararak, sosyal medyayı 
ki#ilerin olu#turmu# oldukları profiller üzerinden yorumda bulunarak birbirleriyle ili#ki 
kurdukları bir web sitesi kategorisi #eklinde görmektedir. (Toprak, Yıldırım, Aygül, Binark, 
Börekçi, Çomu, 2009, s. 29). Sosyal medya aracılı"ı ile amatör sinemacıların çekti"i kısa ya 
da uzun metrajlı filmler, üretilen uzun metrajlı filmlerin sayısını a#mı# durumdadır.  
 
Bugün dünyanın her yerinde elinde bir kamera ile görüntüler çeken, onları kurgulayarak kendi 
bakı# açılarını ortaya koyan insanların ürünlerini sundukları sanal ortamlar aynı zamanda 
dü#üncelerin, bilgilerin payla#ıldı"ı ortamlar olmaya ba#lamı#tır. Sanal ortamlar üzerinden 
bireyler sosyal topluluklar kurabilmekte, örgütlenebilmekte ve harekete geçebilmektedir. 
(Binark, 2007, s. 6)  
 
Yakın zamanda “Arap Baharı” olarak adlandırılan ve Tunus’ta, Fas’ta, Mısır’da ve Libya’da 
rejim de"i#ikli"ine yol açan halk ayaklanmalarının örgütlenme yeri olarak sanal ortamlar 
gösterilmi#tir. Yine yakın tarihte Türkiye’de ortaya çıkan YÖK protestolarına katılan liseli 
ö"renciler sanal ortamlarda bir araya gelen ve birbirlerini ilk defa gören bireylerden olu#mu# 
olmalarına kar#ın binlerce liseli sokaklarda yürüyerek protesto gösterileri yapabilmi#tir. 
Dünyayı sarsan Wikileaks belgeleri yine sanal ortamdan da"ıtılarak ve yayılarak milyonlarca 
insana ula#mı#tır. Amerikan ordusunu Irak’ta çok zor durumda bırakan foto"raf kareleri 
bireylerin cep kameraları ile çekti"i görüntülerin servis edilmesi ile ortaya çıkmı#tır. Yine 
Türkiye’de 22 Temmuz 2007 seçim döneminde Adana’da Abdurahman Bozta# isimli 
vatanda#ın “Biz fırıldak de"iliz” adlı video klibi youtube üzerinden izlenme rekorları 
kırmı#tır. Aynı dönem ve sonraki seçim dönemlerinde ba"ımsız adayların sosyal payla#ım 
siteleri üzerinden yürüttü"ü seçim kampanyaları büyük ses getirmi#tir. (Binark, 2007, s. 11)  
Kitlesel eylem repertuarındaki klasikler olarak nitelenen yürüyü#ler, mitingler, i#galler ve 
#iddet eylemleri gibi eylem biçimleriyle; bu sınıflandırmaya girmeyen, #enlikvari eylemlerin 
örgütlenmesi de yine sosyal medya üzerinden örgütlenen ileti#im halindeki bireylerin 
ürünüdür. Sosyal hareketlerin interneti araçsılla#tırmasının küresel boyuttaki örne"i ise 
küreselle#me kar#ıtı eylemlerin örgütlenme #ekli olabilir. Bu eylemler “küreselle#me” 
kar#ıtlı"ına paralel aslında “küresel” eylemler olup, co"rafi sınırlılıkları ancak internet 
üzerinden örgütlenerek a#abilmektedir. Zaman ve mekan sınırlamasından uzakta; interneti, 
çe#itli sosyal forumları kurmak ve bu sosyal forumlar üzerinden örgütlenebilmek için araç 
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olarak kullanmaktadırlar. Böylece küresel sermaye kurulu#larının toplantıları protesto 
edilebilmektedir. (Tilly, 2008, s. 164) 
 
Bütün bunlardan çok daha önemli bir oranda toplumsal bir kitle ise, sosyal medyayı hayata, 
insanlara, a#ka ve daha bir çok özel alana ili#kin duygularını, tepkilerini ve dü#üncelerini dı#a 
vurmak üzere sosyal medyayı kullanmaktadır. Sessiz kalabalıklar, sosyal medya aracılı"ı ile 
gerek sanatı ve edebiyatı kullanarak, gerek siyasal söylemlere a"ırlık vererek, gerekse sosyal 
eylemler planlayarak yeniden soluk almaya ba#lamı#lardır.   
 
Önemli bir ço"unluk ise, sosyal medyayı, kendi dünya görü#lerini tüm insanlarla payla#mak, 
onlar arasından taraftar bularak, kendi dü#ünceleri çevresinde bir tür cemaat ili#kisi yaratarak, 
küreselle#en ve bir o kadarda homojenle#me e"ilimleri ta#ıyan “yeni dünya” düzeni 
kar#ısında, özgül ve kurtarılmı# ya#am alanları yaratarak yeniden var olma çabası içindedir.   
Tüm bunlar, 20. yüzyılın teknolojik geli#meleri sayesinde ideolojik bombardımana tutulan ve 
gerçe"e ula#ma yolları kapanan savunmasız ve itaatkar olmaya zorlanan bireyin 21. yüzyıl ile 
birlikte kendi dü#üncelerini ve duru#larını ortaya koyma yolunda bireyin tekrar aya"a 
kalkması olarak dü#ünülebilir mi? Popüler film Matrix’deki kahramanın deyimi ile bireyler 
kendilerine devletin ideolojik aygıtları eliyle sunulan, hipergerçeklikten kurtulup “welcome to 
the real World” noktasına tekrar gelebilirler mi? 
 
Artık kameranın ortaya koydu"u politika, onu elinde tutan bireyin bakı# açısıyla 
#ekillendi"inde bireyin ideolojik aygıtına dönü#ebilir mi? Foto"raf, müzik, video klipleri, kısa 
filmler, görsel sunumlar yolu ile sessiz yı"ınlar ideolojik belirlenmeye direnen birey 
hegemonik güç olabilirler mi? 
 
5. SONUÇ 
20. yüzyılın sonu, medya tarafından ku#atılan ve onun belirledi"i kurgusal gerçekli"in 
ideolojik bombardımanı ile kar#ı kar#ıya bırakan ve yalnızla#an bireyin, iktidar kar#ısında 
direni# alanlarının gittikçe azaldı"ı bir toplumsal dönü#üme zorlanırken, 21. yüzyılın ilk on 
yılı içinde sessiz yı"ınların, özellikle görsel sanatları, yazılı edebiyatı ve internet habercili"ini 
kullanarak yeniden aya"a kalkı#ı ve tektiple#meye, önbelirlenmi# bir ya#amsal hayat 
döngüsüne, edilgen birer politik aktör olmaya kar#ı aynı ortamları (dijital teknoloji ve siber 
a"lar) kullanarak yeniden dirilmeye ba#ladı"ını söylemek çok erkendir. Ancak bu yönde 
dünya ölçe"inde her gün artan oranda bir e"ilim oldu"unu söylemek mümkündür. Bireyin 
devletin (küresel anlamda kapitalizmin, yerel anlamda iktidarın) her türlü ideolojik aygıtının 
belirleyici ve dönü#türücü etkisi kar#ısında yine aynı aygıtları kendi ideolojileri 
do"rultusunda kullanarak savunmaya geçti"i, örgütlenerek ço"aldı"ı bir dönemi 
ya#amaktayız. 
 
Her bireyin kendi politik kamerasını yanında ta#ıdı"ı, objektifinden dünyayı görmek istedi"i 
gözü seçti"i, klavyesinden dünyaya mesajlarını verdi"i bir yeni bireysel dünyayı dönü#türme 
çabalarının, önemli ölçüde görsel sanatları soka"a kadar indiren dijitalle#me ve ucuzlayan 
teknolojilerin birer sonucu olsa da, matbaanın bulunması ise halka inen bilimsel bilginin 
sayesinde kilise iktidarının sona ermesine neden olan toplumsal dönü#üme benzer bir 
dönü#üme neden olabilece"i ihtimali #imdilik zayıf gözükmektedir. Heterojen ve 
kendili"inden bireysel direni#lere kar#ı, küresel güçlerin ve yerel iktidarların kültürel kodları 
kullanarak, medya üzerinden dünyaya yaydı"ı gerçeklik, hala toplumsal dönü#ümdeki en 
önemli etken olmaya devam etmektedir.    
 
KAYNAKLAR 
Lyotard, J. F. ( 2000). Postmodern Durum. (Çev: Ahmet Çi"dem). Ankara: Vadi Yayınları. 
Baudrillard, J. (2005).  Simülakrlar ve Simulasyon (Çev: O"uz Adanır). Ankara: Do"u Batı 
Yayınları. 
Balibar, E. (1991). Althusser "çin Yazılar. (Çev: Hülya Tufan). !stanbul: !leti#im Yayınları. 



The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication - TOJDAC October 2012 Volume 2 Issue 4 
!

Copyright © The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication 12 

Althusser, L. (2003). "deoloji ve Devletin "deolojik Aygıtları, (Çev: Alp Tümertekin). 
!stanbul: !thaki Yayınları. 
Marcuse, H. (1992) Tek Boyutlu "nsan, (Çev: Aziz Yardımlı). Ankara: !dea Yayınevi. 
Foucault, M. (2006) Hapishanenin Do#u!u, (Çev: Mehmet Ali Kılıçbay) Ankara: !mge 
Kitapevi Yayınları. 
Chomsky, N. (1993). Medya Gerçe#i, (Çev: Abdullah Yılmaz). !stanbul: Tümzamanlar 
Yayıncılık. 
Curran, J. (1997). “Medya ve Demokrasi: Yeniden De#er Biçme” içinde: Medya Kültür 
Siyaset, (Çev: Süleyman !rvan) Ankara: Ark Yayınevi. 
!nceo"lu, Y. (2003) Sava!ta Medya Cephesi, Radikal Gazetesi, 20.03.2003. 
Dilmen, N. E. (2007), Yeni Medya Kavramı Çerçevesinde "nternet Günlükleri-Bloglar ve 
Gazetecili#e Yansımaları, Marmara !leti#im Dergisi, Sayı:12 $ubat.  
Akıncı Vural, Z. B. Bat, M. (2010). Yeni Bir "leti!im Ortamı Olarak Sosyal Medya: Ege 
Üniversitesi "leti!im Fakültesine Yönelik Bir Ara!tırma, Journal of Yasar University. 
Toprak, A., Yıldırım A., Aygül E., Binark M., Börekçi S., Çomu T. (2009) Toplumsal 
Payla!ım A#ı facebook: “görülüyorum öyleyse varım”, !stanbul: Kalkedon Yayınları. 
Binark, M. (2007). Yeni Medya Çalı!maları, Ankara: Dipnot Yayınları. 
Charles, Tilly. (2008), Toplumsal Hareketler, (Çev: Orhan Düz), !stanbul: Babil Yayınları. 
 



The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication - TOJDAC October 2012 Volume 2 Issue 4 

Copyright © The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication 13 

D!J!TAL !MAJ: “KEND!”N!N S!MULASYONU MU 
OLMAYANA ERG! M!? 

 
Zeynep GÜNGÖR 

!stanbul Kemerburgaz Üniversitesi, Güzel Sanatlar ve Tasarım Fakültesi, !stanbul, Türkiye 
zeynep.gungor@kemerburgaz.edu.tr  

 
 
ABSTRACT 
Apparel is the primary material that a person consulted while creating and identity which is not only 
who actually he is, but also who he wants to be. In his social life or working life, people dress for 
impressing others because of mmany effective reasons, or pretending someone else or just to get what 
he wants. Thus he tells something about himself and over these images the society relates the look 
with his life-style. Basically, fashion refreshes itself for this deceptions. Human being is able to cover 
himself in any surroundings even he is most visible in. So, he is influenced by what, in a virtual world 
where is the most available atmosphere to hide “self”? While he is creating his digital identity called 
avatar, does he follow his own example or draws a sample of the simulation of a person he wants to 
be? In this case, it’s studied that; what criterions the gamers take in their costume and image selections 
during the creation of their visual characters and also this consciousness or underconsciousness is 
being understood by other gamers in the digital games like The Sims, The Sims Social, Second Life by 
questing the gamers in several ages, occupations and genders. Finally, it’s been highlighted the 
importance of apparel in the process of creating a digital ID. 
Keywords: Simulation, Digital image, Apparel, Avatar 
 
1.G!R!" 
Simulasyon kuramı, 20. yy sonlarında Jean Baudrillard tarafından ortaya atıldı"ında, muhtemelen hiç 
kimse, dijital ça"ın kültür endüstrisine bu denli entegre olaca"ını öngörememi#ti. Bir araç, bir makine, 
bir sistem veya bir olguya özgü i#leyi# biçiminin incelenme, gösterilme ya da açıklanma amacıyla bir 
maket ya da bir bilgisayar programı aracılı"ıyla yapay bir #ekilde yeniden üretilmesi anlamına gelen 
simülasyon, günümüzde ba# döndürücü bir hızla geli#en ve de"i#en teknoloji ile birlikte, insan 
ya#amının hemen hemen her alanında kendini hissetirmeye ba#ladı.   
 
Sadece Hillier ve Lieberman’ın (1980) örnekledi"i mühendislik uygulamalarında de"il, çe#itli 
alanlardaki e"itim uygulamalarında (uçu#, dalı#, yerçekimsiz ortam); politika, ekonomi ve i#letme 
yönetimlerinde; adalet sistemleri (CJSSIM, 1992) uygulamalarında; sinema sanatında (Godard 
Sineması) ve hatta dini ibadetlerde (Pray-o-mat, Oliver Sturm) bile, simulasyonlardan 
faydalınılmaktadır. Elbette kendi dinamiklerini yaratan dijital dünyanın da bu modelleme olgusundan 
ayrı tutulması söz konusu edilemezdi. 
 
Günümüz dijital toplumunda simulatif evrenler yaratmaya olanak sa"layan dijital oyunlar, 
Adorno’nun “Kültür Endüstrisi” kavramını ortaya atmasına sebep olan, kültürün kendisinin bir 
endüstri ve kültür ürünlerinin de meta’lar haline geldi"i iddiası ile ili#kilendirilebilir. Bu ba"lamda, 
ça"ın gereksinimleri do"rultusunda, kendi kültürünü yaratan dijital jenerasyonun, bir anlamda alt-
benliklerini yaratarak bir meta haline getirdi"i dijital ortamlar, “gerçek” tanımının sınırlarını da 
belirsizle#tiriyor. 
 
Baudrillard’a göre; bundan böyle bir varlıkla çe!itli görünümleri; gerçekle gerçek kavramına özgü bir 
ayna/yansıma (metafizik) olamayacaktır. Bundan böyle gerçekle gerçek kavramı arasında dü!sel bir 
beraberlik de olmayacaktır. Çünkü genetik minyatürle!tirme denilen !ey, simülasyon evrenine özgü bir 
boyuttur. Günümüzde gerçek artık minyatürle!tirilmi! hücreler, matrisler, bellekler ve komut 
modelleri tarafından üretilmektedir. Bu sayede gerçe"in sonsuz sayıda yeniden üretimi mümkün 
olmaktadır. Bundan böyle rasyonel bir gerçe"e ihtiyacımız olmayacaktır zira “gerçek” ideal ya da 
negatif süreçlerle ba!a çıkabilecek (boy ölçü!ebilecek) bir durumda de"ildir. Artık i!lemsel bir gerçek 
vardır. Aslında gerçek bu de"ildir çünkü onu sarıp sarmalayan bir dü!sellikten yoksundur. Bu 
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atmosferden yoksun bir hiperuzamda kombinatuvar modellere benzeyen, sentetik bir !ekilde üretilmi! 
gerçek, di"er adıyla hipergerçektir. (Baudrillard,2008) 
 
1.1. Ya!am Simülasyonu Oyunlar 
Hipergerçekli!in inkar edilemez en belirgin örne!i olan dijital oyunlar, uzay ve galaksiler (Galaxy 
Game,1971; Spacewar!, 1971), gerçekdı"ı yaratıklar (Dungeons&Dragons, 1974), büyücüler 
(Wizardry, 1981), tesisatçılar (Mario Bros., 1983), spor müsabakaları (Arch Rivals, 1989), uygarlık 
tarihi (Sid Meier’s Civilization, 1991) ve nihayetinde “dünyayı fethetme sanatı” olarak sunulan 
emperyalizm (Imperialism, 1997) simülakrlarından sonra, lafı dolandırmaktan vazgeçip, do!rudan 
insan ya"amını model almaya ba"ladılar.  
 

 
Görsel 1. PC oyunu Imperialism’in kapak resmi 

 
The Sims 4 #ubat 2000 tarihinde, Electronic Arts, Inc. tarafından piyasaya sürüldü!ünde, kimse, 
sıradan bir banliyö ortamında geli"en ve bir insan formunun günlük aktivitelerini planlamayı ve bu 
yolla karakterin ki"isel hedeflerine ula"masını sa!layan, bitiminde her hangi bir ödül vaat etmeyen, 
hatta belirgin bir biti"i bile olmayan bu oyunun, tüm zamanların en ba"arılı video oyunları serisinin 
ilki olaca!ını tahmin etmemi"ti. Oyuncunun, daha ba"lamadan seçti!i karakteri istedi!i gibi 
yaratmasına ve oyunu sayısız olasılıklar arasından kendi istedi!i yönde "ekillendirmesine olanak 
sa!layan The Sims, bu özellikleriyle, bir nevi “Tanrı olma fırsatı” yarattı!ı için heyecanla kar"ılandı.  
 
Mayıs 2011 itibariyle dünya çapında 150 milyon kopyanın üzerinde satı" yapan oyun serisi, bugün 3 
farklı güncellenmi" versiyonu ve bunlar için tasarlanmı" toplamda 20’nin üzerinde geni"leme 
pakediyle, PC ba"ta olmak üzere, PlayStation, Xbox, Wii, Game Boy Advance, Nintendo DS,  PS 
Portable, IPhone ve The Sims Social adıyla Facebook üzerinden online olarak oynanmaktadır. 
 
$nsan hayatını bir meta haline getiren oyunlar, The Sims ile sınırlı kalmadı. 2003 yılında piyasaya 
sürüldükten sonra birkaç yıl içinde bir fenomen haline gelen Second Life (Linden Lab), bir ailenin 
sıradan ya"amını konu alan, gerçek zamanlı Virtual Families (Last Day  of Work, 2009), iki 
oyuncunun network üzerinden ba!lanarak ortak bir bebe!i yeti"tirdikleri Eccky (Hyves,2009) insan 
anatomisine en uygun grafikleriyle dijital oyunlar tarihinde yerlerini aldılar. 
 
2. D"J"TAL OYUNLARDA K"ML"K ARAYI#I 
Peki birey, bu hipergerçeklik düzlemlerinde, kontrolünü elinde tuttu!u sanal karakterini, yani avatarını 
yaratırken “kendi” olmayı ne kadar önemsiyor? Günlük ya"amda bile, “kendi”ni gizlemenin veya 
oldu!undan farklı görünmenin bir yolunu bulan insan, hizmetine sunulan bu simülakrda, varlı!ını nasıl 
konumlandırıyor? 
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Yüzyıllar boyunca, toplum içerisinde bir yer edinme çabasında olan insan, bunu elde edebilmek için 
önce görünümünü kullandı. Zira giyim, tüketimin en görünür biçimlerinden biri olarak, kimli!in 
kurulmasında önemli bir rol oynar. Giyim tercihleri, insanların, hem belli bir zaman dilimine uygun 
görünü"lere (di!er bir deyi"le modaya) ili"kin güçlü normları, hem de ola!anüstü bir seçenek 
zenginli!ini barındıran kültürün belirli bir biçimini kendi amaçları do!rultusunda nasıl 
yorumladıklarını incelemek için e"siz bir alan sa!lar. Toplumsal statünün ve cinsiyetin en belirgin 
göstergelerinden biri olan ve bu nedenle sembolik sınırların korunmasında ya da yıkılmasında etkili 
olan giyim, toplumsal yapılar içindeki konumların ça!larda nasıl algılandı!ını ve statü sınırlarının 
nasıl belirlendi!ini gösterir. (Crane,2003) 
 
Hiç "üphe yok ki günümüz dijital toplumlarında da durum de!i"miyor. 21. yy’ın hızla de!i"en ve 
dönü"en dünyasında, moda, insanı tanımlayan veya istedi!i ki"i olmasına olanak sa!layan en önemli 
araçlardan biri olmaya devam ediyor. “Ne giyiyorsan O’sun” mottosuyla hareket eden yüzyıl insanı, 
zamanının, enerjisinin ve kaynaklarının büyük bir kısmıyla, modanın bu ba" döndürücü hızına 
yeti"meye çalı"ırken “insan”ın besledi!i her alanda oldu!u gibi, burada da güçlü olan kazanıyor. 
 
Geçmi" yüzyıllarda, kamusal alanda kimli!i ifade eden ba"lıca araç olan giysi, algının bulanıkla"tı!ı 
dijital ça!da artık kendi ikonlarını yaratıyor. #nsanlar, seçtikleriyle, giydikleriyle veya taktıklarıyla 
adeta kendi simulasyonlarını yaratarak toplum içine çıkıyorlar ve Oscar Wilde’ın “Dı" görünüme göre 
karar vermeyenler, olsa olsa sı! insanlardır. Dünyanın gerçek gizemi, görünmeyende de!il, görünür 
olandadır” sözü, görünür olanın ne kadar gerçek oldu!u tartı"ılır bu ça!da, anlamını yitiriyor. Herkes, 
olmak istedi!i kimli!in pe"inde ko"uyor. 
 
Kuramsal olarak moda, toplumun bütün katmanlarındaki bireylere açıktır; hem kimliklerini ifade eden 
tarzlar yaratmalarına hem de giyim firmalarının yarattı!ı stilleri benimsemelerine olanak sa!lar. 
(Crane,2003) Dijital ortamlarda giyim konusunun ara"tırıldı!ı bu bildiride, sözü edilen giyim 
firmalarını, oyun yazılım "irketleri ve onların kodladı!ı random avatarlar ile ili"kilendirebiliriz. 
Ça!da" toplumların sundu!u ya"am tarzı seçeneklerinin çe"itlili!i bireyi gelenekten kurtarır ve seçim 
yaparak anlamlı bir özkimlik yaratmasını olanaklı kılar (Giddens, 1991). Geçmi"te ve bugün, olanların 
ve yapılanların anlamının sürekli olarak yeniden de!erlendirilmesiyle, benli!in kurulu"u ve sunumu 
ba"lıca dü"ünsel u!ra"lardan biri haline gelmi"tir. Birey geçmi", bugün ve gelecek anlayı"ını kapsayan 
“ki"isel anlatılar” yaratarak bir anlamda kimli!ini kurar. (Crane,2003) Baudrillard’ın da belirtti!i gibi, 
gerçeklik ilkesinin egemen oldu!u bir dünyada gerçek, dü"sel bir bahaneye sahipti. Simülasyon 
ilkesinin belirledi!i günümüz dünyasındaysa gerçek, modelin kopyasından ba"ka bir "ey 
olamamaktadır. Paradoksal bir "ekilde gerçek bizim için hakiki bir ütopyaya dönü"mü"tür oysa bu 
ütopyanın gerçekle"me olasılı!ı sıfırdır. (Baudrillard,2008) Her ne kadar, Baudrillard’ın sözünü etti!i 
simülasyon ilkesi, genel kapsamıyla toplumsal, politik, kültürel ve ekonomik olanı kapsamakta olsa 
da, kuramın semanti!ini ça!ın dinamiklerinden ayrı tutmak imkansız. 
 
Örne!in, dünya genelinde milyonlarca dinleyiciye sahip bir müzik grubu elemanlarının, okyanusun 
dibinde köpekbalıklarıyla yüzerken, gökdelenleri yollara devrilen bir "ehirden kaçmaya çalı"ırken 
veya bir köprünün ana kablosu üzerinde snowboard yaparken, aynı anda müziklerini icra etmesi, 
gerçeklik sınırlarını zorlayabilirdi. Oysa, hipergerçeklikte bu ütopik durum hiç garipsenmemekle 
birlikte bir e!lence unsuru olarak kar"ımıza çıkıyor. 
 



The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication - TOJDAC October 2012 Volume 2 Issue 4 

Copyright © The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication 16 

 
Görsel 2. Red Hot Chili Peppers müzik grubunun Californication isimli !arkıları için hazırladıkları 

videodan bir ekran görüntüsü 
 
Dijital oyunlar evreninde de sistem aynı !ekilde i!liyor. The Sims, The Sims Social ve Second Life 
türevleri ya!am simülasyonu oyunlarda, oyuncu, karakterini giydirirken kendi gerçekli"ini model 
alıyor. Bu gerçekli"in, di"er oyuncular tarafından onaylanıp onaylanmadı"ı, bireyin yarattı"ı 
hipergerçeklikte bir anlam ifade etmiyor. Kendilik algısı teorisi, insanların tavır ve kanaatlerini, 
kendilerini üçüncü bir !ahısmı! gibi gözlemleyerek ifade ettiklerini kanıtlıyor (Bem, 972:2-57) Yani 
birey, dijital imajını yaratırken seçti"i giysilerin ve olu!turdu"u kimli"in, kendi algıladı"ı özkimli"inin 
topluluk içindeki yansıması oldu"una inanıyor. Ya!amı kontrol etme !ansı veren simülasyon 
oyunlarında, birey dijital imajını kendi algısıyla ifade ediyor ve ya!ama dair hedeflerini ve yapmak 
istediklerini, yarattı"ı hipergerçeklikte, bu avatar sayesinde gerçekle!tirmeye çalı!ıyor. Fashion 
Institute of Technology’de Sanat Tarihi Ö"retim Üyesi olan Dr. Beth Harris, Second Life avatarı Max 
Newbold’u “Beni en iyi !ekilde temsil ediyor ve aynı zamanda benim hakkımda bazı derin gerçekler 
barındırıyor. En iyi kıyafetlere sahip. Cesur. Güzel. Onu ben yarattım. O, aynı anda hem ben hem de 
de"il. Max, Second Life içindeki sanat eserlerine ula!tı"ında, ben de ula!ıyorum. (Hubbell, 2009:46-
51) sözleriyle tarif ediyor. Sosyal bir a" üzerinden oynanan The Sims Social oyunu ile ilgili, 25 ya! 
üstü çe!itli meslek gruplarından (dı! ticaret uzmanı, web tasarımcısı, akademisyen, blogger, aktris, vs) 
yeter sayıda oyuncu ile yapılan ara!tırmada, katılımcıların neredeyse tamamının dijital imajlarını, 
di"er oyuncuları kandırmaya yönelik de"il, kendi gerçeklik algılarını kabullendirmeye dayalı bir 
giydirme anlayı!ı benimsedikleri görülmü!tür. Buradan yola çıkarak, insanların, simülasyonlarını 
olmak istedikleri ki!i üzerinden de"il, olduklarına inandıkları ki!i üzerinden yarattıkları söylenebilir. 
 

 
Görsel 3. The Sims Social oyuncuları ve avatarları üzerine yapılan ara!tırmadan örnekler 
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3. SONUÇ 
!nsanlar, di"erleri hakkındaki ilk izlenimlerini oldukça hızlı ve kolay #ekillendiriyorlar. Yarım 
saniyeden kısa bir sürede gördükleri tek bir foto"rafa dayalı olarak karma#ık yargılar olu#turabiliyorlar 
(Olivila & Todorov,2010)… Bu hızlı izlenimler, çekicilik, be"enilirlik,  yeterlilik, saldırganlık gibi 
insanların sahip oldu"u çe#itli özellikleri hakkında, tavırlarımıza yol gösterebilirler (Willis & Todorov, 
2006). Yargılarımızı #ekillendiren mevcut di"er destekleyici bilgiler, görsel etkinin gücüne aracılık 
etmekle beraber, bu izlenimlerin do"rulu"u, zorlu zaman sınırlamalarında bile tahminlerin üzerindedir. 
(Olivila & Todorov,2010) (Howlett vd., 2010) Dolayısıyla birey, dijital dünyanın anonimli"inde, 
kendini güvende hissetmek ve kar#ısındaki karakteri etkilemek için, algıladı"ı özkimlikten yola 
çıkıyor. Tıpkı toplumsal ya#amda oldu"u gibi, sanal topluluklarda da be"enilme içgüdüsüyle 
giyiniyor.  Rosa Mikael Martey ve Jennifer Stromer-Galley’in (2007) gönderme yaptıkları sosyal 
kimlik/kimlik belirsizli!i etkileri kuramı (social identity/de-individuation effects - SIDE) ve toplumsal 
bilgi i"leme modeli (social information processing – SIP), anonim kimli!in toplumsal normlara 
etkilerini olumlar. (Do"u,2009) Kullancılardan, avatarlarının görünümlerinden beklenen e!ilimler 
hakkında çıkarsama yapmalarını ve sonradan, toplumsal tavır ve davranı"larını buna uydurmalarını 
bekleyebiliriz… Genel olarak bu fenomen Proteus Etkisi olarak anılır olmu"tur. (Yee vd, 2009:285-
312) 
 
Sonuç olarak bireyin, toplumsal yargılamalar olmaksızın, kendini ifade etme #ansı bulması, 
özgüveninin geli#mesine yardımcı olur. Yargılanma kaygısı ortadan kaldırıldı"ında, kendisini 
algıladı"ı #ekliyle simüle eden birey Proteus Etkisi ile, sanal olsun veya olmasın ortak toplumsal 
alanlarda kendinden daha emin hareket eder. Gerçekte, belki de varolmayan bir kimli"i, varmı# gibi 
algılayıp bu kimli"in simülakrını yaratarak, zamanla modelin kendisini simülasyonuyla e#güdümlü 
geli#tirir ve kimli"inin varlı"ını ispat eder. Bu da bizi, bireyin kendi simülasyonunu yaratmasının, 
bilinçdı#ı bir olmayana ergi olumlamasına dönü#tü"ü gerçe"ine götürüyor. Ancak, bu da dahil olmak 
üzere, bütün simülatif evrenlerde sonsuz sayıda gerçek algısı yaratmak mümkün oldu"undan neyin 
gerçek, neyin varsayım oldu"u birbirine karı#ıyor. Netice de, Flint Schier’in 1983’te ortaya koydu"u 
sav, bütün bu karma#anın arasından, en gerçek haliyle sıyrılıyor; “Seçti"imiz giysilerle bir #eyler ifade 
etti"imiz dü#üncesinde bir hakikat vardır tabii; ama buna çok fazla bel ba"layarak her seçimde 
kodlanmı# bir dizi kural arayıp durmayalım.” (Schier,1983) 
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ABSTRACT 
Apparel is the primary material that a person consulted while creating and identity which is not only 
who actually he is, but also who he wants to be. In his social life or working life, people dress for 
impressing others because of mmany effective reasons, or pretending someone else or just to get what 
he wants. Thus he tells something about himself and over these images the society relates the look 
with his life-style. Basically, fashion refreshes itself for this deceptions. Human being is able to cover 
himself in any surroundings even he is most visible in. So, he is influenced by what, in a virtual world 
where is the most available atmosphere to hide “self”? While he is creating his digital identity called 
avatar, does he follow his own example or draws a sample of the simulation of a person he wants to 
be? In this case, it’s studied that; what criterions the gamers take in their costume and image selections 
during the creation of their visual characters and also this consciousness or underconsciousness is 
being understood by other gamers in the digital games like The Sims, The Sims Social, Second Life by 
questing the gamers in several ages, occupations and genders. Finally, it’s been highlighted the 
importance of apparel in the process of creating a digital ID. 
Keywords: Simulation, Digital image, Apparel, Avatar 
 
1.G!R!" 
Simulasyon kuramı, 20. yy sonlarında Jean Baudrillard tarafından ortaya atıldı"ında, muhtemelen hiç 
kimse, dijital ça"ın kültür endüstrisine bu denli entegre olaca"ını öngörememi#ti. Bir araç, bir makine, 
bir sistem veya bir olguya özgü i#leyi# biçiminin incelenme, gösterilme ya da açıklanma amacıyla bir 
maket ya da bir bilgisayar programı aracılı"ıyla yapay bir #ekilde yeniden üretilmesi anlamına gelen 
simülasyon, günümüzde ba# döndürücü bir hızla geli#en ve de"i#en teknoloji ile birlikte, insan 
ya#amının hemen hemen her alanında kendini hissetirmeye ba#ladı.   
 
Sadece Hillier ve Lieberman’ın (1980) örnekledi"i mühendislik uygulamalarında de"il, çe#itli 
alanlardaki e"itim uygulamalarında (uçu#, dalı#, yerçekimsiz ortam); politika, ekonomi ve i#letme 
yönetimlerinde; adalet sistemleri (CJSSIM, 1992) uygulamalarında; sinema sanatında (Godard 
Sineması) ve hatta dini ibadetlerde (Pray-o-mat, Oliver Sturm) bile, simulasyonlardan 
faydalınılmaktadır. Elbette kendi dinamiklerini yaratan dijital dünyanın da bu modelleme olgusundan 
ayrı tutulması söz konusu edilemezdi. 
 
Günümüz dijital toplumunda simulatif evrenler yaratmaya olanak sa"layan dijital oyunlar, 
Adorno’nun “Kültür Endüstrisi” kavramını ortaya atmasına sebep olan, kültürün kendisinin bir 
endüstri ve kültür ürünlerinin de meta’lar haline geldi"i iddiası ile ili#kilendirilebilir. Bu ba"lamda, 
ça"ın gereksinimleri do"rultusunda, kendi kültürünü yaratan dijital jenerasyonun, bir anlamda alt-
benliklerini yaratarak bir meta haline getirdi"i dijital ortamlar, “gerçek” tanımının sınırlarını da 
belirsizle#tiriyor. 
 
Baudrillard’a göre; bundan böyle bir varlıkla çe!itli görünümleri; gerçekle gerçek kavramına özgü bir 
ayna/yansıma (metafizik) olamayacaktır. Bundan böyle gerçekle gerçek kavramı arasında dü!sel bir 
beraberlik de olmayacaktır. Çünkü genetik minyatürle!tirme denilen !ey, simülasyon evrenine özgü bir 
boyuttur. Günümüzde gerçek artık minyatürle!tirilmi! hücreler, matrisler, bellekler ve komut 
modelleri tarafından üretilmektedir. Bu sayede gerçe"in sonsuz sayıda yeniden üretimi mümkün 
olmaktadır. Bundan böyle rasyonel bir gerçe"e ihtiyacımız olmayacaktır zira “gerçek” ideal ya da 
negatif süreçlerle ba!a çıkabilecek (boy ölçü!ebilecek) bir durumda de"ildir. Artık i!lemsel bir gerçek 
vardır. Aslında gerçek bu de"ildir çünkü onu sarıp sarmalayan bir dü!sellikten yoksundur. Bu 
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atmosferden yoksun bir hiperuzamda kombinatuvar modellere benzeyen, sentetik bir !ekilde üretilmi! 
gerçek, di"er adıyla hipergerçektir. (Baudrillard,2008) 
 
1.1. Ya#am Simülasyonu Oyunlar 
Hipergerçekli"in inkar edilemez en belirgin örne"i olan dijital oyunlar, uzay ve galaksiler (Galaxy 
Game,1971; Spacewar!, 1971), gerçekdı#ı yaratıklar (Dungeons&Dragons, 1974), büyücüler 
(Wizardry, 1981), tesisatçılar (Mario Bros., 1983), spor müsabakaları (Arch Rivals, 1989), uygarlık 
tarihi (Sid Meier’s Civilization, 1991) ve nihayetinde “dünyayı fethetme sanatı” olarak sunulan 
emperyalizm (Imperialism, 1997) simülakrlarından sonra, lafı dolandırmaktan vazgeçip, do"rudan 
insan ya#amını model almaya ba#ladılar.  
 

 
Görsel 1. PC oyunu Imperialism’in kapak resmi 

 
The Sims 4 $ubat 2000 tarihinde, Electronic Arts, Inc. tarafından piyasaya sürüldü"ünde, kimse, 
sıradan bir banliyö ortamında geli#en ve bir insan formunun günlük aktivitelerini planlamayı ve bu 
yolla karakterin ki#isel hedeflerine ula#masını sa"layan, bitiminde her hangi bir ödül vaat etmeyen, 
hatta belirgin bir biti#i bile olmayan bu oyunun, tüm zamanların en ba#arılı video oyunları serisinin 
ilki olaca"ını tahmin etmemi#ti. Oyuncunun, daha ba#lamadan seçti"i karakteri istedi"i gibi 
yaratmasına ve oyunu sayısız olasılıklar arasından kendi istedi"i yönde #ekillendirmesine olanak 
sa"layan The Sims, bu özellikleriyle, bir nevi “Tanrı olma fırsatı” yarattı"ı için heyecanla kar#ılandı.  
 
Mayıs 2011 itibariyle dünya çapında 150 milyon kopyanın üzerinde satı# yapan oyun serisi, bugün 3 
farklı güncellenmi# versiyonu ve bunlar için tasarlanmı# toplamda 20’nin üzerinde geni#leme 
pakediyle, PC ba#ta olmak üzere, PlayStation, Xbox, Wii, Game Boy Advance, Nintendo DS,  PS 
Portable, IPhone ve The Sims Social adıyla Facebook üzerinden online olarak oynanmaktadır. 
 
!nsan hayatını bir meta haline getiren oyunlar, The Sims ile sınırlı kalmadı. 2003 yılında piyasaya 
sürüldükten sonra birkaç yıl içinde bir fenomen haline gelen Second Life (Linden Lab), bir ailenin 
sıradan ya#amını konu alan, gerçek zamanlı Virtual Families (Last Day  of Work, 2009), iki 
oyuncunun network üzerinden ba"lanarak ortak bir bebe"i yeti#tirdikleri Eccky (Hyves,2009) insan 
anatomisine en uygun grafikleriyle dijital oyunlar tarihinde yerlerini aldılar. 
 
2. D!J!TAL OYUNLARDA K!ML!K ARAYI"I 
Peki birey, bu hipergerçeklik düzlemlerinde, kontrolünü elinde tuttu"u sanal karakterini, yani avatarını 
yaratırken “kendi” olmayı ne kadar önemsiyor? Günlük ya#amda bile, “kendi”ni gizlemenin veya 
oldu"undan farklı görünmenin bir yolunu bulan insan, hizmetine sunulan bu simülakrda, varlı"ını nasıl 
konumlandırıyor? 
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Yüzyıllar boyunca, toplum içerisinde bir yer edinme çabasında olan insan, bunu elde edebilmek için 
önce görünümünü kullandı. Zira giyim, tüketimin en görünür biçimlerinden biri olarak, kimli"in 
kurulmasında önemli bir rol oynar. Giyim tercihleri, insanların, hem belli bir zaman dilimine uygun 
görünü#lere (di"er bir deyi#le modaya) ili#kin güçlü normları, hem de ola"anüstü bir seçenek 
zenginli"ini barındıran kültürün belirli bir biçimini kendi amaçları do"rultusunda nasıl 
yorumladıklarını incelemek için e#siz bir alan sa"lar. Toplumsal statünün ve cinsiyetin en belirgin 
göstergelerinden biri olan ve bu nedenle sembolik sınırların korunmasında ya da yıkılmasında etkili 
olan giyim, toplumsal yapılar içindeki konumların ça"larda nasıl algılandı"ını ve statü sınırlarının 
nasıl belirlendi"ini gösterir. (Crane,2003) 
 
Hiç #üphe yok ki günümüz dijital toplumlarında da durum de"i#miyor. 21. yy’ın hızla de"i#en ve 
dönü#en dünyasında, moda, insanı tanımlayan veya istedi"i ki#i olmasına olanak sa"layan en önemli 
araçlardan biri olmaya devam ediyor. “Ne giyiyorsan O’sun” mottosuyla hareket eden yüzyıl insanı, 
zamanının, enerjisinin ve kaynaklarının büyük bir kısmıyla, modanın bu ba# döndürücü hızına 
yeti#meye çalı#ırken “insan”ın besledi"i her alanda oldu"u gibi, burada da güçlü olan kazanıyor. 
 
Geçmi# yüzyıllarda, kamusal alanda kimli"i ifade eden ba#lıca araç olan giysi, algının bulanıkla#tı"ı 
dijital ça"da artık kendi ikonlarını yaratıyor. !nsanlar, seçtikleriyle, giydikleriyle veya taktıklarıyla 
adeta kendi simulasyonlarını yaratarak toplum içine çıkıyorlar ve Oscar Wilde’ın “Dı# görünüme göre 
karar vermeyenler, olsa olsa sı" insanlardır. Dünyanın gerçek gizemi, görünmeyende de"il, görünür 
olandadır” sözü, görünür olanın ne kadar gerçek oldu"u tartı#ılır bu ça"da, anlamını yitiriyor. Herkes, 
olmak istedi"i kimli"in pe#inde ko#uyor. 
 
Kuramsal olarak moda, toplumun bütün katmanlarındaki bireylere açıktır; hem kimliklerini ifade eden 
tarzlar yaratmalarına hem de giyim firmalarının yarattı"ı stilleri benimsemelerine olanak sa"lar. 
(Crane,2003) Dijital ortamlarda giyim konusunun ara#tırıldı"ı bu bildiride, sözü edilen giyim 
firmalarını, oyun yazılım #irketleri ve onların kodladı"ı random avatarlar ile ili#kilendirebiliriz. 
Ça"da# toplumların sundu"u ya#am tarzı seçeneklerinin çe#itlili"i bireyi gelenekten kurtarır ve seçim 
yaparak anlamlı bir özkimlik yaratmasını olanaklı kılar (Giddens, 1991). Geçmi#te ve bugün, olanların 
ve yapılanların anlamının sürekli olarak yeniden de"erlendirilmesiyle, benli"in kurulu#u ve sunumu 
ba#lıca dü#ünsel u"ra#lardan biri haline gelmi#tir. Birey geçmi#, bugün ve gelecek anlayı#ını kapsayan 
“ki#isel anlatılar” yaratarak bir anlamda kimli"ini kurar. (Crane,2003) Baudrillard’ın da belirtti"i gibi, 
gerçeklik ilkesinin egemen oldu"u bir dünyada gerçek, dü#sel bir bahaneye sahipti. Simülasyon 
ilkesinin belirledi"i günümüz dünyasındaysa gerçek, modelin kopyasından ba#ka bir #ey 
olamamaktadır. Paradoksal bir #ekilde gerçek bizim için hakiki bir ütopyaya dönü#mü#tür oysa bu 
ütopyanın gerçekle#me olasılı"ı sıfırdır. (Baudrillard,2008) Her ne kadar, Baudrillard’ın sözünü etti"i 
simülasyon ilkesi, genel kapsamıyla toplumsal, politik, kültürel ve ekonomik olanı kapsamakta olsa 
da, kuramın semanti"ini ça"ın dinamiklerinden ayrı tutmak imkansız. 
 
Örne"in, dünya genelinde milyonlarca dinleyiciye sahip bir müzik grubu elemanlarının, okyanusun 
dibinde köpekbalıklarıyla yüzerken, gökdelenleri yollara devrilen bir #ehirden kaçmaya çalı#ırken 
veya bir köprünün ana kablosu üzerinde snowboard yaparken, aynı anda müziklerini icra etmesi, 
gerçeklik sınırlarını zorlayabilirdi. Oysa, hipergerçeklikte bu ütopik durum hiç garipsenmemekle 
birlikte bir e"lence unsuru olarak kar#ımıza çıkıyor. 
 



The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication - TOJDAC October 2012 Volume 2 Issue 4 

Copyright © The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication 16 

 
Görsel 2. Red Hot Chili Peppers müzik grubunun Californication isimli #arkıları için hazırladıkları 

videodan bir ekran görüntüsü 
 
Dijital oyunlar evreninde de sistem aynı #ekilde i#liyor. The Sims, The Sims Social ve Second Life 
türevleri ya#am simülasyonu oyunlarda, oyuncu, karakterini giydirirken kendi gerçekli"ini model 
alıyor. Bu gerçekli"in, di"er oyuncular tarafından onaylanıp onaylanmadı"ı, bireyin yarattı"ı 
hipergerçeklikte bir anlam ifade etmiyor. Kendilik algısı teorisi, insanların tavır ve kanaatlerini, 
kendilerini üçüncü bir !ahısmı! gibi gözlemleyerek ifade ettiklerini kanıtlıyor (Bem, 972:2-57) Yani 
birey, dijital imajını yaratırken seçti"i giysilerin ve olu#turdu"u kimli"in, kendi algıladı"ı özkimli"inin 
topluluk içindeki yansıması oldu"una inanıyor. Ya#amı kontrol etme #ansı veren simülasyon 
oyunlarında, birey dijital imajını kendi algısıyla ifade ediyor ve ya#ama dair hedeflerini ve yapmak 
istediklerini, yarattı"ı hipergerçeklikte, bu avatar sayesinde gerçekle#tirmeye çalı#ıyor. Fashion 
Institute of Technology’de Sanat Tarihi Ö"retim Üyesi olan Dr. Beth Harris, Second Life avatarı Max 
Newbold’u “Beni en iyi !ekilde temsil ediyor ve aynı zamanda benim hakkımda bazı derin gerçekler 
barındırıyor. En iyi kıyafetlere sahip. Cesur. Güzel. Onu ben yarattım. O, aynı anda hem ben hem de 
de"il. Max, Second Life içindeki sanat eserlerine ula!tı"ında, ben de ula!ıyorum. (Hubbell, 2009:46-
51) sözleriyle tarif ediyor. Sosyal bir a" üzerinden oynanan The Sims Social oyunu ile ilgili, 25 ya# 
üstü çe#itli meslek gruplarından (dı# ticaret uzmanı, web tasarımcısı, akademisyen, blogger, aktris, vs) 
yeter sayıda oyuncu ile yapılan ara#tırmada, katılımcıların neredeyse tamamının dijital imajlarını, 
di"er oyuncuları kandırmaya yönelik de"il, kendi gerçeklik algılarını kabullendirmeye dayalı bir 
giydirme anlayı#ı benimsedikleri görülmü#tür. Buradan yola çıkarak, insanların, simülasyonlarını 
olmak istedikleri ki#i üzerinden de"il, olduklarına inandıkları ki#i üzerinden yarattıkları söylenebilir. 
 

 
Görsel 3. The Sims Social oyuncuları ve avatarları üzerine yapılan ara#tırmadan örnekler 
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3. SONUÇ 
!nsanlar, di"erleri hakkındaki ilk izlenimlerini oldukça hızlı ve kolay #ekillendiriyorlar. Yarım 
saniyeden kısa bir sürede gördükleri tek bir foto"rafa dayalı olarak karma#ık yargılar olu#turabiliyorlar 
(Olivila & Todorov,2010)… Bu hızlı izlenimler, çekicilik, be"enilirlik,  yeterlilik, saldırganlık gibi 
insanların sahip oldu"u çe#itli özellikleri hakkında, tavırlarımıza yol gösterebilirler (Willis & Todorov, 
2006). Yargılarımızı #ekillendiren mevcut di"er destekleyici bilgiler, görsel etkinin gücüne aracılık 
etmekle beraber, bu izlenimlerin do"rulu"u, zorlu zaman sınırlamalarında bile tahminlerin üzerindedir. 
(Olivila & Todorov,2010) (Howlett vd., 2010) Dolayısıyla birey, dijital dünyanın anonimli"inde, 
kendini güvende hissetmek ve kar#ısındaki karakteri etkilemek için, algıladı"ı özkimlikten yola 
çıkıyor. Tıpkı toplumsal ya#amda oldu"u gibi, sanal topluluklarda da be"enilme içgüdüsüyle 
giyiniyor.  Rosa Mikael Martey ve Jennifer Stromer-Galley’in (2007) gönderme yaptıkları sosyal 
kimlik/kimlik belirsizli"i etkileri kuramı (social identity/de-individuation effects - SIDE) ve toplumsal 
bilgi i!leme modeli (social information processing – SIP), anonim kimli"in toplumsal normlara 
etkilerini olumlar. (Do"u,2009) Kullancılardan, avatarlarının görünümlerinden beklenen e"ilimler 
hakkında çıkarsama yapmalarını ve sonradan, toplumsal tavır ve davranı!larını buna uydurmalarını 
bekleyebiliriz… Genel olarak bu fenomen Proteus Etkisi olarak anılır olmu!tur. (Yee vd, 2009:285-
312) 
 
Sonuç olarak bireyin, toplumsal yargılamalar olmaksızın, kendini ifade etme #ansı bulması, 
özgüveninin geli#mesine yardımcı olur. Yargılanma kaygısı ortadan kaldırıldı"ında, kendisini 
algıladı"ı #ekliyle simüle eden birey Proteus Etkisi ile, sanal olsun veya olmasın ortak toplumsal 
alanlarda kendinden daha emin hareket eder. Gerçekte, belki de varolmayan bir kimli"i, varmı# gibi 
algılayıp bu kimli"in simülakrını yaratarak, zamanla modelin kendisini simülasyonuyla e#güdümlü 
geli#tirir ve kimli"inin varlı"ını ispat eder. Bu da bizi, bireyin kendi simülasyonunu yaratmasının, 
bilinçdı#ı bir olmayana ergi olumlamasına dönü#tü"ü gerçe"ine götürüyor. Ancak, bu da dahil olmak 
üzere, bütün simülatif evrenlerde sonsuz sayıda gerçek algısı yaratmak mümkün oldu"undan neyin 
gerçek, neyin varsayım oldu"u birbirine karı#ıyor. Netice de, Flint Schier’in 1983’te ortaya koydu"u 
sav, bütün bu karma#anın arasından, en gerçek haliyle sıyrılıyor; “Seçti"imiz giysilerle bir #eyler ifade 
etti"imiz dü#üncesinde bir hakikat vardır tabii; ama buna çok fazla bel ba"layarak her seçimde 
kodlanmı# bir dizi kural arayıp durmayalım.” (Schier,1983) 
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ABSTRACT 
The objective of this study is to highlight the interference of information technology for the 
fashion creation. Fashion is no longer a content specific of designers or expert journalists, being 
resistant to the language reduction system (Barthes, 2005). The technological interference in the 
image of fashion allowed a broad interchange of signs orchestrated by different people and 
backgrounds. Digital photography and blogs expanded relations between fashion (creation and 
content) and street trends (authorial consumption) where idea and experience assume a creative 
value of market (Future Concept Lab). This intertextual relation between fashion creation and 
information of its contents has established a network of associations from which it feeds an 
aesthetic system that changes the issue of authorship (creation) and property (information). 
Fashion creation and production are in web pages in order to allow a creative movement out of 
ateliers and fashion publishing to democratize the structure of a very elitist market until then. The 
fashion world designed by good designers and described by powerful editors (Matharu, 2011) has 
received new participants that have brought different perceptions on culture, aesthetics, and 
identity. Major corporate brands need to interact with an opinion production and content that are 
out of the industrial axis and market – at the same time independent and free to provide feedback 
and set new standards of value. Thus, we understand that the conflict is set between the new 
content production model related to the old-fashioned system of fashion production. We will try 
to clarify this issue from this paper.  
Keywords: Fashion, Blogs, Digital photography, Creation 
 
1. INTRODUCTION 
Studies aimed at the fashion image often do not receive adequate attention from academic 
research. The reason is the association of fashion to the study of appearances reducing its object 
of analysis to a capacity of social and economic differentiation in a location or time. Fashion, 
however, allows a critical reflection of society because, through its visual culture, it can establish 
connections between popular and erudite, creation and communication. Fashion is an object with 
a clear aesthetic function related to the meaning of everyday life, away from the stereotyped 
patterns of Vogue Magazine photo shoots, whatever it may be an icon of its representation as an 
industry and information. In studies of Mesquita and Preciosa (2011) fashion is seen through a 
web of signs where different territories of knowledge and creation are part of its construction by 
means of voices that find each other strange, also intertwining and complementing themselves. 
The technological culture of evidence is another important event that brought to the fashion 
environment a further possible interpretation of the trends and the way to develop and distribute 
its content. 
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The relations created between fashion images and their connections with communication and 
technology allow us to reflect in this paper on the pulsating construction of interfaces which is not 
reduced to the appearance or distinction by clothing, but formalized in a creative movement out 
of workshops and fashion sections of specialized magazines, thus democratizing information, as 
well as the creation and opinion on the contemporary production of one of the most significant 
creative representations of a consuming society - fashion. 
 
Fashion is no longer a unique content for designers or journalists once it allows the construction 
of a creative net that interacts with who can re-signify its language and aesthetics. This means 
that fashion can be written, discussed, or even elaborated by new channels and people, taking 
technology as a potentiator of sociability between individuals and their ideas. 
 
So, nowadays the interference of technology in the content and communication in fashion is far 
beyond digital photography. Its participation is significant, but not exclusive. It was 
transformative, but not definitive. The Internet and the ability to disseminate information have 
been responsible for the expansion of social relationships, building new connections and 
languages between an aesthetic system once restricted to an territorial and marketing elite, 
currently owned by an extensive network of bloggers from the most diverse backgrounds and 
locations. 
 
Thus, fashion as authorial consumption – customized, private and available on the world wide 
web (Internet) - presents a new creative and informative phase outside the traditional channels of 
this industry. In turn, this same industry started to need more and more a marginal creative 
construction as a method of hunting trends (coolhunters) to be renewed and refreshed. This article 
intends to discuss how technology intervened and modified intertextual relations in the creation 
of fashion content highlighting the modification of authorship issues and information ownership. 
 
2. DIGITAL LANGUAGE RE-SIGNIFIES THE CURRENT FASHION SCENERY 
The development of aesthetic perception is in the contemplation and understanding of multiple 
languages. When studying or just admiring literary, cinematographic or artistic works, the 
possibility of integrating a new creative universe is real. Different discourses and methods lead us 
to the act of creating. Fashion interacts with all art and media formats and perceived in the 
technology a chance to multiply its references. 
 
We noted digital images interacting in all the places of the environments where we visited. From 
shop windows to websites, the image of fashion has been multiplied. Thus, it has also expanded 
its public - not more a passive and consumerist –, but a participatory and multiplier one. With the 
advent of Ipads, we no longer know what is communication without the convergence of so many 
integrated possibilities: text, photo, video, audio, animation, and especially the public 
participation in content collaboration. Fashion and advertising are at the forefront of creating new 
content and formats of digital interaction. In his writings on image and fashion, Roland Barthes 
reported to be rare to get "depth" in a content related to the consuming industry such as fashion 
and advertising, for "there is in the imagination of these practices the reign of a conformism 
totally submissive to models originated from a kind of vulgate of culture." (Barthes, 2005:120) 
 
However, it was from the creation of content on digital platforms for fashion and advertising that 
a new cultural and artistic process with significant production confronted this view of Barthes. 
Even with restrictions and extreme attachment to the technique, ie, the platform for its 
development, language and digital image feed a wide network of associations. This network is 
superfluid, regardless of the marketing purpose of the content produced. It is a web that produces 
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content and favors new experiences, especially enlarging the fabric of signs orchestrated by 
different people, cultures, and backgrounds. We can not affirm that this intertextual relation 
between creation, production, and information is not deep and qualitative, even if it is a relation 
linked to the aesthetic of consumption. 
 
The digital creation is produced with explicit criteria. It also allows the study of its layers and 
shows the amplitude of the act of producing its final object. But there is still some resistance to 
the new technological culture of fashion today. It has appeared as a result of internet development 
and soon found itself disqualified to offer to everyone a possibility of choice and opinion. Vilém 
Flusser's philosophy about the encoded world presented a logic more relevant to the effects of 
technology and virtuality in aesthetic manifestations such as design, advertising, and fashion: 
 

Mankind tries to overcome its physical limitations through technology. 
However, from now on, the experience of the world is to be governed by other 
codes and conventions, languages and projects that can reshape perceptions, 
much more than the landscape. (Flusser 2007: 47) 

 
It is the appropriation of the things of the world as a creative reference and the creation of 
multipossibilities that force the interaction and choice, changing paths to criteria: when repeated 
they can become a trend and re-signify what existed before. 
 

It is in a position of open dialogue (presenting "hot" interchanges in the trade 
of ideas and knowledge) that deflections can “take root” and then turn into 
trends. As we have seen countless times, the innovative (creative) evolution is 
always consumed by the transformation of deflections in trends. It is necessary 
that a new idea benefit the beginning of a cultural microeffervescence, "a 
splinter group in love" (Gaudin) from five to 15 people. So the fervent ones 
multiply the yeasts, which multiply the fervent ones, until the deflection becomes 
a trend. If it is considered victorious, it can become an orthodoxy and then 
impose a new standardization and a new imprinting in its sphere of domination. 
(Morin, 2005: 38) 

 
Thus, in this interaction appears the other with the external glance ready to exert his/ her 
influence or simply accept or not the object of that interaction. Citing Borges: "you the reader 
propose the meaning," so, an external glance has an incredible strength to the stimuli of creation 
and production. As much as our cultural relations condition us to break determinisms, the 
originality of an idea or a work is grounded in cultural pluralism. Morin mentions the cultural 
explosion of the Renaissance as an example of the formalization of the creation idea protected by 
a "statute of artists, writers, and thinkers" who were "recognized, protected, and admired." Then, 
it has been created a standard for the new. 
 
Karin Rashid, a renowned Egyptian designer based in New York perceives the appeal of the 
digital world as a way to avoid damaging what has been done, since the public is better prepared 
for changes than companies. In the fashion scenery the resistance to open new ideas and 
productions to new formats is evident in the major brands in the industry. However, this new 
immaterial world created by the Internet favors big innovations coming out of unconventional 
places like suburban garages or teenager bedrooms. We need more and more design and 
technology to differentiate ourselves. Fashion blogs have become a provocative instrument in the 
market, then showing signs of fashion changed from the decline of the haute-couture and the 
invasion of fast-fashion. The globalized business environment has put the white T-shirt as the 
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basic icon in fashion. It was also through it that the cotton planted in Bangladesh has become 
universally known. However, now, with the technological culture, Indian designers and those 
from other countries also have an opportunity to show their ideas out of the complex global 
supply chain and the official fashion weeks. They can use blogs, collective purchase websites, 
and mainly social networks. 
 
3. THE NEW MEMBERS OF THE CONTENT OF FASHION 
The researchers of trends observe the behavior of people and especially the correlation that these 
behaviors cause, ie, they seek to follow how someone can interfere in the choice of another 
person. So young people are multipliers of perceptions and behaviors that will be accepted, 
processed, and multiplied by so many others. Thus, when they create or produce information 
through the Internet, they present an immense capacity to rally followers. 
 
These researchers are observatories that help us to interpret some behavioral movements that are 
actually comprehensive cultural movements that spread to all continents. Journalist and president 
of Future Concept Lab in Milan Francesco Morace, in his latest research of trends, included a 
team of fifty correspondents in some 40 countries, including Brazil, to observe and record the 
daily cultural and behavioral phenomena among young people all over the world that could also 
present global trends in their manifestations. The sociological analysis of this research has 
demonstrated that instability is the rule of the contemporary game. And moments of crisis reveal 
a pure material of anxieties and doubts that will allow us to read and interpret the mind of this 
generation, which is connected in networks, exchanges information, and creates a new way of 
seeing the world: "the engine that drives the contemporary individual does not stop. Our homo 
sapiens still evolves wishing, inciting, accepting, imposing... " (Morace, 2009:7) 
 
A change in behavior between generations is nothing new. But, our myopia can deceive us just 
because we believe that these movements are cyclical and similar. By accepting this, we forget 
the accumulation of changes in the last century which never happened at any other time in 
history. Information, communication, technology, and interactivity unprecedentedly changed our 
perception of time. The speed of these changes were not gradual. They changed the way we think 
and experience the experiences of the world. They are less elitist and penetrated in several types 
of human groups. According to an introduction of Castells (1999): "our world and lives have been 
shaped by the conflicting trends of globalization and identity." For him, the revolution in 
information technology has introduced a new model - the net society, which has as main 
characteristic the globalization of economic activities, flexibility, job insecurity, and the 
individualisation of manpower. 
 
The virtual world starts to get a real appearance through the "ubiquitous, interconnected, and 
highly diversified" media stimulus. Thus, the knowledge makes everything simpler, just leaving 
the problem to a formal industry that does not understand this way of building relations. When it 
refuses to be part of this network, it disrupts the dialogue and any possibility of interaction. 
 
4. CONCLUSIONS 
The Internet is an important communication tool for the dissemination of ideas and products 
globally. From super brands to the unknown or beginning brands, all of them strive to create 
websites, blogs, and profiles on major social networks as a way to integrate this new concept of 
virtual communication. But this is not enough. The concepts of communication of a brand are still 
created in conjunction with designers from fashion brands to communicate an identity, which has 
the function to influence specific publics, change attitudes, and create iconic moments that can be 
identified with a brand. 
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The movement created by the technological culture of fashion came up with the blogs elaborated 
mostly by young women who love fashion, opine, and have a sizeable group of followers. These 
are bloggers who are becoming responsible for the spread of brand identities. Thus, the traditional 
form of disclosure of fashion has been changed dramatically. Who indicates which is the ideal 
brand is the same person that writes about it and translates its actions for behaviors similar to the 
identity the style of that brand wants to reveal, but far from conventional advertising and 
engaging with the experience of the brand and its products. 
 
The communication of fashion was based on the following principles: ideal, aesthetics, style, and 
attitude. The fashion came from the runway, went to museums but is now struggling to interact 
with the public that increasingly assigns relevance to it: this public portrays fashion in the purest 
form it may have by opining freely and setting new standards of values. 
 
Some blogs like http://www.stylescrapbook.com/ and http://carolinesmode.com contribute to re-
signify the aesthetic system of fashion with new participants that are not originated from the 
conventional structure. In his book Blog, Hugh Hewitt understands the revolution and compares 
the importance of the proliferation of blogs and their influence in communications to the 
invention of printing credited to Johannes Gutenberg, who created a new mechanical press. 
(Averbach, 2007:44) 
 
A remarkable fact is that today there is a greater number of blogs and female bloggers registered 
for the coverage of fashion weeks than magazines or broadcast channels. Small or large brands 
are beginning to perceive blogs as a more targeted communication and relation way. However, 
fashion consultants reknown in the Brazilian market such as Gloria Kalil still consider that the 
public has no ability to decode the fashion information disclosed by so many fashion blogs. 
Could it be that the content produced by fashion blogs does not help in creating a multi-repertoire 
so easily personified, and so a mediator of new meanings? 
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ABSTRACT 
The rapid advances in communications and information technologies have been altering the 
old structures and habits in a radical way.  One of the leading structures within this 
transformation process is the media and its political practices. Media  as a factor inluencing 
politics and/or political orientations has been a  dominant subject of debate within media 
studies. The formats of political  action by political actors has been going through a 
transformation on both formal and informal contexts in accordance with  contemporary 
conditions.  This transformation has become more meaningful especially with the advances in 
information technologies in the past two decades. Along with the transmission of political 
messages to the public via classical propaganda techniques and conventional media means, a 
new era of “digital propaganda and online politics” as a new trend and course has come to 
existence. The fact that Barack Obama has won the 2008 Presidency elections in the USA by 
efficient and successful use of social media strategy has put forward  social media as a 
necessary subject of  political communication. In the light of these realities, the aim of this 
study is to make a research on the use of  social media by Turkish politicians. The axis of this 
study is the general elections in Turkey held in 12 June 2011 and, by taking the Twitter 
accounts of the political leaders of parties which entered the Turkish National  Assembly into 
consideration, content analysis method has been applied.  
Keywords: Social media, Political Communication, Twitter, Turkish Politicians 
 
1. G!R!" 
Bilgi ve ileti!im teknolojilerinde son 20 yıl içerisinde önemli de"i!im ve dönü!ümler 
ya!anmı!tır. Bahsi geçen de"i!im dönü!ümler ı!ı"ında hayatın her alanında eskiye ait 
argümanlar köklü de"i!ikliklere u"ramı!tır. Bunların arasında ‘siyaset yapma biçimleri’ hiç 
ku!kusuz öne çıkan konular arasında yer almaktadır. Eskiye ait siyaset yapma usul ve 
pratikleri bu yeni dönemle birlikte formel ve informel olarak de"i!ikli"e u"ramı!tır. Kitle 
ileti!im araçlarının ula!mı! oldu"u a!ama siyasal ileti!imin de seyrini de"i!tirmi!tir. Özellikle 
internet teknolojisinin yaygınlık kazanması ve sosyal a"ların devreye girmesiyle ‘dijital 
siyaset’ veya ‘online siyaset’ devri ba!lamı! oldu. #nteraktif siyaset, Siyasal ileti!im alanında 
konvansiyonel medya ve eski tarz siyaset yapma usullerine ciddi anlamda ça"da! bir rakip 
olarak otaya çıkmı!tır. ‘Sosyal medya’ veya ‘Yeni Medya’ olarak adlandırılan bu yeni tarz 
siyaset yapma olgusu 2008 yılında ABD’de yapılan Ba!kanlık seçimlerinde rü!tünü ispat 
etmi!tir. Demokrat Parti adayı Barack Obama’nın sosyal a"ları di"er siyaset yapma 
usullerinden çok daha fazla ve etkin bir !ekilde kullanması sonucu seçimleri kazanmı!tır. 
Obama’nın bu ba!arısından sonra di"er dünya liderleri de bu alana a"ılık vererek siyasal 
kampanyalarını bu mecraya yönlendirmi!lerdir. Bu çalı!mamızda amaç; Türk siyasetçilerinin 
sosyal medyayı kullanma performansını ara!tırmaktır. Bu ba"lamda çalı!mamız 12 Haziran 
2011 seçimlerine yönelik olup, ülke barajını a!an ve TBMM’ye giren siyasi parti liderlerinin 
‘twitter’ hesapları baz alınarak içerik çözümlemesi yöntemi ile sosyal medyayı kullanma 
alı!kanlıkları test edilecektir.  
 
2. KONVANS!YONEL VEYA GELENEKSEL MEDYA ARACILI#I !LE S!YASAL 
!LET!"!M 
Siyasal ileti!imi; siyasal arenada birbirini anlama ve anlatma sanatı (Kentel,1991:40), siyasal 
süreçlerle ileti!im arasındaki ili!kileri ele alan ara!tırmalardan olu!an, disiplinler arası bir 
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akademik alan (Mutlu,1998:304) olarak tarif etmek mümkündür. Siyasal ileti!im olgusu, 
liberal demokrasi anlayı!ının bir ürünüdür. Profesyonel anlamda siyasal ileti!im, #kinci 
Dünya Sava!ı sonrasında Amerika’da do"mu! ve gerekli çalı!malar ilk etapta burada 
yapılmı!tır. (Topuz,1991:7; Özkan,2004:38). Bu süreç özellikle ileti!im teknolojisindeki hızlı 
geli!meler neticesinde ivedi olarak tüm dünyaya yayılmı!tır. (Gürbüz ve #nal,2004:13-14; 
Domenach, 2003:19). Modern ve profesyonel anlamda ilk siyasal ileti!im uygulamaları, 
konvansiyonel medya veya geleneksel medya dedi"imiz ileti!im aygıtları ile yapılmaya 
ba!lanmı!tır. Dünya çapında yazılı basın (daha çok gazete) aracılı"ı ile siyasal propaganda 
yapılmı!sa da, i!itsel özelli"i ile radyo di"er yandan i!itsel ve görsel özelli"i ile televizyonun 
etkinli"i ve yaygınlı"ı ile kıyaslandı"ında gazetelerin etkisi daha sınırlı kalmı!tır. Bu 
ba"lamda siyasal ileti!im alanında kullanılan ilk medya türü radyodur. Radyonun siyasal 
ileti!im alanında kullanılması düzenli yayınların ilk ba!ladı"ı ülke olan ABD’de olmu!tur 
(Aziz,2007:57) Avrupa’da ise radyonun özellikle Hitler tarafından dünyayı zapt etme adına 
daha etkin ve tehlikeli bir biçimde kullanıldı"ına !ahit olunmu!tur (Bekta!,2007:133; 
Lazar,2007:87). Türkiye’de ise ilk radyo yayınları 1927 yılında ba!lamı! ve bu kitle ileti!im 
aracına aynı zamanda bir kültürel ve siyasal ileti!im misyonu yüklenmi!tir 
(Çankaya,1996:1031). Radyo, çok partili hayata geçi! öncesi ve kısmen sonrasında, siyasal 
erki elinde bulunduran partilerin önemli siyasal propaganda enstrümanı 
olmu!tur.(Aziz,2007:58). Di"er yandan ilk düzenli televizyon yayınları BBC tarafından 2 
Kasım 1936’da ba!latılmı!tır ( Vural,2006:12-13). Haber, e"lence, pazarlama gibi genelde 
ticaret odaklı programlar için kurgulanan bu yeni enformasyon cihazının, hayatın tüm 
alanlarına etki etmesi çok kısa sayılabilecek bir zaman diliminde gerçekle!mi!tir. Siyasilerin 
televizyonun bu sihirli ve etkin gücünden yararlanmaya ba!laması düzenli yayınların 
gerçekle!tirilmesiyle hemen hemen e! zamanlıdır. 1939’da New York’ta düzenlen Dünya 
Fuarı’nda henüz görücüye çıkan televizyondan halka yönelik olarak Roosevelt’in konu!ması 
yayınlanmı!tır (Brıggs ve Burke,2011:260). Televizyonun siyasal ileti!im alanında 
kullanılmasının ilk örneklerine yine Atlantik ötesindeki pratiklerde rastlamaktayız. Bu 
ba"lamda Televizyonun propaganda aracı olarak kullanılması dolayısıyla literatüre giren ilk 
kampanya 1948 Amerikan ba!kanlık seçimlerdir. (Özkan,2002:76). Profesyonel anlamda ilk 
siyasal reklam yine ABD’ de ve 1952 seçimlerinde Eisenhower vasıtasıyla yapılmı!tır. 1960 
Amerika Birle!ik Devletleri ba!kanlık seçimlerinde siyasal reklamcılık olgusu ve 
televizyonun yönlendirici gücü bakımından çok büyük öneme sahiptir (Topuz,1991:61, 
Kalender,2005:82-83, Ta! ve $ahım,1996:99-103). Di"er yandan Türkiye’de ilk televizyon 
yayını #stanbul Teknik Üniversitesi tarafından 9 Temmuz 1952 yılında gerçekle!tirilmi!tir. 
Daha sonra 31 Ocak 1968’te TRT yayın hayatına ba!lamı!tır. Radyo ve televizyon yayınları 
uzun zamanlar TRT’nin tekelinde olup 1993 yılında yapılan bir yasal de"i!iklik ile özel 
televizyonların önü açılmı!tır (Birsen,2005:59). Türkiye’de konvansiyonel medya aracılı"ı ile 
yapılan siyasal ileti!im çalı!maları batı ile kıyaslandı"ında çok geç sayılacak tarihlere denk 
dü!mektedir. Yine de Türkiye’deki çalı!maların çok partili hayata geçilmesinden sonra 
ba!landı"ını söyleyebiliriz. Türkiye’de siyasal ileti!im uygulamaları açısından 1980’lerde 
yeni bir döneme girildi"i gözlemlenmektedir. Bu tarihe kadar siyasal kampanyalar do"rudan 
veya dolaylı olarak siyasetçiler tarafından yönlendirilirken bu a!amadan sonra reklam 
ajansları, kamuoyu ara!tırma !irketleri gibi siyasal ileti!im aktörleri eliyle profesyonel bir ruh 
kazanmı!tır ( Bostancı,1995:82).  Konvansiyonel medyanın kullanımı ve etkisi #kinci Dünya 
Sava!ı’ndan sonra ba!layıp günümüze kadar olan süreç itibariyle de devam etti"i söylenebilir. 
Fakat 20. Yüzyılın sonları ve 21. Yüzyılın ba!larından itibaren bilgi ve ileti!im 
teknolojilerinde meydana gelen hızlı geli!im ve dönü!üm neticesinde, konvansiyonel medyayı 
bitirmese bile onun tahtını sallayacak ve ona çok kuvvetli bir rakip olacak !ekilde internet 
teknolojisi devri ba!lamı!tır.  
 
3. SOSYAL MEDYANIN S!YASAL !LET!"!M ALANINDA KULLANILMASI 
‘Online siyaset’ veya ‘siyasal chat’ diye tabir edebilece"imiz internet tabanlı siyasal ileti!im 
uygulamalarının ilk uygulandı"ı ülke ABD’dir. 2000’li yıllardan itibaren özellikle Web 2.0 
teknolojisine geçilmesiyle birlikte siyasiler tarafından ke!fedilen sosyal a"ların büyülü 
dünyası, 2008’deki ABD Ba!kanlık seçimleri ile doruk noktasına ula!arak bu alanda bir 
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‘milat’ te!kil etmi!tir. 2008 yılındaki ABD ba!kanlık ön seçimlerinde Demokrat Parti’den ilk 
zenci Amerikalı Ba!kan adayı Barack Obama ile, ilk kadın Ba!kan adayı Hilary Clinton’nun 
mücadelesine sahne olmu!tur (Douglas Kellner,2011:45).Çok yo"un ve çeki!meli geçen öne 
seçim kampanyaları sonucunda Obama’nın “Gençlik-de"i!im-umut ve çok kültürlü Amerika 
temaları; “sava!çı Hillary” temasının önüne geçerek” (Douglas Kellner,2011:67) ve Amerika 
halkını Clinton’dan daha fazla ikna etmek suretiyle 2008 Ba!kanlık seçimlerinde Demokrat 
Parti’nin adayı olmu!tur. 44. ABD Ba!kanlık seçimlerinde Barack Obama Demokrat Parti’nin 
adayı olarak Cumhuriyetçi Parti’nin adayı John McCaine’nin rakibi olmu!tur. Obama’nın 
Demokrat Parti önseçimlerindeki etkileyici performansınsın ardından her iki partinin da 
kampanya çalı!maları ve genel seçimler bir medya gösterisi formuna büründü 
(Kellner,2011:55). Obama ve siyasi kurmayları bu seçimde akılcı bir kampanya stratejisi 
uygulamı!lardır. Klasik seçim uygulamalarıyla birlikte konvansiyonel medyanın kullanımının 
yanı sıra “Obama’nın ba!kanlı"ını destekleyen etkileyici bir internet gösterisi yürütülmü!tür” 
(Kellner,2011:50). “Obama’nın me!akkatli adaylık ve ba!kanlık kampanyaları boyunca, bilgi 
ve ileti!im teknolojileri birer anahtardı” (Borins,2011:86). Obama’nın sosyal a"ları seçim 
kampanyası boyunca rakibi McCaine’den çok daha etkin kullandı"ı, etkile!imde bulundu"u 
insan sayısı ve topladı"ı ba"ı!lardan anlamak mümkündür. Obama’nın rakibi McCaine’e 
oranla sosyal medyayı daha ba!arılı kullanmı!tır. Rakamların diliyle belirtecek olursak hem 
Facebook arkada! sayısında, hem Youtube izlenme sayısında hem de web sitelerinin tekil 
ziyaretçi sayısında Obama, McCain’in 4 katından fazla bir sayıya ula!mı!tır. Yine aynı 
!ekilde McCain 201 milyon dolar ba"ı! toplarken, Obama’nın offline ba"ı!ları 156 milyon 
dolar civarındadır. Obama’nın ekibi online da 500 milyon dolar ba"ı! toplamı!lardır. Sonuç 
olarak tekrarlanan finansal ba"ı! ça"rılarından toplamda 750 Milyon dolar toplanarak 
Amerika seçim tarihinde bu alanda bir rekor kırılmı!tır. Nihayetinde, Obama’nın seçim 
kampanyası, bilgi ve ileti!im teknolojilerinin politikada kullanımında bir devrim yaratmı!tır 
(Borins,2011:92). 
 
4. ARA"TIRMANIN BULGULARI (Tweetlerle ilgili Sayısal Veriler) 
Bu çalı!mada amaç, geli!en bilgi ve ileti!im teknolojileri sayesinde siyasal ileti!im olgusunun 
sosyal medya aracılı"ıyla yava! yava! yön de"i!tirmeye ba!layan sürecin Türk politikacıları 
tarafından algılanı!ını ara!tırmaktır. Çalı!manın kapsamını 12 Haziran 2011 genel seçimlerine 
yönelik siyasi parti liderlerinin seçim sürecindeki “twitter” hesapları olu!turmaktadır. 
Ara!tırma, 12 Haziran 2011 Genel seçimleriyle sınırlı olup, sosyal medya kategorisinde 
sadece “twitter” sosyal a"ları incelemeye tabi tutulmu!tur. Ayrıca bu çalı!mada içerik 
çözümlemesi yöntemi uygulanmı!tır. Di"er yandan siyasi liderler konusunda bir sınırlamaya 
gidilerek sadece seçimler sonucunda TBMM’ye girmeye hak kazanan siyasi parti liderlerinin 
“twetter” hesapları ara!tırılmı!tır. Ayrıca Adalet ve Kalkınma Partisi (AK Parti) Genele 
Ba!kanı Recep Tayyip Erdo"an adına alınmı! bir çok twitter hesabıyla kar!ıla!ılmasına 
ra"men, bunların hiçbirinin Erdo"an tarafından kullanılmadı"ı ve resmi olarak kendisine ait 
olmadı"ı tespit edildi"i için çalı!maya dâhil edilmemi!tir.  

• Siyasi parti liderlerinin twitterdaki kullanıcı isimleri !u !ekildedir :Milliyetçi Hareket 
Partisi (MHP) Genel Ba!kanı Devlet Bahçeli “@dbdevletbahceli,” Cumhuriyet Halk 
partisi (CHP) Genel ba!kanı Kemal Kılıçdaro"lu “@kilicdarogluk”, Barı! ve 
Demokrasi (BDP) E! Genel Ba!kandı Selahattin Demirta! ise “@bdpdemirtas” 

• Ara!tırmamıza dahil olan siyasi parti liderleri arasındaki ilk twitter hesabı 
Kılıçdaro"lu’na aittir. Kılıçdaro"lu ilk tweetini 27 A"ustos 2010 tarihinde atarak 
takipçilerine “ Sevgili twitter kullanıcıları, bundan sonra programımı ve önemli 
konuları buradan sizlerle payla!aca"ım” mesajıyla ula!mı!tır. Bahçeli’nin ilk tweeti: 
“Ça"ın teknolojik geli!imine uyarak dü!üncelerimi sizlerle payla!mak için açtı"ım 
TWITTER sayfasına ho!geldiniz. Sevgi ve Saygılarımla” !eklinde olup 10 Kasım 
2010 tarihlidir. Bu kervana di"erlerine göre az da olsa gecikmeli katılan Demirta!’ın 
ilk tweeti 11 Aralık 2010 tarihli “benden de selam ve saygılar” mesajıdır. Burada iki 
önemli husus dikkat çekmektedir. Birincisi her 3 siyasi liderin de twitter hesaplarını 
2010 yılında açmaları, bir di"eri ise özellikle Obama’nın 2008 yılındaki seçim 
zaferinin daha çok sosyal a"ların verimli bir !ekilde kullanılması sonucu gerçekle!ti"i 
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dü!ünüldü"ünde dönemsel olarak Türk siyasi kurmaylarının sosyal medyanın henüz 
farkına varamadıkları gerçe"idir. 

• Liderlerin takip edilme sıralamasında Kılıçdaro"lu 508. 776 ki!i ile ilk sırada, Bahçeli 
233.575 ki!i ile ikinci sırada ve Demirta! ise  33. 920 ki!i ile üçüncü sırada yer 
almaktadır. #lginç bir durum olarak, liderlerin takip edilme oranları veya sayısı 
meclisteki sandalye da"ılımıyla paralellik göstermektedir.                  

• Liderlerin takip ettikleri ki!i sayısına bakıldı"ında ise yukarıdaki sıralamanın tam 
tersi bir durum söz konusudur. Buna göre Demirta! 481, Kılıçdaro"lu 40 ki!iyi takip 
ederken Bahçeli ise hiç kimseyi takip etmemektir. Bu tablonun siyasal ileti!im 
açısından pek de sa"lıklı sonuçlar vermeyece"i a!ikârdır. $öyle ki; Siyaset kar!ılıklı 
etkile!imi gerekli kıldı"ından, siyasilerin bu süreçte tek taraflı olarak takipçilerini 
“mesaj ya"muruna” tutup, onlardan gelecek tepkiyi veya geri bildirimi dikkate 
almadan atacakları her adım ileti!im mantı"ı açısından ba!arısız olmaya mahkûmdur. 
Di"er yandan seçmen veya takipçiler nezdinde böylesi diyaloga kapalı bir siyasi lider 
figürü “buyurgan, kendi do"rularında ısrar eden, halktan kopuk, antipatik, despot” 
gibi ça"rı!ımlar uyandırabilece"i için siyasi kazanımlar açısından lider konumundaki 
ki!iler için büyük tehlike arz etmektedir. 

• Ara!tırmanın yapıldı"ı son gün dikkate alındı"ında Liderlerin toplam twitt sayısı 
olarak Bahçeli’nin 599, Demirta!’ın 481 ve Kılıçdaro"lu’nun 438 adet oldu"u 
görülmektedir. 

• Di"er yandan seçim süresince atılan tweetlere baktı"ımızda ise 217 tweetle Bahçeli 
birinci, 159 tweetle ( sayısal olarak normalde twitt sayısı 159 olup, bazı twettlerinde 
birden fazla konuya de"indi"i için CPSS programı tarafından 242 olarak 
hesaplanmı!tır) Demirta! ikinci ve 71 tweetle Kılıçdaro"lu ise üçüncü sırada yer 
almaktadır. 

• Sosyal medyada siyasi faaliyetlere en erken ba!layan liderin 12 "ubat 2011 tarihli 
tweetiyle Kılıçdaro"lu’nun oldu"unu görmekteyiz. 14 Mart 2011 tarihindeki 
mesajıyla Bahçeli ikinci sırada ve 10 Nisan 2011’deki mesajıyla Demirta! ise üçüncü 
sırada yer almaktadır. Buradaki en önemli veri, Demirta!’ın rakiplerine göre sosyal 
medyadaki propaganda zamanlamasını daha geç ba!lattı"ıdır. 

• Liderlerin tweetlerinin retweetlenme (Retweet bir kullanıcının yararlı ya da ilginç 
buldu"u bir mesajı kendi hesabından tekrar yayımlamasıdır) sayısına bakıldı"ında 
mesajları en çok retweetlenen ki!i olarak Bahçeli öne çıkmaktadır. Bahçeli’nin 216  
mesajı, Kılıçdaro"lu’nun 59 ve Demirta!’ın  ise 38 mesajı retweetlenmi!tir. 
Bahçeli’yi takip edenlerin liderlerinin mesajlarına önem atfederek bu mesajların daha 
fazla ki!iye ula!ması için mesajları yayma konusunda di"er parti takipçilerinden daha 
fazla duyarlı oldukları anla!ılmaktadır. 

• Kılıçdaro"lu, Twitter’daki 120 günlük kampanya sürecinde düzenli olarak 35 gün ( 
85 gün hesabın hiç kullanılmaması demektir) Bahçeli, 95 günlük kampanya sürecinde 
yine 35 gün ( 60 gün hesabın hiç kullanılmaması anlamına gelir) Demirta! ise 11 
günlük kampanya sürecinde 9 gün takipçilerine mesaj attıkları tespit edilmi!tir. Ba!arı 
noktasında siyasetteki ileti!imin ve etkile!imin devamlılı"ı göz önünde tutuldu"unda, 
bölük pörçük ve ara vermek suretiyle kurgulanan bir seçim stratejisinin, hem seçmen 
nezdindeki itibarı hem de sonuca giden yolda siyasi partiler açısından olumlu netice 
vermeyece"i a!ikârdır. 

• Siyasi liderlerin aylık bazda attıkları tweet sayısına bakıldı"ında !öyle bir tabloyla 
kar!ıla!maktayız. Kemal Kılıçdaro"lu $ubat ayında seçim ile ilgili olarak sosyal 
medyayı kullanmaya ba!lamı!, en çok nisan ayında tweet atmı! (15 adet) ve daha 
sonra bu sayı giderek azalmaya ba!lamı!tır. Üç lider arasında normal da"ılıma en 
yakın olarak sosyal medyayı kullanan ki!i  Kemal Kılıçdaro"lu’dur. Devlet 
Bahçeli’nin Mart ayında ve yüksek bir oranda sosyal medyayı kullanmaya ba!ladı"ı 
(43 adet), Nisan ayında pik yaptı"ı (52 adet) ve daha sonra kullanma oranın hızlıca 
dü!tü"ü görülmektedir.  
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• Gün bazında atılan mesajlara baktı"ımızda, Demirta!’ın 15 Nisan 2011’de 85 tweet ( 
Tüm tweetlerin yarısından fazlasına tekabül etmektedir), Bahçeli’nin 25 Nisan 
2011’de 29 tweet ve Kılıçdaro"lu’nun ise 9 Mart 2011’de 3 tweet attıkları 
görülmektedir. 

• Siyasi liderlerin takipçilerinden gelen mesajlara bakıldı"ında ise Bahçeli’nin hiç 
kimseyi takip etmedi"i ve dolayısı ile takipçilerinden hiç mesaj almadı"ı veya almak 
istemedi"i, Kılıçdaro"lu’nun ise kısmen de olsa takip ettikleri ki!iler olmasına 
ra"men hesabında sadece bir takipçi mesajına rastlandı"ı ve bu mesajın da CHP 
Genel Ba!kan Yardımcısı Sencer Ayata’ya ait oldu"u tespit edilmi!tir. Bu konuda en 
duyarlı ki!inin Demirta! oldu"u aldı"ı veya yer vermi! oldu"u takipçi mesajlarından 
anla!ılmaktadır. Demirta!’a takipçileri tarafından gelen mesaj sayısı 133 tweettir. 
 

Tablo 1: Liderler * De"i!kenler Çapraz Tabloları 

   De$i%kenler (De"inilen Konular) 
Lider 
Topla

mı  

   
Siyasi 

Meseleler 

E"itim ve 
Sosyal 

Meseleler 
Ekonomik 
Meseleler 

Uluslarara
sı 

Meseleler 

Di"er 
Meselele

r 
Siyas
i 
Lider 

Kemal 
Kılıçdaro"
lu 

Hesaplanan De"er 42 22 5 1 1 71 

Beklenen De"er 26,4 39,1 ,9 2,9 1,6 71,0 

% Lider #çinde 59,2% 31,0% 7,0% 1,4% 1,4% 100,0% 

% De"i!ken 
#çinde 21,3% 7,5% 71,4% 4,5% 8,3% 13,4% 

Genel Toplama 
Oranı 7,9% 4,2%               9% 

               
2% 

            
2% 13,4% 

Devlet 
Bahçeli 

Hesaplanan De"er 72 117 0 21 7 217 

Beklenen De"er 80,7 119,6 2,9 9,0 4,9 217,0 

% Lider #çinde 33,2% 53,9%               0% 9,7% 3,2% 100,0% 

% De"i!ken 
#çinde 36,5% 40,1%               0% 95,5% 58,3% 40,9% 

Genel Toplama 
Oranı 13,6% 22,1%               0% 4,0% 1,3% 40,9% 

Selahattin 
Demirta! 

Hesaplanan De"er 83 153 2 0 4 242 

Beklenen De"er 90,0 133,3 3,2 10,0 5,5 242,0 

% Lider #çinde 34,3% 63,2%               8% 
               
0% 1,7% 100,0% 

% De"i!ken 
#çinde 42,1% 52,4% 28,6%                0% 33,3% 45,7% 

Genel Toplama 
Oranı 15,7% 28,9%               4% 

               
0% 

            
8% 45,7% 

De"i!kenin 
Toplamı 

Hesaplanan De"er 197 292 7 22 12 530 

Beklenen De"er 197,0 292,0 7,0 22,0 12,0 530,0 
% Lider #çinde 37,2% 55,1% 1,3% 4,2% 2,3% 100,0% 
De"i!kenin Genel 
Toplama oranı 37,2% 55,1% 1,3% 4,2% 2,3% 100,0% 
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• Yukarıdaki tabloda liderlerin temel meselelere de"inme sayıları verilmektedir. 

De"inilen temel konular siyasi meseleler, e"itim ve sosyal meseleler, ekonomik 
meseleler, uluslararası meseleler ve di"er meseleler olmak üzere 5 de"i!ken 
üzerinden de"erlendirilmi!tir. Tablonun sütun boyutunda de"i!kenlere, satır 
boyutunda ise liderlere ait de"erler verilmi!tir.  

• De"i!kenler açısından liderlerin toplam tweetlerinin yüzde 37,2’si siyasi meseleler, 
yüzde 55,1’i e"itim ve sosyal meseleler, yüzde 1,3’ü ekonomik meseleler, yüzde 
4,2’si uluslararası meseleler ve yüzde 2,3’ü di"er meseleler ile ilgilidir.  

• De"i!kenlerin genel durumuna bakıldı"ında, bütün liderler tarafından en çok üzerinde 
durulan de"i!kenin 292 adet tweet ile e"itim ve sosyal meselelerin oldu"u 
görülmektedir. Bunun büyük ço"unlu"u Bahçeli’nin gençli"in sorunları, ÖSYM 
skandalı ve aile kurumuna yönelik takipçilerine attı"ı tweetlerden olu!maktadır. Onu 
takiben Demirta!’ın bu de"i!ken üzerinde durdu"u görülmektedir. #kinci sırada ise 
siyasi meseleler gelmektedir. En az üzerinde durulan de"i!ken ise di"er meseleler ve 
ekonomik meselelerdir. Yine uluslararası meseleler de"i!keni de toplamda aldı"ı 22 
tweet ile (21 tanesi Bahçeli’ye ait) dü!ük ilgi görmü!tür. Bu durumun iki nedeni 
olabilir. Birincisi seçim sürecinde liderlerin iktidar partisinin ekonomik programını ve 
uluslar arası ili!kilerdeki politikasını ba!arılı bulup propagandalarında çok fazla 
üzerinde durmamaları ihtimali; #kinci nedeni ise partilerin bu konularda yeterli bir 
altyapıya sahip olmamalarından kaynaklanan suskunluk süreci olabilir.  

• Kılıçdaro"lu için bakıldı"ında en az sosyal medyayı kullanan lider oldu"u 
görülmektedir. Kılıçdaro"lu’nun toplam tweetlerinin yüzde 59,2’si siyasi meseleler, 
yüzde 31’i e"itim ve sosyal meseleler, yüzde 7’si ekonomik meseleler, yüzde 1,4’ü 
uluslararası meseleler ve yüzde 1,4’ü ise di"er meseleler ile ilgilidir. Kemal 
Kılıçdaro"lu’nun siyasi meseleler ile ilgili tweetleri toplam siyasi meseleler ile ilgili 
tweetlerin yüzde 21,3’ünü, e"itim ve sosyal meseleler ile ilgili tweetleri bu 
de"i!kenin yüzde 7,5’ini, ekonomik meseleler ile ilgili tweetleri, ekonomik meseleler 
ile ilgili toplam tweetlerin yüzde 71,4’ünü, uluslararası meseleler ile ilgili tweetleri bu 
de"i!kenin yüzde 4,5’ini ve di"er meseleler ile ilgili tweetleri de bu de"i!ken ile ilgili 
toplam tweetlerin yüzde 8,3’ünü olu!turmaktadır. Bu sonuçlara göre Kemal 
Kılıçdaro"lu de"i!kenler arasında daha çok siyasi meseleler üzerinde durmu!tur. 
Özellikle attı"ı toplam tweet / de"i!kenler oranına bakıldı"ında bu durumun daha da 
belirgin oldu"u görülmektedir. Toplam tweetlerinin büyük bölümünü siyasi meseleler 
ile ilgilidir (42 tane). Siyasi meselelerle ilgili tweetlerinin neredeyse tamamı 
Ba!bakan’ın !ahsına ve hükümete yönelik ele!tirilerdir. Ana muhalefet partisi olarak 
belki de en dikkat çekici nokta uluslararası ili!kilere dair sadece bir tweetinin 
olmasıdır. Bu durum, Ana muhalefet liderinin uluslararası meseleler yerine daha çok 
iç rekabet üzerinde durması ile açıklanabilir. Bir di"er neden ise hükümetin 
uluslararası etkinli"inin fazla olması ve bu nedenle de seçim sürecinde bu konu 
üzerinde çok durulmamı! olması olabilir. Di"er liderlere göre ekonomik meseleler ile 
ilgili tweetlerin yüzde 71,4’ü Kemal Kılıçdaro"lu tarafından atılmasına ra"men, sayı 
açısından ekonomik meseleler de"i!kenine oldukça az de"indi"i görülmektedir. Yine 
bunun sebebi partinin yeterli bir ekonomik plan ve programına sahip olmaması ya da 
hükümetin etkin ekonomik politikaları olarak görülebilir.  

• Bahçeli sosyal medyayı “beklenen de"erlere göre” sınır üzerinde kullandı"ı 
görülmektedir. Bahçeli, sosyal a"lardaki stratejisini eldeki verilere göre daha çok 
e"itim, sosyal, siyasi ve uluslararası meseleler üzerinden kurguladı"ı anla!ılmaktadır. 
Bahçeli’nin toplam tweetlerinin yüzde 53,9’u e"itim ve sosyal meseleler, yüzde 
33,2’si siyasi meseleler, yüzde 9.7’si uluslar arası meseleler ve yüzde 3.2’si di"er 
meseleleri olu!tururken ekonomiye dair herhangi bir mesaja rastlanmamı!tır. Bahçeli, 
sosyal meselelerde daha çok gençlik sorunları, gençli"in önünü açmaya yöneliki 
iyile!tirici politikalara; e"itim meselesinde ise özellikle ÖSYM skandalı ve 
uluslararası meselelerde ise ABD’nin ve batılı devletlerin “sözde ermeni soykırımı” 
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konusunda takınılan olmusuz tavra dair konulara de"inmi!tir. Bahçeli di"er liderlerle 
paralellik göstererek ekonomik meselelere hiç de"inmemi!tir. Di"er yandan 
Bahçeli’nin ulusalar arası meseleler ile ilgili tweetleri toplam uluslar arası meseleler 
ile ilgili tweetlerin yüzde 95.5’ini, e"itim ve sosyal meseleler ile ilgili tweetlerinin 
toplam e"itim ve sosyal meseleler ilgili tweetlerin yüzde 40.1’ini, siyasi meseleler ile 
ilgili tweetlerin toplam siyasi meseleler ile ilgili tweetlerin yüzde 36.5’ini ve di"er 
meselelere temas eden tweetlerin toplam meselelere temas eden tweetlerin yüzde 
58.3’ünü olu!turmaktadır. Bu sonuçlara göre Bahçeli’nin, de"i!kenler arasında baskın 
bir farkla uluslararası meseleler üzerinde yo"unla!tı"ı görülmektedir. Bu durumu 
partinin siyasal olarak var olu! sebepleri arasında yer alan “milliyetçilik” olgusuyla 
açıklamak mümkündür. Di"er yandan bu durumla ilgili önemli göstergelerden biri de, 
de"i!kenlik oranları ölçü alındı"ında, Bahçeli’nin iç meselelerden daha çok 
uluslararası siyasi meseleleri gündeme ta!ıyarak bu konu üzerinden siyasal 
propagandasını !ekillendirdi"idir. 

• Demirta!’ın da Bahçeli gibi attı"ı tweet sayısı, beklenen de"er ölçü alındı"ında, 
sosyal medyayı sınırda kullandı"ı söylenebilir. Demirta!’ın strateji olarak daha çok 
e"itim, sosyal ve siyasal meselelere odaklandı"ı görülmektedir. Demirta!’ın 
Kılıçdaro"lu gibi uluslararası meselelere hiç de"inememi! olması, iktidar adayı bir 
muhalefet partisi için kayda de"er önemli durumdur. Demirta!’ın toplam tweetlerine 
bakıldı"ında yüzde 63,2’si e"itim ve sosyal meseleler, yüzde 34.3’ü siyasi meseleler 
ve yüzde 1.7’si di"er meselelerle ilgili mesajlardır. De"i!kenler baz alındı"ında ise 
Demirta! sırasıyla yüzde 52.4’le e"itim ve sosyal meseleler, yüzde 42.1’le siyasi 
meseleler, yüzde 33.3’le di"er meseleler ve yüzde 28.6 ile ekonomik meselelere 
de"inmi!tir. E"itim ve sosyal meseleler kategorisinde Demirta!’ın istatistiksel olarak 
öne çıktı"ı görülmektedir. Bu kategorideki tweetlerde yer alan “Kürtçe” selam ve 
içerikler(8 tweet) sayısal olarak di"er kategoride yer alan argümanlara göre daha 
fazladır. Bu durum kamuoyunda uzun zamandan beri tartı!ılan “ana dilde e"itim” 
konusunu, Demirta!’ın sosyal medyaya ta!ımak suretiyle sembolik bile olsa bu konu 
üzerinden kampanya yürüttü"ünü söylemek sanırım yanlı! olmayacaktır. Bu durum 
aynı zamanda partinin var olma gerekçeleri arasında yer aldı"ından bir anlamda parti 
bakımından anlamlılık da arz etmektedir. Di"er yandan konumuzun omurgasını te!kil 
eden sosyal medya aracılı"ı ile siyasal ileti!im stratejilerini liderler arasında en iyi 
kullanan siyasi liderin Demirta! oldu"unu söyleyebiliriz. Zira çok kısa sayılabilecek 
zaman diliminde kullanmı! oldu"u twitter hesabında (9 gün) takipçilerine açık 
olması, bireysel anlamda takipçileriyle samimi diyaloglar kurması, içinde çok fazlaca 
espri unsuru mesajların var olması ve hepsinden önemlisi kampanya süresince aday 
tanıtımına büyük oranda a"ırlık vermesi (39 tweet) ayrıca siyasi organizasyonlara 
takipçilerini davet etmesi( 30 tweet), kısaca seçmenleriyle bire bir ileti!im içinde 
olması bu dü!üncenin önemli dayanaklarını olu!turmaktadır. 
 

Tablo 2: De"i!kenler 
 Gözlemlenen 

tweet sayısı 
Bekelenen 
tweet sayısı Fark 

Siyasi meseleler 197 106,0 91,0 
Egitim ve sosyal meseleler 292 106,0 186,0 
Ekonomik meseleler 7 106,0 -99,0 
Uluslararası meseleler 22 106,0 -84,0 
Di"er meseleler 12 106,0 -94,0 
Toplam 530   

 
Yukarıdaki de"i!kenler tablosunda de"i!kenlere göre (konulara göre) tweet sayısı verilmi!tir. 
Buna göre de"i!ken ba!ına ortalama tweet sayısı 106’dır. Ancak tabloda görüldü"ü üzere 
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gözlenen de"erler bu ortalamalardan önemli derecede farklılık göstermektedir. De"i!kenler 
açısından bakıldı"ında e"itim ve sosyal meseleler ile siyasi meseleler üzerinde duruldu"u, 
buna kar!ın ekonomik meseleler, uluslararası meseleler ve di"er meseleler üzerinde pek 
durulmadı"ı gözükmektedir. Liderler tablosunda ise her bir liderin attı"ı tweet sayısı 
gösterilmektedir. Liderlere göre ortalama tweet sayısı 176,7’dır. Ancak de"i!kenlerde oldu"u 
gibi liderler arasında da önemli oranda sosyal medyayı kullanma oranları bir birinden farklı 
oldu"u görülmektedir. Liderler açısından bakıldı"ında ise Kemal Kılıçdaro"lu’nun 
ortalamanın çok altında oldu"u, di"er iki liderin de ortalamanın üstünde oldu"u 
gözükmektedir. Yani liderler bir birinden farklı oranlarda sosyal medyayı kullanmaktadır.  
 
5. SONUÇ 
 
Siyasal ileti!im çalı!malarında Konvansiyonel medyanın yanı sıra son yıllarda sosyal medya 
da bir alternatif olarak kullanılmaya ba!lanmı!tır. Özellikle 2008 Amerika Ba!kanlık 
seçimlerinde Obama’nın verimli bir !ekilde uyguladı"ı sosyal medya stratejileri bu alanda bir 
devrim niteli"i olu!turması bakımından kayda de"erdir. Bu mecranın Türk politika yapıcıları 
tarafından da son birkaç sene içerisinde kullanıldı"ı görülmektedir. Ara!tırmamızın 
sonucunda Türk politikacılarının sosyal medyaya bigâne kalmadıkları fakat bu alanın 
istenilen düzeyde de kullanılamadı"ı saptanmı!tır. Ara!tırmaya konu olan siyasi liderlerin 
teknik olarak sosyal medyayı yeterince kullanamadıkları anla!ılmaktadır. Özellikle twitter 
hesaplarının takipçilerin mesajlarına kapalı olması, Liderlerin yok denecek düzeyde takip 
listelerinin azlı"ı, siyasi kampanya süreci dâhilinde sosyal medyaya çok kısa denebilecek 
derecede zaman ayırmaları, sosyal medyayı daha çok “demeç verme” platformu olarak görüp 
etkile!imden uzak durmaları dikkat çeken olumsuzluklardan bazılarıdır. Siyasi liderlerin 
sosyal medyada ele aldıkları konuların da sınırlı oldukları gözlemlenmi! ve her bir siyasi 
liderin sadece bir veya iki konu üzerinde odaklandıkları tespit edilmi!tir. Di"er yandan 
ara!tırmamızın kapsamında yer almasına ra"men Adalet ve Kalkınma Partisi (Ak Parti) Genel 
Ba!kanı Recep Tayyip Erdo"an’ın adına açılmı! birçok hesap olmasına ra"men twitter 
hesaplarını resmi organlar nezdinde teyit ettiremedi"imiz için ara!tırmaya dâhil 
edilememi!tir. Üçüncü kez iktidara gelen AK Parti’nin kurumsal olarak interneti dolayısı ile 
sosyal medyayı iyi derecede kullanmasına kar!ın, lider düzeyinde kullanıyor olmamasının 
nedenleri arasında, Ba!bakan’ın daha çok geleneksel metotları kullanmayı tercih etmesi, 
#ktidar partisi olması nedeniyle sosyal medyaya zaman ayıramaması ihtimalleri sayılabilir. 
Türkiye’de siyasi liderlerin sosyal medyayı istenilen düzeyde aktif !ekilde kullanmamaları 
önemli bir durumken;  sosyal medyanın da siyasete pek sıcak bakmadı"ı yapılan bir 
ara!tırmayla da teyit edilmi!tir. Medya Takip Merkezi (MTM)’nin 9-15 Ocak 2012 tarihleri 
arasında yaptı"ı ara!tırmaya göre konvansiyonel medyada siyasetin, sosyal medya da ise 
sporun hakim oldu"u sonucu çıkmı!tır (/www.haberkritik.net:20.01.2012). Bu veriler ı!ı"ında 
Türk siyasileri arasında siyasal ileti!im aracı olarak konvansiyonel medyanın sosyal medyaya 
göre daha çok tercih edildi"ini söyleyebiliriz. Sosyal medyanın kullanımının, ülkelerin 
geli!mi!lik düzeyine, ileti!im teknolojilerine yapılan yatırımlara, siyasi kültürün 
de"i!kenli"ine, seçmen davranı!larına, siyasi parti liderlerinin ki!isel düzeyde özelliklerine 
göre de"i!kenlik gösterdi"ini söyleyebiliriz. 
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ABSTRACT 
In this century, which we name as digital age, the information has being shown as numbers. 
Without a doubt, the internet has made a huge contribution to the structuring of digital 
process. Especially the social media, which has been in our lives since the mid-2000s, 
differentiated doing politics and transported it into the internet. Social media tools, alleged to 
be more democratic, more transparent, and more interactive, have received wide acclaim 
during the entire process. Within these tools which bring visuality in the foreground, the 
insurgencies are more romantic, elections campaigns are more colorful, and the protest 
actions are more attractive. In these terms, social media have been exalted regarding social 
participation and facility of organization. When we look at the other side, these freedom 
promising tools, in fact, shelter a market worth billions of dollars behind. Is social media 
really a tool for freedom and progress? What lies beneath the back side of this market? Are 
the work of amateur spirit which is developing on the internet is of poor quality? Is Facebook 
really affective during the so-called ‘Arab Spring’? From a critical point of view, this study 
aims to discuss the back and unseen side of social media. The theoretical framework will be 
based on the internet culture and the transformation of this culture in itself (Lovink, 2007) and 
YouTube, Facebook, Twitter, blogs and Wikipedia which are the part of internet culture and 
our visual culture since the mid-2000s, will be analyzed and what these tools really serve for 
will be discussed. As noted by internet critic Carr, " All the things Web 2.0 represents - 
participation, collectivism, virtual communities, amateurism - become unarguably good 
things, things to be nurtured and applauded, emblems of progress toward a more enlightened 
state. But is it really so? "(2005). 
Keywords: "nternet culture, Sosyal media, web 2.0 
 
1. G!R!" 
Dijital kültürün giderek daha fazla önem kazandı$ı günümüzde, bu kültürün tanımının neleri 
kapsadı$ı, gerek akademisyenler gerek bu kültürün bir parçası olan herkes için merak konusu 
olmaktadır. Dijital kültür, internetin geni# kitlelere yayıldı$ı 1990’ların ortalarından itibaren 
de$i#im geçirmi#tir. Kullanılan internet araçları çe#itlendi$i gibi kullanım amaçları da 
farklılıklar göstermi#tir. Dönü#en bu kültür içerisinde, interneti ve sosyal medyayı kendi 
amaçları do$rultusunda ve kendi istekleriyle kullandıklarını dü#ünenler önemli bir noktayı 
gözden kaçırmaktadır. Dünyada sürekli artan bir söylem sosyal medyanın herkesi ne kadar 
kapsadı$ını söylerken, bu göstermelik kapsamanın aslında nasıl dı#lamaya döndü$ünü 
görebiliyoruz. Aynı zamanda yine ele#tirel kuramlardan yola çıkarak, sosyal medyanın 
kapsamasının, toplumu ne kadar dahil etti$i de tartı#ılır. Daha demokratik, daha etkile#imli ve 
daha #effaf oldu$u iddia edilen sosyal medya araçları, tüm süreçte büyük övgüler almı#tır. 
Görselli$i ön plana çıkaran bu araçlar; ayaklanmaları oldu$undan daha romantik, seçim 
kampanyalarını oldu$undan daha renkli ve protest eylemleri ise oldu$undan daha cazip bir 
hale çevirmektedir. Bu da, sosyal medyanın toplumsal katılım ve organizasyon kolaylı$ı 
açısından göklere çıkarılmasına vesile olmu#tur. "nternet ve demokrasi ili#kisinin, internetin 
olası demokrasi potansiyelinin bu kadar tartı#ıldı$ı bir ortamda, ne kadar etkin oldu$u 
sorusuna hiç #üphesiz ülkeye ve o ülkedeki demokrasi anlayı#ına göre cevap verebiliriz. Bu 
bildiride öncelikle dijital kültür ve onun ö$eleri tanımlanacak, sonrasında dönü#en siyaset ve 
günlük ya#am en çok konu#ulan web 2.0 araçlarının i#levleri açısından sorgulanacaktır.  
 
1.1.Dijital Kültür Ya Da Kültürün Dijitalle#mesi 
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“Siberuzay. Matematiksel kavramların ö!retildi!i çocuklar tarafından, her milletten 
milyarlarca yasal operatörün deneyimledi!i, her gün ya"anan içgüdüsel ve tepkisel bir 
halüsinasyon... #nsan sistemindeki tüm bilgisayar kümelerinden olu"turulmu" verilerin 
grafiksel gösterimi. Dü"ünülemez bir karma"ıklık. Belle!in mekansızlı!ında, verilerin 
kümelerinde ve takımyıldızlarında gezinen ı"ık çizgileri. $ehir ı"ıkları gibi, geri çekilen.” 
(Gibson, 1984:69-70). 
 
1984 yılında “Neuromancier” adlı romanı yayınlanan William Gibson, ortaya attı$ı sanal 
gerçeklik, siber uzay ve yapay zeka gibi kavramların, günümüzde dijitalle#en kültürün bir 
parçası olaca$ını tahmin edebilir miydi? Yazar siberuzay kavramını ilk olarak yazdı$ında 
kelimenin gerçekten acayip oldu$unu ve söyleni# biçiminin ho#una gitti$ini ve bir #ey ifade 
ediyormu# gibi gelmesine ra$men, temel olarak bo# oldu$unu dü#ündü$ünü belirtmi#tir. 
(Gibson, 2011).  
 
Bugün geldi$imiz noktada ise, siberuzay katılım ve etkile#im kavramlarıyla birlikte 
anılmaktadır ve her geçen gün kullanıcılara sunulan yeni bir uygulamalarla bu ortamın 
içeri$ini geni#letilmektedirler. Tim Lee Berners ve ekibi tarafından 1993 yılında "sviçre 
CERN merkezinde geli#tirilen World Wide Web’in kurulu#undan bu yana geçen zaman 
içerisinde internet kültürü kendi içinde dönü#üm ya#amı#tır. Bu yeni medya ortamını 
inceleyen ara#tırmacılar ba# döndürücü bir hızla geli#en siber kültür kar#ısında disiplinlerarası 
çalı#malara yönelmi#lerdir. "nternetin toplumlar için ne kadar yararlı olup olmadı$ı sorusu ise 
çoktan tarihe karı#mı#tır. Bugün geldi$imiz noktada kültürümüzün ayrılmaz bir parçası olan 
internet ve onunla birlikte geli#en kültürün tanımlanması ve bu kültürün içerdi$i kavramların 
açıklanması yönündeki çalı#malar hız kazanmı#tır.   
 
2000’li yılların ortalarına do$ru hayatımıza giren web 2.0 ve sosyal medya kavramlarıyla 
birlikte, internet hakkında geli#tirilen teorik çalı#malar, internetin gelece$i ve toplumsal 
sonuçlarını açıklamakta ne kadar yetersiz olundu$u da ortaya koymu#tur. Elihu Katz ve 
Everett Rogers (1999:144-145) tarafından ortaya konan yayılma teorisi ve ‘S modeli’nde yeni 
ileti#im teknolojilerinin adaptasyon süreci açıklanabilir. Buna göre ilk ba#larda yava# bir 
oranda topluma uyum sa$layan yeni teknolojiler, yayılma seviyesi doygunluk noktasına do$ru 
zirve yapar. Bu ba$lamda topluma ve günlük hayatımıza giren internet, dijitalle#en kültürün 
de en önemli unsuru olarak kar#ımıza çıkar. 
 
19. yüzyıl basılı kültür, 20. yüzyıl elektronik kültür ve 21. yüzyıl da dijital kültür olarak 
adlandırılmasıyla; dijital kültürün neyi ifade etti$i ve içeri$inde neleri barındırdı$ı sorusu 
kar#ımıza çıkmaktadır. Dijital kültür pek çok ara#tırmacı tarafından farklı 
kavramsalla#tırılmı#tır. Manovich (2001:19) belirtti$i üzere “ Bugün yeni medya devriminin 
tam ortasındayız- bütün kültürlerin, bilgisayar ortamlı üretim, da$ıtım ve ileti#im biçimlerine 
dönü#mesi ”. Bu kültür Lévy (2001) tarafından ‘siber kültür” olarak adlandırılırken; 
Manovich (2001) ‘enformasyon kültürü’ kavramını ortaya atmı#tır. Ya da Castells’a (2001) 
göre ‘internet kültürü’, Johnson’a (1997) göre ‘arayüz kültürü’, Jones’a (1998) göre ise ‘sanal 
kültür’ ve ‘siber toplum’ kavramlarıyla isimlendirilmi#tir.  
 
Tüm bu kavramsalla#tırma çabaları içinde sorulması gereken önemli bir soru vardır: “ Dijital 
kültür içinde ne tür de$er ve beklentiler tarif edilmektedir?” (Gere, 2002). Deuze’a göre dijital 
kültür, geli#en de$erler sistemi ve bir dizi beklentinin online kullanıcılar ve bilgi ve haber 
medyasının in#a edicileri tarafından ifade edilmesidir ve bu kültürün tatbikatı bireyselcilik, 
post nasyonalism ve küreselle#me olarak kendini göstermektedir. (2005:3).   
 
Bu ba$lamda Deuze dijital kültürün bile#enlerini; medya katılımı, medyanın iyile#tirmesi ve 
sosyal medya kar#ısında ingilizce ‘do it yourself-DIY’ #eklinde tabir edilen içeri$in kullanıcı 
tarafından yaratılması olguları olarak sıralar. Ancak dijital kültürü açıklayan bu bile#enlerin 
‘yeni’ olup olmadı$ı sorusu ayrı bir tartı#ma konusu olarak kar#ımıza çıkmaktadır. Bu 
bile#enler di$er bir deyi#le medya katılımı, iyile#tirmesi ve sosyal medya kar#ısında içeri$in 
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kullanıcı tarafından yaratılması olguları, aslında bilgisyarlar hayatımıza girmeden önce de 
vardı: Lessig’e göre (2004:184): “Gelecek on yıl içerisinde dijital teknolojilerin patlamasına 
tanık olaca!ız. Bu teknolojiler hemen herkesin içeri!i ele geçirilmesi ve payla"masına olanak 
tanımakta. #çeri!in ele geçirilmesi ve payla"ılması aslında insanlık tarihi kadar eski bir 
olgudur. Bu aslında bizim ileti"im kurma ve ö!renme sürecimiz. Ancak dijital teknolojiler 
aracılı!ıyla bilgi içeri!inin ele geçirilmesi ve payla"ılması süreci faklıla"maktadır”.      
 
Dijital kültürün bir parçası olan ‘katılım’, özellikle web 2.0 uygulamalarıyla ve uygulamların 
kullanıcı katılımına olanak sa$layan araçlarıyla birlikte artı# göstermi#tir. Yukarıdaki savdan 
yola çıkarak Wellman’ın bu teknolojik geli#melerin yenili$i hakkında söylediklerine yer 
vermek yerinde olur: “ bile#ik yapılı sosyal a$lar her zaman vardı, ancak son geli#meler bu 
sosyal a$ları güçlü bir sosyal organizasyon yapısına dönü#türmü#tür” (2002). 
 
"nternetin ilk yıllarında da varolan ‘katılım’ özelli$i, kendini ba#ka formlarda göstermi#tir. 
Özellikle seçim anlayı#ına dayalı demokratik toplumlar dü#ünüldü$ünde, katılımın siyasi bir 
boyutu da vardır. Daha fazla bilgi sahibi olmaya ba#layan vatanda#lar kendi seslerini daha 
fazla duyurma ihtiyacı duymu#lardır. Böylelikle, geli#en uygulamlarla birlikte kar#ımıza 
topluluk blogları, sayfa imleme (bookmarking), etiketleme (tagging) ya da wikiler gibi çe#itli 
ve katılıma olanak sa$layan araçlar çıkmı#tır. Özellikle her an ve her yerden içerik üretimine 
izin veren akıllı telefonlarla birlikte katılımın boyutu üst noktalara ula#mı#tır. Katılım aracı 
olarak bloglar ise basit birer web günlü$ü olmaktan çıkmı#, pazarlama, reklam ve halkla 
ili#kiler alanlarında de$i#ik uygulamalar için kullanıldı$ı kadar siyasetçilerin de halka temas 
etmesine olanak veren ilk web 2.0 araçlarından biri olmu#tur.   
 
Dijital kültürün bir di$er bile#eni olan ‘iyile#tirme’ kavramı yeni medyanın her yeni aracıyla 
eski medyanı yenilemesi- bir anlamda iyile#tirmesi- hatta eski medyayı tekrar üretmesi söz 
konusu olur (Bolter ve Grusin). 
 
Sosyal medya ortamında insanları bir araya neyin getirdi$i sorgulandı$ında ise Deuze (2005) 
‘mesafe’ kavramına de$inir: 
“#nsanlar dijital medya ile me"gul olmaya ba"ladıklarında ne yaptıkları ya da birbirlerinden 
ne bekledikleri esas olarak özel ilgi alanlarıyla "ekillenmektedir ve ender olarak alternatif, 
aktivist, radikal duyguların ifadesi olarak tezahür eder. Bu ba!lamda ‘mesafe’ sosyal bir 
e!ilim olarak bireyselcili!e vurgu yapar. Toplum üyeleri giderek bireyselle"erek, ana akım 
medya ürünlerini bozarak ve yeniden yapılandırarak eski medyanın yeni medya biçimleriyle 
iyile"tirilmesine hizmet ederler”. 
 
Bloglar ya da son yıllarda popülerlik kazanan mikro blog örne$i olan Twitter’da gönderilen 
ve ‘tweet’ olarak adlandırılan iletiler bireysel olmasına kar#ın sosyal çevreye bir katkı 
sa$lamaktadırlar. Aynı #ekilde eski medyaya özgü hız ve yer limiti sorunları bu araçlarla 
ortadan kalmı#tır. Dijital kültürün bir özelli$i olarak ortaya atılan “ iyile#tirme” kavramı yeni 
medyanın sundu$u ileti#im araçlarıyla bir sosyal eyleme dönü#mü#tür.    
 
Dijital kültürün bir di$er bile#eni olan ‘bricolage’ yani "ngilizce’de ‘do it yourself’ olarak 
adlandırılan ve Türkçe’de kendi kendine yapılabilen kavramına denk gelmektedir. Hartley 
(2002), Lévi-Strauss’a atıfta bulunarak ‘bricolage’ ı “objelerin var olan artefaktları ve 
parçaları birle#tirerek yaratılması” olarak tanımlar. "nternet ortamında ‘bricolage’ ise, web 2.0 
araçları üzerinden kullanıcıya yeniden ve tekrar içerik yaratma imkanı verilmesiyle ortaya 
çıkar: 
“(…) sanal ortamlarda kullanıcının tatmini do!rultusunda parçalar tekrar seçilerek ve tekrar 
düzenlenerek yaratılır. Ve son metin diye bir "ey söz konusu de!ildir. Varolan metin her 
zaman tekrar seçilip düzeltilebilir” (Chandler, 1998). ‘Bricolage’ kavramı kendi içinde 
hibridlik, karı#ım ve alıntı özelliklerini barındırır ve bu da bize Baudrillard’ın (1998 
[1981:174]) ‘ikinci el gerçeklik’ tanımlamasına götürür. Blog yazarlarının metinlerini 
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olu#tururken eklektik bir biçimde internette buldukları metinleri kendi yazılarına eklemeleri 
ya da internet gazeteleri – Indymedia örne$i- ve wiki siteleri buna güzel bir örnek olu#turur. 
 
Buraya kadar özetlemeye çalı#tı$ımız konular dijital kültür ve bu kültürün özellikleri, eski 
medyadan farkı ve yarattı$ını yeni toplumdan olu#maktadır. Bu bölümün ikinci kısmında ise, 
dijital kültürü tam olarak anlamak ve açıklayabilmek için bu kavramın bir ba#ka boyutu olan 
dijital ekonomi ve beraberinde getirdi$i de$i#imlere de$inece$iz.  
 
1.2. Dijital Ekonomi: Vikinomi, Dotcom Balonu Ve Uzun Kuyruk Teorisi 
1990’lı yıllardan itibaren kar#ımıza çıkan internet ve yeni ileti#im teknolojilerinin 
geli#mesiyle birlikte adından sıkça söz edilen bir kavram ile kar#ıla#tık: Yeni Ekonomi. En 
basit tanımı ile internet üzerinden yapılan her türlü ticarete verilen bu isim, Web 2.0’ın ortaya 
çıkması ile birlikte boyut de$i#tirdi. "nternet üzerinde yapılan ilk e-ticaret i#lemi 11 A$ustos 
1994’te Net.Market.com firması tarafından yapılmı# be satın alınan ürün Sting’in bir müzik 
CD’si idi (Tanyol, 2011:97). Özellikle Web 2.0 araçlarıyla sunulan ve yukarıda dijital 
kültürün ö$eleri olarak sıraladı$ımız katılım, iyile#tirme ve bricolage özellikleriyle; web 
üzerinden yapılan ilk e-ticaret i#leminin üzerinden geçen 18 yıldan sonra, bugün geldi$imiz 
noktada bu kültürün bir parçası olarak milyar dolarların döndü$ü bir ekonomiden 
bahsediyoruz. Bilgi ve ileti#im teknolojileri ile desteklenen ürün ve hizmet üretimi ile 
da$ıtımının çe#itli endüstriler üzerinde oynadı$ı bu önemli rol, dijital ekonomi dü#üncesinin 
do$masına yol açmı#tır (Ayres ve Williams, 2004:2). 
 
Bu yeni ekonominin en emel özelli$i olarak kitelesel i#biri$i öne çıkıyor ve vikinomi olarak 
adlandırılıyor: 
“(…) isminin de ça!rı"tırdı!ı üzere bu kavram ‘wiki’ altyapısının popülaritesini baz 
almaktadır. Wiki altyapısının en bilindik ve en popüler uygulaması Wikipedia liberal 
ansiklopedi sitesi. Bilindi!i üzere bu ansiklopedi sitesine dileyen herkes ansiklopedi maddesi 
ekleyebilmekte ya da mevcut maddelerdeki açıklamalara ekleme ya da düzeltme 
yapabilmektedir. Öte yandan wiki kendisi bir yazılım altyapısı olup, dileyenler bu yazılımdan 
istifade ederek, kendi web 2.o sitesini kurabilirler” (Tanyol, 2011:80) 
 
Vikinominin bir di$er önemli özellikleri arasında açık olmak, peering, yani insan kitlelerinin, 
firmaların faaliyet gösterdikleri sektörde inovasyonu ve geli#imi arttırmaya yönelik olarak 
katılıma açık i#birli$ine gitmeleri, payla#ım ve global hareket etme ön plana çıkmaktadır. 
(Tapscott ve Williams, 2007). Bugün ya#adı$ımız bu geli#meler, geçmi#te ya#anan ve dotcom 
balonu olarak ifade edilen bir dönemi hatırlattı$ına ve hatta bu dönemin tekrar ya#anabilece$i 
konusunda yorumlara yol açmaktadır. Dotcom balonu 2000 yılının Mart ayında teknoloji 
firmalarını yer aldı$ı borsa endeksi olan NASDAQ'daki senetlerin büyük de$er kaybı 
ya#amasıyla sönen ekonomik balonu ifade eder. Sözkonusu kriz, geli#en bilgisayar ve internet 
teknolojilerine yatırım yapan risk sermayesi #irketlerinin yatırımlarının geri dönü#ünü 
sa$layamamaları sonucunda bu sektörlerden çekilmeleri sonucu ya#anmı#tır  
(Tanyol, 2011:111). 
 
Ekonomistler tarafından sıkça dile getirilen ikinci dotcom balonu ise internet #irketlerinin 
piyasa de$erlerindeki tırmanı#a dikkat çekmektedir. ABD merkezli Kauffman Vakfı’nın 
Silikon Vadisi’nde faaliyet gösteren Risk Sermayesi E$itim Merkezi (Centre for Venture 
Education) CEO’su Phillip Wickham’a göre de; “Facebook, Foursquare, Xinga, Groupon ve 
LinkedIn gibi astronomik de$erlere sahip yeni internet liderleri türedi. Yatırımcılar bu 
geli#meleri de elbette yakından izliyor. Bu beraberinde hiç risk getirmiyor de$il. Bazıları yeni 
bir de$erleme balonuna do$ru gitti$imizden endi#e ediyor”(%enerdem, 2011). 
 
"nternet üzerinden yapılan ticari faaliyetler kendi içerisinde internetin topluma uyum sa$lama 
dönemleriyle benzerlik göstererek ilerlemi#tir. Bu ba$lamda internet kültürünü kendi içinde 3 
döneme ayıran Lovink (2007); ilk dönemi bilimsel ve ticari olmayan, ikinci dönemi 
1990’ların sonuna do$ru ya#anan dotcom çılgınlı$ı ve kullanıcıların olu#turdu$u keyfi dönem 
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ve üçüncü dönemi ise dotcom balonu sonrası web 2.0 balonu ile sona eren dönem olarak 
sınıflandırmı#tır.    
 
Yeni ekonomi, internet ekonomisi ya da dijital ekonomi; internetin geçirdi$i süreçler 
içerisinde de$i#im ya#amı# hatta Lovink’in (2007:29) belirtti$i internet kültürü dönemlerinde 
-dotcom balonunda oldu$u gibi- bir dönemden di$erine geçi#i simgelemi#tir. Dijital 
ekonominin bugün geldi$i noktada, en çok kar eden i#lerin aslında birer aracı oldu$u 
anla#ılmı#tır. Özellikle Google’ın geli#tirdi$i bazı uygulamalar, Google Adsense gibi, internet 
üzerinden e-ticaret yapan küçük ölçekli firmalar için bir kazanç kapısı olmu#tur. Bu durum 
#üphesiz, küçük ölçekli firmalardan ziyade internet üzerinde e-ticaret ile ilgili uygulamaları 
geli#tiren Google gibi dev firmaların i#ine yaramı#tır:      
“$unu anladılar ki, i" Web üzerinden para kazanmaya geldi!inde, önemli olan de!i"imi 
kontrol etmek de!il ama tıklamaları kontrol etmektir. Reklam tıklamaları online kar 
ortamlarının asıl aracı haline gelmi"tir. En çok tıklamayı kontrol eden kazanır”.   (Carr, 
2004).  
 
Yeni ekonomi ile birlikte özellikle medya ve e$lence sektörü ürünlerinin internet üzerinden 
satı#ında Amazon ve iTunes gibi firmaların artan satı# grafikleri, yeni modellerin 
geli#tirilmesine vesile olmu#tur. Bu modeller içinde Chris Anderson (2004) tarafından ortaya 
atılan uzun kuyruk teorisi; talebi ya da satı#ı az olan ürünlerin toplam satı#ının, çok satan bir 
ürününün satı#ından daha fazla olabilece$i yönündedir. Di$er önemli bir nokta ise, “The Long 
Tail” kitabında Anderson, tüketicilerden sürekli alınan girdilerle olu#turulan süzgeçlerin 
(filters) Uzun Kuyruk üzerinde yol gösterici makenizmalar olarak i#lev gösterdi$ini söylüyor. 
Böylece tüketiciler çe#itler arasında dola#ıp seçim yapabiliyorlar. Amazon tavsiye sistemi, 
Google PageRank, YouTube oy sistemi veya Flickr etiketleri en belirgin örnekler arasında 
sıralanabilir.  
 
Tüm bu geli#meler olurken, sosyal medya hakkında olumlu oldu$u kadar olumsuz ve ele#tirel 
kuramlar çerçevesinde söylemler de meydana gelmi#tir. "kinci bölümde öncelikle genel olarak 
sosyal medya söylemlerini ele alıp, alt bölümlerde ise sosyal medyanın siyaset ile ba$lantısına 
de$inece$iz.  
 
2. SOSYAL MEDYA SÖYLEMLER! 
Web 2.0 kavramının ortaya çıkmasıyla, bir kaç yıl öncesine kadar alt kültüre ait olarak 
algılanan terim, günümüzde internet çalı#maları için bir dönüm noktası olmu#tur. "nternete 
ili#kin ara#tırmalar, özellikle sosyal bilimcilerin ilgisini çekmekle birlikte, kavramın 
teknolojik boyutu da farklı incelemelere konu olmaya ba#ladı. 90’lı yılların ortalarından 
itibaren iki kutuba ayrılan ara#tırmacılar, yerini yava# yava# inkar edilemez bu olgunun sosyal 
etkilerini ara#tıran bilim adamlarına bırakmı#tır. 2005’li yıllarda user-created web yani 
kullanıcıların kendi içeriklerini üretmeleri ve webin patlamasıyla yeni bir medya biçimi ortaya 
çıkmı#tır. Uygulanı# bakımından bu evren, özgür web platformları ve ucuz yazılım 
araçlarıyla, kullanıcılara yarattıklarını payla#ma imkanını da sa$lamı#tır. Ancak bu evren, 20. 
yüzyıl medya kültürünün bir üst versiyonu olarak algılanmamalıdır. Gerçekte olan medya 
olgusundan sosyal medya olgusuna geçti$imizdir. Bu geçi#le birlikte, internet kullanımında 
ciddi artı#lar görülmü#tür.  
 
Böylelikle ortaya çıkı#ından on yıl sonra, internet kültürü ile ilgili, örne$in bu teknolojinin iyi 
mi yoksa kötü mü bir yöne gitti$ine dair söylemlerden bahsetmek imkansız hale gelmi#tir. 
Sürekli de$i#imle yeniden #ekillenen internet kültürü aynı zamanda kontrol rejimlerini de 
yaratmı#tır ve her ay internete eklenen on milyonlarca kullanıcı internetten sunulan yeni 
araçları pazar gözlemcilerinin asla tahmin edemeyece$i #ekillerde kullanarak, bu aracın 
dönü#ümüne neden olmu#tur.  
 
Web her zaman katılımla ilgili bir olgu olarak ele alınmı#tır. Sosyal imleme sitesi olan 
Digg’in kendi tanımına baktı$ımızda “ Digg sadece içeri$ini kullanıcı gücünden alır”. (Davis, 
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2005). Digg üzerinden yayınlanan her makale kullanıcı tarafından oylanır ve yayınlanır. 
Kullanıcıya yeni gelen her#eyin ke#fi, payla#ımı ve promosyonu yapılır. "nternet giri#imcisi 
ve Wikipedia’nın kurucusu Jimmy Wales “ özgür ve ücretsiz olacak 10 #ey” adında bir liste 
yapar ve ansiklopediden, sözlü$e, müzikten sanat eserlerine, haritalara kadar listeyi sıralar. 
(Zuckerman, 2005). Lovink’e göre, bu “özgür ve ücretsiz” söylemidir ve aslında ucuz bir 
postmodern kli#edir(2007:9):  
“ (…) burada özgür ve ücretsiz arasında bir ba!lantı yoktur. Ancak özgür ve ücretsiz söylemi, 
interneti kullanan milyonları ayartmak, tatmin etmek "a"ırtmak adına kullanılırken, sosyal 
medyakullanımını te"vik eden sanal kullanıcıların genel olarak bu zincir içinde nakde 
çevrildikleri gerçe!ini gizlemektedir”. 
 
Liberal komünist olarak adlandırılan yeni medya devleri, Bill Gates gibi, internet üzerindeki 
her#eyin ücretsiz olarak verilmesini savunur. Ancak bu #ekilde, amatörlerin deste$i 
sa$lanabilir:  
“Yanılsamaya kapılmayalım: liberal komünistler bugünkü gerçek mücadelenin tek 
dü"manlarıdır. Liberal komünistler bir eliyle verdiklerini di!er elleriyle gasp ederler. Bu da; 
özgürlü!ün ba!ı" ekonomisine katılmaktan mutluluk duyarken ne ödedi!imizi görmeyecek 
kadar bizi körle"tiren internet ideolojinin temelidir (Zizek, 2006). Bu körle#tirme neticesinde 
de, sürekli de$i#imden bahseden i# dünyası kar#ısında, muhalifler aya$a kalkıp ‘özgür’ ve 
‘açık’ kavramlarını arkasında yatan ikiyüzlülü$ü sorgulamamı#tır.   
 
"nternet, geni# kitlelerce kullanılmaya ba#lamasından beri, demokrasi için iyi bir araç olup 
olmadı$ı sorusu tartı#ılmaktadır. Bu tartı#malar, Facebook ve Twitter gibi web 2.0 
uygulamalarının yaygınla#masıyla daha derinlik kazanmı#tır. Özellikle bu uygulamalar, yeni 
siyasi aktivite alanları yaratmı#tır. Pek çok çalı#ma, sosyal medyanın politik akımları nasıl 
etkiledi$ini, sosyal hareketlerin ve aktivistlerin sosyal medyanı nasıl kullandı$ı 
ara#tırmaktadır.  
 
2.1. Dönü#en Siyaset 
Pesimist söylemler, internetin tek ba#ına sosyal de$i#ime imkan tanımayaca$ını çünkü 
vatanda#ların interneti politik amaçlarla kullanmadı$ını savunmaktadır. Hatta internet 
kullanıcıları, politik gündemin de gerisinde kalabilir.  Tewksbury and Althaus’ın (1999) 
ortaya attı$ı siyasi çözülme teorisine göre internette yer alan politik haberler, di$er haberlerle 
aynı önemdeymi# gibi verilir ve internet üzerinden politik haberleri takip edenler, di$er 
medya organlarından bu haberleri takip edenlere göre daha az bilgili olurlar. Bu da onların 
politikadan kopmalarına sebep olur. Bunun sonucunda da, internet politik hayat içerisinde yok 
edici de$il ama ek bir araç olarak kalır (Margolis & Resnick, 2000). Pesimist ve optimist 
literatür aslında yalnızca internetin de$il her yeni teknolojinin çıkı#ıyla söylemlerini 
çe#itlendirirler. Benzer söylemler radyo ya da televizyon içinde yapılmı#tır. Tek fark, bazı 
ütopistler için, örne$in Negroponte ya da Gates gibi, internet ile birlikte enformasyon ya da 
bilgi ça$ının ba#lamı# olmasıdır. 

 
"nternetin olası demokrasi potansiyeli, bazı ba#arı hikayelerine imza atmı# olsa da, kesin bir 
vargıya varmadan iyi analiz edilmelidir. Bu bölümde son olarak, popülerlik kazanmı# bir 
ba#ka kavramdan ve o kavrama yönelik ele#tirilerden bahsedece$iz: ‘diktatör ikilemi’. Siber 
optimist teoriler içinde, ‘diktatör ikilemi’, kavramı Christopher Kedzie (1997) tarafından 
kullanılmı# ve interneti demokrasi için iyi bir olgu olarak tanımlamı#tır. Bu teoriye göre, 
diktatör ikilemi, küreselle#me neticesinde artan ticari ve finansal baskılar sonucunda, 
diktatörlerin telekomünikasyon sistemleri üzerindeki monopolü kaldırmaları durumunda 
ortaya çıkar.  Bu bir ikilemdir çünkü diktatörün medya üzerindeki kontrolünü kaybetmesi 
zayıf bir siyaset olarak algılanır ve vatanda#ların artan özerkli$i ortaya çıkar. Di$er taraftan 
bu gücü kaldırmadı$ı takdirde diktatörün yeni dünya düzeni içinde ya#ama #ansı kalmamı# 
olur. Bu teorinin önemi, özellikle Hillary Clinton’ın %ubat 2011’de internet özgürlü$ü ve 
politikaları hakkında yaptı$ı bir konu#masında bahsedilince artmı#tır: “#nanıyoruz ki internet 
özgürlü!üne kar"ı olan hükümetler- teknik filtreleme ya da sansürleme ya da kendi haklarını 
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internet ortamında arayanlara kar"ı saldırılar- sonunda kendilerini hapsetmi" olacaklar 
(Clinton, 2011). Morozov’un ba#ı çekti$i bazı ara#tırmacılar ise, siber optimisme kar#ı 
çıkmakta ve internetin ancak olumsuz yönleriyle ele alındı$ı takdirde demokrasi için iyi bir 
araç oldu$unu savunmaktadır: “2009 "ran’da meydana gelen ayaklanmalar sırasında, Twitter 
ve Facebook’un ne kadar etkili oldu$u üzerinde durulmu# ancak; i#in di$er tarafı göz ardı 
edilmi#tir” (2011). Morozov’un etkili yorumları arasında, otoriter rejimlerin aslında sosyal 
medyayı kullanarak kar#ı eylemcileri nasıl yakaladı$ı ve bu yüzden sosyal medya kullanımı 
kendi lehlerine çevirdi$i öngörüsü vardır. Ayrıca sosyal medyanın toplu eylemleri 
kolayla#tırdı$ı gerçe$ini inkar etmeden sadece i#in otoriter rejimler açısını anlatmaya çalı#ır.  
 
Di$er taraftan Yochai Benkler “Wealth of Networks” kitabında internetle birlikte gelen 
özgürlü$ün hem toplumu hem özgürlük anlayı#ımızı hem de medya sistemimizi olumlu yönde 
de$i#tirdi$ini savunur: “ Bireylerin demokrasi olgusu ile nasıl ileti"ime geçtikleri ve vatanda" 
olarak rollerini deneyimledikleri ile ilgili olarak çok temel bir de!i"ime "ahit oluyoruz. Artık 
sadece okuyucu, dinleyici ve izleyici olmayacaklar. Bunun yerine aktif katılımcı olarak 
kar"ımıza çıkıyorlar” (2006:272).  

 
Çok #eyin yazılıp söylendi$i sosyal medyanın gücü elbette bundan sonra da tartı#ılmaya 
devam edecektir. Ancak internetin demokratik potansiyeli hakkında iki kampta yer alan 
ara#tırmacılar, kendi fikirlerini güçlendirmek yerine bir uzla#ma durumuna da varmı# 
gözüküyorlar. %artlar ve çevreye ba$lı olarak, internet hem bir demokrasi aracı hem de bir 
baskı aracı olarak da kullanılabilir.  
 
2.2. Dönü#en Görsellik: Facebook, Tweeter, Wikipedia, Youtube 
"nternet ve sosyal medya sadece siyasi ya#antımızı de$il, günlük hayatımızı da de$i#tirmi#tir. 
Bloglar, YouTube, Facebook, Twitter, Wikipedia gibi araçlar hem içerik hem de görsellik 
olarak çevremize daha farklı bakmamızı sa$lamı#tır. Weblog ya da bloglar, 1990’ların 
sonunda dot.com çılgınlı$ının gölgesinde ortaya çıkmı#tır. Kullanıcıların belli bir konuda 
dü#üncelerini içeren ya da günlük olarak tuttukları bloglar, genel olarak sıklıkla güncellenen 
web tabanlı kronolojik yayınlar olarak tanımlanır (Lovink, 2007:21). Dijital kültürün önemli 
bir parçası olan bloglar, bize web uygulamalarının kullanıcı tarafından nasıl dönü#türüldü$ü 
ve nasıl kullanıcı kültürünün ortaya çıktı$ının ipuçlarını vermesi bakımından önemlidir. "lk 
zamanlardaki elektronik posta bazlı net kültürü, muhalif bir kültür olarak ele alınırdı. Web 2.0 
uygulamalarıyla birlikte bu durumun her zaman için geçerli olmadı$ını savunan taraflar 
ortaya çıktı. Aynı durum bloglar içinde söz konusu oldu. Örne$in Lovink, blogların kitle 
ileti#im medyasının hegemonyasına kırdı$ından bahsetmektedir: “Bloglar merkezi 
anlamlandırma yapısına kar"ı, temel olarak haber medyası söylemleri dı"ında kalan ki"isel 
tecrübelere odaklanır” (Lovink, 2007:21). Di$er taraftan yapılan ara#tırmalar blogların 
zannedildi$i gibi bir kar#ıt kültür hareketi olmadı$ını ve ço$u zaman devlet politikalarıyla 
örtü#en bir tutumla muhafazakar yapıda oldu$unu ortaya koyar (Liu, 2004:47). Di$er taraftan 
Morozov da bloglar hakkında #evkinin kırıldı$ını ve blogların para ödenerek yapılan bir 
propaganda aracına dönü#tüklerine de$inir (2011:14-15).  

 
Sosyal medyanın özgürlük da$ıtmadı$ını ve sanılanın aksine otoriter rejimlerin elinde, bir 
baskı aracı olarak kullanıldı$ı söylemi bazı çevreler içinde yaygınlık kazanmı#tır. Özellikle 
Facebook ve Twitter gibi sosyal medya araçları için geçerli olan bu söylem, bu araçların bir 
taraftan sundu$u kolaylıklar ile eylemlerin daha organize olmasını sa$larken di$er taraftan 
bizim her an ve herkes tarafından kolaylıkla görünebilir olmamızı sa$lamı#tır. ‘Arap Baharı’ 
diye tabir edilen, Kuzey Afrika ve Ortado$u’daki ayaklanmalar acaba sosyal medya, özellikle 
Twitter ve Facebook olmadan da aynı oranda etkili olur muydu? Bu sorunun cevabı vermek 
oldukça güç gözükmektedir. Ancak getirdi$i bütün bu kolaylıkların ve özgürlüklerin 
arkasında dönen büyük bir ekonomi oldu$u gerçe$i ço$u zaman sıradan kullanıcıların 
dikkatinden kaçmaktadır. Bizlerin ne amaçla Facebook ya da Twitter’ı kullanmaya bu kadar 
te#vik edildi$imiz göz ardı edilmektedir.  
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“Facebook ya da elektronik posta hesabınıza girip arkada"larınızın kim oldu!unu ö!renmek 
isteyen hükümetler de!ildir. Bu bilgiyi gönüllü olarak siz veriyorsunuz. Ayrıca pazar 
ortamında bu bilgiyi otoriter hükümetler için toplamaktan mutlu olan pek çok firma var. 
Neden? Çünkü bu bilgi i"leyici ve veri i"leyici teknolojiyi onlardan alan otoriter bir hükümet 
ya da yoksa Wall Street olmasını çok önemsemiyorlar” (Morozov, 2011). 

 
Sosyal medyanın bir parçası olan Wikipedia ve Youtube da ele#tirel kuramlar içinde kar#ıt 
söylemlerin hedefi oluyorlar. Her gün ortalama 100 milyon videonun payla#ıldı$ı ve izlendi$i 
Youtube, özellikle son yıllarda milyonlarca ki#inin komik videolarını payla#tı$ı bir mecra 
olarak popülerli$ini arttırıyor (Toeman, 2007). Buna kar#ın Youtube’un kitleleri apolitize 
ederek, ideolojik söylemlerden uzakla#tırması, bir #eylerle me#gul olması sistemin devamını 
sa$lamak gibi fırsatlar yaratıyor. Aynı #ekilde Wikipedia da, amatör kültünü yaratması ve 
içeri$indeki bilgilerin do$rululu$un tartı#ılır olması bakımından ele#tirilere maruz 
kalmaktadır. (Carr, 2006).    
 
3. SONUÇ 
“Web 2.0’ın temsil etti$i her#ey, katılımcılık, kollektivite, sanal topluluklar, amatör ruh hiç 
tartı#masız iyi ve alkı#lanması gereken ve ilerlemenin bir göstergesi, daha aydınlanmı# bir 
durum olarak kabul edilmektedir. Ama gerçekten öyle midir?” (Carr, 2004). Bu makale, 
Carr’ın ortaya attı$ı bu sorudan yola çıkarak ana akım söylem kar#ısında sosyal medyanın 
görünmeyen yüzünü ortaya koymaya çalı#mı#tır. Sosyal medyanın görünmeyen ya da 
karanlık yüzünde yatan, trilyon dolarlık bir ekonomi, hükümetlerin uyguladı$ı kontrol ve 
‘büyük birader’ senaryoları ve kitlelerin giderek daha apolitize olması gibi sonuçlar 
yatmaktadır. Bu durumda sosyal medya, söz verdi$i gibi bir çözüm olu#turmaktan ziyade bir 
yanılsama olarak kar#ımıza çıkmaktadır. Bu konuda Morozov’dan gelen çarpıcı bir anekdot 
aktarılmaya de$erdir. Yasal olmadı$ı halde Türkiye’nin özellikle kırsal kesiminde uygulanan 
çok e#lilik, kırsal kesimde bir kasabaya bir internet kafenin açılmasıyla artmı#tır. Bunun 
sebebi ara#tırıldı$ında, kasabanın erkeklerinin interneti kullanarak kendilerine yurtdı#ından 
ikinci e# bulmak için kullandıkları anla#ılmı#tır. Bu durumu ironik bir #ekilde ele#tiren 
Morozov  
“kasabanın erkeklerini kadın hakları için sava"an bir gruba dönü"türmekten ziyade, internet 
onları küresel çok e"li erkeklere dönü"türmü"tür” aynı zamanda yeni medya söyleminin 
fanatiklerini de bir kez daha dü#ünmeye zorlamı#tır” (2011:246).   
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ABSTRACT 
Culture in the digital environment, after a drastic reduction in the cost of storage and editing, 
allowed remixing and faster sharing than in the analog age. The result of this new content is 
no longer published or presented through traditional forms known in the analog era. The old 
gatekeepers are no longer gatekeepers. Thus, copyright, once valid, conflicts with the 
dynamics of the digital culture. Digital Rights Management, used by a company as a tool, is 
an option to control and to guarantee economic interests. How can it become sustainable in 
order to create, to consume, to publish and to share multimedia content in this landscape? 
Keywords: Technology, Communication, Multimedia, Social Network.  
 
1. INTRODUCTION  
The goal of this paper, from an Information Economy perspective, is to start defining the 
Information Network as a product of Technology Network (Internet). The Information 
Network is a body of content that flows through the Technology Network carrying its 
inherited characteristics. The topology of this network allows a more democratic practice of 
speech and access to information. 
 
Regulated process during the analog age is not long valid under a digital contemporaneity, 
where copyright laws have been replaced by digital copyright laws. And this scenario, with a 
combination in a digital environment, - where social relationships are improving connections, 
banning hierarchy, - the digital copyright could set a limit to the Information Network. 
 
Adding a perspective about Information Economy, in the digital era, where Information can 
be transformed into a marketable and marketed commodity with little invasion of privacy, 
technology makes it possible to monitor, record and restrict what people are looking at, 
listening to, reading, and hearing. This is the context where the development of hermetical 
packages of software and hardware appears, and thus the Digital Rights Management (DRM).  
There is no point in delving into issues of surveillance, or expanding the scope of the context 
of copyrights laws – analog copyright or digital copyright. This paper limits copyright to a 
form of protection provided by laws including literary, dramatic, musical, artistic and certain 
other intellectual works. It is a flexible instrument and it has often had to make adaptations to 
accommodate the effects of changing times, places and technologies. Digital copyright 
increased the penalties for copyright infringement on the internet and online service 
providers. 
 
Finally, this article, supported by contemporary authors who explore Network issues, such as 
Barabási, Newman, Kleinberg and Wasserman, authors with a view about the power of user 
generated content such as Benkler, Castells, Jenkins and a commercial and regulator 
perspective such as Lessig, Wu, Anderson and Galloway, will embrace the culture in the 
digital environment and its disruptive behavior deriving to a new type of content creators that 
avoid gatekeepers, create their own forms of dissemination, and share it through Connected 
Social Networks Sites. All these predicates conflict with the dichotomous decision to adopt 
DRM by news companies, publishers, broadcasters and retailers. 
 
1.1. From The Technology Network To The Information Network 
The Internet is a prime example of a Technology Network that is technically a global network 
connected via cable, satellite and fiber that connects computers and systems. Through the 
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Technology Network, information packets are sent and received, complying the Internet 
protocols1 . 
 
Interaction on the Internet is not bureaucratic and not hierarchical, quite often packages have 
been lost owing to the failure of hardware or software, which contributes to the misconception 
that the Internet is chaotic rather than highly controlled 2. 
 
The characteristics of "nodes" and "edges" of computers and physical connections between 
them exemplify how the Internet is a Technology Network. Although most computers have a 
single connection to the Internet, they are connecting with Internet service providers (ISPs) 
that are hubs, which in turn connect to regional distributors (usually telecommunications 
companies) that are interconnected globally through major backbones (NBPs). 
 
The web - acronym for World Wide Web or www – is browser layer, which Tim Berners-Lee 
was largely responsible for its creation and triggering a variety of software and applications. 
The web is an Information Network. The nodes are the web pages of each site, and the edges 
are the hyperlinks that are underlined texts that pull or carry the navigation between content 
rendered in other web pages. A hyperlink is a type of software. 
 
“Software, of course, is what organizes the Internet, routing email messages, delivering web 
pages from a server, switching network traffic, assigning IP addresses, and rendering Web 
pages in a browser." (Manovich,2008:7) 
 
Since users begin to add hyperlinks between their content pages to the web structure it revels 
patterns of this system. The more hyperlinks associated with content, the higher this page’s 
relevance. This is a basic concept used for semantic engineering searches on the internet3 . 
 
“As the RFC on Transmission Control Protocol simply defines it, hosts are “computers 
attached to a network.” If the host is a receiver of information, it is called a client. If it is a 
sender of information, it is called a server.” (Galloway,2004:66) 
 
The topology of the Technology Network consists of connections without hierarchy, allowing 
a stream of information to flow, creating an Information Network, which in turn inherits its 
flexible features and no complications. The software, within the Information Network on the 
web, allows the creation of applications, which accumulates information repositories that 
become content. Users, in turn, posting and consuming this content, create a flow, a 
mainstreaming. However, some of those hubs of content flow accumulate more than others 
and do not follow an equilateral proportion, and thus the figure of the gatekeeper appeared. 
 
“Social actors may establish their power position by constituting a network that accumulates 
valuable resources and then by exercising their gatekeeping strategies to bar access to those 
who do not add value to the network or jeopardize the interests that are dominant in the 
network's programs.” (Castells,2011:43) 
Information, as structural data, itself becomes Content4. The Information Economy is based 
on the cost or on the creation of its added value, and determines its value from the effort of 
psychological mechanisms and mechanics as imposed for its acquisition in such relevant 
situations. The flows are created in the Information Network between the nodes, circulating 
through various communication channels between these nodes. The content in this context is 
structured data, moving from one network technology-laden information, constituting a data 
network, forming informational flows. 
 
“In the networked information environment, everyone is free to observe, report, question, and 
debate, not only in principle, but in actual capability.” (Benkler,2006:272) 
 
An Information Network based on the Technology Network triggered a new model of 
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Information Economy, the Information Network Economy, based on intangibles, where cheap 
processors with high computational capabilities interconnected transformed the economy to 
an immaterial environment and highlighted the communication. Therefore, the potential of 
Networks is essential for the formation of society. 
 
1.2. The Information Network Economy 
The advent of new technologies was an important factor in the change in the economic model 
for the twenty-first century from the atom to bits. This changed the economic relationship 
from analog to digital. New market opportunities began to emerge, breaking down the barriers 
of distance and logistics, enhancing  ignored   markets, reanalyzing the relationship between 
cost and outreach ability, application analytical filters, and reducing the distortion of breadth 
and depth equation for all nodes in the chain, characterized by suppliers, intermediaries and 
consumers5. 
 
This new economy model is about the interpretation of data structures. The Internet had its 
taxonomy from the organized event called Black Hub Project when Google made a copy of 
all files on the network to order them 3. This reinforces the triggering event, approached by 
Floridi.  In his definition, the "data" (structured) becomes - or can be interpreted as - 
"content", and it then becomes "information" 4. 
 
The software added features as commercial transactions within a harmonic architecture, 
reflecting in the digital environment the supply law breaking the constraints of physical shelf 
space and of other distributions bottlenecks, goods and services could economically attractive 
to all those general public. 5. It is a scenario where physical distances and time zone were 
replaced by clicks, the concept of uninterruptibility moved the work to another dimension, but 
the bureaucracy, inflexibility and lack of scalability are factors that affect the efficiency of 
collective participation as proves the rule on participation6. 
 
There is no distance or limited production and distribution in the Information Network 
Economy. The reduction of costs was, without doubt, the key to a large-scale change. The 
digital age provides accessibility to Informational Network, which, filled with content 
embedded in web applications, highlights Connected Social Networks Sites7. Due to more 
affordable mass technology, and decentralized individual action, the content publication and 
the its consume do not follow the mainstream standard. The gatekeepers no longer play the 
role of gatekeepers. The old hierarchies give way to a decentralized topology. 
 
1.3. The Connected Social Network Sites And The Remix Culture 
The networks are under development, and may or may not evolve; changing the environment 
within a network directly affects its participants, who may or may not adapt to it. The web as 
a medium is so flexible that it makes choices for us8. The Connected Social Networking Sites 
have being changing over time and not always what we originally were born to, any 
Connected Social Network Site has this characteristics. They represents intrinsic theirs 
owners mind set.  
 
It is essential to analyzing the new society configuration characterized by the presence of the 
web, because this same society, during the analog ages, it was not conducive for sharing. The 
analog content was read only, (RO). A copy made from the analog content was inferior to the 
original, and the technologies available to allow these copies were scarce. 
 
Antagonistically, digital content has become read and write (RW), taking advantage of the 
reduced cost of digitization, as well as technological change, new facilities for 
communication and content sharing. However, the RW culture is not limited to easy 
digitization and sharing, since the remix is the feature that stands out, driving and being 
driven by the creativity of new customers. That is, Remix is an essential act of RW creativity. 
It is the expression of a freedom to take the songs of the day or the old songs and create with 
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them9. 
 
Lessig highlights the existence of the Remix behavior in both cultures. However, the code, 
(patterned relationships to identify, authenticate and accredit), is closed and limited in the RO 
culture and flexible and very available in the RW culture. People have not more remix culture 
in the digital era, indeed, the RW code, and in the digital age, allows to remix it more. 
 
RW culture brought about disruptions in economic models practiced by content providers, 
lack of control over the origin and distribution. The Code of RW culture does not respect the 
conduct of the real space. It is not a disentangled situation between the software application 
and the tactical control. 
 
1.4. Digital Right Management And Multimedia Content Issue 
Encapsulating digital content through a software code and systems was the solution to rewrite 
the business models and guarantee the capability to control and specify the rights associated 
with this content. This solution is called Digital Rights Management, (DRM), which 
complements all conditions of any digital content only associated with a particular 
application. Building upon this paradigm, the DRM can associate the content, and application 
equipment (hardware) with the technology that protects against unauthorized access and 
usage and which enforces the restrictions on what users can do with it. 
 
“Multiple Access-Control technologies appeared under the name of “electronic rights 
management systems” in 1995, and commercial systems appeared early in 1996. Yet, in the 
spring of 2000, several generations later in Internet time, record companies had failed to 
secure their recording, or to make them available for digital download.” (Litman,2001)  
 
From an Information Economy perspective, the imprisonment of content, application and 
equipment may maximize economics results in the consumer electronic market, specially to 
pure hardware company. Therefore, setting a hermetic possibility to the RW culture, it is to 
approaching, paradoxically, to the RO culture. 
 
“DRM is predominantly an economic mechanism, which owes its very existence to the fact 
that content businesses rely on their ability to generate revenue from the replication and 
distribution of content, and that any enabler of these abilities is also a potential conduit for 
content leakage and a consequent loss of revenue.” (Umeh,2007) 
 
Since DRM is a tool and its main objective is to improve content monetizing it has the 
ambition to control usage and access in the digital environment and also outside it. So it 
handles a complete package of features to different types of media such as copy protection, 
access control, embedded algorithms to cryptography and rights managements; deriving into a 
complex ecosystem basically made up of a triad of Content, User and DRM Features. It does 
not work in isolation.  
 
Some DRM characteristics could be interpreted as issues, for example, manufacturers can 
embed different cryptographic codes into their devices making the content interoperable when 
switched into devices, once DRM works with a three piece interconnected the portability 
concept cannot be always applied, there is no way to prevent anyone from capturing digital 
output and re-encoding this into a unprotected digital format, perceived by some users of an 
anti-piracy tool than an new content business model, and the DRM implementation is not 
invisible to the user. 
 
An additional limitation to DRM is software that can copy DRM-protected files, such as 
Tunebit 6, Noteburner 2, SoundTaxi 3, MuvAudio2 and AppleMacSoftware DRM Converter 
210. Besides, a manufacturer can choose to replace its own DRM making its own content 
incompatible as Microsoft did after launching its iPod killer Zune11, leaving behind the 
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PlayForSure DRM. Apple runs FairPlay DRM, both are interoperable. On 6 January 2009 
Apple announced at the 2009 Macworld Conference & Expo that they had reached an 
agreement with major record labels to sell all music on the iTunes Store free of DRM 
restrictions12. However, movies, books and television shows purchased from the iTunes Store 
still contain FairPlay restrictions. 
 
“Ur-free and free software beloved of tech geeks. By giving away a version adapted for 
telephony, Google was distributing a free set of tools for programmers of any affiliation to 
write applications”. (Wu,2010:294) 
 
An example about respect digital copyright and be profitable playing DRM free is a couple of 
musicians called Pomplamoose13. They bought secure rights to cover other artists’ songs and 
got money selling their own DRM free songs through over Amazon MP3 and Apple’s 
iTunes14. 
 
Contradictorily, new DRM initiatives are still on, as so over the video and the e-books 
industry. Amazon, the first music DRM-free gatekeeper, announces its iPad-killer Kindle Fire 
running under a customized platform. And Associated Press and another 28 publishers 
announce a new start-up company called Newsright that will measure the unpaid online use of 
their original reporting and seek to convert unauthorized websites, blogs and other 
newsgathering services into paying customers15. 
 
2. CONCLUSION 
Digital media flowing through a network connection is the most democratic of media, 
promoting free expression and access to information wherever a computer can be hooked up. 
The revolution from analog to digital is, in fact, a confrontation of the contemporary 
economic model. The RW culture delivers everything so simply, the user has control, no 
rules, remixed, creative and non-linear. However, digital copyright owners are in a position to 
claim exclusive “reading”, “listening” and “viewing” rights.  
 
It is a controversial scenario; the web facilitates interaction between users, but some 
technology companies simultaneously seek to limit access to information and imprison the 
consumer - especially for economic reasons- particularly by DRM use, as a digital copyright 
tool. From the user’s perspective, paradoxically, it must surrender to the tightness even under 
the flexibility of digital networks, arranged by the rules of commercial gatekeepers. 
 
However, users want to play their content anywhere, any time on any device and DRM owns 
its defects, besides it already has been jailbreaked. The old gatekeepers are no longer 
gatekeepers, they have kept them out in the past because users of the Information Network, - 
with great capacity to acquire structured information -, escape the snares applied with the 
commercial purpose, from the DRM tools and seek alternative ways.  
 
Although DRM was designed to be a commercial application to increase digital copyright 
revenue, it has been abandoned by the main gatekeepers, at least in the music industry, not 
because a new economic model emerged but because the attempt to be complete left it static 
and incompatible with the dynamic and decentralized architecture of the digital age. 
 
Pure DRM, with its weakness, is not the only alternative anymore, and the real opportunity 
for the old gatekeepers is in the platforms. Gatekeepers do not control the Network, do not 
control users, and cannot apply a hermetic content. However, they can create their own 
environment in a customized digital platform combining software and hardware, where the 
content itself is DRM free. DRM is not a solution to avoid conflict with economic interests 
nor is it a barrier to create, remix and share multimedia content, but digital copyright is still an 
issue and news companies, publishers, broadcasters and retailers are looking forward to new 
perspectives. 
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ABSTRACT 
Emerging of internet and broadband connection enabling large amount of information to be 
transferred from one point to another have caused many services to be transferred to virtual 
environment causing face to face communication is being replaced by screen to screen 
communication. Consequently, individuals encounter more and more visuals than ever before, 
which develops and forms the visual culture through new ICT tools.  One of the conspicuous 
applications that shapes visual culture is e-government system requiring effective HCI 
applications to be put into practice in adapting users to get used to visual interactions 
changing their deeply rooted transaction habits. This study aims to reveal evolving nature of 
visual culture in virtual environment as a result of new information communication 
technology devices serving us as intermediaries between traditional services that we are used 
to get through face to face communication and their virtual applications in cyberspace. E-
government system is examined as a case study as it is an outstanding example of visual 
culture forming tool. 
Keywords: ICT, Culture, e-Government, Visual. 
 
1. INTRODUCTION 
New communication tools have been changing our lives significantly. As Marshal McLuhan 
states, more we develop communication tools more they change our lives. Cyberspace, in 
which internet operates, has been facilitating the life for human beings causing to change the 
ways many things are done. Almost twenty years ago no one ever imagined that there would 
be an environment where interactive communication takes place through wireless devices 
enabling users being in touch with friends at all times, letting all friends know where we are 
through media tools, managing business without going to an office, doing almost all banking 
transactions from home, sending substantial amount of information within seconds from even 
one continent to another, reading all the newspapers without touching the papers, 
commending on the news while reading the news, seeing other readers’ commends in the 
same place and being able to answer them, participating life programs on TVs from home 
letting them know about our opinions and using the same device, taking a photograph, adding 
a text message and then sending it to another person in seconds. They have realized as a result 
of the developments in communication. 
 
Cyberspace, in which the internet operates requires us to coincide visuals more than ever 
before in the history. Therefore, using, interpreting and constructing meaning out of visuals 
have become an important part of our lives. As a new visual communication environment 
encountering many visual images, e-government system is one of the most conspicuous 
venues where we need visual literacy the most, through which visual culture is shaped. 
 
2. CULTURE, DIGITALIZATION AND VISUAL CULTURE 
As individuals we are living in a world where culture plays a crucial role. Culture emerges 
and forms itself over the years among human beings. Even we do not realize it and not being 
able to see it physically around us, as it is everywhere we are surrounded by the culture. 
There is a kind of interaction between the tools that humans create to facilitate their lives and 
the culture itself. More the tools are used by individuals, more they change and/or evolve the 
human beings’ lives and their culture accordingly. Being such an important fact of life, over 
the years meaning of culture has changed dramatically. Williams states that, after the 
nineteenth century culture as a word has earned certain meanings: First, the general condition 
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of the mind, having distinguished relations of human perfection as an idea. Second, it came to 
mean, intellectual development in a society in general. Third, it meant general body of the 
arts. Finally, as fourth, it came to mean, general way of life, intellectual and material. 
Emergence of culture compounds two main responses: First, respecting the practical 
differences between certain intellectual as well as moral activities and the domination power 
of a new sort of society. Second, the importance of these activities, as a mean of human desire 
setting over the phases of social and practical judgment offering itself as a diminishing and 
rallying choices. In the historical development, above mentioned compounded two main 
responses have integrated in themselves and changed by the growing assertion of a general 
way of life as a mode inferring all our common experience and through which transforming it. 
Emergence of culture is also involved in new sort of social and personal relationship and also 
a response to the new socio-political developments, in other words to Democracy. (Williams, 
1960).  In that sense it can be said that culture is a response to internet environment as it is 
thought to be a socio-politic or democratic environment, may be the most democratic 
environment ever created in the history in terms of representation and pluralism that it offers 
to minorities and to those who have not had many chances to be heard in the societies. 
Besides, it provides humans with more participative environments. 
 
Developments realized in ICT (information communication technology), shored up with fiber 
cable, wireless connection and 3G mobile connections have conduced aforementioned 
facilities to be brought about. Moreover, almost all kinds of goods, services and information 
can be reached and bought over the internet even when we are on the move, without being 
face to face with another person. As a result, ICT devices especially mobile ones have been 
penetrating into our lives with an incredible velocity, in which visual images also move from 
one user to another with the same speed. More ICT is used and become an indispensable part 
of our lives more visual contents and visual images are created and used by ICT users. The 
reason for this being is after the internet entered our lives, especially individual journalism - 
where we are able to publish whatever we like such as daily developments of our lives and/or 
what we find interesting and worth to share with our network and also with the rest of the 
world without needing a publisher and the most importantly not having to be subjected to 
gatekeeping - and using social media tools in order to express ourselves and our ideas became 
a new and prevalent way of life. Especially, emergence of digital photography has been the 
foundation of the radical change and development in communcaiton. All those new venues 
have conduced producing and sharing of digital visual contents of daily experiences amongst 
internet users to become so easy with the help of mobile multimedia devices, through which 
we are able to produce various contents and connect to the internet at all times. 
Aforementioned new environments have been imposing new cultures in our lives evolving the 
existing communication culture.  
 
Ever since those changes in communication emerged, we have been increasingly living in a 
life that is based on visuality, in which visual culture has been developing and evolving 
through various digital applications and their convergence in the media. Digitalization of 
visual media contents makes it easy to share cultural products amongst individuals through 
new communication environments. Concept of convergence in media provides new and 
integrated ways of submitting media contents to media consumers, which shores up and 
enhances visual digital culture. All those aforementioned developments, new applications and 
structures that lead to cultural change in communication have conduced emphasis to turn to 
visual culture. One of the latest applications in cyberspace that constitute visual culture is e-
government, where governments and their citizens interact each other. 
 
3. E-GOVERNMENT AS VISUAL CULTURE 
 
We all encounter many visual images during the day consequence of prevalent usage of 
internet. One of the virtual services, through which we coincide many virtual images, in 
cyberspace is e-government system. As a result of electronic versions of the services, it is not 
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necessary for us to go to the government buildings for most of the services. E-government 
system brings about radical changes just like other electronic services. E-government system 
is a communication system itself, which is possible to benefit through ICT devices. The 
virtual interactive services provide governments with a great chance of renewing and 
vitalizing relationship with their citizens through screen to screen communication. It should 
not be overlooked that those interactions take place in a virtual environment where face to 
face communication is no longer exist. So, HCI (human communication interaction) involves 
in cyber-communication environment through which meaning construction is done mostly 
through visual images and visual representations unlike face to face communication. Human 
computer interaction concerns with assessment, putting into operation and design. It tries to 
ensure usability, appeal, efficiency, effectiveness and safety. More those components are 
considered in cyber-communication, more it will be easy and successful the communication 
will be in virtual environment, which will help to progress visual literacy among users. 
 
As visuality is the primary element of cyber communication, their various usages are the case 
in this communication environment that leads us to visual literacy. That is a concept plays an 
intermediary role in constitution of visual culture. Visual literacy is all about the ability of 
understand and use images, which comprises two main skills: First is the awareness of the 
attitudes and feelings conveyed in visual messages. Second is the ability to produce 
meaningful images in communication with others. All those elements conduce to constitute 
visual culture. Mirzoeff argues that visual culture has become conspicuous as a result of many 
critics scholars and artists have thought that prevalence of visual can not be completely 
explained through existing visual disciplines (Mirzoeff, 2002). Therefore, evolution of visual 
culture needs to be well understood and to be paid attention in order to convey the message 
we want to get across effectively in cyber-communication. In the new computerized 
communication environment where digitalization is the main concept, visualization has 
gained a new aspect through digital content creation, which caused to spring up new media 
product such as digital films, video games and simulation based contents constituting the term 
digital visual culture.  
 
Mirzoeff states that the main essence of visual culture’s practice is the visual event, which is 
the realization of a network where subjects operate respecting each other’s freedom of action 
(Mirzoeff,2002). As it is a large communication network system, e-government system itself 
comprises many multi-visual events. All those multi-visual events constitute visual culture of 
governance for both users in benefiting from digital visual services and for governments in 
serving their citizens through visual communication, which used to be face to face 
communication when traditional services were the case. In the new venue of e-government 
system, citizens communicate with the governments through visual events, which are created 
by intermediation of interfaces, such as going through visual contents and images to reach 
certain information, filling out forms, submitting petitions, filing a return and so on. All those 
events require and also develop visual literacy that comprises certain abilities to understand 
and to use images. All those phases are realized through HCI where the visual perception of 
users takes place. 
 
It should always be considered that visual perception plays a crucial role in the meaning 
creation process of visual events, through which visual culture is constituted. In the process of 
visual perception, visual information comes from our senses then, our brain perceives and 
stores the information. Perception comprises interacting of information that sent from senses 
with our prior knowledge stored in the memory. In this process of visualizing information our 
brains tries to match known patterns, which is necessary for object perception. Once our brain 
recognizes an object, it is much easier to recognize the same object on a following encounter 
anywhere in the visual field (Hoober and Berkman,2011). There are some important 
characteristics of perception: It is selective, so we do not pay attention to everything we 
encounter during the day. It is immediate that we whether use and store the stimulus 
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straightaway or not. It is stable in terms of our senses and also it is meaningful for us so, we 
get something out of it. 
 
4. CONCLUSION 
 
Ever since cyberspace has started to be used as a new communication environment, usage of 
visual images has come forward much more than any other way of meaning construction in 
that environment. There are certain reasons of virtual environment’s widespread usage, such 
as digitalization of media contents and products, being able to provide opportunity to realize 
individual journalism through multimedia devices, providing chance to contact with the 
friends staying online at all times, being the most democratic communication environment 
having the opportunity to express our feelings and thoughts. In spite of all the advantages, it 
should be considered that it is a different communication environment than others. Therefore, 
it is subject to certain rules to be followed in order to be successful in transferring the 
message. The new communication environment is the place where HCI takes place, which 
requires effective use of visuals as to be able to communicate effectively. Consequently, 
visual literacy plays a critical role in cyber-communication.  
 
E-government is one of the virtual communication environments, where government services 
are served to citizens, operating in cyberspace as a new way of communication between 
governments and citizens. As a result of many visual applications and digital visual services, 
through which virtual communication is established, e-government system of visual 
governance serving as a subculture is an important environment in creation of visual culture 
itself. It is blatant that all aforementioned developments including e-government system, in 
which widespread usage of visuality through digital content creation in new communication 
environments, have been constituting visual culture. 
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ABSTRACT 
The developments in information Technologies have given rise to the computer games which 
forms the new information technologies. Today, the computer games which have developed 
since 1960s have an important role in the daily life in order to manipulate the social life. In 
this sense, computer games are not only for fun. Besides, they reflect the gender ideology. In 
these circumstances, the social differences such as language, religion, race and sex occur in a 
reproduction process. Especially when this study is examined on the basis of sexuality, it will 
question how the gender is reproduced in computer games. In this manner, the games which 
will be used in this study, have been selected from the games produced in Turkey and all over 
the world, with the intentional sampling method; and examined within the framework of 
feminist doctrines. Furthermore it is observed that the determined sexual roles have been 
reproduced according to gender ideology. 
Keywords: Computer games, Gender, Information society 
 
1. G!R!"  
Günümüz bilgi ve enformasyon toplumunda bili!im teknolojilerinin giderek yaygınla!ması, 
bilgi ve enformasyonun öneminin artmasına, bilginin temel ve stratejik bir üretim faktörü 
olarak sisteme dahil edilmesine sebep olmu!tur. Bu dönü!ümü sa"layan bilginin niteli"inde 
meydana gelen de"i!imlerdir. Bell’e (1973) göre bu durum ürün ve süreçlerin büyük bir hızla 
de"i!ti"i, bilgi temelli ileti!im teknolojilerinin var oldu"u yeni bir toplumsal yapıdır. Bilgi ve 
enformasyon teknolojilerindeki bu geli!meler, günümüz tüketim toplumunun yeni bilgi 
teknolojilerini olu!turan bilgisayar oyunlarını ortaya çıkarmı!tır. 1960’lı yıllardan itibaren 
geli!me gösteren bilgisayar oyunları günümüzde kitleleri dönü!türmek, manipüle edebilmek 
amacıyla gündelik ya!amda çok büyük bir yer edinmektedir. Özellikle görsel anlatım, 
sembolik anlatım ve imgelerin bulundu"u bilgisayar oyunları, güçlü oyun endüstrisi ve pazar 
sınırları içerisinde iktidarı elinde bulunduranlarca kontrol edilmektedir. Bu sebeple bilgisayar 
oyunları, bir çok toplumsal, kültürel ve ideolojik dü!ünceyi içinde barındırmaktadır. 
 
Kitle ileti!im araçları bireylere bir takım bilgilerin ula!masında çok etkili araçlardır ve 
ö"renme üzerinde çok etkilidirler. (Gee,2003;Hash,2010). Bu anlamda kadınlık ve erkeklik 
algısının olu!masında son derece önemlidirler. Geleneksel medyada kadınlık tanımının ne 
oldu"u ve bu tanımın topluma nasıl iletildi"i üzerine yapılan pek çok ara!tırma, medyanın 
toplumda egemen olan cinsiyetçi kalıp yargılarını yeniden üretti"ini ortaya koymu!tur. 
Cinsiyetçilik, toplumsal cinsiyete dayalı ayrımcılı"ı ifade eder. Cinsiyete dayalı ayrımcılık 
kadın ve erke"in toplumsal cinsiyetine dayalı olarak geli!tirilen kalıp yargılarını içermekle 
birlikte, kadının ikincille!tirilmesini ortaya koymaktadır (Timisi,1997:24). Bunun temelinde 
ise ataerkil sistem ve toplumsal cinsiyet ideolojisi bulunmaktadır. Ataerkil sistem teknolojik 
geli!meler ile birlikte yeni ya!am formları içerisinde hayat bulmaktadır. Binark’ın da ifade 
etti"i gibi promosyonel kapitalizmin en önemli kültür endüstrilerinden biri olan etkile!im 
özelli"ine sahip yeni medya aracı bilgisayar oyunlarında, ataerkil sistem teknoloji dolayımlı 
kendini gerçekle!tirmekte ve yeniden üretilmektedir (2008:41). 
 
Bununla birlikte bilgisayar oyunlarında kadın ve erkek rolleri farklı temsil edilmektedir. 
Bilgisayar oyunlarında sunulan ö"eler, sunumlar, temsiller cinsiyetlendirilmi! bir alanı temsil 
eder. Bu alan erkek gücüyle ve erkek söylemleriyle özde!le!mi! bir teknolojinin parçasıdır. 
Örnek olarak “erkekler simüle edilmi! dünyayı kontrol etmenin yollarını arayan ana, aktif   
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karakter, kadınlar ise kurtarılmayı bekleyen asistan rolündeki ikincil ve pasif karakter 
konumundadırlar” (Bayraktutan Sütcü,2010:185). Genel olarak kadın ve erke"in teknoloji ile 
ili!kisi farklıdır. Kadın teknolojiden uzak, teknolojinin tüketicisi, teknolojinin içerisinde salt 
cinselli"i ve bedeni ile sunulurken, erkek bilim ve teknoloji ile özde!le!tirilen, teknoloji 
üreticisi, tasarlayıcısı olarak resmedilmi!tir. Bununla birlikte kadın ve erkek temsilleri var 
olan ideolojik yapıya uygun olarak bilgisayar oyunlarında yeniden üretilmektedir. 
 
Bu anlamda çalı!manın amacı, bilgisayar ve enformasyon teknolojisindeki geli!meler ile 
birlikte yeni araç olarak tanımlanan bilgisayar oyunlarında toplumsal cinsiyetin nasıl in!a 
edildi"ini sorgulamaktır. 
  
Bu amaçlar do"rultusunda a!a"ıdaki sorulara cevaplar aranacaktır. 

• Bilgisayar oyunlarında toplumsal cinsiyet nasıl sergilenip, betimlenir? 
• Bilgisayar oyunlarında kadınlı"ı ve erkekli"i tanımlayan görsel, dilsel/söylemsel 

imgeler nelerdir? 
• Bilgisayar oyunlarında kadınlar ve erkekler için idealize edilmi! imgeler nelerdir? 
• Bilgisayar oyunlarında beden ve cinsiyet ili!kisi nasıl in!a edilmi!tir? 
• Teknoloji cinsiyet ili!kisi nasıl olu!maktadır? 

 
Çalı!manın evreni bilgisayar oyunları olarak belirlenmi!tir. Çalı!mada kullanılacak oyunlar 
Türkiye’de ve Dünya’da geli!tirilen oyunlar arasından amaçlı örneklem yöntemiyle 
belirlenmi!tir. Amaçlı örneklem zengin bilgiye sahip oldu"u dü!ünülen durumların 
derinlemesine çalı!ılmasını sa"lamaktadır. Amaçlı örneklemde ara!tırmacı seçece"i 
konularda kendi yargısını kullanır ve ara!tırmanın amacına en uygun olanları örnekleme alır 
(Balcı,2005). Bu anlamda seçilen oyunlar, Lara Croft, Pusu, Evvel Zaman #çinde Nasrettin, 
Dragon Age Origins, Legend of Surf olmu!tur. Ara!tırmanın yönteminde farklı oyun 
türlerinde seçilen oyunlar, feminist kuramlar çerçevesinde incelenmi!tir. Feminist 
kuramlardan yararlanılmasının nedeni, feminizmin tarihsel gerçeklik içerisinde ataerkil sistem, 
toplumsal cinsiyet rolleri gibi temel konu ve yakla!ımları sorgulaması, siyasi, politik, 
ekonomik, cinsiyet, psikolojik gibi e!itsiz yapıları ortaya çıkarmasıdır. Bu anlamda farklı 
feminist yakla!ımlar geli!mi!tir. Bu feminist yakla!ımlar genel olarak, radikal, liberal, 
ekofeminizm, sosyalist ve postmodern feminizm olarak sınıflandırılabilir. Bu çalı!mada ise 
özellikle, radikal feminizm ve postmodern feminizm ele alınmı!tır. Radikal feminizm, kadının 
ikincille!tirilmesinin nedenini ataerkil sistem olarak görmektedir. Cinsler arasındaki 
heteroseksüel ili!kinin kadın bedenini nesnele!tirdi"ini ve bunun temelinde biyolojik 
farklılıkların bulundu"unu ifade etmektedir. Radikal feministler, pornografi, tecavüz ve kadın 
bedeninin ataerkil söylem ile medyada yeniden üretilmesine ve teknolojinin ataerkil 
kapitalizmin bir aracı olarak erkekler ile özde!le!tirilmesine kar!ı çıkmaktadır. Postmodern 
feminizm, cinsiyet rollerinin ö"renilme sürecinde dilin temel bir öneme sahip oldu"unu, kadın 
ve erke"e atfedilen de"erlerin dil düzeyinde peki!ti"ini, dilin ataerkil yansımalarının 
ya!andı"ını ifade etmektedir (Sallan, Gül:2003:132-136). Postmodern feministler toplumda 
alı!ılagelmi!, kabullenilmi! erkek üstünlü"üne dayanan sistemin dilsel pratikler ile gelecek 
nesillere aktarıldı"ını ileri sürmektedirler.  
 
Bu çalı!mada 5 farklı oyun incelenmi!tir. Elde edilen bilgilere göre temalar olu!turularak bu 
do"rultuda derinlemesine analiz gerçekle!tirilmi!tir. Bu temalar; 

• Mekan-cinsiyet ili!kisi 
• Teknoloji-cinsiyet ili!kisi 
• Toplumsal cinsiyet rolleri 
• Görsel (dı! görünü!, giyim, kıyafet, beden sunumu) analiz 
• Söylemsel/ dilsel analiz olarak belirlenmi!tir. 
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Tablo 1. Oyun Kategori Tablosu 
 
 

                                                   OYUNLAR 

                                                  Kategoriler 
 
 

Geleneksel/ 
Muhafazakar 

Geleneksel/ 
Modern 

Modern/ 
E#itlikçi 

Androjen 
Kimlik 

Postmodern/erotik 

Kadın 
 

 Evvel Zaman 
#çinde Nasrettin 

Tomb-
Raider: 
Underworld 

Lara-Croft Legend of Surf 
Dragon Age 
  

Erkek 
 

Pusu 
 

Evvel Zaman 
#çinde Nasrettin 

Tomb- 
Raider: 
Underworld 
 

 Dragon Age 

 
2. FARKLI OYUN TÜRLER!NDE TOPLUMSAL C!NS!YET!N KURGULANI"I 
Ara!tırma kapsamında yapılan derinlemesine oyun analizinde be! farklı oyun incelenmi!tir. 
Oyunlar feminist bakı! açısıyla de"erlendirilerek kategorilerine ayrılmı! ve oyun kategori 
tablosu olu!turulmu!tur. Bu kategoriler gelenekselci/muhafazakar, geleneksel/modern, 
modern/e!itlikçi, androjen kimlik, postfeminist/erotik !eklinde 5 kategori olarak belirlenmi!tir. 
Farklı oyun türlerine göre bilgisayar oyunlarında toplumsal cinsiyetin nasıl in!a edildi"i 
de"erlendirilmi!tir. 
 
2.1. Evvel Zaman !çinde Nasrettin 
Evvel Zaman #çinde Nasrettin oyunu T.C. Kültür ve Turizm Bakanlı"ı tarafından ilk kez 
desteklenen iki boyutlu video olma özelli"ine sahip bir macera (adventure) oyunudur. Türk 
oyun geli!tiriciler tarafından geli!tirilen oyun bir ilki temsil etmekle birlikte Nasrettin Hoca 
hikayelerinin oyun aracılı"ıyla ö"renilmesini sa"lamak, Nasrettin Hoca’nın karakteri 
hakkında bilgi sunmak ve e"lence amaçlı olarak tasarlanmı!tır. Oyun verileri için öncelikli 
olarak derinlemesine analiz yapılmı!tır. Sonrasında oyun feminist kuramlar çerçevesince 
incelenmi!tir. 
 
Kadın ve erkek cinsiyetleri arasındaki farklılık insanlık tarihi boyunca süregelmi!tir. 
Biyolojik farklılıktan çok toplumsal cinsiyet farklılıkları kadın ve erkek arasındaki 
e!itsizliklerin odak noktasını olu!turmu!tur. Erkek ve kadın olma durumuna yüklenen 
anlamlar, ataerkil sistemin ve ideolojilerin ürünüdür. Bu süreçte erkeklerin gücü elinde 
bulundurması ve hemen hemen tüm alanlarda kadını hakimiyet altına alması kadınları ikincil 
konumda bırakmı!tır. Özellikle radikal feministler, kadını baskı altına alan ataerkilli"e ve 
erkek egemenli"ine kar!ı çıkmaktadırlar. Radikal feministler ataerkil sistem içerisinde, 
kamusal alanın erkek alanı olarak kabul edildi"ini, önemli sayılacak i!lerde erkeklerin faaliyet 
gösterdi"ini ve kadınların önemsiz olarak de"erlendirilen i!lerde faaliyet gösterdi"ini ifade 
etmektedirler. Bu anlamda, bu oyun içerisinde de var olan ataerkil sistem ve de"erler devam 
etmekte ve peki!tirilmektedir. 
 

               
 

Görsel 1-2-3. Nasrettin Oyunu 
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Görsel 1’de oyunun giri! bölümünde Temsil ve Muhte!em zaman yolculu"u yapmak için 
zaman makinesinin içine gireceklerdir. Leyla rolündeki kadın karakter onlar ile birlikte 
gitmemekte ve onlara zaman makinesine kadar e!lik etmektedir. 
 
Kadın karakter (Leyla): “Bütün hazırlıklarımızı tamamladık profesör, benden istedi"iniz 
ba!ka bir !ey var mı? 
Erkek karakter (Temsil): Te!ekkürler Leyla. Artık vakit geldi. Ba!arırsak hep birlikte tarihe 
geçece"iz. 
Erkek karakter (Muhte!em): Hazırım. Yani umarım hazırımdır. 
Kadın karakter (Leyla): Size yolculu"unuzda ba!arılar diliyorum. Görü!mek üzere. 
 
Burada “ba!arırsak hep birlikte tarihe geçece"iz” ifadesi “erkek” ile ili!kilendirilmi! ve 
aslında erke"in ba!arısı bunu hep birlikte kadınlar adına da yapmı! olaca"ı sonucunu 
çıkarmaktadır. Burada dilsel pratikler ile kadınların arka planda kaldı"ını ve bu durumun 
içselle!tirilmi! oldu"unu görmekteyiz. 
 
Görsel 1 ve Görsel 2’de görüldü"ü üzere kadın karakter, yardımcı, edilgen, ba"ımlı ve ikincil 
pozisyonda sergilenmektedir. Kadın karakter, erkek karakterlere istedikleri bir !ey olup 
olmadı"ını sormakta ve onlara ba!arılar dilemektedir. Erkek karakterler ise bilimsel 
çalı!malarını gerçekle!tiren, ana karakter konumundadırlar. Dolayısıyla oyunun ana hatlarının 
verildi"i ve çok önemli olan giri! bölümünde kadınlara atfedilen “yardımcı, ikincil ve 
bekleyen” gibi rol modelleri kar!ımıza çıkmaktadır. Kadın karakter, erkek egemen ideolojinin 
yansımasının bir sonucu olarak geri planda kalan ve bekleyen taraf olmu!tur. Bununla birlikte 
görüntüde kadın ve erkek için gözlük imgesi bulunmaktadır. Kadın gözlük imgesi (negatif), 
erkek gözlük imgesi (pozitif)tir. Kadın daha çok veri tabanı, bilgisayar a"ları gibi arka plan 
i!lerde faaliyet gösterirken, erkek dı!a dönük, yapılan i!in önemli olan kısmında birincil 
rollerdedir. Kadının ellerini kavu!turmu! olması da erke"e kar!ı saygılı ve itaatkar kadın 
imgesi olarak gözükmektedir. 
 
Bunun yanında genel olarak teknoloji ve kadın ili!kisi de"erlendirildi"inde kadın, geleneksel 
olarak teknolojiye ‘yakın’ ve ‘yatkın’ görülmemekte, teknoloji ürünlerinin 
kullanıcısı/tüketicisi olmaktadır. (Göker,2003:7). Bu önyargı barındıran ataerkil toplumsal 
cinsiyet ideolojisi söylemleri ya!amımızın her alanında oldu"u gibi oyun içerisinde de 
kar!ımıza çıkmaktadır. Erkek karakterlerin teknolojiyi kullanan, teknik ve bilimsel olanı 
temsil eden, üreten ve bu üretimin sonucunda hayata geçiren, uygulayan ki!iler oldu"unu 
görmekteyiz. Görsel 3’de resmedildi"i gibi erkek teknolojiye yatkın ve teknolojiyi kullanan 
olarak cinsiyetçi bir bakı! açısıyla resmedilmektedir. 
 

             
Görsel 4-5-6. Nasrettin Oyunu 

 
Görsel 4’de yalnızca erkek karakterlerin isimlerinin oldu"unu görmekteyiz. Erkek karakterler 
“Genciz, yetenekliyiz, mucidiz” söylemi ile teknik ve bilimsel olanın temsilini üstlenmi!lerdir 
ve “üstün erillik” olgusu ile cinsiyet ayrımcılı"ı bu anlamda daha belirgin hale gelmi!tir. 
Burada asıl anlatılmak istenen alt okuma; genciz, yetenekliyiz, mucidiz ve “erke"iz” 
söylemidir. Bu durum aynı zamanda ataerkil sistem içerisinde eril iktidarın me!rula!tı"ının ve 
yeni medya araçları ile eril iktidarın peki!tirildi"inin göstergesidir. Kadın karakterler ise 
ikincil planda, üretimin ve ba!arı öykülerinin arka planında, görünür olmaktan uzak olarak 
temsil edilmektedir. 
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Toplumsal cinsiyet rolleri, kadın ya da erkek olmayı biyolojik özellikler dı!ında toplumsal ve 
kültürel olarak yapılandırılmı! bir dizi roller ve beklentiler ile açıklamaktadır. Bunların 
yanında kadın ço"u kez cinsellik ve bedeni üzerinden tanımlanan bir nesne olarak 
algılanmaktadır. Görsel 5’de görüldü"ü üzere kasap dükkanının önünde bekleyen kadına 
sürekli güzel sözler söylemekte ve bunu tekrar etmektedir. Kasabın beden dili, kadına olan 
tavırları ve sözlü ifadeleri, kar!ısındaki kadın karakterin iste"i dı!ında oldu"u için bu durum 
cinsel taciz ve erke"in kadını cinsel obje olarak algılaması ile ili!kilendirilir. Bunun yanında 
farklı bir zamandan gelen di"er oyun karakteri (Temsil) de aynı !ekilde kadın karakteri 
gördükten sonra “Vuuuuvv” ve “Güzel Kız” söylemi ile kasabın bakı! açısıyla benzer 
özellikler göstermektedir. Görüldü"ü üzere kadın, pek çok yerde oldu"u gibi oyunun 
içerisinde de  bedeni ve cinselli"i üzerinden algılanmaktadır. 
 
Görsel 6’da Temsil (erkek karakter), Otacı Ana’nın (kadın karakter) yanına gitmi!tir. Otacı 
Ana, geleneksel rollere uygun olarak resmedilmekle birlikte, vücudu hafif kambur, gözleri 
korkunç bir !ekilde gösterilmektedir. Bunun yanında ortada duran kazan ve çadırın yanında 
duran cadı süpürgesini andıran süpürge, Otacı Ana karakterini cadı ile özde!le!tirmi!tir. Bu 
anlayı! do"rultusunda anne ve e! olmayan, toplumsal rol ve beklentilerin dı!ında tavır takınan 
kadınlar, cadılar ve periler gibi dü!sel varlıklar olarak görülmü!lerdir (Sallan Gül: 2011). 
Masallarda, evlenmek istemeyen, yalnız ya!ayan, ahlaki normlara uymayan “asi” kadınlar ya 
cadıdır, ya büyücü/kötü peri, ya da üvey annedir. Toplumun eril yapısını koruyan bu 
bilinçdı!ı anlatıların kahramanları, genellikle periler, cadılar, !eytanlardır. Genelde peri 
masalları, ya!lı kadınları kötü büyücü olarak sunan bir önyargı içerisindedir. Bunun yanında 
eski zamanlarda, orta ça"da, ataerkil dinler tarafından tehdit olarak görülen bir çok cadı 
yakılmı!tır ve fazla konu!mak cadı ile özde!le!tirilmi!tir. 
 
Bu anlamda Evvel Zaman #çinde Nasrettin oyunu geleneksel modern kategorisinde olup 
Parsons’ın ‘biyolojik ikililik kavramı ile açıklanabilir. Parsons’a göre bireyler toplumsal 
sistem içerisinde birbirleriyle ba"lantılı olarak tanımlanır. Sistem birbirine ba"lı parçalardan 
olu!ur ve her parçanın farklı i!levleri vardır. (Parsons,1993:88). Parsons’a göre kadın ve 
erkek ili!kide tamamlayıcıdır. Kadınların ve erkeklerin yapması gereken cinsiyete dayalı bir 
i! bölümü söz konusudur. Kadınlara ve erkeklere farklı roller ve sorumluluklar verilmi!tir. 
#ncelenen bu oyun örne"inde de kadınların ve erkeklerin yapması gerekenler !eklinde bir 
ayrıma gidilmi!tir. #ktidarı elinde bulunduran güç, erkekler olarak ya!amın tüm alanlarında 
resmedilmi! ve cinsiyet düzeni bu !ekilde yerle!tirilmi!tir (Connel,1995,1998). 
 
2.2. Tomb Raider- Underworld 
 

          
   

Görsel 7-8-9. T.R. Underworld 
 
Tomb Raider el göz koordinasyonu ve tepki süresi gibi fiziksel zorlukları olan aksiyon 
türünde bir oyundur. Lara Croft karakteri geleneksel rollerden farklı olarak temsil 
edilmektedir. Bu gösterilen kadın karakter, rekabet edebilen, sava!çı, güçlü, azimli, akıllı ve 
cesurdur. Ona sunulan görevleri, bulmacaları meraklı ve büyük bir ustalıkla yerine 
getirmektedir. Ancak bu resmedili! ataerkil ideolojinin erkekleri tarafından idealize edilmi!tir. 
Erkek bakı! açısıyla yaratılan bir kadın temsilidir. Lara, oyunun içerisinde erkek kahramanlar 
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gibi çok iyi silah kullanabilen, motorsiklet, cip, jet ski gibi araçlar ile çok rahat hareket 
edebilen özelliklere sahiptir. Görsel 7’de Lara iki elinde silah olan, ustalıkla kar!ısındaki 
erkek karakteri savunmasız hale getirebilen olan resmedilmi!tir. Silah, tabanca gibi erkekle 
özde!le!tirilen araçlar, Lara karakteriyle kadının gücü ve yapabilirli"i ile bütünle!mi!tir. 
 
Lara Görsel 9’da güçlü, kuvvetli, sava!çı özelli"i vurgulanır !ekilde gösterilmektedir. Yolun 
di"er tarafına geçebilmek için elindeki a"ır kaya parçasını kaldırmaktadır. Ataerkil sistemdeki 
erkekle özde!le!tirilmi! özellikler ve i!ler burada Lara karakteriyle bize gösterilmektedir. 
Ancak bu gösterilen imgeler, erkek stereotipinin kadın karaktere uyarlanmasının bir 
sonucudur. Bu yaratılan imgeler yine erkekler tarafından yaratılmaktadır. Bu anlamda 
genellikle rekabet, sava!, güç, kuvvet gibi kavramlar erkek cinsiyetine atfedilen kavramlardır. 
Kadının erkeklere ait bu alanda yer bulabilmesi için Lara Croft gibi erkeksile!mesi 
gerekmektedir. Bunun yanında erkek bakı! açısıyla yaratılan bu model, haz veren, kı!kırtan 
bir obje olmak zorundadır ve bu bakı! açısıyla sunulmaktadır. Görsel 8’de Lara’nın iki 
baca"ında takılı gösterilen silah modeli, kadınların kullandı"ı, çorapları dizin altında veya 
üstünde tutmaya yarayan, jartiyer ile ça"rı!ım yapacak !ekilde gösterilmektedir. Lara’nın 
kıyafetleri, geçti"i bölüme göre ve alana göre de"i!mektedir. Ancak genel olarak, pantolon, 
bot gibi erkeksi kıyafetlerle birlikte, vücut hatları belirgin, dar kıyafetler ile de 
resmedilmektedir. Burada kadın karakterin hem kadınsı hem de erkeksi özelliklere sahip 
oldu"u görülmektedir. Bu durum Sandra Bem’in “androjenlik kavramı” ile açıklanabilir. 
Bem’ e göre androjenlik, geleneksel cinsiyet rollerinin dı!ında  hem erkeksi hem de kadınsı 
özelliklere sahip olup, tipik olarak erkeksi oldu"u dü!ünülen olumlu özelliklerle, tipik olarak 
kadınsı oldu"u dü!ünülen özellikleri birle!tiren bir ki!ilik tipidir (Bem,1985,1987).  
 
2.3. Pusu 
 

               
          

Görsel 10-11-12. Pusu 
 
Pusu oyunu, Türkiye’de profesyonel anlamda geli!tirilen ilk yerli oyundur. Bu oyun,  cinsiyet 
ve mekan ili!kisini anlatan güzel bir örnektir. Oyun içerisinde erkekler, erkek ile 
özde!le!tirilen alanlar içerisinde temsil edilmektedirler. Bu alanlar kamusal alanlar olup, 
erkeksili"in ve erkek kültürünün bilgisayar oyunları içerisinde yeniden üretilmesine sebep 
olmaktadırlar. Bu anlamda erkeksilik iki anlam ta!ımaktadır. 
 

• Erkeklerle ve erkeklikle ba"da!tırılan toplumsal özellikler, güç, cesaret, kavga yetisi, 
!iddet kullanma ”hakkı’yla”, erkeksi olmayan ve olamayacak olanlar, yani kadınlar 
ve çocuklar üzerindeki egemenlikle ba"da!tırılan ayrıcalıklara sahip olma “hakkı” . 

• Erkek cinselli"inin sertle!en ve duhul eden biçimi (Bayraktutan Sütcü,2010:184). 
•  

Günümüz toplumlarının pek ço"unda oldu"u gibi Türkiye’de de hakim erkeklik kli!esinin, 
sertlik, saldırganlık, !iddet, öfke ve en önemlisi uzla!mazlık oldu"u bilinir. (Atay,2004:11). 
Bununla birlikte genel olarak erkeklerin,  kamyon, silah ve kas gücüne dayalı, korkusuzca 
güçlerini kanıtlamak için sava!, atlama, dövü! gibi oyunları tercih etti"i bilinmektedir. Bu 
anlamda erkek iktidarının son a!aması ve !iddetin sembolü olan silahlar, yine erkek ile 
özde!le!tirilen mekanlar içerisinde kar!ımıza çıkmaktadır. Di"er gösterilen imgeler ise 
kamyon ya da motorsiklet gibi büyük a"ır araçlardır. Bu imgelerin alt okumasında, gücün 
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temsilini, mekanik olanın erkekle ili!kisini ve kamusal alanın erkek ile özde!le!mesini 
görmekteyiz.  
 
Geleneksel olarak erke"in kamusal alanlardaki hakimiyeti bir çok kültürde sadece erkeklere 
özgü vakit geçirme mekanlarının olu!masına neden olmu!tur. Bu mekanlar erkeklere erkekler 
arasında sosyalizasyon imkanı sunmaktadır (Polat,2008:147). Erkek çocukların oyunca"ı 
olarak dü!ünülen bilgisayar oyunlarında da bu imgelerin ve sembollerin sürekli kullanılması 
erkekli"i ve erke"e ait oldu"u dü!ünülen araçları, kendi (erkek) dünyasında yeniden 
üretmekte ve peki!tirmektedir. Bu !ekilde iktidarını kuvvetlendirecektir. #ktidar temelinde 
kurulan erkeklik aynı zamanda siyasal olguların devamını sa"lamak içinde olu!turulmu!tur. 
Bu iktidarını özel alan dı!ında, kendini kanıtlama, mücadele etme, sava!ma ve yönetme 
!eklinde göstermektedir. Oyunda özel alanın dı!ında, erkeklerin biyolojik özelliklerinden 
dolayı egemenlik alanı olarak kabul edilen sava! alanı, erkek mekanlarını olu!turmaktadır. Bu 
mekanlar erkekli"in olu!turuldu"u, yeniden üretildi"i ve korundu"u alanlar haline gelmi!tir. 
 
Görsel 11’de oyun içerisinde elde edilmi! bir görüntüdür. Oyuncu çatı!ma üzerine kurulu bir 
oyunda, rolü gere"i kar!ı tarafa !iddet uygulayarak onu etkisiz hale getirmeye çalı!maktadır. 
Buradaki gösterilen imgeler, silah, kan, kırmızı renk ve !iddettir. Renkler de bu anlamda çok 
önemli göstergelerden birisidir. Kırmızı renk, fiziksel ataklı"ı ve canlılı"ı da göstermektedir. 
Bu anlamda adrenalin isteyen, çatı!manın oldu"u bir oyunda kırmızı renk, kan ile 
özde!le!mektedir. Bu anlamdaki göstergeler, oyuncunun !iddete yönelik tepkiler vermesini ve 
bunu erkek ile özde!le!tirerek peki!tirmesine sebep olmaktadır. 
 
2.4. Legend of Surf  
 

                
   

Görsel 13-14-15. Legend of Surf 
 
Güzellik ve erotizm birbirinden ayrılmaz ve ikisi de bedenle ili!kilidir. Güzel olmak, gündelik 
ya!antımız içerisinde tüketim pratikleri ile de"erlendirildi"inde artık bir gösterge olmaktadır. 
Günümüz tüketim kültürü içerisinde, bedenin güzelle!tirilmesi bir haz nesnesi olarak 
sunumunu da beraberinde getirmi!tir. Özellikle kadının kitlesel ileti!im araçlarında cinsel bir 
nesne olarak gösterimi promosyon imgeleri ile birlikte desteklenmektedir. Yeni medya 
araçlarından birisi olan bilgisayar oyunlarında da iç ve dı! güzelli"in birlikte sa"landı"ı “ideal 
kadın” örneklerine rastlanır. Sporcu imgeleri, erotik içeriklidir. “Bazı oyunlarda pornografiye 
varan imgelere rastlanılmaktadır”. (Batı,2010:121). Özellikle radikal feministler bu anlamda 
pornografiye, kadın bedeninin a!a"ılanma ve nesnele!tirilme süreçlerine ve bunun medyada 
ataerkil söylem ile üretilmesine kar!ı çıkmı!lardır.  
 
Bunların yanında oyun içerisinde kullanılan renkler de bir göstergedir. Sarı!ın olarak 
resmedilen kadın, seksi ve abartılı beden biçimi ile pornografik ve erotik olarak 
sunulmaktadır. Di"er kadın karakterlerden daha ön planda olmaktadır. Genel olarak 
baktı"ımızda da oyun görsellerinde sarı!ınlık ve açık tonlar vurgulanmı!tır. Kadınların 
seyirlik ve cinsel bir nesne görünümü de di"er bir belirteç olmaktadır. Aynı zamanda arkada 
sörf tahtası ile gösterilen kadın, feti! nesnesi haline gelmi!tir. Görsel 15’de erkek karakter 
özne konumunda, kadınlar ise arka planda hizmet etmeyi bekleyen cariye misali 
nesnele!tirilmi!tir. 
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2.5. Dragon Age Origins 
 
Dragon Age, bireyden ziyade grup ili!kileri ve etkile!imi ön planda olan bir fantezi rol yapma 
oyunudur. Bu oyunlardaki kadın, erkek ve yaratıklar genellikle gerçeküstü, ezoterik ve 
fantastik imgeler ile gösterilmektedir. Fantastik olan bu oyun türünde rekabet, tarihsel 
gerçeklikler, sınıflar, ya!am biçimi vb gerçe"in dı!ında göstergeler, semboller ile sanal 
gerçeklik içerisinde sunulmaktadır. Sanal gerçeklik, simülasyon ile benzer bir çerçeve 
içerisindedir. Ancak aralarında bir fark bulunmaktadır. Simülasyon, gerçek fiziksel mekana 
ba"lı olarak, gerçe"i referans alan yapay bir uzam meydana getirirken, sanal gerçeklik 
tamamen gerçek olandan kopuktur (Do"u,2006:148) Bu anlamıyla sanal gerçeklikler, gerçe"e 
alternatif sunmayan, gerçe"in dı!ında farklı biçimlerde kar!ımıza çıkmaktadır.  
  

            
Görsel 15-16-17. Dragon Age 

 
Postmodern feminizmin öncüleri Jacques Lacan, Micheil Foucault ve Julie Kristiva’dır. 
“Postmodern feministler uniter-tekil “kadın” ve “eril” toplumsal cinsiyet kimli"i yerine, ço"ul 
ve karma!ık olarak in!a edilmi! toplumsal kimlikler anlayı!ını benimserler” (Sallan 
Gül,2011:17). Görsellerde görüldü"ü üzere !ifacı, büyü yapabilme yetene"ine sahip, sava!çı 
ve dü!manına kar!ı koyabilen kadın imgesi görülmektedir. Özellikle cinsiyet rolleri, 
kadınların yapabilirlik ölçütü gerçek gündelik ya!amdan farklı olarak yapı bozumuna 
u"ramı!tır. Çünkü kadın imgesi burada hem bir dü!man, hem bir otorite, hem de erkek 
imgeye kar!ı durabilen olarak resmedilmektedir. Postmodernist bakı! açısıyla bilgisayar 
oyunlarında kadının neleri yapabilece"i, becerileri, sanal gerçeklik içerisinde “yeniden 
yaratılarak” ön plana çıkarılmı!tır. Bu durum özellikle de dilsel ve eylemsel pratikler ile 
peki!tirilmi!tir. Ancak bu süreçte kadının cinsel ve seyirlik bir nesne olması de"i!memektedir. 
Kadın hipergerçeklik- simülasyon içerisinde özne görünümlü, seyirlik ve cinsel bir nesne 
konumuna indirgenmi!tir. Sanal gerçeklikler içerisinde sunulan bu tür oyunlarda bir 
cinsiyetten, di"er bir cinsiyete geçme olana"ı varolmaktadır. Ancak oyun böyle seçenekler 
sunmasına ra"men yine de toplumsal cinsiyet örüntüleri gözlenmektedir. 
 
3. SONUÇ 
Bilgisayar oyunları yalnızca e"lence amaçlı oyunların oynandı"ı basit bir platform de"ildir. 
Üretim araçlarını elinde bulunduran egemen iktidarlar tarafından kullanılan görsel kültür ve 
yeni bir medya aracıdır. Bu alan piyasa ko!ulları ve tüketim kültürünün göstergeler 
dünyasında kendi anlayı!ı do"rultusunda varlı"ını sürdürmektedir. Dolayısıyla kadın ve erkek 
temsilleri artık sanal gerçeklik içerisinde de"erlerini yitirmekte ve gerçe"in yerini alan 
sahteler, imgeler olmaktadır (Baudrillard,2003). Kurgulanabilir yapıya sahip olan bu 
göstergeler ı!ı"ında toplumun belle"ine kitle ileti!im araçları ile var olmayan durumlar, roller, 
imgeler hiper-gerçeklik içerisinde verilmektedir. Bu anlamda toplumsal cinsiyet örüntüleri de 
olmayan gerçekliklerin yansımasıdır. Özellikle kitle ileti!im araçları ile her gün evimize, 
odamıza, cep telefonlarımıza, ruhumuza kadar giren bu göstergeler olması istenen 
dü!üncelerin zihinlerimizde yer bulmasını sa"lamaktadır. Bunun sonucu “ideal kadın” imgesi, 
abartılı beden temsilleri, mükemmellik arayı!ları ve kadının edilgen, ikincil sunumu olarak 
kar!ımıza çıkmaktadır. #ncelenen oyunların bu anlamda cinsiyetçi oldu"u görülmü!tür. 
Bu anlamda toplumda bireyin kendi kimli"ini tanımlayan özerkli"ine müdahalede 
bulunulmaktadır. Toplumsal cinsiyet ideolojisi ile birey ona sunulan kadın ve erkek kimli"ini 
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içselle!tirerek peki!tirmektedir. Bu !ekilde kadın ve erke"in cinsiyetine dayalı olarak 
geli!tirilen gösterimler, sunumlar kadına yönelik ayrımcılı"ı da belirginle!tirmektedir. Bu 
durum yeni ileti!im teknolojilerinin hayatımızda çok önemli ve görünür olması sebebiyle yeni 
ya!am formları içerisinde ya!amımızda yer etmektedir. Bu anlamda yeni medya aracı olarak 
tanımlanan ve dijital oyun sektörü içerisinde çok önemli bir yere sahip olan bilgisayar 
oyunlarında toplumsal cinsiyet ideolojisi kendini gerçekle!tirmektedir. Dolayısıyla bu çalı!ma 
ile bilgisayar oyunlarının yalnızca e"lence aracı olmadı"ı, bu alan içerisinde ırk, dil, din 
özellikle cinsiyet gibi toplumsal farklılıkların “yeniden üretim” süreci içerisinde gerçekle!ti"i 
ortaya koymaya çalı!ılmı!tır. 
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