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Ozet: Sozlii kiiltiir ortami mahsulleri olan mit ve efsanelerin birer ardillari olarak ortaya gikan tragedya ve komedyalar,
yazili kiiltiir ortaminin iiriinleri olarak goriilebilir. Bu olusumun kanitlari, ayn1 zamanda teknolojik kodlar olarak da
adlandirilabilecek yaziyr kullanmayan toplumlarda bu tiirlerin sanatsal bir bicimde ortaya ¢tkmamasinda aranabilir.
Sozli kiiltiir toplumlarinda tragedya ve komedyalarin yerini ritiiel kokenli oyunlar ve diger sozlii kiiltiir mahsulleri
almigtir. Yazili kiiltiir sadece sozIii kiiltlir ortaminda insanlarin kutsallart icin tertipledikleri s6lenlerdeki ritiiellerin
sahnelenmis hali olan tragedya ve komedyalarin ortaya ¢ikmasini saglamakla kalmamis, ayni1 zamanda felsefi diisiince
sistemlerinin gii¢clenmesini de saglamistir. Felsefenin ortaya ¢ikmasi ve sanatsal dramatik oyunlarin icra edilmesi sozli
kiiltiir ve yazili kiiltiir ortaminin farkliliklarin birer gériiniimleridir.
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Her oyun bir sahneye ihtiya¢ duyar. Antik Yunan’da dekor, zaman ve 6zel mekanlarla birlikte 6zgiin bir sahnenin
gelistirildigi sOylenebilir. Bununla birlikte somut ve soyut goriiniimleriyle giiniimiizde de sahnelerin gesitlendigi
anlagilmaktadir. Bir sahne olarak goriilebilecek sosyokiiltiirel ortamlarda olusan sosyal kimlik; digsallagtirma,
icsellestirme, nesnellestirme ve kurumsallagma olmak iizere dort asamayla meydana gelir. Kimligi olusturan alt
yapilardan birisi olan benligin bu sosyalizasyon siireci modernite tarafindan standartlastirilir. Elektronik kiiltiir
ortaminda ise sozlii kiiltiiriin olusturdugu ilkel benligin yeniden canlandig1 gbze ¢carpmaktadir.

Sozli kiiltiirde benlik 6zneldir. Kimlik ise nesneldir. Yazili kiiltiirle beraber sozlii kiiltiiriin olusturdugu 6znel olan,
dogaya ve kiiltlire hiikmetmeyi amaglayan ilkel benlik toplumsallagsmayla beraber nesnellesmis ve kurumsallagmigtir.
Bunun sonucunda "siiperego" “id”i baskilamistir.

Bu ¢aligmada s6zlii, yazili ve elektronik kiiltiir ortamindaki somut ve sanal sahnede benligin temsilinin farkliliklarina
ve benzerliklerine odaklanilacaktir. Sonug olarak elektronik kiiltiir ortaminda ilkel benligin; sosyal medya, spor
miisabakalari, mitingler ya da konserler gibi kitlesel gosteri ve performanslarda yeniden belirdigi saptanmuistir.

Anahtar kelimeler: Benlik, Kimlik, Oyun, Sosyal Medya, Tiyatro

Abstract: The tragedies and comedies that emerged as successors of myths and legends, which are oral culture media
products, can be seen as the products of the written cultural context. Evidence of this formation can also be sought in
the absence of artistic expression of these species in societies that do not use the so-called technological codes. In oral
culture societies, tragedies and comedies were replaced by ritual-based plays and other oral culture products. Written
culture has not only provided the emergence of tragedies and comedies, staged in the rituals of the feasts organized for
the saints of the people but also strengthened the philosophical thought systems in the oral culture context. The
emergence of philosophy and the execution of artistic dramatic plays are the views of the differences between oral and
written culture.

Every game needs a scene. It can be said that a unique scene in Ancient Greece is developed with decor, time and
special places. However, with the tangible and intangible views, it is understood that the scenes are now being
diversified. Social identity in sociocultural context that can be seen as a scene; is occurred as externalization,
internalization, objectification and institutionalization. This socialization process of the self, one of the sub-structures
constituting the identity, is standardized by modernity. In the electronic culture context, The revival of the primitive
self which is created by oral culture is seen.

In oral culture, the self is subjective but identity is objective. The primitive self, occurred by oral culture with the written
culture and being subjective and aiming to dominate nature and culture, is objectified and institutionalized along with
the socialization. As a result, "superego" suppressed the "id".

In this study, it will be focused on the differences and similarities of the representation of the self in tangible and
intangible scene in the oral, written and electronic culture context. As a result; it is detected that primitive self is
appeared in mass demonstrations and performances such as social media, sports competitions, mass meetings or
concerts.

Keywords: Self, Identity, Game, Social Media, Theater

GIRIS

Giiniimiiz toplumlar1 postmodern, endistri sonrast ya da ge¢ modern toplumlar olarak
adlandirilmaktadir. Cagimiz toplumlarinin ¢ogunun giindelik hayatinda gergeklesen sosyo-
kiiltiirel degisimlere bagli olarak farkli ortamlarda ilkelligin tekrar ortaya ¢iktigi goriilmektedir.
Aragtirmamizda “ilkel” kelimesi kesinlikle diisiince olarak geriligi degil ruhsal yapinin ilk ortaya
¢ikan unsuru olan “id”’in yonlendirdigi beden odakli donemsel davranis kaliplarini icermektedir.

Modernitenin kat1 kurallari ile birlikte bastirilmaya ¢aligilan “id”in yonlendirdigi ilkel davraniglar
otoritenin zayifladigi yani “siiperego”nun ortadan kalktigi mecralarda tekrar giin yiiziine
cikmaktadir. Ozellikle kamusal alanda igindeki ilkelligi bastirmaya calisan insanlar, kitlesel
hareketlerin icra edilmesine imkan tantyan ortamlarda ya da denetimin olmadigi alanlarda
otoritenin istemedigi hareketleri sergileyerek bir tir arinma ritiieli gerceklestirmektedir.
Stadyumlar, konser alanlari, sosyal medya, ev ya da 1ssiz ortamlar gibi 6zel alanlar ilkelligin
yeniden giin yiiziine ¢iktig1 alanlardir.

Gozlemci toplulugu karsisinda sinirli bir siire i¢inde gergeklesen ve gozlemciyi belli agilardan
etkilemeyi amaglayan faaliyetler i¢in kullanilan performans, belirli standartlar igeren bir ortamda
icra edilir (Goffman, 2014: 33). Vitrin olarak da tanimlanabilecek bu ortamin somut ve soyut
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olmak iizere iki boyutu vardir. Dekor ya da set vitrinin somut; dijital cagin gosterge araglari olan
Twitter, Facebook, Instagram vb. sosyal medya platformlar ise vitrinin soyut ya da sanal yoniine
isaret etmektedir.

Bir tiyatro sahnesi olarak da goriilen diinyada, kisiler yiizlerine taktiklari maskelerle farkli
performanslar sergileyerek bir sovmen gibi farkli rollere biiriinmektedirler (Goffman, 2014).
Sovmen, “kontrol altinda tutmak istedigi hedef kitleyi etkilemek, tarziyla farkindalik yaratmak
ister. Kendine has tarz olusturabilmek, kimlik kazanmay1 ve markalagmay1 beraberinde getirir”
(Eker, 2014: 225). Sadece sosyal medya fenomenleri degil sosyal medyadaki kullanicilarin
neredeyse tamami bu egilim igerisindedir.

Calisma, sozlii kiiltiir sonrasinda ortaya ¢ikan tragedyalardaki temsil 6gesinin nasil doniiserek
melez kiiltiir ortam1 olarak da kabul edilebilecek elektronik kiiltiir ortaminda kendisini nasil
yeniden sozIi kiiltiire ait eylemsellikle ifade ettigini ispatlamay1 amaglamaktadir. Calismamizin
anlasilmasi1 ve analitik bir ilerleme sergilemesi i¢in benlik, oyun, tiyatro, kimlik ve maske gibi
kavramlarm birbirleriyle iliskisinin kurulmas1 gerekmektedir. Bu nedenle dncelikli olarak adi
gecen bu kavramlar acikliga kavusturulduktan sonra benlik ¢atigmasinin ilkellikle ve uygarlikla
iligkisi ortaya konulmaya caligilmistir.

Calismanin birinci béliimiinde benlik sadece kavramsal diizeyde ele alinacaktir. Ikinci béliimiinde
oyun ve tiyatro iligkisi, li¢lincii boliimde ise oyun kavramimin psikolojik ve sosyolojik boyutlar
ele alinmaya c¢alisilacaktir. Dordiincii boliimde ise benligin diger kavramlarla iliskisi tizerinden
dijital ortamdaki eylem ve temsil durumu gdzler 6niine serilmeye galigilacaktir.

Elektronik kiiltiir ortami1 gdzlemleri ve alandaki literatiir ¢aligmalarinin taranmasi yoluyla
(gozlemle veri toplama teknigi) olusturulmus c¢alismamiz sozlii-yazili ve elektronik kiiltiir
ortamlarindaki insan davranislarini karsilastirmali olarak ele alarak insanlik tarihindeki eylem-
temsil donglistinii gbzler Oniine sermeyi amaglamaktadir.

1. Benlik

Giinliik yasamimizda bazi kavramlari {izerinde hi¢ diistinmeden kullaniriz. Bizi derinden sarsan
ya da ani bir degisikligin yasandig1 anlarda ise onlar1 fark ederiz. Buna en giizel 6rnek olarak
benlik kavrami gosterilebilir. Birgogumuz i¢in benlik tanimlamasi oldukga zor bir kavramdir;
fakat hi¢ kimse de kavramin varligindan siiphe duymaz. Giinlimiiz Bati’sinda benlik kavrami
oldukc¢a gec sayilabilecek bir zaman diliminde ortaya ¢ikmustir. Sorgulamadan kabul ettigimiz
insanlik diigiincesinin gelismesi okuma-yazma faaliyetleri sayesindedir. Benlik okuryazarlik
neticesinde belirginlesen bir kavram olarak ¢agimiz kiiltiiriinde kaybolma tehlikesiyle karsi
karstyadir (Sanders, 2013, s. 9-10). Clinkii s6zli kiiltiriin etkisini yitirmesi toplumsal etkilesimi
azaltmaktadir. Diyalog yerini monologa biraktigi i¢in soyut diisiince tretimi etkinligini
yitirmektedir. Biz duygusunun yerini ben duygusuna birakmasi azalan toplumsal etkilesim
nedeniyle gerceklesmektedir.

Gundelik hayatimizda bir kisinin yaptiklar1t ve sdylediklerinin aslinda kastettiginden farkl
olduguna sikca rastlariz. Benligin gilindelik hayatimizda yasadigimiz olaylarda ne kadarinin
iletisime dahil olacagini toplumsal deneyim belirler. Diyaloga girdigimiz her insanla farkl
iligkiler siirdiiriiriz. Karsidaki kisiyi ne kadar tanidigimiz benligimizi nasil kullanacagimizi da
belirler. Toplumsal iligkiler sonucunda farkli farkli benlikler ortaya cikar. Kendimizi ait
hissettigimiz toplumsal iliskilerde birlesik benlik bulunurken, bazi eylemleri gergeklestirmek icin
benlikte bdliinme s6z konusudur. Iste “sosyal ben” ile “ferdi ben” ad1 verilen iki farkli benlik bu
durumlarda olusur (Mead, 2017, s. 171). Sahnelerin biitiinciil ve kapsayici adi olan sosyo-kiiltiirel
ortam “sosyal ben” ve “ferdi ben”1 sekillendirir.

Insanlar, bebeklik déneminde diger insanlara yetiskinlik dénemlerinin aksine daha az 6nem
verirler. Yas ilerledik¢e neye benzedikleri ya da hangi davranislarinin iyi ya da koti olarak
nitelendirilebilecegine dair fikir sahibi olurlar; fakat bu dislinceyi olusturan en Onemli
faktorlerden bir tanesi diger insanlarin o kisiyi nasil gérdigiidiir. 1902 yili gibi erken bir tarihte
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Charles Cooley, ayna benlik kavramini kullanmigtir. Bu kavramla Cooley, kendimizi bagkalarinin
gbzlinde yasadigimizi kastetmektedir (Hayes, 2011, s. 20). Siirekli degisim ve gelisim gdsteren
benlik, insanin dogustan sahip oldugu bir sey degildir. Toplumsallagsma siireci sonunda diger
bireylerle etkilesimi sonucunda ortaya ¢ikan bir olgudur (Mead, 2017, s.165). Bu etkilesim de
aslinda yanl1 ve korumali bir etkilesimdir:

Benlik denildiginde biitin toplumsal formasyonlar i¢in belli sabiteleri olan ve biitiin toplumsal
formasyonlar i¢in degismeyen evrensel kategorilere sahip bir nitelige degil; tam tersine belli bir
toplumsal formasyonla kazanilmig, hatta yeniden iiretilmis, tanimlanmig bir kimlige atifta bulunmusg
oluyoruz (Topguoglu, 1995, s. 127).

Benlik toplumla girdigi etkilesim sonucunda sekillenir. Ait olunan toplumun kiiltiirel
bilesenleriyle belirli bir forma ulasan benlik aslinda kimlikten ayr diisiiniilemez. Ornegin, ilkel
toplumlarda bile bireyin kimligi, toplulugun ona verdigi degerle sekillenir ve boylece birey yeni
bir statii kazanir. Oguz Kagan Destani’ndan da hatirlayacagimiz Oguz Kagan’in avlanamayan ve
oldiriilemeyen gergedani alt etmesi (Cobanoglu, 2007, s. 124), Dirse Han oglu Boga¢ Han
boyunda Boga¢ Han’in bu adi bogaya iistiinliik saglayarak almasi (Ergin 2011: 78), Robin Hood
ve Koroglu'nun soylu simif karsisindaki miicadeleleri sonrasinda kahraman statiisiine ulagmasi
vb. bu duruma 6rnek olarak gosterilebilir. Kahramanlik statiisiine ulagmak, ait olunan grubun ya
da toplulugun onayiyla gerceklesir. Bir baska ifade ile, i¢cinde yasadig1 grubun ¢ikarlarina uygun
bir hareketin gerceklesmesi gerekmektedir. Boyle bir durumda karsi tarafi diisman ya da oteki
olarak yaftalamak zorundadir.

Yukarida sayilan Orneklerin hepsinde bedensel eylemler goriinmektedir. Benlik ve beden
birbirinden ayr1 diisiiniiliir; fakat bedensel hareketleri benlik diizenler (Mead, 2017, s. 166).
Descartes, “diistiniiyorum dyleyse varim” 6nermesinde akla vurgu yaparak bedeni sadece uzamda
yer alan mekanik bir yap1 olarak ele alir. Beden, kartezyen anlayisla dis diinyaya aitken akil
diisiinen seydir. Beden sadece aklin komutlartyla hareket edebilen bir makinedir (Isik, 1998, s.
200-201). Bedensel hareketlerin onay1 toplumda hakim olan kimligin onaylanmast ile gergeklesir.

Aydinlanma déneminde akil ve beden birbirinden ayri diisiiniilmiistiir. Cilinkii bedenin rasyonel
hareketleri yapmasi icin kontroliiniin akil tarafindan yapilmasi gerektigi diisiiniilmiistiir.
Uygarligin ve kiiltiiriin ilkellikten medeniyete dogru tek bir hatta ilerledigini diisiinen evrimci
anlayisin temsilcileri ve ardillari, bedeni ya da bagka bir ifadeyle bedenin ifade bigimi olan hazzi
oOtekilestirmistir. Postmodern donemde ise Aydinlanma donemindeki diisiince yapisinin aksine,
beden akil tarafindan kontrol edilemez bir yapiya biiriinmiistiir. Thtiyaclarin haz ya da arzu olarak
karsimiza ¢ikartildig1 postmodernizm yeni benlik tasarimlarinin seri liretime gegtigi dijital kiiltiir
ortaminda kendisini gostermektedir.

Radyo ve televizyon kendi geleneklerini olusturarak yeni oyuncu tiplerini iletigimin farkli bir
boyutuyla sahneye yerlestirmistir. Bu sahnede eylemi gergeklestiren kisilere sinirlari belli olan
roller bigilmistir ve bu roller hi¢ olmadigi kadar katidir. Boylece aklin beden tizerindeki otoritesi
devam etmistir. Bilgisayar ve devaminda karsimiza ¢ikan internet sayesinde aklin yiikledigi
Odevlerden siyrilan beden, yeni bir toplumsallagsma tiiriiniin goriildiigii sosyal medya
platformlarinda yeniden iiretilen benlikle 6zgiirliigiine kavusmustur. Sanal bir toplumsallagma ile
olugan benlik bireye kurallar1 esnek olan bir oyunun pargasi olma sansini tanimistir. Bu
platformlarin katilimer bireylerden istedigi tek bir sey vardir; oyuncu olmak.

2. Oyun ve Tiyatro

Magaradan dijital caga giden yolda insan davranislarina yon veren benlik ve maske kavramlarinin
daha anlasilir kilinmasi igin tarihsel perspektifte oyun ve tiyatro meselesinin detayl1 bir bigimde
ele alinmasi gerekir.

Diinya oyun sahnesi ve tiim canlilar/insanlar oyuncudur (Nutku, 2011, s. 20). Oyun dini-ritiielistik
uygulamalarda, kutsal ve gercek kabul edilen mitolojide (saman olma ve biiyii bozma ritiielleri),
dogum/askerlik/evlilik gibi gecis torenlerinde, bag bozumu veya bolluk-bereket torenlerinde (ki
komedyalar ve tragedyalarin olusumundaki esas etmen bu torenler ve yazili kiiltiirdiir; o halde
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modern tiyatro oyunlarinin kdkeninde de arinma/katharsis aranmalidir), eglence kiiltiiriinde oyun
kendisini gdsterir. Antik Yunan’da tiyatro oyunlarinda ilkel donemin biiyii ve sihir anlayist yerini
cagdas diisiince yapisina birakarak taklidin tiyatroda bir deger haline gelmesini saglamistir
(Sener, 2016, s. 16). Oyun kiiltiirden farkli bir kavramdir. Ciinkii oyunu oynamak i¢in insan
olmaya gerek yoktur. Kiiltiir ise insani faaliyetler biitiiniine isaret eder. Tiyatronun kokenindeki
insanin hayvanlar taklit etme eylemi aslinda oyundan tiyatroya mirastir. Bu siireci Huizinga su
sozlerle 6zetlemektedir:

[...] “oyunun” daha da “i¢inde” olan ve aydinlatilmasi ¢ok gii¢ bir ruhani unsurla karsilasiriz. Kutsal
temsil bir goriiniisiin  gerceklestirilmesinden daha fazla bir sey oldugu gibi, simgesel Dbir
gergeklestirmeden de fazla bir seydir: Mistik bir gergeklestirmedir. Goriinmez ve sozle anlatilmasi
olanaksiz bir sey burada giizel, hakiki ve kutsal bir bicime biiriinmektedir. Ibadete katilanlar, eylemin
yiice bir mutlulugu somutlastirdigindan ve kendi aligilmis hayatlarindakinden daha yiiksek bir diizeni
gergeklestirdiginden emindir. Ancak, bu gosteri yoluyla gergeklestirme, gene de oyunun bigimsel
karakteristiklerini her agidan korumaktadir. Eyleme bagl olarak sinirlar1 belirlenen bir mekanin i¢inde
sahneye konulmakta ve bir senlik gibi, yani nese ve dzgiirliik i¢cinde oynanmaktadir. Gegici bir degeri
olan, kendine 6zgii bir evrenin sinirlar1 bu amagla belirlenmektedir. Ancak bu gergeklestirmenin etkisi
oyunun bitmesiyle sona ermez: Gorkemini disariya, olagan diinyaya yansitmakta ve bayranmu kutlamig
olan grup i¢in, bir dahaki kutsal donem gelene kadar giivenlik, diizen ve refah saglamaktadir. Diinyanin
her bir kosesinde buna benzeyen 6rnekler bulunabilir. Eski bir Cin doktrinine gore, dans ile miizigin
amact evreni kendi yolunda tutmak ve dogayi insana yararli olmaya zorlamaktir. O yilin refahi,
mevsimleri karsilayan senliklerde diizenlenen miisabakalara baglidir. Eger bu toplantilar yapilmazsa,
triinler olgunlagamayacaklardir (Huizinga, 2006, s. 32-33).

Kiiltiir tanimlarina bakildiginda ister betimleme ister yorumlama isterse de degerlendirme
bi¢ciminde yapilsin, hepsinde karsimiza insani faaliyetler ¢ikar. Planli ve programli bir hareketi
iceren kiiltiiriin aksine oyun mistik ve gizemli bir dogaya sahiptir. Katilimcilarm hareketlerini
daha duygusal temellerle gergeklestirdikleri goriiliir. Ayrica her ne kadar bir kural icerse de
oyunun kurallart kiiltiir gibi ilerlemeci bir anlayisla kurulmaz.

Oyun kavraminin igerigine kisa bir bakistan sonra etimolojik kdkenine bakildiginda Metin And’a
gore (2012, s. 37-38) (y) kaynastirma harfiyle birlesen “o-" fiilinin “ot” (=ot, ilag) bi¢imi, oyun
kelimesinin etimolojik kokeninin temelini olusturdugu goriilmektedir. Divani Liigati’t-Tiirk
iizerine yapilan bazi calismalarda da “ot” kelimesi “ilag, em; zehir” ve “ot-¢1” “hekim, ilag yapan”
(Atalay, 1943, s. 444) seklinde tanimlanmigtir. Bu anlamda oyun kelimesine kaynaklik eden “ot”,
samanlarin hastalik yaratan kotii ruhlarla savaslarinda kullandiklar1 “ila¢”tan tiiremistir. Oyun
kelimesinin anlamlarina bakildiginda, birgogunda Samanizm unsurlar1 akla gelmektedir. Saman;
sOlen ve torenlerde dans eder, calgi aleti galar, gesitli sesler ¢ikararak taklit yapar ve siir okur.
Tiyatro, dans ve diger seyirlik oyunlarin kdkenlerinin samanda ve samanin eylemlerinde
toplandig1 goriilmektedir (And, 2012, s. 37). Orta Asya’da samanlara “oyun” denilmesi de bu
ac¢idan 6nemlidir.

Abdiilkadir inan, Yakutlar ve Dogu Tiirkistan Tiirklerinin “kullandig1 araglar (ciibbe, kiilah,
davul, tas, put-fetisler) ve yontemlerden (ayinlerdeki dans ve dramatik gosteriler, dua, ilahi ve
efsunlar) yararlanarak giinliik yasamdan farkli bir diinyada hareket eden” (Aktaran: Ozdemir,
2005, s. 207) erkek samana “oyun” dediklerini, Saha ve Yakut Tiirkleri arasinda bugiin bile
samana “oyun” ad1 verildigini belirtir (Inan, 1976, s.74). Giiniimiizde Anadolu’da oynanan kéy
seyirlik oyunlariin ¢agdas tiyatronun temellerini attigi soylenebilir. Oyun ve seyircinin bir biitiin
halinde hareket ettigi kdy seyirlik oyunlari, giindelik olaylara (profan mahiyette) da yer vermesine
ragmen, pagan/saman torenlerine ait unsurlar kendisine yer edinmeye devam eder. Her ne kadar
giildiirii unsurlar1 barmdirsa da oyunlar dinsel kokenden kaynakli bir ciddiyet de barindirir (Sener,
2011, s. 7). Yunan tiyatrosunda oldugu gibi Anadolu’da da ilkel ritliellerin ¢agdas diisiince
yapisiyla ele alinarak taklit unsuruyla sanatsal hale geldigi goriiliir.

Oyunun kaynaklarindan bir tanesi de avlanmadir. Ilkel insanlarin av oyunlarinda tiyatronun iig
temel ilkesi gbze carpar: taklit, eylem ve topluca katilim. ilkel oyunlarda oyuncular &nceleri
ellerini ¢irparak ya da ayaklarini yere vurarak bir ayin gergeklestirir, sonradan s6z konusu bu
oyuna ezgiler ve belli anlamlara gelen sesleri eklerler. Bu oyunlar av térenlerinden doga giiglerine
olan saygiyla karisik korkuya kadar bir gelisme diizeyi gosterir. Boylece kutsal kabul edilen
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yagmur dualari, bolluk térenleri, 6lim-dirilme oyunlari ortaya ¢ikar. Avei avini avlayabilmek igin
once bir hayvan postuna biiriiniir ve hayvanin hareketlerini taklit ederek yakinina girer, avini
oldiiriir, sonra kdyiine doner, nasil avladigini 6tekilerine anlatacak bir hareketler diizenine girer.
Bu ise eylemdir. Dans, ezgi ve hareketle oyununu siirdiiren avciya karsi seyirciler de avin ugurlu
olmasini saglamak i¢in dans ederler. Bu da topluca katilimdir (Nutku, 2011, s. 17). Taklit, eylem
ve topluca katilim gibi tiyatronun temel ilkelerinin kdkenini dogada ya da baska bir ifade ile
oyunda buluruz. Kiiltiirel bir form olan tiyatroya eklemlenen bu ilkeler uygarlik siirecinde
ilkelligin her zaman varhigim siirdiirdigiinii gostermesi agisindan Onemlidir. Tiyatro-oyun
iliskisinin daha net olarak anlasilmasi i¢in tiyatro tiirlerine yakindan bakmak gerekli olabilir.

Tragedya, Yunanca tragoidia’dan gelir; tragos (kegi) ve oidie (tiirkii) sozctiklerinin birlesmesiyle
kegilerin tiirkiisii anlaminda kullanilir. Dionysos senliklerinde koro, tanrinin ona bagli kdlelerini
simgeler. Tanrinin ¢evresinde hep doganin yabanci giiglerini temsil eden teke ayakli satirler
bulundugu icin ilk bakista koro da satirlerin bi¢imine girmistir; ilk donemlerde korodaki
oyuncular teke derileri (tragoi) giyerek oyun alanina ¢ikmiglardir. Tragedya tiirii de tragos’larin
sarkilarindan dogmustur (Nutku, 2011, s. 33). Dionysos senliklerinde sdylenen dithirambos
sarkilar ile ortaya cikan tragedya dinsel bir téren olarak ortaya ¢iksa da sonralari bir “sanat
gosterisi’ne evrilmistir (Sener, 2016, s.16). Antal Szerb, Dionysos’u devrimci bir tanr1 olarak
degerlendirir. Genglerin ve kadinlarin tanrisi olarak goriilen Dionysos, akildisit giiglerin
Ozgiirlesmesi anlamina gelirken, sinirsiz tutkunun ve acinin temsilcisi olarak Helen kiiltiiriinde
kendisine yer edinmistir. Dans ve koroyu kisa zamanda hizmetine alan Dionysos i¢in sanata karsi
biiyiik bir ilgisi bulunan tiran Periandros solenler oOrgiitlemistir. Dionyssia adi verilen bu
sOlenlerde dans ve koro birlesmis ve gilinlimiize kadar gelen siirecte sahne oyunu kurumsal bir
yaptya kavusmustur (Szerb, 2008: 35-36). Giintimiiz tiyatrosunun temellerinin de bu solenlerde
atildigr pek ¢ok kaynak tarafindan da dogrulanmaktadir. Sener (2011, s.8) Max Miiller, Wilhelm
Mannhardt, Andrew Tang, E. B. Taylor, William Robertson gibi bilim adamlarinin isimlerini bu
savi destekleyenler arasinda zikretmektedir.

Magerali oyuncular, kdy koy dolagsmalarina atifta bulunarak ve kendi dillerinde kdyler anlamina
gelen ‘komai’ kelimesini isaret ederek ‘komedya’ adinin bu sekilde ortaya ciktigi tezini ileri
siirmiislerdir (Ongodren, 1996, s. 34) diyen Aristoteles “Poetika” adl1 eserinde sehirli oyuncularm
koylere gitmesiyle iliskilendirdigi komedya kelimesinin olugumu ile ilgili daha ayrintili bilgiler
verir. Aristoteles’e gore komedyanin torensel sarkilarla bir iligkisi vardir; komedya “Phallos
sarkilarindan dogmustur ve ‘Komos Sarkis1’ yahut ‘Komos alayinda sdylenen sarki’ demektir”
(Ongéren, 1996, s. 34). Bir eglence tiirii olan “Komos”un ilk bigimleri ise “Pompeler”dir. Yine
Avristoteles eserinde epik destanlar, tragedya, drama ve komedya ile ilgili dikkat ¢ekici bilgiler
Verir:

(...) Simdi destan (epopoiia) ve tragedya siiri, ayrica komedya, dithyrambos siiri ve aulos ile kithara
sanatlarinin hepsi ana hatlariyla 6yle ya da boyle taklittir (mimesis). Ancak bunlar taklit ederken
kullandiklar araglar, taklit ettikleri nesneler ve taklidi ayni1 sekilde degil de farkli bir tarzda yapmalari
itibartyla {i¢ bakimdan birbirlerinden ayrilirlar. (...) Tragedya komedyadan bu farkla ayrilir: Ikincisi
giiniimiiz insanlarindan daha kotiileri, ilki daha iyileri taklit etmek ister. (...) Sophokles bir anlamda
Homeros’la ayn1 tiirden bir taklit¢idir, zira ikisi de agirlig1 olan kisileri taklit ederler; 6te yandan
Sophokles Aristophanes’le de ayni tiirden bir taklitci sayilabilir, zira ikisi de taklidi eylem ve
davraniglarda bulunan insanlarla gergeklestirirler. Zaten kimilerine gore bu tiir eserlere drama (dramata)
denmesinin nedeni, davraniglarda bulunanlari taklit etmeleridir. Dorlar tragedyay1 da komedyay1 da bu
yiizden kendilerine mal ederler ve bunun gostergesi olarak sdzciiklere basvururlar: Kentleri cevreleyen
yerlesimlere kendileri kdme derken Atinalilarin demos dedigini, “komedyen (kdmoéidos) sdzciigiiniin
de zaten “ciimbiis yapmak™ (komazein) fiilinden degil, bu insanlarin asagilanarak kentten kovulup bir
komeden digerine dolagsmalarindan geldigini soylerler; “yapmak” i¢in Atinalilarin pratteini
kendilerininse drani kullandigim da sdylerler. (...) Tragedyalar igin ilyada’yla Odysseia neyse
komedyalar i¢in de Margites odur. (...) Komedya daha bayag1 insanlarn taklididir ama kotiiliigiin her
tiirtinii ele almaz, giiliing olani, yani ¢irkinligin belli bir kismini ele alir. Ciinkii giiliing olan, insana
rahatsizlik vermeyen bir kusur ve cirkinliktir. Ornegin giiliing maskeler ¢irkin ve carpik olur ama insani
rahatsiz etmez. Tragedyanin gelisim agamalar1 ve bunlar1 borglu oldugumuz kisiler hakkinda bilgi yok
degil ama komedya ciddiye alinmadig1 i¢in bastan beri unutulmus. Komedya ozan1 denen kisiler ancak
komedya belli bir bigim kazandiktan sonra hatirlanir oldu. Maskeleri, ilk sozleri (prologos) ve birden
fazla oyuncuyu ilk kimin kullandigi, ka¢ oyuncu kullandig1 bilinmez olmus (Aristoteles, 2017, s. 1-
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14).

Gegen zaman iginde tragedyada Dionyos ile ilgili 6gelerin azaldig: goriiliir. Bu unsurlar artirmak
icin birkag ylizyll sonra satirik drama denilen tragedya ile komedya arasinda
konumlandirilabilecek yeni bir tiir ortaya ¢ikar (Tekin, 1998: 124).

Tiyatro; dram ve oyunun bilesimidir. Dram; akis halinde olan yasamin oldugu gibi icra edilmesi
ve canlandirilmasidir. Dramlar sahnede oynanmak igin yazilirlar. Bigim olarak karsitliklarin
catismastyla gelisen ve baskalar1 6niinde bir eylemin canlandirildigi oyunlardir. Dramlar tragedya
ve komedya seklinde ikiye ayrilirlar. Dram kavramiysa, Eski Yunan drami baglaminda
tanmimlanir. Bati tiyatrosu bu kaynaktan beslendigi i¢in tanimlamalarini da ona gore olusturur.
Bizim kendimize 6zgii bir dramimiz yoktur. Kaldi ki basta dil bakimindan Eski Yunan’in
Hiristiyan mirascis1 Bizans imparatorlugu bile bin yillik émriinde 6zgiin bir dram yaratmak sdyle
dursun, Antik Yunan 6rneginde bir dram bile gelistirememistir. Avrupa’nin dahi Ortagag’da
yarattign Hiristiyan drami Antik Yunan kaynaklidir. islam dininde de dramin olusturulamadig1
gbze carpar. Yalnizca Hiristiyanlikta aci ¢ekme (passion) oyunlarinin bir benzeri Sii inanci
taziyelerinde, Kerbela olaylarinin sergilenmesinde bir nebze goze ¢arpar. Tiirk tiyatrosunun dram
yoklugu bir kenara birakilip oyunculuk gibi seyirlik yanina dondiigiimiiz zaman geleneksel Tiirk
tiyatrosu baglig1 altinda incelenen bu yiiziin 6zgiin bir tiyatro niteligi tasidig1 goriiliir. Tiirk tavri
ve tislubu bu tiyatrolarda hemen fark edilir (And, 1983, s. 5-6).

Dramatik tiyatronun kaynaginda biiyii, gosteriyi ortaya ¢ikaran bir aragtir. Biiyii, maske ve dansla
gelisen oyun, insanoglunun dogaya karsi durmasina yaradigi kadar insanlar arasindaki duygusal
baglarin gelismesine de yol agar. Ancak tiyatronun kaynagini yalniz bu 6zelligi ile agiklamak
eksik kalir. O halde tiyatronun kaynagi nedir? Biiyii kadar dogada insanlar1 ¢eken renkler, etkili
kokular, goz alic1 bigimler, giizel sesler ve hareketler tiyatronun dogusunda etkindir. Tartimli
diizen de tiyatronun kaynagidir ve bu diizen dogada da vardir; yiiregin atis1, solunum, cinsel
birlesme, bagka deyisle birtakim o6zelliklerin tartimli tekrari ve bundan insanlarin aldig tat,
tiyatronun kaynagindaki dans, jest, ezgi ve maske ile biitiinliige erer (Nutku, 2011, s. 18). Ilkel
biiyii torenleri, tipki tiyatro gibi, belirli bir diizen igermelidir. Kutsal torenler, her ne kadar igerik
olarak biiyii icerse de, bicim bakimindan teatral ya da daha kesin ifadeyle dramatiktir. Ornegin;
Osiris, Attis, Thammuz, Adonis, Dionysis, Demeter vb. mitlerde yaygin bigimde goriilen 6lme ve
diriltme olayinin temsillerinde bigimsel olarak taklidin bir diizen i¢inde gerceklesmesi beklenir.

3. Oyun, Kimlik ve Maske

Fizyoloji, psikoloji ve sosyoloji; hayvanlarin, cocuklarin ve yetigkin insanlarin oynadiklari oyunu
gozleyen, betimleyen ve yorumlayan ve neticesinde onun hayat diizlemindeki yerini saptamaya
calisan bilim dallaridir. Bu bilim dallarinda aragtirma yapanlarin bir kismi1 oyunu biriken yagam
enerjisi fazlaligindan kurtulma ya da gevseme; bir kismi egemenlik kurma; bir kismi zararl
egilimlerden kurtulma; bir kismi gergek hayatta gergeklestirilmesi miimkiin olmayan arzularin
kurmaca bir ortam vasitasiyla giderilmesi ve boylece benlik duygusunun korunmasi olarak
gormektedirler. Oyun hangi acidan ele alinirsa alinsin cevabinin bulunamadigi bir sey vardir.
Oyunun zevkli bir yam (aardigheid) vardir. Ister yavru kopeklerin, bebeklerin oyunu olsun, ister
bir futbol maginda bagiran kitleler olsun durum ve baglam degismez. Kelime anlami doga olan
“aard” kelimesi bizi kiiltiiriin tam karsisina ¢ikarmaktadir (Huizinga, 2006, s. 18-19). Insanin
sahip oldugu ferdi ve sosyal benlik arasinda yaptig1 gecislerde kullandigi ara¢ maske olarak
nitelenebilir. Sartlara gore insanin takindigi tavir ve sergiledigi hareket ve davranig kaliplarina
yon veren soyut maskelerdir. Burada kastedilen Dionysos senliklerinde insanlarin taktigi somut
maske degildir. Maske yukarida sozii gegen rahatlama, gevseme ya da benligin korunmasinda
aracilik etmektedir.

Oyleyse, insanlar neden maske takarlar? Bunun iki sebebi vardir. Birincisi, maske tanidigimiz
kisiyi yok eder ve onun insana 6zgii yiiziinii ve ifadesini alarak yerine tammmadigimiz, dogaiistii,
insanla ilgili olmayan bir goriiniis i¢ine sokar. ikincisi, maske, oyuncunun yiiziinii yeniler ve ona
bir 6zellik verir. Bununla birlikte iki ¢esit maske vardir. Biri, yiiziin boyanmasiyla ten {izerinden
yapilan maskedir. Digeri, yabanci bir maddeden (tahta, bakir, ot, tily, al¢1, tutkal kagit hamuru
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vb.) yapilan ve istenilen ifadenin daha kolayca verilebildigi maskedir (Nutku, 2011, s. 18).
Yukarida s6zii edilen somut maskelerin yan1 sira maskenin az 6nce kismen deginilen bir de soyut
boyutu bulunmaktadir. Kisinin kendi kimligine ya da kimligin belirledigi role inanmadig
durumlarda ortaya ¢ikardig1 yeni kimlik de bir maskedir. Ezra Park bu durumu su sozlerle ifade
etmektedir:

Kisi (person) sdzciigliniin ilk anlaminin “maske” olmas1 biiyiik olasilikla basit bir tarihsel rastlanti
degildir. Daha ziyade herkesin her zaman ve her yerde, az ¢ok farkinda olarak belli bir rolii oynadig1
gerceginin kabuliidiir bu. ... Biz birbirimizi bu roller i¢inde taniriz; bu rollerde kendimizi taniriz. Bir
anlamda, kendimiz hakkinda olusturdugumuz anlayisi-hakkini vermeye ¢alistigimiz rolii-temsil ettigi
stirece bu maske bizim daha hakiki benligimizdir, olmak istedigimiz halimizdir. Sonugcta, roliimiizii
anlayis seklimiz dogamizin, kisiligimizin ayrilmaz bir pargasi haline gelir (Park, 1950, s. 249-250;
Aktaran: Goffman, 2014, s. 31).

Mikhail Bakhtin, Frangois Rabelais ve Ortagcag-Ronesans Halk Kiiltiirii adli kitabinin resmi
bayram ile karnavallarda insan davranmiglarini karsilagtirdigi boliimiinde bu tarz bayramlarin
halkin genellikle kendi fikirlerine uymayan; fakat degismez olarak kabul edilen normlari,
yasaklart ya da dini ya da politik degerleri dayattigini, bununla birlikte karnavallarda kast,
miilkiyet, aile ya da yetisme tarzi gibi biitiin hiyerarsik diizenin tamamen ortadan kalktigi -yani
esitligi kutsadigini- belirtmektedir (Bakhtin, 2016, s.18-19). Gergekligin grotesk bir sunumu olan
karnavallarda 6zellikle devlet ve kilise yetkilileri halk tarafindan yogun olarak alaya alinir ve
toplum Oniinde kiigiik diisiiriiliir. Senenin belirli dénemlerinde de olsa halk ve otorite sahipleri
konum degistirir. Boylece gergeklik algisi karnavallar sayesinde grotesklesir. Gergeklik ters yiiz
edilerek giindelik hayatin gerceginin yerini karnavalin sundugu grotesk gerceklik alir (Cil, 2017,
s. 81). Gergeklik algisinin grotesklesmesinde maske anahtar role sahiptir. Ciinkii yan yana
gelmesinin giiliing durumlar olusturdugu zithiklarin abartilt bir sunumu olan groteski takilan
maskeler saglamaktadir.

4. Eylem-Temsil Dongiisiinde Sozlii Kiiltiir Ortamindan Dijital Cag’a Somut ve Sanal
Sahnede Benlige Karsilastirmah Bir Bakis

Yazi ve matbaadan onceki donemlerde yasayan ve iletisimini sadece konusma diliyle saglayan
kiiltiirler “birincil sozli kiiltiir” olarak adlandirilirken glinlimiizde radyo, televizyon, telefon ya
da diger elektronik medya aygitlarinin sozlii nitelikleri “ikincil sozlii kiiltiir” olarak
adlandirilmaktadir. Giinlimiizde neredeyse biitiin kiiltlirlerde yaz1 ya da yazi1 deneyimi mevcut
oldugu i¢in birincil sozli kiiltiir artik yok denecek kadar azdir; fakat ikincil sozli kiiltiiriin i¢inde
birincil sozlii kiiltiire ait diigsiince tarzlar1 ve eylem ifadelerine sikga rastlanmaktadir (Ong, 2014,
5.23-24). Birincil sozlii kiiltiire gore oldukca denetimli bir yapiya sahip olan yazil kiiltiir aslinda
uygarlikla esdeger olarak diisiinebilir. Ilkellik ya da barbarlik sesli ya da giiriiltiilii; uygarlik ise
sessizdir. ilkellikte eylem, uygarlikta ise temsil vardir. Uygarlik doganim taklidi olarak bir
anlamda doganin temsilini gergeklestirmektedir. Giinlimiiz diinyasinda hem eylem hem de temsil
bir arada yiirlimektedir. Tarihsel olarak sozlii kiiltiirden yazil kiiltlire gecis; yerini artik yazili
kiiltiirden sozlii kiiltiire doniise birakmistir. Bu yiizden uygarligin sessiz hareketi olan yazili kiiltiir
iginde s06zIi kiiltlirlin eylem hareketleri kendisini gostermektedir.

Sanders’a (2013, s.11) gbre okuryazarligin temeli iyi bir sozli kiiltiire sahip olmaktan geger.
Televizyon, sinema, bilgisayar vb. elektronik aygitlar sozlii kiiltiirden yazili kiiltiire giden yolu
tikamaktadir. Yine Sanders (2013, s. 34), koyliilerin garsi-pazar aligverislerini sozlii kiiltiirle,
siipermarketlerde yapilan aligverisi ise yazili kiiltirle iliskilendirir. Koylilerin pazar
aligveriglerinde hem alici hem de satici aktiftir ve canlidir. Bu canliliklar1 adeta teatral bir
gosteriye de doniisebilir. Bu yiizden yapilan pazarliklar ya da sdylemler pazarda bulunan kisilerin
ilgisini ¢eker ve bir seyirci kitlesi meydana getirir. Burada ilgi ¢eken satilan mal degil alic1 ve
satic1 arasinda degis-tokusu yapilan s6z ve temsil yetenegidir. Yazili kiiltiirlin somutlagmis hali
olan siipermarketlerde ise bir edilgenlik ve suskunluk s6z konusudur. Satici aliciyi {iriinii almast
i¢in zorlamaz. Alici da iiriin pahaliysa bagka siipermarketlere gider (Sanders, 2013, s.14).
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Uygarligin bir diger gdstergesi olan televizyon da ayni siipermarketler gibi aliciy1 edilgen bir hale
sokar. Verilen mesajlar1 alic1 (izleyici) karsilik veremeden i¢sellestirmek zorunda kalir. Bilgisayar
ile birlikte elektronik kiiltiir ortamlarinda ise farkli bir yapt bulunur. Alic1 ve gonderici, ayni
Sanders’in garsi-pazar Ornegindeki gibi, canlidir ve etkindir. Yazili kiiltliriin bir iriinii olan
bilgisayarda ilkel olarak goriilen eylemler tekrar giin yiiziine ¢ikmaktadir. Yazili kiiltiir 6ncesinin
kime ait oldugu bilinmeyen eserlerinin yerini kime ait oldugu bilinmeyen paylasimlar almaktadir.
Bir bagka ifadeyle elektronik kiiltiir ortaminda anonimlik tekrar belirginlesmistir.

Postmodern durumun kendisini en iyi gosterdigi alanlardan bir tanesi elektronik kiiltiiriin
lokomotifi konumuna ulasan sosyal medyadir. Uygarlik ve modernlik diizen ister. Postmodernizm
ise kaostan beslenir. Anlam ve eylem bulaniktir, karmasiktir. Eylemin aktorii ¢ogunlukla
bilinmez. Yapilan paylasimlarin sahibi sahte (fake) hesaplardir. Sorumluluk duygusundan kagist
da barindiran bu tarz eylemler aslinda yeni tiir bir toplumsallasma bi¢imini somutlagtirmasi
acisindan dnemlidir. Ortak degerlerin olmadig1 bu tarz yasam bicimi kendisine en iyi hareket alani
olarak sosyal medya ortamini se¢gmektedir. Ciinkii sosyal medya ile somut olarak yasadigimiz
diinya bigimsel olarak birbirinden ¢ok farklidir; fakat yapilan eylemler benzerlik tasimaktadir.

Siirekli bir ise sahip olan bir kiginin o zamana kadar yapmis oldugu isi birakip yepyeni bir ugrasi
sahibi olmasi, o bireyin yeni dahil oldugu sosyal hayat neticesinde eski hayatina dair
deneyimlerini yavas yavas arka plana atip yeni ortama dair eylem dizgelerini benimsedigi goriiliir.
Eger yeni ortamla asina oldugu eski ortamun iligkilerinde benzerlikler fazlaysa benlik boliinerek
sorunsuz ya da fazla sorun yagamadan kisinin hayatina devam etmesini saglar. Sosyal medyada
da benzer bir durum séz konusudur. Sosyal medyada baglama bagli olarak farklilasan ve
cesitlenen icra performanslart vardir. Arkadas bulma sitelerinde romantik bir kimlige biiriinen
birey, taraftar forum sitelerinde radikal ve ilkel bir durus sergileyebilir. Asama asama arinan ve
bu siirecten haz duyan benlik bireyin giindelik hayatta olusturdugu benlikten uzaklasir ve yeni bir
benlik olusturur. Sosyal medyada insa edilen bu benlik, kisinin giindelik hayatta toplum nezdinde
elde ettigi benlikle gatisir ve bazen de taban tabana zitlik tasir. Maskeler kisinin giindelik hayatina
dair degerlere kars1 gosterdigi sapmalarin gizlenmesini saglar.

Sosyal medya ilk etapta herkese kendi karnavalina katilma imkan1 sunar. Bunun i¢in yapilmasi
gereken belirli ritiieller vardir. Bu ritiiellerin ilki gergek kimligin ve benligin maskelendigi
kullanic1 adlaridir (nickname). Toplumdaki sinif ayrimimin ortadan kalktigi karnavallar gibi
sosyal medyada da bireyler kullanici adlar1 sayesinde dogal sosyo-kiiltiirel ortamlarda
kullandiklar1 maskeleri de bir kenara birakarak 6zgiin kimliklerini sergileme sans1 elde ederler.
Giinliik hayatta baskiladiklar1 benlikleri sosyal medya araciligiyla giin yiiziine ¢ikar. Bu durumu
saglayan yeni, farkli ve denetimsiz bir ortamda bulunmaktir. Sosyal medya insanlara bu sansi
tanimaktadir. Bdylece insanlar hayatlarin1  sosyal medyada paylasilabilecek sekilde
kurgulamaktadirlar. Bunun i¢in kendilerine siirekli deneyim alanlari yaratirlar. Bu deneyim
alanlarindaki sunumlar ise tipki ilkel insanlarin av oyunlarindaki teatral icranin ti¢ temel ilkesi
olan taklit, eylem ve topluca katilim unsurlarini bizlere hatirlatir. Doganin ve eylemin taklidi olan
“mimesis” ve ayrica topluca katilim ve hatirlanan deneyimler sonucunda gergeklesen
“katharsis”in temelleri bu unsurlarda aranmalidir.

Hatasiz olma istegi ve digerlerinin gdziinde itibarimi siirdiirme arzusu grup tarafindan énceden
belirlenmis olan uygun davranislar tesvik etmektedir. Hatasiz olma istegi eylem Oncesinde
eylemin nasil yapilacagina karar verme; itibar kazanma ve koruma istegi ise digerlerine karsi
yapilan davraniglar iizerinde etkide bulunur. Her iki durum da grup aidiyeti i¢in yapilir. Grup
kimligine aykir1 davraniglar olan sapmalar grup iiyeleri tarafindan onanmaz ve ¢esitli yaptirimlar
icerir (Jenkins, 2016, s.169). Ayn1 sosyal ortamda bulunan kisiler benzer performans ve davranis
kaliplar1 ile birbirlerini anlamaya caligir. Aslinda toplumsal siniflardaki ortak begeniler de benzer
durumlarda benzer davranmis kaliplarin1 benimsemelerinden kaynaklanir. Paylagtiklar1 baglam
onlarin grup/sinif kimligini meydana getirir (Y1ldirim, 2019, s.18-19). Hem bireyin davraniglar
hem de grup ya da smifin yargilar1 birbirini etkiler. Sosyal medyadaki farkli uygulamalarda
goriilen begeninin silinmesi, “retweet”in geri alinmasi, takipten ¢ikilmasi, “mention”larin
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silinmesi vb. sosyal medya ritlielleri gruptan dislanmaya 6rnek olarak gosterilebilir. Yapilan
paylasimin destek gormesi i¢in ya da karsit goriis igeren bir paylagimin tepki gérmesi i¢in grup
kimligini en iyi bi¢imde sundugu diisiiniilen kisiler, ki ¢ogunlukla fenomen olarak isimlendirilen
kullanicilar, paylasimlarda etiketlendirilir.

Grup ilkelerine tutarli paylagimlar yaparak gruba uymak kisinin grup kimligini rasyonellestiren
unsurlardir. Boylece grubun kurallart igsellestirilmis olacagindan kisi itibarin1 korumay1
stirdiirecektir. Jenkins (2016), kimlik ingasinin son asamasi olan kurumsallagsmayi aligkanliklarla
ortiistiirerek su climlelerle ifade etmistir: “Kolektif aligkanlik bir kurumsallastirma seklidir ve
aligkanlik ¢ogunlukla kurumsallasmis oriintiilerin bireysel ifadesidir” (5.186). Belirli kavramlar
ireterek ve bu kavramlar c¢ergevesinde gruplar kuran ve kendilerine karsi yine kavramlarla
iiretilen gruplarla miicadele etme ihtiyaci hisseden siniflar; olaylara farkli agidan bakarak farkli
begeni ve algilara kars1 ortak davranig kaliplart belirler (Bourdieu, 2015, s. 694, 696). Faillerin
yatkinliklari, habituslar1 ya da sosyal diinyay idrak ettikleri zihinsel yapilar ait olduklar1 sosyal
yapiy1 igsellestirmeleriyle miimkiindiir. Bu sosyal gergekligin insast sadece bireysel degil ayni
zamanda kolektif bir tegebbiisiin de sonucu olabilir. Kisaca sosyal diinyadaki konumlari tizerinden
sahip olduklar1 biligsel ve degerlendirici yapilar olarak habituslarina gore tahayytilleri degiskenlik
gosterir (Bourdieu, 2014, s. 201).

Sosyal medyada iki tiirlii maske vardir. Bir tanesi bedenin digeri ise entelektiiel diizeyin farkli
sunulmasini temin etmektedir. ilkinde fotograf filtreleme programlari sayesinde yiizde bulunan
kirigiklar, sivilceler, dislerdeki lekeler vb. ortadan kaldirilir; digerinde ise sagduyu, caligkanlik,
iyimserlik, pratik zekd vb. durumlar ortaya konulmaktadir. Sosyal medyadaki bu tiir maske
kullanim1 giiniimiiz insaninin yeni arinma (katharsis) ritiiellerindendir. Bir oyuncudan farksiz
olan birey kurmaca bir sahne ve sanal bir vitrin olarak degerlendirilebilecek ve yeni hayat
tarzlarinin tasarlanip kuruldugu sosyal medya ortaminda giindelik hayatta biriktigi yasam enerjisi
fazlaligindan kurtulma ya da gevseme; egemenlik kurma ve gercek hayatta gerceklestirilmesi
miimkiin olmayan arzulara ulasma sansi1 elde eder ve boylece yeni bir benlik insa eder.

Sosyal medya iizerinden {iretilmis sanal kimliklerin s6z konusu mecrada sayginlig1 verme bigimi
olarak begeni ve yorum gibi eylemleri kullandiklar1 goriilmektedir. Elektronik kiiltlir ortami
melez olarak adlandirilabilir, ¢ilinkii kisinin s6zle sOylediklerine diger kullanicilar yorumla ya da
begeniyle (like) yani yaziyla cevap vermektedir.

flkel toplumlardaki statii elde miicadelesi giiniimiizde dijital ortamda degiserek ve doniiserek islev
sahibi olarak devam etmektedir. Sosyal medyadaki takipg¢ilerden begeni kazanma ve yaptiklar
eylemlerin paylasilarak takdir gérme istegi, bir¢cok sosyal medya kullanicisinin gercek hayatta
yapmaya cesaret edemeyecegi eylemler igin onlari tesvik etmektedir. Ornegin; gokdelenlerde ve
ucurum kenarlarinda 6z ¢ekim yapma, vahsi dogada hayvanlarla miicadeleye girisme,
yapilamayacak sakalar1 belirli ortamlarda gerceklestirme, spor miisabakalarinda rakip tribiinde
kendi takiminin lehine tezahiiratta bulunma ve bu durumlar1, sosyal medya ortamlarinda paylasma
dijital platformda ilkel toplumlara 6zgii davranis ritiiellerinin yeniden belirmesidir.

SONUC

Calismamizda benlik, kimlik, oyun, tiyatro, maske ve kiiltiir ortamlar iliskisi bireylerin
goriiniimleri ve icralar eylem-temsil baglaminda ele alinmistir.

Cagimiz toplumlarinda yasanan sosyo-kiiltlirel degisimlere bagh olarak giindelik hayatta ve
sosyal medyada ilkelligin tekrar belirdigi goriiliir. Sosyal medyada baglama gore farklilasan ve
gesitlenen icra performanslari insanlarin yeni ortamlarda ¢esitli maskelerle kendilerini
giincellediklerinin kamtidir. Sosyal medyada insa edilen benlik, kisinin giindelik hayatta toplum
nezdinde elde ettigi benlikle ¢atigir.

Oyun, ilkel toplumlarda maskelerle birlikte benligin sunumu ve gosterimi igin kullanilan
ritlielistik bir eylemdir. Sahnede benliklerin temsilini maskeler araciligiyla kuran tiyatro
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oyunculartyla kendilerini 6zdeslestiren, fakat giindelik hayatina dair degerlerde sapmalarda
bulunmayan Antik Yunan toplumunun aksine “Digital Cag toplumu”, yazili kiiltiir cag1 6ncesinin
temsili olan ilkel benliklerine tekrar donme egilimdedir. Sosyal medya sahnesi ve vitrinindeki
maske kullanim ¢esitliligi giiniimiiz insaninin postmodern arinma (katharsis) ritiiellerindendir. Bu
ritiieller ¢esitli bicimlerde gerceklestirilir. Bunlar siyasi, ekonomik ve kiiltiirel igerikli kisa mesaj,
tweet ya da retweet, video paylasimlari, durum paylasimlari, yazi ya da gorsellerdir. Birey
kendisini, glindelik hayatinda tepkisiz kaldig1 ya da fazla 6nem vermedigi meselelerle ilgili sosyal
medya platformlarinda paylasimda bulunarak tasarlanan ve giincellenen yeni benligi {izerinden
arindirma ¢abasina girisir.

Sosyal medya insanlarin benliklerini sergileyebilecekleri yeni oyun alanlar1 agar. Postmodern
durumun her seye kucak agan yapisindan da destek alan ve ayni zamanda denetimsiz bir icra
ortami da olan sosyal medya bireye eylemde ve sdylemde hareket 6zgiirligii kazandirir. Boylece
ilkel bir oyuncu hiiviyetine biiriinen insan kendisine postmodernizmin g¢ogulculuk ilkesi
sonucunda, tiretilmis ve ¢ogaltilmig yeni kimligini insa etmis olur. Ciinkii bu kimlik sayesinde
oyuncu olarak sosyal medya kullanicisi istedigi kisi ya da seyleri paylasir, elestirir, bozar, diizeltir,
onaylar ya da reddeder.
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