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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, 1* of January 2013
Cordially,

Ast.Prof.Dr. Deniz Yengin Editor

Istanbul Kiiltiir University Atakdy Campus 34156-istanbul TURKEY
Tel: +90 212 4984100 ext. 4574,

Emails: d.yengin@jiku.edu.tr

URL: http://www.tojdac.org
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DIGITALIZATION IN NEW MEDIA: DATING IN DOHA

Jennifer HEEG
Texas A&M University at Qatar, Faculty of Liberal Arts
jennifer.heeg@qatar.tamu.edu

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, | 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 unclected 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 A/ 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 Shargq, 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 Individuals”, 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: Ideological aparatous, new media, mass media, Digital World, Individual

1.GIRIS

Insanoglunun yeryiiziinde var oldugu giinden bugiine kadar gecen biitiin tarihsel dénemlerin,
neredeyse tiim diinyanin iizerinde ittifakla kabul ettigi bir ad1 vardir. Kendisini bir dnceki
donemden ayiran dramatik bir kopusu simgeleyen donemlere adin1 veren tarihsel dnem igeren
olaylarin baginda atesin bulunmasi gelir. Karanlik ¢aglardan aydinliga ¢ikisi simgeleyen bu
bulusun ardindan her dénem kendini en iyi betimleyen bir ad almistir. Fransiz ihtilali ile
baslayan ve 20. yiizyila kadar gelen modern toplum felsefesinin egemen oldugu yakin
gegmisimiz ile ginliimiizi ayiran degisim ve doniisiimlerin ise yeni bir ¢ag yarattig
konusunda genel bir diisiince birligi olsa da bu g¢agin ismi konusunda heniiz iizerinde
anlagilmis bir tanim yoktur.

S6z konusu doniigiimii adlandirmaya yonelik sosyolojideki kuramsal ¢abalar; ortaya pek ¢ok
yaklasim ¢ikarmis ve her bir yaklagim dogrultusunda doniisiimiin farkli yonlerini vurgulayan
farkli 6nemsellestirmeler tiiremistir. Bu anlamda post endiistriyel ¢ag, gec kapitalizm cag,
postmodern ¢ag, enformasyon cagi, teknoloji cagi, dijital ¢ag gibi bir¢ok tanimlama ile
betimlenen bu déneme yonelik tiim degerlendirmelerin ana diisiincesi ise neredeyse her giin
kendini yenileyerek bir toplumsal doniisime neden olabilecek kadar toplumsal farklilik
yaratabilecek teknolojik gelisimlerdir.

Teknolojinin tiim toplumsal alanlar1 kapsayan ve doniistiiren bu determinist etkisi, 6nemli bir
soruyu ve tartigmayl da beraberinde getirmistir. Teknolojiyi kim kontrol etmektedir?
Teknoloji kime hizmet etmektedir?

Lyotard’in postmoderniteyi tanimlarken kullandigi betimlemeden yola ¢ikacak olursak,
endiistri toplumu sonrasi ortaya ¢ikan teknoloji bazli toplumsal degisimlerin en 6nemli
nedeni, toplumsal degisimlerin bilginin konumu {izerine yaptig1 vurgulardir. Lyotard’a gore
1950 sonrasi teknoloji, dilbilim ve iletisim alanina etki etmeye baslamig ve teknolojik
doniisiimler, herhangi bir olgunun arasgtirilmas: ve bu arastirma sonucu elde edilen bilginin
aktarrmi konusunda &nemli doniisiimleri meydana getirmistir. iletisim kuramindan yola
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cikacak olursak bilgiyi iireten ile bilgiyi alan arasindaki kanallar cesitlenmis ve degisime
ugramistir. Bunun yani sira Ozellikle bilgisayar teknolojisindeki gelismeler farkli dilsel
alanlarin olusumuna yol agmustir. Uretilen yeni dilsel kodlar, gogalan kanallar nedeniyle bilgi
iiretilen ve tiiketilen bir meta haline gelmistir. (Lyotard, 2000)

Bilginin iiretilmesi ve bir mecradan akitilarak nihai tiiketicinin kullanimina sunulmasi, nihai
tiikketiciyi biiyiik bir bombardiman altina alarak, binlerce bilgi arasindan en dogruyu se¢gmek
gibi neredeyse imkansiz bir alanin i¢inde kaybolmaya, yalnizlasmaya ve savunmasizliga
iterken, bir yandan da bilgi iretim siirecinde gercekten koparilarak kurgusallagan ya da
Baudrillard’mm deyimi ile hipergerceklik (askin gergeklik) haline gelen ve tiiketim metasi
haline getirilen bilgiyi tireten kurumlarin ideolojilerinin hedefi haline gelmektedir.
(Baudrillard, 2005)

Bu yazi, bu noktadan yola ¢ikarak bilgi iiretim siirecini ve kanallarini iireten ve elinde tutan
iktidarin, bir ideolojik aygit olarak teknolojiyi kullanmasi karsisinda, savunmasiz kalan
bireylerin, yine teknolojiyi kullanarak bir direnis alani olarak dijital alan1 kullanabilmesinin
olanaklarini inceleyecektir.

2. ALTHUSSER VE DEVLETIN IDEOLOJIK AYGITLARI

Ideoloji kavrami 18. yiizyildan beri sosyal bilimler alaninda tartisilsa da kavramin bugiinkii
haliyle algilanmasinda Fransiz diisiiniir Althusser’in rolil biiyiiktiir. Althusser’e gore ideoloji,
toplumsalin ¢esitli diizeyleri arasindaki isleyisin bireysel bilingler iizerinde olusturdugu
formasyonun adidir. (Balibar, 1991, s:74) Bir anlamda Althusser, ideolojiyi bir temsil sistemi
olarak ortaya koymaktadir. Temsil sistemi i¢inde ideoloji birebir gergegin bir yansimasi degil,
tasarlanan diinyanin diislenmesidir. Birey bu diislemeyi ideolojik aygitlar1 kullanarak yapar.
Din, 6gretim sistemi, aile, hukuk sistemi, siyasal sistem, haberlesme sistemi, kiiltiir ve sanat
bu diislemeyi saglayan ideolojik aygitlardir. Althusser, ideolojik aygit ile baski aygitini
birbirinden ayirir. Ciinkii devletin (iktidarin) baski aygitlar1 yani mahkemeler, ordu, polis vb.
kamusal alandayken, ideolojik aygitlar 6zel alanin kontroliine yoneliktir. Althusser, ideolojik
aygitlarin en giicliisiinii ise okullar olarak goriir. Athusser’e gore cocuk, yillar boyunca
okullarda devletin katiksiz egemen ideolojisini alarak yetismektedir. (Althusser, 2003)
Athusser’in actig1 bu yoldan ilerleyen diisiin insanlarinin 6zellikle de Frankfurt Okulu
cevresinde toplanan diigiiniirlerin ortaya koydugu daha gii¢lii bir ideolojik aygit olarak ise
kiiltiir kavramint goriiriiz. Frankfurt Okulu’nun etkili disiiniirleri Adorno ve Horkheimer
kiiltiir endiistrisi kavramimi 19. yilizyilin sonu ve 20. yiizyilin baslarinda Amerika ve
Avrupa’da yiikselmeye baslayan eglence endiistrisinin kiiltiirel bicimlerinin metalasmasini
vurgulamak amaciyla kullanmislardir. Uretilen kiiltiirel ve sanatsal iiriinler kar amaciyla
tasarlanmig iriinlerdir. Bu iriinler, tiiketici bireye bir yasam bi¢imi, bir diinya goriisii
benimsetir, sartlandirir ve degisik toplum siniflari i¢inde ¢ok sayida insan tarafindan
benimsenir duruma geldikleri zaman, reklam degerleri bir yagam bigimi yaratir. Boylece tek
boyutlu diigiince ve davranmglar bigimlenmis olur. (Marcuse, 1992, s. 27)

3. DIJITAL CAG ve MEDYA

Hapishane’nin Dogusu kitabinda Foucault (2006), Panoptikonizm’i (her seyi tiim yonleri ile
151k altina ¢ikarip goriiniir kilma) anlatirken, gozetlenme duygusunun bireyin davranislarini
sinirlamasindaki i¢ otokontroliin nasil ¢alistigina isaret eder. Birey gozetlendigini ve her an
her saniye gdriinmez bir gdziin iizerinde oldugu duygusu ile her saniye kendini giivensiz
hisseder; bunun sonucu ise itaat duygusudur.

1970’11 yillardan itibaren 6zellikle goriintii teknolojilerindeki olaganiistii gelismeler ve uydu
teknolojisindeki ilerlemeler sayesinde bugiin yasayan tiim bireylerin bildigi bir gercege
ulagmis durumdayiz. Her an her saniye ve her kosulda, gériinmez bir géziin bizi takip ediyor
olabilecegi ve her hareketimizin kayit altinda olabilme ihtimali. Bireyin konustugu her
kelimenin kaydedilebilecegi, giiniin her saatinde yolda, sokakta, isyerinde, okulda, sanal
ortamlarda vb. goériinmez gozler tarafindan takip ediliyor olabilme ihtimali gliniimiiziin
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gercekligidir. Teknoloji bireyin mahremiyetini yok etmistir. Birey teknoloji karsisinda
savunmasiz ve ¢irilgiplak ve edilgen birakilmistir. Foucault’'nun panoptikanizm kavrami
toplumsallagmustir.

Bununla birlikte Frankfurt Okulu diigiiniirlerinin isaret ettigi medyanin tiim toplumsal alani
belirleme ve bilgi liretme kanallarinin ideolojik bir siizgegle tiiketici bireye sunulmasi, bireyi
gercege ulasma yolunda sonugsuz bir maceraya siiriiklemektedir. Medyanin ideolojisi bir
anlamda tirettigi bilginin hizmet ettigi ¢ikar gruplarinin ideolojisi ise 6zdeslesmektedir.
Chomsky’e gore medya; haberlerin ve c¢oziimlemelerin ¢atisint yerlesik ayricaliklart
destekleyen bir cercevede kurarak ve bu dogrultuda her tirlii tartigmayr simirlayarak,
birbirleriyle sik1 sikiya kaynagmis olan devletin ve sirketlerin ¢ikarlarina hizmet etmektedir.
(Chomsky, 1993, s. 23) Bdylece bu bakis acisina gore, kitle iletisim araglarinin igerikleriyle
mesajlarinin tasidigr anlamlar esas olarak iginde iiretildikleri orgiitiin ekonomik temeliyle
belirlenmektedir. (Curran, 1997, s. 139)

Medya, 6zellikle gazete ve televizyon araciligiyla, insanlar (ve bu arada kurumlar) iizerinde
egemenligini siirdiirmektedir. Amacini araca doniistiiren medya, ayn1 zamanda kamu yararini,
kamu merakina da doniistirmektedir. Bu da, kamuya (yurttasa) belli konularda malzeme
saglamak degil, Chomsky’nin ifadesiyle “kamu zihnini kontrol etme”ye c¢alismak anlamina
gelmektedir. Yani medya ‘benim gibi diisiin!” demeye baglamistir. Bu tutum, elbette bize
malzeme saglamamakta, sadece medyanin kendi diislincelerini topluma, insanlara yaymasina
yaramaktadir. “Yaymak” diislincesi ise, bilindigi gibi, propagandanin birebir kendisidir.

Medyanin yogun propagandasina maruz birakilan bireyler ise Baudrillard’in ortaya koydugu
tizere, kurgulanan gergek artik gercegin yerini almis ve kitleler kurgulanmis bir gercegin
icinde yasayan sessiz y1ginlar haline gelmistir. (Baudrillard, 2005)

Kurgusal gergeklik ise en etkili bigimde Irak Savasi sirasinda Amerika Birlesik Devletleri
tarafindan tiim diinyaya sunulmus ve savas oncesi goriintiiler kullanilarak, tiim diinya Irak’in
kimyasal silah {irettigine inandirilmistir.

Ortadogu’nun yeniden yapilandirilmasi sirasinda gercgeklestirilen bu savas, uluslararasi hukuk
acisindan oldugu kadar savag ve medya konusunda da yogun tartigmalart beraberinde
getirmigtir. Isgal oncesi, ABD ve miittefiklerince Irak’ta kitle imha silahlar1 bulundugu
yoniinde ortaya atilan iddia, Irak’a saldirinin temel gerekgesi olarak gdsterilmistir. Savasin
ilerleyen siireclerinde bu temel gerekgenin dogru olmadignin ortaya c¢ikmasi, uluslararasi
kuruluslar tarafindan da yiiriitiilen, savagin mesruiyetine iligskin tartismalara hiz kazandirmis
ve “propaganda, manipiilasyon, dezenformasyon terimleri yeniden sicak gilindeme
oturmustur”. (Inceoglu, 2003)

4. BIREYIN IDEOLOJIK AYGITLARI

Dijitallesme bir yandan bilginin hizli {iretimi, yayilimi ve tiiketiminin Oniinii agarken, bir
onemli gelismeyi de beraberinde getirmistir: Teknolojinin ucuzlamasi ve yayginlagmasi.
Ayrica, 15. yilizyilda matbaanin bulunmasi ile birlikte ortaya ¢ikan bilginin halka ulagsmasi ve
halkin bilgiyi kullanmasina benzer bir siireci 21. ylizyilda yasamakta olusumuz, yeni bir
aydinlanma ¢agint dogurabilir mi? sorusunu da beraberinde getirmektedir. 20. yiizyilin
sonlarindan baslayarak devam eden teknolojinin yayginlagmasi siireci, bireyleri bilgisayar
sayesinde her tiirlii bilgiye ulasir kilarken, bir yandan da dijital aletler sayesinde gorsel
sanatlar ve ozellikle fotograf ve goriintii teknolojileri de sokaga inmistir. (Dilmen, 2007, s.
214) Bireyin daha 6nce sadece izleyicisi oldugu filmler, sinemalar ve diger goriintiiler, artik
dijital teknolojilerin sokaga inmesi ile bireyin yapimcist ve yoneticisi oldugu bir kurgusal
gorsellik alani yaratma sansinit bireye sunmustur. (Vural, Bat, 2010, s. 6) Yaratilan bu
gorsellik ise internet iizerinden tiim diinyaya sunulmaktadir. Ozellikle sosyal paylasim siteleri
olarak adlandirilan popiiler sanal ortamlar sayesinde bireysel iiretimler birka¢ saat icinde
binlerce kisiye ulagsmaktadir.
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Gittikce yayginlasan sosyal aglara son bes yilda, sosyal ag sitelerine, on milyonlarca internet
kullanicist talep gostermis ve sosyal aglar hem yetiskin hem de geng kullanicilarla degerini
arttirmigtir. Bu noktada sosyal aglarla ilgili sayisal verilere bakildiginda sasirtic1 ve ilging
rakamlarla karsilagilmaktadir.
*  Universite 6grencilerinin % 82’si ve 19 yas altinin %551 sosyal ag kullanir.
* 13-19 yas arasinin %28’inin blogu bulunmaktadir.
* Internet kullanicilarmin %281 etiketlenmistir ya da fotograflar, yeni hikayeler, ya da
blog mektuplar1 gibi online igeriklerine gore siniflandirilmiglardir.
o Internet kullanicilarinin %48’ YouTube gibi video paylasim sitesi kullanmaktadirlar.
(Vural, Bat, 2010, s.10)
Yukaridaki veriler de gostermektedir ki, artik sanat galerilerinin, sinema salonlarmin yerini
sosyal paylasim siteleri almistir. Facebook {izerinden giinliik paylasilan amatér videolarin
sayisiin 500.000’in {izerinde oldugu bilinmektedir. Youtube, flicker vb. gibi popiiler video
ve fotograf paylasim siteleri sayesinde bu {iriinler giin i¢inde binlerce kisiye ulasabilmektedir.
Bireylerin yonettigi amator bloglar, web siteleri, haber portallar1 geometrik bir bigimde
artmaktadir.

Bu yeni bilgi iiretme ve paylasma ortaminin adi sosyal medyadir. Sosyal medya kisaca
internet tabanli olarak bireyleri farkli bireylerle sanal uzamda bulusturan web tabanli
hizmetler seklinde degerlendirilebilir. (Toprak, Yildirnm, Aygiil, Binark, Borek¢i, Comu
2009, s. 28-29) Oliver Boyd-Barrett ise, profil kavramini 6n plana ¢ikararak, sosyal medyay1
kisilerin olusturmus olduklar1 profiller {izerinden yorumda bulunarak birbirleriyle iliski
kurduklar1 bir web sitesi kategorisi seklinde gormektedir. (Toprak, Yildirim, Aygiil, Binark,
Borekei, Comu, 2009, s. 29). Sosyal medya araciligi ile amatdr sinemacilarin ¢ektigi kisa ya
da uzun metrajli filmler, iiretilen uzun metrajli filmlerin sayisin1 agmis durumdadir.

Bugiin diinyanin her yerinde elinde bir kamera ile goriintiiler geken, onlart kurgulayarak kendi
bakis acilarini ortaya koyan insanlarin iiriinlerini sunduklari sanal ortamlar ayni zamanda
diistincelerin, bilgilerin paylasildigi ortamlar olmaya baslamistir. Sanal ortamlar iizerinden
bireyler sosyal topluluklar kurabilmekte, orgiitlenebilmekte ve harekete gegebilmektedir.
(Binark, 2007, s. 6)

Yakin zamanda “Arap Bahar1” olarak adlandirilan ve Tunus’ta, Fas’ta, Misir’da ve Libya’da
rejim degisikligine yol acan halk ayaklanmalarinin 6rgiitlenme yeri olarak sanal ortamlar
gosterilmistir. Yine yakin tarihte Tiirkiye’de ortaya ¢ikan YOK protestolarina katilan liseli
Ogrenciler sanal ortamlarda bir araya gelen ve birbirlerini ilk defa goren bireylerden olusmus
olmalarina karsin binlerce liseli sokaklarda yiirliyerek protesto gosterileri yapabilmistir.
Diinyay1 sarsan Wikileaks belgeleri yine sanal ortamdan dagitilarak ve yayilarak milyonlarca
insana ulagmistir. Amerikan ordusunu Irak’ta ¢ok zor durumda birakan fotograf kareleri
bireylerin cep kameralar ile ¢ektigi goriintiilerin servis edilmesi ile ortaya ¢ikmistir. Yine
Tirkiye’de 22 Temmuz 2007 se¢im doneminde Adana’da Abdurahman Boztag isimli
vatandasin “Biz firildak degiliz” adli video klibi youtube iizerinden izlenme rekorlar
kirmigtir. Aynt dénem ve sonraki se¢gim donemlerinde bagimsiz adaylarin sosyal paylasim
siteleri lizerinden yiiriittiigli secim kampanyalar biiyiik ses getirmistir. (Binark, 2007, s. 11)

Kitlesel eylem repertuarindaki klasikler olarak nitelenen yiiriiyiisler, mitingler, isgaller ve
siddet eylemleri gibi eylem bigimleriyle; bu siniflandirmaya girmeyen, senlikvari eylemlerin
orgiitlenmesi de yine sosyal medya {iizerinden Orgiitlenen iletisim halindeki bireylerin
irlinlidiir. Sosyal hareketlerin interneti aragsillastirmasinin kiiresel boyuttaki Ornegi ise
kiiresellesme karsiti eylemlerin oOrgiitlenme sekli olabilir. Bu eylemler “kiiresellesme”
karsitigina paralel aslinda “kiiresel” eylemler olup, cografi sinirhiliklari ancak internet
tizerinden Orgiitlenerek asabilmektedir. Zaman ve mekan smirlamasindan uzakta; interneti,
cesitli sosyal forumlari kurmak ve bu sosyal forumlar {izerinden orgiitlenebilmek i¢in arag
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olarak kullanmaktadirlar. Boylece kiiresel sermaye kuruluglarinin toplantilari protesto
edilebilmektedir. (Tilly, 2008, s. 164)

Biitiin bunlardan ¢ok daha dnemli bir oranda toplumsal bir kitle ise, sosyal medyay1 hayata,
insanlara, aska ve daha bir ¢ok 6zel alana iligkin duygularini, tepkilerini ve diisiincelerini disa
vurmak iizere sosyal medyay1 kullanmaktadir. Sessiz kalabaliklar, sosyal medya araciligi ile
gerek sanat1 ve edebiyat1 kullanarak, gerek siyasal soylemlere agirlik vererek, gerekse sosyal
eylemler planlayarak yeniden soluk almaya baglamislardir.

Onemli bir cogunluk ise, sosyal medyayi, kendi diinya goriislerini tiim insanlarla paylasmak,
onlar arasindan taraftar bularak, kendi diislinceleri ¢evresinde bir tiir cemaat iligkisi yaratarak,
kiiresellesen ve bir o kadarda homojenlesme egilimleri tasiyan “yeni diinya” diizeni
karsisinda, 6zgiil ve kurtarilmig yagsam alanlar1 yaratarak yeniden var olma cabasi i¢indedir.
Tim bunlar, 20. yilizyilin teknolojik gelismeleri sayesinde ideolojik bombardimana tutulan ve
gergege ulagsma yollar1 kapanan savunmasiz ve itaatkar olmaya zorlanan bireyin 21. ytlizy1l ile
birlikte kendi disiincelerini ve duruslarini ortaya koyma yolunda bireyin tekrar ayaga
kalkmasi olarak diisiiniilebilir mi? Popiiler film Matrix’deki kahramanin deyimi ile bireyler
kendilerine devletin ideolojik aygitlar1 eliyle sunulan, hipergerceklikten kurtulup “welcome to
the real World” noktasina tekrar gelebilirler mi?

Artik kameranin ortaya koydugu politika, onu elinde tutan bireyin bakis acisiyla
sekillendiginde bireyin ideolojik aygitina doniisebilir mi? Fotograf, miizik, video klipleri, kisa
filmler, gorsel sunumlar yolu ile sessiz yiginlar ideolojik belirlenmeye direnen birey
hegemonik gii¢ olabilirler mi?

5. SONUC

20. yiizyilin sonu, medya tarafindan kusatilan ve onun belirledigi kurgusal gercekligin
ideolojik bombardimani ile kars: karsiya birakan ve yalnizlasan bireyin, iktidar karsisinda
direnis alanlarmin gittikce azaldig1 bir toplumsal doniigsiime zorlanirken, 21. yiizyilin ilk on
yil1 i¢inde sessiz yi1ginlarin, 6zellikle gorsel sanatlari, yazili edebiyati ve internet haberciligini
kullanarak yeniden ayaga kalkisi ve tektiplesmeye, Onbelirlenmis bir yasamsal hayat
dongiisiine, edilgen birer politik aktor olmaya karsi ayni ortamlar: (dijital teknoloji ve siber
aglar) kullanarak yeniden dirilmeye basladigini sdylemek ¢ok erkendir. Ancak bu yonde
diinya dlgeginde her giin artan oranda bir egilim oldugunu sdylemek miimkiindiir. Bireyin
devletin (kiiresel anlamda kapitalizmin, yerel anlamda iktidarin) her tiirlii ideolojik aygitinin
belirleyici ve donistiiriicii etkisi karsisinda yine ayni aygitlar1 kendi ideolojileri
dogrultusunda kullanarak savunmaya gectigi, Orgiitlenerek c¢ogaldigt bir doénemi
yasamaktay1z.

Her bireyin kendi politik kamerasini yaninda tasidigi, objektifinden diinyay1 gormek istedigi
gozii sectigi, klavyesinden diinyaya mesajlarini verdigi bir yeni bireysel diinyay1 doniistiirme
cabalarinin, 6nemli Slgiide gorsel sanatlar1 sokaga kadar indiren dijitallesme ve ucuzlayan
teknolojilerin birer sonucu olsa da, matbaanin bulunmasi ise halka inen bilimsel bilginin
sayesinde kilise iktidarmin sona ermesine neden olan toplumsal doniisiime benzer bir
donlisime neden olabilecegi ihtimali simdilik zayif goziikmektedir. Heterojen ve
kendiliginden bireysel direnislere karsi, kiiresel gii¢lerin ve yerel iktidarlarin kiiltiirel kodlar
kullanarak, medya iizerinden diinyaya yaydigi gerceklik, hala toplumsal doniisiimdeki en
onemli etken olmaya devam etmektedir.
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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.GIRIS

Simulasyon kurami, 20. yy sonlarinda Jean Baudrillard tarafindan ortaya atildiginda, muhtemelen hig
kimse, dijital cagin kiiltiir endiistrisine bu denli entegre olacagini 6ngérememisti. Bir arag, bir makine,
bir sistem veya bir olguya 6zgii isleyis bigiminin incelenme, gosterilme ya da agiklanma amaciyla bir
maket ya da bir bilgisayar programi araciligiyla yapay bir sekilde yeniden iiretilmesi anlamina gelen
simiilasyon, giiniimiizde bas dondiiriicii bir hizla gelisen ve degisen teknoloji ile birlikte, insan
yasaminin hemen hemen her alaninda kendini hissetirmeye bagladi.

Sadece Hillier ve Lieberman’mn (1980) oOrnekledigi miihendislik uygulamalarinda degil, cesitli
alanlardaki egitim uygulamalarinda (ugus, dalig, yer¢ekimsiz ortam); politika, ekonomi ve isletme
yonetimlerinde; adalet sistemleri (CJSSIM, 1992) uygulamalarinda; sinema sanatinda (Godard
Sinemasi) ve hatta dini ibadetlerde (Pray-o-mat, Oliver Sturm) bile, simulasyonlardan
faydalinilmaktadir. Elbette kendi dinamiklerini yaratan dijital diinyanin da bu modelleme olgusundan
ayr1 tutulmasi s6z konusu edilemezdi.

Giliniimiiz dijjital toplumunda simulatif evrenler yaratmaya olanak saglayan dijital oyunlar,
Adorno’nun “Kiltiir Endiistrisi” kavramini ortaya atmasina sebep olan, kiiltiirin kendisinin bir
endiistri ve kiiltlir Giriinlerinin de meta’lar haline geldigi iddiasi ile iligkilendirilebilir. Bu baglamda,
cagm gereksinimleri dogrultusunda, kendi kiiltiiriinii yaratan dijital jenerasyonun, bir anlamda alt-
benliklerini yaratarak bir meta haline getirdigi dijital ortamlar, “ger¢cek” taniminin smirlarimi da
belirsizlestiriyor.

Baudrillard’a gore; bundan béyle bir varlikla ¢esitli goriiniimleri; gergekle gercek kavramina 6zgii bir
ayna/yansima (metafizik) olamayacaktir. Bundan boyle gercekle ger¢ek kavrami arasinda diissel bir
beraberlik de olmayacaktir. Ciinkii genetik minyatiirlestirme denilen sey, simiilasyon evrenine 6zgii bir
boyuttur. Giiniimiizde gercek artik minyatiirlestirilmis hiicreler, matrisler, bellekler ve komut
modelleri tarafindan iiretilmektedir. Bu sayede gercegin sonsuz sayida yeniden iiretimi miimkiin
olmaktadir. Bundan béyle rasyonel bir gercege ihtiyacimiz olmayacaktir zira “gercek” ideal ya da
negatif siireglerle basa ¢ikabilecek (boy él¢iisebilecek) bir durumda degildir. Artik islemsel bir gercek
vardir. Aslinda gercek bu degildir ¢iinkii onu sarip sarmalayan bir diissellikten yoksundur. Bu
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atmosferden yoksun bir hiperuzamda kombinatuvar modellere benzeyen, sentetik bir sekilde iiretilmis
gergek, diger adiyla hipergergektir. (Baudrillard,2008)

1.1. Yasam Simiilasyonu Oyunlar

Hipergergekligin inkar edilemez en belirgin 6rnegi olan dijital oyunlar, uzay ve galaksiler (Galaxy
Game,1971; Spacewar!, 1971), ger¢ekdis1 yaratiklar (Dungeons&Dragons, 1974), biiyiiciiler
(Wizardry, 1981), tesisatgilar (Mario Bros., 1983), spor miisabakalar1 (Arch Rivals, 1989), uygarlik
tarihi (Sid Meier’s Civilization, 1991) ve nihayetinde “diinyay1 fethetme sanati” olarak sunulan
emperyalizm (Imperialism, 1997) simiilakrlarindan sonra, lafi dolandirmaktan vazgegip, dogrudan
insan yagamini model almaya basladilar.

IMPERIALISM

THE FINE ART OF CONQUERING THE WORLD

“Rule thoe sworld in
this strategy pame
selihy styte”

S )
g |

Gorsel 1. PC oyunu Imperialism’in kapak resmi

The Sims 4 Subat 2000 tarihinde, Electronic Arts, Inc. tarafindan piyasaya siiriildiigiinde, kimse,
siradan bir banliyo ortaminda gelisen ve bir insan formunun giinliik aktivitelerini planlamay1 ve bu
yolla karakterin kisisel hedeflerine ulasmasini saglayan, bitiminde her hangi bir 6diil vaat etmeyen,
hatta belirgin bir bitisi bile olmayan bu oyunun, tiim zamanlarin en basarili video oyunlar1 serisinin
ilki olacagini tahmin etmemisti. Oyuncunun, daha baslamadan sectigi karakteri istedigi gibi
yaratmasimna ve oyunu sayisiz olasiliklar arasindan kendi istedigi yonde sekillendirmesine olanak
saglayan The Sims, bu 6zellikleriyle, bir nevi “Tanr1 olma firsat1” yarattig1 i¢in heyecanla karsilandi.

Mayis 2011 itibariyle diinya ¢apinda 150 milyon kopyanin iizerinde satis yapan oyun serisi, bugiin 3
farkli giincellenmis versiyonu ve bunlar i¢in tasarlanmis toplamda 20°nin {izerinde genisleme
pakediyle, PC basta olmak iizere, PlayStation, Xbox, Wii, Game Boy Advance, Nintendo DS, PS
Portable, IPhone ve The Sims Social adiyla Facebook iizerinden online olarak oynanmaktadir.

Insan hayatin1 bir meta haline getiren oyunlar, The Sims ile sinirli kalmadi. 2003 yilinda piyasaya
siiriildiikten sonra birkag¢ yil icinde bir fenomen haline gelen Second Life (Linden Lab), bir ailenin
siradan yasaminit konu alan, ger¢ek zamanli Virtual Families (Last Day of Work, 2009), iki
oyuncunun network iizerinden baglanarak ortak bir bebegi yetistirdikleri Eccky (Hyves,2009) insan
anatomisine en uygun grafikleriyle dijital oyunlar tarihinde yerlerini aldilar.

2. DIJITAL OYUNLARDA KiMLiK ARAYISI

Peki birey, bu hipergerceklik diizlemlerinde, kontroliinii elinde tuttugu sanal karakterini, yani avatarini
yaratirken “kendi” olmay1 ne kadar 6nemsiyor? Giinliik yasamda bile, “kendi’ni gizlemenin veya
oldugundan farkli gériinmenin bir yolunu bulan insan, hizmetine sunulan bu simiilakrda, varligini nasil
konumlandiriyor?
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Yiizyillar boyunca, toplum igerisinde bir yer edinme ¢abasinda olan insan, bunu elde edebilmek i¢in
once goriniimiinii kullandi. Zira giyim, tiiketimin en goriiniir bigimlerinden biri olarak, kimligin
kurulmasinda dnemli bir rol oynar. Giyim tercihleri, insanlarin, hem belli bir zaman dilimine uygun
goriiniiglere (diger bir deyisle modaya) iliskin gii¢li normlari, hem de olaganiistii bir se¢enek
zenginligini barindiran kiiltiirtin ~ belirli bir bi¢imini kendi amaglart dogrultusunda nasil
yorumladiklarini incelemek igin essiz bir alan saglar. Toplumsal statiiniin ve cinsiyetin en belirgin
gostergelerinden biri olan ve bu nedenle sembolik sinirlarin korunmasinda ya da yikilmasinda etkili
olan giyim, toplumsal yapilar icindeki konumlarin c¢aglarda nasil algilandigini ve statli sinirlarinin
nasil belirlendigini gosterir. (Crane,2003)

Hig siiphe yok ki giiniimiiz dijital toplumlarinda da durum degismiyor. 21. yy’in hizla degisen ve
doniisen diinyasinda, moda, insani tanimlayan veya istedigi kisi olmasina olanak saglayan en énemli
araglardan biri olmaya devam ediyor. “Ne giyiyorsan O’sun” mottosuyla hareket eden yiizyil insani,
zamaninin, enerjisinin ve kaynaklarinin biiyiik bir kismiyla, modanin bu bas dondiiriicii hizina
yetismeye calisirken “insan”1in besledigi her alanda oldugu gibi, burada da giiclii olan kazaniyor.

Gegmis ylizyillarda, kamusal alanda kimligi ifade eden baglica arag olan giysi, alginin bulaniklagtigi
dijital ¢agda artik kendi ikonlarini1 yaratiyor. Insanlar, sectikleriyle, giydikleriyle veya taktiklarryla
adeta kendi simulasyonlarini yaratarak toplum igine ¢ikiyorlar ve Oscar Wilde’in “Dis goriiniime gore
karar vermeyenler, olsa olsa sig insanlardir. Diinyanin gergek gizemi, goriinmeyende degil, goriiniir
olandadir” s6zii, goriiniir olanin ne kadar gergek oldugu tartigilir bu ¢agda, anlamini yitiriyor. Herkes,
olmak istedigi kimligin pesinde kosuyor.

Kuramsal olarak moda, toplumun biitiin katmanlarindaki bireylere agiktir; hem kimliklerini ifade eden
tarzlar yaratmalarina hem de giyim firmalarinin yarattigi stilleri benimsemelerine olanak saglar.
(Crane,2003) Dijital ortamlarda giyim konusunun arastirildigi bu bildiride, sozii edilen giyim
firmalarini, oyun yazilim sirketleri ve onlarin kodladigi random avatarlar ile iliskilendirebiliriz.
Cagdas toplumlarin sundugu yasam tarzi segeneklerinin gesitliligi bireyi gelenekten kurtarir ve se¢im
yaparak anlamli bir 6zkimlik yaratmasini olanakli kilar (Giddens, 1991). Ge¢miste ve bugiin, olanlarin
ve yapilanlarin anlaminin siirekli olarak yeniden degerlendirilmesiyle, benligin kurulusu ve sunumu
baslica diisiinsel ugraslardan biri haline gelmistir. Birey gecmis, bugiin ve gelecek anlayigini kapsayan
“kisisel anlatilar” yaratarak bir anlamda kimligini kurar. (Crane,2003) Baudrillard’in da belirttigi gibi,
gergeklik ilkesinin egemen oldugu bir diinyada gergek, diigsel bir bahaneye sahipti. Simiilasyon
ilkesinin belirledigi giinlimiiz diinyasindaysa gercek, modelin kopyasindan baska bir sey
olamamaktadir. Paradoksal bir sekilde gercek bizim i¢in hakiki bir iitopyaya doniismiistiir oysa bu
iitopyanin gerceklesme olasiligi sifirdir. (Baudrillard,2008) Her ne kadar, Baudrillard’in soziinii ettigi
simiilasyon ilkesi, genel kapsamiyla toplumsal, politik, kiiltiirel ve ekonomik olan1 kapsamakta olsa
da, kuramin semantigini ¢agin dinamiklerinden ayr1 tutmak imkansiz.

Ornegin, diinya genelinde milyonlarca dinleyiciye sahip bir miizik grubu elemanlarmin, okyanusun
dibinde kopekbaliklartyla yiizerken, gokdelenleri yollara devrilen bir sehirden kagmaya calisirken
veya bir kopriiniin ana kablosu iizerinde snowboard yaparken, ayni anda miiziklerini icra etmesi,
gerceklik smirlarini zorlayabilirdi. Oysa, hipergergeklikte bu iitopik durum hi¢ garipsenmemekle
birlikte bir eglence unsuru olarak karsimiza ¢ikiyor.
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Gorsel 2. Red Hot Chili Peppers miizik grubunun Californication isimli sarkilar1 i¢in hazirladiklar
videodan bir ekran goériintiisii

Dijital oyunlar evreninde de sistem ayni sekilde isliyor. The Sims, The Sims Social ve Second Life
tirevleri yasam simiilasyonu oyunlarda, oyuncu, karakterini giydirirken kendi gercekligini model
altyor. Bu gercekligin, diger oyuncular tarafindan onaylanip onaylanmadigi, bireyin yarattigi
hipergerceklikte bir anlam ifade etmiyor. Kendilik algisi teorisi, insanlarin tavir ve kanaatlerini,
kendilerini ticiincii bir sahismis gibi gézlemleyerek ifade ettiklerini kanitlyyor (Bem, 972:2-57) Yani
birey, dijital imajin1 yaratirken sectigi giysilerin ve olusturdugu kimligin, kendi algiladig1 6zkimliginin
topluluk i¢indeki yansimasi olduguna inaniyor. Yasami kontrol etme sansi veren simiilasyon
oyunlarinda, birey dijital imajin1 kendi algisiyla ifade ediyor ve yasama dair hedeflerini ve yapmak
istediklerini, yarattigi hipergerceklikte, bu avatar sayesinde gerceklestirmeye calistyor. Fashion
Institute of Technology’de Sanat Tarihi Ogretim Uyesi olan Dr. Beth Harris, Second Life avatar1 Max
Newbold’u “Beni en iyi sekilde temsil ediyor ve ayni zamanda benim hakkimda bazi derin gergekler
barindirryor. En iyi kiyafetlere sahip. Cesur. Giizel. Onu ben yarattim. O, aynt anda hem ben hem de
degil. Max, Second Life icindeki sanat eserlerine ulastiginda, ben de ulagiyyorum. (Hubbell, 2009:46-
51) sozleriyle tarif ediyor. Sosyal bir ag iizerinden oynanan The Sims Social oyunu ile ilgili, 25 yas
iistii ¢esitli meslek gruplarindan (dis ticaret uzmani, web tasarimcisi, akademisyen, blogger, aktris, vs)
yeter sayida oyuncu ile yapilan arastirmada, katilimcilarin neredeyse tamaminin dijital imajlarini,
diger oyuncular1 kandirmaya yonelik degil, kendi gerceklik algilarimi kabullendirmeye dayali bir
giydirme anlayist benimsedikleri goriilmiistiir. Buradan yola c¢ikarak, insanlarin, simiilasyonlarini
olmak istedikleri kisi izerinden degil, olduklarina inandiklari kisi lizerinden yarattiklari sdylenebilir.

Gorsel 3. The Sims Social oyunculari ve avatarlari iizerine yapilan aragtirmadan 6rnekler
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3. SONUC

Insanlar, digerleri hakkindaki ilk izlenimlerini olduk¢a hizli ve kolay sekillendiriyorlar. Yarim
saniyeden kisa bir siirede gordiikleri tek bir fotografa dayali olarak karmasik yargilar olusturabiliyorlar
(Olivila & Todorov,2010)... Bu hizli izlenimler, ¢ekicilik, begenilirlik, yeterlilik, saldirganlik gibi
insanlarin sahip oldugu ¢esitli 6zellikleri hakkinda, tavirlarimiza yol gosterebilirler (Willis & Todorov,
2006). Yargilarimiz1 sekillendiren mevcut diger destekleyici bilgiler, gorsel etkinin giicline aracilik
etmekle beraber, bu izlenimlerin dogrulugu, zorlu zaman sinirlamalarinda bile tahminlerin iizerindedir.
(Olivila & Todorov,2010) (Howlett vd., 2010) Dolayisiyla birey, dijital diinyanin anonimliginde,
kendini giivende hissetmek ve karsisindaki karakteri etkilemek icin, algiladigi 6zkimlikten yola
cikiyor. Tipki toplumsal yasamda oldugu gibi, sanal topluluklarda da begenilme ig¢giidiisiiyle
giyiniyor. Rosa Mikael Martey ve Jennifer Stromer-Galley’in (2007) gdénderme yaptiklar: sosyal
kimlik/kimlik belirsizligi etkileri kurami (social identity/de-individuation effects - SIDE) ve toplumsal
bilgi isleme modeli (social information processing — SIP), anonim kimligin toplumsal normlara
etkilerini olumlar. (Dogu,2009) Kullancilardan, avatarlarmmin goriiniimlerinden beklenen egilimler
hakkinda ¢ikarsama yapmalarint ve sonradan, toplumsal tavir ve davranislarint buna uydurmalarin
bekleyebiliriz... Genel olarak bu fenomen Proteus Etkisi olarak anilir olmugstur. (Yee vd, 2009:285-
312)

Sonu¢ olarak bireyin, toplumsal yargilamalar olmaksizin, kendini ifade etme sansi bulmasi,
Ozgiiveninin gelismesine yardimci olur. Yargilanma kaygisi ortadan kaldirildiginda, kendisini
algiladig1 sekliyle simiile eden birey Proteus Etkisi ile, sanal olsun veya olmasin ortak toplumsal
alanlarda kendinden daha emin hareket eder. Gergekte, belki de varolmayan bir kimligi, varmis gibi
algilayp bu kimligin simiilakrin1 yaratarak, zamanla modelin kendisini simiilasyonuyla esgiidiimlii
geligtirir ve kimliginin varhigint ispat eder. Bu da bizi, bireyin kendi simiilasyonunu yaratmasinin,
bilingdis1 bir olmayana ergi olumlamasina doniistiigii gercegine gotiiriiyor. Ancak, bu da dahil olmak
iizere, biitiin simiilatif evrenlerde sonsuz sayida gercek algisi yaratmak miimkiin oldugundan neyin
gercek, neyin varsayim oldugu birbirine karisiyor. Netice de, Flint Schier’in 1983’te ortaya koydugu
sav, biitlin bu karmasanin arasindan, en gergek haliyle siyriliyor; “Sectigimiz giysilerle bir seyler ifade
ettigimiz diislincesinde bir hakikat vardir tabii; ama buna ¢ok fazla bel baglayarak her seg¢imde
kodlanmuis bir dizi kural arayip durmayalim.” (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.
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1.GIRIS

Simulasyon kurami, 20. yy sonlarinda Jean Baudrillard tarafindan ortaya atildiginda, muhtemelen hig
kimse, dijital cagin kiiltiir endiistrisine bu denli entegre olacagini 6ngérememisti. Bir arag, bir makine,
bir sistem veya bir olguya 6zgii isleyis bigiminin incelenme, gosterilme ya da agiklanma amaciyla bir
maket ya da bir bilgisayar programi araciligiyla yapay bir sekilde yeniden iiretilmesi anlamina gelen
simiilasyon, giiniimiizde bas dondiiriicii bir hizla gelisen ve degisen teknoloji ile birlikte, insan
yasaminin hemen hemen her alaninda kendini hissetirmeye bagladi.

Sadece Hillier ve Lieberman’mn (1980) oOrnekledigi miihendislik uygulamalarinda degil, cesitli
alanlardaki egitim uygulamalarinda (ugus, dalig, yer¢ekimsiz ortam); politika, ekonomi ve isletme
yonetimlerinde; adalet sistemleri (CJSSIM, 1992) uygulamalarinda; sinema sanatinda (Godard
Sinemasi) ve hatta dini ibadetlerde (Pray-o-mat, Oliver Sturm) bile, simulasyonlardan
faydalinilmaktadir. Elbette kendi dinamiklerini yaratan dijital diinyanin da bu modelleme olgusundan
ayr1 tutulmasi s6z konusu edilemezdi.

Giliniimiiz dijjital toplumunda simulatif evrenler yaratmaya olanak saglayan dijital oyunlar,
Adorno’nun “Kiltiir Endiistrisi” kavramini ortaya atmasina sebep olan, kiiltiirin kendisinin bir
endiistri ve kiiltlir Giriinlerinin de meta’lar haline geldigi iddiasi ile iligkilendirilebilir. Bu baglamda,
cagm gereksinimleri dogrultusunda, kendi kiiltiiriinii yaratan dijital jenerasyonun, bir anlamda alt-
benliklerini yaratarak bir meta haline getirdigi dijital ortamlar, “ger¢cek” taniminin smirlarimi da
belirsizlestiriyor.

Baudrillard’a gore; bundan béyle bir varlikla ¢esitli goriiniimleri; gergekle gercek kavramina 6zgii bir
ayna/yansima (metafizik) olamayacaktir. Bundan boyle gercekle ger¢ek kavrami arasinda diissel bir
beraberlik de olmayacaktir. Ciinkii genetik minyatiirlestirme denilen sey, simiilasyon evrenine 6zgii bir
boyuttur. Giiniimiizde gercek artik minyatiirlestirilmis hiicreler, matrisler, bellekler ve komut
modelleri tarafindan iiretilmektedir. Bu sayede gercegin sonsuz sayida yeniden iiretimi miimkiin
olmaktadir. Bundan béyle rasyonel bir gercege ihtiyacimiz olmayacaktir zira “gercek” ideal ya da
negatif siireglerle basa ¢ikabilecek (boy él¢iisebilecek) bir durumda degildir. Artik islemsel bir gercek
vardir. Aslinda gercek bu degildir ¢iinkii onu sarip sarmalayan bir diissellikten yoksundur. Bu
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atmosferden yoksun bir hiperuzamda kombinatuvar modellere benzeyen, sentetik bir sekilde iiretilmis
gergek, diger adiyla hipergergektir. (Baudrillard,2008)

1.1. Yasam Simiilasyonu Oyunlar

Hipergergekligin inkar edilemez en belirgin 6rnegi olan dijital oyunlar, uzay ve galaksiler (Galaxy
Game,1971; Spacewar!, 1971), ger¢ekdis1 yaratiklar (Dungeons&Dragons, 1974), biiyiiciiler
(Wizardry, 1981), tesisatgilar (Mario Bros., 1983), spor miisabakalar1 (Arch Rivals, 1989), uygarlik
tarihi (Sid Meier’s Civilization, 1991) ve nihayetinde “diinyay1 fethetme sanati” olarak sunulan
emperyalizm (Imperialism, 1997) simiilakrlarindan sonra, lafi dolandirmaktan vazgegip, dogrudan
insan yagamini model almaya basladilar.

IMPERIALISM

THE FINE ART OF CONQUERING THE WORLD

“Rule thoe sworld in
this strategy pame
selihy styte”

S )
g |

Gorsel 1. PC oyunu Imperialism’in kapak resmi

The Sims 4 Subat 2000 tarihinde, Electronic Arts, Inc. tarafindan piyasaya siiriildiigiinde, kimse,
siradan bir banliyo ortaminda gelisen ve bir insan formunun giinliik aktivitelerini planlamay1 ve bu
yolla karakterin kisisel hedeflerine ulasmasini saglayan, bitiminde her hangi bir 6diil vaat etmeyen,
hatta belirgin bir bitisi bile olmayan bu oyunun, tiim zamanlarin en basarili video oyunlar1 serisinin
ilki olacagini tahmin etmemisti. Oyuncunun, daha baslamadan sectigi karakteri istedigi gibi
yaratmasimna ve oyunu sayisiz olasiliklar arasindan kendi istedigi yonde sekillendirmesine olanak
saglayan The Sims, bu 6zellikleriyle, bir nevi “Tanr1 olma firsat1” yarattig1 i¢in heyecanla karsilandi.

Mayis 2011 itibariyle diinya ¢apinda 150 milyon kopyanin iizerinde satis yapan oyun serisi, bugiin 3
farkli giincellenmis versiyonu ve bunlar i¢in tasarlanmis toplamda 20°nin {izerinde genisleme
pakediyle, PC basta olmak iizere, PlayStation, Xbox, Wii, Game Boy Advance, Nintendo DS, PS
Portable, IPhone ve The Sims Social adiyla Facebook iizerinden online olarak oynanmaktadir.

Insan hayatin1 bir meta haline getiren oyunlar, The Sims ile sinirli kalmadi. 2003 yilinda piyasaya
siiriildiikten sonra birkag¢ yil icinde bir fenomen haline gelen Second Life (Linden Lab), bir ailenin
siradan yasaminit konu alan, ger¢ek zamanli Virtual Families (Last Day of Work, 2009), iki
oyuncunun network iizerinden baglanarak ortak bir bebegi yetistirdikleri Eccky (Hyves,2009) insan
anatomisine en uygun grafikleriyle dijital oyunlar tarihinde yerlerini aldilar.

2. DIJITAL OYUNLARDA KiMLiK ARAYISI

Peki birey, bu hipergerceklik diizlemlerinde, kontroliinii elinde tuttugu sanal karakterini, yani avatarini
yaratirken “kendi” olmay1 ne kadar 6nemsiyor? Giinliik yasamda bile, “kendi’ni gizlemenin veya
oldugundan farkli gériinmenin bir yolunu bulan insan, hizmetine sunulan bu simiilakrda, varligini nasil
konumlandiriyor?
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Yiizyillar boyunca, toplum igerisinde bir yer edinme ¢abasinda olan insan, bunu elde edebilmek i¢in
once goriniimiinii kullandi. Zira giyim, tiiketimin en goriiniir bigimlerinden biri olarak, kimligin
kurulmasinda dnemli bir rol oynar. Giyim tercihleri, insanlarin, hem belli bir zaman dilimine uygun
goriiniiglere (diger bir deyisle modaya) iliskin gii¢li normlari, hem de olaganiistii bir se¢enek
zenginligini barindiran kiiltiirtin ~ belirli bir bi¢imini kendi amaglart dogrultusunda nasil
yorumladiklarini incelemek igin essiz bir alan saglar. Toplumsal statiiniin ve cinsiyetin en belirgin
gostergelerinden biri olan ve bu nedenle sembolik sinirlarin korunmasinda ya da yikilmasinda etkili
olan giyim, toplumsal yapilar icindeki konumlarin c¢aglarda nasil algilandigini ve statli sinirlarinin
nasil belirlendigini gosterir. (Crane,2003)

Hig siiphe yok ki giiniimiiz dijital toplumlarinda da durum degismiyor. 21. yy’in hizla degisen ve
doniisen diinyasinda, moda, insani tanimlayan veya istedigi kisi olmasina olanak saglayan en énemli
araglardan biri olmaya devam ediyor. “Ne giyiyorsan O’sun” mottosuyla hareket eden yiizyil insani,
zamaninin, enerjisinin ve kaynaklarinin biiyiik bir kismiyla, modanin bu bas dondiiriicii hizina
yetismeye calisirken “insan”1in besledigi her alanda oldugu gibi, burada da giiclii olan kazaniyor.

Gegmis ylizyillarda, kamusal alanda kimligi ifade eden baglica arag olan giysi, alginin bulaniklagtigi
dijital ¢agda artik kendi ikonlarini1 yaratiyor. Insanlar, sectikleriyle, giydikleriyle veya taktiklarryla
adeta kendi simulasyonlarini yaratarak toplum igine ¢ikiyorlar ve Oscar Wilde’in “Dis goriiniime gore
karar vermeyenler, olsa olsa sig insanlardir. Diinyanin gergek gizemi, goriinmeyende degil, goriiniir
olandadir” s6zii, goriiniir olanin ne kadar gergek oldugu tartigilir bu ¢agda, anlamini yitiriyor. Herkes,
olmak istedigi kimligin pesinde kosuyor.

Kuramsal olarak moda, toplumun biitiin katmanlarindaki bireylere agiktir; hem kimliklerini ifade eden
tarzlar yaratmalarina hem de giyim firmalarinin yarattigi stilleri benimsemelerine olanak saglar.
(Crane,2003) Dijital ortamlarda giyim konusunun arastirildigi bu bildiride, sozii edilen giyim
firmalarini, oyun yazilim sirketleri ve onlarin kodladigi random avatarlar ile iliskilendirebiliriz.
Cagdas toplumlarin sundugu yasam tarzi segeneklerinin gesitliligi bireyi gelenekten kurtarir ve se¢im
yaparak anlamli bir 6zkimlik yaratmasini olanakli kilar (Giddens, 1991). Ge¢miste ve bugiin, olanlarin
ve yapilanlarin anlaminin siirekli olarak yeniden degerlendirilmesiyle, benligin kurulusu ve sunumu
baslica diisiinsel ugraslardan biri haline gelmistir. Birey gecmis, bugiin ve gelecek anlayigini kapsayan
“kisisel anlatilar” yaratarak bir anlamda kimligini kurar. (Crane,2003) Baudrillard’in da belirttigi gibi,
gergeklik ilkesinin egemen oldugu bir diinyada gergek, diigsel bir bahaneye sahipti. Simiilasyon
ilkesinin belirledigi giinlimiiz diinyasindaysa gercek, modelin kopyasindan baska bir sey
olamamaktadir. Paradoksal bir sekilde gercek bizim i¢in hakiki bir iitopyaya doniismiistiir oysa bu
iitopyanin gerceklesme olasiligi sifirdir. (Baudrillard,2008) Her ne kadar, Baudrillard’in soziinii ettigi
simiilasyon ilkesi, genel kapsamiyla toplumsal, politik, kiiltiirel ve ekonomik olan1 kapsamakta olsa
da, kuramin semantigini ¢agin dinamiklerinden ayr1 tutmak imkansiz.

Ornegin, diinya genelinde milyonlarca dinleyiciye sahip bir miizik grubu elemanlarmin, okyanusun
dibinde kopekbaliklartyla yiizerken, gokdelenleri yollara devrilen bir sehirden kagmaya calisirken
veya bir kopriiniin ana kablosu iizerinde snowboard yaparken, ayni anda miiziklerini icra etmesi,
gerceklik smirlarini zorlayabilirdi. Oysa, hipergergeklikte bu iitopik durum hi¢ garipsenmemekle
birlikte bir eglence unsuru olarak karsimiza ¢ikiyor.
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Gorsel 2. Red Hot Chili Peppers miizik grubunun Californication isimli sarkilar1 i¢in hazirladiklar
videodan bir ekran goériintiisii

Dijital oyunlar evreninde de sistem ayni sekilde isliyor. The Sims, The Sims Social ve Second Life
tirevleri yasam simiilasyonu oyunlarda, oyuncu, karakterini giydirirken kendi gercekligini model
altyor. Bu gercekligin, diger oyuncular tarafindan onaylanip onaylanmadigi, bireyin yarattigi
hipergerceklikte bir anlam ifade etmiyor. Kendilik algisi teorisi, insanlarin tavir ve kanaatlerini,
kendilerini ticiincii bir sahismis gibi gézlemleyerek ifade ettiklerini kanitlyyor (Bem, 972:2-57) Yani
birey, dijital imajin1 yaratirken sectigi giysilerin ve olusturdugu kimligin, kendi algiladig1 6zkimliginin
topluluk i¢indeki yansimasi olduguna inaniyor. Yasami kontrol etme sansi veren simiilasyon
oyunlarinda, birey dijital imajin1 kendi algisiyla ifade ediyor ve yasama dair hedeflerini ve yapmak
istediklerini, yarattigi hipergerceklikte, bu avatar sayesinde gerceklestirmeye calistyor. Fashion
Institute of Technology’de Sanat Tarihi Ogretim Uyesi olan Dr. Beth Harris, Second Life avatar1 Max
Newbold’u “Beni en iyi sekilde temsil ediyor ve ayni zamanda benim hakkimda bazi derin gergekler
barindirryor. En iyi kiyafetlere sahip. Cesur. Giizel. Onu ben yarattim. O, aynt anda hem ben hem de
degil. Max, Second Life icindeki sanat eserlerine ulastiginda, ben de ulagiyyorum. (Hubbell, 2009:46-
51) sozleriyle tarif ediyor. Sosyal bir ag iizerinden oynanan The Sims Social oyunu ile ilgili, 25 yas
iistii ¢esitli meslek gruplarindan (dis ticaret uzmani, web tasarimcisi, akademisyen, blogger, aktris, vs)
yeter sayida oyuncu ile yapilan arastirmada, katilimcilarin neredeyse tamaminin dijital imajlarini,
diger oyuncular1 kandirmaya yonelik degil, kendi gerceklik algilarimi kabullendirmeye dayali bir
giydirme anlayist benimsedikleri goriilmiistiir. Buradan yola c¢ikarak, insanlarin, simiilasyonlarini
olmak istedikleri kisi izerinden degil, olduklarina inandiklari kisi lizerinden yarattiklari sdylenebilir.

Gorsel 3. The Sims Social oyunculari ve avatarlari iizerine yapilan aragtirmadan 6rnekler
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3. SONUC

Insanlar, digerleri hakkindaki ilk izlenimlerini olduk¢a hizli ve kolay sekillendiriyorlar. Yarim
saniyeden kisa bir siirede gordiikleri tek bir fotografa dayali olarak karmasik yargilar olusturabiliyorlar
(Olivila & Todorov,2010)... Bu hizli izlenimler, ¢ekicilik, begenilirlik, yeterlilik, saldirganlik gibi
insanlarin sahip oldugu ¢esitli 6zellikleri hakkinda, tavirlarimiza yol gosterebilirler (Willis & Todorov,
2006). Yargilarimiz1 sekillendiren mevcut diger destekleyici bilgiler, gorsel etkinin giicline aracilik
etmekle beraber, bu izlenimlerin dogrulugu, zorlu zaman sinirlamalarinda bile tahminlerin iizerindedir.
(Olivila & Todorov,2010) (Howlett vd., 2010) Dolayisiyla birey, dijital diinyanin anonimliginde,
kendini giivende hissetmek ve karsisindaki karakteri etkilemek icin, algiladigi 6zkimlikten yola
cikiyor. Tipki toplumsal yasamda oldugu gibi, sanal topluluklarda da begenilme ig¢giidiisiiyle
giyiniyor. Rosa Mikael Martey ve Jennifer Stromer-Galley’in (2007) gdénderme yaptiklar: sosyal
kimlik/kimlik belirsizligi etkileri kurami (social identity/de-individuation effects - SIDE) ve toplumsal
bilgi isleme modeli (social information processing — SIP), anonim kimligin toplumsal normlara
etkilerini olumlar. (Dogu,2009) Kullancilardan, avatarlarmmin goriiniimlerinden beklenen egilimler
hakkinda ¢ikarsama yapmalarint ve sonradan, toplumsal tavir ve davranislarint buna uydurmalarin
bekleyebiliriz... Genel olarak bu fenomen Proteus Etkisi olarak anilir olmugstur. (Yee vd, 2009:285-
312)

Sonu¢ olarak bireyin, toplumsal yargilamalar olmaksizin, kendini ifade etme sansi bulmasi,
Ozgiiveninin gelismesine yardimci olur. Yargilanma kaygisi ortadan kaldirildiginda, kendisini
algiladig1 sekliyle simiile eden birey Proteus Etkisi ile, sanal olsun veya olmasin ortak toplumsal
alanlarda kendinden daha emin hareket eder. Gergekte, belki de varolmayan bir kimligi, varmis gibi
algilayp bu kimligin simiilakrin1 yaratarak, zamanla modelin kendisini simiilasyonuyla esgiidiimlii
geligtirir ve kimliginin varhigint ispat eder. Bu da bizi, bireyin kendi simiilasyonunu yaratmasinin,
bilingdis1 bir olmayana ergi olumlamasina doniistiigii gercegine gotiiriiyor. Ancak, bu da dahil olmak
iizere, biitiin simiilatif evrenlerde sonsuz sayida gercek algisi yaratmak miimkiin oldugundan neyin
gercek, neyin varsayim oldugu birbirine karisiyor. Netice de, Flint Schier’in 1983’te ortaya koydugu
sav, biitlin bu karmasanin arasindan, en gergek haliyle siyriliyor; “Sectigimiz giysilerle bir seyler ifade
ettigimiz diislincesinde bir hakikat vardir tabii; ama buna ¢ok fazla bel baglayarak her seg¢imde
kodlanmuis bir dizi kural arayip durmayalim.” (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. GIRIS

Bilgi ve iletisim teknolojilerinde son 20 yil igerisinde onemli degisim ve doniisiimler
yasanmistir. Bahsi gecen degisim doniisimler 1siginda hayatin her alaninda eskiye ait
arglimanlar koklii degisikliklere ugramistir. Bunlarin arasinda ‘siyaset yapma bigimleri’ hig¢
kuskusuz 6ne ¢ikan konular arasinda yer almaktadir. Eskiye ait siyaset yapma usul ve
pratikleri bu yeni donemle birlikte formel ve informel olarak degisiklige ugramistir. Kitle
iletisim araglarmin ulasmis oldugu asama siyasal iletisimin de seyrini degistirmistir. Ozellikle
internet teknolojisinin yayginlik kazanmasi ve sosyal aglarin devreye girmesiyle ‘dijital
siyaset’ veya ‘online siyaset’ devri baslamis oldu. Interaktif siyaset, Siyasal iletisim alaninda
konvansiyonel medya ve eski tarz siyaset yapma usullerine ciddi anlamda ¢agdas bir rakip
olarak otaya ¢ikmistir. ‘Sosyal medya’ veya ‘Yeni Medya’ olarak adlandirilan bu yeni tarz
siyaset yapma olgusu 2008 yilinda ABD’de yapilan Bagkanlik segimlerinde riistiinii ispat
etmistir. Demokrat Parti adayr Barack Obama’nin sosyal aglar1 diger siyaset yapma
usullerinden ¢ok daha fazla ve etkin bir sekilde kullanmasi sonucu seg¢imleri kazanmustir.
Obama’nin bu basarisindan sonra diger diinya liderleri de bu alana agilik vererek siyasal
kampanyalarini bu mecraya yonlendirmislerdir. Bu ¢aligmamizda amagc; Tiirk siyasetcilerinin
sosyal medyay1 kullanma performansini arastirmaktir. Bu baglamda c¢alismamiz 12 Haziran
2011 secimlerine yonelik olup, iilke barajin1 asan ve TBMM’ye giren siyasi parti liderlerinin
‘twitter’ hesaplar1 baz alinarak igerik ¢oziimlemesi yontemi ile sosyal medyay: kullanma
aligkanliklari test edilecektir.

2. KONVANSIYONEL VEYA GELENEKSEL MEDYA ARACILIGI iLE SiYASAL
ILETIiSIiM

Siyasal iletigimi; siyasal arenada birbirini anlama ve anlatma sanat1 (Kentel,1991:40), siyasal
siireclerle iletisim arasindaki iligkileri ele alan arastirmalardan olusan, disiplinler arasi bir
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akademik alan (Mutlu,1998:304) olarak tarif etmek miimkiindiir. Siyasal iletisim olgusu,
liberal demokrasi anlayisinin bir iiriiniidiir. Profesyonel anlamda siyasal iletisim, Ikinci
Diinya Savasi sonrasinda Amerika’da dogmus ve gerekli galigmalar ilk etapta burada
yapilmstir. (Topuz,1991:7; Ozkan,2004:38). Bu siire¢ 6zellikle iletisim teknolojisindeki hizli
gelismeler neticesinde ivedi olarak tiim diinyaya yayilmustir. (Giirbiiz ve Inal,2004:13-14;
Domenach, 2003:19). Modern ve profesyonel anlamda ilk siyasal iletisim uygulamalari,
konvansiyonel medya veya geleneksel medya dedigimiz iletisim aygitlar1 ile yapilmaya
baglanmistir. Diinya ¢apinda yazili basin (daha ¢ok gazete) aracilig ile siyasal propaganda
yapilmissa da, isitsel 6zelligi ile radyo diger yandan isitsel ve gorsel 6zelligi ile televizyonun
etkinligi ve yayginligi ile kiyaslandiginda gazetelerin etkisi daha smirli kalmistir. Bu
baglamda siyasal iletisim alaninda kullanilan ilk medya tiiri radyodur. Radyonun siyasal
iletisim alaninda kullanilmasi diizenli yayinlarin ilk bagladigi iilke olan ABD’de olmustur
(Aziz,2007:57) Avrupa’da ise radyonun 6zellikle Hitler tarafindan diinyay1 zapt etme adina
daha etkin ve tehlikeli bir bicimde kullanildigina sahit olunmustur (Bektas,2007:133;
Lazar,2007:87). Tiirkiye’de ise ilk radyo yayimlari 1927 yilinda baglamis ve bu kitle iletigim
aracma ayni zamanda bir kiiltirel ve siyasal iletisim misyonu yiiklenmistir
(Cankaya,1996:1031). Radyo, ¢ok partili hayata ge¢is Oncesi ve kismen sonrasinda, siyasal
erki elinde bulunduran partilerin  6nemli  siyasal  propaganda  enstriiman
olmustur.(Aziz,2007:58). Diger yandan ilk diizenli televizyon yayinlari BBC tarafindan 2
Kasim 1936’da baglatilmistir ( Vural,2006:12-13). Haber, eglence, pazarlama gibi genelde
ticaret odakli programlar icin kurgulanan bu yeni enformasyon cihazinin, hayatin tiim
alanlarina etki etmesi ¢ok kisa sayilabilecek bir zaman diliminde gergeklesmistir. Siyasilerin
televizyonun bu sihirli ve etkin giliciinden yararlanmaya baglamasi diizenli yayinlarin
gergeklestirilmesiyle hemen hemen es zamanlidir. 1939°da New York’ta diizenlen Diinya
Fuari’nda heniiz goriiciiye ¢ikan televizyondan halka yonelik olarak Roosevelt’in konusmasi
yaymlanmistir (Briggs ve Burke,2011:260). Televizyonun siyasal iletisim alaninda
kullanilmasinin ilk orneklerine yine Atlantik otesindeki pratiklerde rastlamaktayiz. Bu
baglamda Televizyonun propaganda araci olarak kullanilmasi dolayisiyla literatiire giren ilk
kampanya 1948 Amerikan baskanlik segimlerdir. (Ozkan,2002:76). Profesyonel anlamda ilk
siyasal reklam yine ABD’ de ve 1952 secimlerinde Eisenhower vasitastyla yapilmistir. 1960
Amerika Birlesik Devletleri bagkanlik segimlerinde siyasal reklamcilik olgusu ve
televizyonun yonlendirici giicii bakimindan ¢ok biiyilk 6neme sahiptir (Topuz,1991:61,
Kalender,2005:82-83, Tas ve Sahim,1996:99-103). Diger yandan Tiirkiye’de ilk televizyon
yayini Istanbul Teknik Universitesi tarafindan 9 Temmuz 1952 yilinda gergeklestirilmistir.
Daha sonra 31 Ocak 1968’te TRT yayin hayatina baglamistir. Radyo ve televizyon yaymlari
uzun zamanlar TRT nin tekelinde olup 1993 yilinda yapilan bir yasal degisiklik ile 6zel
televizyonlarin 6nii acilmistir (Birsen,2005:59). Tiirkiye’de konvansiyonel medya aracilig ile
yapilan siyasal iletisim ¢aligmalar1 bat1 ile kiyaslandiginda ¢ok ge¢ sayilacak tarihlere denk
diismektedir. Yine de Tiirkiye’deki calismalarin ¢ok partili hayata gegilmesinden sonra
baslandigini sdyleyebiliriz. Tiirkiye’de siyasal iletisim uygulamalari agisindan 1980°lerde
yeni bir doneme girildigi gozlemlenmektedir. Bu tarihe kadar siyasal kampanyalar dogrudan
veya dolayli olarak siyasetgiler tarafindan yonlendirilirken bu asamadan sonra reklam
ajanslari, kamuoyu aragtirma girketleri gibi siyasal iletisim aktorleri eliyle profesyonel bir ruh
kazanmustir ( Bostanc1,1995:82). Konvansiyonel medyanin kullanimi ve etkisi ikinci Diinya
Savasi’ndan sonra baglayip giiniimiize kadar olan siireg itibariyle de devam ettigi sdylenebilir.
Fakat 20. Yiizyilin sonlart ve 21. Yiizyilin baslarindan itibaren bilgi ve iletigim
teknolojilerinde meydana gelen hizli gelisim ve doniisiim neticesinde, konvansiyonel medyay1
bitirmese bile onun tahtini sallayacak ve ona ¢ok kuvvetli bir rakip olacak sekilde internet
teknolojisi devri baglamistir.

3. SOSYAL MEDYANIN SiYASAL ILETiSIM ALANINDA KULLANILMASI

‘Online siyaset’ veya ‘siyasal chat’ diye tabir edebilecegimiz internet tabanli siyasal iletisim
uygulamalarinin ilk uygulandig: iilke ABD’dir. 2000°1i yillardan itibaren 6zellikle Web 2.0
teknolojisine gecilmesiyle birlikte siyasiler tarafindan kesfedilen sosyal aglarin biiyiili
diinyasi, 2008’deki ABD Bagkanlik se¢imleri ile doruk noktasina ulasarak bu alanda bir
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‘milat’ teskil etmistir. 2008 yilindaki ABD bagkanlik 6n se¢imlerinde Demokrat Parti’den ilk
zenci Amerikali Bagkan aday1 Barack Obama ile, ilk kadin Baskan aday:1 Hilary Clinton’nun
miicadelesine sahne olmustur (Douglas Kellner,2011:45).Cok yogun ve ¢ekismeli gegen 6ne
secim kampanyalar1 sonucunda Obama’nin “Genglik-degisim-umut ve gok kiiltiirlii Amerika
temalar; “savaget Hillary” temasinin dniine gegerek” (Douglas Kellner,2011:67) ve Amerika
halkin1 Clinton’dan daha fazla ikna etmek suretiyle 2008 Bagkanlik se¢imlerinde Demokrat
Parti’nin aday1 olmustur. 44. ABD Baskanlik secimlerinde Barack Obama Demokrat Parti’nin
aday1 olarak Cumhuriyet¢i Parti’nin adayi John McCaine’nin rakibi olmustur. Obama’nin
Demokrat Parti onsegimlerindeki etkileyici performansinsin ardindan her iki partinin da
kampanya c¢aligmalari ve genel secimler bir medya gosterisi formuna biirlindi
(Kellner,2011:55). Obama ve siyasi kurmaylar1 bu se¢imde akilc1 bir kampanya stratejisi
uygulamiglardir. Klasik se¢im uygulamalartyla birlikte konvansiyonel medyanin kullaniminin
yani sira “Obama’nin baskanligini destekleyen etkileyici bir internet gosterisi yiirtitiilmiistiir”
(Kellner,2011:50). “Obama’nin mesakkatli adaylik ve baskanlik kampanyalart boyunca, bilgi
ve iletisim teknolojileri birer anahtardi” (Borins,2011:86). Obama’nin sosyal aglar1 se¢im
kampanyas1 boyunca rakibi McCaine’den ¢ok daha etkin kullandigi, etkilesimde bulundugu
insan sayisi ve topladigi bagislardan anlamak miimkiindiir. Obama’nin rakibi McCaine’e
oranla sosyal medyay1 daha basarili kullanmistir. Rakamlarin diliyle belirtecek olursak hem
Facebook arkadas sayisinda, hem Youtube izlenme sayisinda hem de web sitelerinin tekil
ziyaret¢i sayisinda Obama, McCain’in 4 katindan fazla bir sayrya ulasmistir. Yine ayni
sekilde McCain 201 milyon dolar bagis toplarken, Obama’nin offline bagislar1 156 milyon
dolar civarindadir. Obama’nin ekibi online da 500 milyon dolar bagis toplamislardir. Sonug
olarak tekrarlanan finansal bagis c¢agrilarindan toplamda 750 Milyon dolar toplanarak
Amerika se¢im tarihinde bu alanda bir rekor kirilmistir. Nihayetinde, Obama’nin se¢im
kampanyasi, bilgi ve iletisim teknolojilerinin politikada kullaniminda bir devrim yaratmistir
(Borins,2011:92).

4. ARASTIRMANIN BULGULARI (Tweetlerle ilgili Sayisal Veriler)

Bu ¢alismada amag, gelisen bilgi ve iletisim teknolojileri sayesinde siyasal iletisim olgusunun
sosyal medya aracilifiyla yavas yavas yon degistirmeye baslayan siirecin Tiirk politikacilar
tarafindan algilanisini arastirmaktir. Calismanin kapsamini 12 Haziran 2011 genel se¢imlerine
yonelik siyasi parti liderlerinin se¢im siirecindeki “twitter” hesaplart olusturmaktadir.
Arastirma, 12 Haziran 2011 Genel sec¢imleriyle sinirli olup, sosyal medya kategorisinde
sadece “twitter” sosyal aglart incelemeye tabi tutulmustur. Ayrica bu g¢aligmada igerik
¢coziimlemesi yontemi uygulanmistir. Diger yandan siyasi liderler konusunda bir sinirlamaya
gidilerek sadece segimler sonucunda TBMM’ye girmeye hak kazanan siyasi parti liderlerinin
“twetter” hesaplar1 arastirilmistir. Ayrica Adalet ve Kalkinma Partisi (AK Parti) Genele
Baskan1 Recep Tayyip Erdogan adina almmis bir ¢ok twitter hesabiyla karsilasilmasia
ragmen, bunlarin hi¢birinin Erdogan tarafindan kullanilmadigi ve resmi olarak kendisine ait
olmadig1 tespit edildigi i¢in ¢aligmaya dahil edilmemistir.

* Siyasi parti liderlerinin twitterdaki kullanici isimleri su sekildedir :Milliyet¢i Hareket
Partisi (MHP) Genel Baskani Devlet Bahgeli “@dbdevietbahceli,” Cumhuriyet Halk
partisi (CHP) Genel bagkani Kemal Kiligdaroglu “@kilicdarogluk”, Barigs ve
Demokrasi (BDP) Es Genel Baskandi Selahattin Demirtas ise “@bdpdemirtas”

* Arastirmamiza dahil olan siyasi parti liderleri arasindaki ilk twitter hesab1
Kiligdaroglu’na aittir. Kiligdaroglu ilk tweetini 27 Agustos 2010 tarihinde atarak
takipgilerine “ Sevgili twitter kullanicilari, bundan sonra programimi ve onemli
konulart buradan sizlerle paylagacagim™ mesajiyla ulasmistir. Bahgeli’nin ilk tweeti:
“Cagin teknolojik gelisimine uyarak diigiincelerimi sizlerle paylagmak icin actigim
TWITTER sayfasina hosgeldiniz. Sevgi ve Saygularimla” seklinde olup 10 Kasim
2010 tarihlidir. Bu kervana digerlerine gore az da olsa gecikmeli katilan Demirtas’in
ilk tweeti 11 Aralik 2010 tarihli “benden de selam ve saygilar’ mesajidir. Burada iki
o6nemli husus dikkat ¢gekmektedir. Birincisi her 3 siyasi liderin de twitter hesaplarini
2010 yilinda agmalari, bir digeri ise O6zellikle Obama’nin 2008 yilindaki se¢im
zaferinin daha ¢ok sosyal aglarin verimli bir sekilde kullanilmasi sonucu gerceklestigi
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diistiniildiigiinde donemsel olarak Tiirk siyasi kurmaylarinin sosyal medyanin heniiz
farkina varamadiklar1 gergegidir.

e Liderlerin takip edilme siralamasinda Kiligdaroglu 508. 776 kisi ile ilk sirada, Bahgeli
233.575 kisi ile ikinci sirada ve Demirtas ise 33. 920 kisi ile {igiincii sirada yer
almaktadir. Tlging bir durum olarak, liderlerin takip edilme oranlar1 veya sayisi
meclisteki sandalye dagilimiyla paralellik gostermektedir.

* Liderlerin takip ettikleri kisi sayisina bakildiginda ise yukaridaki siralamanin tam
tersi bir durum séz konusudur. Buna gore Demirtas 481, Kiligdaroglu 40 kisiyi takip
ederken Bahgeli ise hi¢c kimseyi takip etmemektir. Bu tablonun siyasal iletisim
acisindan pek de saglikli sonuclar vermeyecegi asikardir. Soyle ki; Siyaset karsilikl
etkilesimi gerekli kildigindan, siyasilerin bu siirecte tek tarafli olarak takipgilerini
“mesaj yagmuruna” tutup, onlardan gelecek tepkiyi veya geri bildirimi dikkate
almadan atacaklari her adim iletisim mantig1 agisindan basarisiz olmaya mahkimdur.
Diger yandan se¢men veya takipgiler nezdinde bdylesi diyaloga kapali bir siyasi lider
figlirli “buyurgan, kendi dogrularinda 1srar eden, halktan kopuk, antipatik, despot”
gibi ¢agrisimlar uyandirabilecegi igin siyasi kazanimlar acgisindan lider konumundaki
kisiler icin biiyiik tehlike arz etmektedir.

* Arastrmanin yapildig:r son giin dikkate alindiginda Liderlerin toplam twitt sayisi
olarak Bahgeli’nin 599, Demirtag’in 481 ve Kiligdaroglu’'nun 438 adet oldugu
goriilmektedir.

* Diger yandan sec¢im siiresince atilan tweetlere baktigimizda ise 217 tweetle Bahgeli
birinci, 159 tweetle ( sayisal olarak normalde twitt sayis1 159 olup, bazi1 twettlerinde
birden fazla konuya degindigi i¢in CPSS programi tarafindan 242 olarak
hesaplanmistir) Demirtas ikinci ve 71 tweetle Kiligdaroglu ise tglincli sirada yer
almaktadir.

* Sosyal medyada siyasi faaliyetlere en erken baglayan liderin 12 Subat 2011 tarihli
tweetiyle Kiligdaroglu'nun oldugunu gormekteyiz. 14 Mart 2011 tarihindeki
mesajiyla Bahgeli ikinci sirada ve 10 Nisan 2011°deki mesajiyla Demirtas ise {i¢lincii
sirada yer almaktadir. Buradaki en 6nemli veri, Demirtas’in rakiplerine gore sosyal
medyadaki propaganda zamanlamasini daha geg baslattigidir.

* Liderlerin tweetlerinin retweetlenme (Retweet bir kullanicinin yararli ya da ilging
buldugu bir mesaji kendi hesabindan tekrar yayimlamasidir) sayisina bakildiginda
mesajlar1 en ¢ok retweetlenen kisi olarak Bahgeli 6ne ¢ikmaktadir. Bahgeli’nin 216
mesaji, Kiligdaroglu’'nun 59 ve Demirtag’in  ise 38 mesaji retweetlenmistir.
Bahgeli’yi takip edenlerin liderlerinin mesajlarina énem atfederek bu mesajlarin daha
fazla kisiye ulagmasi i¢in mesajlart yayma konusunda diger parti takipgilerinden daha
fazla duyarli olduklar1 anlagiimaktadir.

¢ Kiligdaroglu, Twitter’daki 120 giinliik kampanya siirecinde diizenli olarak 35 giin (
85 giin hesabin hi¢ kullanilmamasi1 demektir) Bahgeli, 95 giinliik kampanya siirecinde
yine 35 giin ( 60 giin hesabin hi¢ kullanilmamas: anlamina gelir) Demirtas ise 11
giinliik kampanya siirecinde 9 giin takipgilerine mesaj attiklari tespit edilmistir. Basart
noktasinda siyasetteki iletisimin ve etkilesimin devamliligi géz dniinde tutuldugunda,
boliik porgiik ve ara vermek suretiyle kurgulanan bir se¢im stratejisinin, hem se¢men
nezdindeki itibar1 hem de sonuca giden yolda siyasi partiler agisindan olumlu netice
vermeyecegi agikardir.

¢ Siyasi liderlerin aylik bazda attiklar1 tweet sayisina bakildiginda sdyle bir tabloyla
kargilagmaktayiz. Kemal Kiligdaroglu Subat ayinda se¢im ile ilgili olarak sosyal
medyay1 kullanmaya baglamis, en ¢ok nisan ayinda tweet atmis (15 adet) ve daha
sonra bu say1 giderek azalmaya baslamistir. Ug lider arasinda normal dagilima en
yakin olarak sosyal medyay1r kullanan kisi Kemal Kiligdaroglu’dur. Devlet
Bahgeli’nin Mart aymda ve yiiksek bir oranda sosyal medyay1 kullanmaya basladigi
(43 adet), Nisan ayinda pik yaptig1 (52 adet) ve daha sonra kullanma oranin hizlica
distiigii goriilmektedir.
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* Giin bazinda atilan mesajlara baktigimizda, Demirtas’in 15 Nisan 2011°de 85 tweet (
Tim tweetlerin yarisindan fazlasina tekabiil etmektedir), Bahgeli’nin 25 Nisan
2011°de 29 tweet ve Kiligdaroglu'nun ise 9 Mart 2011°de 3 tweet attiklar
goriilmektedir.

¢ Siyasi liderlerin takipgilerinden gelen mesajlara bakildiginda ise Bahgeli’nin hig
kimseyi takip etmedigi ve dolayisi ile takipgilerinden hi¢ mesaj almadig1 veya almak
istemedigi, Kilicdaroglu’nun ise kismen de olsa takip ettikleri kisiler olmasina
ragmen hesabinda sadece bir takip¢i mesajina rastlandigi ve bu mesajin da CHP
Genel Bagkan Yardimcisi Sencer Ayata’ya ait oldugu tespit edilmistir. Bu konuda en
duyarli kisinin Demirtas oldugu aldig1 veya yer vermis oldugu takipci mesajlarindan
anlagilmaktadir. Demirtas’a takipgileri tarafindan gelen mesaj sayisi1 133 tweettir.

Tablo 1: Liderler * Degiskenler Capraz Tablolar1

Degiskenler (Deginilen Konular)
Egitim ve Uluslarara [ Diger | Lider
Siyasi Sosyal |Ekonomik st Meselele| Topla
Meseleler | Meseleler | Meseleler [ Meseleler r mi1
Siyas Kemal Hesaplanan Deger 42 22 5 1 1 71
i Kilgdarog poyienen Deger 26.4 39.1].9 2.9 16| 710
Lider lu ]
% Lider I¢inde 59,2% 31,0% 7,0% 1,4% 1,4%]100,0%
o ..
70 Degisken 21,3% 7,5%|  71,4% 4,5%|  8,3%| 13,4%
I¢inde
Genel Toplama o o o
Orani 1% 42%lgy, 2% 2% 13.:4%
Devlet Hesaplanan Deger 72 117 0 21 7 217
Baheeli 5\ lenen Deger 807 119.6 2.9 9.0 49| 2170
o) T A T
7o Lider lginde 30%| 53.9%),, 9.7%|  3,2%|100,0%
0
o -
76 Degisken 36,5%|  40,1%) 95,5%| 58,3%| 40,9%
I¢inde 0%
Genel Toplama 13.6%|  22,1%] 40%|  1,3%)| 40,9%
Orani 0%
Selahattin Hesaplanan Deger 83 153 2 0 4 242
Demirtas gt jenen Deger 90,0 133,3 32 10,0 55 242,0
% Lider I¢inde
° ¢ 34,3% 63,2% 2% 0% 1,7%(100,0%
o -
70 Degisken 2,1%|  524%|  28,6% 33,3%]| 45.7%
I¢inde 0%
Genel Toplama o o o
Orant 15,7% 28,9% 4% 0% R, 45,7%
Degiskenin Hesaplanan Deger 197 292 7 22 12 530
Toplami
Beklenen Deger 197,0 292,0 7,0 22,0 12,0] 530,0
% Lider I¢inde 37,2% 55,1% 1,3% 4,2% 2,3%(100,0%
Degiskenin Genel 372%|  55.1%|  1.3% 42%|  2,3%|100,0%
Toplama orani
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* Yukanidaki tabloda liderlerin temel meselelere deginme sayilari verilmektedir.
Deginilen temel konular siyasi meseleler, egitim ve sosyal meseleler, ekonomik
meseleler, uluslararasi1 meseleler ve diger meseleler olmak fiizere 5 degisken
iizerinden degerlendirilmistir. Tablonun siitun boyutunda degiskenlere, satir
boyutunda ise liderlere ait degerler verilmistir.

* Degiskenler agisindan liderlerin toplam tweetlerinin yiizde 37,2’si siyasi meseleler,
ylizde 55,1°1 egitim ve sosyal meseleler, yiizde 1,3’i ekonomik meseleler, yiizde
4,2’si uluslararasi meseleler ve ylizde 2,371 diger meseleler ile ilgilidir.

* Degiskenlerin genel durumuna bakildiginda, biitiin liderler tarafindan en ¢ok iizerinde
durulan degiskenin 292 adet tweet ile egitim ve sosyal meselelerin oldugu
goriilmektedir. Bunun biiyiik cogunlugu Bahgeli’nin gengligin sorunlari, OSYM
skandal1 ve aile kurumuna yonelik takipgilerine attig1 tweetlerden olusmaktadir. Onu
takiben Demirtas’in bu degisken iizerinde durdugu goriilmektedir. ikinci sirada ise
siyasi meseleler gelmektedir. En az iizerinde durulan degisken ise diger meseleler ve
ekonomik meselelerdir. Yine uluslararas1 meseleler degiskeni de toplamda aldig1 22
tweet ile (21 tanesi Bahgeli’ye ait) diisiik ilgi gérmistiir. Bu durumun iki nedeni
olabilir. Birincisi se¢im siirecinde liderlerin iktidar partisinin ekonomik programini ve
uluslar arasi iligkilerdeki politikasini basarili bulup propagandalarinda ¢ok fazla
iizerinde durmamalar1 ihtimali; Ikinci nedeni ise partilerin bu konularda yeterli bir
altyapiya sahip olmamalarindan kaynaklanan suskunluk siireci olabilir.

¢ Kiligdaroglu i¢in bakildiginda en az sosyal medyayr kullanan lider oldugu
goriilmektedir. Kiligdaroglu’nun toplam tweetlerinin yiizde 59,2’si siyasi meseleler,
yilizde 31’1 egitim ve sosyal meseleler, ylizde 7’si ekonomik meseleler, yiizde 1,4’
uluslararas1 meseleler ve yilizde 1,4’i ise diger meseleler ile ilgilidir. Kemal
Kiligdaroglu’nun siyasi meseleler ile ilgili tweetleri toplam siyasi meseleler ile ilgili
tweetlerin yiizde 21,3’linli, egitim ve sosyal meseleler ile ilgili tweetleri bu
degiskenin yiizde 7,5’ini, ekonomik meseleler ile ilgili tweetleri, ekonomik meseleler
ile ilgili toplam tweetlerin yiizde 71,4’lindi, uluslararas1 meseleler ile ilgili tweetleri bu
degiskenin yiizde 4,5’ini ve diger meseleler ile ilgili tweetleri de bu degisken ile ilgili
toplam tweetlerin yiizde 8,3’inii olusturmaktadir. Bu sonuglara goére Kemal
Kiligdaroglu degiskenler arasinda daha ¢ok siyasi meseleler iizerinde durmustur.
Ozellikle attig1 toplam tweet / degiskenler oranina bakildiginda bu durumun daha da
belirgin oldugu goriilmektedir. Toplam tweetlerinin biiyiik boliimiinii siyasi meseleler
ile ilgilidir (42 tane). Siyasi meselelerle ilgili tweetlerinin neredeyse tamami
Basbakan’in sahsina ve hiikiimete yonelik elestirilerdir. Ana muhalefet partisi olarak
belki de en dikkat c¢ekici nokta uluslararasi iliskilere dair sadece bir tweetinin
olmasidir. Bu durum, Ana muhalefet liderinin uluslararasi meseleler yerine daha ¢ok
i¢ rekabet ilizerinde durmasi ile agiklanabilir. Bir diger neden ise hiikiimetin
uluslararast etkinliginin fazla olmasi ve bu nedenle de se¢im siirecinde bu konu
izerinde ¢ok durulmamis olmasi olabilir. Diger liderlere gore ekonomik meseleler ile
ilgili tweetlerin yiizde 71,4’li Kemal Kiligdaroglu tarafindan atilmasina ragmen, say1
acisindan ekonomik meseleler degiskenine oldukca az degindigi goriilmektedir. Yine
bunun sebebi partinin yeterli bir ekonomik plan ve programina sahip olmamasi ya da
hiikiimetin etkin ekonomik politikalar1 olarak goriilebilir.

* Bahgeli sosyal medyayr “beklenen degerlere goére” smir iizerinde kullandigi
goriilmektedir. Bahgeli, sosyal aglardaki stratejisini eldeki verilere gore daha ¢ok
egitim, sosyal, siyasi ve uluslararas: meseleler lizerinden kurguladigi anlasilmaktadir.
Bahgeli’nin toplam tweetlerinin yiizde 53,9’u egitim ve sosyal meseleler, yiizde
33,2’si siyasi meseleler, yiizde 9.7’si uluslar aras1i meseleler ve yiizde 3.2°si diger
meseleleri olustururken ekonomiye dair herhangi bir mesaja rastlanmamistir. Bahgeli,
sosyal meselelerde daha ¢ok genclik sorunlari, gengligin Oniinii agmaya yoneliki
iyilestirici politikalara; egitim meselesinde ise ozellikle OSYM skandali ve
uluslararas1 meselelerde ise ABD’nin ve batili devletlerin “s6zde ermeni soykirimi”
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konusunda takinilan olmusuz tavra dair konulara deginmistir. Bahgeli diger liderlerle
paralellik gostererek ekonomik meselelere hi¢ deginmemistir. Diger yandan
Bahgeli’nin ulusalar aras1 meseleler ile ilgili tweetleri toplam uluslar aras1 meseleler
ile ilgili tweetlerin yiizde 95.5’ini, egitim ve sosyal meseleler ile ilgili tweetlerinin
toplam egitim ve sosyal meseleler ilgili tweetlerin yiizde 40.1’ini, siyasi meseleler ile
ilgili tweetlerin toplam siyasi meseleler ile ilgili tweetlerin yilizde 36.5’ini ve diger
meselelere temas eden tweetlerin toplam meselelere temas eden tweetlerin yiizde
58.37linli olusturmaktadir. Bu sonuglara gére Bahgeli’nin, degiskenler arasinda baskin
bir farkla uluslararasi meseleler iizerinde yogunlastigi goriilmektedir. Bu durumu
partinin siyasal olarak var olus sebepleri arasinda yer alan “milliyet¢ilik” olgusuyla
aciklamak miimkiindiir. Diger yandan bu durumla ilgili 6nemli gostergelerden biri de,
degiskenlik oranlar1 o6l¢i alindiginda, Bahgeli’nin i¢ meselelerden daha g¢ok
uluslararast siyasi meseleleri giindeme tasiyarak bu konu {izerinden siyasal
propagandasini sekillendirdigidir.

* Demirtag’in da Bahgeli gibi attig1 tweet sayisi, beklenen deger 6lgii alindiginda,
sosyal medyay1 sinirda kullandig1 sdylenebilir. Demirtas’in strateji olarak daha gok
egitim, sosyal ve siyasal meselelere odaklandigi goriilmektedir. Demirtas’in
Kiligdaroglu gibi uluslararasit meselelere hi¢ deginememis olmasi, iktidar aday1 bir
mubhalefet partisi i¢cin kayda deger 6nemli durumdur. Demirtag’in toplam tweetlerine
bakildiginda yiizde 63,2’si egitim ve sosyal meseleler, ylizde 34.37{ siyasi meseleler
ve yiizde 1.7°si diger meselelerle ilgili mesajlardir. Degiskenler baz alindiginda ise
Demirtas sirastyla yiizde 52.4’le egitim ve sosyal meseleler, ylizde 42.1°1le siyasi
meseleler, yiizde 33.3’le diger meseleler ve yiizde 28.6 ile ekonomik meselelere
deginmistir. Egitim ve sosyal meseleler kategorisinde Demirtas’in istatistiksel olarak
one ciktig1 goriilmektedir. Bu kategorideki tweetlerde yer alan “Kiirtce” selam ve
icerikler(8 tweet) sayisal olarak diger kategoride yer alan argiimanlara gore daha
fazladir. Bu durum kamuoyunda uzun zamandan beri tartisilan “ana dilde egitim”
konusunu, Demirtas’in sosyal medyaya tagimak suretiyle sembolik bile olsa bu konu
lizerinden kampanya yiriittiigiinii sdylemek sanirim yanlis olmayacaktir. Bu durum
ayni zamanda partinin var olma gerekgeleri arasinda yer aldigindan bir anlamda parti
bakimindan anlamlilik da arz etmektedir. Diger yandan konumuzun omurgasini teskil
eden sosyal medya aracilig1 ile siyasal iletisim stratejilerini liderler arasinda en iyi
kullanan siyasi liderin Demirtas oldugunu sdyleyebiliriz. Zira ¢ok kisa sayilabilecek
zaman diliminde kullanmis oldugu twitter hesabinda (9 giin) takipgilerine acik
olmasi, bireysel anlamda takipcileriyle samimi diyaloglar kurmasi, icinde ¢ok fazlaca
espri unsuru mesajlarin var olmasi ve hepsinden 6nemlisi kampanya siiresince aday
tanitimina biiyiikk oranda agirlik vermesi (39 tweet) ayrica siyasi organizasyonlara
takipgilerini davet etmesi( 30 tweet), kisaca se¢gmenleriyle bire bir iletisim iginde
olmasi bu diisiincenin énemli dayanaklarini olusturmaktadir.

Tablo 2: Degiskenler

Gozlemlenen | Bekelenen

tweet sayisi tweet sayisi1 Fark
Siyasi meseleler 197 106,0 91,0
Egitim ve sosyal meseleler 292 106,0 186,0
Ekonomik meseleler 7 106,0 -99,0
Uluslararas1 meseleler 22 106,0 -840
Diger meseleler 12 106,0 -94,0
Toplam 530

Yukaridaki degiskenler tablosunda degiskenlere gore (konulara gore) tweet sayisi verilmistir.
Buna gore degisken basina ortalama tweet sayist 106°dir. Ancak tabloda goriildiigii iizere
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gozlenen degerler bu ortalamalardan 6nemli derecede farklilik gostermektedir. Degiskenler
acisindan bakildiginda egitim ve sosyal meseleler ile siyasi meseleler iizerinde duruldugu,
buna karsin ekonomik meseleler, uluslararasi meseleler ve diger meseleler iizerinde pek
durulmadigr goziikmektedir. Liderler tablosunda ise her bir liderin attif1 tweet sayist
gosterilmektedir. Liderlere gore ortalama tweet sayist 176,7’dir. Ancak degiskenlerde oldugu
gibi liderler arasinda da 6nemli oranda sosyal medyay1 kullanma oranlar1 bir birinden farkli
oldugu goriilmektedir. Liderler agisindan bakildiginda ise Kemal Kiligdaroglu’nun
ortalamanin ¢ok altinda oldugu, diger iki liderin de ortalamanm istiinde oldugu
goziikmektedir. Yani liderler bir birinden farkli oranlarda sosyal medyay1 kullanmaktadir.

5. SONUC

Siyasal iletigim ¢alismalarinda Konvansiyonel medyanin yani sira son yillarda sosyal medya
da bir alternatif olarak kullanilmaya baslanmistir. Ozellikle 2008 Amerika Bagskanlik
secimlerinde Obama’nin verimli bir sekilde uyguladig:1 sosyal medya stratejileri bu alanda bir
devrim niteligi olusturmasi bakimindan kayda degerdir. Bu mecranin Tiirk politika yapicilar
tarafindan da son birka¢ sene igerisinde kullanildigi goriilmektedir. Arastirmamizin
sonucunda Tiirk politikacilarinin sosyal medyaya bigane kalmadiklar1 fakat bu alanin
istenilen diizeyde de kullanilamadigi saptanmigtir. Arastirmaya konu olan siyasi liderlerin
teknik olarak sosyal medyay1 yeterince kullanamadiklar1 anlasilmaktadir. Ozellikle twitter
hesaplarmin takipgilerin mesajlarma kapali olmasi, Liderlerin yok denecek diizeyde takip
listelerinin azlig1, siyasi kampanya siireci dahilinde sosyal medyaya cok kisa denebilecek
derecede zaman ayirmalari, sosyal medyay1 daha ¢ok “demeg verme” platformu olarak goriip
etkilesimden uzak durmalart dikkat ¢eken olumsuzluklardan bazilaridir. Siyasi liderlerin
sosyal medyada ele aldiklari konularin da sinirlt olduklari gézlemlenmis ve her bir siyasi
liderin sadece bir veya iki konu iizerinde odaklandiklari tespit edilmistir. Diger yandan
arastirmamizin kapsaminda yer almasina ragmen Adalet ve Kalkinma Partisi (Ak Parti) Genel
Baskan1 Recep Tayyip Erdogan’in adma agilmig bir¢ok hesap olmasina ragmen twitter
hesaplarini  resmi organlar nezdinde teyit ettiremedigimiz i¢in aragtirmaya dahil
edilememistir. Ugiincii kez iktidara gelen AK Parti’nin kurumsal olarak interneti dolayis1 ile
sosyal medyay1 iyi derecede kullanmasina karsin, lider diizeyinde kullaniyor olmamasinin
nedenleri arasinda, Bagbakan’in daha ¢ok gelencksel metotlart kullanmayi tercih etmesi,
Iktidar partisi olmasi nedeniyle sosyal medyaya zaman ayiramamasi ihtimalleri sayilabilir.
Tiirkiye’de siyasi liderlerin sosyal medyay: istenilen diizeyde aktif sekilde kullanmamalar
onemli bir durumken; sosyal medyanin da siyasete pek sicak bakmadigi yapilan bir
arastirmayla da teyit edilmistir. Medya Takip Merkezi (MTM)’nin 9-15 Ocak 2012 tarihleri
arasinda yaptif1 aragtirmaya gore konvansiyonel medyada siyasetin, sosyal medya da ise
sporun hakim oldugu sonucu ¢ikmistir (/www.haberkritik.net:20.01.2012). Bu veriler 1s181nda
Tiirk siyasileri arasinda siyasal iletisim araci olarak konvansiyonel medyanin sosyal medyaya
gore daha ¢ok tercih edildigini sOyleyebiliriz. Sosyal medyanin kullaniminin, ilkelerin
gelismislik  diizeyine, iletisim teknolojilerine yapilan yatirimlara, siyasi kiiltiiriin
degiskenligine, segmen davraniglarina, siyasi parti liderlerinin kisisel diizeyde 6zelliklerine
gore degiskenlik gdsterdigini sdyleyebiliriz.
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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: Internet culture, Sosyal media, web 2.0

1. GIRiS

Dijital kiiltiiriin giderek daha fazla dnem kazandig1 giiniimiizde, bu kiiltiiriin taniminin neleri
kapsadigi, gerek akademisyenler gerek bu kiiltiiriin bir parcast olan herkes i¢in merak konusu
olmaktadir. Dijital kiiltiir, internetin genis kitlelere yayildigi 1990’larin ortalarindan itibaren
degisim gecirmistir. Kullanilan internet araclari cesitlendigi gibi kullanim amaglar1 da
farkliliklar goéstermistir. Doniigen bu kiiltiir igerisinde, interneti ve sosyal medyayr kendi
amaglart dogrultusunda ve kendi istekleriyle kullandiklarint diisiinenler 6nemli bir noktay1
gbozden kagirmaktadir. Diinyada siirekli artan bir sdylem sosyal medyanin herkesi ne kadar
kapsadiginit sdylerken, bu gostermelik kapsamanin aslinda nasil dislamaya dondiigiini
gorebiliyoruz. Ayni zamanda yine elestirel kuramlardan yola ¢ikarak, sosyal medyanin
kapsamasinin, toplumu ne kadar dahil ettigi de tartigilir. Daha demokratik, daha etkilesimli ve
daha seffaf oldugu iddia edilen sosyal medya araclari, tim siirecte biiyiik dvgiiler almistir.
Gorselligi on plana g¢ikaran bu araglar; ayaklanmalari oldugundan daha romantik, se¢im
kampanyalarini oldugundan daha renkli ve protest eylemleri ise oldugundan daha cazip bir
hale ¢evirmektedir. Bu da, sosyal medyanin toplumsal katilim ve organizasyon kolayligi
acisindan goklere ¢ikarilmasina vesile olmustur. Internet ve demokrasi iliskisinin, internetin
olas1 demokrasi potansiyelinin bu kadar tartisildigi bir ortamda, ne kadar etkin oldugu
sorusuna hi¢ siiphesiz lilkeye ve o iilkedeki demokrasi anlayigina gore cevap verebiliriz. Bu
bildiride oncelikle dijital kiiltiir ve onun 6geleri tanimlanacak, sonrasinda doniisen siyaset ve
glinliik yasam en ¢ok konusulan web 2.0 araclarinin iglevleri agisindan sorgulanacaktir.

1.1.Dijital Kiiltiir Ya Da Kiiltiiriin Dijitallesmesi
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“Siberuzay. Matematiksel kavramlarin 6gretildigi cocuklar tarafindan, her milletten
milyarlarca yasal operatoriin deneyimledigi, her giin yasanan i¢giidiisel ve tepkisel bir
haliisinasyon... Insan sistemindeki tiim bilgisayar kiimelerinden olusturulmus verilerin
grafiksel gosterimi. Diistintilemez bir karmagiklik. Bellegin mekansizliginda, verilerin
kiimelerinde ve takimyildizlarinda gezinen 151k ¢izgileri. Sehir isiklary gibi, geri ¢ekilen.”
(Gibson, 1984:69-70).

1984 yilinda “Neuromancier” adli romani yayimlanan William Gibson, ortaya attigi sanal
gergeklik, siber uzay ve yapay zeka gibi kavramlarin, giiniimiizde dijitallesen kiiltiirin bir
pargast olacagimi tahmin edebilir miydi? Yazar siberuzay kavramini ilk olarak yazdiginda
kelimenin gergekten acayip oldugunu ve sdylenis biciminin hosuna gittigini ve bir sey ifade
ediyormug gibi gelmesine ragmen, temel olarak bos oldugunu diisiindiigiinii belirtmistir.
(Gibson, 2011).

Bugiin geldigimiz noktada ise, siberuzay katilm ve etkilesim kavramlariyla birlikte
anilmaktadir ve her gecen giin kullanicilara sunulan yeni bir uygulamalarla bu ortamin
icerigini genisletilmektedirler. Tim Lee Berners ve ekibi tarafindan 1993 yilinda Isvicre
CERN merkezinde gelistirilen World Wide Web’in kurulusundan bu yana gegen zaman
icerisinde internet kiiltiirii kendi ig¢inde donlisim yasamistir. Bu yeni medya ortamini
inceleyen arastirmacilar bas dondiiriicii bir hizla gelisen siber kiiltiir karsisinda disiplinlerarast
calismalara yonelmislerdir. Internetin toplumlar i¢in ne kadar yararli olup olmadig: sorusu ise
coktan tarihe karigsmistir. Bugiin geldigimiz noktada kiiltiiriimiiziin ayrilmaz bir pargasi olan
internet ve onunla birlikte gelisen kiiltliriin tanimlanmas1 ve bu kiiltiiriin icerdigi kavramlarin
aciklanmasi yoniindeki ¢aligmalar hiz kazanmistir.

2000’1 yillarin ortalarma dogru hayatimiza giren web 2.0 ve sosyal medya kavramlariyla
birlikte, internet hakkinda gelistirilen teorik calismalar, internetin gelecegi ve toplumsal
sonuglarint agiklamakta ne kadar yetersiz olundugu da ortaya koymustur. Elihu Katz ve
Everett Rogers (1999:144-145) tarafindan ortaya konan yayilma teorisi ve ‘S modeli’nde yeni
iletisim teknolojilerinin adaptasyon siireci agiklanabilir. Buna gore ilk baslarda yavas bir
oranda topluma uyum saglayan yeni teknolojiler, yayilma seviyesi doygunluk noktasina dogru
zirve yapar. Bu baglamda topluma ve giinliikk hayatimiza giren internet, dijitallesen kiiltiiriin
de en 6nemli unsuru olarak karsimiza ¢ikar.

19. yiizyil basili kiiltiir, 20. yiizy1l elektronik kiiltiir ve 21. yiizyil da dijital kiiltiir olarak
adlandirilmastyla; dijital kiiltiiriin neyi ifade ettigi ve igeriginde neleri barindirdigi sorusu
karsimiza  ¢ikmaktadir. Dijital kiltiir pek c¢ok arastirmacit tarafindan  farkli
kavramsallastirilmigtir. Manovich (2001:19) belirttigi lizere “ Bugiin yeni medya devriminin
tam ortasindayiz- biitiin kiiltiirlerin, bilgisayar ortamli iiretim, dagitim ve iletisim bi¢imlerine
donismesi 7. Bu kiiltir Lévy (2001) tarafindan ‘siber kiiltiir” olarak adlandirilirken;
Manovich (2001) ‘enformasyon kiiltiirii’ kavramini ortaya atmistir. Ya da Castells’a (2001)
gore ‘internet kiiltiirii’, Johnson’a (1997) gore ‘arayiiz kiiltiiri’, Jones’a (1998) gore ise ‘sanal
kiiltiir’ ve ‘siber toplum’ kavramlariyla isimlendirilmistir.

Tiim bu kavramsallastirma ¢abalar1 i¢inde sorulmasi gereken énemli bir soru vardir: “ Dijital
kiiltiir iginde ne tiir deger ve beklentiler tarif edilmektedir?” (Gere, 2002). Deuze’a gore dijital
kiiltir, gelisen degerler sistemi ve bir dizi beklentinin online kullanicilar ve bilgi ve haber
medyasinin inga edicileri tarafindan ifade edilmesidir ve bu kiiltiiriin tatbikat1 bireyselcilik,
post nasyonalism ve kiiresellesme olarak kendini gdstermektedir. (2005:3).

Bu baglamda Deuze dijital kiiltiirin bilesenlerini; medya katilimi1, medyanin iyilestirmesi ve
sosyal medya karsisinda ingilizce ‘do it yourself-DIY" seklinde tabir edilen igerigin kullanici
tarafindan yaratilmasi olgular1 olarak siralar. Ancak dijital kiiltiirii agiklayan bu bilesenlerin
‘yeni’ olup olmadigi sorusu ayri bir tartigma konusu olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Bu
bilesenler diger bir deyisle medya katilimi, iyilestirmesi ve sosyal medya karsisinda igerigin
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kullanici tarafindan yaratilmasi olgulari, aslinda bilgisyarlar hayatimiza girmeden 6nce de
vardi: Lessig’e gore (2004:184): “Gelecek on yil icerisinde dijital teknolojilerin patlamasina
tanik olacagiz. Bu teknolojiler hemen herkesin icerigi ele gecirilmesi ve paylasmasina olanak
tammakta. Igerigin ele gecirilmesi ve paylasilmas: ashnda insanlik tarihi kadar eski bir
olgudur. Bu ashinda bizim iletisim kurma ve égrenme siirecimiz. Ancak dijital teknolojiler
araciligiyla bilgi iceriginin ele gegirilmesi ve paylasiimasi siireci faklilasmaktadir”.

Dijital kiiltiiriin bir parcast olan ‘katilim’, 6zellikle web 2.0 uygulamalariyla ve uygulamlarin
kullanict katilimina olanak saglayan araglariyla birlikte artis gostermistir. Yukaridaki savdan
yola g¢ikarak Wellman’in bu teknolojik gelismelerin yeniligi hakkinda soylediklerine yer
vermek yerinde olur: “ bilesik yapili sosyal aglar her zaman vardi, ancak son gelismeler bu
sosyal aglar1 giiclii bir sosyal organizasyon yapisina doniistirmiistiir” (2002).

Internetin ilk yillarinda da varolan ‘katilim’ 6zelligi, kendini baska formlarda gdstermistir.
Ozellikle se¢im anlayisina dayali demokratik toplumlar diisiiniildiigiinde, katilimin siyasi bir
boyutu da vardir. Daha fazla bilgi sahibi olmaya bagslayan vatandaslar kendi seslerini daha
fazla duyurma ihtiyaci duymuslardir. Boylelikle, gelisen uygulamlarla birlikte kargimiza
topluluk bloglari, sayfa imleme (bookmarking), etiketleme (tagging) ya da wikiler gibi ¢esitli
ve katilima olanak saglayan araclar ¢ikmistir. Ozellikle her an ve her yerden icerik iiretimine
izin veren akilli telefonlarla birlikte katilimin boyutu iist noktalara ulagmistir. Katilim aract
olarak bloglar ise basit birer web giinliigii olmaktan c¢ikmis, pazarlama, reklam ve halkla
iligkiler alanlarinda degisik uygulamalar i¢in kullanildig1 kadar siyasetcilerin de halka temas
etmesine olanak veren ilk web 2.0 araglarindan biri olmustur.

Dijital kiiltiiriin bir diger bileseni olan ‘iyilestirme’ kavrami yeni medyanin her yeni araciyla
eski medyani yenilemesi- bir anlamda iyilestirmesi- hatta eski medyay1 tekrar iiretmesi s6z
konusu olur (Bolter ve Grusin).

Sosyal medya ortaminda insanlar1 bir araya neyin getirdigi sorgulandiginda ise Deuze (2005)
‘mesafe’ kavramina deginir:

“Insanlar dijital medya ile mesgul olmaya basladiklarinda ne yaptiklar: ya da birbirlerinden
ne bekledikleri esas olarak ozel ilgi alanlariyla sekillenmektedir ve ender olarak alternatif,
aktivist, radikal duygularin ifadesi olarak tezahiir eder. Bu baglamda ‘mesafe’ sosyal bir
egilim olarak bireyselcilige vurgu yapar. Toplum iiyeleri giderek bireyselleserek, ana akim
medya tiriinlerini bozarak ve yeniden yapilandirarak eski medyanin yeni medya bicimleriyle
iyilestirilmesine hizmet ederler”.

Bloglar ya da son yillarda popiilerlik kazanan mikro blog 6rnegi olan Twitter’da génderilen
ve ‘tweet’ olarak adlandirilan iletiler bireysel olmasma karsin sosyal ¢evreye bir katki
saglamaktadirlar. Ayni sekilde eski medyaya 6zgii hiz ve yer limiti sorunlar1 bu araglarla
ortadan kalmistir. Dijital kiiltiirtin bir 6zelligi olarak ortaya atilan “ iyilestirme” kavrami yeni
medyanin sundugu iletisim araglariyla bir sosyal eyleme doniigmiistiir.

Dijital kiiltiiriin bir diger bileseni olan ‘bricolage’ yani Ingilizce’de ‘do it yourself® olarak
adlandirilan ve Tiirk¢e’de kendi kendine yapilabilen kavramina denk gelmektedir. Hartley
(2002), Lévi-Strauss’a atifta bulunarak ‘bricolage’ 1 “objelerin var olan artefaktlar1 ve
parcalari birlestirerek yaratilmasi” olarak tanimlar. internet ortaminda ‘bricolage’ ise, web 2.0
araglar1 {izerinden kullaniciya yeniden ve tekrar igerik yaratma imkani verilmesiyle ortaya
¢ikar:

“(...) sanal ortamlarda kullanicinin tatmini dogrultusunda parcalar tekrar segilerek ve tekrar
diizenlenerek yaratilir. Ve son metin diye bir sey soz konusu degildir. Varolan metin her
zaman tekrar secilip diizeltilebilir” (Chandler, 1998). ‘Bricolage’ kavrami kendi ic¢inde
hibridlik, karisim ve alinti 6zelliklerini barindirir ve bu da bize Baudrillard’in (1998
[1981:174]) ‘ikinci el gergeklik® tanimlamasina goétiriir. Blog yazarlarinin metinlerini
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olustururken eklektik bir bigimde internette bulduklari metinleri kendi yazilarina eklemeleri
ya da internet gazeteleri — Indymedia 6rnegi- ve wiki siteleri buna giizel bir 6rnek olusturur.

Buraya kadar 6zetlemeye calistigimiz konular dijital kiiltiir ve bu kiiltiiriin 6zellikleri, eski
medyadan farki ve yarattigini yeni toplumdan olugsmaktadir. Bu bdliimiin ikinci kisminda ise,
dijital kiiltiirii tam olarak anlamak ve agiklayabilmek icin bu kavramin bir baska boyutu olan
dijital ekonomi ve beraberinde getirdigi degisimlere deginecegiz.

1.2. Dijital Ekonomi: Vikinomi, Dotcom Balonu Ve Uzun Kuyruk Teorisi

1990’1 yillardan itibaren karsimiza ¢ikan internet ve yeni iletisim teknolojilerinin
gelismesiyle birlikte adindan sikg¢a s6z edilen bir kavram ile karsilastik: Yeni Ekonomi. En
basit tanimu1 ile internet {izerinden yapilan her tiirlii ticarete verilen bu isim, Web 2.0’1n ortaya
¢ikmast ile birlikte boyut degistirdi. internet iizerinde yapilan ilk e-ticaret islemi 11 Agustos
1994°te Net.Market.com firmasi tarafindan yapilmis be satin alman {iriin Sting’in bir miizik
CD’si idi (Tanyol, 2011:97). Ozellikle Web 2.0 araglariyla sunulan ve yukarida dijital
kiiltiiriin 6geleri olarak siraladigimiz katilim, iyilestirme ve bricolage o6zellikleriyle; web
tizerinden yapilan ilk e-ticaret isleminin {lizerinden gegen 18 yildan sonra, bugiin geldigimiz
noktada bu kiltiirin bir pargast olarak milyar dolarlarin dondiigii bir ekonomiden
bahsediyoruz. Bilgi ve iletisim teknolojileri ile desteklenen {iriin ve hizmet iiretimi ile
dagitiminin ¢esitli endiistriler tizerinde oynadigi bu énemli rol, dijital ekonomi diisiincesinin
dogmasina yol agmistir (Ayres ve Williams, 2004:2).

Bu yeni ekonominin en emel 6zelligi olarak kitelesel isbirigi 6ne ¢ikiyor ve vikinomi olarak
adlandiriliyor:

“(...) isminin de ¢agristirdigi iizere bu kavram ‘wiki’ altyapisimin popiilaritesini baz
almaktadir. Wiki altyapistmin en bilindik ve en popiiler uygulamasi Wikipedia liberal
ansiklopedi sitesi. Bilindigi iizere bu ansiklopedi sitesine dileyen herkes ansiklopedi maddesi
ekleyebilmekte ya da mevcut maddelerdeki aciklamalara ekleme ya da diizeltme
yapabilmektedir. Ote yandan wiki kendisi bir yazilim altyapisi olup, dileyenler bu yazihimdan
istifade ederek, kendi web 2.0 sitesini kurabilirler” (Tanyol, 2011:80)

Vikinominin bir diger 6nemli 6zellikleri arasinda agik olmak, peering, yani insan kitlelerinin,
firmalarin faaliyet gosterdikleri sektdrde inovasyonu ve gelisimi arttirmaya yonelik olarak
katilima agik isbirligine gitmeleri, paylasim ve global hareket etme 6n plana ¢ikmaktadir.
(Tapscott ve Williams, 2007). Bugiin yasadigimiz bu geligsmeler, ge¢miste yasanan ve dotcom
balonu olarak ifade edilen bir donemi hatirlattigina ve hatta bu dénemin tekrar yaganabilecegi
konusunda yorumlara yol agmaktadir. Dotcom balonu 2000 yilimin Mart aymnda teknoloji
firmalarin1 yer aldigi borsa endeksi olan NASDAQ'daki senetlerin biiyiikk deger kaybi
yasamasiyla sonen ekonomik balonu ifade eder. S6zkonusu kriz, gelisen bilgisayar ve internet
teknolojilerine yatirrm yapan risk sermayesi sirketlerinin yatirimlarinin geri doniisiini
saglayamamalari sonucunda bu sektorlerden ¢gekilmeleri sonucu yaganmigtir

(Tanyol, 2011:111).

Ekonomistler tarafindan sikca dile getirilen ikinci dotcom balonu ise internet sirketlerinin
piyasa degerlerindeki tirmanigsa dikkat ¢ekmektedir. ABD merkezli Kauffman Vakfi’nin
Silikon Vadisi’nde faaliyet gosteren Risk Sermayesi Egitim Merkezi (Centre for Venture
Education) CEO’su Phillip Wickham’a gore de; “Facebook, Foursquare, Xinga, Groupon ve
LinkedIn gibi astronomik degerlere sahip yeni internet liderleri tiiredi. Yatirimcilar bu
gelismeleri de elbette yakindan izliyor. Bu beraberinde hig risk getirmiyor degil. Bazilar1 yeni
bir degerleme balonuna dogru gittigimizden endise ediyor”(Senerdem, 2011).

Internet iizerinden yapilan ticari faaliyetler kendi icerisinde internetin topluma uyum saglama
donemleriyle benzerlik gostererek ilerlemistir. Bu baglamda internet kiiltiiriinii kendi i¢inde 3
doneme ayiran Lovink (2007); ilk donemi bilimsel ve ticari olmayan, ikinci donemi
1990’larin sonuna dogru yasanan dotcom ¢ilgmligi ve kullanicilarin olusturdugu keyfi donem
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ve lgiincii donemi ise dotcom balonu sonrasit web 2.0 balonu ile sona eren donem olarak
siniflandirmistir.

Yeni ekonomi, internet ekonomisi ya da dijital ekonomi; internetin gecirdigi siirecler
icerisinde degisim yasamis hatta Lovink’in (2007:29) belirttigi internet kiiltiirii donemlerinde
-dotcom balonunda oldugu gibi- bir donemden digerine gecisi simgelemistir. Dijital
ekonominin bugiin geldigi noktada, en ¢ok kar eden islerin aslinda birer araci oldugu
anlasilmistir. Ozellikle Google’1n gelistirdigi baz1 uygulamalar, Google Adsense gibi, internet
lizerinden e-ticaret yapan kii¢iik 6l¢ekli firmalar i¢in bir kazang kapisi olmustur. Bu durum
siiphesiz, kiiciik 6l¢ekli firmalardan ziyade internet {izerinde e-ticaret ile ilgili uygulamalari
gelistiren Google gibi dev firmalarin isine yaramistir:

“Sunu anladilar ki, is Web iizerinden para kazanmaya geldiginde, énemli olan degisimi
kontrol etmek degil ama tiklamalari kontrol etmektir. Reklam tiklamalari online kar
ortamlarmin asil araci haline gelmistir. En ¢ok tiklamay: kontrol eden kazanir”. (Carr,
2004).

Yeni ekonomi ile birlikte 6zellikle medya ve eglence sektorii iiriinlerinin internet {izerinden
satisginda Amazon ve iTunes gibi firmalarin artan satig grafikleri, yeni modellerin
gelistirilmesine vesile olmugtur. Bu modeller i¢inde Chris Anderson (2004) tarafindan ortaya
atilan uzun kuyruk teorisi; talebi ya da satist az olan iiriinlerin toplam satiginin, ¢ok satan bir
iirlinliniin satigindan daha fazla olabilecegi yoniindedir. Diger 6nemli bir nokta ise, “The Long
Tail” kitabinda Anderson, tiiketicilerden siirekli almman girdilerle olusturulan siizgeclerin
(filters) Uzun Kuyruk izerinde yol gdsterici makenizmalar olarak islev gdsterdigini soyliiyor.
Boylece tiiketiciler gesitler arasinda dolasgip se¢im yapabiliyorlar. Amazon tavsiye sistemi,
Google PageRank, YouTube oy sistemi veya Flickr etiketleri en belirgin 6rnekler arasinda
siralanabilir.

Tim bu gelismeler olurken, sosyal medya hakkinda olumlu oldugu kadar olumsuz ve elestirel
kuramlar gergevesinde sdylemler de meydana gelmistir. ikinci boliimde éncelikle genel olarak
sosyal medya sOylemlerini ele alip, alt boliimlerde ise sosyal medyanin siyaset ile baglantisina
deginecegiz.

2. SOSYAL MEDYA SOYLEMLERI

Web 2.0 kavrammin ortaya g¢ikmasiyla, bir kag yil oncesine kadar alt kiiltiire ait olarak
algilanan terim, giiniimiizde internet ¢alismalar i¢in bir déniim noktas1 olmustur. Internete
iligkin arastirmalar, Ozellikle sosyal bilimcilerin ilgisini ¢ekmekle birlikte, kavramin
teknolojik boyutu da farkli incelemelere konu olmaya basladi. 90’11 yillarin ortalarindan
itibaren iki kutuba ayrilan aragtirmacilar, yerini yavas yavag inkar edilemez bu olgunun sosyal
etkilerini aragtiran bilim adamlarina birakmistir. 2005°1i yillarda user-created web yani
kullanicilarin kendi igeriklerini iiretmeleri ve webin patlamasiyla yeni bir medya bigimi ortaya
cikmistir. Uygulanis bakimindan bu evren, 6zgiir web platformlar1 ve ucuz yazilim
araglartyla, kullanicilara yarattiklarini paylasma imkanini da saglamistir. Ancak bu evren, 20.
ylzyll medya kiiltiiriiniin bir iist versiyonu olarak algilanmamalidir. Gergekte olan medya
olgusundan sosyal medya olgusuna gegtigimizdir. Bu gecisle birlikte, internet kullaniminda
ciddi artiglar goriilmiistiir.

Boylelikle ortaya ¢ikisindan on yil sonra, internet kiiltiirii ile ilgili, drnegin bu teknolojinin iyi
mi yoksa kotli mii bir yone gittigine dair sdylemlerden bahsetmek imkansiz hale gelmistir.
Siirekli degisimle yeniden sekillenen internet kiiltlirii ayn1 zamanda kontrol rejimlerini de
yaratmistir ve her ay internete eklenen on milyonlarca kullanict internetten sunulan yeni
araglar1 pazar gozlemcilerinin asla tahmin edemeyecegi sekillerde kullanarak, bu aracin
doniisiimiine neden olmustur.

Web her zaman katilimla ilgili bir olgu olarak ele alinmistir. Sosyal imleme sitesi olan
Digg’in kendi tanimina baktigimizda “ Digg sadece igerigini kullanici giiciinden alir”. (Davis,
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2005). Digg iizerinden yayinlanan her makale kullanici tarafindan oylanir ve yayinlanir.
Kullaniciya yeni gelen herseyin kesfi, paylasimi ve promosyonu yapilir. Internet girisimcisi
ve Wikipedia’nin kurucusu Jimmy Wales “ 6zgiir ve licretsiz olacak 10 sey” adinda bir liste
yapar ve ansiklopediden, sozliige, miizikten sanat eserlerine, haritalara kadar listeyi siralar.
(Zuckerman, 2005). Lovink’e gore, bu “6zgiir ve {icretsiz” sdylemidir ve aslinda ucuz bir
postmodern kligedir(2007:9):

“(...) burada ozgiir ve iicretsiz arasinda bir baglanti yoktur. Ancak ozgiir ve iicretsiz soylemi,
interneti kullanan milyonlar: ayartmak, tatmin etmek saswtmak adina kullanilirken, sosyal
medyakullanimini tesvik eden sanal kullanicilarin genel olarak bu zincir iginde nakde
cevrildikleri gercegini gizlemektedir”.

Liberal komiinist olarak adlandirilan yeni medya devleri, Bill Gates gibi, internet {izerindeki
herseyin {icretsiz olarak verilmesini savunur. Ancak bu sekilde, amatdrlerin destegi
saglanabilir:

“Yansamaya kapilmayalim: liberal komiinistler bugiinkii gercek miicadelenin tek
diismanlaridir. Liberal komiinistler bir eliyle verdiklerini diger elleriyle gasp ederler. Bu da;
ozgiirliigiin bagis ekonomisine katilmaktan mutluluk duyarken ne dédedigimizi gérmeyecek
kadar bizi kérlestiren internet ideolojinin temelidir (Zizek, 2006). Bu korlestirme neticesinde
de, siirekli degisimden bahseden is diinyasi karsisinda, muhalifler ayaga kalkip ‘6zgiir’ ve
‘acik’ kavramlarini arkasinda yatan ikiyiizIliligl sorgulamamaistir.

Internet, genis kitlelerce kullanilmaya baslamasindan beri, demokrasi igin iyi bir ara¢ olup
olmadig1 sorusu tartisilmaktadir. Bu tartigmalar, Facebook ve Twitter gibi web 2.0
uygulamalarinin yayginlasmasiyla daha derinlik kazanmistir. Ozellikle bu uygulamalar, yeni
siyasi aktivite alanlar1 yaratmistir. Pek ¢ok c¢alisma, sosyal medyanin politik akimlari nasil
etkiledigini, sosyal hareketlerin ve aktivistlerin sosyal medyan1 nasil kullandig:
arastirmaktadir.

2.1. Doniisen Siyaset

Pesimist sdylemler, internetin tek basina sosyal degisime imkan tanimayacagini ¢iinki
vatandaglarin interneti politik amaglarla kullanmadigini savunmaktadir. Hatta internet
kullanicilari, politik giindemin de gerisinde kalabilir. Tewksbury and Althaus’m (1999)
ortaya attig1 siyasi ¢dzililme teorisine gore internette yer alan politik haberler, diger haberlerle
ayn1 6nemdeymis gibi verilir ve internet iizerinden politik haberleri takip edenler, diger
medya organlarindan bu haberleri takip edenlere gore daha az bilgili olurlar. Bu da onlarin
politikadan kopmalarina sebep olur. Bunun sonucunda da, internet politik hayat i¢erisinde yok
edici degil ama ek bir ara¢ olarak kalir (Margolis & Resnick, 2000). Pesimist ve optimist
literatlir aslinda yalnizca internetin degil her yeni teknolojinin c¢ikisiyla sdylemlerini
cesitlendirirler. Benzer sdylemler radyo ya da televizyon i¢inde yapilmistir. Tek fark, bazi
titopistler i¢in, 6rnegin Negroponte ya da Gates gibi, internet ile birlikte enformasyon ya da
bilgi ¢aginin baglamis olmasidir.

Internetin olas1 demokrasi potansiyeli, baz1 basar1 hikayelerine imza atmis olsa da, kesin bir
varglya varmadan iyi analiz edilmelidir. Bu boliimde son olarak, popiilerlik kazanmis bir
bagka kavramdan ve o kavrama yonelik elestirilerden bahsedecegiz: ‘diktator ikilemi’. Siber
optimist teoriler iginde, ‘diktatdr ikilemi’, kavrami Christopher Kedzie (1997) tarafindan
kullanilmig ve interneti demokrasi igin iyi bir olgu olarak tanimlamistir. Bu teoriye gore,
diktator ikilemi, kiiresellesme neticesinde artan ticari ve finansal baskilar sonucunda,
diktatorlerin telekomiinikasyon sistemleri {izerindeki monopolii kaldirmalart durumunda
ortaya ¢ikar. Bu bir ikilemdir ¢ilinkii diktatdriin medya iizerindeki kontroliinii kaybetmesi
zayif bir siyaset olarak algilanir ve vatandaslarin artan 6zerkligi ortaya c¢ikar. Diger taraftan
bu giicii kaldirmadig: takdirde diktatoriin yeni diinya diizeni iginde yasama sansi kalmamis
olur. Bu teorinin 6nemi, Ozellikle Hillary Clinton’in Subat 2011°de internet 6zgiirligii ve
politikalar1 hakkinda yaptig1 bir konusmasinda bahsedilince artmistir: “Inaniyoruz ki internet
ozgiirliigiine karst olan hiikiimetler- teknik filtreleme ya da sansiirleme ya da kendi haklarin
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internet ortaminda arayanlara karsi saldirilar- sonunda kendilerini hapsetmis olacaklar
(Clinton, 2011). Morozov’un basi ¢ektigi bazi arastirmacilar ise, siber optimisme karst
cikmakta ve internetin ancak olumsuz yonleriyle ele alindig1 takdirde demokrasi i¢in iyi bir
ara¢ oldugunu savunmaktadir: “2009 iran’da meydana gelen ayaklanmalar sirasinda, Twitter
ve Facebook’un ne kadar etkili oldugu iizerinde durulmusg ancak; isin diger tarafi goéz ardi
edilmistir” (2011). Morozov’un etkili yorumlar1 arasinda, otoriter rejimlerin aslinda sosyal
medyay1 kullanarak karsi eylemcileri nasil yakaladigi ve bu yilizden sosyal medya kullanimi
kendi lehlerine c¢evirdigi Ongoriisii vardir. Ayrica sosyal medyanin toplu eylemleri
kolaylastirdig1 gercegini inkar etmeden sadece igin otoriter rejimler agisini anlatmaya galisir.

Diger taraftan Yochai Benkler “Wealth of Networks” kitabinda internetle birlikte gelen
Ozgiirliigiin hem toplumu hem 6zgiirliik anlayisimizi hem de medya sistemimizi olumlu yonde
degistirdigini savunur: “ Bireylerin demokrasi olgusu ile nasil iletisime gectikleri ve vatandas
olarak rollerini deneyimledikleri ile ilgili olarak ¢ok temel bir degisime sahit oluyoruz. Artik
sadece okuyucu, dinleyici ve izleyici olmayacaklar. Bunun yerine aktif katilimci olarak
karsimiza ¢ikiyorlar” (2006:272).

Cok seyin yazilip sdylendigi sosyal medyanin giicii elbette bundan sonra da tartisilmaya
devam edecektir. Ancak internetin demokratik potansiyeli hakkinda iki kampta yer alan
arastirmacilar, kendi fikirlerini giliglendirmek yerine bir uzlasma durumuna da varmis
goziikiiyorlar. Sartlar ve ¢evreye bagli olarak, internet hem bir demokrasi aract hem de bir
bask1 araci olarak da kullanilabilir.

2.2. Doniisen Gorsellik: Facebook, Tweeter, Wikipedia, Youtube

Internet ve sosyal medya sadece siyasi yasantimizi degil, giinliik hayatimizi da degistirmistir.
Bloglar, YouTube, Facebook, Twitter, Wikipedia gibi araglar hem igerik hem de gorsellik
olarak cevremize daha farkli bakmamizi saglamigtir. Weblog ya da bloglar, 1990’larin
sonunda dot.com c¢ilginliginin gdlgesinde ortaya c¢ikmistir. Kullanicilarin belli bir konuda
diisiincelerini iceren ya da giinliik olarak tuttuklar1 bloglar, genel olarak siklikla giincellenen
web tabanli kronolojik yayinlar olarak tanimlanir (Lovink, 2007:21). Dijital kiiltiiriin 6nemli
bir pargasi olan bloglar, bize web uygulamalarinin kullanici tarafindan nasil doniistiiriildiigii
ve nasil kullanic kiiltiiriiniin ortaya ¢iktigmin ipuglarmi vermesi bakimindan énemlidir. ilk
zamanlardaki elektronik posta bazli net kiiltiirii, muhalif bir kiiltiir olarak ele alinirdi. Web 2.0
uygulamalariyla birlikte bu durumun her zaman igin gegerli olmadigini savunan taraflar
ortaya ¢ikti. Ayni durum bloglar i¢inde s6z konusu oldu. Ornegin Lovink, bloglarin kitle
iletisim medyasinin  hegemonyasma kirdigindan bahsetmektedir: “Bloglar merkezi
anlamlandirma yapisina karsi, temel olarak haber medyasi séylemleri disinda kalan kisisel
tecriibelere odaklani” (Lovink, 2007:21). Diger taraftan yapilan arastirmalar bloglarin
zannedildigi gibi bir karsit kiiltiir hareketi olmadigini ve ¢ogu zaman devlet politikalariyla
ortiisen bir tutumla muhafazakar yapida oldugunu ortaya koyar (Liu, 2004:47). Diger taraftan
Morozov da bloglar hakkinda sevkinin kirildigimi ve bloglarin para &denerek yapilan bir
propaganda aracina doniigtiiklerine deginir (2011:14-15).

Sosyal medyanin 6zgiirliik dagitmadigini ve sanilanin aksine otoriter rejimlerin elinde, bir
baski araci olarak kullanildig1 séylemi bazi gevreler iginde yaygmlik kazanmistir. Ozellikle
Facebook ve Twitter gibi sosyal medya araglari igin gegerli olan bu sdylem, bu araglarin bir
taraftan sundugu kolayliklar ile eylemlerin daha organize olmasini saglarken diger taraftan
bizim her an ve herkes tarafindan kolaylikla goriinebilir olmamizi saglamistir. ‘Arap Bahart’
diye tabir edilen, Kuzey Afrika ve Ortadogu’daki ayaklanmalar acaba sosyal medya, 6zellikle
Twitter ve Facebook olmadan da ayni oranda etkili olur muydu? Bu sorunun cevabi vermek
oldukca gili¢ goziikmektedir. Ancak getirdigi biitiin bu kolayliklarin ve &zgiirliiklerin
arkasinda donen biiyilk bir ekonomi oldugu gercegi cofu zaman siradan kullanicilarin
dikkatinden kagmaktadir. Bizlerin ne amagla Facebook ya da Twitter’1 kullanmaya bu kadar
tesvik edildigimiz g6z ardi edilmektedir.
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“Facebook ya da elektronik posta hesabiniza girip arkadaslarinizin kim oldugunu dgrenmek
isteyen hiikiimetler degildir. Bu bilgiyi géniillii olarak siz veriyorsunuz. Ayrica pazar
ortaminda bu bilgiyi otoriter hiikiimetler igin toplamaktan mutlu olan pek ¢ok firma var.
Neden? Ciinkii bu bilgi isleyici ve veri isleyici teknolojiyi onlardan alan otoriter bir hiikiimet
va da yoksa Wall Street olmasini ¢ok onemsemiyorlar’ (Morozov, 2011).

Sosyal medyanin bir parcasi olan Wikipedia ve Youtube da elestirel kuramlar i¢inde karsit
sOylemlerin hedefi oluyorlar. Her giin ortalama 100 milyon videonun paylasildig1 ve izlendigi
Youtube, 6zellikle son yillarda milyonlarca kisinin komik videolarint paylastigi bir mecra
olarak popiilerligini arttirtyor (Toeman, 2007). Buna karsin Youtube’un kitleleri apolitize
ederek, ideolojik sdylemlerden uzaklastirmasi, bir seylerle mesgul olmasi sistemin devamini
saglamak gibi firsatlar yaratiyor. Ayni sekilde Wikipedia da, amator kiiltiinli yaratmasi ve
icerigindeki bilgilerin dogrululugun tartisilir olmasi bakimindan elestirilere maruz
kalmaktadir. (Carr, 2006).

3.SONUC

“Web 2.0’ temsil ettigi hersey, katilimcilik, kollektivite, sanal topluluklar, amatdr ruh hig
tartismasiz iyi ve alkiglanmasi gereken ve ilerlemenin bir gostergesi, daha aydinlanmis bir
durum olarak kabul edilmektedir. Ama gercekten Oyle midir?” (Carr, 2004). Bu makale,
Carr’in ortaya attig1 bu sorudan yola ¢ikarak ana akim sdylem karsisinda sosyal medyanin
goriinmeyen yliiziinii ortaya koymaya calismistir. Sosyal medyanin goriinmeyen ya da
karanlik yiiziinde yatan, trilyon dolarlik bir ekonomi, hiikiimetlerin uyguladig1 kontrol ve
‘biliylik birader’ senaryolar1 ve kitlelerin giderek daha apolitize olmasi gibi sonuglar
yatmaktadir. Bu durumda sosyal medya, s6z verdigi gibi bir ¢6ziim olusturmaktan ziyade bir
yanilsama olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu konuda Morozov’dan gelen ¢arpict bir anekdot
aktarilmaya degerdir. Yasal olmadig1 halde Tiirkiye nin 6zellikle kirsal kesiminde uygulanan
cok eslilik, kirsal kesimde bir kasabaya bir internet kafenin agilmasiyla artmistir. Bunun
sebebi arastirildiginda, kasabanin erkeklerinin interneti kullanarak kendilerine yurtdisindan
ikinci es bulmak ic¢in kullandiklari anlagilmistir. Bu durumu ironik bir sekilde elestiren
Morozov

“kasabanin erkeklerini kadin haklari i¢in savasan bir gruba déniistiirmekten ziyade, internet
onlart kiiresel ¢ok esli erkeklere doniistiirmiistiir” aynt zamanda yeni medya sdyleminin
fanatiklerini de bir kez daha diisiinmeye zorlamistir” (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
Barabasi, 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
1
protocols .

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 .

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 internet’ .

“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 Content®. 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
consumers’.

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 °. This reinforces the triggering event, approached by
Floridi. In his definition, the "data" (structured) becomes - or can be interpreted as -

. . . 4
"content", and it then becomes "information" .

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. °. 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 participation®.

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 Sites”. 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 us®. 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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them”

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
2'°. Besides, a manufacturer can choose to replace its own DRM making its own content
incompatible as Microsoft did after launching its iPod killer Zune'', 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
restrictions'”. 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 Pomplamoose'. 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
iTunes'.

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 customers'”.

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

LR T3

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. EEGOVERNMENT 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. GIRIS

Giliniimiiz bilgi ve enformasyon toplumunda bilisim teknolojilerinin giderek yayginlasmasi,
bilgi ve enformasyonun 6neminin artmasina, bilginin temel ve stratejik bir iiretim faktorii
olarak sisteme dahil edilmesine sebep olmustur. Bu doniigiimii saglayan bilginin niteliginde
meydana gelen degisimlerdir. Bell’e (1973) gore bu durum {iriin ve siireclerin biiyiik bir hizla
degistigi, bilgi temelli iletisim teknolojilerinin var oldugu yeni bir toplumsal yapidir. Bilgi ve
enformasyon teknolojilerindeki bu gelismeler, giinlimiiz tiiketim toplumunun yeni bilgi
teknolojilerini olusturan bilgisayar oyunlarimi ortaya ¢ikarmigtir. 1960’11 yillardan itibaren
gelisme gosteren bilgisayar oyunlart giiniimiizde kitleleri doniistiirmek, manipiile edebilmek
amactyla giindelik yasamda ¢ok biiyiik bir yer edinmektedir. Ozellikle goérsel anlatim,
sembolik anlatim ve imgelerin bulundugu bilgisayar oyunlari, giiglii oyun endiistrisi ve pazar
sinirlart igerisinde iktidari elinde bulunduranlarca kontrol edilmektedir. Bu sebeple bilgisayar
oyunlari, bir ¢ok toplumsal, kiiltiirel ve ideolojik diisiinceyi i¢inde barindirmaktadir.

Kitle iletisim araglari bireylere bir takim bilgilerin ulagmasinda g¢ok etkili araglardir ve
6grenme iizerinde ¢ok etkilidirler. (Gee,2003;Hash,2010). Bu anlamda kadinlik ve erkeklik
algisinin olugmasinda son derece onemlidirler. Geleneksel medyada kadinlik taniminin ne
oldugu ve bu tanimin topluma nasil iletildigi iizerine yapilan pek ¢ok arastirma, medyanin
toplumda egemen olan cinsiyet¢i kalip yargilarimi yeniden iirettigini ortaya koymustur.
Cinsiyetcilik, toplumsal cinsiyete dayali ayrimcilig1 ifade eder. Cinsiyete dayali ayrimecilik
kadin ve erkegin toplumsal cinsiyetine dayali olarak gelistirilen kalip yargilarini igermekle
birlikte, kadmin ikincillestirilmesini ortaya koymaktadir (Timisi,1997:24). Bunun temelinde
ise ataerkil sistem ve toplumsal cinsiyet ideolojisi bulunmaktadir. Ataerkil sistem teknolojik
gelismeler ile birlikte yeni yasam formlar1 igerisinde hayat bulmaktadir. Binark’in da ifade
ettigi gibi promosyonel kapitalizmin en onemli kiiltiir endiistrilerinden biri olan etkilesim
ozelligine sahip yeni medya araci bilgisayar oyunlarinda, ataerkil sistem teknoloji dolayimli
kendini gerceklestirmekte ve yeniden iiretilmektedir (2008:41).

Bununla birlikte bilgisayar oyunlarinda kadin ve erkek rolleri farkli temsil edilmektedir.
Bilgisayar oyunlarinda sunulan 6geler, sunumlar, temsiller cinsiyetlendirilmis bir alani temsil
eder. Bu alan erkek giiciiyle ve erkek sdylemleriyle 6zdeslesmis bir teknolojinin pargasidir.
Ornek olarak “erkekler simiile edilmis diinyay1 kontrol etmenin yollarini arayan ana, aktif
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karakter, kadinlar ise kurtarilmayi bekleyen asistan roliindeki ikincil ve pasif karakter
konumundadirlar” (Bayraktutan Siitcii,2010:185). Genel olarak kadin ve erkegin teknoloji ile
iliskisi farklidir. Kadin teknolojiden uzak, teknolojinin tiiketicisi, teknolojinin igerisinde salt
cinselligi ve bedeni ile sunulurken, erkek bilim ve teknoloji ile dzdeslestirilen, teknoloji
iireticisi, tasarlayicist olarak resmedilmistir. Bununla birlikte kadin ve erkek temsilleri var
olan ideolojik yapiya uygun olarak bilgisayar oyunlarinda yeniden iiretilmektedir.

Bu anlamda c¢alismanin amaci, bilgisayar ve enformasyon teknolojisindeki gelismeler ile
birlikte yeni ara¢ olarak tanimlanan bilgisayar oyunlarinda toplumsal cinsiyetin nasil insa
edildigini sorgulamaktir.

Bu amaglar dogrultusunda agagidaki sorulara cevaplar aranacaktir.
* Bilgisayar oyunlarinda toplumsal cinsiyet nasil sergilenip, betimlenir?
* Bilgisayar oyunlarinda kadinligi ve erkekligi tanimlayan gorsel, dilsel/soylemsel
imgeler nelerdir?
* Bilgisayar oyunlarinda kadinlar ve erkekler i¢in idealize edilmis imgeler nelerdir?
* Bilgisayar oyunlarinda beden ve cinsiyet iligkisi nasil inga edilmistir?
* Teknoloji cinsiyet iliskisi nasil olugsmaktadir?

Calismanin evreni bilgisayar oyunlar1 olarak belirlenmistir. Calismada kullanilacak oyunlar
Tirkiye’de ve Diinya’da gelistirilen oyunlar arasindan amagli Orneklem yontemiyle
belirlenmistir. Amagli Orneklem zengin bilgiye sahip oldugu diisiiniilen durumlarin
derinlemesine ¢aligilmasint  saglamaktadir. Amagli Orneklemde arastirmact segecegi
konularda kendi yargisini kullanir ve arastirmanin amacina en uygun olanlar1 6rnekleme alir
(Balc1,2005). Bu anlamda segilen oyunlar, Lara Croft, Pusu, Evvel Zaman Icinde Nasrettin,
Dragon Age Origins, Legend of Surf olmustur. Arastirmanmn yonteminde farkli oyun
tirlerinde segilen oyunlar, feminist kuramlar c¢ergevesinde incelenmistir. Feminist
kuramlardan yararlanilmasinin nedeni, feminizmin tarihsel gerceklik icerisinde ataerkil sistem,
toplumsal cinsiyet rolleri gibi temel konu ve yaklasimlari sorgulamasi, siyasi, politik,
ekonomik, cinsiyet, psikolojik gibi esitsiz yapilari ortaya ¢ikarmasidir. Bu anlamda farkli
feminist yaklagimlar gelismistir. Bu feminist yaklasimlar genel olarak, radikal, liberal,
ekofeminizm, sosyalist ve postmodern feminizm olarak siniflandirilabilir. Bu calismada ise
ozellikle, radikal feminizm ve postmodern feminizm ele alinmistir. Radikal feminizm, kadmnin
ikincillestirilmesinin nedenini ataerkil sistem olarak goérmektedir. Cinsler arasindaki
heterosekstiel iligkinin kadin bedenini nesnelestirdigini ve bunun temelinde biyolojik
farkliliklarin bulundugunu ifade etmektedir. Radikal feministler, pornografi, tecaviiz ve kadin
bedeninin ataerkil sdéylem ile medyada yeniden iiretilmesine ve teknolojinin ataerkil
kapitalizmin bir araci olarak erkekler ile 6zdeslestirilmesine karsi ¢ikmaktadir. Postmodern
feminizm, cinsiyet rollerinin 6grenilme siirecinde dilin temel bir 6neme sahip oldugunu, kadin
ve erkege atfedilen degerlerin dil diizeyinde pekistigini, dilin ataerkil yansimalarinin
yasandigini ifade etmektedir (Sallan, Giil:2003:132-136). Postmodern feministler toplumda
alisilagelmis, kabullenilmis erkek iistiinliigiine dayanan sistemin dilsel pratikler ile gelecek
nesillere aktarildigini ileri stirmektedirler.

Bu ¢alismada 5 farkli oyun incelenmistir. Elde edilen bilgilere gére temalar olusturularak bu
dogrultuda derinlemesine analiz ger¢eklestirilmigtir. Bu temalar;

* Mekan-cinsiyet iliskisi

* Teknoloji-cinsiyet iliskisi

* Toplumsal cinsiyet rolleri

¢ Gorsel (dis goriiniis, giyim, kiyafet, beden sunumu) analiz

* Soylemsel/ dilsel analiz olarak belirlenmistir.
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Tablo 1. Oyun Kategori Tablosu

OYUNLAR
Kategoriler
Geleneksel/ Geleneksel/ Modern/ Androjen | Postmodern/erotik
Muhafazakar | Modern Esitlikci Kimlik
Kadin Evvel Zaman Tomb- Lara-Croft | Legend of Surf
Icinde Nasrettin Raider: Dragon Age
Underworld
Erkek | Pusu Evvel Zaman Tomb- Dragon Age
Iginde Nasrettin | Raider:
Underworld

2. FARKLI OYUN TURLERINDE TOPLUMSAL CINSIYETIN KURGULANISI
Arastirma kapsaminda yapilan derinlemesine oyun analizinde bes farkli oyun incelenmistir.
Oyunlar feminist bakis acistyla degerlendirilerek kategorilerine ayrilmis ve oyun kategori
tablosu olusturulmustur. Bu kategoriler gelenekselci/muhafazakar, geleneksel/modern,
modern/esitlik¢i, androjen kimlik, postfeminist/erotik seklinde 5 kategori olarak belirlenmistir.
Farkli oyun tiirlerine gore bilgisayar oyunlarinda toplumsal cinsiyetin nasil insa edildigi
degerlendirilmistir.

2.1. Evvel Zaman icinde Nasrettin

Evvel Zaman I¢inde Nasrettin oyunu T.C. Kiiltiir ve Turizm Bakanhg: tarafindan ilk kez
desteklenen iki boyutlu video olma 6zelligine sahip bir macera (adventure) oyunudur. Tiirk
oyun gelistiriciler tarafindan gelistirilen oyun bir ilki temsil etmekle birlikte Nasrettin Hoca
hikayelerinin oyun araciligtyla &grenilmesini saglamak, Nasrettin Hoca’nin karakteri
hakkinda bilgi sunmak ve eglence amagh olarak tasarlanmistir. Oyun verileri igin dncelikli
olarak derinlemesine analiz yapilmistir. Sonrasinda oyun feminist kuramlar gergevesince
incelenmisgtir.

Kadin ve erkek cinsiyetleri arasindaki farklilik insanlik tarihi boyunca siiregelmistir.
Biyolojik farkliliktan ¢ok toplumsal cinsiyet farkliliklari kadin ve erkek arasindaki
esitsizliklerin odak noktasint olusturmustur. Erkek ve kadin olma durumuna yiiklenen
anlamlar, ataerkil sistemin ve ideolojilerin iriinlidiir. Bu siirecte erkeklerin giicii elinde
bulundurmasi ve hemen hemen tiim alanlarda kadini hakimiyet altina almas1 kadinlari ikincil
konumda birakmustir. Ozellikle radikal feministler, kadini baski altina alan ataerkillige ve
erkek egemenligine karsi c¢ikmaktadirlar. Radikal feministler ataerkil sistem igerisinde,
kamusal alanin erkek alani olarak kabul edildigini, dnemli sayilacak islerde erkeklerin faaliyet
gosterdigini ve kadmlarin 6nemsiz olarak degerlendirilen islerde faaliyet gdsterdigini ifade
etmektedirler. Bu anlamda, bu oyun igerisinde de var olan ataerkil sistem ve degerler devam
etmekte ve pekistirilmektedir.

Gorsel 1-2-3. Nasrettin Oyunu
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Gorsel 1°de oyunun giris boliimiinde Temsil ve Muhtesem zaman yolculugu yapmak igin
zaman makinesinin i¢ine gireceklerdir. Leyla roliindeki kadin karakter onlar ile birlikte
gitmemekte ve onlara zaman makinesine kadar eslik etmektedir.

Kadin karakter (Leyla): “Biitiin hazirliklarimizi tamamladik profesdr, benden istediginiz
baska bir sey var mi1?

Erkek karakter (Temsil): Tesekkiirler Leyla. Artik vakit geldi. Bagsarirsak hep birlikte tarihe
gececegiz.

Erkek karakter (Muhtesem): Hazirim. Yani umarim hazirimdir.

Kadin karakter (Leyla): Size yolculugunuzda basarilar diliyorum. Goriismek tizere.

Burada “bagarirsak hep birlikte tarihe gegecegiz” ifadesi “erkek” ile iligkilendirilmis ve
aslinda erkegin basaris1 bunu hep birlikte kadinlar adma da yapmis olacagi sonucunu
cikarmaktadir. Burada dilsel pratikler ile kadinlarin arka planda kaldigint ve bu durumun
igsellestirilmis oldugunu gérmekteyiz.

Gorsel 1 ve Gorsel 2°de goriildiigii lizere kadin karakter, yardimei, edilgen, bagimli ve ikincil
pozisyonda sergilenmektedir. Kadin karakter, erkek karakterlere istedikleri bir sey olup
olmadigint sormakta ve onlara basarilar dilemektedir. Erkek karakterler ise bilimsel
caligmalarini gergeklestiren, ana karakter konumundadirlar. Dolayisiyla oyunun ana hatlarinin
verildigi ve c¢ok Onemli olan giris boliimiinde kadinlara atfedilen “yardimci, ikincil ve
bekleyen” gibi rol modelleri karsimiza ¢ikmaktadir. Kadin karakter, erkek egemen ideolojinin
yansimasinin bir sonucu olarak geri planda kalan ve bekleyen taraf olmustur. Bununla birlikte
goriintiidde kadin ve erkek i¢in gozlik imgesi bulunmaktadir. Kadin gozlik imgesi (negatif),
erkek gozlik imgesi (pozitif)tir. Kadin daha ¢ok veri tabani, bilgisayar aglari gibi arka plan
islerde faaliyet gosterirken, erkek disa doniik, yapilan isin 6nemli olan kisminda birincil
rollerdedir. Kadmin ellerini kavusturmus olmasi da erkege karsi saygili ve itaatkar kadin
imgesi olarak goziikkmektedir.

Bunun yaninda genel olarak teknoloji ve kadin iliskisi degerlendirildiginde kadin, geleneksel
olarak  teknolojiye ‘yakin’ ve ‘yatkin’®  goriilmemekte, teknoloji  {riinlerinin
kullanicisi/tiikketicisi olmaktadir. (Goker,2003:7). Bu Onyargi barindiran ataerkil toplumsal
cinsiyet ideolojisi sdylemleri yagamimizin her alaninda oldugu gibi oyun igerisinde de
karsimiza ¢ikmaktadir. Erkek karakterlerin teknolojiyi kullanan, teknik ve bilimsel olam
temsil eden, iireten ve bu iiretimin sonucunda hayata geciren, uygulayan kisiler oldugunu
gormekteyiz. Gorsel 3°de resmedildigi gibi erkek teknolojiye yatkin ve teknolojiyi kullanan
olarak cinsiyetci bir bakis agisiyla resmedilmektedir.

siL VE MUHTESEM — t“
::v':nnmmnn OKUYO "“‘“‘m\‘ "‘\

xxxxxxxxxxx diz yangmasint kaza"

Geneiz, yetene!

Giirse --6. Nasrettin Oyunu

Gorsel 4°de yalnizca erkek karakterlerin isimlerinin oldugunu gérmekteyiz. Erkek karakterler
“Genciz, yetenekliyiz, mucidiz” sdylemi ile teknik ve bilimsel olanin temsilini tistlenmiglerdir
ve “Ustlin erillik” olgusu ile cinsiyet ayrimcilig1r bu anlamda daha belirgin hale gelmistir.
Burada asil anlatilmak istenen alt okuma; genciz, yetenekliyiz, mucidiz ve “erkegiz”
sOylemidir. Bu durum ayni zamanda ataerkil sistem igerisinde eril iktidarin mesrulastiginin ve
yeni medya araglar ile eril iktidarin pekistirildiginin gostergesidir. Kadin karakterler ise
ikincil planda, iiretimin ve basari dykiilerinin arka planinda, goriiniir olmaktan uzak olarak
temsil edilmektedir.
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Toplumsal cinsiyet rolleri, kadin ya da erkek olmay1 biyolojik dzellikler disinda toplumsal ve
kiiltirel olarak yapilandirilmis bir dizi roller ve beklentiler ile agiklamaktadir. Bunlarin
yaninda kadin ¢ogu kez cinsellik ve bedeni iizerinden tanimlanan bir nesne olarak
algilanmaktadir. Gorsel 5°de goriildiigii tizere kasap diikkaninin 6niinde bekleyen kadina
siirekli giizel sozler sdylemekte ve bunu tekrar etmektedir. Kasabin beden dili, kadina olan
tavirlar1 ve sozli ifadeleri, karsisindaki kadin karakterin istegi disinda oldugu i¢in bu durum
cinsel taciz ve erkegin kadini cinsel obje olarak algilamasi ile iligkilendirilir. Bunun yaninda
farklt bir zamandan gelen diger oyun karakteri (Temsil) de ayni sekilde kadin karakteri
gordiikten sonra “Vuuuuvv” ve “Gilizel Kiz” sdylemi ile kasabin bakis agisiyla benzer
ozellikler gostermektedir. Goriildiigii iizere kadm, pek ¢ok yerde oldugu gibi oyunun
icerisinde de bedeni ve cinselligi izerinden algilanmaktadir.

Gorsel 6’da Temsil (erkek karakter), Otact Ana’nin (kadin karakter) yanina gitmistir. Otact
Ana, geleneksel rollere uygun olarak resmedilmekle birlikte, viicudu hafif kambur, goézleri
korkung bir sekilde gosterilmektedir. Bunun yaninda ortada duran kazan ve ¢adirin yaninda
duran cadi siipilirgesini andiran siipiirge, Otact Ana karakterini cadi ile 6zdeslestirmistir. Bu
anlayis dogrultusunda anne ve es olmayan, toplumsal rol ve beklentilerin diginda tavir takinan
kadinlar, cadilar ve periler gibi diissel varliklar olarak goriilmiislerdir (Sallan Giil: 2011).
Masallarda, evlenmek istemeyen, yalniz yasayan, ahlaki normlara uymayan “asi” kadinlar ya
cadidir, ya biiylicii/kotii peri, ya da iivey annedir. Toplumun eril yapisint koruyan bu
bilingdis1 anlatilarin kahramanlari, genellikle periler, cadilar, seytanlardir. Genelde peri
masallari, yash kadinlar1 kétii biiyiicii olarak sunan bir dnyargi i¢erisindedir. Bunun yaninda
eski zamanlarda, orta ¢agda, ataerkil dinler tarafindan tehdit olarak goriilen bir ¢ok cadi
yakilmistir ve fazla konugmak cadi ile 6zdeslestirilmistir.

Bu anlamda Evvel Zaman Icinde Nasrettin oyunu geleneksel modern kategorisinde olup
Parsons’in ‘biyolojik ikililik kavrami ile agiklanabilir. Parsons’a gore bireyler toplumsal
sistem icerisinde birbirleriyle baglantili olarak tanimlanir. Sistem birbirine bagli parcalardan
olusur ve her parganin farkli islevleri vardir. (Parsons,1993:88). Parsons’a gore kadin ve
erkek iligkide tamamlayicidir. Kadinlarin ve erkeklerin yapmasi gereken cinsiyete dayali bir
is bolimii s6z konusudur. Kadinlara ve erkeklere farkli roller ve sorumluluklar verilmistir.
Incelenen bu oyun drneginde de kadimlarin ve erkeklerin yapmasi gerekenler seklinde bir
ayrima gidilmistir. Tktidar1 elinde bulunduran giig, erkekler olarak yasamin tiim alanlarinda
resmedilmis ve cinsiyet diizeni bu sekilde yerlestirilmistir (Connel,1995,1998).

2.2. Tomb Raider- Underworld

Gorsel 7-8-9. T.R. Underworld

Tomb Raider el goz koordinasyonu ve tepki siiresi gibi fiziksel zorluklar1 olan aksiyon
tirtinde bir oyundur. Lara Croft karakteri geleneksel rollerden farkli olarak temsil
edilmektedir. Bu gosterilen kadin karakter, rekabet edebilen, savasei, giiclii, azimli, akillt ve
cesurdur. Ona sunulan gorevleri, bulmacalari merakli ve biiylik bir ustalikla yerine
getirmektedir. Ancak bu resmedilis ataerkil ideolojinin erkekleri tarafindan idealize edilmistir.
Erkek bakis agisiyla yaratilan bir kadin temsilidir. Lara, oyunun igerisinde erkek kahramanlar
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gibi ¢ok iyi silah kullanabilen, motorsiklet, cip, jet ski gibi araglar ile ¢ok rahat hareket
edebilen ozelliklere sahiptir. Gorsel 7°de Lara iki elinde silah olan, ustalikla karsisindaki
erkek karakteri savunmasiz hale getirebilen olan resmedilmistir. Silah, tabanca gibi erkekle
0zdeslestirilen araclar, Lara karakteriyle kadinin giicii ve yapabilirligi ile biitiinlesmistir.

Lara Gorsel 9’da giiglii, kuvvetli, savas¢t 6zelligi vurgulanir sekilde gosterilmektedir. Yolun
diger tarafina gegebilmek i¢in elindeki agir kaya pargasini kaldirmaktadir. Ataerkil sistemdeki
erkekle 6zdeslestirilmis Ozellikler ve isler burada Lara karakteriyle bize gosterilmektedir.
Ancak bu gosterilen imgeler, erkek stereotipinin kadin karaktere uyarlanmasmin bir
sonucudur. Bu yaratilan imgeler yine erkekler tarafindan yaratilmaktadir. Bu anlamda
genellikle rekabet, savas, gii¢, kuvvet gibi kavramlar erkek cinsiyetine atfedilen kavramlardir.
Kadinin erkeklere ait bu alanda yer bulabilmesi icin Lara Croft gibi erkeksilesmesi
gerekmektedir. Bunun yaninda erkek bakis agisiyla yaratilan bu model, haz veren, kigkirtan
bir obje olmak zorundadir ve bu bakis acisiyla sunulmaktadir. Gorsel 8’de Lara’nin iki
bacaginda takili gdsterilen silah modeli, kadinlarin kullandigi, ¢oraplar1 dizin altinda veya
iistiinde tutmaya yarayan, jartiyer ile ¢agrisim yapacak sekilde gosterilmektedir. Lara’nin
kiyafetleri, gectigi boliime gore ve alana gore degismektedir. Ancak genel olarak, pantolon,
bot gibi erkeksi kiyafetlerle birlikte, viicut hatlar1 belirgin, dar kiyafetler ile de
resmedilmektedir. Burada kadin karakterin hem kadinsi hem de erkeksi 6zelliklere sahip
oldugu goriilmektedir. Bu durum Sandra Bem’in “androjenlik kavrami” ile agiklanabilir.
Bem’ e gore androjenlik, geleneksel cinsiyet rollerinin disinda hem erkeksi hem de kadinsi
ozelliklere sahip olup, tipik olarak erkeksi oldugu diisiiniilen olumlu 6zelliklerle, tipik olarak
kadins1 oldugu diisiiniilen 6zellikleri birlestiren bir kisilik tipidir (Bem,1985,1987).

2.3. Pusu

Gorsel 10-11-12. Pusu

Pusu oyunu, Tiirkiye’de profesyonel anlamda gelistirilen ilk yerli oyundur. Bu oyun, cinsiyet
ve mekan iligkisini anlatan giizel bir Ornektir. Oyun igerisinde erkekler, erkek ile
Ozdeslestirilen alanlar igerisinde temsil edilmektedirler. Bu alanlar kamusal alanlar olup,
erkeksiligin ve erkek kiiltiiriinlin bilgisayar oyunlari igerisinde yeniden iiretilmesine sebep
olmaktadirlar. Bu anlamda erkeksilik iki anlam tagimaktadir.

* FErkeklerle ve erkeklikle bagdastirilan toplumsal 6zellikler, gii¢, cesaret, kavga yetisi,
siddet kullanma “hakki’yla”, erkeksi olmayan ve olamayacak olanlar, yani kadinlar
ve ¢ocuklar tizerindeki egemenlikle bagdastirilan ayricaliklara sahip olma “hakk1” .

* Erkek cinselliginin sertlesen ve duhul eden bi¢imi (Bayraktutan Siitcii,2010:184).
Glintimiiz toplumlarinin pek ¢ogunda oldugu gibi Tiirkiye’de de hakim erkeklik klisesinin,
sertlik, saldirganlik, siddet, 6tke ve en dnemlisi uzlagmazlik oldugu bilinir. (Atay,2004:11).
Bununla birlikte genel olarak erkeklerin, kamyon, silah ve kas giiciine dayali, korkusuzca
giiglerini kanitlamak i¢in savas, atlama, doviis gibi oyunlari tercih ettigi bilinmektedir. Bu
anlamda erkek iktidarinin son asamast ve siddetin sembolii olan silahlar, yine erkek ile
Ozdeslestirilen mekanlar igerisinde karsimiza g¢ikmaktadir. Diger gosterilen imgeler ise
kamyon ya da motorsiklet gibi biiylik agir araglardir. Bu imgelerin alt okumasinda, giiciin
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temsilini, mekanik olanin erkekle iliskisini ve kamusal alanin erkek ile 6zdeslesmesini
gormekteyiz.

Geleneksel olarak erkegin kamusal alanlardaki hakimiyeti bir ¢ok kiiltiirde sadece erkeklere
0zgii vakit gecirme mekanlarmin olugmasina neden olmustur. Bu mekanlar erkeklere erkekler
arasinda sosyalizasyon imkani sunmaktadir (Polat,2008:147). Erkek cocuklarin oyuncagi
olarak diisiiniilen bilgisayar oyunlarinda da bu imgelerin ve sembollerin siirekli kullanilmasi
erkekligi ve erkege ait oldugu disiiniilen araglari, kendi (erkek) diinyasinda yeniden
iiretmekte ve pekistirmektedir. Bu sekilde iktidarin1 kuvvetlendirecektir. iktidar temelinde
kurulan erkeklik ayni zamanda siyasal olgularin devamini saglamak iginde olusturulmustur.
Bu iktidarint 6zel alan disinda, kendini kanitlama, miicadele etme, savagma ve ydnetme
seklinde gostermektedir. Oyunda 6zel alanin disinda, erkeklerin biyolojik 6zelliklerinden
dolay1 egemenlik alan1 olarak kabul edilen savas alani, erkek mekanlarini olugturmaktadir. Bu
mekanlar erkekligin olusturuldugu, yeniden iiretildigi ve korundugu alanlar haline gelmistir.

Gorsel 11°de oyun igerisinde elde edilmis bir goriintiidiir. Oyuncu ¢atisma {lizerine kurulu bir
oyunda, rolii geregi karsi tarafa siddet uygulayarak onu etkisiz hale getirmeye ¢aligmaktadir.
Buradaki gosterilen imgeler, silah, kan, kirmizi renk ve siddettir. Renkler de bu anlamda ¢ok
onemli gostergelerden birisidir. Kirmizi renk, fiziksel atakligi ve canliligl da gostermektedir.
Bu anlamda adrenalin isteyen, catismanin oldugu bir oyunda kirmizi renk, kan ile
6zdeslesmektedir. Bu anlamdaki gostergeler, oyuncunun siddete yonelik tepkiler vermesini ve
bunu erkek ile 6zdeslestirerek pekistirmesine sebep olmaktadir.

2.4. Legend of Surf

(BIGWAVE DAVE
'legend of Surfiige
4 P

L

£ 94

Gorsel 13-14-15. Legend of Surf

Gizellik ve erotizm birbirinden ayrilmaz ve ikisi de bedenle iliskilidir. Giizel olmak, giindelik
yasantimiz igerisinde tiiketim pratikleri ile degerlendirildiginde artik bir gosterge olmaktadir.
Gilinimiiz tiiketim kiiltiirii igerisinde, bedenin giizellestirilmesi bir haz nesnesi olarak
sunumunu da beraberinde getirmistir. Ozellikle kadinin kitlesel iletisim araclarinda cinsel bir
nesne olarak gosterimi promosyon imgeleri ile birlikte desteklenmektedir. Yeni medya
araglarindan birisi olan bilgisayar oyunlarinda da i¢ ve dig giizelligin birlikte saglandig: “ideal
kadin” drneklerine rastlanir. Sporcu imgeleri, erotik igeriklidir. “Baz1 oyunlarda pornografiye
varan imgelere rastlanilmaktadir”. (Bat1,2010:121). Ozellikle radikal feministler bu anlamda
pornografiye, kadin bedeninin asagilanma ve nesnelestirilme siireclerine ve bunun medyada
ataerkil sGylem ile tiretilmesine karsi ¢ikmiglardir.

Bunlarin yaninda oyun igerisinde kullanilan renkler de bir gostergedir. Sarisin olarak
resmedilen kadin, seksi ve abartili beden bi¢imi ile pornografik ve erotik olarak
sunulmaktadir. Diger kadin karakterlerden daha on planda olmaktadir. Genel olarak
baktigimizda da oyun gorsellerinde sariginlik ve agik tonlar vurgulanmigtir. Kadmlarin
seyirlik ve cinsel bir nesne goriinlimii de diger bir belirte¢ olmaktadir. Ayn1 zamanda arkada
sorf tahtas1 ile gosterilen kadin, fetis nesnesi haline gelmistir. Gorsel 15°de erkek karakter
6zne konumunda, kadinlar ise arka planda hizmet etmeyi bekleyen cariye misali
nesnelestirilmistir.
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2.5. Dragon Age Origins

Dragon Age, bireyden ziyade grup iliskileri ve etkilesimi 6n planda olan bir fantezi rol yapma
oyunudur. Bu oyunlardaki kadm, erkek ve yaratiklar genellikle gercekiistli, ezoterik ve
fantastik imgeler ile gosterilmektedir. Fantastik olan bu oyun tiiriinde rekabet, tarihsel
gerceklikler, siniflar, yasam bicimi vb gercegin disinda gostergeler, semboller ile sanal
gergeklik igerisinde sunulmaktadir. Sanal gerceklik, simiilasyon ile benzer bir g¢ergeve
igerisindedir. Ancak aralarinda bir fark bulunmaktadir. Simiilasyon, gercek fiziksel mekana
bagl olarak, gercegi referans alan yapay bir uzam meydana getirirken, sanal gercgeklik
tamamen gergek olandan kopuktur (Dogu,2006:148) Bu anlamiyla sanal gergeklikler, gercege
alternatif sunmayan, gercegin disinda farkli bigimlerde karsimiza ¢ikmaktadir.

Postmodern feminizmin onciileri Jacques Lacan, Micheil Foucault ve Julie Kristiva’dir.
“Postmodern feministler uniter-tekil “kadin” ve “eril” toplumsal cinsiyet kimligi yerine, ¢ogul
ve karmagik olarak insa edilmis toplumsal kimlikler anlayisini benimserler” (Sallan
Giil,2011:17). Gorsellerde goriildiigii lizere sifact, biiyli yapabilme yetenegine sahip, savasgt
ve diismanma karsi koyabilen kadin imgesi goriilmektedir. Ozellikle cinsiyet rolleri,
kadinlarin yapabilirlik olciitii gercek giindelik yasamdan farkli olarak yapi bozumuna
ugramistir. Cilinkii kadin imgesi burada hem bir diisman, hem bir otorite, hem de erkek
imgeye kars1 durabilen olarak resmedilmektedir. Postmodernist bakis agisiyla bilgisayar
oyunlarinda kadiin neleri yapabilecegi, becerileri, sanal gerceklik icerisinde “yeniden
yaratilarak” 6n plana ¢ikarilmistir. Bu durum 6zellikle de dilsel ve eylemsel pratikler ile
pekistirilmigtir. Ancak bu siiregte kadinin cinsel ve seyirlik bir nesne olmasi degismemektedir.
Kadin hipergerceklik- simiilasyon igerisinde 6zne goriiniimlii, seyirlik ve cinsel bir nesne
konumuna indirgenmistir. Sanal gercgeklikler igerisinde sunulan bu tiir oyunlarda bir
cinsiyetten, diger bir cinsiyete gegme olanagi varolmaktadir. Ancak oyun boyle secenekler
sunmasina ragmen yine de toplumsal cinsiyet oriintiileri gdzlenmektedir.

3. SONUC

Bilgisayar oyunlar1 yalnizca eglence amagl oyunlarin oynandig basit bir platform degildir.
Uretim araglarim elinde bulunduran egemen iktidarlar tarafindan kullanilan gorsel kiiltiir ve
yeni bir medya aracidir. Bu alan piyasa kosullari ve tiiketim Kkiiltiiriiniin gostergeler
diinyasinda kendi anlayist dogrultusunda varligini siirdiirmektedir. Dolayisiyla kadin ve erkek
temsilleri artik sanal gergeklik icerisinde degerlerini yitirmekte ve gercegin yerini alan
sahteler, imgeler olmaktadir (Baudrillard,2003). Kurgulanabilir yapiya sahip olan bu
gostergeler 1s181nda toplumun bellegine kitle iletisim araglari ile var olmayan durumlar, roller,
imgeler hiper-gergeklik igerisinde verilmektedir. Bu anlamda toplumsal cinsiyet oriintiileri de
olmayan gergekliklerin yansimasidir. Ozellikle kitle iletisim araclar1 ile her giin evimize,
odamiza, cep telefonlarimiza, ruhumuza kadar giren bu gostergeler olmasi istenen
diigiincelerin zihinlerimizde yer bulmasini saglamaktadir. Bunun sonucu “ideal kadin” imgesi,
abartili beden temsilleri, miikkemmellik arayiglart ve kadmin edilgen, ikincil sunumu olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Incelenen oyunlarm bu anlamda cinsiyet¢i oldugu goriilmiistiir.

Bu anlamda toplumda bireyin kendi kimligini tanimlayan ozerkligine miidahalede
bulunulmaktadir. Toplumsal cinsiyet ideolojisi ile birey ona sunulan kadin ve erkek kimligini
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igsellestirerek pekistirmektedir. Bu sekilde kadin ve erkegin cinsiyetine dayali olarak
gelistirilen gosterimler, sunumlar kadina yonelik ayrimciligi da belirginlestirmektedir. Bu
durum yeni iletisim teknolojilerinin hayatimizda ¢ok énemli ve goriiniir olmasi sebebiyle yeni
yasam formlart igerisinde yasamimizda yer etmektedir. Bu anlamda yeni medya araci olarak
tanimlanan ve dijital oyun sektorii icerisinde ¢ok Onemli bir yere sahip olan bilgisayar
oyunlarinda toplumsal cinsiyet ideolojisi kendini gerceklestirmektedir. Dolayisiyla bu ¢aligma
ile bilgisayar oyunlarinin yalnizca eglence araci olmadigi, bu alan igerisinde 1rk, dil, din
ozellikle cinsiyet gibi toplumsal farkliliklarin “yeniden iiretim” siireci igerisinde gerceklestigi
ortaya koymaya caligiimistir.
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