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OZET

Sanal gerceklik edebiyat ve sinemanin bilimkurgu tiirlinde hayali teknolojiler
olarak bagladigi yolculuguna, teknoloji ve bilimdeki ilerlemeler sonucunda
somut olarak devem eder. Sanal gercekligin gostermis oldugu bu gelisim
birgok sektdrde ¢esitli amaglarda kullanilmasina neden olur. Bilimkurgu
tiirinden beslenen sanal gergeklik, dijitallesen sinemada konu olmanin 6tesine
gegerek, sinema anlatisina yeni bir bigim kazandirir. Geleneksel sinemanin
kurdugu, sinemaya has gergeklik algisi yeniden tanimlanir. Sinema izleyicisini
perdenin karsisindaki konumundan, hikdyenin igine birinci gdzden tamk
olmaya ¢eken sanal gergeklik, izleyiciyi anlatida aktif hale getirir. Fiziksel
kisitlamalara ragmen sanal gergeklik sinema izleyicisini anlatinin bir pargasi
haline getirerek yeni “6znel bakis agis1” kazandirir. Dordiincti duvart yikarak
hikdye ve karakterle 6zdeslik kurulmasini saglayarak dinamik bir hikaye
anlatimu gelistirir. Sonug olarak da dijital sinemaya yeni bir boyut kazandirir.

ABSTRACT

The journey of virtual reality begins in the science fiction genre in literature
and cinema and has concretely continued due to advancements in technology
and science. This development of VR has led to its use for various purposes in
many sectors. VR, fueled by the science fiction genre, has gone beyond the
cinema, and has given a new form to the cinematic narrative. Reality of cinema
has been redefined. VR change the viewing habits of cinema audience from
their positions in front of the screen and making them first person witnesses to
the story. The audience became more actively engaged in the narrative.
Despite the physical limitations, VR has turned the cinema audience into a part
of narrative, granting a new “point of view” by breaking the fourth wall and
developed a dynamic storytelling by ensuring a different identification with
the story and character. As a result, VR adds a new dimension and expression
to the digital cinema.

* fzmir Katip Celebi Universitesi Medya ve Tletisim Caligmalari, Aysem Cantekin ORCID ID: 0009-0009-7315-4581 aysemcantekin98@hotmail.com
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GIRIS

Bilimkurgu, gelecekte gerceklesebilecek teknolojik ve bilimsel gelismeler iizerine kurulu
edebiyat ve sinema tiiriidiir. Sanal gergeklik ise bilim kurgunun kurdugu hayali teknolojilerden
biriyken, teknolojideki ilerlemeler dogrultusunda hayal olmaktan ¢ikmis ve gergeklesmistir.
Giliniimiiziin hizla gelisen ve giindelik hayatta da ayn1 hizla yerini alan sanal gergeklik, bireysel
gerceklik algisinin Gtesinde, bireylerin sanal ortamlarda var olmalarini saglar. Bircok alanda
etkisini gostermekte olan sanal gergeklik, sinema sektoriinde de etkisini konu olmanin 6tesine
tasimis ve bilgisayarda iiretilen goriintiiler aracilig ile (CGI) ¢esitli karakterler, mekanlar
kurarak ve sanal ger¢eklik donanimlarina uyarlanmis filmler ile izleyiciye birinci kisi goziinden
hikayeye dahil ederek, sinematik anlatimlar1 gergeklige yaklastirir. Bilim kurgu filmlerindeki
sanal gerceklik, insanin teknolojiler araciligiyla alternatif evrenelere gecisi olarak temsil edilir.
1982 yapimi “Tron” filmi gercek karakterlerin bilgisayar diinyasina aktarilarak orada tutsak
kalmasini konu alan bilim kurgu film 6rneklerinden biridir.

The Matrix (1999) ise i¢cinde yasadigimiz diinyanin bir sanal gergeklik oldugu, simiilasyondan
cikmaya ve gerceklige donmeyi konu alir. Dolayistyla sanal gerceklik ve sinemanin iliskisi
birbirini uzun yillardir besler. Bu c¢alisamin amaci, oncelikle sanal gerceklik ve sinema
arasindaki iligkiyi, gergek, sanal ve sanal gergeklik kavramlari, sanal gercekligin tarihsel
gelisimi, giiniimiiz toplumunda sanal gercekligin konumunu belirlemek ve bilim kurgu tiiriiniin
konularindan biri olan sanal gercekligin, konu olmanin 6tesine gegerek sinemasal anlati ve
iretimi etkisi altima nasil aldigimi, neden oldugu degisimleri izleyici iizerinden
degerlendirmektir.

Gerc¢ek, Sanal ve Sanal Gerceklik

Sanal ger¢ekligi tanimlamadan dnce gercek ve sanal kavramlarinin tanimlanmasi gereklidir.
Sanal TDK’da “gercekte yeri olmayan, zihinde tasarlanan, farazi, tahmini” bi¢iminde
tanimlanir. Gergek ise, “bir durum, bir nesne veya bir nitelik olarak var olan, varligini inkar
edilemeyen, olgu durumunda olan olarak tanimlanirken, gerceklik, gercek olan, var olan
seylerim timi” olarak tanimlanir. Sherman ve Craig’e gore sanal gergeklik; “bilgisayar
tarafindan yaratilan dijital evrene katilan kisilerin, ger¢ekten orda olma deneyimi yasatmaya
calisan teknolojilerdir. Bu deneyim katilimcilarin duyu organlarindan birine uyar1 vererek,
dijital evrendeki varligini simiile etmeyi amacglayan etkilesim teknolojisidir.” (Sherman ve
Craig, 2003:13) Bu dogrultuda sanal gerceklik gercekte var olan ortam ve nesnelerin kameralar
ile kaydedilen veya bilgisayarda iiretilen goriintiiler araciligiyla, yiiksek ¢ozilniirliikli ve 3

boyutlu aktarimi ile olusturulmus gercekei sanrilardir. Sanal gerceklik, bes duyusal kanali
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cesitli araclar ile (VR gozliik, eldiven vb.) uyararak, iiretilen simiilasyonlarla gercekei bir
deneyim saglar.

Sanal Gerceklik Donanimi

Sanal gerceklik donanimlari, ger¢ekei simiilasyonlart hazirlamak ve kullanicilara daha gercekei
bir sanal gergeklik deneyimi icin fiziksel etkilesim saglanmak amaciyla ihtiya¢ duyulan
araglardir. Baglarda sadece gorme ve duyma duyularina hitap ederken zamanlar  dokunma,
koku gibi duyular ile etkilesim arttirilir. Katilimciy1 360 derece ¢evreleyebilen sanal gergeklik
ortamlar1 hazirlanir. Sanal gergeklik donanimi, “hem kullanicinin yaptig1 hareketleri sistemin
algilamas1 hem de sistemden gelen uyarilar1 kullanicinin algilamasini saglayan algilayici ve
uyaricilar olarak tanimlanir.” (Ferhat, 2016, s.730) Ilk sanal gergeklik araci olan “Sensorama”
gibi agir ve biiylik araclar yerini daha kiiclik ve hafif sanal gergeklik araglarina birakmaya
baslar. Sanal gergeklik gozliikkleri (VR Gozliigii), eldivenler, kasklar, Joystick, hareket
platformlari, ses diizenekleri, giysiler (sensorlii yelekler, tulumlar vb.) Gibi donanimlar ile
gorsel deneyimlere hareket, his ve koku gibi duyular da kazandirilir. Sanal gergeklik
simiilasyonlarini kullanmak i¢in ihtiya¢ donanimin disinda simiilasyonlarin olusturulmasi
icinde donanimlara ihtiya¢c duyulur. Sanal ger¢eklik donanimlarini hazirlamak i¢in “gereken
goriintli, ses ve koku gibi kaynak uyaricilar, gercek diinyadan alinabilecegi gibi yapay olarak
bilgisayar ortamlarinda da olusturulabilir.” (Ferhat, 2016, s.737) Bu goriintiilerin gercek
diinyadan aliabilmesi i¢in 6zel kameralar kullanilir. Ozellikle 360 derecelik ~ goriintii kayitlar:
icin en az iki kameranin bir govde de yer aldig1 VR camera, kiiresel goriintii elde edebilen
Bublcam ve Ballcam gibi kiire kameralar kullanilir. Sesler ise ¢evresel ses sitemeleri
aracilifiyla 360 derecelik 4-5 mikrofonun birlestirilmesiyle tasarlanir. 360 derece video “360
derecelik bir agiya sahip goriintii elde etmek i¢in iki veya daha fazla kamera tarafindan es
zamanli olarak video kaydetmesi sonucunda elde edilen goriintii kullanicilar tarafindan HMD
araciligr ile izlendiginde kullanicinin istedigi noktaya bakmasina olanak verdigi bir video
teknolojisidir."(Virtually There, 2016: 8)

Sanal Gercekligin Tarihsel Gelisimi

Sanal Gergeklik kavrami dnce edebiyatta ortaya cikar. {lk drnegi; 1950 Amerika’sinda Ray
Bradbury’nin “The World the Children Made” veya “The Veldt” olarak bilinen hikayesi ile
sanal gerceklik kavrami yaratilir. 1984°te yayimlanan bilim kurgu romani “Neuromancer” ile
William Gibson, insanlarin baglanabilecegi bir siiper bilgisayar ag1 sistemini anlatir.200 yil1
askin siiredir bilim ve teknolojik gelismelerin sonucunda karsilagilabilecek yakin gelecek ve

gelecek hakkinda iiretilen bilim kurgu romanlarinda, 1950 sonrasinda sanal ~ gerceklik, siiper
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bilgisayaralar, simiilasyon evrenleri yaratilir. Medyada farkli sekillerde islenmeye devam
eden sanal gergeklik kavrami, sanal gerceklik teknolojilerinin anlatilar igerisinden ¢ikarak
gercekte var olmasinin ilk adimlarini atmistir. Radyo oyunlaria kullanilan ses efektleri, sunum
sekilleri, sinemada kullanilan gorsel efektlerle yaratilan sanrilar, sanal diinyalar yaratilmasina
ve bu dogrultuda sanal ger¢eklik uygulamalarininda gelismesine neden olur.

Sanal gerceklik uygulamalar1 2. Diinya Savasi sonuna dogru baglar. “1962 yilinda Morton
Heilig “Sensorama” adim verdigi ilk sanal gerceklik simiilatoriinii icat eder.” Sensorama,
stereoskopik goriintii, stereo ses sistemi, koku, riizgar ve titresim gibi bes duyu organini hareket
gecirerek, izleyicilerin daha gercekei ve interaktif bir deneyim yasatmasi i¢in tasarlanir. “1966
yilinda Ivan Sutherland, kullanicinin basina takabilecegi iki ekrandan olusan elektra optik bir
sistem gelistirir.” (Ferhat, 2016; s.727) Bu c¢alisamalar giinlimiiz modern sanal gerceklik
gozliikleri ve uygulamalarinin temelini atar. (Head Mounted Display=HMD) Ilk iiretim amac1
ucuza ve giivenli pratik yapabilmeleri i¢in savunma sanayinde askerlere, pilotlara veya
astronotlarin egitimi igin gelistirilmistir. Askeri araglarin, ugaklarin veya uzay araglarinin
simiile edilmeye ¢alisilir.1916 yilinda Albert Pratt’in ilk giyilen periskobun patentini almasi ve
Edward Link”in askeri amagclar i¢in tirettigi ugus simiilatorii ile gelisimini siirdiiriir. (Sherman
ve Craig, 2003: 24- 36). NASA 1980’lerde sanal ger¢eklik calismalarini uzay araglarinda tamir,
bakim, montaj gibi alanlarda uzaktan miidahale etme amaciyla destekler. Sanal gerceklik
donanimlar1 gliniimiizde cesitli amaclar i¢cin kullanilir hale gelir. Egitim-6gretim, saglik,
mihendislik, eglence amagh da kullanilan gesitli sanal gergeklik araclar tiretilir.

Giiniimiizde Sanal Gerg¢eklik

Sanal gerceklik teknolojisi farkli sektdrlerde yerini alirken mobil ve profesyonel olmak {izere
iki ayr1 kategoride varligim siirdiirmeye baslar. Ozellikle eglence ve bilisimsektorii iginde yer
alan mobil sanal gerceklik gozliikleri herkes tarafindan kolaylikla ulagilabilir araglardir.
Google Cardboard, Google Daydream, Gear VR, Oculus Rift S, Sony PlayStation VR
gozlikleri sanal gerceklik deneyimlerini tiim kullanicilara sunar. Genellikle HMD olarak
kullanilan sistemler, gozliikklerde, Joystcik vb. araclarda yer alan sensorler araciligiyla bas ve
viicut hareketleri dogrultusunda, kullanicilarin hareketlerine gore 360 derecelik bir goriintii
saglar. 360 derecelik goriintli saglayabilme teknolojisi ve daha gercekci CGI (bilgisayarda
tiretilmis goriintii) iiretimi, oyun ve sinema sektoriinde ¢igir agarak ve kullanicilarin bizzat oyun

ya da filmler icerisindeymis hissiyatini kurarak, etkilesime girmelerini saglar.
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Arastirmanim Amaci ve Onemi

Birgok sektorde cesitli amagclar i¢in kullanilan sanal gerceklik sinema sektoriinde de kendine
yer edinmeye baslamistir. Bu arastirmanin amaci, sanal gergeklik deneyiminin sinemanin
bicimsel ve bigemsel anlatisi lizerinde yarattig1 degisim ve doniisiimleri tespit edebilmektir.
Arastirmanin Yontemi

Bu g¢aligmada nitel aragtirma yontemi kullanilmaktadir. Arastirma konusu itibari ile sanal
gercekligin sinemada kullanim sekillerini tanimlamak i¢in igerik analizi tercih edilmistir.
“Glinlimiizde ¢ok fazla sayida bilimsel akademik c¢alismalar gergeklestirildigi
diistintildiiglinde, tiim bunlarin tek tek incelenmesi yerine resmi tiim boyutlariyla gérmemizi
saglayacak metodolojilerin kullanim1 daha dogru bir yaklasim olmaktadir...Gegmis ve giincel
arastirmalarin 6tesinde, gelecekteki aragtirmalar i¢in ayrintili ve spesifik yonergeler saglamak
amaglanmaktadir.” (Yildiz, A. 2022, s.382) Dolayisiyla sistematik literatiir taramasi
yapilarak mevcut sanal gerceklik ve sinemaya iliskin calismalara incelenmis ve bulgular
izerinden sanal gercekligin sinema iizerinde yaptig1 doniistimler yapilandirilmistir.
Arastirmamin Kapsami ve Simirlar

Sanal ger¢eklik uygulamalar bir¢ok alanda kullanililir ve gesitli pratiklerde kolaylik saglar.
Ornegin F16 egitimlerinde, miize ve okullarda egitence (egitim-eglence) amagl kullanilir.
Sektorler arasindaki bu hizli yayilimin sonucu olarak sanal gerceklik sinemasal anlatiy1 da
etkiler. Bu nedenle aragtirmada sanal gerceklik uygulamalar1 kullanilan sinema anlatilarilari
kapsaminda sinirlandirilmistir. Miizeler, egitim, miihendislik, saglik sektorii, gibi alanlarda
kullanilan sanal ger¢eklik uygulamalarinin goérsel icerikleri dahil edilememistir.

Arastirma Evreni ve Orneklem

Arastirma evrenini sanal gerceklik uygulamalarinin kullanildigr tiim filmler olusturur.
Aragtirmada Orneklem grubu olustururken amagsal orneklem kullanilmistir. Amagsal
ornekleme de evreni temsil ettigi diisiiniilen birimden secilerek alinan 6rneklemdir. “Bazi
kiimlerin tipik Ornekler oldugu veya bazi birimlerin tipik oOzelliklere sahip oldugu
diisiiniildiiginde uygulanan yontemdir” (Goode& Hatt, 1973, s293, akt. Ergin) Dolayisiyla
cesitli zaman dilimlerinde, farkli platformlarda (perdede ya da dijital yayin platformunda)
yayimnlanmis ancak sanal gergeklik uygulamalarina uygun tasarlanmis filmler tercih edilmistir.
Orneklem olarak Kinoautomat, Black Mirror: Bandersnatch, The Great C, Vader Immortal,

Gloomy Eyes, The Limit, Dunkirk, Jungle Book secilerek, degerlendirmeye dahil edilmistir.
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Arastirmanin Sorulari

Arastirma, evrenine dahil edilen filmler {izerinden sanal gerceklik uygulamalarinin sinema

igerikleri i¢inde bicimsel ve bicemsel olarak klasik sinema bi¢im ve bigeminden farkli olarak

nasil bir degisime neden oldugu arastirilir. Bu baglamda bu arastirma asagidaki sorulara

cevap aramaktadir.

« Sanal gerceklik uygulamalart sinema sektoriinde nasil kullanilir?

« Sanal ger¢ekligin uygulamalari ile iiretilen filmler izleyicinin izleme seklini hangi yonde
degistirir?

« Interaktif filmler ve sinemanin, sanal gergeklik ile iliskisi nedir?

« Sanal gerceklik teknolojilerinin dahil edildigi sinema igerikleri big¢imsel olarak nasil
degisimlere neden olur?

Arastirma Verilerinin Toplanmasi

Sistematik literatiir taramasi1 ve nitel arastirma tekniklerinden igerik analizi yapilmistir. “Sosyal

bilimler, insan davraniglarin1 sosyal bir ¢evrede anlamlandirip yorumlamay1 gerektiren bilim

dallarindan olustuguna gore, alan arastirmalart fen bilimlerinde oldugu gibi olgular

etkileyebilecek tiim dis faktérlerden soyutlanmis, (laboratuar gibi) steril bir caligma ortaminda

gerceklestirilemez. Tam tersine, sosyal bilimlerde tiim olgular ve olaylar yumagindan

cikarimlar yapilarak belirli sonuglara varilmak istendiginden, diger bir ifade ile, bir olgu diger

tlim olgu ve olaylar yumaginda bir anlam ve deger kazandigindan, nitel ¢alismalar bir gereklilik

olarak ortaya ¢ikmaktadir.”( Topkaya Zehir, 2005,s.113) Dolayistyla bu ¢alisma konusu itibari

ille daha Once yapilmis c¢alismalar ve sanal gergeklik teknolojileri ile

izlenebilir/deneyimlenebilir hale gelen sinema filmleri iizerinden degisimleri ortaya koyar. Bu

veriler konu ile ilgili hazirlanmis web siteleri, dergiler ve kitaplar aracilig1 ile toplanmistir.

Arastirma Verilerinin Analizi

Elde edilen veriler “Sinemada Sanal Gergeklik” temasinda toplanmistir. Bu tema altinda,

sinemanin klasik bi¢im ve bigem yapisi, dijital yayin platformlarinin sinema izleyicisinin

izlemem aligkanliklarinda yaptig1 degisikler, sanal gergeklik uygulamalarinin sinemada

kullanim1 ve sanal gerceklik uygulamalar1 uygulanan sinema iceriklerinde meydana gelen

bigimsel ve bicemsel déniisiimler anlatilmistir. Oznel bakis agisindaki degisimin bicim ve

bicemde nenden oldugu degisimlere agiklama getirilerek, sanal gerceklik uygulamalarinin

uygulandigi filmler iizerinden interaktif ve oyun arasinda kalan anlatilar iizerinden analizi

yapilmuistir.
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Sinemada Sanal Gerg¢eklik

Sinema, karanlik bir salonda, beyaz perdeye projektor tarafindan yansitilan, gorsel ve isitsel
hikaye anlatisidir. Dijital yayin platformlarininda etkisi ile sinema izleme aligkanliklari
degistirir. Mekan fark etmeden ¢esitli araclardan sinema filmlerinin izlenebilir olmasi sinema
salonunda izleme aligkanliginin giin gectik¢e yok olmasina neden olur. Dolayisiyla sanal
gerceklik, sinemanin azalan seyirci sayisini arttirmak icin kullandig aktivitelerden biri olarak
da kabul edilir. Ancak bu durum sanal ger¢eklik unsurlarinin sinemada bir etkisi olmadigi
anlamma gelir. Bu dogrultuda sanal gergeklik sinemaya gesitli sekillerde etki eder. Ozellikle
yapist geregi sanal gergeklik teknolojileri, izleyicileri klasik sinema deneyimin Otesine
gecirerek, farkli bir ortamda ve anlatinin daha igine, olaylarin merkezine yerlestirir.

Sinemada izleyicinin karakter veya hikaye ile 6zdeslesmeyi saglayan unsurlardan biri “point of
view” yani 6znel bakistir. Ilk planda kahraman bir noktaya bakmaktadir, ikinci planda ise
kahramanin goziinden bakti§i nokta ve gordiikleri, son olarak da kahramanin kendisi ve
gordiikleri hissettigi duyguyu anlatmak i¢in yiiz ifadesi gosterilir. Sanal gercgeklik ile birlikte
gelisen 360 derece videolar ise izleyicinin karakterin yerine gegerek veya olayin gegtigi
mekanin i¢indeymis hissiyatini saglayarak birebir 6znel bakisi saglar.

Sinemada izleyicinin, goziiniin yonlendiren ve hikayeden kopmasini engelleyeni bir diger unsur
ise perdedir. Perde mekan1 sinirlandirarak, izleyicinin odak noktasini yonledirmekte ve izleyici
icin bakis agis1 perde sinirlari igerisinde tutulur. Yonetmen, izleyicinin ne izleyecegine, hangi
sirayla izleyecigine, imge dizilimlerine kadar karar verir. Ozdeslesme saglanmis olsa da izleyici
cergevenin farkinda oldugu i¢in film izlediginin her zaman bilincedir. Sanal gerceklik, perde
sinirlandirmasiin ortadan kalktigi ve bazi yapimlarda izleyiciye hareket etme ve gevreyi
kesfetme Ozgiirliiglinii de sunarak, mekansal kurguyu farkli bir noktaya tasir. “Gorsel isitsel
pratikler alaninda yayginlasan ve bilgisayar kaynakli interaktif deneyimler sunmay1 hedefleyen
sanal gerceklik ise temelinde 6znel bakisin kullanici tarafindan yonlendirilmesi, yasatilmasina
dayanir.” Yani izleyici ayn1 zamanda kullanic1/ yonetendir, aktif bir konumdadir. Bakacagi yeri
kendi segebilecegi gibi, baz1 durumlarda hikdaye akisina miidahale edebilmekte ve akisi
degistirebilir. Dolayisiyla izleyicinin deneyimlerinin kisisellesmesine, immersive bir deneyim
yasamalarina ve film ile etkilesime girebilme gibi firsatlar yaratir. Geleneksel sinema
izleyicinin sadece gorsel ve isitsel duyulara hitap ederken, sanal gergeklik daha fazla duyuya
hitap ederek, anlatinin bir parcasi haline getirir. Kiiresel goriis (360 derece) ile bilikte
izleyicinin anlatinin bir bir pargasi haline gelisi Donmez ve Erkili¢’a gore, izleyicinin olaylara

miidahale etmesi ve izlediklerinde ahlar sorumluluk duymasina neden olur. Sanal gerceklik ile
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izleyicinin konumundaki bu degisiklik film igerisinde yaratilmak istenen anlamlarinda
izleyicinin bakis acist dogrultusunda degismesine neden olur. Ornegin, yermek, gii¢siiz
gostermek i¢in geleneksel sinemada tist agidan ¢ekilen bir karakter, kiiresel goriis imkani olan
bir izleyicinin {ist agidan bakmamasi halinde anlamim yitirir. “Baskasinin bakis agisina sahip
olmak demek bir anlamda o kisi olmanin ne demek oldugunu deneyimlemek anlamina gelir.
Dolayisiyla bu durum ahlaki bir sorumluluk dogurur. Sanal gerceklik insanlara yeni bir kendi
olma imkan1 sunmaktadir yani, bir goril, bir dinozor ya da bir molekiil olmak ne demektir bunu
deneyimleme imkani1 sunmaktadir (Nash, 2018: 123akt.).” Dinamik hikaye anlatimi olarak
tanimlanan bu durum, geleneksel sinemanin lineer anlatimindan farkli olarak, izleyicinin
hikdyeye miidahalede bulunmasi, anlatinin akigin1 degistirmesi sonucu sekillenir. Sanal
gerceklik dinamik hikaye anlaticiligi ile sinema izleyicisini interaktif ve kisisel bir deneyim
yasatir.

Geleneksel anlati sinemasinda oyunculara dogrudan kameraya bakmaz. Dikizleme eylemi ile
sinema arasindaki iligski, sinema perdesinde ger¢eklesen olaylari, karakterleri, dikkatlice
inceleme ve gozlemleyen izleyiciden perdedeki karakterlerin haberi yoktur. Dolayisiyla izleyici
film boyunca ‘gizlice/habersizce’ karakteri takip etmekte, niyetlerini anlamaya ¢alisir. Kamera
izleyicinin go6zii konumundadir. Eger oyuncu kameraya direkt bakicak olursa, izleyicinin
mahrumiyeti bozulur, fark edilmis veya yakalanmis olma hissi dogrultusunda da izleyici
filmden kopmakta, 6zdeslesmeyi yitirir. Bu durum dordiincii duvarin yikimi olarak tanimlanir.
Sanal gergeklik ise, bu durumu tamamen ortadan kaldirmaktadir, zaten hikayenin igerisinde
buluna izleyici, karakterler ile karsilastiginda ya da géz goze geldiginde, bakis acisina sahip
oldugu karakter ve hikaye ile daha ¢ok 6zdeslemekte ve kendisini hikayenin bir parcasi olarak
hisseder. San1 daha inandirict hale getirilir.

Yillarca sinema tiirleri igerisinde bilimkurgunun bir konusu olan sanal gerceklik yillar
icerisindeki gelisimi ve degisimi ile sinemanin konusu olmanin Gtesine gegerek sinemanin
anlati tekniklerine, bi¢cimine etki etmeye baslar. Sinemanin yapim asamasinda da etkisini
gosteren sanal gergeklik, hazirlanma asamasinda cesitli yeni yazilimlara, sanal gergeklik
donanimlarina, 360 derece kamera kullanimina hakim olmakta gerekir.

Sanal gerceklik pratikleri dogrultusunda hazirlanmis filmler iki sekilde gelisim gosterir.
Interaktif 6gelerinde katildigi yapimlar, sinemanim oyun kiiltiirii ile arasida kalmis yapilar
olarak geleneksel sinemanin dil yapisina, anlati bigimine, senaryosuna uygun degildir. ilk
ornegi 1967 yapimi “Kinoautomat”, izleyicinin koltuklarinda yer alan kumandalardaki kirmizi

ve yesil diigmeler yardimiyla rehberin sordugu sorulara cevaplandirarak film yonlendirir. Daha
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sonra da benzer denelemer yapilmis ancak basarili interaktif filmler veri akisi saglayan

sistemlerin gelismesiyle hazirlanir. Netflix dijital yayin platformunda yayinlanan "Black

Mirror: Bandersnatch” 10 farkli final ile interaktif filmlere onciiliik eder. Her interaktif film

sanal gergekligi, arttirllmis gercekligi icermemektedir. Dolayisiyla 360 derece goriintiilerin

kullanildig1, “The Great C” bir oyun olarak tasarlansada hikdye anlatimi1 nedeniyle filme daha
yakindir. “Vader Immortal” (2019) ii¢ boliimliik Darth Vader ile farkli karsilasamlarin
gerceklestigi sanal gerceklik macera oyunu olarak tanimlanir. “Gloomy Eyes” (2019) HMD ile
en ¢ok izlenen filmlerden biridir. “The LIMIT” (2018), yonetmenligini Robert Rodriguez’in

yaptig1 20 dakikalik filmde, izleyiciyi yardimci ajan olarak filme katilir. Bunlar disinda 2017

yapimi1 “Dunkirk” filmi tanitim amacli VR kesitler hazirlar.

Tiim bu yapim calismalarina ragmen sanal gerceklik geleneksel sinemada bilim kurgu

icerisindeki yapimlarda konu olarak anlatilar igerisinde yer almaya devam eder. Steven

Spielberg’iin 2018 yapimi “Ready Player One” sanal gergeklik teknolojisinin gelecegine

yonelik ipuglart verir.

Arastirma Bulgulan

Aragtirma kapsaminda yapilan literatiir taramasi ve 6rneklem grubununa dahil edilen filmlerde

elde edilen bulgular sirasiyla asagida maddeler halinde verilmistir.

« Dijital yayin platformlar1 sinema izleme aligkanliklarinin sinema salonundan, evin konfor
alanina tagir. Bu durum sinemanin izler kitlesi geri kazanmak icin sanal gerceklik
uygulamalarini kullanma ihtiyacin1 dogurur.

« Sinemada kamera izleyicinin gozii haline gelir ve izleyicinin kahramanin goéziinden baktim
0znel bakis acisini sanal gergeklik uygulamalari ile daha gercekei bir deneyim haline getirir.

« Sanal ger¢eklik uygulamalari sinema izleyicisinin kahramanin goziinden taniklik etmesininin
Oniine geger ve izleyicinin bizzat kahramanlardan biri haline gelmesini saglar.

« Izleyicinin bakis acisinin genislemesi olaylara birincil kisi olarak tamklik edebilir hale gelisi
gercekligin arttirilmasi i¢in interaktif bir uygulamaya ihtiyac¢ duyulur.

« Izleyici, sinemanin hikdye anlatis1 igerisindeki dikizleyen pasif halden, olaylara miidahale
edebilir aktif izleyiciye doniisiir.

« Izleyicinin bakis agisina kendi karar verebilir hale gelmesi, sinemanin bicimsel (¢ekim
teknikleri ile saglanan) anlatisinin her izleyici i¢in bireysel bir deneyim yasamasina ve farkl
anlamlar ¢ikarmasina neden olur.

« Sinema, sanal ger¢eklik uygulamalari ile daha kisisel bir deneyim haline gelir.
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« Filmin ¢ekim. Asamasinda kullanilan film kameralar1 yerine 360 derece ¢ekim yapabilen
sanal ger¢eklik uygulamalari i¢in uygun kameralar kullanilir. Geleneksel sinema gosterimi,
kapal1 bir salonda perdeye yansitilan ve ses sistemleri ile yasanirken, sanal gerceklik sinema
salonun disinda daha kisisel sanal gergeklik araclarina (gozliik, kulaklik, eldivenler, joystick
vb.) ihtiyag artar.

« Sanal gerceklik dogrultusunda filmler interaktif yapimlar ve oyun olmak iizere iki sekilde
gelisim gosterir.

e Sanal gerceklik sinema anlatisinda etkisini arttirsa da anlatiyr tamamen ele olusturamaz.
Bilimkurgu sinemasinin konusu olarak varligini da siirdiirmeye devam eder.

Sonu¢ ve Degerlendirme

Giiniimilizde sinema salonlar1 gitme aligkanligi, dijital yayimn platformlarinin her an her yerde

her icerige ulasilabilir olmasi izleyicinin izleme alisgkanliklarinda degisimlere neden olur.

Birgok alanda yerini almakta olan sanal ger¢eklik teknolojileri, bilim kurgu sinemasinda konu

olarak islenmenin &tesine gegmekte ve dijital sinemaya yeni bir boyut kazandirir. “Insanlarin

sinema salonlaria gitme sebeplerinden birisi olarak gdosterilen kagis teorisinden hareketle
perdede izledigi karakterle 6zdeslesen ve iki saatligine gerc¢ek diinyadan koparak kendi hayal
ettigi ancak basaramadigi bazi seyleri perdedeki karakterin basarmasi ile katarsise ulasan
seyirciler, sanal gerceklik teknolojisi sayesinde hep olmak istedikleri kisi ya da karakter olma,
hep yapmak istedikleri ancak yapamadiklari seyleri yapma imkani bulabilmektedir” ( Donmez
& Erkilig, 2018) 360 derece interaktif anlatilar dogrultusunda sinematografik 6geler izleyicinin
tiim duyu ve duygularina hitap edebilir hale gelir. Dolayisiyla sinemada artan sanal gergeklik
kullanim1 izleyicilerin, hikayenin bir parcasi haline gelme firsatida vererek sinemay1 gelecege
tagir. Bilimkurgu, sanal ger¢ekligi kullanarak sinematik evrenler ve hikayeler yaratmakta, sanal
gergeklik ise bu evrenlere somut bir sekilde hayat verir. Ancak sanal gergeklik teknolojilerinin
gelisimi hala devam etmek ve fiziksel kisitlamalarin varlig1 da gergeklik hissinin tam anlamiyla
saglanmasimi engeller. Sanal gergeklik teknolojileri dijital sinemaya yeni bir boyut
kazandirarak, izleyicinin gergeklik algis1 lizerinde etkili olur ve sinemanin anlati yapisini
degistirir. Giin gectikce ucuzlagsan ve erisimi kolay hale gelen sanal gerceklik teknolojileri
tamamen immersive bir deneyim sunabilmek, sinema yapimlarinin da sanal gercekligin
avantajlarindan yararlanmasina ve yeni gorsel insalara erisim saglar ve anlatisinin
inandiriciligini 6nemli bir katkida bulunur. Tamamen sinemanin bigimsel ve bigemsel anlatisini
ele gecirmemis olsa da sanal gergeklik sinema yapiminda igerik ve yapi olarak doniisiimlere

neden olur. “Zorluklar ve piiriizleri asildiktan sonra sanal gerceklik filmlerinin gelecegi parlak
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goriinmektedir.” (Farahzadi, M.s.14) Tiim kontroliin izleyicide oldugu birincil gozden

deneyimlene film yapimlar1 giiclii bir potansiyele sahiptir.
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OZET

Dordiinci sanayi devrimi olan Endistri 4.0’1 ve Birlesmis Milletler
Siirdiiriilebilir Kalkinma Hedefleri’ni temel alarak 2017 yilinda Japonya’da
ortaya c¢ikan Toplum 5.0 kavrami, teknolojinin insan hayatina nasil
uyarlanabilecegi sorusuyla yola ¢ikar ve insanlarin hayatlarini ve toplumu
daha refah bir hale getirmeyi amaglarken diinyanin daha yasanabilir bir yer
olmasini hedefler. “Siiper Akilli Toplum" olarak da adlandirilan Toplum 5.0,
teknoloji temelli donilisim hedefini Japonya’dan baslayarak diinyaya
ulastirmay1 amaglar. Bu bakimdan aragtirmada; amag¢ ve hedefleri ulastirma
noktasinda etkin bir mecra olan reklamlarin, Toplum 5.0’ 1n hedefine ne kadar
etki ettigini gérmek ve Japonya’ya ait araba markalarinin reklamlari iizerinden
Tiirkiye’de Toplum 5.0 kavraminin etkisini ve bilinirligini tespit etmek ana
hedeftir. Siirecte, Japonya’ya ait ve Tiirkiye pazarinda yer alan araba markalar1
orneklem igerisine dahil edilerek, markalarin Tiirkiye pazari icerisinde yer
alan reklamlari icerik analizi yontemiyle incelenmistir. Reklamlar, Toplum
5.0’1 olusturan Birlesmis Milletler Siirdiiriilebilir Kalkinma Hedefleri ve ag
sistemleri kapsaminda degerlendirilmis ve bdylelikle kavramin Tiirkiye’deki
yansimasi ortaya konulmustur. Arastirma sonucunda; Tirkiye’nin heniiz
Endiistri 4.0 i¢erisinde oldugu, Toplum 5.0 kavraminin yeterince bir yansimasi
olmadig: tespit edilmistir.

ABSTRACT

The concept of Society 5.0, which emerged in Japan in 2017, based on Industry
4.0, the fourth industrial revolution, and the United Nations Sustainable
Development Goals, sets out with the question of how technology can be
adapted to human life. It aims to improve people's lives and society to a more
prosperous state while targeting a more livable world. Also known as the
'Super Smart Society,' Society 5.0 aims to spread the goal of technology-based
transformation from Japan to the world. In this regard, the research aims to
determine the impact of advertisements, an effective medium in achieving
goals and objectives, on Society 5.0 and to identify the effect and awareness
of the concept in Turkey through the advertisements of Japanese car brands
present in the Turkish market. Japanese car brands present in the Turkish
market were included in the sample, and their advertisements within the
Turkish market were analyzed through content analysis methods. The
advertisements were evaluated within the framework of the United Nations
Sustainable Development Goals that constitute Society 5.0 and network
systems, thereby revealing the reflection of the concept in Turkey. As a result
of the research, it was determined that Turkey is still within Industry 4.0 and
that there is not enough reflection of the Society 5.0 concept.

* Izmir Katip Celebi Universitesi Medya ve Iletisim Iletisim Calismalari, ORCID ID: 0009-0007-4073-4710
altinokkesma@gmail.com
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GIRIS

Insanligin dogusundan itibaren toplumlar belirli asamalardan gecer ve bu siiregler igerisinde
bulunduklar1 dénemin ihtiya¢ ve kosullarina gore gelismeler gerceklestirir. Her gelisme yeni
bir toplum siirecinin kapisini acarken beraberinde yeniliklerin ortaya ¢ikmasina olanak saglar.
Yazict ve Diizkaya (2016)’ya gore; iiretim bigimlerinin degisime ugradigi her bir toplumsal
donem beraberinde Onceki doneme ait toplumsal yapilarin da degismesini saglar (Yazici,
Diizkaya, 2016:53). Avci — toplayici toplumlarin dogay islemeye baglamasi tarim toplumunu
dogurmus, buhar makinesinin icadi ve Sanayi Devrimi sanayi toplumunu meydana getirmis,
dijital doniisim ise bu toplumu bilgi toplumuna evirmistir. Ar1 (2021) dijital doniigiimii; 6nceki
donemlerde var olan sanayi temelli liretimin aksine bilgiye odakli, is birligi iceren ve
teknolojiyi temel alarak yiiksek katma deger hedefli bir yap1 olarak tanimlar (Ar1, 2021:460).
Aymni Olcilide; endiistri devrimlerinde meydana gelen degisimler de toplumlar1 etkiler. Dijital
doniisiim ile Dordiincti Sanayi Devrimi olarak adlandirilan Endiistri 4.0, teknolojiyi insan
hayatina getirir ve boylelikle ag sistemlerini kullanan toplum yapisi ortaya c¢ikar. Aksoy
(2017)’a gore Endiistri 4.0 ile dijital donilisiim tiretimde kullanilmaya baslar, fiziksel sistemler
sanal sistemlerle entegre hale gelir (Aksoy, 2017:37). 2017 yilinda Japonya’da ortaya c¢ikan
Toplum 5.0 felsefesi; Endiistri 4.0’1n getirisi olan teknoloji ile insan hayatini birlestirmek ve
teknolojinin yararlt kullanimi ile daha refah toplumlar yaratmay1 amaclar. Bu amaci Birlesmis
Milletler Siirdiiriilebilir Kalkinma Hedefleri ile destekler ve bdylelikle insanlarin daha rahat bir
yasam siirmesini hedefler. Bu kapsamda, Japonya’da ortaya konulan Toplum 5.0 hedeflerinin
Tiirkiye’de gergeklesmis olup olmadigin1 gérmek, calismanin temel amacini olusturur.
Calisma kapsaminda; arastirmanin kavramsal temelinin olusturulmasi adina toplumsal siirecler,
Endiistri 4.0, Toplum 5.0 ve amag ve hedefleri yansitma noktasinda reklamlar olmak {izere 4
ana baglikta literatiir taramas1 yapilmistir. Arastirma siirecinde; Japonya’ya ait ve Tiirkiye
pazarinda bulunan araba markalarinin reklamlar1 icerik analizi yontemi ile incelenmis,
calismanin ana konusunu olusturan soruya cevap aranmistir. Siire¢ sonucunda; Tiirkiye’'nin
hentiz Endiistri 4.0 devrimi igerisinde oldugu ve Toplum 5.0 donemi igerisinde olmadigi tespit
edilmistir.

Gecmisten Giiniimiize Toplumlar

Yazgan (2010); insanlarin var olduklar1 ilk andan itibaren gilinlimiize kadar gerceklesen siirecte
etraflarindaki olaylardan esinlendiklerini ve ayni zamanda c¢evrelerini gerceklestirdikleri
faaliyetler ile etkilediklerini, toplumun ise doga ile karsilikli ve siirekli bir iligki icerisinde

oldugunu ifade eder (Yazgan, 2010:228). Canlioglu (2008)’na gore; tarih siiresince insanlar
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belirli bir toplumsal sistem igerisinde yasama sansi bulmaz. Var olan biitiin toplumsal yasam
stirecleri, igerisinde bulunan zamanin ihtiyaglar1 ve imkanlar1 neticesinde sekillenir (Canlioglu,
2008:28). Ozden (2022); insanlarin hayat miicadelesi icerisinde iirettikleri ilk aractan
giiniimiiziin yapay zeka sistemli makinelerine kadar var olan gelismelerin, insanlari ve
insanlarin icerisinde bulunduklari toplumlarin yapisini etkiledigini sdyler. Bu dogrultuda avei
— toplayict toplum ile baglayan yasam seriiveni, her bir gelisme neticesinde var olan ¢agin
kapanmasina ve yeni bir cagin agilmasina yol acar (Ozden, 2022:38).

Insanhigin dogusundan itibaren gerceklesen ekonomik, sosyal ve Kkiiltiirel degisimler
toplumlarin olusumuna yol acar ve toplumlar igerisinde bulunduklari dénemin ihtiya¢ ve
kosullaria gore kiiltlirel, sosyal, siyasi, teknolojik boyutlarda kim olduklarini tanimlayan
yasam sekilleri olusturur. Var olan bu yagam sekilleri zaman icerisinde meydana gelen gelisim
stireglerinden etkilenerek doniisiime ugrar ve bu doniisiim, toplumlarin dénemin getirdigi
gerekliliklere uyum saglayarak yeni bir yapiya sahip olmasina yol agar. Japonya Is Federasyonu
Keidanren’e gore; toplumlarin siniflandirilma siireci hakkinda var olan diisiinceler farkli olsa
da 5. Bilim ve Teknoloji Temel Plani’na gore insanlarin ge¢miste yasadigi toplumlar Aveilik
Toplumu (Toplum 1.0), Tarim Toplumu (Toplum 2.0), Sanayi Toplumu (Toplum 3.0), Bilgi
Toplumu (Toplum 4.0) olarak tanimlanir ve bunlar1 takip eden yeni toplum "Toplum 5.0" olarak
adlandirilir (Keidanren, 2018). Toplum 1.0’dan baslayan ve Toplum 5.0’a kadar gergeklesen
toplumsal siirecler asagidaki gibi 6zetlenir:

* Toplum 1.0 (Avci-Toplayier Toplum): Yazgan (2010)’a gore; avci-toplayict
toplumlar M.O. 5000°den giiniimiize kadar var olur. Hayatlarini avcilik ve balik¢ilik
faaliyetleri ile gerceklestiren ve bitkileri gida amaciyla toplayan az sayiya sahip
insanlardan olusur (Yazgan, 2010:230). insanligin dogusundan sonra ortaya ¢ikan ilk
toplum, avei — toplayici toplumdur. Bu toplumun insanlar1 hayatlarint doga icerisinde
yasayarak, dogal imkanlar ¢ergevesinde siirdiirerek, avcilik ve toplayicilik yaparak
gecirirler ve kolayca avlanabilmek icin alet iiretmeye baslarlar. Ar1 (2021)’ya gore
insanligin ortaya cikisi beraberinde, insanlar elde ettikleri bilgileri yasamlarini
stirdiirmek ve doga tizerinde hakimiyet kurmak amaci ile kullanir (Ar1, 2021:458).

* Toplum 2.0 (Tarim Toplumu): Arklan ve Tasdemir (2008); insanlarin belirli
diisiinceleri olarak meydana gelen teknolojileri kullanarak avci-toplayici toplumdan
tarim toplumuna evrildiklerini, dogadan elde ettikleri ile yetinmeyi birakip dogay1
isleyerek iiretime basladiklarini ifade eder (Arklan, Tagdemir, 2008:68). Duman

(2022)’a gore; insan niifusunun ve ekonomisinin tarima bagl oldugu ve M.S. 17.000
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yillara kadar siiren bu toplumsal donemde yerlesik hayata gecilir (Duman, 2022:323).
Tarim toplumu olarak da adlandirilan bu toplum, avci-toplayict toplumlarin topragi
islemesi ve hayvanlar1 kontrol etmesi ile baslar. Tarim dolayisiyla 6zellikle sulak
bolgelerde yerlesik yasama gecen insanlar, kdylerin ve sehirlerin kurulmasinin
adimlarini atarlar ve bdylelikle sosyal ve kiiltiirel yasgamin olugsmasina olanak verilir.
Bu donemde iiretilen iirlinlerinin ticaretinin gerceklestirilmesi, toplumsal siniflari
meydana getirir.

* Toplum 3.0 (Sanayi Toplumu): Aktan ve Tung¢ (1998); 18.yy’in sonunda
gergeklesen Sanayi Devrimi ve Fransiz Devrimi’nin sanayi toplumunun olusumuna
yol actigini ifade eder. 1765 yilinda James Watt tarafindan bulunan buhar makinesi
ve beraberinde buharin enerji kaynagi olarak kullanimi yeni teknolojilerin meydana
gelmesine olanak saglarken, Fransiz Devrimi ise toplumu sosyal, kiiltiirel ve siyasal
olarak icerisine alir. Boylelikle Sanayi Devrimi, toplumun biitiin alanlarina etki
ederek degisimi meydana getirir. Sanayi toplumu beraberinde isgiicii artig gostererek
tiretim ylikselise gecerken, bu siirecte fabrika liretimine gecis yasanir. Geleneksel
diisiince kaliplar1 yerini akile1 davraniglara birakir (Aktan, Tung, 1998:3). Saglam
(2018)’a gore; Ronesans donemi ile aklin degerini kesfetmesi, ticaret ile ugrasan
toplumun ortaya ¢ikmasi, nedenselligi temel alan iliskilerin gerceklesmesi sanayi
toplumunun temelini olusturur (Saglam, 2018:74). Buhar enerjisinin kesfiyle beraber
yeni liretim makinelerinin ortaya ¢ikisi tarim yoluyla gergeklesen liretimin yerini seri
tiretime birakmasini, hammaddelerin islenerek kullanilabilir hale getirilmeye
baslanmasini saglayarak Sanayi Devrimi’nin dogumuna sebep olur. Ronesans,
Reform ve Sanayi Devrimi; tarim toplumlarinin evrilerek sanayi toplumuna
doniismesini saglar. Sanayi toplumlar1 sayesinde gergeklesen ekonomik gelismeler
ile biiyiik kentler kurulur, toplumsal iligskiler ve yeni is kollar1 olusur ve kiiltiir
sekillenir.

* Toplum 4.0 (Bilgi Toplumu): Aktan ve Tung¢ (1998)’a gore; yeni teknolojilerin
ortaya c¢ikist ile bilgi iiretiminin, sermayesinin, sektoriiniin ve nitelikli insan
kavraminin 6nem kazanmasi, egitime verilen degerin Oon plana ¢ikmasi, iletisim
teknolojileri gibi gelismelerin toplumsal yapiy1 sosyal, kiiltiirel, ekonomik ve siyasal
olarak sanayi toplumunun ilerisine tasimasi “bilgi toplumu” olarak tanimlanir (Aktan,
Tung, 1998:8). Bayra¢ (2003); bilginin hizli bir sekilde toplumun en alt yapisina

ulagmasinin sanayi toplumunun degismesine sebep oldugunu ve bilgi toplumunun
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meydana geldigini ifade eder. En {ist yapidan en alt yapiya dogru bir akisa sahip olan
bilginin beraberinde mallarin ve hizmetlerin talebini degistirdigini ve bu degisim
sonucunda iiretim ve ekonominin de doniisiime ugradigini soyler (Bayrag, 2003:46).
Dordiincii Sanayi Devrimi olarak da bilinen Endiistri 4.0 doneminde ortaya ¢ikan
bilgi toplumu ile tiretim maddesi hammaddeden uzaklasarak bilgiye odaklanmaya
baslar. Ozden (2022)’e gore; internet ile olusan teknolojik altyapr bilgiyi giice
dontistiiriir ve bu doniisltim isgiiciiniin bilgiyi temel alan sektorlere kaymasina yol acar
(Ozden, 2022:39).
Endiistri 4.0

Er, Turan ve Kaymakci (2021)’nin ifadesine gore; bilginin hizli yayilim siireci,
teknolojiye erisimin kolay bir hale gelmesi ve toplumsal yasamin her noktasina ulasan
bilgisayar teknolojilerinin olusturdugu bilgi toplumu ile Endiistri 4.0 meydana gelir (Er, Turan
ve Kaymakci, 2021:36). Ferreira ve Serpa (2018)’nin aktarimlarina gore; Endiistri 4.0 birgok
faaliyet alaninda uygulanabilen yeni bir iiretken paradigma olarak getirdigi ve getirecegi derin
etkiler nedeniyle Dordiincii Sanayi Devrimi olarak kabul edilir (Ferreira, Serpa, 2018:27).
Aksoy (2017) Endiistri 4.0°1; yapay zeka, ii¢ boyutlu yazicilar, biyo, nano, uzay teknolojisi ve
robotik alanlarinda meydana gelen gelismeler beraberinde belirli ekonomik degeri bulunan
canlt ve cansiz nesnelerin internet baglantilar ile birlikte diger nesneler ile etkilesime ve
iletisime gegen akilli tiretim donemi olarak ifade eder (Aksoy, 2017:37).

Ugiincii Sanayi Devrimi ile gelisim gosteren teknoloji dogrultusunda yeni iletisim
teknolojilerin gerceklesmesi ve seri iiretim temelinde iirlinlerin kisisellestirilmesi ihtiyaci
Dordiincii Sanayi Devrimi olarak adlandirilan Endiistri 4.0’ dogmasina yol agar. Derya
(2018)’ya gore; Endiistri 4.0 iretimin daha genis bir Olglide gerceklesmesini saglar ve
boylelikle tiriinler kisisel ihtiyaclar dogrultusunda 6zel bir zevke uydurulur (Derya, 2018:15).
Bilisim teknolojileri ile hayat1 bir araya getirmeyi hedefleyen bu devrim; dijital teknolojiler,
bilgi teknolojileri ve siber fiziksel sistemler ile insanlar, nesneler, sistemler arasi bir bag
kurmay1 amaglar. Aksoy (2017); Endiistri 4.0’in Almanya’da olustugunu ve ilk kez Alman
Yapay Zeka Arastirma Merkezi Onciiliigiinde (Siemens’in de yer aldigi Almanya’nin 6nde
gelen 20 endiistriyel ve arastirma ortagi ile birlikte) Kaiserslautern sehrinde kurulan bir akill
fabrikada sistemin nasil gergekleseceginin uygulandigint soyler (Aksoy, 2017:37). Derya
(2018) ise; Endiistri 4.0’1in 2015 yilinda Almanya’nin Hannover kentinde diizenlenen fuarda

tartisildigim ve fuarda Endiistri 4.0’in evrimsel bir silirece dayandigr diisiincesinin
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olusturuldugunu aktarir (Derya, 2018:3). Boylelikle Endiistri 4.0 devrim oldugu duyurulan ilk
devrim olur.

Devrimin en 6nemli 6zellikleri hiz ve kullanim etkisi iken, stirekli gelisen teknolojiler her alanla
baglantili ag sistemlerini olusturur. Ag sistemleri belirli kavramlar igerir ve bu kavramlarla
yeni liretim sekillerinin ger¢eklesmesi amaglanir. Yazici ve Diizkaya (2016) nin aktarimlarina
gore otonom robotlar, simiilasyon, sistem entegrasyonu, nesnelerin interneti, siber fiziksel
sistemler, bulut bilisim, eklemeli iiretim, akilli fabrikalar, artirilmis gerceklik ve biiyiik veri
Endiistri 4.0’1 olusturan kavramlar arasinda yer alir (TUSIAD ve BCG, 2016; EBSO, 2015;
SIEMENS, 2015, akt. Yazici, Diizkaya, 2016:67).

e Otonom Robotlar: Yazici (2016) otonom robotlari; belirli bir zekaya sahip olan
sistemler olarak tanimlar (Yazici, 2016, s. 39). Bensalem ve digerleri (2009)’ne gore
otonom robotlar; birden fazla yazilim igeren karmasik sistemlerdir. Temel tasarlanis
amaclari, gorevleri smirhh dis kontrol etkisiyle ya da kendi baslarina
gerceklestirmektir (Bensalem ve digerleri, 2009:67).

e Simiilasyon: Celen (2017)’e goére simiilasyon; gercek yasamda bulunan fiziksel
sistem verilerinin sanal ortama tasinilmasi ile gercek sistemin sahip oldugu
ozelliklerin takip edilmesine temel olusturan bir tekniktir. Cesitli olasiliklarin
onceden kestirilebilmesi ve bu kapsamda gerekli 6nlemlerin alinmasi, simiilasyonun
temel amacini olusturur (Celen, 2017:10).

e Sistem Entegrasyonu: Er, Turan ve Kaymakci (2021) sistem entegrasyonunu;
birbirleri ile baglantis1 bulunan yapilarin iiretim siire¢lerinde ham maddeden baglayip
sevkiyat siirecine kadar meydana gelen her asamada, teknolojinin kullanima ile siirekli
bir sekilde gerceklesen akisin olustugu biitiinlesik bir yap1 olarak tanimlar (Er, Turan,
Kaymaket, 2021:35).

e Nesnelerin Interneti: Laghari ve digerleri (2021)’nin ifadesine gore; temel olarak
bilgisayarlar, mekanik ve dijital makineler, nesneler veya benzersiz sistemler ile
saglanan, kisileri birbirine baglayan ve insan — insan ya da insan — makine iliskisi
tizerinden veri iletimi gergeklestiren sistemler nesnelerin interneti (IoT) olarak
tanimlanir (Laghari ve digerleri, 2021:1). Ag baglantisina sahip olan cihazlarin
birbirleriyle olan iletisimleri ve bu cihazlarin kontrolli, nesnelerin internetiyle
saglanir. Siber fiziksel sistemler tarafindan islenen verilerin elde edilip kullanilmasina

destek olur.
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e Siber Fiziksel Sistemler: Yildiz (2018)’a gore siber fiziksel sistemler; ger¢ek diinya
ile siber diinya arasinda gergeklesen, iletisim ve koordinasyonu igerisinde bulunduran
yapilarin tamam olarak ifade edilir (Yildiz, 2018:549). Igerisinde bulundugumuz
diinya ile internet ortamlar1 siber fiziksel sistemler tarafindan birlestirilir ve ag
sistemlerini olusturan makinelerin ¢esitli yazilimlar1 sayesinde kontrolii saglanir.
Biiyiik veri ve bulut teknolojisi ile elde edilen bilgiler, siber fiziksel sistemler
tarafindan iletisim nesnesi haline doniistiiriiliir.

e Bulut Bilisim: Celik (2021)’in Cark (2019)’tan aktarimina gore; verilerin,
uygulamalarin ve yazilimlarin internet iizerinde bulunan sanal bir alanda
depolanmasini ve bunlara yine internet araciligiyla ulasilmasini saglayan teknoloji
bulut bilisim olarak tanimlanir (Cark, 2019, akt. Celik, 2021:438). Bulut bilisim;
biiylik veri igerisinde elde edilen bilgilerin toplanarak kaydedildigi ortam olarak
karsimiza ¢ikar.

e Eklemeli Uretim: Er, Turan ve Kaymakc1 (2021); eklemeli iiretimin 3D yazicilar
olarak da adlandirildigin1 ve ii¢ boyutlu bilgisayar verilerinin gercek nesnelere
doniislimiinii saglayan cihazlar olarak tanimlandigini ifade eder (Er, Turan,
Kaymake1, 2021:35).

e Akilh Fabrikalar: Ersoy (2016)’a gore siber fiziksel sistemler arasinda bulunan
iletisimin Orneklerinden biri akilli fabrikalar olarak karsimiza c¢ikar (Ersoy,
2016:459). Hozdi¢ (2015)’in tanimina gore akilli fabrikalar; esnek ve verimli bir
tiretim yanitidir ve dinamik, sanal organizasyonlara sahip endiistriyel ve endiistriyel
olmayan ortaklar arasinda entegrasyon saglar (Hozdi¢, 2015:28).

e Artirllmis Gergeklik: Manuri ve Sanna (2016) artirilmis gercekligin; insanlarin
sahip olduklar1 algilar1 gelistiren, iyilestiren ve bdylelikle gercek ve sanal diinya
arasinda var olan boslugu dolduran bir teknoloji oldugunu ifade eder (Manuri, Sanna,
2016:18). Azuma (1997) ise; artirtllmis gercekligin insanlarin gercek diinyay1 onunla
birlestirilen sanal nesnelerle gérmesini sagladigini soyler (Azuma, 1997:2). Yapay
zeka sistemlerinin bir sonucu olarak ortaya ¢ikan artirilmis gergeklik; gercek diinya
ile sanal ortamlar1 bir araya getirerek insanlar ve sanal ortamlar arasinda {i¢ boyutlu
bir etkilesimin gerceklesmesini saglar. Sanal gerceklikten farkli olarak artirilmis
gerceklik, kullanicilarin sanal objeleri gergek diinya ile biitiinlesmis bir sekilde

algilamasina olanak tanir.
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e Biiyiik Veri: Er, Turan ve Kaymakc1 (2021); iiretim siirecinde birden fazla kaynaktan
veri elde edilmesini ve bu verilerin toplanarak degerlendirilmesini biiyiik veri olarak
tanimlar (Er, Turan, Kaymakei, 2021:34). Biiyiik veri, insanlar tarafindan kullanilan
teknolojik cihazlardaki veri ¢iktilari ile elde edilir. Elde edilen veriler, analiz ve islem
yoluyla kullanilabilir enformasyon kaynagina doniistiiriiliir. Biiyiik veri sayesinde
insanlarin secimleri ve tercihleri analiz edilir ve bdylelikle sirketler ya da
organizasyonlar trettikleri {Urlinlerini pazara sunma asamasinda stratejilerini
olusturur.

“Endiistri 4.0, nesnelerin internetini (IoT) iiretim ¢aligma alanlarina uygular ve ardindan bulut
depolama alaninda toplanan biiyiik verileri analiz ederek otonomi ve siber giivenlik seviyelerini
verimli bir sekilde artirir” (Nahavandi, 2019:2). Lasi ve digerleri (2014)’ne gore Endiistri 4.0
baglaminda yer alan yaklagimlar ve fikirler; elektrik miihendisligi, isletme, bilgisayar bilimleri,
bilgi sistemleri miihendisligi ve makine miihendisligi disiplinlerinin yanmi sira katilimci
segmentlerin arayliziinde yer alir (Lasi ve digerleri, 2014:240). Nahavandi (2019)’ye gore
Endiistri 4.0’ 1n temel faktorleri su sekilde siralanir:

e Iinternet ve IoT (nesnelerin interneti) neredeyse her yerde kullanilabilir;

e s ve iiretim entegrasyonu saglanir,

e Gergek uygulamalarin dijital ikizleri olusturulur,

e Verimli tiretim hatlar1 ve akilli tirtinler tiretilir (Nahavandi,2019:2).

Endiistri 4.0’1n temelinde yer alan biitiin bu kavramlar, devrimin kendinden onceki biitiin
devrimlerden ayrigmasini saglar. Firat ve Firat (2017); Endiistri 4.0’in diger sanayi
devrimlerinden farklilastig1 noktalar1 hiz, genislik ve derinlik, sistem etkisi olarak tanimlar
(Frrat, Firat, 2017:213). Yazict ve Diizkaya (2016); Endistri 4.0’1 meydana getiren
dinamiklerin anlasilmasinin ilerleyen siiregte teknolojik, toplumsal ve ekonomik model
olusturacagini ve toplumsal refahin artmasinin bilgi ve teknolojiye odaklanilarak aragtirma ve
gelistirme faaliyetlerinin devam etmesi ile gergeklesecegini ifade eder (Yazici, Diizkaya,
2016:66).

Toplum 5.0

Develi (2017)’nin ifadesine gore; 2017 yilinda bilisim fuar1 CeeBIT de Japonya Basbakani
Shinzo Abe, Society 5.0 (Toplum 5.0) felsefesini “Teknoloji toplumlar tarafindan bir tehdit
olarak degil, bir yardimci olarak algilanmali” inanci iizerine gelistirdiklerini sdyleyerek fuar
dontisti Endiistri 4.0 devriminin ardindan yasanan yeni donemi, Tokyo’da Toplum 5.0 ismiyle

baslatir (Develi, 2017). Okan-Gokten (2018)’e gére Toplum 5.0’1n temel amaci, teknolojik
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gelismelerin toplumla biitlinlesmesini ve boylelikle teknoloji ile i¢ ige yasayan bir toplum
olusturmay1 saglamaktir (Okan-Gokten, 2018:884). Fukuyama (2018); Toplum 5.0’1n Toplum
4.0 {izerine insa edilen ve insan1 merkezine alan, refah bir toplumu hedefleyen bilgi toplumu
olarak tanimlar (Fukuyama, 2018:47-48). Onday (2019)’a gére Toplum 5.0’1n amaci; finansal
ilerleme ve toplumsal zorluk hedeflerine ulasilarak insana odaklanan bir toplum yaratmaktir
(Onday, 2019:1). “Siiper Akilli Toplum” “Yaratict Toplum” ya da “Dijital Toplum” olarak da
adlandirilan ve Japonya’da ortaya konulan Toplum 5.0 kavrami; insam1 merkezine alarak
teknoloji kullanima ile birlikte insanlarin yasam kalitesini artirmay1 ve saglikli, refah toplumlar
olusturarak toplumsal sorunlar1 ¢6zmeyi hedefler.

Japonya Is Federasyonu Keidanren (2016); Toplum 5.0’1n ana hedeflerini su sekilde dzetler:

e Bireysel Reform ve Bireylerin Giiclinii Artirmak: Yaslilar ve kadinlar da dahil
edilmek {izere her bir birey rahat, giivenli ve saglikli bir yagama sahip olabilir ve
istedigi yasam tarzini gergeklestirebilir.

e Sirket Reformu ve Yeni Degerler Saglamak: Dijitallesme ve is modellerinde reform
ile verimliligin artirilmasi tesvik edilir ve yeni ekonomi, toplum ve kiiresellesmeyi
tesvik ederek gerceklestirilir.

e Sosyal Sorunlarin Coziilmesi ve Gelecek Yaratmak: Niifus azalimi, hizli bir sekilde
yaslanan toplum ve dogal afetler gibi bircok sorunun ¢dziilmesi ve boylelikle giiglii
ve zengin bir gelecegin olugsmasi i¢in ¢aba sarf edilir. Yeni islerin ve hizmetlerin yurt
disina genisletilmesiyle kiiresel dlgekte sorunlarin ¢oziimiine de katkida bulunulur
(Keidanren, 2016:10).

Saracel ve Aksoy (2020)’a gore Toplum 5.0; dijitallesmenin beraberinde getirdigi etkilerin
ekonomik, sosyolojik, etik ve demografik olarak insanlar ve makineler arasindaki iliskinin
etkili bir dl¢lide gerceklestigi siiper akilli toplum modelidir. Bu kapsamda Toplum 5.0, bilgi
toplumunun siiper akilli topluma doniisiimiinii ifade eder (Saracel, Aksoy, 2020:31). Bu
doniisiim temelinde Endiistri 4.0’1 merkeze alir. Ferreira ve Serpa (2018)’nin aktarimlarina
gore; Toplum 5.0 Endiistri 4.0’1 takip eder ve Endiistri 4.0 {iretime odaklanirken Toplum 5.0
insan1 yeniligin merkezine koymay1 amagclar. Yasam kalitesinin, sosyal sorumlulugun ve
stirdiiriilebilirligin 1iyilestirilmesinde, teknolojik entegrasyonun derinlestirilmesiyle birlikte
teknolojinin etkisinden ve Endiistri 4.0’ sonuglarindan yararlanir (i-Scoop, n/d, Serapnos,
2018, akt. Ferreira, Serpa, 2018:27). Endiistri 4.0; {iretim ¢ergeveleri igerisinde teknolojiyi
kullanmaya odaklanirken, Toplum 5.0; biiyiik veri, nesnelerin interneti, siber fiziksel sistemler,

artirllmis gerceklik gibi teknolojik uygulamalarin kullanimi ile fayda saglayarak insanlarin
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yasam kalitesini iyilestirmek ve toplumsal fayda elde etmek amacini tagir. Harayama (2017);
gelecekte nesnelerin interneti (IoT), yapay zeka (Al) ve robotik gibi yenilikei bilgi tabanl
teknolojilerin yeni katma deger yaratmasi beklendigini ve Toplum 5.0 kavraminin bu kosullar
altinda olustugunu ifade eder ve boylelikle Japonya’dan baslayip diinyaya ulasan yenilik i¢in
yeni bir yol gosterici ilke dnermenin amaglandigini sdyler. (Harayama, 2017:10).

Toplum 5.0, insan ile teknolojiyi bir araya getirerek insanlarin yasamlarini kolaylagtirmak,
yasam kalitesini artirmak, yiiksek kalitede hizmet alabilmelerini saglamak, yas, cinsiyet, din,
dil, irk fark etmeksizin refah icinde yasamalarini ve aym1 zamanda toplumsal gelismeyi
saglamak amaci tasirken bu gelismeyi ayni Olgiide sosyal sorunlar, ekolojik gelisme ve
siirdiiriilebilir yasam kapsaminda da gerceklestirmeyi hedefler. Japonya Is Federasyonu
Keidanren (2018)’e gore, Toplum 5.0 bu dogrultuda kiiresel Olglide sorunlar1 ¢ézmek ve
sirdiiriilebilir toplumlar olusturmak adma Birlesmis Milletler Siirdiiriilebilir Kalkinma
Hedefleri’ni temel alir (Keidanren, 2018:16). Bu hedefler; yoksulluga son, agliga son, saglikli
bireyler, nitelikli egitim, toplumsal cinsiyet esitligi, temiz su — hijyen ve halk sagligi, erisilebilir
ve temiz enerji, insana yakisir i ve ekonomik biiylime, sanayi — inovasyon ve altyapi,
esitsizliklerin azaltilmasi, siirdiiriilebilir sehir ve yasam alanlari, sorumlu tiiketim ve {liretim,
iklim eylemi, sudaki yasam, karasal yasam, baris ve adalet, hedefler i¢in ortakliklar olmak iizere
17 hedeften olusur. Zaklasnik ve Putnova (2019)’nin Birlesmis Milletler’den aktarimina gore
Stirdiiriilebilir Kalkinma Hedefleri agsagidaki gibi tanimlanir (Zaklasnik, Putnova, 2019:1086):
“17 stirdiiriilebilir kalkinma hedefi (SKH), 2030'a kadar insanlar ve gezegenimiz i¢in daha iyi
bir diinya insa etmek adina en iyi yol haritasidir. BM iiye devletleri tarafindan 2015'te
benimsenen siirdiiriilebilir kalkinma stratejileri, tiim iilkeler icin bir zorluk olusturur - fakir,
zengin ve orta gelirli iilkeler - ¢iinkii bu stratejiler refaht desteklerken ¢evreyi korumayi
hedefler. Bu hedefler, yoksullugun sona erdirilmesinin ekonomik biiyiimeyi tesvik eden
stratejilerle el ele gitmesi gerektigini kabul eder ve egitim, saglik hizmetleri, esit firsatlar gibi
bir dizi sosyal ihtiyaci ele alirken iklim degisikligi ile miicadele eder, okyanuslarimizin ve

’

ormanlarimizin korunmasi tizerinde ¢alisir.’
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Resim 1: Stirdiiriilebilir Kalkinma Hedefleri

Kaynak: https://'www.skdturkiye.org/haber/surdurulebilir-kalkinma-hedefleri-ve-is-dunyasi

Fukuyama (2018)’ya gore; Toplum 5.0 Japonya’nin biiylime stratejisi olsa bile Birlesmis
Milletler Siirdiiriilebilir Kalkinma Hedefleri ile ayni hedeflere sahip olmasindan dolay1 sadece
Japonya ile sinirlandirilamaz. Japonya’nin karsilastigi yash niifus, azalan dogum ve niifus
orani, yaslanan altyap1 gibi zorluklar ayni1 zamanda birgok iilkenin de kargilasacagi zorluklardir
ve Japonya bu zorluklar1 yasayan ilk iilkelerden biridir. Bu bakimdan Toplum 5.0 sayesinde
zorluklara erken ¢6zlim Onerileri getirerek ve bu ¢oziimleri diger iilkeler ile paylasarak Japonya,
benzer zorluklarin diger {ilkeler tarafindan ¢oziilmesine ve Siirdiriilebilir Kalkinma
Hedefleri’nin gergeklestirilmesine katki saglayabilir (Fukuyama, 2018:48). Duman (2022)’1n
aktarimlarina gore; sehirlerin akilli hale getirilmesi, insanlarin daha kaliteli ve giivenilir bir
bicimde yasayacagi hale doniistiiriilmesi (Deguchi, 2020), yenilenebilir enerji kaynaklarinin
kullanimi, afet dncesi — siras1 ve sonrasinda kayiplarin en aza indirilmesi, saglik kapsaminda
giyilebilir teknoloji kullanimi ile insanlarin saglik verilerini kendilerinin izlemesi ve paylagsmasi
(Haleem ve Javaid, 2019), tarim sektoriinde verimli, siirdiiriilebilir ve topraksiz iiriin
yetistirilmesi Toplum 5.0’ Siirdiirtilebilir Kalkinma Hedefleri kapsaminda saglayacagi
degisimler arasinda bulunur (Duman, 2022:328). Japonya Hikiimeti’nin Toplum 5.0
kapsaminda sundugu bazi ¢6ziim Onerileri su sekildedir:

e Saglik: Tibbi veriler birbirlerine baglanarak, veriye dayali etkili tibbi tedavi
saglanabilir. Uzaktan tibbi bakim hizmetleri gerceklestirilerek, yasl insanlarin sik sik
hastaneleri ziyaret etmek zorunda kalmayacagi bir ortam yaratilabilir. Yash bakim
tesislerinde yapay zeka ve robotlar kullanilarak insanlarin bagimsizligini desteklemek

mimkin olabilir.



EURASIAN JOURNAL OF MEDIA, COMMUNICATION AND CULTURE STUDIES (EMC)
Avrasya Medya, letisim ve Kiiltiir Arastirmalari Dergisi E-ISSN :3023-4115 27

e Hareketlilik: Az niifuslu bolgelerde yasayan insanlarin, toplu tagima eksikligi
nedeniyle aligveris yapmakta ve hastaneleri ziyaret etmekte zorluk yasamalarindan
dolayi, otonom araglar onlarin daha kolay seyahat etmelerini saglarken teslimat
dronlar1 da ihtiya¢ duyduklari her seyi alabilmelerini miimkiin kilar.

e Altyapr: Bilgi ve Iletisim Teknolojisi (ICT), robotlar ve uzmanlik gerektiren denetim
ve bakim sistemleri i¢in sensdrler gibi yeni teknolojiler kullanilarak onarim gereken
yerlerin erken asamada tespit edilmesi miimkiin olabilir. Boylelikle beklenmedik
kazalarin minimuma indirilmesi ve insaat ¢alismalarinda gecirilen siirenin azaltilmasi
saglanabilirken ayn1 zamanda giivenlik ve verimlilik de artar.

e Finans: Blockchain teknolojisi, kiiresel islemlerde giivenligi saglarken zamani ve
maliyeti azaltir (The Government of Japan).

Toplum 5.0 uygulamalarinin Japonya’da olmak iizere diinyanin bir¢ok yerinde ornekleri
mevcuttur. Fakat Saracel ve Aksoy (2020); faydali ozelliklerinin yani sira Toplum 5.0’1n
hedeflerinin gerceklesme silirecinde iistesinden gelinmesi gereken c¢esitli zorluklarin
bulundugunu ifade eder. Bu zorluklarin bazilari; yazilim entegrasyonu, is aglarinin birlikte
calismasi, ger¢ek zamanl siiregler ve olduk¢a dnemli diizeyde giivenlik olarak tanimlanabilir
(Saracel, Aksoy, 2020:) Wolniak (2023)’1n aktarimina gore; teknolojilerin uygulamasinin
yiiksek maliyetler gerektirmesi, otomasyonlar ve robot kullanimlari ile is kayiplarinin
yasanmasi ve is¢ilerin yeniden egitimine ihtiya¢ duyulmasi, veri ihlali gibi siber giivenlik
tehditlerine agik olmasi, karmasik sistemlere sahip olmasi, mevcut sistemlere teknolojileri
entegre etmek agisindan zaman ve kaynak gerektirebilecek zorluklarla karsilagilmasi, etik
sorunlar, enerji tikketimi ve atik {iretimi gibi ¢evresel etkiler, geleneksel iiretim siirecleri ve
teknolojilerine karsi degisime karsi direng bulunmasi, teknolojiye bagimlilik gibi problemler
Toplum 5.0’imn dezavantajlar1 olarak tanimlanir (Wolniak, 2023:669-670). Toplum 5.0;
beraberinde teknolojik cihazlarin etkin kullanimi, internet bagimliligi, istenilmeyen verilerin
toplanmasi, siber saldirilarin meydana gelmesi gibi problemleri de beraberinde getirir. Ozellikle
insanlar yerine diistinme becerisi gerceklestiren robotlarin karar alma siireclerinde kullaniminin
ne kadar dogru ve ne kadar insancil ¢6ziim 6nerileri sunulacagini tartisma konusuna doniistiiriir.
Ayrica bu teknolojilerin gelismis algoritmalar sayesinde ¢esitli meslek kollarinda insanlarin
yapabilecegi isleri gergeklestirmesi issizligi dogurabilir.

Amag ve Hedefleri Yansitma Noktasinda Reklamlar

Amerikan Pazarlama Dernegi (AMA)’ ne gore marka; “Bir saticinin mal veya hizmetini diger

saticilarinkilerden farkli olarak tanimlayan ad, terim, tasarim, sembol veya diger herhangi bir
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ozelliktir” (https://www.ama.org/, akt. Siier, 2022:255). Erdil ve Uzun (2010)’a gore marka;
sirketlerin avantaj sagladigr mal ve hizmetlerin pazarlanma amacidir (Erdil, Uzun, 2010:4).
Marka; belirli bir iiriin ya da hizmet sunumu igerisinde, var olunan pazar alaninda bulunan
rakipler arasindan ayrisilmayi saglayacak niteliklerde soyut ve somut unsurlarin sunumu olarak
ifade edilir. Sembol, isaret, isim ve gorsel Ogelerin kullanimi ile sahip olunan degerlerin
tiiketicilere rakiplerinden farkli bir bigimde aktarilmasi marka kavramini olusturur. Markalar;
rakiplerinden farklilagmak ve tiiketiciler tarafindan tercih edilebilir olmak amaciyla {irtinlerini
pazar alanlarina gesitli stratejiler ile siirerler. Bu stratejilerin, markalarin tiiketicilerin zihninde
bir konumlandirma yaratmasi ve tiiketiciler ile duygusal bag kurularak marka tercihinin
yaratilmasi bakimindan onemli bir rolii bulunur. Kotler (2023) konumlandirmayi; {iriin
iizerinden degil, tliketicilerin zihninde gergeklesen bir durum olarak aktarir (Kotler, 2023:68).
Giannias (1999); konumlandirma kavraminin tiiketiciler iizerinde ulasilmak istenen algilari
olusturmay: hedefledigini ifade eder (Giannias, 1999). Ince ve Uygurtiirk (2019) ise;
konumlandirmanin temel amacini, markalarin potansiyel faydalarinin maksimize edilmesi
amactyla tiiketicilerin zihninde yerlestirme meydana getirmek olarak tanimlar (ince,
Uygurtiirk, 2019:228). Bu bakimdan konumlandirma; markalarin bulunduklar1 pazar
alanindaki rakiplerinden daha farkli ve daha iyi 6zelliklere sahip olduklarini vurgulamalari ile
tiiketicilerin zihninde diger markalar arasindan ayirt edilebilecek bir bigimde algilanmasini
saglar. Bu amag¢ dogrultusunda markalar, tiiketicilerin zihninde var olabilmek ve 6zelliklerini
vurgulayabilmek i¢cin en dogru konumlandirmay1r gergeklestirmeyi hedefler. Etkin
konumlandirma stratejileri olusturulmaya caligilirken, iirlinlerin niteliginden ¢ok algilanan
algiya gore gergeklestirilmesi gerekir. Ciinkdi tiiketiciler tiriinii sadece 6zelligi i¢in degil {irliniin
yarattigl algi i¢in de satin almak isterler. Bu agidan konumlandirma stratejileri markalari
rakiplerinden farkli kilar. Konumlandirma ger¢eklestirmek adina markalarin izledigi en 6nemli
stratejilerden biri reklamlardir.

Ozaltun ve Ceken (2020)’e gore reklam; belirli bir iiriin, hizmet ve marka ile ilgili bilgilerin
aktarilmast ile tiikketiciler tizerinde yeni bir tutum olusturmay1, konumlandirmayi giiclendirmeyi
ve negatif diisiinceleri pozitife cevirmeyi amaclar (Ozaltun, Ceken, 2020:1065). Ersan (2022)’a
gore reklam; tiiketicilerin ilgisini ¢cekmek ve bu sayede {iriin satisini1 gerceklestirmek amaciyla
kullanilan, s6zel ve gorsel dilin kullanimi ile meydana gelen ikna siirecidir (Ersan, 2022:1740).
Reklam; markalarin tiiketicilere gorsel ve isitsel ifadelerle iirlin ve hizmetlerini tanitmak, tercih
yaratmak i¢in ikna etmek amaciyla kullanilan iletisim siirecidir. Markalar tliketicilerini

etkilemek, zihinlerinde bir konumlandirma yaratarak tercih sebebi olusturmak icin reklamlar
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kullanir. Elden (2022); reklamlarin, tiiketicilerin zihninde iiriinlerin konumlandirilmasini
gerceklestirdigini ve reklam araciligi ile gergeklestirilen konumlandirmanin satiglari
etkiledigini ifade eder (Elden, 2022:101).

Taskiran ve Bolat (2013)’1in aktarimina gore reklam; markalarin niteliklerini tiiketicilere
tagimak, tiriinleri ile ilgili bilgi vermek amaci tasir. Bir markanin ne kadar ¢ok insan tarafindan
bilinirligi olursa, tiiketicisi de ayn1 olgiide artar. Markanin ne oldugu siirekli tekrar edilirse,
tiikketicilerin zihninde yarattig1 konumlandirma da derin ve uzun siireli bir etkinlige sahip olur
(Cereci, 2004: 21, akt. Taskiran, Bolat, 2013:51). Fakat reklamin tek hedefi tiiketicilere {liriini
tamitmak degil, ayn1 zamanda markalarin amag ve hedeflerini de sunmaktir. Insanlarin yasam
sekillerini ve toplumsal yapilar1 amaglari ve hedefleri dogrultusunda etkilemeyi amaglayan
markalar, reklamlarini bu kapsamda gerceklestirir.

Arastirmanin Amaci

Japonya’da dogan Toplum 5.0 kavraminin Tiirkiye dahil diger iilkelere yayilmasi, yine Japonya
tarafindan gerceklestirilir ve bu yayilim farkl iilkelerde var olan pazar alanlar1 sayesinde
meydana gelir. Diger iilkelere markalarini tagtyan ve pazarlarinda yer alan Japonya; markalari
iizerinden kiiltiirinii ve amacglarin1 yaymay1 hedefler. Araba denildiginde markalar1 akillara
gelen tlkelerden biri olan Japonya, ileri teknolojiye sahip olmasini bu sektore de yansitir ve
yeni teknolojilerini arabalarina uyarlar. Ozellikle hibrit model arabalarm iiretimi, gevreye
verilen zararin en aza indirilmesini amaglar. Aragtirmanin amaci; Tirkiye’nin Stiper Akilli
Toplum olma yolunda ne kadar ilerledigini, Toplum 5.0 kavramlarinin Japonya’ya ait araba
markalarin reklamlarinda kullanimi bakimindan tespit etmek ve bdylelikle Toplum 5.0
kavraminin Tiirkiye’de ne 6l¢iide gergeklestigi belirlemeye ¢aligmaktir.

Arastirmanin Sorulari

Yapilan aragtirma; 6rneklem igerisinde yer alan markalarin reklamlarinin incelenmesi siireci ile
Toplum 5.0 kavraminin Tiirkiye’de bir karsiliginin olup olmadigini tespit etmeyi amaglar. Bu
kapsamda arastirma siirecinde asagidaki sorulara yanit aranir:

e Iincelenen markalarin reklamlarinda Toplum 5.0’ temel aldig1 Birlesmis Milletler
Siirdiirtilebilir Kalkinma Hedefleri igerisinde yer alan basliklardan kag¢ tanesi
markalarin Tiirkiye’de yaymlamis oldugu reklamlar icerisinde yer alir?

e incelenen markalarin kag tanesi ve hangileri Birlesmis Milletler Siirdiiriilebilir
Kalkinma Hedefleri basliklarini reklamlar ile aktarir?

e Markalar reklamlari igerisinde Birlesmis Milletler Siirdiiriilebilir Kalkinma Hedefleri

basliklarina en ¢ok hangi yillarda deginir?
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e Orneklem igerisinde yer alan markalarin hangileri reklamlarinda ag sistemlerini konu
edinir?
e Markalar ag sistemlerini hangi yillarda daha c¢ok isler?
e Yukaridaki sorulardan elde edilen veriler dogrultusunda markalar Tiirkiye’deki pazari
icerisinde Toplum 5.0’1 olusturan kavramlar1 ne 6l¢iide yansitir ve bu baglamda
Toplum 5.0 kavraminin Tiirkiye’de bir yansimasi bulunmakta midir?
Arastirmanin Yontemi
Yapilan ¢alismada; Japonya temelli 6 adet araba markasinin Tiirkiye’de yayinlanan reklamlari,
Toplum 5.0’ temelini olusturan Birlesmis Milletler Siirdiiriilebilir Kalkinma Hedefleri
bagsliklar1 ve Endiistri 4.0 ile ortaya ¢ikan ag sistemlerinin kullanimi kapsaminda nitel arastirma
tekniklerinden igerik analizi yontemiyle incelenmistir. Yildirim ve Simsek (2016)’e gore nitel
arastirma; goriisme, gozlem ve dokiiman analizi gibi ¢esitli nitel veri olusturma yontemlerini
kullanarak, bakis acilarin ve olaylarin dogal bir ortam icerisinde gercek ve biitiin bir sekilde
ortaya ¢ikartilmasia yonelik bir siirectir (Yildirim, Simsek, 2016:41). Metin ve Unal (2022)
icerik analizini; nesnel, dlciilebilen ve dogrulanabilir bilgiler elde etmek amaciyla metin,
dokiiman ve evrak gibi bircok materyalin 6rnekleme, kodlama, kategori gibi belirli kurallar
cercevesinde analiz edilmesini hedefleyen nitel arastirma yontemi teknigi olarak tamimlar
(Metin, Unal, 2022:273). Bu baglamda, elde edilen bulgular 1s1ginda Toplum 5.0 kavramimin
Tiirkiye’de ne 6l¢iide gerceklestiginin ortaya konulmasi amaglanir.
Arastirmanin Evren ve Orneklemi
Yapilan arastirmanin evrenini Japonya’ya ait ve Tirkiye’de satis1 bulunan araba markalar
olusturur. Arastirmanin orneklem grubu segilirken olasilik dis1 6rnekleme ydntemlerinden
amagch 6rnekleme yontemi secilmistir. Ural ve Kili¢ (2021)’1n tanimina gére amacli 6rnekleme
yontemi; arastirmacinin daha oncesinden edindigi bilgi, deneyim ve gdzlemlerinden yola
cikarak ornekleme dahil edilecek birimleri arastirmanin amacina uygun bir bicimde kendi
yargist ile belirlemesidir (Ural, Kilig, 2021:40). Bu kapsamda; Toyota, Honda, Nissan, Suzuki,
Lexus ve Subaru markalar1 arastirmanin 6rneklemi igerisine dahil edilmistir.
Arastirmamn Verilerinin Toplanmasi ve Analizi
Yapilan arastirmada nitel arastirma ydntemlerinden icerik analizi teknigi kullanilmistir. “Igerik
analizi; nesnel, 6l¢iilebilir, dogrulanabilir bilgilere ulasmak amaciyla dokiiman, metin ve evrak
gibi pek ¢ok farkli materyali belli kurallar dahilinde (6rnekleme, kodlama, kategori vs.) analiz
etmeyi amagclayan nitel arastirma ydntemi igerisinde yer alan bir tekniktir” (Metin, Unal,

2022:273). Bu bakimdan; arastirmada verilerin elde edinilmesi kapsaminda orneklem
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icerisinde yer alan markalarin reklamlar1 incelenmistir. Teknolojinin sagladig iceriklere anlik
ve zamansiz erigim faydasindan dolayi, reklamlara ¢evrim igi video paylagim ve sosyal medya
platformu olan Youtube’dan erisilmistir. Arastirmanin Toplum 5.0 kavramimin Tiirkiye’deki
yansimasinin tespit edilmesini amaglamasi nedeniyle, veriler 6rneklem igerisinde bulunan
markalarin her birinin kendine ait Youtube Tiirkiye hesaplarindan elde edilmistir. Toplum 5.0
kavraminin tanitildigt 2017 yili temel alinarak markalarin 2017 — 2023 yillar1 arasinda
yayinlanan reklamlar1 baz alinmis ve toplamda 47 adet reklam icerik analizi yontemiyle
degerlendirilmistir. Reklamlar, Birlesmis Milletler Siirdiiriilebilir Kalkinma Hedefleri
basliklarindan; yoksulluga son, acliga son, saglikli bireyler, nitelikli egitim, toplumsal cinsiyet
esitligi, temiz su — hijyen ve halk sagligi, erisilebilir ve temiz enerji, insana yakisir is ve
ekonomik biiylime, sanayi inovasyon ve alt yapi, esitsizliklerin azaltilmasi, siirdiiriilebilir sehir
ve yasam alanlar1, sorumlu tiikketim ve iiretim, iklim eylemi, sudaki yasam, karasal yasam, barig
ve adalet, hedefler i¢in ortakliklar kategorilerinde incelenmistir. Ayrica Toplum 5.0’1n insan
hayatin1 kolaylastirmak amaciyla teknolojik ag sistemlerini kullanmasi1 bakimindan; Endiistri
4.0 kavramlarindan biiytik veri, bulut teknolojisi, siber fiziksel sistemler, nesnelerin interneti,
yapay zeka ve artirilmis gergeklik kategorilerini igeren ag sistemlerinin reklamlardaki kullanimi
dikkate alinmistr.

Arastirmanin Smirhhgi

Arastirmada gergeklestirilen veri toplama siireci, drneklem igerisinde yer alan markalarin
Youtube Tiirkiye hesaplarinda bulunan reklamlarinin incelenmesi ile gerceklestirilmistir.
Markalarin Youtube hesaplarinda araba tanitimlari, {inlii isimlerle gerceklestirilen is birligi
videolar1 ve sadece goriintii iceren videolar gibi ¢esitli igeriklerin yer almasindan dolay1 bu
videolar veri inceleme siirecine dahil edilememistir. Ayrica belirli markalarin belirli yillarda
aym trlnlerine dair birden fazla reklaminin bulunmasi nedeniyle, iiriine ait reklamlarin

icerisinden bir tanesi segilerek veri grubuna eklenmistir.

Bulgular
Markalar Incelenen Reklam Sayisi
Toyota 15
Honda 7
Nissan 8
Suzuki 6
Lexus 7
Subaru 4
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Tablo 1: Markalara Gére Incelenen Reklamlarin Sayisi

Calisma kapsaminda Japonya’ya ait araba markalarindan Tiirkiye pazarinda yer alan Toyota,
Honda, Nissan, Suzuki, Lexus ve Subaru’nun Youtube Tiirkiye hesaplarinda 2017 — 2023
yillart arasinda yayinlanan ve reklam olarak yer alan videolar: secilmistir. Bu kapsamda
Toyota’ya ait 15, Honda’ya ait 7, Nissan’a ait 8, Suzuki’ye ait 6, Lexus’a dair 7 ve Subaru’ya

ait 4 olmak tizere toplamda 47 adet reklam incelenmistir.

Markalar 2017 2018 2019 (2020 |2021 |2022 2023
Toyota 2 1 3 4 2 2 1

Honda 0 2 2 1 2 0 0
Nissan 3 1 1 1 1 1 0
Suzuki 0 0 1 3 1 1 0
Lexus 3 1 3 0 0 0 0

Subaru 1 1 0 0 1 0 1

Tablo 2: Markalara Gére Incelenen Reklamlarin Yillara Gére Dagilimi

Toplum 5.0’1 olusturan kavramlarin yansimasimi gormek amaciyla calisma kapsaminda,
Toplum 5.0’1in baslamis oldugu 2017 yilindan itibaren Haziran 2023’e¢ kadar markalarin
paylasmis olduklar1 reklamlar incelenmistir. Bu kapsamda; reklamlar igerisinde baslangig
noktasi olarak secilen 2017 yilinda Toyota’nin 2, Nissan’in ve Lexus’un 3, Subaru’nun ise 1
adet reklami veriler igerisine dahil edilmistir. Ayn1 yil icerisinde Honda ve Suzuki markasina
ait reklam elde edilememistir. Markalarin reklamlarinin yillara gore dagiliminin diizensiz
olmasi sebebi ile incelenen reklamlarin yillara gore dagiliminin da diizensiz oldugu tabloda
yansitilir. Tablodan elde edilen verilere gére Toyota markasina ait reklamlarin en ¢cok 2020
yilinda paylasildigi, Nissan ve Lexus markasinin en ¢ok 2017 yilinda reklaminin bulundugu,
Honda’nin 2018, 2019 ve 2021 yillar1 ve Subaru’nun 2017, 2018, 2021 ve 2023 yillarn

icerisinde esit yogunlukta paylasimlar yaptigi goriliir.

Siirdiiriilebilir Kalkinma Hedefleri Kapsaminda incelenen Baghklar Say1

Yoksulluga Son 0

Acliga Son

Saglikli Bireyler

Toplumsal Cinsiyet Esitligi

Temiz Su, Hijyen ve Halk Saglig1

0
0
Nitelikli Egitim 0
0
0
7

Erigilebilir ve Temiz Enerji
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Insana Yakisir is ve Ekonomik Biiyiime

Sanayi Inovasyon ve Alt Yap1

Esitsizliklerin Azaltilmas1

Siirdiiriilebilir Sehir ve Yasam Alanlari

Sorumlu Tiiketim ve Uretim

Iklim Eylemi

Sudaki Yagam

Karasal Yagam

S| O O O N o o o ©

Baris ve Adalet
Hedefler i¢in Ortakliklar 0
Tablo 3: Birlesmis Milletler Siirdiiriilebilir Kalkinma Hedefleri Kapsaminda Reklamlarda Incelenen

Kategorilerin Sayisi

Birlesmis Milletler Siirdiiriilebilir Kalkinma Hedefleri kapsaminda; erisilebilir ve temiz enerji
hedefi biitiin insanlar i¢in karsilanabilen, gilivenilebilen, siirdiiriilebilen ve modern enerjiye
erisim saglama amaci tagirken (Birlesmis Milletler Tiirkiye, 14.06.2023), sorumlu tiiketim ve
tiretim hedefi siirdiiriilebilir liretim ve tiikketimi saglamak amaci tasir (Birlesmis Milletler
Tiirkiye, 14.06.2023). Bu kapsamda; markalarin incelenen reklamlar igerisinde, reklamlarin
Birlesmis Milletler Siirdiiriilebilir Kalkinma Hedefleri kapsaminda sadece “erisilebilir ve temiz
enerji”’ ve “sorumlu tiikketim ve {retim” kapsaminda gerceklestigi goriiliir. Markalar
reklamlarinda; hibrit arag, diisiik yakit tiiketimi, yakit tasarrufu gibi kavramlar ile

stirdiiriilebilirlik hedeflerine vurgu yapar.

Markalar Incelenen  Erisilebilir ve Temiz Oran Sorumlu Tiiketim ve Oran
Reklam Sayisi Enerji Uretim

Toyota 15 3 20,01% 3 20,01%
Honda 7 0 0 0 0
Nissan 8 0 0 0 0
Suzuki 6 3 50% 3 50%
Lexus 7 0 0 0 0
Subaru 4 2 50% 2 50%

Tablo 4: Reklamlarinda Birlesmis Milletler Siirdiiriilebilir Kalkinma Hedefleri 'ni Isleyen Markalar
Tablo incelendiginde, bir Onceki tabloda ortaya konuldugu iizere reklamlarda Birlesmis
Milletler Siirdiiriilebilir Kalkinma Hedefleri’'nden “erisilebilir ve temiz enerji” ve “sorumlu
tiketim ve iiretim” konular1 islenir. Bu konular; markalarin sahip olduklar1 hibrit arag

modellerinin yakit tasarrufu 6zelligi ile desteklenir. Bu kapsamda markalarin hibrit araclarinin
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ozelliklerine deginen reklamlar1 incelendiginde; erisilebilir ve temiz enerji kategorisinde
Toyota’nin 15 adet reklami igerisinden 3 tanesinin, Suzuki’nin 6 reklami i¢erisinden 3 tanesinin
ve Subaru’nun 4 reklami igerisinden 2 tanesinin “erisilebilir ve temiz enerji” ve “sorumlu
tilketim ve tretim” konularini esit derecede isledigi goriiliir. Oranlara bakildiginda ise
Toyota’nin Suzuki ve Subaru’ya gore reklamlarinda siirdiiriilebilirlik kriterlerine daha az

oranda deginildigi tespit edilir.

Yillar | incelenen Siirdiiriilebilirlik Oran
Reklam Kriterlerine Uyan
Sayisi Reklam Sayisi

2017 9 1 11,11%
2018 6 1 16,66%
2019 10 0 0
2020 9 2 22,22%
2021 7 2 28,57%
2022 4 0 0
2023 2 1 50%

Tablo 5: Reklamlarda Islenen Birlesmis Milletler Siirdiiriilebilir Kalkinma Hedefleri nin Yillara Gére Dagilimi
Reklamlarda islenen Birlesmis Milletler Siirdiiriilebilir Kalkinma Hedefleri’nin kullaniminin
yillar icerisindeki dagilimina bakildiginda; 2017 ve 2023 yillar1 arasinda yayinlanmis olan 47
adet incelenen reklam icerisinde, 7 tanesi siirdiiriilebilirlik hedefleri kapsaminda yer alan
kriterleri konu edinir. Tablo 5’¢ gore, Toplum 5.0’in tanimlandig1 yil olan 2017 yilinda
stirdiiriilebilirlik hedeflerinin kriterlerine uyan sadece bir adet reklamin oldugu goriiliir.
Gilintimiize kadar ger¢eklesen siiregte temel alinan konuyu isleyen reklamlarin sayisi1 dengeli
bir bigimde ilerlemek yerine azalis ve artig gostererek ilerler ve en fazla artig gosteren yillarin
ise 2 reklam ile 2020 ve 2021 yillarinda oldugu tespit edilir. Konunun yillara gére oranlari
incelendiginde; en diisiik oranin 2017, en yiiksek oranin ise 2023 yilinda hesaplandig1 ve aym

zamanda yillara gore siirekli bir artista bulundugu goriiliir.

Markalar incelenen Reklam Ag Sistemlerini Konu Edinen Oran
Sayis1 Reklamlarin Sayisi
Toyota 15 12 80%
Honda 7 1 14,28%
Nissan 8 4 50%
Suzuki 6 4 66,66%
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Lexus 7 2 28,57%
Subaru 4 3 75%

Tablo 6: Markalarin Reklamlarinda Ag Sistemlerinin Konu Edilme Sayisi

Markalarin, reklamlarinda siirdiiriilebilirlik kriterlerinin yani sira iiriinlerinin ag sistemlerini
temel alan konularina da yer verdigi goriiliir. Ozellikle giivenli siiriis teknolojileri, serit takip
sistemleri, slirlis modlar1 ve ileri teknoloji kavramlari ile markalar ag sistemleri kullanimini
tiiketicilere aktarir. Tablo incelendiginde; ag sistemlerinin en fazla Toyota, en az ise Honda
tarafindan islendigi goriiliir. Konunun yansitilma oranlari incelendiginde; Toyota markasinin
incelenen reklamlarinin yarisindan fazlasinin konuyu isledigi, Toyota’y1 ise sirastyla Subaru,

Suzuki, Nissan, Lexus ve Honda markalarinin takip ettigi ortaya konulur.

Yillar incelenen Ag Sistemlerini Konu Edinen Oran
Reklam Sayisi Reklamlarin Sayisi

2017 9 4 44,44%
2018 6 3 50%
2019 10 5 50%
2020 9 5 55,55%
2021 7 4 57,14%
2022 4 3 75%
2023 2 2 0%

Tablo 7: Yillara Gore Markalarin Reklamlarinda Ag Sistemlerinin Konu Edinilme Sayisi

Markalarin reklamlarimmin ag sistemlerini konu edinmesinin yillara gore dagilimi
incelendiginde; tabloya gore en fazla 2019 ve 2020 yillarinda 5 reklamda islendigi, 2023 yilinda
ise en diisiik olarak 2 reklamda yer aldig1 tespit edilir. 2017 ve 2023 yillar1 arasinda incelenen
reklamlarin oranlarina bakildiginda ise; en yiiksek oranin 2022 yilinda oldugu goriiliir. 2023
yilinda incelenen 2 reklamin da ag sistemlerini konu edindigi tespit edilir. En yiiksek olan 2022
yilini sirasi ile; 2021, 2020, esit oranla 2018 ve 2019, en diisiik olarak da 2017 takip eder.
Sonuc¢

Akin, Mayatiirk-Akyol ve Siirgevil-Dalkili¢ (2021)’1n aktarimlarina gore; Toplum 5.0’ 1n temel
amaci sadece insanlarin hayatlarini devam ettirebilmeleri igin ihtiya¢ duyduklar iiriin ve
hizmetleri onlara sunmak degil; ayn1 zamanda yasamlarini eglenceli ve anlamli bir hale
getirerek insan ve teknoloji arasinda gerceklesen iletisim ile siirdiiriilebilir, insan odakli ve
yasayan bir diinyaya sahip olmalarimi saglamak (Gladden, 2019) ve ayni 6lclide teknoloji

sayesinde yoksullugu onlemeye ve diinyay1 korumaya yardimci olabilecegini de savunmaktir
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(Shiroishi vd., 2018) (Gladden, 2019, Shiroishi vd., 2018, akt. Akin, Mayatiirk-Akyol,
Stirgevil-Dalkilig, 2021: 582). Toplum 5.0 kavrami, teknoloji ile diinyay1 ve insanlari bir araya
getirerek insanlarin yasam kalitesini artirmak ve toplumsal sorunlarin oniine gegmek amaci
tasir. Siirdiiriilebilir bir diinya, insan ve toplum odakli hedefi dogrultusunda Toplum 5.0,
Endiistri 4.0 ile insanlarin hayatina giren ag sistemleri ve Birlesmis Milletler Siirdiiriilebilir
Kalkinma Hedefleri’ni temellendirerek daha iyi bir diinyay1 hedefler. Bu baglamda; yapilan
arastirmada ag sistemleri ve Birlesmis Milletler Stirdiiriilebilir Kalkinma Hedefleri incelenmis
ve belirli sonuglara ulasiimistir.

Arastirma sonucunda; Birlesmis Milletler Siirdiiriilebilir Kalkinma Hedefleri dogrultusunda,
incelenen reklamlarin 8 tanesinin 17 adet siirdiiriilebilirlik amaglarindan sadece “erisilebilir ve
temiz enerji” ve “sorumlu tiiketim ve iiretim™1 isledigi tespit edilmistir. Ele alinan reklamlarda,
markalarin hem benzinli hem de elektrikli motora sahip olan hibrit arag¢ iiriinlerinin yakit
tasarrufu iizerinden tamitimlarimi yaptiklarn goriiliir. “Disiik yakit tiiketimi, trafikteyken
emisyonu ciddi oranlarda azaltabilmesi gibi 6zellikleriyle hibrit arabalar, 6zellikle trafigin
yogun oldugu yerlerde avantaj saglayici oluyor” (Sigortam.net, 2023).

Toplum 5.0; Endiistri 4.0 devrimini temel alarak teknoloji ile insan hayatini birlestirmek amaci
tasir. Okan-Gokten (2018)’e gore Toplum 5.0°1n amaci; teknolojinin topluma entegre edilmesi
ile teknoloji ile uyumlu bir toplum yaratmaktir (Okan-Gokten, 2018:884). Markalarin incelenen
reklamlarinda ag sistemleri 6zelliklerine bakildiginda, bu konuyu ileri teknoloji 6zellikleri ile
yansittiklart goriiliir. Ele almman reklamlardan 26 tanesi biiylik veri, bulut teknolojisi, siber
fiziksel sistemler, nesnelerin interneti ve yapay zeka gibi kavramlari i¢eren ag sistemlerini isler.
Bu kapsamda Toplum 5.0 kavramini temellendiren iilke olan Japonya’ya ait araba markalarinin;
kavramin insanlarin yasam kalitesini artirmaya yonelik hedeflerini teknoloji {izerinden
tikketicilere ulagtirdigin1 soyleyebiliriz. Ek olarak, Endiistri 4.0 ile gelen {iriinlerin
kisisellestirilme ihtiyact markalar tarafindan reklamlara yansitilir ve bu yansitilma renk
secenekleri ve diger kisisellestirme ozellikleri ile vurgulanir.

Ortaya ¢ikan sonuglara gore; markalarin reklamlarinda ag sistemlerinin Birlesmis Milletler
Stirdiiriilebilir Kalkinma Hedefleri’'nden daha fazla islendigi, 17 adet siirdiiriilebilirlik
hedeflerinden ise sadece “erisilebilir ve temiz enerji” ve “sorumlu tiiketim ve {iretim”in 6n
plana ¢iktig1 goriiliir. Bu sonugla, Toplum 5.0 kavraminin Tiirkiye’de heniiz bir yansimasinin
olmadigin1 ve Tiirkiye’nin su an Endiistri 4.0 déneminde oldugunu tespit edilir. Ozellikle Lexus
markas1 tarafindan senaryosu yapay zekaya iirettirilen reklamin Tiirkce paylasiminin

bulunamamasi, Tiirkiye’nin heniiz Endiistri 4.0 devriminin baginda olundugunu gdsterir.
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Bu baglamda arastirma; Tiirkiye kapsaminda Endiistri 4.0 hakkinda i¢cinde bulundugumuz son
birkac yillik siire¢ igerisinde bilinglenen bireylerin Toplum 5.0 hakkinda heniiz yeterince bilgi
sahibi olmadiginin gostergesi niteligi tasir. Ar1 (2021)’nin ortaya koydugu iizere Toplum 5.0
konusu Tiirkiye kapsaminda incelendiginde; en basta iist diizey yoneticiler olmak {izere bilim
insanlari, egitimciler, medya ve toplum konu hakkinda daha fazla bilin¢lenmelidir. Ciinkii
Tiirkiye nin gelismislik oran1 yiiksek olan iilkelere kiyaslandiginda ¢ok daha fazla ilerlemesi
gereken yolu bulundugu goriiliir (Ar1, 2021:475). Duman (2022) ise; Tiirkiye’nin Endiistri 3.0
déneminde bulundugunu ve heniiz Endiistri 4.0 hazirliginda oldugunu tespit eder ve oncelikli
hedefin Toplum 5.0 degil Endiistri 4.0’a gecisin oldugunu ifade eder (Duman, 2022:332).
Calismada; Toplum 5.0’1 olusturulan kavramlar temelinden, Toplum 5.0’1n dogdugu iilke olan
Japonya tlizerinden Tiirkiye’de Toplum 5.0’1n bir yansimasi olup olmadigi ortaya konulmaya
calisilir. Bu kapsamda yapilan arastirma, yeni nesil teknolojiler ile insanlarin yasam kalitesini
artirmak, diinya ve toplum temelli bir gelecege sahip olmak agisindan Tiirkiye’nin daha fazla
bilinglenmesi gerektigini ve ayn1 zamanda bu konu 6zelinde gelismelere acik oldugunu ortaya
koyar. Bununla birlikte ¢alismanin, konu hakkinda farkindaligi artirmak ve ileriki siirecte
gerceklestirilecek aragtirmalara destek olmak agisindan alan literatiiriine katkida bulunmasi
hedeflenir.
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OZET

Dijital teknolojilerin siirekli gelisimiyle birlikte diinyada yer bulmus VR,
AR, 360 derece kameralar gibi teknolojiler; gazetecilik sektoriinde de
faaliyet gosterir. Geleneksel gazetecilik yontemlerinde okuyucuyu
gercekle bulusturmak anlamina gelen haber, cesitli kuramsal
yaklagimlarla birlikte farkli anlamlar kazanmistir. Gergekligin insanlara
ulagtirilmasi hususunda yapisalci yaklasimin haberde gercekligi yarattigi
— drettigi anlasilir. Siriikleyici teknolojilerin de gazetecilikle birlikte
islenmeye baglamasi, bu gergekligin farkli bir boyuta taginmasiyla
sonuglanmis ve Baudrillard’in simiilasyon teorisiyleagiklanmaya
baslanmistir. Bu arastirmanin kuramsal kisminda sanal gergeklik,
suriikleyici  gazetecilik ve Baudrillard’in  simiilasyon teorisinden
bahsedilmektedir. Arastirma kisminda isesecilen iki farkli medya
kanalinda dretilen stiriikleyici gazetecilik ornekleri  belirlenmis
kategorilerle karsilastirilarak sonuca ulasiimak hedeflenmistir.

ABSTRACT

With the continuous advancement of digital technologies, VR, AR, 360-
degree cameras, and similar technologies have found their place in the
journalism sector. The conceptof news, which traditionally aimed to bring
the reader closer to reality, has gained different meanings along with
various theoretical approaches. In terms of delivering reality to people, itis
understood that the structuralist approach creates or produces reality in the
news. The integration of immersive technologies into journalism has
resulted in this reality being taken toa different dimension and has begun to
be explained through Baudrillard's theory of simulation. The theoretical
part of this research discusses virtual reality, immersive journalism, and
Baudrillard's simulation theory. In the research section, immersive
journalism examples produced in two different media channels are

compared with predetermined categories to reacha conclusion.
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GIRIS

Sanal gerceklik teknolojisi, kullanicilara gerceklik duygusu yaratmak ve etkilesimli deneyimler
sunmak amaciyla gelistirilen bir teknolojidir. Bu teknoloji, kullanicilar1 sanal ortamlara daldirarak
gerceklik hissi yaratir ve kullanicilarin sanal diinyayla etkilesim iginde olmalarini saglar.
Arastirmanin kuramsal kisminda yer verilen Jean Baudrillard'in simiilasyon kuramiylabaglantili
olarak, sanal ger¢eklik teknolojisi gerceklik algisini degistirir ve sanal bir gergeklik deneyimi
sunar. Baudrillard'a gore, gergeklik algisi simiilasyonlar araciligiyla degistirilir ve insanlar
gercekmis gibi algilanan yapay bir gergeklikle etkilesime girer. Sanal gergeklik, gercekolmayan bir
ortamda gerceklik duygusu yaratirken, ayn1 zamanda ger¢cek diinyadaki deneyimlerden farkl
duyusal ve algisal deneyimler sunar.

Sanal gercgeklik teknolojisi, kullanicilarin gergeklikle etkilesimde bulunduklari ve zihinlerinde
tirettikleri bir deneyimdir. Bu teknoloji, ger¢ek diinyay: taklit ederken ayni1 zamanda gergeklikten
farkli unsurlar icerebilir. Sanal gerceklik, kullanicilara ii¢ boyutlu simiilasyonlar araciligiyla
etkilesimli ve ger¢ek zamanl bir diinya sunar. Kullanicilarin etkilesime girdigi siirece gergek ve
sanal arasindaki fark azalir.

Sanal gerceklik teknolojisi, sanal gergeklik gozliikleri ve diger 6zel aygitlar aracilifiyla
gerceklestirilir.  Gelismis sistemlerde, kullanicilarin  gorsel, isitsel ve diger duyusal
deneyimlerisimiile edilir. Kullanicilar, sanal gergeklik deneyimi sirasinda gercek diinyadaki
deneyimlerinden farkli duyusal ve algisal deneyimler yasarlar. Sanal gerceklik teknolojisi,
gerceklik duygusu yaratma ve etkilesimli deneyimler sunma amaciyla gelistirilen bir
teknolojidir. iletisim teorileri, simiilasyon kurami ve kullanicimin gergeklik algisi iizerine etkileri
g0z Online alindiginda, sanal gerceklik teknolojisinin iletisim araglarindan biri olarak 6nemli bir rol
oynadig1 soylenebilir.

Makalenin arastirma kisminda ise karsilagtirmali icerik analizine yer verilmistir. The Guardian ve
BBC News Labs’in olusturdugu Immersive Journalism baslig1 altindaki oynatmalistelerindeki 24
video incelenmistir. Bu videolarin ortalama siireleri, yer verilen habercilik kategorileri ve izlenme
sayilar1 toplanan veriler 1181nda grafiklere dokiilmiis ve ¢ikarimlar yapilmak hedeflenmistir. Sanal
gercekligin bulusmus oldugu gazetecilik sektoriinde g¢esitli bulgular elde edilmeye ¢alisiimis ve
izleyicilerin, video igerikleri iireticilerinin motivasyonlarielde edilen verilerden anlasilmaya
calisilmistir.

Kuramsal Giris: Baudrillard’in Simiilasyon Teorisi

Baudrillard, simiilasyon kuraminda medyanin her yere niifuz etmesinin gergeklik kavramini ve
algisim1 koklii bir sekilde degistirdigini vurgular. Bu durumda, fiziksel gerceklik ile medya
aracilifiyla iiretilen sanal gergeklik ve Baudrillard'in deyimiyle hiperger¢eklik olarak adlandirdig:
iki farkli gergeklik bigimi ortaya ¢cikmustir. Gergeklik algisi sakatlanan bir toplum, bu sakat
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gerceklik algisiyla saglikli bir sekilde diisiinemez, tepkisiz hale gelir ve sessiz yiginlara doniisiir
(2014).

Baudrillard'in iizerinde durdugu 6nemli kavramlardan biri gergeklik ilkesidir, ¢iinkii gerceklik
tamamen zihinde olusan bir diisiinsel siiregtir. Ger¢ek hakkinda yaniltilan veya gergeklik algist
saptirilan bireyler, tercihlerini ger¢ek olmayan ancak ger¢ekmis gibi algilanan seylere dayandirir.
Baudrillard'in ortaya attig1 bir diger 6nemli kavram ise simiilakrdir. Simiilakrlar, gercek olmayan
ancak gercek olarak algilanmak istenen goriintiilerdir. Kozmetikreklamlarindaki miikemmel
insanlar ger¢ekten var midir? Yoksa onlar reklamlar aracilifiyla yaratilan birer model, insan taklidi
midir?

Baudrillard'a gore simiilakr, gergeklik olarak algilanmak isteyen bir goriiniimdiir. Simiilasyon
ise gercek olmayan bir seyi gercekmis gibi sunmaya c¢alismak anlamina gelir. Bu baglamda,
simulakr ve simiilasyon kavramlar1 bir arag, bir makine, bir sistem veya bir olgununisleyis
biciminin yapay bir sekilde yeniden {iretilmesini ifade eder (Giizel, 2015:68). Simiilasyon
gergekligin yerini alir ve onu bosaltir. "Hakikat, ortada bir hakikat bulunmadiginigizlemeye
calistigindan simiilakrlarin hakikati gizleme sans1 yoktur; simiilakr hakikat demektir" (Baudrillard,
2014; akt. Ferhat, 2016:741). Baudrillard'in 6nermelerinden hareketle, sanal gergeklik
simiilasyonlarinin yarattig1 gergeklik algisinin insanlar1 yalmizliga itecegi veyayalnizligini
pekistirecegi ongoriilebilir.

Baudrillard, gergekligin yok olusunu haber verirken ontolojik gergeklikten bahsetmez. Ona gore
gostergeler ve "seyler" hala varligini siirdiirmektedir. Baudrillard'a gore, insanlarin ve toplumlarin
yasamlar1 giderek kurgusal ve yapay bir sekle donligmektedir. Yapay politik, siyasi ve ekonomik
giindemler, yapay savaslar ve yapay yarismalar gibi unsurlar gergegin yerini alir ve hiper-
gercekligi olusturur. Bu yapay gerceklik, aslindan, referansindan veya kaynagindan daha gercek
gibi algilanir. Simiilasyon evreni, sadece simiilakrlar ve kitle iletisim aracglart aracilifiyla degil,
ayn1 zamandagiinliik yasamin i¢inde yer alan binalar, kurumlar, kiiltiir ve eglence gibi alanlar
araciligiyla dasiirekli olarak yeniden iiretilir ve varligini stirdiiriir.

Sanal Gerceklik Teknolojisi

Sanal gerceklik, ger¢ekte var olmayan mekan ve nesnelerin yapay gorsel kopyalarindan olusan bir
ortamdir. Bu ortam, kullanicilara stereoskopik (3D) goriintiiler araciligiyla gorsel birdeneyim
sunar. Gelismis sanal gerceklik sistemlerinde ise kullanicinin diger duyusal deneyimleri de uyarilir;
yani koku alma, igitme, dokunma, 1s1 ve nem hissi gibi duyular da simiile edilir (Ferhat, 2016:275).
Bu kavramin farkli tanimlamalarina bakilacak olursa; Hua'yagore, sanal gerceklik kullaniciya {i¢
boyutlu simiilasyonlar araciligiyla etkilesimli ve gercek zamanl bir diinya sunar (2006:28; akt.
Yeniceler Kortak, 2023:200).

Bu teknolojide 6nemli olan etkilesim imkanidir ve kullanicilarin etkilesime girdigi silire¢ boyunca

gercek ve sanal arasindaki fark azalir. Oppenheim, sanal ger¢ekligin insan-makine etkilesimini
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gorsel ve isitsel iletisimle sinirlamayip, hissettirme yoluyla artirmaya ¢alistigini belirtir (1993:217;
akt. Yeniceler Kortak, 2023:200). Gomez (1995:198; akt. Yeniceler Kortak, 2023, 200) ve
digerleri ise sanal gergekligi, kullanicilarin gergek zamanl ve ¢ok sayida duyusal etkilesimesahip
oldugu bilgisayarlar araciligiyla iiretilmis tic boyutlu bir ortam olarak tanimlar. Baudrillard ise
gercekligin semboller ve imajlarla degistigi ve somut gercekligin yerini sanal bir ger¢ekligin aldig:
goriigiindedir (2014).

Bu agiklamalardan yola ¢ikarak, sanal gergekligin gergeklikten tamamen farkli bir algibigimi
oldugunu iddia etmek dogru olmaz. Sanal ger¢eklik, kullanicilarin ger¢ek zaman simiilasyonlariyla
etkilesime gegerek zihinlerinde irettikleri, coklu duyusal kanallar ve 6zel aygitlar araciligiyla
deneyimledikleri bir ortamdir.

Sanal gerceklik, kullanicilara ger¢eklik duygusu yaratirken ayn1 zamanda gercek olmayan unsurlar
icerebilir. Bu teknoloji, gercek diinyanin taklit edilmesi ve simiilasyonu {izerine kuruludur.
Kullanicilar, sanal ger¢eklik deneyimi sirasinda gergek diinyadaki deneyimlerindenfarkli duyusal
ve algisal deneyimler yasarlar; ancak bu, sanal gergekligin gerceklikten tamamen ayr1 bir algi
bi¢imi oldugu anlamina gelmez. Sanal ger¢eklik, kullanicilarin gergeklikle etkilesime gectikleri
ve zihinlerinde iirettikleri bir deneyimdir (Orhan ve Karaman, 2011).

Sanal gergeklik araclarinin geligim siirecine bakildiginda; eglence sektoriinde, Nintendo'nun 1995
yilinda piyasaya siirdiigii Virtual Boy adl iirlinle baslayan sanal ger¢eklikgozIligii trendi, son
yillarda biiyiik gelismeler kaydeden Head Mounted Display (HMD) teknolojisiyle daha kisisel ve
etkilesimli deneyimlere donligmiistiir. Samsung'un Gear adli gozIigi, akilli telefonlarla birlikte
kullanilarak 3D filmler izleme imkani sunmustur. Bu gozliikler, konum ve hareket algilayicilar
sayesinde kullanicinin hareketlerini takip ederek etkilesimli bir deneyim saglar. Gorsel agidan 3D
ve 360° icerik sunan sanal ger¢eklik gozliikleri, cep telefonlarinin yiiksek goriintii ¢oziintirliigii ve
konum algilayicilart sayesinde her yerde kullanilabilir hale gelmistir. Oculus Rift gibi HMD'ler
sektoriin Onciilerindendir. Google Cardboard ise basit ve ekonomik bir secenek sunarak sanal
gercekligi daha genis kitlelere ulastirmistir. Sony ise Project Morpheus VR sistemi ile kendi oyun
konsollarina yonelik bir sanalgerceklik gozligii gelistirmistir. Bu gelismelerle birlikte, sanal
gergeklik deneyimi kapali ve karanlik ortamlardan bagimsiz hale gelmis, kullanicilar farkli
iceriklerle farkli deneyimler yasayabilme imkanina sahip olmustur (Ferhat, 2016:727). Sanal
gerceklik, bireye dahil olma ve dijital ortamda etkilesimde bulunma hissi yaratir. Fiziksel
algilanan diinyadan izole olma, sanala yonelik gelistirilen duygu ve hareket algisinin saglanmasi
gerekir.

Sanal gerceklik teknolojisinin 6zelliklerini tanimlamak i¢in Burdea ve Coiffet (2003; akt. Yeniceler
Kortak, 2023:404) tarafindan gelistirilen 31 maddeleri kullanilmistir. Bu maddeler daldirma

(immersion), etkilesim (interaction) ve hayal giicli (imagination) olarak adlandirilmaktadr.
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Daldirma, kullanicilarin sanal gerceklik ortaminda oldugunu hissetmeleriyle gergeklesir (Yetkin,
2023). Kullanicilarin sanal ortama tam anlamiyla dalmalar1 ve sanal gergeklik sistemine tamamen
baglanmalar1 saglanir. Dijital sistemlerin hangi o6zelliklerinin sarmal bir deneyim sagladigini
belirlemek i¢in teknolojik yaklasim kullanilirken, fenomenolojik yaklasim kullanicinin bedensel
olarak sanal diinyaya baglilik hissini analiz eder. Steinfeld’e gore, sanal ortama giren kullanicilar
daldirma etkisiyle bilingli ya da bilingsiz sekilde sanal ortami gergcek ortam olarak algilayarak
orada olma duygusuna erigip somutlastirirlar (2019:243).

Etkilesim, sanal gerceklik sistemlerinin temel 6zelliklerinden biridir. Bu sistemler, ti¢ boyutlu bir
diinyada kullanicilarin etkilesim igine girmelerini saglar. Etkilesim hem insanlar arasinda hem
de insan ve bilgisayar arasinda gerceklesebilir. Etkilesim, kullanicinin bilgiye hiperlinkler
araciligiyla erigsmesiyle olusan ekstraktif etkilesim ve kullanicinin {i¢ boyutlu bir diinyaya dalarak
gerceklestirdigi daldirilmis etkilesim olmak iizere iki kategoriye ayrilir (Lunenfeld, 1993; akt.
Tarhan, 2020:13).

Hayal giicii, sanal gercgeklik sistemlerinin gergeklik ile hayal giiciinii birlestirerek etkilesimde
bulundugu bilgisayar ortamini ifade eder (Yeniceler Kortak, 2023:401). Bu sistemler, gergek
diinyadaki varliklarisimiile edebilme yetenegine sahiptir. Kullanicilar, sanal gergeklik ortaminda
gercek diinyadakinesneleri ve deneyimleri hayal giicliyle birlestirerek etkilesime girerler. Bu
sekilde, daldirma, etkilesim ve hayal giicii kavramlari, sanal gergeklik teknolojisinintemel
ozelliklerini tanimlar.

Sanal Gergeklik ve Siiriikleyici Gazetecilik

Sanal gergeklik sistemleri, kullanicilarin kendilerini izledikleri ve gordiikleri yerlerde fiziksel olarak
varmig gibi hissetmeleri iizerine kurulu olan sistemlerdir. Bu teknoloji, kullanicilara gerceklik
algisin1 degistirecek deneyimler sunarak sanal bir varolus deneyimi yasatir. Kullanicilar, gorsel ve
isitsel duyulariyla etkilesime gecerek var olmayan nesneleri veortamlar1 gercekmis gibi
algilayabilirler (Yeniceler Kortak, 2023, 398).

Sanal gergeklik, gelismis 6zellikleriyle kullanicilar oyunlar, simiilasyonlar, egitim programlari ve
diger uygulamalar araciliiyla farkli diinyalara tasir. Bu teknoloji, kullanicilara derin bir daldirma
deneyimi sunarak (Yetkin, 2022:109) onlar1 gercek diinyadan uzaklastirirken sanal bir varolusun
i¢cine sokar.

Sanal gerceklik sistemleri, baslica bir gozlikk veya baslik araciligiyla kullanicinin goériisalanini
kaplayan 3D goriintiiler ve ses efektleriyle ¢alisir. Kullanicinin basini hareket ettirmesiyle birlikte
sanal diinyada etkilesimde bulunabilme ve sanal ortamda gezinebilme imkani saglanir.

Sanal gergeklik teknolojisiyle tasarlanan 360° videolar, kullanicilara gozliikler aracilifiyla
izledikleri ortama tam anlamiyla dalabilme ve gercek diinyadan soyutlanabilme imkéani sunar. Bu
videolarin haber alaninda kullanilmasi ise sarmal (immersive) gazetecilik adiverilen farkli bir

gazetecilik tliriinlin ortaya ¢ikmasina yol agmistir. Bu acgiklamada, "sliriikleyici gazetecilik"
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teriminin sanal gergeklik teknolojisiyle gazetecilik faaliyetlerinin i¢ ice gegmesi sonucu olugan bir
tiiri ifade eder. Gazetecilik ile birlikte kullanildiginda net bir ¢evirisi olmayan immersive — imersif
kavrami; sarmal, 3 boyutlu, siiriikleyici gibi c¢evirilerle Tiirkgede ifade edilir. Bu makalede
stiriikleyici olarakkullanilacaktir. Bu tiir, kullanicilara fiziksel olarak ulasamadiklar1 olaylari
deneyimleme ve haberin iginde aktif bir rol oynama imkan saglar; yine de bu terimin tam olarak
kabuledilen bir anlami olmadigina ve farkli yorumlamalarin bulunduguna dikkat cekilmesi
gerekir. Bu tanimlar, gelisen teknolojilerle birlikte gerceklik kavraminin da degistigini ve sanal bir
gercekligin alternatif bir segenek olarak ortaya ciktigini agiklar. Insanlar bu ortamda yeni ortamlar
kesfedebilir ve dijital diizlemde yeni deneyimler yasayabilirler. Siiriikleyicilik kullanicinin orada
olma hissini stirekli kildig1 miiddetge siiriikleyici olur (Yetkin, 2023:121). Bu baglamda, imersif
gazetecilikte kullanilan sanal ortamin da kullanicinin duyusunu stimiile ederek sanal ortami
somutlastiracak nitelige sahip olmasi gerekir.

Gilinlimiizde ana akim medya ve yeni medya kuruluslari, 2010'lu yillara gelindiginde cep
telefonlarinda hizla paylasilabilecek, aninda erisilebilecek ve yeni hikayeler anlatan igerikler
iretmeye odaklanmiglardir (Jones, 2017:173). Aym1 dénemde, New York Times, AP, The
Huffington Post, Vice News, USA Today, BBC gibi haber kuruluslari, sanal gerceklik (VR)
gazeteciligine 6nemli yatirimlar yaparak "siiriikleyici gazetecilik" adi1 verilen yeni bir yaklagim
benimsemeye baslamislardir (Owen, 2016; akt. Yetkin, 2022:106). Siiriikleyici gazetecilik,
izleyiciyi olaylarin igine ¢eken, katilimciligi ve etkilesimi artiran bir yaklasimi temsil eder.
Imersif gazetecilik olarak da adlandirilan siiriikleyici gazetecilik, sanal gerceklik sistemlerinin
gazetecilik faaliyetleriyle birlesmesi sonucunda ortaya ¢ikan bir tiirli ifade eder. Bu gazetecilik
tiirti, kullanicilara fiziksel olarak erigemedikleri olaylar1 sunarak, onlar1 haber Oykiisiiniin igine
dahil etmeyi amaglar. Kullanicilar, izledikleri haberin i¢inde kendilerine bir yer bulduklarinda
orada varmis gibi hissederler. Bu sayede kullanicilar, haberinbir pargasi haline gelirler (Van
Damme et al., 2019: 2054).

Gazetecilik, geleneksel haber medyasinda bile siiriikleyici niteliklere sahip olmustur. Haber
medyasi, izleyicilerin habere dahil olmalarim1 ve kendilerini i¢inde bulduklari bir ortamda
hissetmelerini amaglar. "Yerinden goriiniim" ile izleyiciyi yakalamak ve siiriikleyici hale getirmek
icin belirli hikdye anlatim tekniklerinden faydalanilir. izleyicinin tamamen haberin bir parcasi
haline gelme derecesine bagl olarak siiriikleyici tepkisi ortaya ¢ikmaktadir (Van Damme et al.,
2019; akt. Yetkin, 2022:106). Siiriikleyici gazetecilik, gecmiste sadece 360° filmlerden ibaret
olmayan ve sanal gerceklige 6zgii bir tiir olmayan bir gazetecilik hareketi olarak kullanilmistir.
1960'lar ve 1970'lerde gazetecilik, 6znel katilimla birinci sahis anlatimla yazilan metinlerin
kullanildig1, okuyucununroman gibi okuyabilecegi ve okurken siiriikleyici nitelikler tasiyan
haberlerin yarattig1 etkiyi yaratmayir amaglayan haberler iiretilmistir. Gazeteciler hikayenin

arastirilmasinda uzun siire ¢alisirken, objektif agciklamalar sunmaya da dikkat etmislerdir. Ancak
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gercekligin esnetilmesi potansiyeli nedeniyle siiriikleyici gazetecilik, nesnel ideolojilere aykir
olma sebebiyle elestirilir (Jones, 2017:174); “olay ve durumlarin oldugu gibi aktarilmasi1” olarak
nitelenen ve gercekligi kurgudan yalitilmis bigimde sunmayir hedefleyen habercilikte
gerceklikonemli bir tartigma alanidir. Yapisalci yaklasima gore, haber gergekligin tanimlandigi
yerdir (Uzun, 2020:58). Medya araglar1 gercekligi bastan iireterek yarattigi i¢in, kurgusal yonii
dogustan vardir. Siirtikleyicilik nitelikleri gazetecilige uyarlanarak ¢esitli siirlikleyici teknolojiler
araciligiyla gazetecilik deneyimi zenginlestirilir. 360° videolar, bilgisayar grafik tabanli sanal
gerceklik, el-tipi artirllmig gerceklik ve oda-6lcekli sanal gerceklik gibi teknolojilerle gazetecilik
stiriikleyici bir hal alir. Bu sayede, 360° son dakika haberleri, mobil siiriikleyici kamu hizmeti
haberleri, bilgisayar grafik tabanli siirtikleyici arastirmalar ve stiriikleyici agiklayici haberler gibi
farkli gazetecilik tiirleri ortaya cikar (Yetkin, 2022:114). Ozellikle oda-6lgekli sanal gergeklik
teknolojisi, siiriikleyiciligi en yogun saglayan bir ara¢ olarak kullanilarak 360° video haberler,
sanal gerceklik ve artirnllmig gergeklik deneyimleri sunulur. Varlik hissi, kullanicilarin haber
hikayesindeki olay ve kisilerle empati kurabilme yetenegini artirarak, kullanicilar: aktif katilimei
ya da gozlemci olarak konumlandirir. Bu 6zellikler, oda-6l¢ekli sanal gergeklik teknolojisinin
Metaverse ¢oklu evrenine dalmak i¢in en uygun secenek oldugunu gosterir (Yetkin, 2022:120).
Siirtikleyici gazetecilikte, haberlerde kullanilan ii¢ farkli anlati perspektifi bulunur. Bu
perspektiflerden ilki, birinci sahis olarak karakterin konumunu kullanan anlatidir. Bu sekilde,
kullanic1 kendini hikayenin i¢inde bir karakter gibi hisseder. Diger bir perspektif ise gozlemci
roliinii benimseyen kullanicinin ¢evreyi kendi hizinda kesfedebildigi anlatidir. Bu durumda
kullanici, aktif bir sekilde etkilesimde bulunur. Ugiincii perspektif ise seslendirmeyle hikayenin
anlatildig1, her seyi bilen bir anlaticinin kullanildig1 anlatidir. Bu perspektifte kullanici daha pasif
bir rol oynar ve hikayeyi izler (Kukkakorpi ve Pantti, 2021:789).

Arastirmanin Amaci

Siirtikleyici deneyimlerin, gelisen teknolojiyle birlikte gazetecilik pratiklerine karigmis olmasi, bu
pratiklerin ne bigimde islendigini, siirdiiriilebilip siirdiiriilemedigini anlamaya yonelik merak
dogurmustur. Segilen yayin orneklerinden elde edilen bulgular sonucunda videolarin siiresi,
konular1 ve gegcen zaman iginde bu videolarin izlenme oranlariyla elde edilen izleyici tepkisi ele
aliarak siiriikleyici gazetecilik teknolojisinin olumlu yanit alip almadig1 anlasilmak istenmistir.
Medyada iiretilen icerikler, se¢ilen hedef kitlenin beklentilerine yanit verecek bigimde olusturulur.
izleyici algisina gore hangi dakika araligmin siklikla kullamldigi ve hangi tiiriin hedef kitleyle
ortlistigli sorusuna yanit aranmistir. Hedef kitleye yonelik iiretilen igeriklerin beklenen sonucu
alip almadigy; ayrica siiriikleyici gazetecilik igeriklerinin iiretiminde bu sonuglara gore diisiikliik
yasanip yasanmadigi sorgulanmistir. Ozetle, bu arastirmanin amaci, segilen drnek habercilik
videolarindan toplanan verilerle yontemde belirtilen sorulara yanit almaktir. Siiriikleyici

gazeteciligin siirdiiriilebilir olup olmadigi, igeriklerde yaratilan tekniklerin genel 6zellikleri vene
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tiir hikayelerin bu habercilik yonteminde arastirilip iyi sonuclar aldig1 bu arastirmanin sonucunda
anlagilmak istenmektedir.
Yoéntem: Calismada igerik analizi yéntemi kullanilmistir. Icerik analizi yontemi, daha ¢ok sosyal
bilimlerde kullanilan bir yontemdir. George, nicel icerik analizini iletilerin igindeki acik
anlamlarin belirlenmesiyle birlikte icerikle ilgili degiskenlerin saptanarak icerikle ilgili istatistiksel
verilerin elde edilmesi olarak tanimlar (2003). Bu ¢alismada da karsilastirmali olarak iki farkli
stiriikleyici gazetecilik igerikleri iiretmis haber ajanslarinin (BBC News Labs ve The Guardian) bu
iceriklerini yiikledikleri Youtube oynatma listelerindeki igerikleri incelenmistir. Bu videolara
icerik analizi yapilirken ilk adimda videolarin genel O6zellikleri listelenmistir. Daha sonra,
asagidaki sorulara cevap bulabilmek i¢in farkli nitelikleri incelenmistir: Videolarin siiresi,
videolarin konulari, y1l i¢inde video iiretimi ve izleyici algisindaki degisiklikler tablolastirilmistir.
Biitiin bu verilerin listelenmesinden sonra, veriler arasindaki baglantilarin bulunmasi amaciyla
veriler arasinda nedensellik aranarak grafiklerle gorsellestirilmistir. Bunun igin yillar i¢indeki
degisim ve video siirelerinin arasindaki baglantinin agiklandig1 grafik (sekil 5) 6rnek verilebilir.
Asagida belirtilen sorulara icerik analizi yontemiyle cevap bulunmak amaglanmaistir:
e Yillara gore siiriikleyici gazetecilik Orneklerinde ya da 360 derece videolarla
gelistirilenhaberlerde sayica degisiklik yasanmis midir?
e Yillara gére konu dagilimlari nelerdir ve genel olarak imersif gazetecilik konular
hangialanlardan secilmektedir?

e Olusturulan haber videolarin siirelerinde yillara gore degisiklik olmus mudur?

e Genel olarak bir haber hikayesinin ¢ogunlukla ne kadar siirede anlatilmasi

secilmistir?

e En¢ok hangi kategori ve yillarda yapilan siiriikleyici gazetecilik 6rnekleri izlenmistir?
Belirtilen sorular belirtilen 2 farkli kaynagin Youtube’daki Immersive Journalism kategorisinde
olusturulan videolarini inceleyerek sonuca varmak hedeflenmistir.

Evren ve Orneklem: Calismanin evreni, biitin medya kuruluslarinin video igeriklerini
olustururken orneklemi, The Guardian ve BBC News Labs’in Youtube’da olusturmus oldugu
Immersive Journalism oynatma listelerini kapsamaktadir. Evrendeki biitiin medya kuruluglarinin
hepsi siiriikleyici gazetecilik {istline igerik liretmemistir. Bundan dolay1 siiriikleyici gazetecilik
igerigi lireten ve igeriklerinin incelenmesi i¢in igeriklerin toplu halde yiiklendigi bir platformda
bulunabilecegi medya kuruluslarina oncelik verilmistir. Buradan hareketle, Euronews, The New
York Times, BBC News Labs ve The Guardian evren i¢inden orneklem olarak secilmistir.
Euronews ve The New York Times iceriklerinin dnceden arastirilmasi sebebiyle (Kortak, 2023)
The Guardian ve BBC News Labs igerikleri son orneklem olarak belirlenmigtir. The Guardian

toplam 14 tane, BBC News Labs ise 10 tane videodan olusan Youtube oynatma listeleri
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hazirlamustir. Iki kurulus da oynatma listelerini Immersive Journalism olarak isimlendirmistir. Bu

oynatma listelerindeki videolarin icerik analizi yontemiyle veriye dokiilerek sonuc¢ almak

amaglanmustir.

BULGULAR

Oynatma Listesi BBC News Labs The Guardian
Video Sayisi 10 14

Ortalama Video Siiresi 2,2 (dakika) 6 (dakika)

En Cok Kullanilan Kategori  |(G6¢gmen Mekansal Deneyim
En Cok Video Yapilan Yil 2015 2017

Tablo 1: Genel Karsilastirma
Tablo 1’e bakildiginda, BBC News Labs ve The Guardian’in igeriklerinin ortalamavideo siireleri

ve en ¢ok kullanilan kategorileri gosterilmistir. BBC News Labs ayrica incelendiginde Immersive
Journalism kategorisinde toplam 10 video oldugu, ortalama olarak2,2 dakikalik video iceriklerin
iretildigi, en cok siirlikleyici gazetecilikte kullanilan konunun ise go¢men konusu oldugu
bulunmustur. BBC News Labs, 2015 yil1 disinda bir igerik koymamustir.

The Guardian’in igeriklerinin ortalamalari incelendigindeyse toplam 14 videoluk biroynatma
listesi vardir. Ortalama 6 dakika olacak bi¢cimde iiretilen bu videolardan en ¢ok kullanilan kategori

mekansal deneyimdir. En ¢ok video iiretilen y1l 5 video ile 2017 y1l1 olmustur.

Video Baslig Yaymmlanan [[zlenme Sayis1|Ait Oldugu Video Siiresi
Yil Kategori

How racist propaganda inspired 2021 20-30 bin Toplumsal 6-7 dakika

riots in America's biggest cities Olaylar

Omaha riot: how a white mob 2021 40-50 bin Toplumsal 6-7 dakika

lynched a Black man and destroyed Olaylar

a city

Elaine Massacre: how a Black 2021 20-30 bin Toplumsal 5-6 dakika

labormovement was met with a Olaylar

violent

white mob

Tulsa race massacre: an act of 2021 40-50 bin Tarihi Belgesel |6-7 dakika

terrorism America tried to forget

Songbird: a virtual moment of 2018 80-90 bin Hayvan 8-9 dakika

extinction in Hawaii Belgeseli

Celestial Motion: a virtual dance 2018 50-60 bin Kiiltlir Sanat  |6-7 dakika

experience
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Wilderness: an immersive 360° 2018 100-150 bin  Mekansal 6-7 dakika

journey into Patagonia Deneyim

The Joy of Frogs: a 360 film about 2018 150-170 bin  Hayvan 3-4 dakika

the frog mating season Belgeseli

First Impressions: a virtual 2017 450-500 bin  [Teknoloji 5-6 dakika

experience of the first year of life

The Party: a virtual experience of 2017 600-650 bin  [Teknoloji 7-8 dakika

autism

Sea Prayer: a 360 illustrated film 2017 250-300 bin  [Kiiltiir Sanat  (7-8 dakika

byaward-winning novelist Khaled

Hosseini

Limbo: A virtual experience of 2017 90-100 bin  Mekansal 8-9 dakika

waiting for asylum Deneyim

IArctic 360° 2017 60-70 bin Mekansal 2-3 dakika
Deneyim

6x9: a virtual experience of solitary 2016 800-850 bin  [Mekansal 2-3 dakika

confinement Deneyim

Tablo 2: The Guardian Igeriklerinin Incelenmesi
Tablo 2’de The Guardian’in iirettigi Immersive Journalism videolarinin incelendigi bir tablo

olusturulmustur. Tabloya bakildiginda ilk videonun 2016 yilinda iiretilmis olup en ¢ok izlenme

alan videonun da bu zamana denk geldigi tespit edilmistir. 2019 ve 2020 yillarinda herhangi bir

video eklemesi yapilmamistir. Video igeriklerinde siklikla segilen konular mekansal deneyim,

teknoloji ve toplumsal olaylardir. 2017, 2018 ve 2021°de y1l boyunca ortalama 4’er video tiretildigi

saptanmistir.
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Sekil 1: The Guardian'in Igeriklerinin Yillara Gére Izlenme Sayis
Yillara gére The Guardian’in oynatma listesindeki videolardaki izlenme sayisina bakildig1 zaman,

en cok izlenme alman yil 2016°dir. Ilk Immersive Journalism kapsamindaki videonun en cok
izlenme aldig1 anlagilir. Tabloya bakildiginda ortalama izlenme yillar igerisinde azalmistir. 2019
ve 2020’de herhangi bir paylasim olmamistir ve bu durumu 2021°deki az izlenme orani takip
etmistir. En ¢ok izlenme alan ilk videodan ise izleyicilerin Immersive Journalism kategorisindeki
360 derecelik videolar konusunda beklenti sahibi olduklar1 gozlemlenebilir; fakat bu beklenti yillar

icerisinde izlenme oranlarindan elde edilen veriler dogrultusunda azaldig1 anlasilir.

Video Turleri
100%
90‘;
80%
70%
60%
50%
40%
2016 2017 2018 2021

B Toplumsal Olaylar ™ Hayvan Belgeselleri M Tarihi Belgesel

Kaltar Sanat B Mekansal Deneyim m Teknoloji

Sekil 2: The Guardian'in I¢erik Konularimin Yillara Gére Dagilimi
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Sekil 2°deki verilere gore, mekansal deneyim kategorisi ylizdelik olarak en ¢ok alani kapsamakla
birlikte; yillara gore dagilim da gostermistir. Giincel olay haberleri ve tarihi belgeseller gibi
habercilik kategorilerindense izleyicilerin en ¢ok mekansal deneyim igeren 360 derece videolara
ilgi duymalarindan yola ¢ikilarak bu iceriklerin tiretildigi sonucuna varilabilir. Mekansal deneyim
videolar1, geleneksel habercilik kategorilerinden en ¢ok turizm haberciligiyle eslesebilir. 360
derece videolarin saglamaya ¢alistig1 duyumsal aktivasyon gorevi i¢in en uygun kategori mekansal
deneyim olarak secilmistir. 2021 yilinda artis gosteren toplumsal olaylar ve tarihi belgesel gibi
sosyolojik konulardan ¢ikarilabilecek sonug, izleyicilerin bu konulara yonelmesidir. Baglangicta
duyumsal olarak hitap etmeyi amacglayan The Guardian, 2021 yilinda konularini toplumsal

olaylara tagiyarak geleneksel gazeteciligi 360 derece videolarla birlikte {iretmeyi segmistir.

2016 2017 2018 2021

=== (Ortalama Dakika

Sekil 3: The Guardian'in I¢erik Siirelerinin Yillara Gére Cizgisel Gosterimi

Sekil 3’te videolarin igerik siireleri incelendiginde 2016 yilinda yapilan ilk videodan sonra belli
bir video siiresi ¢izelgesi sec¢ilmis ve uygun siire bulunmustur. Ortalama 6,5 dakikalik bir siire,
2017 y1l1 ve sonrasinda The Guardian’in Immersive Journalism ad1 altinda {irettigi videolarin stabil

stiresi haline gelmistir.

'Video Bagligi Yayimlanma Yih [[zlenme Sayis1  |Ait Oldugu Video Siiresi
Kategori
Calais: Living in ~ [2015 40-50 bin Gbocmen 0-1 dk

'The Jungle' migrant

camp
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migrant camp in

360 video

Calais: Migrant 2015 40-50 bin Gogmen 1-2 dk
climbs into lorry

How might 360 2015 2-3 bin Teknoloji 2-3 dk
filming/VR change

the role of the

reporter/presenter?

How might VR 2015 10-15 bin Teknoloji 3-4 dk
change news?

Alain Robert scales 2015 1-2 bin Olay Haberleri  0-1 dk
INew Broadcasting

House

Scenes at Place de 1a2015 70-80 bin Mekansal 1-2 dk
République Deneyim

Scenes outside the 2015 40-50 bin Teror 1-2 dk
Bataclan

[nside London's 2015 250-300 bin Mekansal 6-7 dk
Chinatown Deneyim

Step inside the 2015 1.5-2 Milyon Teknoloji 3-4 dk
Large Hadron

Collider

Calais: 'The Jungle' [2015 10-20 bin Gogmen 0-1 dk

Tablo 3: BBC News Labs'in Iceriklerinin Incelenmesi

Tablo 3’te BBC News Labs’in iirettigi iceriklerin genel 6zellikleri listelenmistir. Tabloya gore,

yalnizca 2015 yilinda video iiretimi yapilmis ve rutin bir iiretim haline getirilmemistir. Large

Hadron Collider’in tanitildig1 360 derece kamerayla yapilmis video gerek mekansal deneyim

sunmas1 gerekse yeni bir teknoloji tanitimi yapmasi 6zellikleriyle en ¢ok izlenmeyi almistir. BBC

News Labs’in en ¢ok Go¢men kategorisinde videolar iiretmistir. Genel video siireleri The

Guardian’la kiyaslandiginda ortalama 3,8 dakika daha kisadir. Izlenme oranlarinda bir stabilite

yoktur; yine de gogmen videolarinda 40-50 bin aras1 ortalama bir izleyici kitlesi bulunur. En ¢ok

izlenim alan kategoriler ise teknoloji ve mekansal deneyim kategorileridir.
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Ortalama izlenme Sayisi

35000

B Gogmen
H Teknoloji
45000
B QOlay
1500
Teror

B Mekansal Deneyim

Sekil 4: BBC News Labs'te Konulara Gére Izlenme Sayis
Veriler 151¢inda bakildiginda, Large Hadron Collider videosunun aldig1 yogun orandaki izlenme

orani dolayisiyla Teknoloji kategorisi biitiin kategoriler arasinda en yiiksekorana sahiptir. Go¢cmen
kategorisi en ¢ok video liretilen alan olmasina karsin en az ortalama izlenmeye sahiptir; fakat stabil
bir izleyici kitlesi oldugu bulunmustur. Mekansal deneyim videolari, tipki The Guardian’in video
iceriklerinde oldugu gibi oransal olarak yiiksektir ve izlenme oran1 da diger kategorilerle
kiyaslandig1 zaman yiiksektir. Hem BBC News Labshem de The Guardian mekansal deneyim
videolarina oransal olarak yiiksek bicimde yer vermis ve izleyicilerin duyumsal algilarina hitap

etmeyi Oncelikleri arasina koymuslardir.
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Video Suresi

B Gogmen
B Teknoloij
316 H Olay
Teror

B \ekansal

0,5

1,5

Sekil 5: BBC News Labs'in Iceriklerinin Kategoriler ve Video Siirelerine Gére Dagilimi
Sekil 5’e bakildiginda, BBC News Labs’in en ¢ok video iirettigi alan olan Go¢men kategorisi

video siiresi olarak da en yiiksek orana sahiptir. Buradan yola c¢ikildiginda BBC News’in
miiltecilerle alakali olarak yaptig1 videolarda daha ¢ok anlatima yer verdigi goriilebilir. Teknoloji
videolar1 da gd¢men videolarina yakin bir izlenme siiresi oranina sahiptir. 3,16 dakikalik orantyla
Teknoloji kategorisi BBC News Labs’in tipki The Guardian gibi oransal agidan yiiksek olacak
sekilde siirtikleyici icerikler {irettigi bir kategoridir.

SONUC

Bu arastirmada, iki farkli Immersive Journalism baslikli oynatma listeleri incelenmis veasagidaki
sonuclara ulasilmistir:

e The Guardian 2017, 2018 ve 2021 yillarinda belli bir Oriinti takip ederek
stiriikleyicigazetecilik ornekleri hazirlarken BBC News Labs 2015 yilinda 10 video
hazirlayarak sonlandirmistir. The Guardian’in yillara gore olan izlenme sayisi tablosu
incelendiginde (Sekil 1) siiriikleyici gazetecilige yonelik izleyicilerin ilgisinin azalmasi

saptanir. Bu baglamda, 2015’te BBC News Labs’in yaptig1 yil boyu
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Imersif habercilik drnekleri bir deneme siireci olarak degerlendirildikten sonra izleyici sayisinin
azalmasi ve ilginin yonelmemesi sonucu iiretimin durdugu sonucuna varilabilir.

Iki oynatma listesi de kategorilere gore incelendiginde mekansal deneyim kategorisinin ortak bir
calisma oldugu gozlemlenmektedir. Hem The Guardian hem de BBC News Labs mekansal
deneyim konusunda turizm haberciliginin 360 derecelik videolarla iiretimini ger¢eklestirmis ve
iki medya kanallar1 da bu kategoriden olumlu doniit almistir. Bu baglamda, izleyicilerin imersif
deneyimler arasinda en ¢ok seyahat ve goriilmemis mekanlarin kesfini izlemekten zevk aldiklar
anlasilir.

Iki oynatma listesinin video siireleri kiyaslandiginda birbirlerinden farkli yol izledikleri
gozlemlenmistir. The Guardian’in video igeriklerinin ortalama siiresi 6,5 dakika ve siireklilik
igerirken BBC News Labs’te ortalama video siiresi 2,2 dakikadir ve bir diizen izlenmemistir.
BBC News Labs genel olarak kisa siirelerde videolar iiretmis ve go¢men kategorisinde siire ve
igerik tiretimi konusunda ihtimam gostermistir. En ¢ok izlenme alan videosunun siiresi 3-4
dakikadir. The Guardian siireklilik hedeflemisken BBC News Labs iceriklerin konularini
Onemsemistir.

Bu baglamda yapilan karsilastirmali analizin sagladigi bulgulardan yola ¢ikilarak arastirmayla
ilgili mekansal deneyimin ve izleyiciye duyumsal algilarin yogunlukta oldugu iceriklerin en ¢ok
ilgi ¢eken igerikler oldugu ve bundan dolay1 6zellikle sik iiretildigi; yine de tarihi belgesel,
miilteci gibi toplumsal konularin da siiriikleyici gazetecilikte diizenli bir kitleye sahip oldugu ve

igeriklerinin 6nemsendigi sonucu bulunmustur.
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OZET

Bu galismada, fotografin ideolojik baglamda kullanimi ve bu baglamda
manipiilasyona ugratilarak bir propaganda aracina doniistiiriilmesi 6rnek
fotograflar iizerinden analiz edilmistir. Birgok arastirmaci ideoloji kavrami
iizerine ¢esitli tanimlamalar yapmaya ¢aligsmislardir. Bu aragtirmacilardan biri
olan Louis Althusser, Ideoloji kavrami iizerine en derinlikli ¢alismalardan
birine imza atmistir. Louis Althusser ideoloji kavrami iizerine yaptigi ¢aligma
ile Devletin Ideolojik Aygitlarin1 (DIA) ortaya atmistir ve DIA’lar igerisinde
en 6nemli 6gelerden biri olarak Haberlesme DIA’sin1 belirlemistir. Kuskusuz
haberlesme DIA’smin en énemli unsurlarindan biri fotograf kullanimidir.
Kesfedildigi ilk yillardan itibaren fotografin ideolojik giici devletler
tarafindan hemen fark edilmis ve ideolojik bir silah olarak kullanilmaya
baslanmistir. Egemen giigler, kendi ideolojik yaklasimlarmi desteklemesi
adma fotografin mevcut gergekligini degistirerek, egemen ideolojiye uygun
hala getirmeye ¢alismislardir. Gergeklestirilen bu manipiilasyon uygulamalari
ile fotograf gosterdigi seyden, gosterilmesi istenilen seye doniistiirerek bir
propaganda araci olarak kullanmaktadirlar. Ozellikle savas donemleri oldukca
stk kullanilan manipiilasyon uygulamalari, fotografin en giivenilen
kaynaklardan biri olmasi nedeniyle oldukga tehlikeli bir hal alabilmektedir.

ABSTRACT

In this study, the use of photography in an ideological context and its
manipulation and transformation into a propaganda tool in this context were
analyzed through sample photographs. Many researchers have tried to make
various definitions on the concept of ideology. Louis Althusser, one of these
researchers, has undertaken one of the most in-depth studies on the concept of
Ideology. Louis Althusser put forward the Ideological State Apparatuses (SIS)
with his study on the concept of ideology and identified the Communication
ISA as one of the most important elements among the ISAs. Undoubtedly, one
of the most important elements of communication ISA is the use of
photography. From the first years of its discovery, the ideological power of
photography was immediately recognized by states and began to be used as an
ideological weapon. The dominant powers have tried to change the existing
reality of photography to make it compatible with the dominant ideology in
order to support their own ideological approaches. With these manipulation
practices, they use the photograph as a propaganda tool by transforming it
from what it shows to what it is intended to show. Manipulation practices,
which are frequently used especially during war periods, can become quite
dangerous since photography is one of the most reliable sources..
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GIRIS

Ideoloji kavramu, sosyal bilimler literatiiriinde cesitli tanimlama girisimlerine tabii olmustur ancak
kavramin net bir tanimlamasi bulunmamaktadir. Bu ¢alismada, ideoloji kavrami Louis Althusser’in
““Ideoloji ve Devletin Ideolojik Aygitlari’” adli kitabinda ortaya attig1 fikirler cercevesinde ele
almmigstir. Post Marksist olarak degerlendirebilecegimiz Louis Althusser, ideolojik yaklasimini
Marks’1n ideoloji yaklasimi {izerine insa etmistir. Bu sebeple ¢aligma igerisinde kisa da olsa Marks’in
ideolojik yaklagimina deginilmis, fakat ideolojik baglamda fotograf kullanimi Althusser’in ortaya attig1
Devletin ideolojik Aygitlar1 (DIA) gergevesinde ele alinmustir.

Althusser, Devletin baski aygitlar1 ve ideolojik aygitlari {izerinde tahlil yaparken, baski aygitlar olarak
hiikiimet, polis, ordu, hapishane gibi kurumlari, ideolojik aygitlar1 olarak ise Kiiltiirel DiA, Dinsel DIA,
Egitim DIA’s1, Aile DIA’s1, haberlesme DIA’s1 gibi kurumlar olarak ele almustir. Louis Althusser,
ortaya att1§1 DIA’lar icerisinde en 6nemli 6gelerden biri olarak Haberlesme DIA’simi isaret etmektedir.
Haberlesme DIA’s1 icerisinde kullanilan fotograf, en &nemli haberlesme DIiA’larindan birisidir.
Fotograf, herkes tarafindan kolayca anlasilabilen bir yapidadir ve kitleler nezdinle en giivenilir
kaynaklardan biri olarak goriilmektedir. Bu ve bunun gibi nedenlerden dolay1 devletler, kendi egemen
ideolojilerini yayma ve benimsetme adina siklikla fotograf kullanimina basvurmaktadirlar. Icat edildigi
giinden itibaren gergeklikle 6zdeslestirilen fotografin mevcut gercekligi, zaman zaman egemen giiciin
istedigi ideolojik mesajlari icerecek sekilde degistirilerek manipiilasyona ugratilmistir.

Bu baglamda, ¢alisma icerisinde fotograf ve ideoloji iliskisi ele alinmis, ardindan ideolojik amaglarla
gergeklestirilen manipiilasyon uygulamalart 6rnek fotograflar lizerinde incelenmis ve uygulanig
cesitleriyle ortaya konmustur. Bu manipiilasyon ¢esitlerinden biri olan kurgusal fotograflar1 kullanarak
Birlesik Devletler Savas Enformasyon Ofisi (United States Office of War Information, OWI) adina
propaganda calismalar1 gerceklestiren Amerikali fotografci Alfred T. Palmer’in ii¢ kurgusal
propaganda fotografi, Louis Althusser’in Haberlesme DIiA’s1 baglaminda degerlendirilmistir.
Arastirmanin Kavramsal Cercevesi Olarak ‘ideoloji’ Kavraminin A¢iklanmasi

Ideoloji kavrami sosyal bilimlerde tanimlanmasi en zor kavramlardan biri olarak karsimiza ¢ikar ve
ideolojinin tanimu {izerine net bir uzlasma mevcut degildir. Ideoloji kavrami ilk defa Fransiz Devrimi
sirasinda Antoine Destutt de Tracy tarafinda kullanilmistir. De Tracy'e gore, ideoloji insan aklinin bir
bilimi olarak kabul edilir ve bu nedenle diger tiim bilimlerin 6niindedir. Clinkii diger tiim bilimler
diisiincelerin ve diisiinceler arasindaki iligkilerin iirliniidiir. Bu nedenle ideoloji, tiim bilimlerin
kokenini agiklayabilir (akt. Ors, 2008:8-9). Ozbek, Tracy'nin ideoloji kavramini olumlu bir sekilde
kullanmasina ragmen, zamanla politik degisikliklerle bu kavramin olumsuz bir anlam kazanmaya

basladigini belirtmektedir (2003).
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Bir¢ok arastirmaci ideoloji kavrami iizerine ¢esitli tanimlamalar yapmaya ¢alismistir. McLellan’a gore
ideoloji sosyal bilimlerde anlasilmasi en zor kavramdir. Bunun nedeni olarak fikirlerin temellerini ve
gecerliligini sorgulamasidir. Bu nedenle 6ziinde tartismali bir kavramdir ve ciddi tartismalara yol
acmaktadir (McLellan, 1986: 1). Simdiye kadar hi¢ kimsenin ideoloji iizerinde tek ve yeterli bir
tanimin1 yapamadigini belirten Terry Eagleton, ideolojinin on alt1 farkli taniminin yapilabilecegini
ifade eder ve bu tanimlar1 su sekilde siralar (1991);

(a) toplumsal yagamda anlam isaretlerinin ve degerlerin iiretim siireci;

(b) belirli bir sosyal grup veya siifa 6zgi fikirler biitiinii;

(c) hakim bir siyasi giicli mesrulagtirmaya yardimci olan fikirler;

(d) hakim bir siyasi giicii mesrulastirmaya yardimci olan yanls fikirler;

(e) sistematik olarak ¢arpitilmis iletigim;

(f) bir konu i¢in Pozisyon sunan sey;

(g) Sosyal ¢ikarlarin yonlendirdigi diisiince bigimleri;

(h) kimlik diisiincesi;

(1) sosyal olarak gerekli yanilsama;

u) soylem ve iktidar konjonktiirt;

(k) bilingli toplumsal aktorlerin kendi diinyalarin1 anlamlandirdiklar1 ortam;

() eylem odakl1 inang dizileri;

(m) dilsel ve fenomenal gercekligin karistirilmas;

(n) semiyotik kapanis;

(o) bireylerin toplumsal yapiyla iliskilerini siirdiirdiigli vazgecilmez ortam;

(p) toplumsal yasamin dogal bir gerceklige doniistiiriildiigii siireg
Eagleton listede bazi noktalara dikkat etmek gerektigini, tamamiin birbiri ile uyumlu olmadigini,
bazilarinin bir bagka tanima kars1 ¢ikabilecegini ifade etmektedir. Tanimlarin bazilarinin ‘asagilayict’
bazilarinin ise ‘moral bozucu’ oldugunu belirtmektedir. Eagleton bu on alt1 tanimdan yola ¢ikarak
ideoloji kavraminin alt: anlamimnin olabilecegini ifade etmistir. Bu anlamlardan ilki, “Ideoloji, toplumun
genel olarak inanglarmn, fikirlerini ve degerlerini iireten bir siireci ifade etmektedir”. Ikincisi ise
“Toplumsal olarak 6nemli bir grubun veya smifin i¢inde bulundugu durumu ve deneyimlerini
simgeleyen inang ve fikirlere esittir”. Ugiincii anlamda “Ideoloji, ¢ikar catismalarmin yasandig
durumlarda toplumsal gruplarin ¢ikarlarini kabul edilebilir ve desteklenir hale getirme amacini tasir”.
Ideolojinin dérdiincii anlami “Ideoloji, egemen toplumsal giiciin etkisi altina almarak grup ¢ikarlarinin
mesrulastiriimasina katkida bulunabilir”. Besinci anlamda “Ideoloji, bir ydnetici grup veya sinifin
cikarlarini, gergegi ¢arpitarak mesrulastirmaya yardimci olan fikirler ve inanglarla iligkilendirilebilir”.

Son olarak altinc1 anlamda ise “Ideoloji, yanls veya aldatic1 inanglara dayanabilir, ancak bu inanglarin
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kaynaginin, egemen simifin ¢ikarlarindan ziyade toplumun genel maddi yapisindan geldigine inanir”.
(Eagleton, 1996: 54-57).

Denzau ve North’a gore “ideolojiler, bireylerin sahip oldugu zihinsel modellerin paylasilmis ¢ercevesi
olup hem ¢evrenin nasil yorumlanmasi hem de ¢evrenin nasil yapilandirilacagi konusunda bir regete
sunar” (akt. Ogak, 2018). Ideoloji kavramiin tanim1 konusundaki tartismalar devam ederken, genel
olarak kabul goren bir tanim, ideolojinin insanlarin, toplumun ve evrenin bir diisiince veya inang sistemi
oldugunu isaret etmektedir (Ergil, 2015).

Ideoloji konusunda en kapsamli caligmalardan biri Alman diisiiniir Karl Marks tarafindan
gerceklestirilmistir. Marks’tan sonra gerceklestirilen calismalarda Marks’in  yaklagimi iizerine
sekillenmistir. Post-Marksist olarak tanimlanan Althusser, Ideoloji kavramu {izerine énemli galigmalar
ortaya koymus ve ortaya attig1 Devletin ideolojik Aygitlar ile kavrami derinlemesine incelemistir.
Althusser’in ideoloji kavrami ve devletin ideolojik aygitlar1 kavramina gegmeden 6nce Marks’in
ideoloji kavramina deginmek yerinde olacaktir.

Karl Marks’a gore “Ideoloji” Kavraminin Aciklanmasi

Marks’a gore ideoloji, ideolojik iiretim araglarini elinde tutan egemen sinifin kendini hakli gosterme
cabasina yardim etmektedir. Marks ‘‘Bilmiyorlar ama yapiyorlar’’ ciimlesiyle insanlarin yaptiklari sey
ile yaptiklarin1 diisiindiikleri sey arasinda bir fark oldugunu ve bu yanilsamanin egemen smiflarin
yirittiikleri bir ideoloji oldugunu vurgulamaktadir. Marks iscinin gerceklere bugulu gozlerle
bakmasina neden olan bu yanilsamay1 “Alman Idolojisi” adli eserinde “Camera Obscura” drnegi ile
aciklamaktadir.

Camera obscura terimi Latince'de "karanlik oda" anlamina gelir ve bu terim, ufak bir delikten gegcen
151810 bir odanin i¢indeki ylizeyde ters bir goriintii olusturmasini tanimlar. Karl Marx, bu mekanizmay1
kullanarak iscilerin yagam kosullariyla iliskilendirdigi bir metafor gelistirmistir. Ona gore, insanlarin
diisiinceleri ve diinya gériisleri, maddi yasam kosullarindan bagimsiz olarak diisiiniilemez. Uretici
giiclerle olan iliskileri, iscilerin gergekligi nasil algiladigini etkilemektedir. Isciler, maddi iliskilerinden
dolayi kisith bir sekilde gercekligi algilarlar, bu da camera obscura'daki sinirli 151k sizdiran delik gibi
bir sinirlamaya isaret eder. Bu mekanizmada, isciler, burjuvazinin dayattig1 kosullar nedeniyle kendi
cikarlarina aykir1 pratikleri dogru bir sekilde degerlendirememektedir. Marx'a gore, is¢i kendi
gercekliginin farkinda degilse, bu yanlis degerlendirme ideoloji olarak adlandirilir. Marx'a gore, is¢inin
bulundugu kosullarin gergeklerini gérmesi engellenmektedir. Is¢i, gerceklere "bugulu gozlerle" bakar
ve gergekler carpitilir. Ona gore gergekler, camera obscura'daki gibi bas asag1 goriinmektedir. (Marks
ve Engels, 1976). Bu durumda Marks’a gore ideoloji egemen sinifin kendi iktidarint mesrulagtirmak ve
insanlari sistemin i¢inde tutmak adina ortaya attig1, genelde yanlis veya yaniltici olan ve sonunda yanlis

bir biling olusturan bir yanilsamadir. Marks'a gore bu gorev dine diismektedir. Ona gore din insanlarin
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esit muamele gorecekleri ve gelecekte daha iyi bir diinyaya odaklanmalarini saglayarak kitleleri
uyusturan bir olgudur; Althusser'a gore ise bu rol medya tarafindan iistlenilir (Yal¢inkaya, 2016: 29).
Marx'a gore, her toplumsal diisiince ideolojik degildir. Bir diistincenin ideolojik olabilmesi i¢in, ger¢ek
iligkilere dayanmasi gerekmekte ve bu gergeklik i¢indeki ¢eliskileri géormeyi engellemelidir. Marx,
kapitalist toplumlarda tiretim iliskilerinin somiirii ve esitsizlikleri 6zgiir degisimle gizledigini ve bu
durumun ozgiirlik ve esitlik ideolojisiyle mesrulastirildigim agiklar. Ureticiler, toplumsal
yasamlarindaki yerlerini ideolojinin etkisiyle dgrenirler ve bu nedenle kapitalist toplumlarda sistemi
kabul eden ¢ogunlugun bu durumu yanlis biling kavramiyla agiklanir (akt. Onay, 2006). Marks,
ideolojinin isleyisini gizemlestirme ve yanilsama iliskisi olarak gordiigiinden bu algiy1 egemen sinif
diisiincelerini temel alan, egemen ideoloji olarak gormiistiir. Bu diisiince daha sonra Althusser’in
Devletin Ideolojik Aygitlar1 eserinde genis oOlgiide yer almis; toplumun yeniden iiretiminin
saglanmasinda ve kamusal alan igerisinde ideolojinin bireyi ne kadar etkiledigi ve baski araci oldugu
irdelenmistir.

Louis Althusser’e gore “Ideoloji” Kavraminin A¢iklanmasi

Louis Althusser, Marks'in ideolojiye yonelik perspektifinden ilham alarak kendi 6zgiin diisiincelerini
gelistirmistir. Ancak Althusser’in kendi 6zgiin diisiincesini tiretirken kullandig1 bakis agisina, Marksist
teorisyenler kars1 ¢gikmaktadir. Althusser’in ideoloji kavraminin tek bir agidan konuya yaklastigini ve
bu aciin kiiltiir alani ile sinirli kaldigini ifade etmektedirler. Althusser’e gore ideoloji, Marks’in iddia
ettigi gibi yanlis biling degildir. Ona gore zihin ideoloji iiretemez. (akt. Ocak, 2018). Althusser'e gore,
ideoloji her yeri sarmistir. Diisiince sistemini degil, ortami ifade eder ve ideoloji her yerdedir.
Althusser'e gore toplumsal olusum {i¢ katmandan meydana gelmektedir. "Ekonomik yap1," "Siyasal
Pratik," ve "Ideolojik Diizey" olarak adlandirdig1 bu katmanlardan ekonomik yap1, maddenin belirli bir
tiretim siireci sonucu ekonomik bir {irlin haline gelmesini temsil etmektedir. Siyasal pratik katmaninda
toplumsal iliskilere odaklanan Althusser, ideolojik katmanda ise insanlarin kendi hayatlariyla kurdugu
iliskileri ve bu iligkilerin nasil doniistiirildiigiine deginmektedir. Toplumsal formasyonun her ii¢
diizeyi, belirtilen doniistiiriicli pratiklere baghdir. Bir {ist yap1 diizeyi olmasi dolayisiyla ideoloji, son
tahlilde ekonomik pratigin belirleyiciligine tabi olan maddi bir pratiktir (akt. Giir¢inar, 2015: 451). Bu
baglamda Althusser'a gore, ideolojiden kagcinmak imkansizdir. ideoloji, bireylerin egemen degerleri
i¢sellestirmelerini saglayarak onlar1 yasadiklar1 sistemle uyumlu hale getirmektedir (Oztiirk, 2007).
Althusser, ideolojinin insanlari '6zne' olarak tanimlayarak her ideolojinin sadece bir 6zne araciligiyla
ve Ozneler i¢in var olabilecegini ileri stirmektedir. Bebek, heniiz dogmadan 6nce bile bir 6zne olarak
kabul edilir ve isim verme siireciyle ideoloji tarafindan sekillendirilmis bir gergeklik i¢inde dogar. isim
verme, kisilere gorevler ve anlamlar yiikler, bu sayede bebek dogdugu anda etnik ve dini kimlikler

kazanir, boylece sistemin devamliligini saglar. Anne, baba, kadin, ¢ift¢i gibi isimlendirmeler, kisilerin
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toplum ig¢indeki rollerini olusturur ve bu isimlendirmeler araciligiyla yapilan ayrimlarin tamami
ideolojiktir (Althusser, 2014).

Althusser'a gore, iktidarlar mesruiyetlerini siirdiirebilmek icin Devletin Ideolojik Aygitlar olarak
adlandirdig1 araglara ihtiya¢ duyarlar. Ona gore, higbir gii¢, bu aygitlart kullanmadan uzun bir siire
devlet iktidarma sahip olamaz. Althusser, “Devletin ideolojik Aygitlarr” (DIA) ile “Devletin Bask1
Aygitlarini” (DBA) birbirinden ayirmustir. Ciinkii devletin baski aygitlar1 kamusal alandayken,
ideolojik aygitlar 6zel alanin kontroliine yoneliktir. Devletin baski aygitlar1 genellikle siddet ve fiziksel
baskiya kullanirken, "Devletin Ideolojik Aygitlar1" ise ideolojiyi 6n plana ¢ikartir. DIA lar, ideoloji
iiretme ve idare etme gorevini Ustlenmistir (Althusser, 2014).

Devletin baski aygitlarini hiikiimet, polis, ordu, hapishane gibi kurumlar olusturmaktadir. Devletin
Ideolojik Aygitlarini ise Kiiltiirel DIA, Dinsel DIA, Egitim DIiA’s1, Aile DIA’s1, haberlesme DIA’s1
gibi kurumlar olusturmaktadir. DBA’lar dogrudan devletin biinyesinde bulunmakta iken, DIiA’lar
devletin biinyesinde bulunabilecegi gibi 6zel sektor tarafindan da yonlendirilebilmektedir. DIA’lardan
biri olan Egitimsel DIA, okul aracihigiyla toplumun gelecegini gizlice belirlemekte ve tiim siniflardan
cocuklar kiiciik yaslardan itibaren devletin baskin ideolojisiyle egitilmektedir. Aile DiA's1 ise birey
tizerindeki en etkili ideolojik aygitlardan biri olarak her zaman gii¢lii bir rol oynamaktadir. Althusser,
farkli Devlet Ideolojik Aygitlarinim (DIA) cesitli oldugunu ancak hepsinin ayni hedefe dogru hareket
ettigini vurgularmaktadir. Siyasal DIA, bireyleri devletin siyasi ideolojisine baglamakta, sendikal DIA
ise bireyleri devletin ekonomik yapisina uyarlamaktadir. Ancak bu farkliliklara ragmen, hepsi sonunda
egemen ideolojiye hizmet etmektedir (Yalginkaya, 2016). Devletin ideolojik aygitlar igerisinde yer
alan en onemli aygitlardan biri ‘‘haberlesme’” DIA’sidir. Iktidarlar haberlesme DIA’s1 araciligiyla
kitleleri uygun gordiigii ideoloji ile karst karsiya birakmaktadir. Yazili, gorsel ve isitsel her tiirli
medyanin ideoloji yayma amaciyla kullanildig1 haberlesme DIA’smin en énemli dgelerinden biri de
fotografin kullanimidir.

Fotografin Haberlesme DIA’s1 Baglaminda Kullanimi

Devletin ideolojik aygitlari, maddi ritiieller ve pratikler araciligiyla topluma ideolojik olusumlari
aktarmaktadir. Althusser’e gore haber aygiti tiim vatandaslar1 basin, radyo, televizyon ile giinliik
milliyetcilik, sovenizm, liberalizm, ahlak¢ilik vb. dozlariyla beslemektedir (2010: 179). Bu agidan
bakildiginda toplumsal ideolojinin kurgulanmasinda 6nemli bir aragtir.

“Medya bir bilgi alig-veris araci olarak goriilmektedir ve ‘bilgi-gii¢’ iliskisi 6nemli bir etken haline
gelmektedir. Ancak kapitalist iilkelerde medya kapitalistlerin hizmetindedir ve bilgi, gergcekleri degil
gercek olarak goriilmesi gerekenleri degerlendirmek icin kullanilan bir kavram haline doniigsmiis
haldedir. Bu anlamda ‘bilgi’ gercekligi degil, goriinmesi gereken ‘gercekligi’ yani yalanlar1 dogru

haline getiren bilgi haline gelmekte ve bu bilgi medya kanallariyla topluma dagitilmaktadir” (Coban,
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2011: 134). ideolojinin kurucu 6gelerinden birisi olan haberin en &nemli unsurlarindan biri fotograf
kullanimidir. Fotografin icadindan ¢ok kisa bir siire sonra ideolojik giicii, devletler tarafindan fark
edilmis ve bu amacla kullanilmaya baslanmistir. Sontag’a gore (2008) bir fotografi ¢cekilmeye deger
kilan sey ideolojidir. ‘‘Fotograf kullanilarak ideoloji ve inanglarin goriiniirligiiniin arttirilmasi
saglanabilir. Fotograf bir ideoloji ya da inan¢ yaratmaz; ancak var olan ideoloji ve inancin
gorlinlirliigiiniin artmasini saglar’’ (Yaman, 2014: 40-41).

Fotografin algi yonetme ve ikna etme amaciyla ideolojik olarak kullanilmasinin en biiyilik
etmenlerinden biri gergekligin bir kanit1 olarak belge niteligi tasidigi diisiincesidir. Fotografin ilk icat
edildigi yillarda insanlar fotografin gercegin bir kanit1 oldugu diislincesi iizerinde uzlasmislardir. Fakat
fotografin icadindan c¢ok kisa siire sonra ortaya ¢ikan propaganda fotograflar1 ve foto-manipiilasyon
calismalan ile fotograflar ideolojiden beslenerek gergekligi yeniden iiretmektedir. Bu baglamda
fotografin gercekligin bir kaniti oldugu diislincesi bugiin tartismali hale gelmistir. Fotografin belge
niteligi tagimasi tartigmali bir hale gelmis olsa da gegmiste en giivenilen kaynak olarak kabul edilmis
ve giliniimiizde de halen bu anlayis devam etmektedir. Bu dogrultuda egemen simiflar kendi
ideolojilerinin kitleler tarafindan benimsenmesi ve desteklenmesi adina fotograf ile propaganda
calismalarina siklikla bagvurmaktadir. ideolojik acidan fotograflarin kullanilmasmin en biiyiik
etkenlerinden biri fotografin iiretiminin, baskisinin ve kitlelere ulagtirilmasinin oldukca kolay, etkisinin
ise biiylik olmasidir.

Fotograf, daha ¢ekilmeye ilk karar verildigi anda bile ideolojinin etkisi altindadir. Fotograf¢i ayarladigi
cerceveyle, gostermek istediklerini kadrajin igine, gostermek istemediklerini ise kadrajin disinda
birakarak kendi ideolojik durusunu belirlemektedir. Bir fotografin hangi agidan, hangi cerceveyle,
hangi objektifle ¢ekilecegine o an fotografci karar vermekte ve bu kararlarin her birinin degisiminde,
ortaya ¢ikan fotografin izleyicide olusturacagi etki degisiklik gostermektedir. Boyle bir durumda
fotografi, fotografcinin ideolojiyle sekillenmis bir diigiincesi olarak goérmekte miimkiindiir (Firat,
2008). Daha fotograf ¢ekilmeden once fotografci tarafindan alinan ve basit gibi goriilen bu kararlarin
seyirci lizerindeki etkileri ve olay1 algilayis bigimleri degisiklik gdsterirken, fotografin icadindan ¢ok
kisa bir siire sonra ortaya ¢ikan manipiilasyon ¢aligmalar ile bu algilanis sekli ¢ok daha farkli ve etkili
bir bigimde degistirilebilmektedir.

Manipiilasyon Kavraminin Cesitli Ornekler Baglaminda ve Fotografta Kullanimi

Fotograf makinesinin icadindan hemen sonra, fotografin ideolojik etkisi ve toplum iizerindeki giicii
fark edilmeye baslanmistir. Fotografin ideolojik giiciiniin fark edilmesiyle birlikte fotograf iktidarlarin
dikkatini ¢ekmis ve fotografi alg1 yonetme ve kitleleri ikna etme araci olarak siklikla kullanilmistir.
1850’lerden itibaren fotograflar lizerinde manipiilasyon ¢alismalar1 gergeklestirilmeye baslanmistir.

Ulkeler, bu yeni foto-manipiilasyon uygulamalarinin, egemenliklerini saglamlastirma ve ideolojilerini
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yayma konusundaki 6nemini kisa siirede kavramislardir. Bu baglamda bu uygulama hemen hemen her
lider tarafindan kullanilmistir ve vazgegilmez bir uygulama haline gelmistir. Ulkelerin, Fotograflar
lizerinde manipiilasyon caligmalar1 yapmasindaki temel amag, ‘‘istedikleri ideolojik gondermeleri
icerecek sekilde fotograflari degistirerek gergekligi yeniden liretmektir. Kisaca fotograf bir belge olarak
gosterdigi seyden gostermesi istenilen seye dontistiiriilmektedir. Bu tarz uygulamalar, toplumda belirli
bir tutumun sekillenmesi amaciyla yapilmaktadir ve igerdigi hileli yonlendirmeler nedeniyle bir hayli
etkili olmaktadir’’ (Korkmaz, 2014: 27). Bu anlamda fotograf kullanimi, ideolojiler i¢in vazgegilmez
bir ara¢ olmustur. Giiniimiizde dijital manipiilasyon teknikleri, teknolojinin gelismesiyle kolaylagmis
ve fotografcilig cokea etkilemistir. Bu, 6zellikle siyasi ve sosyal olaylarda ciddi etik sorunlara neden
olabilmektedir. Manipiile edilmis fotograflar gerceklik algisini bozmakta ve insanlar1 rahatlikla
yaniltabilmektedir.

Fotograflar ¢ekim Oncesinde, ¢ekim sirasinda, ¢ekim sonrasinda ve hatta yaymlanma asamasinda
manipiilasyona ugratilabilmektedir. Fotograf¢inin ¢ekim i¢in tercih ettigi durus yeri ve kamerayi
cevirdigi taraf, ¢erceveye dahil edip etmedikleri, cekim acisi, kullanilan objektif veya olaya uzakligi,
yakinlig1, cekimden sonra bilgisayar programlarinin yardimiyla gerceklestirilen ekleme — ¢ikarma, renk
oynamalari, yeniden cerceveleme gibi yontemlerle ve yayimlanma sirasinda fotograf se¢iminin
yapilmasi siirecinden baslamak iizere, fotograf alt1 yazilari, fotografin yaymlandig1 sayfa, fotografin
yakininda bulunan diger haberlerin konusu ve sayfadaki diger fotograflarin kullanimi1 gibi yontemlerle
fotograflar manipiilasyona ugratilabilmektedir.

Fotografta manipiilasyona dijital teknolojinin icat edilmesinden Once de yaygin olarak

bagvurulmaktadir.

Gorsel — 1 Solda Josef Stalin’in Nikolaj Yejov de diger liderlerle fotografi, sagda ise Nikolaj Yejov
fotograftan kaldirimis. (Kaynak: sputniknews.com.tr)
Gorsel-1’de goriildiighi iizere Josef Stalin manipiilasyona bagvuran liderler arasindadir. Sol tarafta
orijinal hali goriilen fotografta Josef Stalin ve sol yaninda Nikolay Yejov goriilmektedir. Sag taraftaki

fotogafta ise Nikolaj Yejov bulunmamaktadir. Fotograftan silinen Nikolay Yejov 1936-1938 yillari
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arasinda SSCB Icisleri Halk Komiserligi yaptigi dénemde bir¢ok tartismali karara imza atmustir.
Zamanla Stalin’in gdzlinden diisen Nikolay Yejov gorevinden tasfiye edilmis ve kisa siire sonra
kursuna dizilerek idam edilmistir. Bu olaydan sonra Stalin’in gézlinden diistiigli i¢in tiim kayitlardan
ve bu fotograftan silindigini iddia edenler oldugu gibi Stalin’in batil inang¢lara sahip oldugu ve bu
yluzden Olmis bir kisiyle ayn1 karede olmamak i¢in bdyle bir manipiilasyona bagvurdugunu dile
getirenlerde mevcuttur. Bunlarin disinda fotografta acik bir sekilde Nikolay Yejov’un Stalin ile ayni
hizada oldugu ve bu nedenle Stalin’in 6n planda olmasini engelledigi acik bir sekilde goriilmektedir.
Ayrica Stalin’in yaninda kendinden emin ve rahat durus sekli Stalin ile ayn1 hiyerarsik seviyede oldugu
izlenimi uyandirmakta ve Stalin’in bu fotograf 6zelinde karizmasina ve hakimiyetine golge
diistirmektedir. Nikolay Yejov’un fotograftan silinmesiyle Stalin tek basina 6n planda kalmaktadir.
Fotograf manipiile edilmis yeni haliyle Stalin’in hakimiyetine ve kendinden emin goriiniimiine hizmet

etmektedir.

Gorsel — 2 Solda Mussolini’nin fotografimin orijinali, sagda ise manipiile

edilmis versiyonu (cnntiirk.com).
Italyan fasist lider Benito Amilcare Andrea Mussolini de fotografta manipiilasyon uygulamasina
basvuran liderlerden biridir. Gorsel -2°de goriildiigii iizere atin iizerinde kendinden emin bir sekilde
kilicin1 havaya kaldirarak meydan okurcasina bir poz veren Mussolini aslinda fotografta manipiilasyon
uygulamasina bagvurmustur. Sakin olmas1 i¢in atin eyerini tutan ve atin arka tarafinda goriilen kisileri
fotograftan c¢ikartarak daha gii¢lii daha kahraman goriinmeye calismaktadir. 1942 yilinda yani
Italya’nin da i¢inde oldugu II. Diinya Savas1 sirasinda ¢ekilen bu fotografin Mussolini nin hakimiyeti ve
kahramanlastirilmas: adina propaganda fotografi oldugu agiktir ve bu diislinceyle Mussolini’nin

kahramanlig1 ve cesaretinin simgelenmesinin 6niindeki engeller fotograftan kaldirilmistir.
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Gorsel — 3 Solda William in fotografinin servis edilen hali, sagda ise orijinali
goriilmektedir (cnntiirk.com).

Gorsel-3’te goriildiigl tizere Kanada Basbakani William Lyon Mackenzie King 1939 yilinda ¢ekilen
fotografta, manipiilasyondan yararlanan bir diger liderdir. William, Ingiliz Kraligesi Elizabeth ve Kral
VI. George ile yer aldig1 fotograftan Kral VI. George’u sildirmistir. Bu uygulamayla Elizabeth ile bas
basa sohbet ediyormus gibi goriinen William’in amaci agik bir sekilde daha giiclii gériinmektir.
Kralige’nin William’a bakisi, giiliimseyisi ve William’in kendinden emin giiliimseyen durusuyla
manipiile edilmis fotograf Kanada Bagbakani’n1 daha giiglii gdstermeyi amaglamaktadir.

Yukaridaki orneklerde goriildiigii iizere liderler zaman zaman hakimiyetlerini pekistirmek, zaman
zaman da rakiplerinin 6niine gegmek ya da daha karizmatik ve giiglii goriilmek adina fotograflarinda
manipiilasyon uygulamalarina basvurmuglardir. Donem itibariyle bakildigt zaman yukaridaki
manipiilasyon 6rnekleri I. ve II. Diinya savaslar1 dncesi, sonrasi ve bu savaslar esnasinda yani siyasi ve
askeri olarak calkantili donemlerde basvurulan uygulamalar olmustur. Ozellikle savas sirasinda iilkeler
megrutiyetlerini, hakliliklarini, magduriyetlerini veya kahramanliklarin1i gostermek adina fotograf
lizerinde manipiilasyon ¢alismalar1 yapmaktadirlar. Bu 6rneklerin disinda neredeyse ayni donemler
manipiilasyona bagvuran kisiler arasinda Hitler, Mao ve Lenin gibi liderlerde bulunmaktadir.

Ekleme — c¢ikarma yontemiyle yapilan manipiilasyon uygulamalarini su ana kadar olan o6rnek
fotograflarin ¢ekildigi donemde gergeklestirmek zor ve maliyeti yiiksek islemler gerektirirken bugiin
basit bir bilgisayar yazilimi ile c¢ok daha kolay bir sekilde neredeyse herkes tarafindan

gerceklestirilebilmektedir. Bilgisayar programlar1 yardimi ile gerceklestirilen bu uygulamalarin ¢ok
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daha kolay ve ulasilabilir olmasi, sonuglarinin ¢ogu zaman gozle tespit edilemeyecek kadar basarili

olmasi giliniimiizde ¢ok daha yaygin bir bicimde kullanilmasina sebep olmustur.

Gorsel-4 Ayni fotografin Newsweek ve Time dergilerinde kullanim (kontrastdergi.com)
Ekleme-¢ikarma yaparak manipiilasyon uygulamasmin diginda ¢ok basit bir renk oynamasi ile de
fotograf belli bir amaca yonelik algi yaratip manipiilasyon gergeklestirebilmektedir. Bu konudaki en
bilindik 6rneklerden birine Time dergisi imza atmistir. 1994 yilinda {inlii Amerikan Futbolu oyuncusu
Orenthal James Simpson’in karisini 6ldiirdiigii iddiasi ile tutuklanmis ve dava siireci baglamistir. Bu
olay1 kapagina tasiyan iki dergi ayn1 fotografi kullanmistir. Ancak ayni fotograf kullanilmis olmasina
ragmen iki derginin fotografi kullanis sekilleri farklilik gostermektedir. Newsweek dergisi fotografi
oldugu gibi kapagina tasirken Time dergisi fotograf iizerinde karartma yaparak O. J. Simpson’u suc¢lu
gostermeye calismistir. Irkcilik konusunun giindemde oldugu ve hatta bu dava 6zelinde de irk¢iligin
giindeme geldigi ve cokg¢a tartigmalara neden oldugu bu donemde Time dergisinin bdyle bir
manipiilasyon uygulamasina yonelmesi sonucu yogun elestirilere maruz kalmis ve dergi irkgilikla

suclanmustir.
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Gorsel-5 Cerceveleme kullanilarak yapilan manipiilasyon.
(www.boredpanda.com)
Objektif secimi ve cergeve kullanimi ile ¢ekim sirasinda yapilan manipiilasyon uygulamasina uygun
bir drnek Gorsel-5te goriilmektedir. Gorsel, Paris’te vergi protestolar1 sirasinda bir televizyon
kanalinin yaptig1 haber goriintiisiinii icermektedir. Fotografta goriildiigii lizere kameramanin kameray1
yerlestirdigi yer, objektif se¢imi, odak uzakligi ile gerceklik oldugundan farkli gésterilerek manipiile
edilebilmektir. Gorselde goriildiigii izere kameraman gergevesini gostericiler kadrajinin tamamini dolu
gosterecek sekilde olusturmus ve bdylece eyleme katilan ¢ok sayida insan oldugu algis1 yaratmayi
amaglamistir. Diger agidan muhtemelen bir vatandasin ¢ekigi fotografta ¢ok acik bir sekilde birkag
diizine protestocu goriilmektedir. Fakat haber kanali adina calisan kameramanin kurdugu kadraj ile

gosteriye binlerce insanin katildigi algisi yaratilmaktadir.
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Gorsel-6 Prens Williams in farkli a¢ilardan ¢ekilmis fotografi

(www.boredpanda.com)

Fotografta manipiilasyon yontemlerinden bir diger ise fotografin ¢ekim agisidir. Gorsel-6’da Prens
William’1n farkli agilardan ¢ekilmis fotograflari, ac1 farki ile gergekligin nasil manipiile edilebilecegini
acik bir sekilde gostermektedir. Prens gercekte sag eliyle ii¢ isareti yaparken diger acgidan olan
fotografinda, basin mensuplarina el hareketi yapiyormus gibi goriilmektedir. Fotografa hi¢bir ekleme-
¢ikartma yapmadan, bilgisayar yardimi ile lizerinde oynama yapmadan sadece ac1 farki ile gergekligin
degistirilebilecegi, fotografcinin etik ahlak ve ilkelere bagli kalmasinin 6nemini agik bir sekilde

gostermektedir.

Gorsel-7 Anadolu Ajans: tarafindan gosterilen manipiilasyon ornekleri

(aa.com.tr)
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Fotografin baglamindan kopartilarak yayimi sirasinda da manipiilasyona ugradig1 durumlar s6z konusu
olabilmektedir. Bir olay sonrasi, fotograf arsivindeki bir fotograf, yasanan bu olay ile bagdastirarak, bu
olaymn sonucu yasanmig bir olay gibi paylasilarak yapilan manipiilasyon uygulamalar1 da siklikla
karsimiza ¢ikmaktadir. En yakin ve bilindik 6rneklerinden biri Tiirkiye’nin 9 Ekim 2019 tarihinde
Suriye’nin kuzeyinde gerceklestirdigi Baris Pinar1 Harekati sonras1 yasanmistir. Gergekte farkli bir
zaman ve cografyada cekilen bir fotograf, karsit goriislii gruplar tarafindan sanki bu harekat sonucu
yasanmis gibi paylasilarak algi yaratma ve kamuoyu olusturma caligmalari ylirlitmiistiir. Anadolu
Ajansi, sosyal medya ve gesitli internet sitesinde paylasilan manipiilasyon amagli bu fotograflarin
gercekte ne zaman, nerede yasandigini ortaya ¢ikarmak amaciyla Gorsel-7’de fotograflarin ‘Gergek’
baglamlarin1 yayimlamaistir.

Propaganda araci olarak en ¢ok kullanilan yontemin kurgusal fotograf oldugu sdylenebilmektedir. Bu
yontem ile yapilan propaganda ¢alismalarinda fotograf karesinin i¢indeki her sey, kurulmak istenen
ideolojiye hizmet edecek sekilde tasarlandigi i¢in en etkili yollardan biri olarak goriilmektedir.
Kurgusal fotografta, fotografci gercekte olmayan bir am1 veya gergekte yasanmis olan fakat
gerceklestirilmesi timit edilen propaganda etkisinden uzak olan bir anin tekrar canlandirilmasiyla
olusturulabilir. Bu konudaki artik ikoniklesmis 6rnek ise 23 Subat 1945 tarihinde Associated Press (AP)

fotograf¢isi Joe Rosenthal tarafindan ¢ekilen “Iwo Jima’ya Bayrak Dikilirken” adl1 fotografidir.

Gorsel-8 Two Jiwa’da ilk cekilen fotograf ve daha sonra Joe Rosenthal tarafindan tekrar cekilen
fotograf.
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Fotografta, bes ABD deniz piyadesi ve bir deniz subayi Iwo Jima’da bulunan Suribachi Tepesine
iilkelerinin bayragini dikerken goriilmektedir. 1945 yilinda Pulitzer Odiilii kazanan fotograf, diinyanin
en ¢ok ¢ogaltilan fotograflarindan biri haline gelmistir. 1954 yilinda Washington DC’de ve onu takip
eden yillarda Harlingen-Teksas’ta olmak iizere iki ayr1 yerde anit haline getirilen fotograf sayesinde
ABD, 26 milyar dolarlik tahvil satarak savas sirasinda kendisine biiyiik bir kaynak yaratmustir.
Bayragin dikilmesi sirasinda ¢ekilen gercek fotograf Gorsel-8’in iist kisminda goriilmektedir. S6z
konusu fotograf, Kidemli Bascavus Louis R. Lowery tarafindan ¢ekilmistir. Bu fotograf incelendiginde
ABD askerlerinin bolgeye gercekten bayragi diktikleri fakat daha sonra servis edilen “Iwo Jima’ya
Bayrak Dikilirken” adl1 fotograf kadar etkili olmadig1 goriilmektedir. Fotografci Joe Resenthal, ¢areyi
o an1 canlanmakta bulmustur. Rosenthal’in ¢ektigi fotograf ise gergek bayrak dikilmesinden 5 giin
sonra bayragin tekrar dikilme aninda g¢ekilmistir (Lancester, 2023). Gorsel-8’in alt kismindaki
fotografta goriildiigii tizere bayrak dikme ani tekrar ettirerek, yaratilmak istenilen algiya uygun sekilde
fotograflanmistir. Kurmaca fotograf amacina ulasmis ABD savas i¢in tahvil satarak kendisine kazang
saglamstir.

Fotografta Manipiilasyonun Propaganda Amach Kullanimi

Latince ‘propagare’ kokiinden tiireyen propaganda kavrami ‘yeni fidanlar elde etmek iizere topragi
ekme’ anlamina gelmektedir (Firat, 2008: 7). Tiirk Dil Kurumuna gore propaganda, bir 6greti, diisiince
veya inanci bagkalarina tanitma, benimsetme ve yayma amaciyla s6z, yazi gibi yollarla gerceklestirilen
calismadir (TDK, sozluk.gov.tr). Birgok arastirmaci propaganda terimi {izerine ¢esitli tanimlamalar
yapmaya c¢aligmiglardir. Buna gore: ‘‘Propaganda, mesajlarin otoriter bir iislup ile tek tarafli ve yogun
olarak hedef kitleye aktarilmasidir (Aziz, 2003: 14). Propaganda, bilingli olarak tasarlanan iletisim
yoluyla toplumun tutum ve davranislarimizi etkilemeyi amaclayan bir siiregtir (akt. Korkmaz, 2014).
Jean Marie Domenach, propaganda aracinin en ¢ok kullanilan stratejik ve taktiksel yontemlerini bes
baslik altinda sdyle siralar:

1- Yalinlik ve tek diisman kurali: Propaganda sade, ayrintilar olabildigince aza
indirgenmis, fakat ¢arpici olmalidir.

2- Biiyiitme ve bozma kurali: Olayin propagandaya hizmet eden yonii abartili bir sekilde
vurgulanirken, ige yaramayan bdliimleri ya hi¢ verilmez ya da carpitilarak sunulur.

3 Diizenleme, tekrarlama: Propaganda yapan i¢in énemli olan konular farkl goriisler
altinda siirekli tekrarlanir. Kitleler en basit diisiinceleri bile siirekli tekrar edilmesiyle
hatirlayabilir.

4 Asilama kurali: Propaganda genellikle ulusal mitlere veya geleneksel onyargilara
dayandirilir.

5 Birlik kurali: Birey ile toplum karsi karsiya getirilerek ayriksi sesler dnlenir. Ozellikle
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otoriter rejimlerde yapilan biiyiik toplanti, yiiriiyiis gibi eylemeler, kullanilan bayrak,

iiniforma gibi unsurlar ve topluca sdylenen marslar toplulugu olusturan bireylerin ortak

bir ses yaratma amacini giider (akt. Firat, 2008: 9).
Genel olarak propagandanin amaci, toplumda giiciin ele alinmasi ve ele alinan giicii veya dengeyi
degistirerek kitlelerin veya bireylerin sahip oldugu fikir ve eylemlerin planl olarak yonlendirilmesi
seklinde aciklanabilir. Bu yol ile kitlelerin beklenti ve tutumlarini propaganda yararina olacak sekilde
degistirilerek toplumsal kontdrlii saglamaya yoneldigi kabul edilmektedir (akt. Firat, 2008: 12).
Fotograf, propaganda uygulamalarina en acgik alanlarindan birisi olarak goze ¢arpmaktadir. Farkli
cografyalarda ve sosyo-ekonomik kesimlerde insanlar {izerinde ortak bir etki yarattig1 i¢in fotograf,
propaganda i¢in dnemli bir ara¢ olarak 6ne ¢ikmaktadir. Kanburoglu bu durumu sdyle agiklamaktadir:
“Fotografin belirtmek istedigi anlam1 desteklemek iizere sdze ve yaziya ihtiyact olmadigi i¢in bu sanat
dalindaki anlamin her ulus tarafindan anlasilmasi kolaydir. Fotograflar, genis halk kitleleri tarafindan
kolay anlasilip okunabilmeleri nedeniyle, propaganda amaciyla da yaygin bir kullanima sahiptir.”
(Kanburoglu, 2003: 139).
Fotografin belge niteligi tagidig diisiincesi ve kitleler tarafindan en giivenilir kaynaklar arasinda basi
¢ekmesi, fotografin propaganda amaciyla kullaniminda da biiylik bir etken oldugu sdylenebilir.
Propaganda yapan kurum iletmek istedigi mesaji i¢eren fotografi kendi bakis acisi ile olusturmaktadir.
Propaganda fotograflari, yaratilan ideolojik anlamlar diinyasi ile ¢ogu zaman var olan gergekligin
degistirilerek yeni bir gerceklik ortaya c¢ikarmaktadir. (Ulutas, Cevik, 2015). Ciinkii propaganda
fotograflar ile kitlelerin bir konuda yeni bir tutum gelistirmeleri veya var olan tutumlarini
giiclendirmeleri hedeflenmektedir.
Alfred T. Palmer’in Kurgusal Propaganda Fotograflarinin Degerlendirilmesi
Alfred T. Palmer 1906 yilinda San Jose, California, ABD'de dogmus ve 1912 yilinda ailesiyle birlikte
Long Beach, California, Amerika Birlesik Devletleri'ne tasinmistir. 1916'da annesi Harriet'in ¢alistigi
Yosemite Ulusal Parki'ni ilk kez ziyarete gitmistir ve bu yolculuk sirasinda bir dizi fotograf ¢ekerken
fotografci Ansel Adams ile tanigsmistir. Profesyonel olarak ilk deneyimi 1930'larda denizcilik sirketleri
Dollar Line, Matson ve Moore-McCormack Line gemilerine ait resmi fotograf¢i olmasiyla
gergeklesmistir. 1938'de Amerika Birlesik Devletleri'ni dolagan sanatgr Amerikalilarin  gilinliik
yasamini belgeleyen ¢ok sayida fotograf ¢ekmistir.
1940 yilinda, Amerika Birlesik Devletleri heniiz II. Diinya Savasina girmemisken, donemin Amerikan
Bagkani Franklin D. Roosevelt tarafindan Office of Emergeny Management (Acil Durum Y6netimi
ofisi, OEM) kurulmus ve fotograf boliimiiniin bagina Alfred T. Palmer getirilmistir. 7 Aralik 1941
tarihinde gergeklesen Pearl Harbor saldirisinin hemen ertesi giinii ABD savasa girdigini ilan etmistir.

ABD savasa girdikten yaklasik alt1 ay sonra Birlesik Devletler Savag Enformasyon Ofisi (United States
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Office of War Information, OWI) kurulmus ve Alfred Palmer, benzer bir gorevle bu kurum adina
calismaya baslamistir. OWI, erkekleri savasa ikna etmek, kadinlar1 agir sanayi de dahil is giiciine dahil
etmek, vatanseverligi ylikseltmek, Amerikan moralini insa etmek gibi amaglarla propaganda
caligmalar gerceklestirmistir.

Alfred T. Palmer, savastan sonra National Geographic i¢in fotograflar ¢ekmeye devam etmistir.
Calismalart ABD Kongre Kiitiiphanesi, ABD Icisleri Bakanligi ve cesitli 6zel koleksiyonlarda
arsivlenmis olan sanat¢i1 1993 yilinda vefat etmistir (Chen, 2016, 2db.com).

Degerlendirmeye alinan biitiin fotograflar Alfred T. Palmer tarafindan Birlesik Devletler Savas
Enformasyon Ofisi (United States Office of War Information, OWI) adina ¢ekilmistir.

Arastirmanin Amaci ve Yontemi

Bu aragtirmanin amaci, fotografta manipiilasyonun ideolojik baglamda ne sekilde kullanilabilecegini
ortaya koymaktadir. Fotografta manipiilasyon 6zellikle dijitallesme donemi sonrasina atifta bulunsa da
icadindan giiniimiize kadar gegen siirede fotograf her donem manipiilasyona ugramis ve ideolojik bir
arag olarak kullamlmstir. Ozellikle savas dénemlerinde devletlerin en sik basvurdugu propaganda
araglarindan birisi olan fotograf, birgok devlet ideolojisi tarasindan halkin destegini almak ya da giiciinii
saglamlagtirmak amaciyla kullanilmistir. Calisma bu baglamda Alfred T. Palmer’in ABD Hiikiimeti
tarafindan kurulan, Office of Emergeny Management ve United States Office of War Information
ofislerinin basinda oldugu donemde iirettigi fotograflari analiz ederek ideoloji {iretme agisindan
kullanilip kullanilmadigini ortaya koymay1 amaglamaktadir.

Arastirma yukaridaki amaglar1 ortaya koyabilmek i¢in iki asamali bir analiz yontemi kullanmaktadir.
[lk asamada Terry Barrett’in Fotografi Elestirmek, Imgeleri Anlamaya Giris adli kitabinda ortaya
koydugu fotograf elestirisi basamaklarin1 kullanmaktadir. Barrett’a gore fotograf elestirisi dort
basamaktan olusmaktadir. Birinci basamakta incelenen fotografa ait betimeler yapilmakta ve bu
asamada fotografta goriilen her sey betimlenmelidir. Elestirinin ikinci agamasi ise ‘analiz’ asamasidir.
Analiz asamasinda elestiriyi yapan kisi betimleme asamasinda elde ettigi verilerden yola g¢ikarak
fotografa ait temel ilkeleri ele almaktadir. Ugiincii asama ise dnceki iki asamada elde edilen veriler
araciligiyla fotografin ne anlama geldigini ortaya koymaya calismaktadir. Ugilincii asamada
yorumlamanin yapilabilmesi i¢in belirli bir perspektif belirlenmeli ve bu perspektif dogrultusunda eser
yorumlanmalidir. Bu noktada bu c¢alisma 06zelinde gostergebilimsel yorumlama perspektifi
kullanilmaktadir. Gostergebilimsel analiz ayn1 zamanda aragtirmanin temel aldig1 ikinci yontemdir.
Gostergebilim bircok alanda kullanilsa da 6zellikle fotograf analizinde sik bagvurulan bir yontemdir.
Temel olarak gosteren ile gosterilen arasindaki iliskiye odaklanan ve goériinen anlamin yaninda ortiik

olarak verilmek istenen anlamin ne oldugunu ortaya koymaya odaklanmaktadir. Gostergebilimin
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kuramsal c¢ergevesini belirlemeye calisan Makbule Civelek ve Oguz Tirkay (2020, 773)
gostergebilimin 6zelliklerini su sekilde ifade etmektedir;

Gostergebilim, olay ve olgulara degisik bakis acilar1 ile genis bir

perspektiften bakmayr miimkiin kilar. Gostergebilim, anlamin nasil insa

edildigini, goriinen anlamin disindaki derin anlami1 ortaya koymaya caligir.

Gostergebilim, bir etkilesim siirecini ifade etmektedir. Coziimleme

yapilacak metinler iizerinde iliski kurmay1 ve anlamsal ¢ikarimlar yapmay1

saglamaktadir. Gostergebilim, anlamli bir biitiinii pargalara ayirarak

¢Ooziimlemeyi miimkiin kilar. Gostergebilim, tiim pargalarin arasindaki

anlamsal bag1 saptamaya calisir. GOstergebilim; gosterge, gdsteren ve

gosterilen iliskisini sistemli bir sekilde incelemeye olanak tanir.
Alfred T. Palmer’in Fotogaflarinin Analizi ve Yorumu
Alfred T. Palmer’in American Pineapple adh fotografin analizi ve yorumu
Fotografinin betimlemesi
American Pineapple (Amerikan Ananas1) adl1 6rnekte goriilen fotograf, Amerikali fotograf¢1 Alfred T.
Palmer tarafindan ¢ekilmistir. Bir savag anin1 canlandiran fotografin merkezinde, pimi ¢ekilmis bir el
bombasini1 atmak iizere olan Amerikan piyade askeri bulunmaktadir. Alt acidan cekilen fotografta
asker, yan durmus bir sekilde sol elini nisan alir vaziyete omuz hizasinda kaldirmisken, sag elinde ise
pimi ¢ekilmis bir el bombasi vardir ve bombay1 firlatmak i¢in kolunu dirsekten kirarak geride
tutmaktadir. Fotograf bombay1 firlatmadan hemen 6nceki an1 canlandirmaktadir.
Askerin {lizerinde yesil-gri karistmi askeri kamuflaj tiniformas1 vardir. Tam techizath giyinmis askerin
omzunda c¢apraz bir sekilde takilmis piyade tiifegi vardir. Tiifegin biiyiik boliimii sirtinda kalirken
omzunun istenden silahin namlusu, belinin altindan ise silahin kabzasi goriilmektedir ve silahin
omzunda tutan siyah kayis askerin sol omzundan sag bacagina dogru birlesmektedir. Askerin agik
kahverengi bir sirt ¢antasi vardir. Sirt ¢antasi askerin arka kisminda kaldigi i¢in goriilmese de
omuzlarinda goriilen ¢antanin kollar1 ve c¢antanin siki durmasi i¢in belinden bagladigi kayistan
anlagilmaktadir. Ayrica askerin iizerinde sa§ omzundan ¢apraz bir sekilde takilmis bir gaz maskesi
cantast goriilmektedir. Fotografin 6n planinda goriilen bu ¢antanin iizerinde rahatca goriilecek bir
sekilde “US” yazmaktadir. Ayrica bu yazinin altinda ‘Army Service Gas Mask’ yazmaktadir ve bu ¢anta
da sirt ¢antas1 gibi agik kahve rengindedir. Askerin kafasinda, yuvarlak hatl kask vardir ve bu kask
askerin ¢enesinin altindan gegen yesil bir kemerle kafasina tutturulmustur. Kaskin iistiinde, askerin
nisan almak i¢in uzattig1 kolunun {izerinde ve sol bacaginda, sanki bir patlama sonrasi olmus gibi beyaz
toz zerrecikleri vardir. Bu toz zerrecikleri en ¢ok siyah kaskin iizerinde yogunlagsmistir. Esmer olan

askerin suratinda, burnun ve sol yanaginin iizerinde yogunlasmis bir sekilde is ve kir goriinmektedir.
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Bu lekeler az da olsa ellerinde de goriilmektedir. Askerin nisan almak {lizere uzattigi sol elinin yiiziik
parmaginda bir alyans goriilmektedir. Ayrica askerin sol bileginde iiniformanin altindan, kayisinin bir
boliimii goriilen bir saat vardir.

Goziinii s6zde dliismana dikmis olan askerin suratinda kin, cesaret ve 6fke ifadesi vardir. Fotografin sol
tarafinda, bir boliimii goriilen yapraksiz ince bir aga¢ bulunmaktadir. Fotografin sag tarafinda ise listten
kadraja giren gene yapraksiz ve ince bir dal pargasi goriilmektedir. Ayn1 zamanda, sag alt tarafta ince
yaprakli bir agacin iist kism1 goriilmektedir. Bu agaca benzer, yan yana dizilis birkag¢ agac iist kisimlari
fotografta ¢ok az goriilecek sekilde, fotografin sag tarafindan sol tarafina dogru siralanmistir.
Fotografin sag, sol ve alt kismini ¢ok az kaplayan agaclar ve merkezdeki askerin disinda kalan her yer
lacivert gokyiizlidiir. Fotografin altinda ¢ok az gdriilen agaglar hari¢ hicbir sey iist iiste binmez. Safak
vakti alacakaranlikta ¢ekilen fotograf, sag taraftan giiclii bir beyaz 1sikla, sol tarafindan ise dolgu

15181yla desteklenmistir.

Gorsel-9: American Pineapple, Alfred T. Palmer 1942. (loc.gov)
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Fotografinin Yorumlanmasi

Alfred T. Palmer, American Pineapple adli bu fotografi, 1942 yilinda, Birlesik Devletler Savas
Enformasyon Ofisi (United States Office of War Information, OWI) adina Virginia, Fort Belvoir adli
egitim kampinda ¢ekmistir.

Askerlik adina bir alg1 yaratarak, Amerikal1 erkeklerin savasa katilmasi adina ¢ekilen bu fotograf, savas
alanindan binlerce kilometre uzakta, Virginia’da ¢ekilmistir. Savasin gergek yiiziiyle yakindan uzaktan
alakasi olmayan fotograf, bir film karesi gibi goriilmektedir. Amerikan yonetimi, iilkelerinin vatandasi
olan erkekleri, savasa gonderebilmek adina, savasi oldugundan ¢ok daha farkl: bir sekilde resmetmistir.
Savasi bir kahramanlik filmine veya ¢izgi romanina benzeterek, savasin gergekliginden ¢ok uzak bir
fotograf ortaya koymuslardir. Amerikali erkeklerin, askerlik ve savas algisini1 degistirmek adina ortaya
konan bu fotograf, alacakaranlikta, yapay 1s1kla ¢ekilmistir ve fotografta yogun bir kontrast mevcuttur.
Amerikalilarin alistik oldugu reklam, ¢izgi roman veya film estetigine uygun olarak c¢ekilen fotograf,
tamamen var olan gercegi carpitmakta ve o donemdeki iktidarin uygun gordiigii algiyr yaratma
amacindadir. Askerin alyans takmasi, yine askerlik algisinin degistirilesi adina gergeklestirilmis bir
ayrintt olarak yorumlanabilir. Savasa, yalnizca bekar erkeklerin degil evli erkeklerinde gitmesi
gerektigi algisi yaratilmaya calisilmaktadir. Savasa, bekar olan erkeklerin gitmesi gerektigini diisiinen,
kendisinin karis1 ve ¢ocuklar1 oldugu i¢in bu savasa katilmak yerine, ailesine baklamla yiikiimli
oldugunu diisiinen insanlar hedef alinarak onlarin da savasa katilmasi hedeflenmistir. Ayrica evli olan
bu askerin suratindaki cesaret, kin gibi duygular, ailesini ve {ilkesini korumak adina savastig1 seklinde
yorumlanabilir.

Fotograf, merkezdeki piyade askerini yliceltmek, cesur ve giiglii géstermek adina alt agidan ¢ekilmistir.
Askerin yliziindeki kin, 6fke, cesaret, kendine giiven ve kararlilikla bir Amerikan askeri imaji
yaratilmaya calisilmaktadir. Askerin ylizii, cantasi, elbisesi hafif kirliyken, silahinin ¢ok temiz
olmasinin da gene bu amaca hizmet ettigi soylenebilir.

Askerin tasidig1 gaz maskesi ¢antasi fotografin 6n planinda ¢ok net bir sekilde goriilmektedir. Bunu
amact, ¢antanin tizerindeki US (Birlesik Devletler) yazisi ile askerin bir Amerikan askeri oldugu ayrica
desteklenmektedir. Bunun disinda, gaz maskesi cantasinin bu kadar acik bir sekilde goriilmesi,
diismanin sivil halk — asker ayirim1 yapmadan savastigi, kimyasal silahlar kullanarak ¢evredeki kadin,
cocuk ve yaslilara da zarar verdigi algis1 iizerinden diismanin kotiiliigiinii 6n plan ¢ikarmak amaglanmig
olabilir. Ayrica fotograf, Amerika’nin askerlerine sagladigi tam techizat1 ifade etmektedir.

Askerin atmak iizere oldugu pimi ¢ekilmis el bombasi, ABD tarafindan tiretilen Mark IT (MK 2) adli el
bombasidir. Benzerliginden otiirii bombaya American Pineapple (Amerikan Ananasi) takma adi
verilmistir ve fotograf ismini buradan almaktadir. Askerin pimi ¢ekilmis bir el bombas1 atmak tlizere

olmasi, ABD’nin artik savasa girdigi, geri doniilemeyecegi seklinde yorumlanabilir. Askerin dniinden



EURASIAN JOURNAL OF MEDIA, COMMUNICATION AND CULTURE STUDIES (EMC)
Avrasya Medya, iletisim ve Kiiltiir Arastirmalar1 Dergisi E-ISSN :3023-4115 80

giiclii bir beyaz 151k gelmesi ve giiniin aydinlanmaya baslamasi, zaferin yakin oldugu ve Amerika’nin
Oniiniin aydinlik oldugu anlamina gelmektedir. Yani Amerika giiclii, cesur ve kendinden emin bir sekilde
savaga girmistir ve zafer ¢cok yakinda gelecektir. Bundan otiirii Amerikali erkekler, ailelerini ve
tilkelerini korumak adina savasa katilmali ve Amerika’nin yakin olan zaferine destek vermelidirler.
Bunlarin disinda askerin yiiziindeki kizillik, gokytiziiniin lacivert olmasi ve beyaz 11k gelmesi Amerikan
bayraginin bir tasviri olarak yorumlanabilir.

Alfred T. Palmer’in Light tank going through water obstacle adli fotografin analizi ve
yorumlamasi

Fotografin Betimlemesi

Onuncu 6rnek fotograf, Alfred T. Palmer tarafindan 1942 yilinda Fort Knox ABD’de ¢ekilmistir.
Renkli olan fotografin merkezinde bir tank ve tankin tizerindeki kapaktan basini ¢ikartmis bir asker
goriilmektedir. Kask ve Gozliik takmis olan tanker asker, elleriyle tankin iizerindeki kapaktan tutmus
bir durumda sadece kafas1 goriinecek bir sekilde durmaktadir. Askerin iginde bulundugu tank bataklik
denebilecek bir su birikintisi ve camurlagmis toprak yoldan gegmektedir. Tankin etkisiyle birikintideki
camurlu sular etrafa sicramaktadir ve su birikintisinin derinligiyle tankin teker kismi tamamen suyun
icerisinde kalmistir. Tankin daha iist kisimlar1 da yogun bir sekilde camur kalintilar1 vardir fakat tankin
namlusunun bulundugu ve askerin kafasimi cikarttifi bolim ¢ok az sayida camur sigramasiyla
kirlenmistir ve bunun haricinde oldukc¢a temiz goriilmektedir.

Glinesli bir glinde muhtemelen 6gle saatlerinde ¢ekilen fotografin sag ve sol kisminda yogun bir sekilde
aga¢ goriilmektedir ve gilinesin etkisiyle belirli bolgelere agaclarin golgeleri diismektedir. Tankin
arkasinda kalan kisimda yiiksek bir toprak yol goriilmektedir ve bu yolun sag tarafinda hafif yesillikli
bir alan goriilmektedir ve bu yesillikli alanin iizerinde de tekerlek izleri goriilmektedir. Kivrimli olan bu
yokusun arka tarafinda da gene agaclik bir kisim oldugu goriigmektedir. Tankin arkasinda kalan
yokusun iizerinde, hafif yesillik olan kisimda ¢ok zor segilse de fotograf yakinlastirildigi zaman ¢ok
net bir sekilde kamuflaj giymis bir asker goriilmektedir. Ormanlik bir alanda ¢ekildigi anlasilan
fotografta agaglar, toprak, ¢camur, su birikintisi ve tankin disinda ¢ok az da olsa mavi bir gokytizii

goriilmektedir.
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Gorsel- 10: Light tank going through water obstacle’, Alfred T. Palmer 1942. (loc.gov)

Fotografin Yorumlanmasi

1942 yilinda Fort Knox ABD’de ¢ekilen ‘light tank going through water obstacle’ (Hafif tank su
engelinden gegiyor) adli bu fotografta American Pineapple adli fotograf gibi Amerikan erkeklerini
askerlige ikna etmek ve savasa gondermek adina propaganda amach ¢ekilmistir. American Pineapple
adl1 fotografta techizatiyla beraber askerin kendisi ve cesareti 6n plana ¢ikartilirken bu fotografta
Amerikan ordusunun sahip oldugu zirhli savas araci ve bu aracin giicii 6n plana ¢ikartilmistir.
Fotografin merkezinde yer alan M3 Stuart light tank (M3 Stuart hafif tank) 1941 yilinda Amerika
tarafindan tiretilmeye baglanmistir ve II. Diinya Savasi sirasinda Amerika Birlesik Devletleri tarafindan
kullanilmistir. Ayrica M3 Stuart hafif tanki sadece ABD ordusu tarafindan degil, savas boyunca
Ingiltere ve diger miittefik devletler tarafindan da kullanilmistir. S6z konusu tank ABD tarafindan
cogunlukla Avrupa, Kuzey Afrika ve Pasifik cephesinde kullanilmistir. Ayrica tankin biinyesinde bir
makinali tiifek bulundurmaktadir. Fotografta M3 Stuart tanki bataklik denebilecek ¢camurlagsmis su ve
¢amursun igerisinden gegerken tankin etrafa sac¢tigi ¢amurlu sudan tankin hi¢ zorlanmadan hizl bir
sekilde ontlindeki zorlu engeli astig1 anlagilmaktadir. Fotografin arka planinda kalan toprak, yokuslu ve
kivrimli yol bir tank icin zor kat edilebilecek bir yolken s6z konusu tankin o zorlu yoldan gecerek
ontindeki bu engele geldigi anlagilmaktadir. Ayrica kivrimli toprak yolun sag tarafinda kalan yesillikli
alanda goriilen tekerlek izleri tankin bu yoldan da rahatlikla gegebilecegi izlenimini uyandirmak adina

gerceklestirilmistir.
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Tankin tekerlek boliimii ve govde kismi bu gamurlu yollardan gectigi icin gamurla kaplanmigken askeri
kafasim1 tanktan cikarttigi yliksekteki bolge ve tankin namlusunun bulundugu bolge temiz
gorlilmektedir. Fotografta bu kullanimin tercih edilmesinin altinda, tankin disardan gelen tehlikelerden
ve kirlilikten askeri ve tankin ates giiciinii korudugu izlenimi yatmaktadir.

Tankin tstiindeki kapaktan kafasini ¢ikartmis olan askerin ayakta durdugu ve karsiyr gozledigi
anlagilmaktadir. Asker kendisini koruyan kask ve gozlikkle goriilmektedir ve sakin bir izlenim
yaratmaktadir. Fotografta tankin s6z konusu askeri ana kucagi gibi sarmaladig1 ve korudugu hissiyati
uyanmaktadir. Suratinda ¢ok hafif bir tebessiimle karsiy1 gozleyen asker sanki karsi tarafta kacan
diisman askerlerini goriiyor gibidir. Bu his fotografin geneline de hakimdir. Fotografta tankin hizli bir
sekilde oniindeki diisman askerlerini kovaladig1 ve diisman askerinin kactigi izlenimi vardir. Bu an
yasanirken tankin iizerinde goriilen asker oldukg¢a sakin ve kendinden emindir. Suratindaki hafif
giilimseme diisman askerin hi¢bir yere kacamayacagi ve askerin yaptigi isi ¢ok iyi bildigi izlenimi
yaratmaktadir. Ayrica tankin {izerinden sadece kafasini ¢ikartan asker tankla biitiinlesmis bir sekilde
durmaktadir ve tank askerin viicudunun pargasi, devami gibi goriilmektedir.

S6z konusu fotograf Amerikan Pineapple adli fotograf gibi savas alanindan ¢ok uzakta Fort Knox
ABD’de ¢ekilmistir. Fort Knox o yillarda ABD zirh merkezi ve zirh okulu olarak kullanilmaktadir.
Fotograf genel olarak ABD’nin sahip oldugu zirhli araglarin hizi, giicii ve giivenilirligi iizerine
kurulmustur. Fakat fotografin igerisinde savas anini tasvir eden higbir 6ge bulunmamaktadir. Tank
sadece zorlu bir hedefi agmaktadir ve ates agtig1 yoniinde higbir belirti yoktur. Ayn1 zamanda etrafta
diisman askerleri de goriilmemektedir.

Sonug olarak, savasin gercekliginden, vahsiliginden ve acimasizligindan ¢ok uzak bir tablo
cizilmektedir. Tankla beraber tiim engellere ragmen oldukca giivenli ve rahat bir yolculuk yaptigi
gdzlenen asker goriilmektedir ve bu baglamda Amerikan devletinin sagladig1 olanaklarla savasa katilan
erkeklerin giivenlik problemi olmadan rahat bir sekilde hareket edebilecekleri algisi yaratilmaktadir.
Kisaca bu fotografta Amerika hiikiimeti, savasin ger¢ekligini kendi ideolojik yaklagimlar
dogrultusunda kurgu yoluyla degistirerek, istedigi anlamlari yiiklemis ve fotografi bir propaganda aract
olarak kullanmistir.

Alfred T. Palmer’in Kuzey Amerika Havacilik Tesisinde Cektigi ‘isimsiz’ fotografin analizi ve
yorumlamasi

Fotografin Betimlemesi

Gorsel-11"de goriilen fotograf 1942 yilinda ABD’nin Kaliforniya eyaletinde yer alan Kuzey Amerika
Havacilik tesisinde ¢ekilmistir. Fotografin merkezinde iki u¢cak motoru ve bir kadin is¢i goriilmektedir.
Fotografin arka planinin sol tarafinda raflara dizilmis ucak pervaneleri goriilmektedir ve arka planin

sag tarafinda ise metal gibi goriilen duvar goriilmektedir.
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Iki ugak motorunun arasinda, ayakta duran kadin viicudu objektife déniik bir sekilde fotografin saginda
kalan ucak motorunun montaji ile ilgilenmektedir. is¢ci kadin geng, bakimli ve oldukca temiz
goriilmektedir. Isci kadin agik mavi bir kot pantolon, kirmizi ekose gdmlek giymektedir ve gomlegin
sol tarafinda yani kadinin kalbinin iizerinde sar1 bir rozet takilmistir. Iki eliyle ucak motorunun bir
parcasini yerine takiyormus gibi goriilen kadinin sol elinin yiiziik parmaginda bir alyans, sag bileginde
ise altin rengi bir bileklik bulunmaktadir. Ucak motorlar1 iireten bir fabrikada ¢aligmasina ragmen
tizerinde hig bu isin sonucu olusabilecek kirler, lekeler yoktur ve hatta tam tersi kadin olduk¢a temiz
gorlilmektedir. Ayrica is¢i kadinin lizerinde genelde bu tarz ig¢ilikte giyilen tulum, is elbisesi veya baret
benzeri bir kiyafet yoktur.

Suratinda hafif bir tebessiim olan kadin isci, yaptig1 isten memnun goriinmektedir. Olduk¢a bakimli
oldugunu belirttigimiz kadinin suratinda makyaj oldugu ¢ok rahat bir sekilde goriilmektedir. Dudaginda
yogun bir sekilde kirmizi ruj olan kadinin kafasinda kirmiz bir bandana vardir. Saglarint bombeli bir
sekilde arkaya dogru taramis olan kadin sa¢ bandanasini iistten kurdele seklinde baglamistir. Kadinin
disinda ucak motorlar1 ve pervaneleri de olduk¢a temiz goriilmektedir. Metal rengin hakim oldugu

fotograf i¢ mekanda, yapay beyaz bir 1sikla aydinlatilmistir.
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Gorsel-11: Afred T. Palmer, Isimsiz, 1942 (loc.gov)
Fotografin Yorumlanmasi
Fotograf, agir sanayide de dahil olmak tizere kadinlar i¢ giiciine dahil etmek adina, ABD hiikiimetinin
yiriittiigli ideolojiye uygun bi¢cimde ¢alisma sartlart ve ortaminin gercekligini ¢arpitilarak devlet adina
bir propaganda yiiriitmektedir.
Ikinci Diinya Savas sirasinda Amerikan erkeklerinin savasta olmasindan dolayi iilkedeki is giiciinde
cok biiytiik bir azalma yasanmistir. Roosevelt yonetimi, savas sirasinda yaganan bu problemi, kadinlari
is giicline dahil ederek Onlemeyi amaclamistir ve bunun i¢in bir dizi propaganda uygulamasina
basvurmuslardir. Alfred T. Palmer’in fotograf boliimiiniin basinda oldugu Birlesik Devletler Savas
Enformasyon Ofisi (United States Office of War Information, OWI), 6nceki boliimlerde yer alan
orneklerde goriildiigli gibi Amerikan zirhli giiclinii, techizatini, askerlerin cesaretini gostererek onlari
savagmaya ikna etme ¢abas1 yliriittiigli gibi kadinlar1 da i¢ giicline dahil etmek adina propaganda
caligmalar yliriitmiigtiir. Hatta Alfred T. Palmer’in OWI adina ¢ektigi yaklasik 1600 fotografin ¢ok
bliyiik bir cogunlugunu kadinlari is giiciine dahil etmek amaciyla ¢ekilmis propaganda fotograflar
olusturmaktadir.
Fotografin merkezinde yer alan ve bir ugcak motoru iizerinde ¢alisan kadinin kiyafetleri, s6z konusu

fabrikanin ¢alisma sartlarmin gergekligiyle drtiismemektedir. Isci kadmin kiyafetlerinin son modaya
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uygun olmasi, kadinlara bu ortamlarda ¢alismanin giyim zevklerinden ve kadinliklarindan vazgegmek

zorunda olmadiklart mesajin1 vermektedir. Ayni sekilde kadinin yogun makyajli olmasi, saginin

intizamli bir sekilde durmasi ve gayet temiz goriilmesi de ayni amaca hizmet etmektedir. Kadinin boyle

bir ortamda c¢alisarak bakimindan, makyajindan, temizliginden, modaya uygun kiyafetlerinden ve

cazibesinden hicbir sey kaybetmeyecegi mesaj1 verilmektedir. Fakat boyle agir bir caligma ortaminda

kadimnin ellerinin dahi kirlenmemesin miimkiin olmadig1 herkesce bilinen bir gercektir. Isci kadin tulum

giymez, baret veya eldiven takmaz, kiyafetleri ¢aligma ortami yerine modaya uygundur. Kadinlar1 bu

ortamlarda calistirabilmek adia gerceklik degistirilmis ve hiikiimetin ideolojisine uygun mesajlar

yuklenmistir.

Ayni sekilde fotograf igerisinde yer alan iki ucak motoru, arka planda yer alan pervaneler de olduk¢a

temiz ve parlat goriilmektedir. Fotograf, ana nesneye yakinlasarak hafif alt agidan ¢ekilmistir ve ana

nesne duvar ile yiiksekce bir rafin 6niinde konumlandirilmistir. Fotograf¢i, objektifin gordiigii alani

daraltarak fotografi, fabrikanin gercek goriiniimiinden, kirliliginden veya diizensizliginden

uzaklastirmay1 amaclamistir. Fotograf ¢ok dar bir alan1 gérmektedir ve fotograf karesi icerisinde boyle

bir fabrikada rastlayacagimiz hicbir 6ge bulunmamaktadir. Tiim bunlar fabrikanin kirliligini ve ¢aligma

ortamini 6rtmek amaciyla yapilmistir. Fabrikanin ¢ok kiigiik bir alani kadraj icerisine alinmistir ve bu

kadrajin icerinde yer alan nesneler oldukca temiz ve intizamlidir, fotograf karesinin hi¢bir yerinde en

ufak bir yag lekesi bile goriilmemektedir.

I¢c mekéanda, yapay giiclii bir beyaz 1s1kla gekilen fotografta is¢i kadimin yaptigi isten memnun oldugu
acik bir sekilde goriilmektedir ve suratinda hafif bir giilimseme vardir. Amerikan Pineapple adli
fotograftaki siivari askeri gibi kadin is¢inin sol elinin yliziik parmagindaki alyans evli olduguna isaret
etmektedir. Kadin, yaptig1 ugak motoruyla tilkesine hizmet etmenin yani sira belki de kocasinin hayatin
kurtarmaktadir. Fotografta kadinin evli oldugu mesajinin verilmesi evli kadinlarin ¢aligmak icin ekstra
bir motivasyona sahip olmalar1 amaciyla tercih edilmis olabilir. Ikinci Diinya Savasi sirasinda
fabrikalarda cekilen bu fotograflar, tasarlanan posterler ilerleyen yillarda da kadinlarin giiclinii ve
feminizmi temsil etmek adina kullanilmistir ve Rosie the Riveter adiyla ABD’ nin kiiltiirel bir simgesi
halini almistir. Giintimiizde ikoniklesmis olan ‘“We Can Do It’’ posteri de degerlendirdigimiz fotograf
ile ayn1 yil tasarlanmistir. Ik yaymnlandig: yillarda popiiler olmayan bu poster 1980°1i yillarda yeniden
kesfedilmistir ve feminist hareketin simgesi haline gelmistir. Bu posterde yer alan kadin ile
degerlendirmeye konu olan fotograftaki kadin arasindaki fiziksel benzerlikte agik bir sekilde
goriilmektedir.

Sonug olarak, bu fotograf 6zelinde bir fabrikanin ¢aligma ortami ve sartlar1 gergegi yansitmayacak

sekilde kurgu yoluyla yeniden tasarlanmistir. Kuru yoluyla yeni bir ger¢eklik olusturulmustur ve bu

yeni gerceklik tamamen hiikiimet politikasina ve ideolojisine hizmet etmektedir. Kisaca fotografci
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Alfred T. Palmer, OWI adina cektigi bu fotografta gercekligi kurgu yoluyla degistirerek fotografi
manipiilasyona ugratmis ve hiikiimetin istedigi mesajlar1 igerecek sekilde propaganda fotografina
doniistiirmistiir.

Sonug¢

Ideolojinin tek ve net bir tanimin1 yapmamis olan Louis Althusser’e gore iktidarlar egemenliklerini
stirdlirebilmek i¢in varliklarini vazgegilmez kilacak mesrutiyet araclarina ihtiya¢ duyarlar. Althursser,
bu araglara Devletin Ideolojik Aygitlar1 adini vermistir ve ona gore iktidarlar bu ideolojik aygitlar
tizerinde tiim giicli ellerine alamadiklar siirece egemenliklerini devam ettiremezler. Bu bilingle hareket
eden iktidarlar, bu araclardan biri olan ve Althusser’e gore en etkili unsurlardan biri olan Haberlesme
DIA’sin1 da oldukga yogun bir sekilde kullanmaktadirlar.

Althusser’e gore iktidarlar medya vasitasiyla duyurmak istediklerini duyurmakta, istedikleri ideolojik
mesajlar1 iletmektedir. Haberlesme DIA’s1 araciligiyla, istenilen ideolojik mesajlari iletmek amaciyla
kullanilabilecek en uygun araglardan biri olarak fotograf goriilmektedir. Bunun en biiyiik neden,
fotografin bir belge niteligi tasidigi diislincesine esdeger olarak insanlarin fotografi en gilivenilen
kaynaklar arasinda gormesidir. Ayrica fotografin her egitim seviyesinden, her irktan, her sosyal
¢evreden insanin rahatlikla anlayabilecegi bir iletisim aracit olmasi, basiminin, ¢ogaltilmasinin ve
dagitiminin kolay ve maliyetinin diisiik olmasi, fotografin ideolojik bir ara¢ olarak kullanilmasinda
onemli nedenler olarak siralanabilir.

Ideolojik baglamda fotograf kullanimi gerceklestirmek icin fotografin var olan gercekligi yeterli
kalmadiginda, fotograf manipiilasyona ugratilarak verilmek istenen ideolojik mesajlar manipiilasyon
yoluyla fotograf igerisine yerlestirilmektedir. Ornek fotograflarla inceledigimiz bu boliimde, fotografin
ilk yillarindan itibaren manipiilasyon uygulamalariin gergeklestirildigi acik bir sekilde goriilmektedir.
Ozellikle savas donemleri oldukca yogun olarak kullanlan manipiilasyon uygulamalari ile propaganda
caligsmalar1 toplumun bir olaya karsi tepkisini tamamen degistirebilmektedir.

Belirtilen nedenlerle birlikte oldukca giiclii bir iletisim araci olan fotograf, manipiilasyon
uygulamalariyla belirli ideolojilerin propaganda aracina doniismekte ve bu yolla olduke¢a tehlikeli bir
hal alabilmektedir. Fotograf karesi i¢erisindeki her 6genin belirli bir ideolojik amacla yerlestirildigi ve
fotograf karesi igerisindeki her mesajin 6zenle tasarlandigi kurgu yoluyla manipiile edilmis fotograflar
bu anlamda en etkili manipiilasyon yontemi olarak yorumlanabilir. Calismanin ana eksenini olusturan
Alftred T. Palmer tarafindan ¢ekilmis fotograflarda kurgu yoluyla manipiilasyona ugratilarak Amerika
Birlesik Devletleri’nin propaganda aracina doniismiistir.

S6z konusu fotograflar ideolojik baglamda incelendiginde, ABD’nin o donem gerceklestirdigi ideolojik
yaklagim acik bir sekilde goriilmektedir. Calismanin evrenin olusturan Ornek fotograflarin ilkinde,

Amerikan erkeklerini savasa belki de 6liime gondermek adina savagin gercekligini kurgu yoluyla
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degistirilerek manipiilasyon uygulanmistir. Amerika’nin sahip oldugu techizata génderme yapan
fotograf, Amerikan erkeklerinin cesaretine vurgu yapmakta ve bir Amerikan askeri imaj1 yaratmaya
caligmaktadir. Tiim bunlar1 yaparken savasin var olan gercekligini kurgu yoluyla tamamen manipiile
ederek fotografi bir propaganda aracina doniismektedir. Ayni sekilde ikinci 6rnek fotografta Amerikan
askerlerini savasa dahil etmek adina bir alg1 yaratma c¢abasindadir ve bu 6rnek fotografta 6n plana
Amerika’nin sahip oldugu zirhli ara¢ ¢ikartilmaktadir. Ugiincii 6rnek fotografta ise erkeklerin savasa
gitmesi sonucu is giliciinde olusan eksikligi kadinlarla gidermek adina manipiilasyon ¢alismasi
gergeklestirilmistir. Kadinlar1 ig giicline dahil etmek adina ¢ekilen fotograf, c¢alisma ortaminin
gercekligini kurgu yoluyla degistirmektedir. Alfred T. Palmer tarafindan ¢ekilen ve gercekligin kurgu
yoluyla manipiile edilerek degistirildigi propaganda fotograflari tamamen hiikiimet politikasina ve
ideolojisine hizmet etmektedir.

Calismada, fotografin ideolojik baglamda kullanimi, bu ideolojik amaglarla gerceklestirilen
manipiilasyon uygulamalarinin c¢esitleri, 6rnekler iizerinden aktarilmaya c¢alisilmistir. Bu calisma
sonucunda fotografin ideolojik olarak giicii ve manipiilasyon uygulamalariyla bu giiciin istenilen tarafa
cekilebilecegi goriilmektedir. Gilintimiizde, gelisen teknolojiyle beraber manipiilasyon uygulamalari
herkes tarafindan ulasilabilen ve uygulanabilen bir hal almastir ve bu uygulamalarin sonuglar1 teknik
acidan oldukca basarili gériilmektedir. Sonug olarak, tek bir fotograf karesinin bile savas ¢ikarabilecegi

diinyada, bu konunun {izerinde durulmasi ve oldukca dikkatli yaklagilmasi gerektigi soylenebilir.
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