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iletisim teknolojileri bireylerin kendilerini ve hayata bakig bicimlerini etkilemektedir. Teknolojinin getirdigi veniliklere
uyumun saglanmasi ¢ok kolay ve kisa stirede gergeklesebilmektedir. Kendilerine, hayalindeki diinyayi farkl uygulamalar
ile sunan sosyal medya platformlari ile bireyler gercek diinyanin kabul etmek istemedikleri gerceklerinden uzaklasarak
olmak isteyecekleri ortamlara gegis yapmaktadir. Modern diinyanin telas ve sikintilarindan kagip, kendilerine yeni bir
diinya insa etmek isteyenlerin dzellikle basvurdugu bu uygulamalar kullanicilari aktif hale getirirken, gercek diinyada
nelerin onlarinisine yarayacagini da gostermektedir. Gostergelerin yogun olarak kullanildigi bu uygulamalar gercek hayata
dair de gondermeler yapmaktadir. Bu calismada, Baudrillard'in simiilasyon kuramindan hareketle Facebook'ta kullanilan
uygulamalarin sanal gercekligi nasil olusturdugu, bireyleri sirece dahil eden uygulamalarin bireyleri nasil sanal gergekligin
icine dahil ettikleri yorumlanmistir. Facebook tarafindan uygulanan “Horizon, Spark AR Sturio ve Spaces programlari ile
kullanicilara neler aktardigi gostergelerin anlamlandiriimasina odaklandig i¢in Barthes'in gostergebilim modelinden
yararlanilarak degerlendirilmistir. Orneklerde uygulamalar, bireylere zaman ve mekan kisitlamasi vermeden istediklerini
yapabilme sansi vermektedir. Bununla birlikte uygulamalar, bireylerin 6zgirlik, bolluk, kolaylik, ferahlik, rekabet gibi
duygulari da hissetmelerini saglamaktadir. Bireyler teknoloji araciligiyla tretilen sanal gerceklik ile kendilerine insa ettikleri
alanlarda istediklerini yapabilme 6zgiirligiine ve ayricaligina sahip olmaktadir. Ele alinan Facebook uygulamalari insanlara
sanal gerceklikle birlikte; oyun, eglence, kisisellestirme, sosyallesme, imaj, begenme, begenilme, alisveris ve psikolojik
kimlik tasarimi temalari ile sunulmaktadir. Horizon ve Spaces uygulamasinda daha ¢ok sosyallesme temasi Uzerinde
durulurken, Spark AR Studio uygulamasinda ise alisveris temasi dn plana ¢ikmaktadir. Bu temalar Gzerine sekillenen
ortam; renkli, eglenceli ve kolaylikla erisilebilen 6zelliktedir.
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ABSTRACT

Communication technologies affect the individuals themselves and their life perspectives. Adapting to the innovations
brought by technology can be very easy and in a short time. Individuals move away from the real world realities that they
do not want to accept through social media platforms presenting the world of their dreams with different applications
and move to the environments they want to be. These applications, which are especially preferred by those who desire to
escape from the hustle and bustle of the modern world and build a new world for themselves, activate the users while
showing them what will work in the real world. These applications, where signs are used extensively, also make references
to real life. In this study, based on Baudrillard's simulation theory, how the applications used in Facebook create virtual
reality and how the applications include individuals into virtual reality are interpreted. What Facebook transmits to users
with "Horizon, Spark AR Studio and Spaces programs" has been evaluated using Barthes' semiotics model, as it focuses
on the meaning of signs. In the examples, applications give individuals the chance to do what they want without limiting
time and space. In addition, applications enable individuals to feel emotions such as freedom, abundance, ease, comfort
and competition. Individuals have the freedom and privilege to do whatever they want in the fields they have built for
themselves with virtual reality produced through technology. The discussed Facebook applications provide people with
virtual reality; It is presented with the themes of games, entertainment, personalization, socialization, image, liking, being
admired, shopping and psychological identity design. In the Horizon and Spaces application, the theme of socialization is
emphasized, while the theme of shopping comes to the fore in the Spark AR Studio application. The environment shaped
on these themes; It is colorful, fun and easily accessible.

Keywords: Simulation Theory, Augmented Reality, Facebook, Social Media, Semiotics Analysis

ZULFIYE ACAR SENTURK ONUR TOS

Assoc. Prof. Lect.

Usak University Tarsus University
zulfiye.acar@usak.edu.tr onurtos@tarsus.edu.tr

ORCID ID: 0000-0003-2606-3547 ORCID ID: 0000-0003-4992-9315

JOURNAL OF SELCUK COMMUNICATION 20271; 14(4): 1605-1640
doi: 10.18094/j0sc.934209

1606
[’S‘] SELCUK ILETISIM DERGISI 20271; 14(4): 1605-1640


mailto:zulfiye.acar@usak.edu.tr
mailto:onurtos@tarsus.edu.tr

ZULFIYE ACAR SENTURK, ONUR TOS

GIRIS
Bireylerin hayal edemeyecekleri imkanlan sunan kitle iletisim araglari kendisi ile muhatap olan
izleyici ve dinleyicileri biiyiilii ve fakl diinyalara gotiirmektedir. izleyiciler evlerinde rahat koltuklarinda
otururken baskalarinin yasam miicadelesini izlemekte, onlar icin bir anligina da olsa Uziilmektedirler.
Kanalin degistiriimesi ya da televizyonun kapatiimasiyla izlenilen, sahit olunan durumun etkisi de
azalmakta ve bitmektedir. Bireyleri televizyondan kendi yanina ¢eken sosyal medya uygulamalar
karsisinda, kendisine bagimli hale gelen bireylere mekan ve zaman sinirn tanimayan ozellikler
sunmaktadir.  Sosyal medya uygulamalan bireyleri aktif kullanicilar haline getirirken aslinda
pasiflestirmektedir. Uygulamalar ile sunulan yenilikler bireylerin gercek hayatlarinda ulasamayacag
mekan ve zamanlara gottirerek her seyi kolaylikla yapabileceklerini diisindirtmekte ve gercek hayata
dondiiklerinde hayal kirikhgl yasamalarina neden olmaktadir. Bireyler bu uygulamalar ile yasadiklari
dinyanin gerceklerinden simtle edilmis dinyalarinda kendi gergeklerini olusturmaktadirlar. Sinirsiz
Ozgurligu olan bu tarz uygulamalar bireylere kendi dinyalarindaistedikleri duygulara, tavirlara ve kisilere
yer verme imkani sundugu icin de tercih edilmektedir. Similasyonun oldugu uygulamalarinin bireylerin
karsisina farkl mecralarda ¢ikma ihtimali yiiksektir. Uriin ve hizmetlerin tanitimina yoénelik olarak da
tasarlanan uygulamalar kullanicilara Grintn  tasanmi, rengi, hangi mekanlarda kullanilacagini
gostermekte ve kendisine secenekler sunmaktadir. Kullanimimin en yaygin oldugu yer ise sosyal

medyadir.

Sosyal medya ortaminda saglanan similasyon ve hiper-gerceklik kurgusu cesitli web siteleri,
sanal ortamlar ve oyunlarda kullaniimaktadir. Bununla birlikte, sosyal medya odagindaki similasyon
uygulamalari, Twitter, Facebook ve Youtube gibi platformlarda kendini gostermektedir (Akbayir, 2014, s.
89-93). Bu platformlarda her yasa ve cinsiyete uygun olarak yapilan simiilasyon uygulamalari bireyleri
slirecin icine dahil etmekte ve farkh aglardan etkilemektedir. Kullanicilarin kendi kisilik ve yasam
tarzlarina gore dahil olduklarn sireclerden farkl sekillerde ve yogunlukta etkilenmektedirler.
Uygulamalar kullanicilarin eglenceye, enerjiye, mutluluga, pozitiflige, sadakate ve sevgiye kavusacag,
diger insanlardan daha farkli deneyimler yasayacag), ozel giinlerde de istedikleri kisilerle birlikte

olabilecegi kadar 6zgiir oldugunu diisiindiirmektedir. Oyle ki bireyler kendilerine sunulan sanal diinyada
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belki de hi¢ gidemeyecekleri mekanlara gidebilme, sahip olamayacaklan esyalara sahip olma

Ozgurligund de yasamaktadir.

KAVRAMSAL CERCEVE

Simiilasyon Kurami ve Artirllmis Gergeklik

Teknolojinin bireylerin hayatina bu kadar dahil olmadigl zamanlarda daha cok teknik uygulamalar
icin kullanilan similasyon kavrami, medyanin etkisini arttirmasina paralel olarak glindelik yasamin bir
parc¢as! haline gelmistir. Simulasyon kavramiyla birlikte anilan Baudrillard, 6zglin calisma perspektifiyle
taninan ve alanyazina bilimsel kuram dretimleriyle katkida bulunan bir bilim insanidir. Bilimsel
altyapisiyla urettigi ve farkl alanlara katki sunan en nemli ¢alismalarindan biri simtilasyon kuramidir.
Simulasyon kuraminin anlamlandirilmasi belirli kavramlarin aciklanmasiyla miumkin olmaktadir.

Baudrillard'a gore (2020, s. 7) bu kavramlar;
= Simiilakr: Gerceklik algilamasinin goriinim olarak yansima bulmasidir.

= Simiile Etmek: Gercekmis algilamasi ortaya koymak icin gercekte var olmayan bir seyin

gosterilmesidir.

= Simiilasyon: Bilgi iletisim teknolojileri (BIT) ya da maket araciligyla gercekligine uygun olarak bir
objenin, slijenin ya da sistemin, temel isleyis tarzinin yansitilmasina imkan taniyan ve bunlarla

ilgili olarak agiklamalar sunan uretim seklidir.

Baudrillard, sosyal yasama etki eden ve bireyler tarafindan 6zellikle son donemde fazlasiyla
yararlanilan bir icerik sunmaktadir. Bu icerigin glinimuzdeki aktanimi bilgi iletisim teknolojileriyle
mumkin olmaktadir. Bu aktarim hiper-gerceklik olarak adlandinimaktadir. Baudrillard'in hiper-gerceklik
kavrami, Yumrukuz'a gore (2016, s. 88) kurgusal bir obje, siije ya da olay ile gercek anlamdaki bir nesne,
durum arasindaki temel ¢izginin kaybolmasidir. Bununla birlikte, hiper-gerceklik; hareketli bir olusumda
nesnelerin degisik ortamlara gore programlanabilmesi, tasarimar roliindeki bireyin farkli 6zellikleri bir

araya getirerek sanal gerceklik ortaya koymasi olarak ifade edilmektedir (Bayrak & Yengin, 2018, s. 100).
Baudrillard, similasyon kuraminin temelini bilgi iletisim teknolojilerinin yararlaniima sekline
atfetmektedir. Bilgi iletisim teknolojilerinin bilinen gerceklik tzerine yok edici bir iglev gordiginu dile

getirmektedir. Bu kapsamda, ortaya cikan gdstergelerin bireylere olan yayilimi ve similakr kavraminin
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egemenliginin teknolojinin gelisimiyle mimkin olduguna dikkat cekmektedir (Baudrillard, 20193, s. 33).
Ortaya ¢ikan bu egemenlik, simile modellerin ortaya ¢ikmasini saglamakta ve gercekmis algisi yaratan
bir gerceklik tretmektedir (Baudrillard, 2019b, s. 127). Bu durumla birlikte ortaya ¢ikan gergeklik olgusu,
kimi zaman faydali bir arag 6zelligi gosterebildigi gibi kimi zaman da sosyal iletisimi fazlasiyla etkileyen
ve olumsuz gortinimler kazanan bir yapi sergilemektedir (Baudrillard, 2019¢, s. 18). Bu yapinin temel
aciklamasi, bilgi iletisim teknolojilerinin sayisallastirimasi metodudur (Metin & Karakaya, 2017, s. 113).
Metot, bireylerin zihinsel siireclerinin bir yansimasi olarak diistincelerin ulasabildigi noktalara iletiimesini
saglamaktadir. Bunun yani sira kitle iletisim araclari ve sosyal medya platformuyla duygu ve dislincelerin
soyut aktarmlarnin bir karsihgl olarak sayisallastirma vyoluyla somut gostergelerin  sunumu

gerceklestiriimektedir.

insanlarin rutin yasantilarindan uzaklasabilmeleri, diisiincelerinin degisimi ve kendi zihinsel
streclerindeki hayallerinin gerceklige dontisimi simulasyonlarla saglanmaktadir. Simulasyon, bireylerin
sosyal hayatlarindaki renk secimleri, nesne veya durumlardan aldiklan hazlar, karakterleri
dogrultusunda yasadiklari zevkleri etkilemekte ve yeni bir mutluluk algisi olusturmaktadir (Huizinga,
2020, s. 33-35). Bu algi farkl asamalardan gecerek olusmaktadir. Baudrilard'in bu asamalarini Laughey

(2007, s. 149-150) asagidaki gibi siralamaktadir:

= Anlam; Temsiliyet odaginda saglanan gerceklik,
»  (ogaltma; Temsiliyet odagindaki gercekligin bilgi iletisim teknolgjileri araciligiyla ¢cogaltiimasi,
= Simiilasyon; Temsil olusumunun gergek bir olgu ile arasindaki bagin kalmamasi; bunun yerine

gelebilecek hiper-gercek bir gdstergenin ortaya gikarnimasidir.

Simulasyon kavrami, bireylerin disiincelerinde donlsim yasayan obje, sije ve nesnelerin
yeniden anlamlanmasini saglamaktadir. Donusimle birlikte bu olusum icindeki olgular temel anlamlarini
kaybetmektedir (Ongen, 2017, s. 3). Olgularin temel anlamlarini kaybetmesi medya ortamlarinin
hareketli yapisiyla saglanmaktadir. Kitle iletisim araclan ve sosyal medyayla etkilesime giren bireyler
mevcut similasyon kuraminin birer tamamlayicisi roli Gstlenmektedirler (Moy & Hussain, 2014).
Bireylerin uslendigi yeni rol, temelde bir sorun ozelligi tagimakla birlikte bireylerin zihinsel ve fiziksel

streclerindeki duyarhliklarina etki ederek, similasyon glvenilirligine dair sorgulama olanagini mimkin
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kilmaktadir (Sohn, 2019, s. 21). Bu durum, similasyon kavramina ydnelik duyarlilik yaratacak ampirik

caligmalar icin bir caligma zemini olusturmaktadir.

Simiuilasyon kurami glinimuz diinyasinda artinlmig gercekliklerin sunumu ve bunlarin obje, sije
ya da nesnelerdeki bireylerin algilarina aktarimini daha olanakli hale getirmektedir. Aslan’a gére (2017, s.
25) similasyon ile saglanan artiriimis gergeklik ile sosyal farkindalik artirilabilmekte, stirecler icerisindeki
mukemmeliyet daha verimli sekilde saglanabilmektedir. Bununla birlikte, veri ve yazilm muhendisliginde
olumlu sonuclar alinabilmektedir. Ayni zamanda sanal gerceklik uygulamalan ¢ boyutlu bir gérinim
kazanabilmekte, dijital tasarmlara olanak taniyabilmekte ve vyeni bir konsept olusumuna katki
sunabilmektedir (Baran, 2019, s. 214). Bu uygulamalarin olanakli hale gelmesine yardimci olan ve
artinlmis  gercekligin - sunumunu  kolaylastiran bilgi iletisim teknolojisi kaynag hologramdir
(Wojciechowski & Cellary, 2013, s. 572). Hologram sistemi, dijital teknolojilerin olanaklariyla tretilen akill
telefon, tasinabilirligi artiran ve sayisallastirmaya etki sunan mobil veri, her ortamda tasinabilecek sanal
olarak gercekligi sunmaya katki saglayan gozltklerdir. Bu materyaller, bireylerin yasamlarinda " mis” gibi
etkisi uyandiran bir icerik sunmaktadir (Bingdl, 2018, s. 46). Bunun yani sira hologram sistemi ile
similasyon odaginda sunulan gerceklikler farkli alanlarda kullanilarak bireylerle hiper-gercek arasindaki

etkilesim maksimizasyonu saglanabilmektedir (Yusoff, Zaman, & Ahmad, 2011, s. 1374).

Simulasyon odagindaki artinlmis gerceklikteki temel amag; fiziksel algilama yoluyla elde edilen
enformasyonun, kullanicinin biligsel becerisi odaginda hedeflenen mekan, olgusal yapi ve sijje hakkindaki
temel varyasyonlarinin artinlmak istenmesidir (Coskun, 2017, s. 63). Bu cercevede, saglanan
simulasyonun etkili sekilde kullanildigi ve artinlmis gercekligin yansitildigi uygulamalarin basinda AR
gelmektedir (Erdemir, 2017, s. 64). AR gibi teknolojiler yoluyla sanal gercekligin artinlma islemi
yapilabilmekte, sanal gerceklik ile somut olan arasindaki cizginin belirginlestiriimesi saglanabilmektedir
(Sood, 2012, s. 7). Bu belirginlestirme ile kullanici gercek olanla cevresinde yer alan enformasyon
odaklaryla etkilesim kurabilmektedir (Go¢gmen, 2018, s. 176). Bununla birlikte, sanal gerceklikle uyumlu
gozlik, tablet ve benzer bilgi iletisim teknolgjileri araciligiyla cesitli iceriklerle animasyonlar bireylerin
algilarina sunulabilmekte, film ve reklam senaryolarinda sunum gerceklestirilebilmektedir. Bu ozellige
sahip sunumlar 6zellikle sosyal medya uygulamalarinda sikca kullanilmaktadir. Bireylere bircok anlamda
gercekmis algisi sunan sosyal medya similasyon aracilig ile bunu daha etkili ve dikkat cekici sekilde
yapmaktadir.
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Sosyal Medya ve Simiilasyon Kurami

Coklu etkilesime izin veren, kullanicilar tarafindan birden fazla kullanim 6zelligi sunan, kilttrler

arasi iletisimi destekleyen, kitlesel bir olusum olma ozelligi gosteren, cift yonli maksimizasyona sahip

olan iletisim ortamlari sosyal medya olarak nitelendirilmektedir (Vural & Bat, 2010, s. 3353). Sosyal

medya kavrami Erbaslar'a gore (2013, s. 4) ise; kullanicilarina etkilesimli ortam sunan, bilgi alma, haber

dretme, duygu ve distnceleri yansitma imkanlari taniyan ve sanal ortam tzerinden icerik Gretimine izin

veren bir platformdur. Paylasim icerikleriyle desteklenen ve gorinim kapasitesini st diizeye cikaran

sosyal medyanin 6zellikleri ise sunlardir (Mayfield, 2008, s. 5):

Katihmcilik (Participation): Katiimcilar odaginda gelisim gosteren sosyal medya ortaminda,
herhangi bir konu ya da olay konusunda geri bildirim saglanabilmektedir. iletisim kurgusundaki

kaynak ve alici konumundakiler arasindaki streci belirsiz hale getirmektedir.

Acikhik (Openness}: Sosyal medya sundugu paylasim ortamlari, kaynak ve alicilara agik bir sistem
sunmaktadir. Bu cercevede sosyal medya ortaminda farkl icerikler (retilebilmekte,

paylasilabilmekte ve begenilebilmektedir.

Sohbet (Chat} Sosyal medya platformu, kullanicilanina ¢ift yonli gergeklestirilebilecek iletisim
maksimizasyonu saglamaktadir. Bu cercevede, kiltirler arasi etkilesim de s6z konusu

olabilmektedir.

Topluluk (Community} Kullanicl sayisinin cokluguna ve ayni anda kolektif olmaya imkan taniyan
sosyal medya, kullanicilarina etkili iletisim saglayabilmektedir. Bu cercevede kitle iletisim
ortamlarinda gorinuimu kolaylastirmakta ve bu ortamdaki paylasilan iceriklerin cesitli

topluluklarda yayilimini saglamaktadir.

Baglantililik (Connectedness} Kullanicilar sosyal medya ile etkilesim halinde olduklari sayfalar
gortinttleyebilmekte ve kaynak arayisinda bulunabilmektedir. Ayni zamanda sosyal medya
kullanicilari, sayfalan takip edebilmekte ya da veni icerikleri paylasarak diger kullanicilarla

baglanti kurabilmektedir.

Sosyal medya ortaminda saglanan simiilasyon ve hiper-gerceklik kurgusu cesitli web siteleri,

sanal ortamlar ve oyunlarda kullanilmaktadir. Bununla birlikte, sosyal medya odagindaki simulasyon

Ly
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uygulamalari, Twitter, Facebook ve Youtube gibi platformlarda kendini gostermektedir (Akbayir, 2014, s.
89-93). Sosyal medya ortaminda kullanilan similasyon kurami ve bu uygulamalara yonelik yerli ve
yabanc literatiirde bircok bilimsel calisma yapilmistir. Bilimsel ¢aligmalarin drneklerini su sekilde
siralamak mumkindir. Galis (2017) "Matrix” film icerigine yonelik bir analiz gerceklestirmis ve
similasyonun bilingalti etkilerinin oldugu sonucuna ulagmistir. Demirel ve Gorgtiler (2018) simiilasyonun
egitim ortamindaki yansimalari, bireylerin sosyal medyada vakit gecirme durumlari ve okuryazarlik
olgusu Uzerine yaptigl calismada; hedef kitle dzelliklerinin tespit edilmesinin sosyal medya kullanim
degisikligi yaratabilecegini ve similasyon uygulamalarinin okuryazarlik konusunda olumlu etkileri
olabilecegini tespit etmistir. Colak (2013) ise yeni medyada yer alan gercekliklere dikkat cekmek icin bir
bilimsel calisma gergeklestirmis; sosyal medyada uygulanan simdlasyon etkilerinin bireylerde gercek
yasamdan farkli olarak olumsuz etkiler yaratabilecegini ortaya koymustur. Reklam ve similasyon
lzerine calisma gerceklestiren Diindar (2012) ise; bireylere simiilasyon yoluyla aktarilan tanitim
uriinlerinde metafor kavramindan fazlaca yararlanildigini ve satin alindiginda memnuniyetsiz tiiketicinin
ortaya c¢ikabildigini saptamistir. Farshid ve Motlagh (2014) yazinsal tiir (zerinden bir incelemede
bulunmus; bireylerin simiilasyon dunyasina surekli maruz kaldiklarinda radikal belirsizlikler
yasavyabileceklerini tespit etmistir. Karapinar (2017) ise simiilasyona dayali yazinsal tiir incelemesinden
yola cikarak gercekligin insasi Uzerine bir calisma gerceklestirmis; insa etme kabiliyeti gosteren bireylerin
glic konusunda kendilerini daha iyi hissettiklerini saptamistir. Goker (2015) iletisimin globallesmesi
tzerine gerceklestirdigi similasyona dayali sosyal medya analizinde; bireylerin sosyo-kiilttrel
yasamlarinda akillara sigmayan isteklerinin olabilecegini tespit etmistir. Bununla birlikte Metin ve
Karakaya (2017) similasyon perspektifinde bir sosyal medya incelemesi gerceklestirmis; farklilasan
sosyal medya ortamlarinin gercek ile gercek olmayan arasindaki farklar artirdigini ortaya gikarmistir.
Kurumsallagsma odaginda medya sisteminin yansimalari Gzerine calisma gerceklestiren Sipahi (2009) ise;
sayisallastirma temelinde dretilen algoritma kavramina yonelmis ve algoritma - similasyon birlesimi
saglandig) taktirde medya ve sosyal medyada planlanmasina yonelik ¢ozimlerin daha basarili
olabilecegini saptamistir. Similasyonun toplumsal doniisiime etkisini inceleyen Karimov (2018) sosyal
medyadaki similasyon gostergelerinin gerceklikten uzak kalmasiyla yapici olmayan bir toplum ingasini
getirebilecegini ortaya koymustur. Bununla birlikte Kurtdas (2018) gerceklestirdigi kitle iletisim
ozelindeki similasyon arastirmasinda, sosyal medyada simulasyonun bireylerin tutum ve davranig
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kaliplarini etkiledigini, gerceklige iliskin algilarin degisime ugradigini tespit etmistir. Sosyal medya oyun
kilttrindeki similasyonun konumunu ele alan Sucu (2012), kullanicilarin zaman ve mekan algisinda
degisim vyasandigini ve karakterlerle bireylerin 0zdeglesme saglayabilecegini saptamistir. Mizah
olgusunun simulasyon kurami perspektifinde sosyal medyadaki yansimalarini degerlendiren Turgut
(2019) ise; bireylerden sapkinlik olusumunun ortaya cikabilecegini ve mahrem olanin etkilenebilecegini
ortaya cikarmistir. Sosyal medyadaki yasam tarzlarinin yemek kiiltirlerine etkisi calisan Viviani (2013)
ise; iligkilerin similasyonlarla yeni bir boyut kazandigini, simulakr bir sanal diizlemin ortaya giktigini

belirtmektedir.

Similasyon kuraminin sosyal medya platformu Facebook'ta nasil kullanildigi ile ilgili yapilan
calismalar incelendiginde, arastirmacilarin o6zellikle genclerin ne derece ve nasil etkilendiklerine
odaklandiklari tespit edilmistir. Gjoka vd., (2008) Facebook uygulama iceriklerine yonelik olarak yaptiklari
calismada, Facebook uygulamalarinda yararlanilan simtilasyon igeriklerine maruz kalan kullanicilarin
hiper-gerceklige maruz kalma siresine bagl olarak gercek olanla 6zdeslesme saglama noktasinda
problemler yasadigl sonucuna ulagmislardir. Lin vd. (2014) ise; calismalarinda Facebook ortaminda vakit
geciren universite ogrencilerinin, problem ¢6zme durumlarinda isbirlikci olma seceneklerini incelemisler;
tartisma ortaminda similasyona dayal bir biligsel isleme modelinin olumlu etkiler yaratabilecegi
sonucuna varmislardir. Yicel (2017) gengler lizerine yaptigl Facebook'taki siber alan ¢alismasinda;
similasyon uygulamalarina maruz kalan genclerin sorumluluk almada ve etik degerleri sorgulamada gic
kazanabildikleri degerlendirmesini yapmistir. Toprak vd. (2019) 40 yas Usti olan Facebook kullanicilarina
yonelik yapmis olduklarn akademik ¢alismada; simiile edilmis bir evrende dahi olsa bireylerin mutluluk
olgusuna, arkadaslik durumlarina ve sevgili olma durumlarina pozitif bakabildikleri sonucuna

ulasmislardir.

METODOLOJi

Arastirmanin Konusu ve Amaci

Arastirma, similasyon kurami ve alanyazindaki bilimsel aktanmlanni gostergebilimsel
perspektifte degerlendirmek ve Facebook'un ilgili uygulama iceriklerini konu edinmektedir. Bununla
birlikte arastirma, dijital platform Facebook'un “Horizon, Spark AR Studio ve Spaces” uygulamasini

gostergebilim kurami cercevesinde irdelemek, uygulamalarin tanitim videolarinda sunulan simdlasyon,
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artinlmisg gerceklik ve hipergerceklik kavramlarinin kod ve temalarini genel cercevede sunmak amaciyla

olusturulmaktadir.
Arastirma Sorular

Facebook "Horizon, Spark AR Sturio ve Spaces” uygulamasi similasyon kurami perspektifinde
belirli temalar sunmaktadir. Bu arastirma, uygulamalar icerisinde yer alan simulasyon kurami iceriklerinin
ilgili kesitlerle irdelenmesi ve bunlarin gostergebilimsel kuram perspektifinde aktariimasini
kapsamaktadir. Bu dogrultuda uygulamalar icerisinde yer alan temalarin gostergebilimsel analiz

perspektifinde aktariimasi icin asagidaki sorular belirlenmistir.

= Facebook “Horizon, Spark AR Studio ve Spaces” uygulamasi simtlasyon kurami dogrultusunda

nasil icerikler sunmaktadir?

= Facebook “Horizon, Spark AR Studio ve Spaces” uygulamasi gostergebilimsel kuramin

anlamlandirma stirecinde nasil degerlendirilmektedir?

= Uygulamalar artinlmis gerceklik, metonimi ve metafor kavramlar odaginda hangi iceriklerden

yararlanmaktadir?
Arastirmanin Orneklemi

Arastirmada amach ornekleme yonteminden yararlaniimaktadir. Amacl ornekleme, nitel
arastirmalarda siklikla kullanilan ve arastirmacinin yorumlama kabiliyetinin 6n plana ¢iktigl calisma port
folyosu sunan ornekleme yontemidir (Sonmez & Alacapinar, 2011, s. 97). Bununla birlikte, izerine
odaklanilan arastirmanin amacina bagl olarak zengin iceriklerin belirlenip secilmesi noktasinda
derinlemesine inceleme yapmaya olanak tanimaktadir (Buyikoztirk, Cakmak, Aygiin, Karadeniz, &

Demirel, 2016, s. 90).

Facebook, We Are Social arastirmasina gore 25 Ocak 2021 tarihi itibari ile 2 milyar 740 milyon
kisi ile en fazla kullanicisi olan sosyal medya platformudur (Kemp, 2021). Bununla birlikte sosyal medya
tzerinden similasyon gostergelerini ve uygulamalarini tanitan, bu konuda basat rol oynayan bir platform
ozelligi tasimaktadir. Sirasiyla; Spaces (Facebook, Facebook Spaces, 2017), Horizon (Facebook, 2019) ve
Spark AR Studio (Facebook, 2019) uygulamalarinin reklamlarini Youtube Gzerinden paylasmis ve

tanitimini yapmistir. Bu kapsamda arastirma odaginda ¢alisma grubunu, Facebook uygulamasi “Horizon,
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Spark AR Studio ve Spaces” olusturmaktadir. Uygulamalarin, video tanitimlar izlenerek, similasyon ve
gostergebilim kuraminin ardalani perspektifinde ilgili temalarin sunumu igin igeriklerinin sunumu

arastirma orneklemiicerisinde ele ainmaktadir.
Veri Toplama Araci ve Siireci

Arastirmada elektronik veriye dayali dokiman incelemesi teknigiyle veriler toplanmaktadir.
Sigri'va gore (2018, s. 249) dokiiman incelemesi; arastirma amacina uygun olarak belirlenen hedeflere
ulasmak amaciyla obje, stije, olay ya da durumlar hakkinda enformasyon saglayan kitap, video, reklam

gibi benzer materyallerden verilerin toplanmasi stirecidir.

Facebook uygulamasi Spaces'e (Facebook, 2017) ait ilk tanitim filmi 2017 il itibariyle
yayinlanmistir. Bunula birlikte Horizon (Facebook, 2019) ve Spark AR Studio (Facebook, 2019)
uygulamasi ise 2019 yilinda tanitim reklamiyla Facebook kullaniclarina tanitilmistir. Bu kapsamda
“Horizon, Spark AR Studio ve Spaces” tanitim videolarindan verilerin toplanmasi Youtube zerindeki
paylasimlar iizerinden gerceklestirilmistir. U¢ ayr uygulamanin tanitim videolarindan toplam 10 kesit
analize dahil edilmistir. Facebook uygulamasi Horizon tanitim videosundan dort kesit; Spark AR Studio
uygulamasindan g kesit ve Spaces uygulamasini Ug kesit arastirmayi temsilen belirlenmistir. Bu
dogrultuda tic Facebook uygulamasina ait toplam 10 kesit (Horizon - 4, Spark AR Studio — 3 ve Spaces —

3) arastirma stirecine dahil edilmistir.

Tablo 1 Arastirmaya Dahil Edilen Facebook Uygulamalarinin Kinyesi

UYGULAMA ADI REKLAM SURESI (DAKIKA) | KESIT ANA TEMA
Facebook Horizon 1 dakika 32 saniye 4 VR - Oyun
Facebook Spark AR Studio 1 dakika 6 saniye 3 Hipergerceklik - Aligveris
Facebook Spaces 1 dakika 22 saniye 3 VR — iletisim

Veri Analiz Yontemi

Arastirma kapsaminda Facebook uygulamasi “Horizon, Spark AR Studio ve Spaces” similasyon
kavraminin ardalani ile gostergebilim kurami perspektifinde incelenmektedir. Bu kapsamda ilgili
iceriklerde uygulanacak kuram gostergebilimdir. Gostergebilim, arastirma merkezine gostergeleri alan
ve bu alan icerisinde arastirma ve analizlerin yapildigl kuramdir (Fiske, 2019, s. 122). Bunun yani sira

gostergebilim, gostergenin on plana cikanlmasi icin kullanilan fiziksel gosterenlerin ve zihinsel
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anlamlandirmayla ortaya cikanlan gosterilenlerin ortaya konuldugu bir bilimsel calisma metodudur
(Kalaman & Bat, 2014, s. 129). Bu cercevede gostergebilimin, anlama ve anlamlandirma tzerine

sekillendirilen bir kuram oldugunu soylemek mimkiindir (Batu & Tos, 2018, s. 240).

Arastirma, gostergelerin anlamlandirmasina odaklandigl icin  Barthes'in  gostergebilim
modelinden yararlanmaktadir. Bu kapsamda, Barthes temel gostergebilim perspektifini dizanlam ve
yananlam odaginda olusturmaktadir. Bu dogrultuda anlamlandirma dizinini olusturmakta, kavram, olgu
ve arastirilan konularla ilgili gerekli agiklamalarini yapmaktadir (Parsa & Parsa, 2012, s. 58-61). Barthes
(1986, s. 12) gostergebilim kavraminin temel iceriklerini “diizanlam ve yananlam boyutuyla aktarmakta
bunlarin icerisine entegre ettigi dil ve soz, gosteren ve gosterilen, dizim ve sistem” olgularni
kullanmaktadir. Bununla birlikte, Barthes'e (2018, s. 182) gore diizanlam gosteren ve yananlam ise
gosterilen icerisinde degerlendiriimektedir. Barthes'in gostergebilim kurami icerisinde yer verdigi

anlamlandirma boyutlarinin agiklamalar asagidaki gibidir.

= Diizanlam: Barthes kavram, olgu ve arastirmalarla ilgili agiklamalarinda bu anlam boyutuyla ilgili
olarak “gerceklik” tzerinde durmaktadir (Glingor, 2020, s. 234). Yansitilanlarin akla gelen ilk
anlamlariyla aktanldigr ve gosterilenin algilarda temel algilama diizeyine oturdugu anlam

diizeyidir.

= Yananlam:Bir gostergenin anlatim yonunun, kiltdrel tasiyia olarak gosterilmesi, aktarilmasi ve
yansima bulmasidir (Gottdiener, 2005, s. 31). Bu anlam diizeyinde gosterilenin altinda ikinci bir

aktarim vardir ve bu aktarim kisinin gii¢li yorumlama kabiliyetiyle agiga ¢lkmaktadir.

Barthes dizanlam ve yanalam boyutuyla agikladigl gostergebilim kuramina, bu anlamlarin bir

betimlemesi olarak “metonimi ve metafor” kavramlarini da eklemektedir.

= Metonimi: "Tirkce'de mecaz-1 mursel, ad aktarmasi veya diiz degismece gibi isimlerle bilinen
metonimi ise aralarinda nitelik bakimindan bag olan iki seyin birbiri yerine kullaniimasidir”
(Glven, 2014, s. 20). Bu dogrultuda, metonimi kavramiigin anlamlandirilan bir kavramin, olgunun
ya da durumun parca — butiin perspektifinde agiklanmasidir yorumunda bulunmak dogru bir

ifade olacaktir.
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= Metafor:Bir nesne ya da kavramin ifadesinde kullanilan ve benzetme amaciyla yapilan, basgka bir
kavrami ifade edilmesiyle olusturulan egretileme durumudur (Guiraud, 2016, s. 146). Kendine

benzeyen ve benzetilen kavramlari icerisine alan bir agiklama metodudur.

Yukaridaki gostergebilim kavramlarinin temel agiklamalarn dahilinde similasyon kavrami
Facebook uygulamalarinin ilgili kesitlerine uygulanmaktadir. Temel icerik dahilinde olusturulan ve
uygulamalarin kesit dizaynlarinin aktanldig tablolar caligma icerisinde bulunmaktadir. Bu dogrultuda
Facebook uygulamasi “Horizon, Spark AR Studio ve Spaces” igin anlamlandirma perspektifi ele alinmakta,
temel kuram icerigini ifade eden ve video yansimalari olarak irdelenen tematik kodlamaya yer

verilmektedir.
BULGULAR

Arastirma kapsaminda ele alinan Facebook uygulamasi “Horizon, Spark AR Studio ve Spaces”
uygulamalariyla ilgili toplamda 10 kesit iceriginde similasyon kuramina ait veriler elde edilmistir. Bu
verilerin gostergebilimsel analizi sonucu anlamsal boyutta icerikler sunumu ise her bir uygulama
basliginda tablolarda irdelenmektedir. Bu kapsamda her bir uygulamanin icerigi hakkinda bilgi vermek

gerekirse;

Horizon: Facebook Horizon projesi uygulama, simile dinyada kesfetme, olusturma ve
genisletme ortamini sunmaktadir. Uygulamada AR gozligl ve cesitli sezgisel araclan kullanarak bir

kisisel Horizon diinya olusturma ve onun bir tiyesi olma imkani saglamaktadir.

= Gonderge Sistemleri: Hobi, eglence, arkadaslik, yeni tarz ortamlar ve genel anlamda geng yas

gruplarina hitap etmektedir.

Spark AR Studio: Spark AR Studio, Fecebook'un lg boyutlu kamera efektleri uygulamasi olarak
(AR deneyimli) kullaniciya donistiirimct ve etkilesimli fotograf ve video efektleri olusturmasina olanak

saglamaktadir.

= Gonderge Sistemleri: Hobi, eglence, yeni deneyimler, tzglnlik, yeni tarz ortamlar ve genel

anlamda genc gruplara hitap etmektedir.

Spaces: Facebook Spaces kullanialann ayni odadaymis gibi sanal bir ortamda etkilesime

girmesini saglayan bir VR uygulamasidir. Spaces arkadas etkilesimi igin kisisellestirilmis 3 boyutlu
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avatarlar kullanmaktadir. insanlarin gercek diinyada oldugu gibi sanal bir sehpa etrafinda arkadaslarla
sohbet etmeleri ve ayni zamanda AR gozlikleri ve kulakliklar araciligyla bir araya gelip Facebook icerigini

birbirleriyle paylagmalari icin VR bir odadir.

= Gonderge sistemleri: Alisveris, arkadaslik ortami, eglence, yeni tarz ortamlar ve genel anlamda

geng vas gruplarina hitap etmektedir.

Arastirmada analizi yapilan ilk Facebook uygulamasi Horizon'dur. Horizon tanitim videosundan
arastirma konusu simulasyon kavramini temsilen dort kesit belirlenmis ve gostergebilimsel analiz

yontemiyle incelenmesi yapilmaktadir.

Welcome 10 F30eD00K Hotizon

Kesit 1 Horizon

icerik: Dis bir diinyadan sehir merkezinde olan evin balkonundan evin icerisine dogru kamera
yaklasmakta ve bir erkek bir kadin goriilmektedir. Evde doga ruhunun hakim oldugu goriilmektedir. Soft
renklerin baskin oldugu bir ev ve ortamdir. Kadinin horizon aletini kullanmaktadir (Kadin: fit, modern tarz
ve rahatina diskin tarzda gorinmektedir). Erkek mutfak tezgahinda ugrasmaktadir. (Cinsiyet rollerinin

kliselesmis formatinin disinda olan biri olarak goriilmektedir.

Diizanlam: Facebook Horizon reklamindaki ilk kesit icin diizanlam boyutunda gorsel kodlar; cicek,
bir kadin, bir erkek, evin mutfak bolimi ve Horizon aletidir. Bununla birlikte, kesit icerisinde insanlarin
beden dillerinden ve jestlerinden yararlanildigindan kinetik gosterge de bulunmaktadir. Ayni zamanda
kizin Horizon icerisinde simile diinyada oldugu ve erkegin bir seylerle ugrastigl yansitiimaktadir. Kizin
sag elinde Horizon aletinin konsolu, basindaise gozligl taktigina dair bandaj yer almaktadir. Genel olarak

soguk ve soft renkler agirlikli olarak gorulmektedir.
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Videoda arka planda yavas ritimde ses efekti bulunmaktadir. VR gozligu kullanan kisi kendi ses

tonuyla icinde bulundugu hipergercek ortamla ilgili seslendirme yapmaktadir.

Metonimi: Bir sehir yapisinin varlig icinde tek bir eve odaklaniimasi ve gercek diinyadan

esinlenilmesi “kuclk bir ortamda yeni bir baslangic” metonimisine isaret etmektedir.

Yananlam: Kesit yananlam boyutunda degerlendirildiginde, kadinin Horizon ile simile diinya
icerisinde hareketli oldugu ve gercek diinyadan bagimsiz hareket ettigi yansitilmaktadir. Bununla birlikte
rahat bir icerik sunuldugu, dogal ortamdan farkin olmadigl kizin rahat kiyafet giymesi ve dogal
hareketleriyle desteklenmektedir. Ayni zamanda kesitte verilmek istenen mesaj, Horizon aletinin her
zaman tasinabilecegi ve her an icerik sunabilecegi seklindedir. Kizin hareketli yapisi simiile diinyada bir
karakterle bitlinlesme ve viicut bulma izlenimi sunmaktadir. Kesitte bir mit insasi vardir ve iki farkli
evrenle ilgili (gercek — simiile) veri sunulmaktadir. Bu durum simiilasyon kuraminda oldugu gibi gercek
ile gercek olmayan (Hipergerceklik) arasindaki sinirn yok olmasina isaret etmektedir. Bunun yani sira
videoda ses efektinin yananlam boyutunda aktariminda, icinde bulundugu hipergercek ortamin
bliyistine kapilmig ve macera ortaminin yansitiimasi seklinde bir aktarim vardir. Bununla birlikte ses
efektinde vyansitilan tonlamada icinde bulunulan hipergercek ortamda bir hareketliligin oldugu

aktanimaktadir.

Metafor: Kizin kendini simile dinyada hareketli olarak yansitmasi ve gercek dinyadaki gibi

hareketli 6ge sunumu ikinci bir evren varligina isaret etmektedir.

Welcome 10 Facebook Horizon

Kesit 2 Horizon

icerik: Simiile diinya tiim detaylariyla yansima gdsterilmektedir. Doga ruhunun hakim oldugu
gortlmektedir. Canli renklerin baskin oldugu bir ortam sunulmaktadir. Horizon gozligtiniin sahibi kendine

1619
[’S‘] SELCUKILETISIM DERGISI 2021; 14(4): 1605-1640



ZULFIYE ACAR SENTURK, ONUR TOS

benzeyen bir karakterle yansitiimaktadir. Bir modern sehir merkezi gérinimi sunulmaktadir. Dogal
hayatin da gosterildigi bir iceriktir. Sehir merkezinde peyzaj sunumu da yapilmaktadir. Kadin ve erkek
simule avatarlar bir arada kullaniimaktadir. Bu simule diinyada karakterler yari beden ve bacaksiz olarak

gorinmekteler.

Diizanlam: Reklamin bu kesitinde Horizon gozliglyle sunulan simile dinya yansitiimaktadir.
Simlle diinya icerisindeki sehir gorintlst ve avatarlarin kogusturmasi aktariimaktadir. Bununla birlikte
birden fazla ve farkl karakterde insanlarin ayni merkezde yer alarak Horizon aletinden yararlandig
gortdlmektedir. Avatarlarin ayaklan simile dinya icerisinde kullanilmamaktadir. Bunun yani sira ses
efekti dizanlam boyutuyla ele alindiginda, avatarin hipergercek ortamdaki ses tonlamasina ve ciimlelerin

aktariminda agik ve anlasilir bir sekilde aktarim yaptig gorilmektedir.

Metonimi: Evrenler arasi farkliliklar net bir sekilde simiile modda gdsterilmesi ve bir merkezin

v |u

varligr “Horizon’un merkezine bir metropol” metonimisi anlami katmaktadir.

Yananlam: Gercek yasamda oldugu gibi gokdelen yansitiimasi ve cevre dizayninda elit kesimlerin
yasadigl yerlerin sunuldugu gercegi bir kapitalizm vurgusu yapmaktadir. Bu ¢ercevede insanlarin giyim
tarzlar avatarlar diizeyinde bile belirgindir. Bu da belli bir kesim tarafindan yararlanilabilecek bir cihaz
oldugu izlenimi verilirken elit olmanin dnemine vurgu vapiimaktadir. Simile dinyanin rahathg
aktarilmakta ve etkilesimin yasandigi izlenimi verilerek insanlar arasi iletisim imkanlarinin ¢ok fazla
secenegi oldugu gosterilmektedir. Bunun yani sira ses efekti aktariminda, avatarin iginde bulundugu

ortamdan etkilenme durumu heyecan yasama temasiyla yananlam boyutuyla aktanimaktadir.

Metafor: Simile evrenin tim detaylaryla yansitiimasi ve grup igerisinde ayrncalikl olmak
olgusunun aktariimasi, bununla birlikte insan ayaklarina yer verilmezken ¢ boyutlu gosterimin yapilmasi

metafor icerisinde yer alan aktarimlardir.
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Wecome (o Hacedaok Hozoy

Kesit 3 Horizon

icerik: Bu gorselde simiile diinyada ucak iizerinde ilerleyen kullanici yansitiimaktadir. Kullanici
ayni zamanda erillige 6zgu biyikla video iceriginde yer almaktadir. Bu durum toplumsal cinsiyet vurgusu
da tasimaktadir. Bununla birlikte kullanic, hipergerceklik etkisinin de yansitildigi diinyada ellerini
kullanmadan ugak tizerinde hareket halinde bulunmaktadir. Toprak ve doga aktarimi da kesit gorselinde

yer almaktadir.

Diizanlam: Facebook Horizon uygulamasinin tanitim filmindeki bu kesit diizanlam boyutuyla
degerlendirildiginde ikinci evrende (simiile diinya) ugak tizerinde ucan bir kadin tasvir edilmektedir. Kadin,
elleriyle isaret yapmakta ve gllimsemektedir. Ucagin giizergahi bir vadinin bulundugu noktadir. Vadi
icerisinde agaclar, taslar ve bulutlar bulunmaktadir. Bununla birlikte kesitin yansitildig icerikte renk
seciminde mavi — tonlar, yesil ve turuncu degerlendirilmistir. Bunun yani sira videoda ses efekti
boyutunda diizanlam aktarnimi, avatarin beden dilini de kullanarak hareket senkronizasyonu temasina

konumlandirimaktadir.

Metonimi: Toplumsal cinsiyet degerlendirmesinin ve dzglrlik aktariminin yapildigi bu kesitte ise
"Horizon 6zgurligl, cinsiyet farki gozetmez ve avatarlar istedigi gibi ikinci evrenin her noktasinda ve her

yerde kendi psikolojik kimligiyle goriinmekte 6zglrdir” metonimisini sunmaktadir.

Yananlam:Kesit yananlam boyutuyla ele alindiginda, ikinci evren yani simile diinyada hareketlilik
goze carpmaktadir. Oculus gozliglind kullananlarin farkl bir evrende farkli kisiliklerle hareket edebilecegi
ayni zamanda erillik — disilik 6zelliklerini ayni anda kullanabilecekleri (toplumsal cinsiyete vurgu yaparak)
yansitilmaktadir. ikinci evrende bir doga figiiriiniin de var oldugu ve sekilsel olarak gercek evrenle

esdeger ozellikler tasidigi artiriimig gerceklikle sunulmaktadir ve 6zgUrlik miti yaratmaktadir. Bunun yani
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sira ses efekti yananlam boyutunda insanlan avartarlar ile birlikte ses tonlamasi ve beden dilinin guicli

kullanimiyla etkileme temasinda aktariimaktadir.

Metafor: AR gozIigu kullanan bireyin ikinci evrende “eril” dzellik tasidig), 6zglrliklerin sinirlarini
kendisinin belirledigi, “mutlu, huzurlu ve hareketli bir yagam dongtisi"'niin hipergerceklikle sunulmasi ve

icerik icerisinde belirgin bir sekilde aktariimasi metafor aktarimidir.

We'come 1o Facedook Horizon

Kesit 4 Horizon

icerik: Kesitte, uzayda savas halinde olan bireyler goriilmektedir. Kullaniclar astronot
kiyafetleriyle uzayda hareket halinde bulunmaktadir. Ayin zeminine benzer bir platformda birbirleriyle

rekabet icindedirler. Micadelenin yasandigi evrende, diinyanin silueti de gortilmektedir.

Diizanlam: Tanitim videosunun bu icerigi dizanlam boyutuyla degerlendirildiginde, gorsel
icerisinde bir kadin ve Ug erkek olmak tzere dort kullanici bulunmaktadir. Gorselin sunum seklinde AR
gozlik kullanicilan astronot kiyafetleri icerisindedir. Kullanicilardan kadin olan yesil mikrofon tutmakta
erkek kullanicilar ise ellerinde uzay silahi bulundurmaktadir. Evren degisikliginde kullanilan kirmizi bir
kire de kesit icerisinde yer almaktadir. Kullanicilarin birbirleriyle etkilesim halinde olduklar beden dili ve
jestleriyle anlasilmaktadir. Bunun vyani sira ses efektinin dizanlam boyutunda lazer seslerine,
kullanicilarin kendi seslerine, icinde olduklar ortamin seslerine ve uzaydaki ortam seslerine yer

verilmektedir.

Metonimi: Uygulama icerisinde bireysel musabakalar olabilir ve bu karsilagmalar "diinyadan

bagimsiz Horizon evreninde gerceklesmektedir” mesajiyla metonimik olarak sunulmaktadir.
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Yananlam: Kesitte yananlam boyutuyla ikinci bir evrenin varligi ve bu evrende gecislerin
olabilecegi aktanimaktadir. Bir simiile diinyadan diger bir simile diinyaya (uzaya) gecis gosterilmektedir.
Bununla birlikte AR gozlik kullanicilari uzayda bir oyun icerisinde vyer alarak astronot ozelligi
kazanmaktadir. AR gozlik, sundugu hipergercek iceriklerle bireylerin ikinci evrende bir micadele
icerisinde olmasini saglayarak uzayda rekabete gonderme yapmaktadir. Bununla birlikte rki fark
etmeksizin fazla sayida bireyin uzayda istedikleri sekilde hareket edebildikleri bir icerik sunmaktadir. Ayni
zamanda kullanicilara istedikleri ortami yaratmak imkani oldugunu gostermektedir. Bunun yani sira ses
efektlerinin yananlam boyutunda; robotik ve uzay sistemlerinin ses efektlerinin algilanmasi, uzak
boslugundaki hareketliligin olanaklar dahilinde vurgulanmasi ve uygulamanin sagladigi doga st

silahlardan gikan seslerin aktarimi bulunmaktadir.

Metafor: Isin silahlarinin  yansitilmasi, gecis saglayan bir kirenin varlig,, bireylerin

“ozgurliklerine” odaklaniimasi ve ikinci evrende “artiriimis gerceklik” olgusu metafor aktarimdir.

Facebook Horizon uygulamasi oyun, eglence, kisisellestirme, sosyallesme ve imaj temalar
tzerine kurgulanmistir. Bu kapsamda kullanicilarina ayni anda birden fazla icerikle seslenebilmekte;
kisisel paylasim ve iletisime izin vermektedir. Uygulama, yaratmis oldugu similasyon ortaminda
insanlara eglenme, yarisma ve rekabet ortami da sunmaktadir. Ayni zamanda kullanicilarin kendi kisisel
avatarlarini olusturmalarina imkan tanimaktadir. Bunun yani sira Horizon uygulamasi farkli platformlar
aras! gecis imkani da tanimaktadir. insan algilarini olaganiistii bir platforma tasima imkanina sahip
Horizon uygulamasi sosyallesme baglaminda da olumlu bir izlenim sergilemektedir. Tek bir yetkinlige
sahip olmamasi, evrenler arasi gecis imkani, simulasyon ve hipergerceklikle baglantili iceriklerin varligi

Horizon uygulamasinin on plana gikan etkilesim alanlanni olusturmaktadir.

Analiz edilen ikinci uygulama Spark AR Studio’dur. Bu kisimda Facebook uygulamasi Spark AR
Studio ileilgili hipergerceklik ve similasyon konularini temsilen U¢ kesit Gzerinde gdstergebilimsel analiz

yapiimaktadir.
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Kesit 5 Spark AR Studio

icerik: Kesit icerisinde bir kadin bir erkek telefon iizerinden ev icerisinde bir koltugun bulunacag
yerle ilgili gorsel dizayn yapmaktadir. Modern tarz ve soft renklerin hakim oldugu bir ortam
gortlmektedir. Taniim videosunun bu gorselinde bulunan insanlar siyahidir. Mobil veri tzerinden

Facebook AR Studio uygulamasiyla belirli komutlar dahilinde ev dekorasyonu yapmaktadirlar.

Diizanlam: \/ideo icerisindeki bu kesitte siyahi bir kadinin ve bir erkegin yer aldig| goriilmektedir.
Bununla birlikte kesitte yer alan sunum kodlari; siyah cerceveli bir mobil veri cihazi, beyaz renkte perde,
ahsap agik kahve zemin Gzerine oturtulmus, agik gri tonlarinda bir hal, cicek ve kitaplik ve kitaplar ve ayni
zamanda dekoratif kakts, yer kiresi ve bir bisiklet gorinmektedir. Karakterler turuncu hirkasi bulunan
siyahi kadin ve siyah kazak giymis siyahi erkek seklindedir. Kadin elindeki mobil veri cihaziyla odanin
kosesine uyguladig icerigi erkege gostermektedir. Erkek ise icerik incelemesini gllimseyerek
izlemektedir. Bunun yani sira video icerigi ses efekti baglaminda hareketli ritim, senkron sesi ve ozellikle

bateri sesinin agirlikli olarak kullanilmasiyla diizanlam boyutuyla aktariimaktadir.

Metonimi: Uygulamanin sundugu bu icerik, mobil veri yoluyla hazirlanan iceriklerin “ben,

uygulamanin merkezindeyim” metonimisiyle aktariimaktadir.

Yananlam:Tanitim videosu icerigi kesit icerigiyle ele alindiginda, oda icerisinde artinlmig gerceklik
yoluyla bir icerik Gretiminin sunulmasi, bu opsiyonu ideolojik perspektifte siyahi bir kadin ve siyahi bir
erkegin yapmasi, verilmek istenen mesajin her gelir durumundan insanlara hitap edecek sekilde
aktarilmasi, artinlmis gercekligin hareketli ve bireylerin kendi istedikleri diizeyde sunulabilme ozelliginin

bulunmasi yananlam boyutunda ele alinmaktadir. Yananlam boyutuyla ses efekti ise ekstrem bir ortam
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iceriginin olusturulmasinin bir konser alani olarak verilmesi ve insanlarin ¢igliklarla eglenmeleri seklinde

ele alinmaktadir.

Metafor: Bireylerin cinsiyetine ve irkina bakmaksizin onlara taninan haklar ve uygulamanin
onlarin eliyle gerceklesiyor olmasi ve sadece onlarin belirledigi noktalarda istedikleri sekilde bir gorintu

ortaya ¢tkmasi “0zglrlik” metaforuna isarettir.

Kesit 6 Spark AR Studio

icerik: Kadin kullanici bir optigin 6niine gelerek giines gozliigii begenmektedir. Begendigi giines
gozligu siyah renktedir. Kadin kullaniar glines gozltgintin fotografini cekip mobil veri Gzerinden kendi

gozlerinin lzerine yerlestirerek uyumlu hale getirmektedir.

Diizanlam: Facebook Spark AR Studio tanitim videosunun bu kesitte diizanlam boyutuyla, bir
kadin kullanicinin mobil veri cihaziyla glines gozltigl fotografi cektigi goriilmektedir. Ve yaninda bulunan
bir cercevede simdi cep telefonunla dene notu var. Video icerisinden cekilen gorselde kadinin dncelikle
optikte bir glines gozltiglu begenmesi, bunu kendisiyle baglam kuracak sekilde kisisellestirmesi, Facebook
Spark AR uygulamasiyla artinlmis gerceklik sunmasi ve mobil verisi tizerinden kendisini gozIGkli bir
sekilde gormesi aktariimaktadir. Bununla birlikte renk kodlari, kirmizi, sarn, kahverengi ve siyah
tonlarindadir. Bunun yani sira ses efekti diizanlam boyutunda, bir optikginin 6ntinde bateri sesinin 6n

plana ciktigr ve dig sesin bu miizik sesi ile ritim tutmasi seklinde ele alinmaktadir.

Metonimi: Kesitte sunulan icerik metonimik olarak ele alindiginda "benim kendi istegimle

kisisellestirilmis ve 6zglince yarattigim dinyam” iletisiyle sunulmaktadir.
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Yananlam: Facebook Spark AR Studio uygulamasinin video tanitimindaki bu gorsel yananlam
boyutuyla, merkeze siyah renkte mobil veriyi alan, mobil veri cihaziyla uygulamanin uyumlu olabildigi,
artinlmig gergeklik sunarak insanlarla materyal arasinda baglam sagladig), insanlarin 6zgurliklerine ve
istedikleri hipergercek goruntilerle bicimlenme olanaginin verildigi, baglamin sagladigi mutlulugun
bireylerin beden dillerine yansimasi olarak bir degerlendirme yapilmaktadir. Genel anlamda uygulamanin
kisisellestirme 6zelligine vurgu yapmaktadir. Kullanicida 6zellik miti insa etmektedir. Bunun yani sira ses
efekti, heyecan ve mutluluk hissinin tonlamayla yasatiimasi seklinde yananlam boyutuyla ele
alinmaktadir.

Metafor:\/ideo icerisindeki bu kesitte mobil verinin insan odakli yapisina vurgu yapilmakta, icerik

uretiminde etkilesim sagladigl ve bu etkilesimin her tiirden cihaza yansiyabildigi “sinir tanimamazlk”

metaforuyla aktariimaktadir.

Kesit 7 Spark AR Studio

icerik: Bir erkek ve bir kadin eglence merkezine gitmektedir. Eglence merkezi standart dizaynda
bir mekan ozelligi gostermektedir. Erkek kullanici Spark AR Studio uygulamasiyla mekani mobil verisine

alip yeni bicimde sunumunu ve gorsel olarak aktarimini gerceklestirmektedir.

Diizanlam: \/ideo tanitiminin bu icerigi diizanlam boyutuyla degerlendirildiginde; bir erkek ve bir
kadinin eglence merkezine gittikleri, eglence merkezinin 6nine geldiklerinde erkek kullanicinin mobil
verisiyle mekanin dig dizaynini yikledigi, uygulamaya yiklenen mekanin dis dizayninin renklendigi ve
yeni bicim kazandigi gortlmektedir. Facebook Spark AR Studio uygulamasiyla bicimlenen bu icerikteki

renk kodlar, siyah, beyaz, sar, mavi ve kirmizi tonlarda sunulmaktadir. Bunun yani sira diizanlam
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boyutuyla video kesiti ele alindiginda dig sesin tonlamayi yikselttigi ve yeni ortama bagli olarak ses

ritminin arttigl gortlmektedir.

Metonimi: Facebook Spark AR Studio uygulamasinin bu iceriginde, "her mekan benim ig¢sel ve
zihinsel dinyamin durumuna gore zenginlesmekte ve eglencenin merkezi benim zevkim” metonimisiyle

yansitilmaktadir.

Yananlam: Uygulamayi edinen ve aktif olarak kullanan kesim konusunda irk farkinin
gozetilmemesi, gercek anlamda eglence sunumunun yaninda artinlmis gerceklik yoluyla mobil veriden
de eglence ortaminin yaratilabilecegi, AR Studio'nun her ortam ve materyalle ilgili simule ve hipergercek
bir ortam yarattig), bu yaratimin hizli bir sekilde ve kolaylikla gerceklesmesinin saglandigi ve insanlar
tarafindan insa edilen bir yapilanmanin olmasi yananlam boyutuyla aktariimaktadir. Bunun yani sira ses
efekti yananlam boyutuyla ele alindiginda; uygulama sayesinde hipergercek ortama uygun olarak

coskunun hakim oldugu bir ana génderme yapilmaktadir.

Metafor: ideolojik olarak ayrintili bir ayrimin yapilmamasi, bireyler ézelinde kisisel eglencenin
dijital platformda “hiz ve hacim” ozelligiyle aktariimasi ve bu durumun insanlarin “6zgurlikleri” odaginda

yansitilmasi metafor aktarimi olarak gerceklesmektedir.

Facebook Spark AR Studio uygulamasinda alisveris, eglence ve kisisellestirme temalari 6n plana
¢tkmaktadir. Uygulama, yarattigr hipergercek icerik ile insanlarin alisveris yapma egilimlerine yardimca
olabilme, onlarin ev dizaynini sekillendirebilme ve uyum konularinda yardimcr olabilen bir yapi
sergilemektedir. Bununla birlikte insanlann istedigi bir binayi renklendirebilme olanag sunmas,
hipergercek bir ortam yaratiimasinin 6n plana gikarilmasi eglenme iceriginin de oldugunun gostergesidir.
Bireylere sirekli yanlarinda tasidiklari telefonlara uyumlu olmasi ve istedikleri zamanda kullanilabilme
imkani vermesi uygulamanin 6n plana cikan bir diger 6zelligidir. insanlara istedigi bir nesneye olan
yakinhklarini artirmasi ve gerektiginde bunlar kendi tizerlerinde rahatlikla gorebilmeleri kisisellestirme

olanaginin oldugunu gostermektedir.

Bu bolimde Facebook Spaces uygulamasina yonelik gostergebilimsel analiz yapiimaktadir. Bu
kapsamda Spaces uygulamasi igerisinde simulasyon kavramini temsilen (¢ kesit ele alinmakta ve

analizler yapiimaktadir.
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Kesit 8 Spaces

icerik: Gorselde siyahi kadinin avatan bulunmaktadir. Kadini Jack isimli siyahi bir erkek aramakta
ve kendi uygulama alanina katiimaya davet etmektedir. Duvarda siyahi kadinin astigi iki fotograf vardir.

Alt mavi kisimda saat gorinmektedir. Saatin ust kisminda gecis kiiresi gorinmektedir.

Diizanlam: Tanitim videosunun bu boliminde Facebook Spaces kullanicisi siyahi bir kadin
avatarinin mobil veriden aldigi fotograflan duvara asmasi ve o sirada Jack isimli diger siyahi kullanicinin
kadini kendi Spaces uygulama evrenine davet etmesi diizanlam boyutuyla aktarilmaktadir. Bununla
birlikte, arama esnasinda tik ve carpi sembolleri ekrana yansimaktadir. Mavi alanda gecis kiresi ve
kirenin altinda kolunda saat olan bir el bulunmaktadir. Saatin Gzerinde 1:04 ibaresi yer almaktadir. Beyaz
ve mavi renk kodlarina yer verilmektedir. Bunun yani sira video kesiti ses efekti baglaminda diizanlam
boyutuyla ele alindiginda, arka planda calan distk ritimde piyano sesi ve uygulamanin kendi ses

iceriklerinin (tuslara dokunmayla duyulan) 6n plana ¢iktigl goriilmektedir.

Metonimi: Uygulamaya dair bu kesittedeki metonimik aktanm “kisisel durumum ve zamanim,

ikinci evrende benim zihinsel dizaynim"” seklindeki sunulmaktadir.

Yananlam:Facebook Spaces uygulamasinda, kullanicilariigin zaman ve mekan kavramini ortadan
kaldirdig), kullanicilarin goriismeleri kabul edebilecekleri veya reddedebilecekleri, gercek diinya ile spaces
diinyasi arasinda kolaylikla gecis yapabilecekleri yananlam boyutuyla aktariimaktadir. Bununla birlikte
evren gecislerindeki renk ve dizayn farkinin yansitilmasi ve bu durumun rutin hayatin parcasi icerisinde
vermesi, iletisim faaliyetlerinin evren gecislerinde rahatlikla yapilabilmesi ve herhangi bir aksama
olmamas! yananlam boyutuyla yansitilmaktadir. Similasyon kuramina dayanarak gercek dinya ile

simile dlinya arasindaki sinirlarin yok olmasina isaret etmektedir. Yananlam boyutu ses efekti boyutuyla
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degerlendirildiginde ise; uygulamaya ait farkli bir tonlamanin oldugu ve rahat bir alanin sunuldugu

yansitilmaktadir.

Metafor: Kullanicilarin hipergercek gorinuimdeki avatarlariyla sagladiklari “iletisim” olgusu,
konum ve ver fark etmeksizin artinlmis gerceklik vurgusuyla yapilan “sinirsizlik” metaforu icerisinde

degerlendirilmektedir.

Kesit 9 Spaces

icerik: Siyahi bir kadinin sanal diinyadaki kendisine benzetilen avatari gériinmektedir. Siyahi
kadinin sanal kullanici adi ve yaninda bir kral taci bulunmaktadir. Kenarda bir yuvarlak icinde odanin daha
genis bir gorintlisu yer almaktadir. Oda tamamen bostur. Siyahi kadinin avatar gercek dinyadan

alintiladig iki goriintlyl duvara asmaktadir.

Diizanlam: \/ideonun bu kisminda siyahi kadinin bir odaya gidip, Facebook Spaces uygulamasi ile
konustugu arkadasina balkonunu ve odayi gosterdigi, odanin standartta tamamen bos oldugu ve kadin
kullanicinin iki fotograf ciktisi ile duvari bicimlendirdigi goriilmektedir. iki fotografta da Spaces kullanicisi
siyahi kadin, farkl mekanlarda mobil veri cihaziile ugragmaktadir. Beyaz, kahverengi, lacivert, mavi, siyah
ve sarl renk kodlarinin ortama hakim oldugu gorilmektedir. Video kesiti diizanalam boyutuyla ele
alindiginda, gitar sesinin, uygulamanin ses efektlerinin ve kullanicinin kendi ses tonunun on plana ¢iktigi

gorulmektedir.

Metonimi: Facebook Spaces uygulamasinin gerceklik ile gercek olmayan dinyayi bir araya
getirmesi, "hareket noktam ve icinde bulundugum evren, benim istegimle sekillenmektedir” iletisiyle

metonimik aktarim yapiimaktadir.
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Yananlam: Uygulamayi edinen ve kullanan kesim konusunda irk farki gozetilmemesi fakat
kullanimi sanal gergeklik gozltugl ile mimkun kilndigr icin maddi sinif ayriminin 6n plana ¢ikmasi, zaman
ve mekan sinirini ortadan kaldirmasiyla kullanicilara istedikleri zaman istedikleri yerde olabilme olanag
sunmasi yani evren gegislerini olanakli kilip simile dinyanin varligina isaret etmesi ve kullanicida ozellik
ve Ozgurlik hissi yaratmaktadir. Ayni zamanda artinlmis gerceklikle icerik sunumunun yapilmasi
yananlam boyutu ile anlatiimaktadir. Kesit ses efekti baglaminda vyananlam boyutuyla
degerlendirildiginde ise; uygulamanin sagladigi simule ortamin kendine ait bir dizayninin oldugu, bu
ortamda kisilerin kendi seslerini de avatarlarina aktarabildigi ve uygulama icerisinde yer alan her bir
dokunus igin farkli ses tonlarinin yer aldig), bu dogrultuda insanlarin daha dnce duymadig birtakim sesleri

de bu ortamda duymanin mimkin oldugu aktariimaktadir.

Metafor: Simile evren ile gercegin bir arada kullanilmasi ve “zenginlik” olgusunun aktarilmasi,
“Irk gbézetmemesi”, beyaz duvar ile verilen “sonsuzluk” algisi, duvara asilan fotograflarda siyahi kadinin
sanal boyutta vakit gecirir pozisyondaki “rahat” gorlintlisi ve gecis saglayan “kiire” metafor olarak

aktarimidir.

Kesit 10 Spaces

icerik: Siyahi kadinin avatari bir lunaparktadir ve bir erkek bireyde gériintiilii olarak ortamda
gorinmekte ve gulimsemektedir. Ortamda, kirmizi "Happy Birthday” yazisi ile diger kadin kullanicinin
dogum gunund kutlamaktadir. Kesitin arkasinda hareket halinde bulunan eglence platformlar yer

almaktadir.

Diizanlam: Facebook Spaces tanitim videonun bu kisminda siyahi kadinin, siyahi erkegin avatari

ve beyaz tenli bir adamin, lunaparkta beyaz tenli diger kadinin dogum glininu kutladiklar, lunapark ve
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icerisindeki hareket ve canlilik olgusunun kullanicilarin etkinligini de yansitmasi dizanlam boyutuyla
aktarilmaktadir. Tanitim videosunun bu kesitinde renk kodlari ise kirmizi, mavi, yesil, turuncu ve sari
seklindedir. Bunun yani sira videonun bu kesiti diizanlam boyutuyla ele alindiginda, ses efekti hareketli
hale gelmekte, havai fisek sesleri duyulmakta ve kullanicilarin kendi ses tonlarinin 6n plana ciktig

gortlmektedir.

Metonimi: Facebook Spaces uygulamasinin bir lunaparka yeni eglence unsurlari eklemesi, “bizim

diinyamiz bizim eglencemiz, her renk biziz” mesajiyla metonimik anlam verilmektedir.

Yananlam: Uygulama ile kullanicilarin eglenceye, enerjive, mutluluga, pozitiflige, sadakate ve
sevgiye kavusacag, diger insanlardan daha farkli deneyimler yasayacag, ozel glinlerde de istedikleri
kisilerle birlikte olabilecegi, irk gozetmeksizin uygulamaya sahip her bireyin bir araya gelebileceg, farkli
bir ortamda Facebook Spaces uygulamasi ile baska bir hava katilabilecegi ve dis diinya ile sanal diinyanin
birlesmesi yananlam boyutuyla aktanlmaktadir. Bunun yani sira ses efekti yananlam boyutunda
degerlendirildiginde, simle ortamin sagladigi imkanlarin farkl ses iceriklerini 6n plana cikarabildigi, ayni

anda cesitli tonlamalarinda farkli duygularin 6n plana alinabildigi bir ortam yarattigl yansitiimaktadir.

Metafor: Balonlar ile "6zguirlik"” algisinin vurgulanmasi, kullanicilarin kendi aralarinda “eglenme”
gerceklestirmesi, lunaparkta yer alan diger bireylerle olan baglantisizlik “bagimsizlik” konusunda metafor

aktarimidir.

Facebook Spaces uygulamasinda insanlarin begenilmesi vyani like imajlar on plana
¢tkariimaktadir. Bununla birlikte kisisellestirme, sosyallesme ve psikolojik kimlik 6n plana ¢ikan diger
temalardir. Spaces uygulamasinda insanlar VR gozlikleriyle simiilasyon perspektifinde olusturulmusg
hipergercek bir ortama, yeni bir diinyaya baglanabilmektedir. Bu ortam insanlara eglenme, ileitsim kurma
ve bir arada bulunabilme gibi imkanlar saglamaktadir. Ayni zamanda farkli zamanlarda degisik
cografyalarda bulunabilme ve etkinlikler gerceklestirebilme imkani da vermektedir. insanlarin,
uygulamanin vermis oldugu avatar imkani sayesinde bir arada bulunmasi, eglenceler diizenlemesi ayni
zamanda baska boyutta bulunan bir insani o ortama cagirabilme durumlarn Spaces uygulamasinda
degerlendirilmektedir. Tek bir tusla yapilan havai fisek uygulamasi ya da sandal lzerinde hareket

edebilme imkanlari insanlarin eglence motivasyonlarina pozitif yonde katkida bulunmaktadir.
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Yukarida Facebook “Horizon, Spark AR Studio ve Spaces” uygulamasina ait simulasyon icerikleri
sunulmus ve her bir uygulama kendi icerisinde gostergebilim unsurlar dahilinde degerlendirilmistir. Bu
dogrultuda sunulan igerikler dijital platform ve similasyon baglaminda belirli kodlar ekseninde temalar

sunmaktadir.

iceriklerde kullanicilara kendilerine ait bir diinya yaratmasi firsati verilmektedir. Kurallarini
kullanicinin aktif katihmiyla belirledigi bu uygulamalarda ideal diinyanin nasil olmasi gerektigi ya da nasil
olacagl gosterilmektedir. Bireyler kendi begenileri, ozellikleri, hayalleri dogrultusunda bir dinya
olusturmakta ve uygulamalar araciligy ile kendi kimliklerine uygun ortamlarda “"mis” gibi hissetmelerine
firsat vermektedir. Bu diinyada zenginlik, bolluk, ferahlk, esitlik, 6zgtrlik gibi kavramlara bolca yer

verilmektedir.

Sekil 1 Facebook Uygulamalarinin Tematik Kodlamasi

Eglence

/Y

z Horizon Hipergerceklik

Dijital -
oyung—{ ej dya —)Kigiselle5tirme—> — Spark AR Studiommap | Similasyon

y Spaces Artinlmis

Gergeklik

Facebook kisisellestirilmis veri tabaniyla kullanicilannin psikolojik kimligini ¢ikaran bir dijital
platformdur. Mecranin son donemdeki niteliksel islemlerinden biri kullanicilarina sundugu Horizon, Spark
AR Studio ve Spaces uygulamasidir. Her bir icerik temel anlamda birbirinden farkl olmakla birlikte
kullanicilara sunulan simdile bir evren, bu evren icerisinde hipergercek objeler ve kullanicilarinin yeni bir
deneyim kazanmasiyla sonuclanan artinimis gerceklik 6geleri bulunmaktadir. Bu noktada uygulamalarda

goze carpan basliklar ise asagida siralanmaktadir.

= Horizon:Oyun, Eglence, Kisisellestirme, Sosyallesme, imaj.
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= Spark AR Studio: Eglence, Alisveris, Kisisellestirme.
=  Spaces:Like (begenme-begenilme) imaji, Kisisellestirme, Sosyallesme, Psikolojik Kimlik.

Facebook “Horizon, Spark AR Studio ve Spaces” uygulamasi niteliksel anlamda icerik tretiminde
ve yansitilmasinda farkli noktalardan hareket etmektedir. Bununla birlikte uygulamalarin kullanicilar
tarafindan degerlendirilmesinde ise temel islevsel boyut degismekte ve kisisellestirilmis bir yapiya
birinmektedir. Bu dogrultuda uygulamalarin icerigiyle sunulan diinya simdle, hipergercek ve artirnimig
gerceklik ozelliklerini barnndirmaktadir. Kisiler kendilerini sekillendirdigi gibi ikinci evrenlerini de
bicimlendirme 6zelliklerine sahip olabilmektedirler. Bu diinya, toplumsal cinsiyet farki gozetmeksizin her
bireye hitap etmektedir. Kullaniallarina sinirsiz imkanlar vermekle birlikte gercek diinyayla da iletisim
imkani saglamaktadir. Bu dogrultuda, kisisellestirilmis avatarlar odaginda bir gecis sureci yansittigini

soylemek mumkindur.
SONUC

Guindelik yasamin odaginda yer alan yeni iletisim teknolajileri bireylerin gtindelik pratiklerinin
nasil olacagini da belirler hale gelmistir. Teknoloji, gercegin kopyasi olan sanal diinyada bireylerin
kendilerini farkh kimliklerle ortaya koymalarini, kendilerine ait dinyalarinda sanal karakterlere
donustrken bunu gercekmis gibi distinmelerini de saglamaktadir. Sanal dinyada kendisinin hayalini
kurdugu bir yasami uygulamaya gecirirken, yas, meslek, cinsiyet, statt gibi toplumsal belirleyicilerden ya
da ekonomik durumunun getirdigi kisitlamalardan uzaklagmaktadir. Bireyler, teknolojinin sundugu
imkanlarla olmak istedigi kisi olmakta ve gercek hayattan bir stireligine de olsa kopmaktadir. Zamaninin
biyik cogunlugunu sosyal medya platformlarinda geciren bireyler, kendileri icin olusturulan
uygulamalarda sanal dinyanin bireyi haline gelmekte, kendisine sunulan dinyanin bireyi olma halini
gercek diinyasina da tasimak istemekte ya da tagimaktadir. Ozellikle de uygulamada sunulan iriin ve

hizmetler bireylerin farkinda olmadan bilincine yerlesmektedir.

Kisisellestirme en ¢ok kullanilan bir 6zelliktir. Uygulamalar kullananlar kendilerinin olmak istedigi
kimlige birtinmektedir. Cinki iceriklerde kullanicilara kendilerine ait bir dinya yaratmasi firsati
verilmektedir. Kurallarini kullanicinin aktif katiimiyla belirledigi bu uygulamalarda ideal diinyanin nasil
olmasi gerektigi ya da nasil olacagl gosterilmektedir. Bireyler kendi begenileri, 6zellikleri, hayalleri

dogrultusunda bir diinya olusturmakta ve uygulamalar araciligl ile kendi kimliklerine uygun ortamlarda
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"mig” gibi hissetmektedir. Bu diinyada zenginlik, bolluk, ferahlik, esitlik, 6zgtrlik gibi kavramlara bolca

yer verilmektedir.

Uygulamalar kullanicilarin eglenceye, enerjiye, mutluluga, pozitiflige, sadakate ve sevgiye
kavusacagl, diger insanlardan daha farkli deneyimler yasayacag), 6zel glinlerde de istedikleri kisilerle
birlikte olabilecegi kadar 6zgiir oldugunu diisiindiirmektedir. Oyle ki bireyler kendilerine sunulan sanal
dinyada belki de hi¢ gidemeyecekleri mekanlara gidebilme, sahip olamayacaklar esyalara sahip olma
Ozgurliguni de yasamaktadir. Bu diinyada her sey renkli, eglenceli, kolay erisilen bir durumdadir. Yine
bu uygulamalar zaman ve mekan sinirini ortadan kaldirmakta, kullanicilara istedikleri zaman istedikleri
yerde olabilme olanagl sunmaktadir. Mekanlan kendi isteklerine gore tasarlayan bireyler, satin almak
istedikleri esyalar mobil telefonlar araciligiyla Gzerlerinde denerlerken, teknolgjinin insan hayatina
getirdigi kolayliklara da dikkat cekilmektedir. Mekan ve zaman sinirinin olmadigl uygulamalarda kutlama,
rekabet, iletisim gibi insani duygular da yer almaktadir. Uygulamalarin bir diger 6zelligi ise bireyleri gercek
dinyanin zorluklarindan uzaklastirirken, gercek yasami kolaylastiracak drinlerin, hizmetlerin neler

oldugunu da vurgulamasidir.
EXTENDED ABSTRACT

The simulation concept, which was mostly used for technical applications at that time when
technology was not so much in the lives of individuals, has become a part of daily life in parallel with the
increasing influence of the media. Baudrillard, who is associated with the concept of simulation, is a
scientist known for his original study perspective and contributing to the literature with his scientific
theory productions. One of his most important works, which he produced with his scientific background
and has contributed to different fields, is simulation theory. Baudrillard attributes the basis of simulation
theory to the utilization way of information communication technologies. He states that information
communication technologies have a destructive function on known reality. In this context, it draws
attention to the fact that the spread of emerging signs to individuals and the dominance of the
simulacrum concept is possible with the development of technology. Simulation theory makes it more
possible to present augmented realities in today's world and transfer them to the individuals'
perceptions of objects and subjects. In this sense, the impact of social media is significant. The ability of

people to get away from their routine lives, their change of viewpoints and their transformation of their
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dreams into reality are provided by simulations. Simulation affects the individuals' color choices,
pleasures received from objects or situations, the enjoyments they experienced in line with their
characters, and create a new perception of happiness in their social life. It is a platform that allows an
interactive environment for social media users, provides opportunities to receive information, produce
news, reflect emotions and thoughts, and ensure content production over virtual media. Simulation and
hyper-reality fiction provided in the social media environment is used in various websites, virtual
environments, and games. The simulation applications focusing on social media manifest themselves on
platforms such as Twitter, Facebook, and Youtube. In these applications, users are allowed to create a
world of their own. In these applications, whose rules are determined with the active participation of the
user, it is shown how the ideal world should be or how it will be. Individuals create a world in line with
their tastes, characteristics, and dreams, and allow them to feel as if they "did" in environments suitable
for their identities through applications. In this world, concepts such as wealth, abundance, well-being,

equality, and freedom abound.

In this sense, the research subject is the Facebook applications promotional videos of “Horizon,
Spark AR Studio, and Spaces.” These applications qualitatively act from different points in the production
and reflection of content. However, when it comes to the utilization by the users, the main functional
dimension changes and takes a personalized structure. In this direction, the world presented with the
application content contains simulated, hyperreal, and augmented reality features. As people shape
themselves, they can also shape their second universe. This world addresses every individual, regardless
of gender. It provides its users with unlimited possibilities as well as communication with the real world.
In this respect, it is possible to say that it reflects a transition process with personalized avatars. Data
was collected from the Facebook application "Horizon, Spark AR Studio and Spaces” promotional videos
by watching the promotional film on social media. In this context, four contents belonging to Facebook
application Horizon, three contents of Spark AR Studio application, and four contents representing
Spaces application were included in the research process. Since the things transferred to the users focus
on the meaning of the signs, an evaluation is made using Barthes' semiotics model in the data analysis
of the research. Since the study focuses on the interpreting of the signs, it makes use of Barthes'

semiotics model. In this context, Barthes constitutes the primary semiotics perspective in the focus of
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denotation and connotation. In this direction, it creates the interpretation index and makes the necessary

explanations about the concept, phenomenon, and researched subjects.

= Horizon: The Facebook Horizon project application offers an environment for exploration,
creation, and expansion possibilities in a simulated world. The application provides the
opportunity to create a personal Horizon world using AR glasses and various intuitive tools and

become a member of it.

= Spark AR Studio: Spark AR Studio, as a three-dimensional camera effects application (with AR
experience) of Facebook, enables transformative and interactive photo and video effect

creations to the users

= Spaces:Facebook Spacesisa VR application that allows users to interact in a virtual environment
as if they were in the same room. Spaces use personalized three-dimensional avatars for friend
interaction. VR is a room for people to chat with friends around a virtual coffee table, just like in

the real world, and also get together and share Facebook content via AR glasses and headsets.

In the examples, the practices give the individuals chance for doing whatever they want without
being restricted by time and space, and also give them some feelings such as freedom, abundance,
convenience, spaciousness, competition. Individuals have the freedom and privilege to do whatever they
want in the fields they have built for themselves with virtual reality produced through technology.
Applications also suggest that users are free enough to have fun, energy, happiness, positivity, loyalty,
and love; experience different excitement than other people, and be with the people they want on special
occasions. In the virtual world offered to them, individuals also enjoy the freedom to go to places they
can never go and have items they cannot have. Everything in this world is colorful, enjoyable, easily
accessible. Again, these applications remove the time and space limits and offer users the opportunity
to be wherever they want, whenever they want. While individuals who design the spaces according to
their wishes try on the items they want to buy on their mobile phones, the convenience that technology
brings to human life is also underlined. Human feelings such as celebration, competition, and
communication are also present in applications where there is no space and time limit. Another feature
of the applications is that while taking individuals away from the difficulties of the real world, they also
introduce knowledge on products and services that will make real-life easier.
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