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Ozet

Calismada televizyon medyasinin biling Gzerindeki yansimalari ‘reality sov’ tizerinden ele alinmistir.
Bu baglamda, Tirkiye’de yayinlanan Survivor programinin izleyici Gzerindeki etkisi Jean Baudril-
lard’in similasyon kurami ekseninde hiper-gergeklik, anlamin patlamasi ve sicak-soguk olay iligkisi
kavramlari Gzerinden ve 6zel olarak postmodern medya kurami gergevesinde degerlendirmeye
acllmistir. Calismada; anket, gortisme ve nitel icerik ¢ézlimlemesi yontemleri kullanilmigtir. Sim-
lasyon kuraminin Survivor yayin formati tizerinden deneysel olarak test edilmesinin medya igerik-
leri ile ilgili yapilacak diger saha galismalarina katki saglayacagi distinilmektedir. Neticede elde
edilen bulgular 1siginda bilincin medya araciligiyla yeniden Uretildigi, salt imajlara indirgenerek
gergekusti bir yasam pratigi icine ¢ekildigi ve tele-gorsel imgelerin bu yeniden tiretmenin zitti ya
da bir benzeri olarak degil bir karsi form olarak yansidiklari sonucuna ulasilimistir.
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Abstract

The study explores how television media acts on the human conscious through reality shows. It
focuses on if reality show Survivor in Turkey constructs a hyper-real microcosm analyzed in the
frame of Jean Baudrillard’s simulation theory and with a specific relation to his postmodern media
theory. It explores how television media creates simulations world referring to concepts such as
hyper-reality, implosion of meaning and hot and cold event relationship. With this purpose, the
methods of questionnaire, interview and qualitative content analysis were applied. The empirical
analysis of Survivor in the frame of Simulation theory is thought to contribute and shed light to
the future studies on media contents. It is concluded that televisual imagery is reflected neither in
the opposite nor in the similar form of its first referential meaning, yet being left in its anti-form.
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1. Girig

Baudrillard, medyanin iletisimi olanaksiz kildigi, anlami yok ettigi ve izleyiciyi edilgen
bir konuma dustrdigine iliskin kabuller Gzerinden yazdigi The Evil Demon of Ima-
ges (1988) ve On Seduction (1991a) adl eserlerinde kendi postmodern medya ku-
raminin temellerini atar. S6z konusu kuram ve kuramin Uzerinde insa edildigi ter-
minoloji, gliniimiiz medya araglari ve igeriklerinin toplumsal olanla aligverisini anla-
yip analiz etmek igin dnemli bir fonksiyon tstlenmektedir.

Calismada, Baudrillard’in postmodern medya kurami Tirkiye’de izlenen popliler
bir reality sov programi olan Survivor 6zelinde ele alinmistir. Herhangi bir televizyon
formatinin® kuram gercevesinde incelenmesi mimkiin iken 6zellikle bir reality sov
formatinin tercih edilmesinin sebebini s6z konusu program tipindeki ‘gerceklik’
vurgusunda aramak yerinde olacaktir. Televizyon araciligi ile olusturulan imgelerin
toplumsal bellekte, kiltiirde ve aktiiel yasamdaki karsiliklarini ve biraktigi etkiyi
gozleyebilmek icin calismada gergeklik algisi yiiksek bir program igerigi tercih edil-
mesi bazi avantajlar sunmaktadir. Ornegin, siradan insanlarin 6znesini ve yemek
yapmak, sohbet etmek gibi glinliik yasantinin nesnesini olusturdugu bir icerigin
herhangi bir uyarlama ihtiyaci, statli veya para gibi ara¢ olmaksizin bireylerce be-
nimsenmesi ve uygulanmasi daha olasidir. Dolayisiyla reality sovlardaki bir s6z veya
eylemin toplum hayatinda olusturdugu akis, daha net ve katiksiz bir sekilde duyula-
bilmektedir. Boylelikle televizyon programi ile toplumsal arasindaki iki yonli kopri-
yU daha kolay ve saf bir bicimde kavrama imkani dogmus olmaktadir.

Kuramin deneysel analizine baslamadan 6nce Baudrillard tarafindan gelistirilen
ve/veya kullanilan bazi kavramlari agiklamak, galismayi ve sonuglarini anlamak
acisindan yol gosterici olacaktir.

Baudrillard’in Simiilakrlar ve Simiilasyon Yapitindaki Temel Kavramlar

Simiilakr: “Bir gergeklik olarak algilanmak istenen gériiniim” (Baudrillard, 1998: 3).
Simiilasyon: “Bir arag, bir makine, bir sistem, bir olguya 6zgii isleyis biciminin incelenme,
gosterilme ya da aciklanma amaciyla bir maket ya da bilgisayar programi araciligiyla yapay
bir sekilde yeniden (iretilmesi” (Baudrillard, 1998: 3).

Hiper-Gergeklik: Baudrillard’a gére hiper-gergeklik, gercek ve kurgu arasindaki ¢izginin yok
olmasidir.

“

1 Moran ve Malbon televizyon programi formatini su sekilde tanimlarlar “..formatlar bir
televizyon programinin lretim, finansman, pazarlama ve yayinlama etkinliklerini olusturan
birbiri ile alakal bilgi birimleridir. Bunlar tek ve basit bir program érnedi ile baslayan ve niha-
yetinde biisbiitiin bir program formatina déniisen toplama ve birlestirme islemlerinden olu-
surlar” (2006: 25).
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Anlamin Patlamasi: Medya anlam kaybini engelleyemez; ¢ok bilgi az anlam (iretir. Baudril-
lard’a (1983) gére “bilgi lirettigi igerigi, iletisimi ve toplumsali yutar, anlami yok eder ve top-
lumsali yeniligin aksine tam anlamiyla puslu bir bilgi yoklugunun igine sokar” (96-100).
Sicak-Soguk Olay: Televizyon sicak medya olaylarini soguk olaylara déndistiirtir ve bu olaylar
siradanlasarak eglence araci héline gelir. Ornedin, “medya Kérfez Savasi gériintiilerini sege-
rek Amerikalilarin vicdanlarini sizlatmayacak bir sekilde bir dizi simiile edilmis gériintiiler
silsilesi iginde yayinlamisti” (Baudrillard, 1991: 208).

Bu kavramlar cercevesinde Baudrillard’in medya kuramini, Frankfurt Okulu Al-
man teorisyenleri T. Adorno (1903-1969) ve M. Horkheimer’in (1895-1973) disin-
celeri gcergevesinde degerlendirmek yerinde olacaktir. S6z konusu kuramcilara gore
kiltir ve sanat metalagmis ve ekonomik sistemin devami icin kapitalist yeniden
Uretim zinciri icinde 6zinl kaybetmistir. Bireysel biling, medya ideolojileri tarafin-
dan kontrol edilmekte ve sonugta 6zne ve nesne birbirinin yerine gegmektedir. Bu
noktada, Adorno ve Horkheimer Aydinlanma dislincesinin insanhigi barbarliga go-
tlrdiglind savunur. Ayni sekilde, Baudrillard da semiyoloji kuraminda yonlendirilen
oznede (kitlede) medyanin yanilsama Urettiginden s6z eder. Ancak Frankfurt teo-
risyenlerinden farkli olarak kitlenin pasifligini, medya mesajlar ve kitle arasinda
diyalektik bir sirecin varligindan ziyade kitlenin eglence ve haz istegine baglar.
Kenneth de benzer sekilde “hiper-gercekligin temelde Las Vegas ve Disneyland gibi
medyanin sundugu edlence yoluyla yaratildigini” savunur (2011: 310).

Frankfurt kuramcilarinin izinden devam edecek olursak bunlara gore ticari tekel-
ler ve siyaset erkinin etkisiyle medya endustrisi yeni islevler kazanmistir. Ekonomi
ve siyasetin televizyon medyasi lizerinden toplumsal alanda Urettigi etkiyi ve olus-
turdugu ya da degistirdigi degerler sistemini ortaya gikarabilmek oldukga zorluklar
icermektedir. Bu zorluklardan birisi toplumsal alanda meydana gelen degisiklikleri
ve dinamikleri bititindyle kavrayabilmekse bunun kadar énemli bir digeri s6z konu-
su degisikliklerin kaynaklarini ayrigtirabilmektir. Toplumsal alani degistiren kaynak-
larin bazilari birbirlerini pekistirici etkiye sahipken bazilari zit yénde veya birbirleri-
nin etkisini manipile etmek suretiyle karma sonuglar ortaya koyabilmektedir. Ca-
lisma bu zorluklarin gizdigi sinirlar icerisinde toplumsal alanda etkili olan bir kaynak
olarak televizyonun, onu evlerinin baskdsesine koyanlarin hem gorsel hem de isitsel
duyularina hitap eden kolay ulasilabilir bir eglence kaynagi iken arka planda bireyler
Uzerinden kolektif bilince nasil ve ne oranda niifuz edebildigine bir cevap aramak
amaciyla yapilmistir. Bu baglamda arastirmada elde edilen bulgular kullanilarak;

e insanlari televizyon izlemeye iten nedenler nelerdir?

e Eger medya, bilinci sekillendirmede 6énemli dlglide etkili ise bu dogrudan mi

yoksa dolayli yollardan mi olusur?
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o Medya, hiper-gercek bir algi mi yaratir veya algiy1 yonlendirirken gercegi ye-
niden Ureterek kendi similasyonunu mu yaratir?
gibi sorularin besledigi hipotezlerin test edilmesi amaclanmistir. Televizyon prog-
ramlarinin eglenceli olduklari igin izlendigi, izleyiciyi edilgenlestirerek bilinci bigim-
lendirdigi ve bunlarin bir sonucu olarak simiilasyon diinyasi olusturdugu hipotezle-
rinin gecerliligi deneysel olarak sorgulanirken son donemde cesitliligi ve izlenirligi
oldukga artan reality sov program formati érneklem olarak secilmistir. “Reality
sov’lar temelde ‘réntgencilige olan aghgimizi’ tatmin ettigimiz gercek deneyimleri-
mizden ortaya cikan yapay (riinlerdir” (Derrida, 2002: 41). Bu sovlar “Gamedoc?,
Survivor? gibi gercek katilimcilarin etkilesime girdigi oyunlar, izdivag programlari,
Biri Bizi Gézetliyor tarzi programlar ve yetenek yarismalari gibi bircok formatta
yapilandiriimaktadirlar” (Ouellette ve Murray, 2009: 5).

Hill'e gore reality sov; tabloit habercilik, belgesel ve popller eglence kiiltlirini
bir araya getiren, medya endustrilerinin piyasalasmasi ve deregilasyonu sonucu
olusmus bir tlrdlr (2005: 15). Reality sovlar, tabloit haberciligin siradan igerikleri
eglenceli kilarak anlatma 6zelligine sahip olmasinin yaninda televizyonun gergekgi
tarafini besleyen belgesel formatina iliskin bazi 6zelliklerini de icinde barindirmak-
tadir. Bu cercevede, Hill belgesellerin gozleyici gercekgilik (observatory realism) ve
aciklayici gergekgilik (expositional realism) dgelerine reality sovlarin da sahip oldu-
gunu soyler (2005: 16). Bunun yani sira, mevcut ve/veya bir ya da birkag Glkede
denenmis ve basariya ulagsmis program formatlari dogrudan veya degistirile-
rek/yerele uyarlanarak yayinlanmaktadir. Bu baglamda, popiler eglence kilturi-
niin dnemli bir islevi olan ‘kitleyi eglendirme amacl’ reality sovlarin diger bir 6zelli-
gini olusturmaktadir (2005: 21). Dolayisiyla, program igeriklerinin belirli merkezler-
de tasarlandigi ve tim diinyada yeknesak bir kaliba biriindigiini sdylemek mim-
kindur.

Calismanin konusunu olusturan Survivor programi yukarida belirtilen Gg 6zelligi
de yansitmaktadir. Programin teknik olarak issiz bir adaya diisme ve gruplara ayril-
ma, gruplar arasi 6dil ve dayaniklilik yarismasi, eleme, gruplarin bir araya gelmesi,
bireysel yarisma, tekrar eleme, final, iki ayri yarisma, eleme ve kazananin agiklan-
masi bélimlerinden olustugu gorilmektedir. Programda senaryo metni olmadigin-
dan ve program gercek kisilerden olustugundan gerceklige yonelik bir vurgu bu-
lunmaktadir. Ayrica, program icra edilirken acil durumlara karsi ilk yardim ekibinin
ve ulasim olanaklarinin hazir tutuldugunu, mekandaki oyun malzemelerinin her

2 Oyun seklinde tasarlanmis dékiiman, tar.

3 Kelime anlamiyla hayatta kalan kimse. Burada diinya lzerinde birgok tlkede yapilan ve 6zel
olarak segilen iki grubun bir adada zor sartlar altinda yarismalarini konu alan televiz-
yon yarismasi.
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bolim 6ncesinde boliime uygun olarak hazirlandigini, yarismacilara ve yapim ekibi-
ne lojistik ve finansal destek saglandigini, yarismacilara yemek kaplari, bigak, kuli-
be, olta, ag vb. arag ve gereclerin hazir olarak verildigini belirtmekte fayda vardir.

2. Yontem

Arastirmada 127 Survivor izleyicisine uygulanan 50 soruluk anket ile 10 izleyici ile

yapilan yiz yiize gorisme tekniginden elde edilen bulgular isiginda programdaki

imgelerin alimlanma diizeyi dl¢iilmistir. ikinci olarak, nitel icerik analizi ydntemin-
de televizyon formatlari Baudrillard’in sicak-soguk olay iliskisi kavrami Uzerinden
incelenerek tablolastiriimis ve 2010-2012 yillarinda yayinlanan Survivor programin-
dan dort bolim; sicak-soguk olay, hiper-gerceklik ve anlamin patlamasi kavramlari
cergevesinde incelenmistir. Nitel arastirma yonteminde 6lgme islemi degiskenlerin
derinlemesine incelenmesiyle yapilabilmektedir. Bu nedenle, igerikte belirlenmis
unsurlarin hangi siklikla tekrar ettigi oransal olarak ol¢lilmekte, benzer ifadeler bir
araya getirilmekte ve 6zetlenmektedir. Bunun yani sira kaynagin ilettigi mesajlarin
arka plani ve baglami irdelenmektedir. Belirtilen yillar arasinda yayinlanan tim
bélimler incelendiginde program igeriginin temelde a) oyunlar, b) kisilerin giindelik
hayatlari ve c) tartisma veya kavgalardan olustugu saptanmistir. Bu nedenle, (i¢ ana
kategoriyi temsilen dort bolliim secilmis ve bolimlerden alinan kesitler, belirlenen
kategoriler ekseninde incelenmistir.

Ug arastirma tekniginden ulagilan bulgular asagida verilen hipotezlerin test
edilmesinde kullanilmistir:

v' Televizyon programlari eglenceli olduklari icin izlenirler (neden).

v" Televizyon medyasi toplumsal alanda hiikiim siirer ve programlari araciligi ile
goreli olarak kitleyi edilgenlestirerek bilincin sekillenmesinde 6nemli dlglide et-
kilidir (etki).

v' Televizyon medyasi kolektif bilinci sekillendirerek similasyonlar diinyasi yaratir
(sonug).

Bununla birlikte toplumsal alanda hiper-gergekligi resmetmek, stiidyo ortamindaki
katiimcilara yayin sirasinda ulasabilmek veya izleyicilerin programi giinlik hayatla-
rinda nasil deneyimlediklerini sicagl sicagina yansitmak mumkiin olamadigi icin
arastirmanin goreli olarak niteleyici oldugunu belirtmek gerekir. Ayrica arastirmayi
nispeten teorik kilan kisitlardan bir digeri de arastirmaya katilanlarin sorulara cevap
verirken objektiflikten uzaklasma ihtimalleridir. Bu yiizden, anketlerin bir¢ogu yiiz
yluze gerceklestirilmistir ve yapilan goriisme teknigi ile yanilma payi en aza indir-
genmeye calisiimistir.
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2.1. Yontemin Uygulanmasi
2.1.1. Medya igerikleri: Televizyonun Sicak ve Soguk Olaylari; Eglence

Asagidaki tabloda gosterildigi gibi herhangi bir tlirden televizyon programi bir veya
iki asamali sicak olay evresinden sonra soguk olaya dontserek hiper-gercekligin bir
pargasi olmaktadir.

Tablo 1: Medya iceriklerinin Sicak-Soguk Olay Analizi

Tir icerik Sicak Olay Soguk Olay
Belgesel | Hayvan Orn: Kaplanin avlanma sahnesi. Hikayelendirilmis, yavas
Belgeseli cekim ve ekran yakalamayla
kaplanin bir anda her yerde
gortlebilmesini (omnipresen-
ce) teknik olarak mimkin
kilan ve diger hayvan tirleriy-
le birlikte birbiriyle alakal
sahnelerin kolajlanmasiyla av
sahnesinin sunulmasi.
Reality Survivor Sicak Olayin | Sicak Olayin 2. Evre- | Yarisma formati seklinde
Sov 1. Evresi: | si: Gergek yasam TV'de izleme.
Gergek mucadelesinin kur-
hayattaki gulanmig similasyo-
yasam mi- | nu.
cadelesi.
Reality Evlendirme | Sicak Olayin | Sicak Olayin 2. Evre- | Evlendirmenin safhalarini bir
Sov Programlari | 1. Evresi: si: Geleneksel olarak | eglence araci olarak reality
Kadin ve kodlanmig sembolle- | sovformatinda izleme.
erkegin rin stiidyo ortamina
gercek tasinmasiyla ciftlerin
hayattaki evlendirilme siireci.
geleneksel
evlenme
ritieli.
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Tiir icerik Sicak Olay Soguk Olay Tiir
Reality Sov | Yemek Sicak Olayin 1. Sicak Olayin 2. Misafirperverlik
Programlan | Evresi: Kendiligin- Evresi: Misafirper- nosyonunun soyut-

den gelisen misafir- | verligin yapaylastigi landig1 misafir
perverlik tavri ile ve evin stlidyo agirlama rittelini
gercek hayatta olarak islevsellesti- yarisma formatinda
misafir agirlama rildigi misafir agirla- bir eglence araci
stireci. ma sireci. olarak izleme.

Egitsel Saghk Sicak Olayin 1. Sicak Olayin 2. Katiimcilarin teatral

Programlar | Programlari | Evresi: (mevcut Evresi: Hastalik veya | hareketlerini ‘bilgi-

olmayan temsili
olay): Hastalig
tedavi etme amagli
hasta ve doktorun
gercek yasam dene-
yimi, bilimsel olarak
test edilmis ilag.

rahatsizlik durumu-
nu benzetim yoluyla
ekranda fizik tedavi,
tibbi dayanagi olma-
yan bitkisel tarif
vererek telefon
baglantisi araciligyla
¢Ozme.

lenme’ veya ‘eglen-
ce’ amagli izleme.

2.1.2. Survivor Simiilasyonu

Survivor yarismasini, yapaylastiriimis ve teknige indirgenmis ada ortaminda katilim-
cllarin s6zde yasam miicadelesi vererek birbirleriyle yaristiklar bir reality sov prog-

rami olarak tanimlamak mimkiindir. Ada s6zlik anlamiyla deniz veya okyanusun
cevreledigi ve edebiyatta sembolik olarak kagisi ve insanin yalnizligini simgeleyen
bir yasam miicadelesi iginde olma durumunu anlatir. Bu noktada programin gercek
yasam mucadelesi edimini yeniden Ureterek similasyona donistirmesi asagidaki

tabloda somutlastiriimaya calisilmistir.

Tablo 2: Survivor Similasyonu

Survivor Programi Gergek Yagsam Miicadelesi
Ada Goreli olarak terk edilmis herhangi bir cografi alan
Yarismacilar Yasam micadelesi veren gergek kisiler

Cogunlukla yarismacilar arasi miicadele

Cogunlukla dogaya karsi miicadele

Rekabet

is birligi

Oyunlar

Gergek micadele

Gonalluluk

Zorunluluk

Kuliibe (sembolik imge)

Herhangi bir tlr barinak (magara, baraka, ¢adir, vb.)

Muz/hindistan cevizi /balik (sembolik imge)

Herhangi bir tir yiyecek (bitki veya hayvan)

Standartlastirilmis stireg (process)

Duruma / olaya bagl degisen siireg ve kosullar
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izledigimiz gorintiiler sanki gercek anlamda bir felaket olmus hissi olusturmakla
birlikte aslinda teknik anlamda bir diizen iginde verilmektedir. Bir taraftan yarisma-
cilar yiyecek, tuvalet, banyo vesair birincil ihtiyacglarindan yoksun birakilarak umut-
suzluk icinde resmedilmektedirler. Diger taraftan yarismacilarin kaza, dogal afet
veya beklenmedik bir nedenden dolayi ilkel yasamin gerektirdigi kosullarla miicade-
le ettikleri yanilsamasi Uretilmektedir. Dolayisiyla yarismaya ihtiyari olarak istirak
edildigi perdelenerek yarisma, gercekten kasvetli, zor ve zorunlu bir durum sonucu
kazara bir araya gelmis bir grup insanin verdigi gercek miicadele olarak resmedil-
mektedir. Bununla birlikte, zaman zaman bulunduklari ortamin dogal gizelliklerini
iceren ekran goruntileri ve arka plan mizigi ile magazinsel bir hava olusturularak
program eglendirici kiinmaktadir. Televizyonun kolajladigi birbiriyle celisik dogal ve
yapay ekran gorintilerinin belirli bir diizensizlik i¢inde verilmesi, yabancilasmaya
neden olmakta ve gergek-kurgu arasindaki ¢izgi bulaniklasmaktadir. Baudrillard’in
dedigi gibi “...gézlerimiz ekran yiizeyinde kaybolmus gibi, gitgide daha ¢ok yakinla-
siyoruz imgeye. Ve televizyonun serebro gérsel komasina kolayca diisiiyoruz, bu
aninda hayalimizle dolan ekranin durmaksizin bizi vakumlamasindan baska bir sey
degildir” (2009: 20).

Televizyonun izleyiciyi bu denli etki altina almasindaki nedenler Survivor prog-
rami 6zelinde elde edilen bulgular ¢ercevesinde soyle siralanabilir: doga gorintdile-
ri, mekana uygun yapilandiriimis oyunlarin ‘meydan okuma’ bigciminde hazirlanma-
sl, izleyicilerin glindemden kopmama motivasyonlari, Gnla kisilerin glindelik hayat-
larini izleyebilme olanagi veren yarisma formati, dedikodu, kavga ve tartisma. Bu
magazinsel dgeler genel olarak programi eglendirici kilmaktadir. Nitekim, bircok
arastirmaci ve elestirmen, televizyonun tek islevinin eglendirmek ve izleyicilere iyi
vakit gecirtmek oldugu goérisiundedirler (Eslin, 1991: 59; Postman, 1994: 151; Sar-
tori, 2004: 26). Baudrillard’a gore ise simiilasyon kitlenin eglence isteginden dogar.
Asagidaki grafikten de anlasilacag lizere, diger baska nedenlerin yaninda, eglence-
nin Survivor programini izleyenler igin temel motivasyon oldugu sdylenebilir. Dola-
yisiyla, izleyicileri etki alanina alan baslica faktorler eglence, zaman gegirme, sosyal-
lesme, bilgi edinme ve kimlik arayisi gibi ihtiyaclardir.

insanlarin neden televizyonun etkisi altinda kaldiklari sorusunun cevabina ulas-
tiktan sonra Uzerinde durulmasi gereken diger bir nokta da bu nedenin (medyanin
veya somut olarak televizyonun) bilinci sekillendirmede 6nemli 6lglide etkisi olup
olmadigidir; var ise bunun dogrudan bir etkiyle mi yoksa dolayli yollardan mi gerce-
klstu bir algi diinyasi olusturduguna bakilmasi gerekmektedir. Bu baglamda gerce-
kistiinlin kolektif biling icinde ne 6l¢lide somutlastigini anlamak icin ‘medya, bilinci
nasil yeniden forma sokmaktadir ve bu programlari izlerken kendi hayatlarimizi mi
yoksa sahip olmak istediklerimizi mi izliyoruz?’ sorularina cevap aranmasi gerek-
mektedir.
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Grafik 1: Survivor'in izlenme Nedenleri
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(1: Eglence amagli, 2: Giindemden uzak kalmamak icin, 3: Amacim yok, 4: Manzarayi seyretmek
icin, 5: Zaman gecirmek igin, 6: Siradan insanlarin hayatlarini gézlemlemek icin, 7: Unliilerin
hayatlarini gézlemlemek igin)

Bu sorulara cevap ararken programda izleyicilerin karar verme siirecine kisa mesaj
(SMS) ile aktif bir bicimde katilarak hangi yarismacinin elenecegini belirlediklerini
hatirlatmak gerekir. Karar stirecine katilim, izleyicileri televizyondaki figiirlere yakin-
lastiran bir mekanizma olarak islemektedir. Televizyon gorintisu ile hayatin kendisi
arasinda bir baglanti kurulmasi uzak-yakin mevhumunu ortadan kaldirarak fiziksel
mesafeyi gorinmez kilmaktadir. Asagidaki grafiklere bakildiginda, sanal gergeklik
icinde yakinlastirilan izleyici ve yarismacilar arasinda destek olma, fanatizm, idol
olma anlaminda duygusal yakinhk kuruldugu gorilmektedir. Bu sayede, sergilenen
karakterlerin kisilikleri, davranis ve tutumlari, sdzleri ve hatta hisleri bile izleyici ve
yarismacilar arasinda bag olusturabilmektedir.

Gondilluler kategorisindeki yarismacilar izleyicilerin kendileri ile benzerlik kurabile-
cekleri siradan insanlardan segilmisken Unliiler grubu izleyicilerin ‘gibi olmak’ iste-
yebilecekleri kisileri temsilen merak uyandiran veya medyatik goriinen kisilerden
olusmaktadir. Neredeyse tim yarismacilarin vicutlari zor kosullarda yasamaktan
oturl kaslasmis olmaktan ziyade fit olma, atletik gdriinme ve iyi gériinimli olma
adina erillik ve disilik cagristirmaktadir. Boylelikle, karakterler araciligiyla izleyicide
dolayli olarak duygusal bag kurulmasi kolaylasmis olmaktadir.

icerik, gercekte oldugundan farkli olarak algilanmakta ve igsellestirilebilmektedir.
Sonuglar gosteriyor ki izleyicilerin yaridan fazlasi yarismacilarla bir bag kurmus, cogu
ise yarismacilarin samimi ve dogal oldugu, yapmacik olmadig gorisiinde birlesmis-

Cilt 1/Say1 1/ Ocak 2016 TRTaKaDeMi

95



96 Ozlem Yumrukuz

lerdir. Herhangi bir gegmise ve dolayisiyla bir olay veya deneyime dayanmayan bu
sanal bag somut diinyadaki gergekdisti alginin bir gdstergesini teskil etmektedir.

Grafik 2 ve 3: izleyici Tutumlan4
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S-26. Yarismacilarla duygudaslik kurarim.
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S-27. Kendim ve yarigmacilar arasinda benzerlik kurarim.

4 (1: Kesinlikle katilmiyorum, 2: Katilmiyorum, 3: Kismen katiliyorum, 4: Katiiyorum ve 5:
Tamamen katiliyorum seklinde derecelendirilmistir.)
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2.1.3. Survivor'in Ektigi imgeler
Programda acgiktan veya ortiik vurgulanan sembollerin bilingteki yansimalarinin

aciga c¢ikariimasiyla Survivor'in hiper-gergeklik algisi yarattigindan s6z etmek mim-
kindr.

Grafik 4, 5: Survivor'in Ektigi imgeler

Q47

1: Miicadele, 2: Adada kalmak, 3: Tropik yiyecekler, 4: Kendi yaptigim bir barinakta kalmak, 5:
Ormanda yasamak, 6: Diger.

6 7
5 3 Q48 5

4%

1: Balik avlama, 2: Muz ile, 3: Hindistan cevizi ile, 4: Bulabildigim otlar ile, 5: Diger hayvanlari
avlayarak, 6: Tavsan ile, 7: Mantar ile.

Yukarida gorlldugl Uzere, Survivorin ektigi imgelerin izleyicide igsellestiriimesi
siireci, belirli bazi semboller araciligiyla agiga cikmaktadir. Ornegin, ‘balik avlama’,
‘muz’, ‘Hindistan cevizi’ gibi ifadeler dogrudan programda sik¢a tekrar eden imge-
lerdir. Ayni sekilde, ‘miicadele’, ‘ada’, ‘tropik’ kelimeleri yukaridaki grafikte gorl-
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digi gibi programda vurgulanan sembollerden birkagidir. ‘Vahsi dogada yasamak
size neyi ifade eder?’ sorusuna izleyicilerin %46’sI miicadele, %18’i adada kalmak ve
%11’ ise tropik; ‘ne ile beslenirdiniz?’ sorusuna izleyicilerin %42’si balik avlayarak,
%23’ muz, %14’l ise Hindistan cevizi secenegini tercih ederek cevaplamistir. Top-
lamda %79’luk bir oran ile Survivor imgelerinin izleyicide ekildigi gorilmektedir.

Normalde, Hindistan cevizi ve muz endemik bitkilerden degildir ve kiltirel bel-
lekte ‘kebap’ veya ‘baklava’ kelimeleri gibi yerelligi ¢agristirmamaktadir. Cografi
anlamda ise Turkiye, Maldiv, Malta veya Karayip denildiginde oldugu gibi ilk anda
ada imgesini hatirlatmamaktadir. Ancak, bu tiirden bir alginin yalnizca Survivor
etkisinden kaynaklanmayabilecegini kabul etmek gerekirse de izleyicilerin bilincinde
daha dnceden semalarina yerlesen medya unsurlarinin topluca bir tezahiirii olma
ihtimali ylksektir. Dolayisiyla Survivor programini s6z konusu etkinin baslaticisi
olmasa bile pekistiricisi olarak nitelemek mimkiindiir. Morley’in (1983) belirttigi
gibi, televizyonun etki alani alicinin kendi veya bagkalarinin kilttriindeki birikimle-
rinden beslenir: “Bir programin tercih edilen baskin anlami yayginlastirmadaki
basarisi diger baska kurumsal alanlardan (kiliseler ve okullar gibi) alinan ideoloji ve
kodlari tasiyan okuyucularla bulusup bulusmamasina baghdir” (106).

Son olarak, programda yarismacilarin ‘kultibeleri’ barinak olarak kullandiklari
gorilmektedir. Benzer sekilde, izleyicilere Survivor programindan bagimsiz olarak
sorulan ‘vahsi dogada yalniz basiniza kalsaniz ne tir bir barinakta yasardiniz?’ soru-
suna izleyicilerin %530 kullibe cevabini vermistir. Cadir, baraka, magara ve diger
secenegini isaretleyenler, kullibeyi tercih edenlerin yarisindan azdir. Bununla birlik-
te, izleyicilerin bu yondeki egilimlerinin televizyon etkisinin yani sira izleyicilerin
onceki deneyimlerinin bir disavurumu olarak da yansiyor olmasi muhtemeldir. Bu
ylizden televizyonun belirli imgeleri ektigini veya mevcut olan yansimalari giiglen-
dirdigini belirtmek daha makul olacaktir.

2.2. Survivor Programinin igerik Analizi
2010-2012 yillari arasindaki dénemde yayinlanan Survivor programlari arasindan
secilen dort farkli bolimiin icerik analizini;
1. Oyunlar ve yarismalar,
2. Yarnismacilarin 6nceki hayatlarini ya da aile iliskileri veya 6zel iliskiler gibi ki-
sisel konulari ele alan balumler/ canli yayinlar,
3. Kavga, dovis, dedikodu veya tartismalari adadaki giinlik hayatin akisi igin-
de deneyimlediklerini gésteren bolimler
olmak lzere (¢ ana baslik altinda yapmak mimkiinddr.
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2.2.1. Survivor Bolimii Kategori 2: Baudrillard’in Sicak-Soguk Olay iliskisi Bagla-
minda inceleme

Sicak-Soguk Olay, Zaman-Mekdn Sikismasi; burada® programin sunucusu ve bir
yarismaci arasindaki diyaloga tanik oldugumuz sicak olay-soguk olay iliskisinin iki
boyutlulugu s6z konusudur. Diyalog, televizyonun maddeselliginin 6tesinde ilk olay
Uzerinden goruntilerle birlikte yayinlandigi anda, sicak olayin 2. evresi haline gel-
mistir. 2. sicak olayin yavaslatilmis, mizikle desteklenmis ve bollinmis sahneler
seklinde yansitilmasi, gerceklige vurgu yaparken diger taraftan televizyon tekniginin
magazinsel icerigi haline gelmistir.

Tablo 3: Sicak-Soguk Olay

1. Sicak Olay: Annenin rahatsizlanmasi, (Dolayl isitsel deneyimleme).

2. Sicak Olay: Yarismacinin Aglamasi, Uziintiisii, (Dogrudan gorsel deneyimleme).

Soguk Olay: Magazinsel dénusiimi, merak/acima/duygudaslik hissi TV ekranindan izleme.

Bu iki boyutlu sicak olaylar zincirinde, yarismanin kurallari kapsaminda durumu-
na karar verilecek yarismacinin heyecan, merak ve eglence araci olarak algilanan
yarismadan ayrilip ayrilmamasi durumu televizyonun soguk olayi olmustur. Sahne-
ler, bir bakima izleyici (gercek diinya) ile yarismacilarin —izleyiciler agisindan— diin-
yasi (televizyonun sundugu diinya) arasinda bir gerceklik algisi olusturmaktadir.
Yarismacinin Uzlintlsl orada olmayan anne imgesine karsi izleyicilerin benzer bir
tiziintl haline girmelerini tetiklemektedir. izleyiciler 2. sicak olaya karsi yabancilasa-
rak izlemedikleri (sadece farkinda olduklari) 1. sicak olay ile dolayli yoldan baglan-
maktadir. Gorsel olarak iletilen 2. sicak olay ile ‘yaratilan simdi ve su anda’ algisi 1.
sicak olay Uzerinden deneyimlenmektedir. Oysa, 1. sicak olay farkli bir zaman ve
mekanda vuku bulmustur. Fakat, televizyon araciligiyla ‘su anda ve burada’ yeniden
Uretilmektedir. Her iki olay da nihayetinde televizyon araciligiyla soguk olaya do-
nismustir. Diger bir deyisle, hem 1. sicak olay hem de 2. sicak olay birbirine gege-
rek izleyicilerin merak duygularini kabartan eglence nesnesi haline gelmistir.

2.2.2. Survivor Bolimii Kategori 1: Baudrillard’in Hiper-Gergeklik, Anlamin Patla-
mas! ve Sicak-Soguk Olay iliskisi Baglaminda inceleme

Birinci kategoriye giren bélimler arasindan secilen drneklemler® altriiizm nosyonu-
nu sorunsallastiran kiltiir/doga ve is birligi/rekabet ikilemleri agisindan tartisiimis-

5 (31 Mayis 2012). Survivor Nihat'in annesinden kéti haber aldigi an [.mov].
http://www.youtube.com/watch?v=Bf4ESJtKuCo (10.02.2015) adresinden alinmistir.

6 (26 Temmuz 2010). Survivor agik arttirma [.mov].
https://www.youtube.com/watch?v=BNCQGFXFPi8 (10.02.2015) adresinden alinmistir.
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tir. Survivor sozciik anlami olarak hayatta kalan, zorluklarla miicadele etmeye giici
yeten kimse’ anlamina gelmektedir. Kelime bu anlamiyla felaket, dogal afet ya da
saf dogal kosullarda dogaya karsi gosterilen hem fiziksel hem de psikolojik bir mi-
cadele icinde olma durumunu anlatmaktadir. Boyle bir durumla karsi karsiya kalin-
diginda, bireyler birbirleriyle rekabet etmekten ¢ok is birligi icinde olma egilimi
gosterirler. Bu davranisin nedenlerinin farklilastigi ve insanin dogasinda var oldugu
yapilan cesitli arastirmalarla ortaya konmustur. Ornegin, Blurton’a (1984) gére
bireyler klikler, dislanma ve dedikodu gibi sosyal cezalara maruz kalmamak igin
birbirleri ile dayanisma halindedirler (1-3).

Henrich vd.ne (2005) gore ise, “bir gruba yeni katilan lyelerin inanglari ve tercihle-
ri, icinde bulunduklan diger topluluklarla iyi gecinmelerini saglamak ve yasamlarini
stirdiirebilmek icin paylastiklari belirli gérev ve sorumluluklari yapilandiran toplumsal
ve ekonomik kurumlar tarafindan sekillendirilir’ (813). Kanadali, Cinli ve Hong Konglu
ogrenciler Uzerinde yapilan baska bir arastirmada ise, ‘cevrelerine tanidik olma’ hissi-
nin diistik oldugu durumlarda Cinli 6grencilerin (anayurtlarindan uzakta olan) digerle-
riyle daha fazla is birligi icinde olduklar gézlemlenmistir (2005: 813).

Anlamin patlamasi; gergek bir felaketle karsilagildiginda felaket ada, ¢6l, orman
veya olay nasil bir cografyada vuku bulduysa, bu cografyada hayatta kalanlar birbir-
lerine ihtiyaclari olacagl glidisiyle daha ¢ok dayanisma iginde bulunma egilimi
gosterirler. Diger taraftan Survivor yarismacilari temelde psikolojik, fizyolojik ve
sosyolojik bir miicadele icinde diskalifiye olmamak veya kot resmedilmemek gibi
bir ¢aba icerisine girmektedirler. Burada miicadele dogaya karsi verilen salt fizyolo-
jik veya psikolojik savas olmanin 6tesinde yarismacilarin birbirlerine yonelttikleri
psikolojik ve sosyolojik bir gekismeyi de kapsamaktadir.

Bir diger ifadeyle, gercek durumda gekilen zorluk hayatta kalanlar igin dayanis-
manin dogal bir mevcudiyetini gerektirirken bu durum Survivor programinin simiile
edilmis evreninde yarisma formatinda hazirlanmis iceriginden dolayl ‘rekabete’
dontsmustir. Program dogaya karsi gosterilen miicadele olarak yansitilmasi gere-
ken/sezilen/beklenen durumu bireysel veya gruplar arasi® rekabete dénustirerek
kelimenin anlamini nétralize etmektedir. Bu noktada Baudrillard’in anlamin patla-
masini medyanin imgeyi puslu bilgi yoklugunun igine siriklemesi seklinde ifade
ettigi diistincelerini tekrar hatirlamak gerekir.

Anlam patlamasina iliskin olarak secilen érneklem kapsaminda ortik olarak vur-
gulanmis ‘rekabet’” kavramini incelemek yerinde olacaktir. Programda yarisma for-

(2 Mayis 2011). Taner Asena [.mov]. http://www.youtube.com/watch?v=sBWspX9at6w.
(10.02.2015) adresinden alinmistir.

7 http:// www.etymonline.com adresinden alintilanan s6zctiglin anlami Turkge’ye gevrilmistir.

8 Gruplar arasi dayanismada goriilen birbirini destekleme egilimi ‘is birligi’ olarak degerlendi-
rilmemelidir. Zira burada karsi takimi yenmeye ¢alisma istegi belirleyici olmaktadir.

dKaDEMi Cilt 1/Sayi 1/ Ocak 2016


http://www.youtube.com/watch?v=sBWspX9at6w
http://www.etymonline.com/

Jean Baudrillard’in Similasyon Kurami Cergevesinde Survivor Programi

matinin bir uzantisi olarak kurgusalligi vurgulayan rekabet gozlemlenmekte, diger
bir ifadeyle somut anlamda &yle olmasi beklenmektedir. Ancak bunun psikolojik
anlamda gergege vurgu yapan bir ‘miicadeleye’ donustiigli gorilmektedir. Oyunun
kurgusalligi gercek kisilerin miicadelesi ile i¢ ice gecmektedir; oyun icin oyundan
(game for the sake of game) s6z etmek pek mimkiin degildir. Dolayisiyla, rekabet
deneyimi hem yarismacilar hem de izleyiciler tarafindan gergek bir miicadele olarak
algilanmakta, boylelikle daha inandirici olmaktadir.

Tablo 4: Survivor Sembollerinin Analizi

Kapali anlam | Gergek anlam Ortiik vurgulanmis anlam Gergek anlam

Rekabet Ortaklik, esit olma durumu Micadele Yenmeye ¢alismak

Bununla birlikte, incelenen birka¢ bolimde yarismacilarin yardimlasma eylemi
icerisine girdikleri de gozlemlenmistir, ancak bu programin gerceklik iddiasina katki
saglamamaktadir. Clnkl temelde yarisma formatinda diizenlenmis olan program
dayanisma algisinin varligini teknik olarak imkansizlastirmaktadir.

izleyicilerin algisi yasam miicadelesini ilkel doga kosullarinda vermek zorunda ka-
lan insanlarin is birligi icinde olabilecekleri yoniindedir. Ancak, izleyiciler bu miicade-
lenin (simile edilerek) program formatinda sunulmus halinde ise rekabet gozlemle-
diklerini ve bunun da gergek bir miicadeleyi yansittigini ifade etmislerdir. Rekabetin
programda acikca vurgulanirken ortiik olarak mucadele seklinde algilandigl sonucu
cikmaktadir. Dayanisma nosyonu ise seffaflasmakta ve bulaniklasmaktadir.

Bu celiski, gosterimin spectacle inandiriciligini arttirmakta ve similasyonun zit
degil, ters/aykiri yonde bir anlam yarattigi sonucuna gétirmektedir. Denilebilir ki
Survivor aglik, susuzluk, 6zlem, mahrumiyet ve zorluk gibi hallerin yiizeysel anlamda
is birligi icinde olmalarini gerektirdigi izlenimini verirken bir yandan da arka planda
oyunlari, yarismalari ve kavgalari izledigimiz ‘is birliginin’ anlamini bulanik ve kar-
masiklastirdigini gizleyen bir eglence araci haline gelmektedir.

izleyicilerin cogunlugu programla ilgili gdriislerini yansittiklari anketin genel de-
gerlendirme kisminda ‘miicadele, dogallik, ilkel yasamin zor kosullari, gercek insan
ve hayatla miicadele, dogal yasamin ve adanin giizelligi, a¢ insanlarin davranislari,
dogal ve ilging buluyorum, (nliilerin gercek karakterlerini yansitiyor’ gibi ifadelerle
vurgulamislardir. Bunun yani sira, izleyicilerin birgogunun ‘programdaki gercek
miicadeleyi izlerken orda olmayi ¢ok isterdim’ seklinde cevaplar verdikleri gozlem-
lenmistir. Dahasi, ‘yarisma’ ve ‘heyecan’ kelimeleri en ¢ok yorumda bulunulan ifa-
deler arasindadir. Burada tele-gorsel imgeleri ‘dogal olan’ ile 6zdegslestirme egilimi
vardir ki dogal olanin ‘6z, katiksiz, saf’® anlami géz éniinde bulunduruldugunda bu,
imgelerin sanalligi ile ¢elismektedir .

9 http:// www.tdk.gov.tr adresinden alintilanmistir (07.02.2015).
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Grafik 6. Survivor Simulasyonu

Cergeve, gorlnisteki anlam,

seffaflasan (patlayan) anlam

Aclik, susuzluk,
mahrumiyet, 6zlem vs.

isbirligi, Psikolojik ve
Sosyolojik Miicadele

Oyunlar,

kavgalar vs. icerik, ekilen sifrelenmis alan

Fizyolojik
Miicadele

Zaman-Mekdn Sikismasi/Anlamin Patlamasi; bu baglik altinda incelenen diger
bolimde ise hazir yiyecek ve icecekler programin sunucusu tarafindan Amerikan
dolari karsihginda acik arttirma ile satilmaktadir. Amerikan dolarinin tercih edilmesi,
yerel imge olan Turk lirasini muglaklastirarak, mekani (adayi) baglamindan koparip
kozmopolit bir cerceveye tasimaktadir ve icerigi Bati perspektifinden yeniden ta-
nimlamaktadir. Ayni zamanda yerel olanla olmayani esitleyerek mekani sorunsallas-
tirmaktadir (yerel kaltiir; mevcut olmayan imge) ve bir tlr yakinsama ile ilkellik,
gerceklik ve dogallik hissi uyandirmaktadir. Acik arttirma ile satilan pizza, dondur-
ma, makarna ve kola gibi yapay yiyecek ve iceceklere (gercek yasama [ada disindaki
hayatlarina] ait olan somut imgeler; Bati’'nin yemek kdiltiir(i) olan arzu ve aglik duy-
gusu; zaman ve mekanin ortadan kalkmasini ve adanin yapaylastiriimasini gercek
hayatin dogalligi ile gizleme g¢abasinin bir Griinlidir. Bu nedenle, para birimi ve
yiyecekler dogal olandan ¢ok, kiiltiire ait olmaktadir ve mekanin ‘dogallastirilmis’ ve
halihazirda dogal olan imgeleri ile yapilan gergeklik vurgusu yarismacilarin yasanti-
larinin yapayhgini gizlemekte ve dahasi 6nemsizlestirmektedir. Doga soyutlanmis,
simdile edilmis ve televizyonun teknik bir 6zelligine indirgenmistir. Boylelikle, imge-
nin anlami uzamsal baglamdan koparak seffaflasmistir.

Taylor'un (1987) da sozlnU ettigi gibi, “televizyon tarih boyunca kendiliginden
olusan ve esit dlizeyde éneme sahip olaylari kolajlayarak codrafyasindan ve tarihi
baglamindan koparip oturma odalarimiza kadar tasiyan ilk kiiltiirel aragtir” (103-
105). Castells (2000) de durumu ayni sekilde yeni medya teknolojileri agisindan su
sekilde ifade etmistir: “Yeni medya teknolojileri mekénlarin kendi tarihsel ve cografi
badlarindan kopusunu hizlandirarak mekéni, boslugu ortadan kaldiran uzam iginde
akan islevsel ag 6rgiilerine veya imge kolajlarina tekrar baglamistir” (375). Survi-
vor'n bu boéliminde gercek yasama ait nesnelerin stlidyo ortamina tasinarak,
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halen gercek yasama ait olan fakat gercek yasamla alakasiz bir baglam icinde sunul-
dugu gorilmektedir.

2.2.3. Survivor Bolumii Kategori 3: Sicak-Soguk Olay, Anlamin Patlamasi ve Hiper-
Gergeklik; China Sydrome Ornegi

China Syndrome filmi bir televizyon spikeri ve kameramaninin hikayesini anlatmak-
tadir. Film boyunca her an patlamasi beklenen bir niikleer santralin yaydigi tedirgin-
lik hissi hiikiim stirmekte ve bu his ayni zamanda merak, gerilim ve korku ile birlikte
heyecan uyandirmaya devam etmektedir. Nikleer santralin patlama olasiligi her
seye bir son vermek anlamina gelmekle birlikte patlamanin ertelenmesi bu heyeca-
ni beslemektedir. Bununla birlikte, hi¢c kimse patlamanin gergek bir felaketle sonug-
lanacagini aklina bile getirmek istememekte ¢linkii heyecan kadar hayatta kalmak
da bir o kadar rahatlama duygusu vermektedir. Zaten film korku ve heyecanla ge-
¢en ama gercek bir felaketin olmayacagi duygusunu verdigi igin inandirici olmakta-
dir. Filmin sonunda niikleer santralin infilak etmesi yerine, film bir cinayetle sonlan-
dinlmaktadir. Zira patlamanin gergeklesmesi halinde filmin ana ‘olayr’ sona erecegi
icin bu higbir zaman gergeklesmeyecektir.

Programin drneklem kapsaminda incelenen bu béliiminde!? ise iki yarismaci
¢6ziime ulasamayan bir kavganin iginde gosterilmektedir. Olay yarismacilardan
birinin ciddi sekilde yaralanmasi veya sakatlanmasi ile sonuglanacak olsa, olayin
bitmis olmasinin verdigi sakinlik, olay olurken duyulan haz ve heyecani asmayacagi
icin, ‘olay icermeyen’ gorintiler atilmaktadir. Bu bolimde izleyicideki coskunun
devam ettirilmesi adina yarismacilardan birinin diskalifiye edilmesiyle olay kot bir
sonu¢ dogurmadan ve izleyicinin merak duygusu sondirilmeden daha kabul edile-
bilir bir sonuca baglanmaktadir.

Derrida’nin (2002) belirttigi gibi, “olay haz yaratma gliciinii siirekli bir ‘yakinda ola-
cak’ vurgusu ile elde etmis olmaktadir” (13). Olayin inandiricihigini siirdirebilmesi igin,
ilk basta caydirma ve ilgi uyandirma amaci icinde devinmesi gerekmektedir. Goriinti-
lerin tekrarlanmasi, yavaslatiimasi ve benzer igerikteki kesitlerin birlestiriimesi, sonucu
erteleyen bir dizi olaylar zincirini olusturmaktadir. imgeler miitemadiyen ‘beklenmedik
olay’ vurgusu yapmakta, fakat orada olan sadece nedenler silsilesi ile fantasmadaki
olay igin bir sonug yaratma arzusundan 6teye gitmemektedir; olay hicbir zaman kétu
anlamda sonuglanmayarak sadece bir kuruntudan ibaret olmaktadir.

Programin bu boélimiinde, gerceklige yakinlasma arzusu sahici bir felaketle kar-
silasma deneyimini tehdit etmektedir. Diger bir deyisler, fiziksel siddetin yoni de-
gistirilerek yerini yarismacinin yarismadan atilmasi olayi almistir. Yarismacilardan

10 (3 Subat 2013). Pascal Nouma Nihat Dogan kavgasi [.mov].
http://www.youtube.com/watch?v=6MfQaBi-koU (10.02.2015) adresinden alinmistir.
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birinin basina kot bir olay gelmis olsaydi o zaman mecazi olarak bir ‘patlamadan’
soz edilebilirdi, fakat diskalifiye edilme durumu beklenilenin aksine olay1 baska bir
olayla yer degistirerek caydirici bir etki yaratmistir. Olaylar ayni seviyede heyecan,
merak ve tedirginlik yaratarak makul bir noktada sonuclanmistir. China Syndrome
filminde ise bir tiirli yasanmayan nikleer santralin patlamasi, teknik islerden so-
rumlu madirin oldirilmesiyle sonuglanmigti.

Her iki durumda da izleyicideki duygusal denge sirdiriilmeye c¢alisiimaktadir.
Film en nihayetinde bir kurgu oldugu icin bir kisinin 6ldirilmesi, patlama ile cok
sayida kisinin dlebilecegi ihtimaline karsi daha kabul edilebilir bir durumdur.* Rea-
lity sov olarak izledigimiz programda ise bu durum yarismacinin uzaklastirilmasi
olarak yansimakta; merak, heyecan ve eglence duygularini daha da arttirmaktadir.

izleyiciler bir taraftan merak ve arzu ile yarismayi izlediklerini ve aksi halde cok
sikici olabilecegini ifade ederken diger taraftan siddet iceren sahnelerin rahatsizlik
verdigini dile getirmislerdir. Bitlin olarak degerlendirildiginde program dogal olani
intizama sokma, dizayn etme, katlanilabilir hale getirme, dogadaki ger¢ek miicade-
lenin gerektirdigi 6zellikleri yarismalarda arama ve yerine koyma ile gercek diinya-
nin bir simiilasyonunu yaratmaktadir.

3. Ankete Ve Yiiz Yiize Goriisme Teknigine iliskin Bulgular ve Degerlendirme

3.1. Ankete iliskin Bulgular

Toplam 127 kisiye uygulanan anket sorularindan elde edilen veriler, katilimcilarin
egitim diizeyi bilgilerinden olusmaktadir. Bunlarin 72’si kadin, 55’i ise erkektir.

Tablo 5: Anket Katilimcilarinin Profili

Egitim Diizeyi Katilimci Sayisi

Doktora 2
Yiiksek lisans 12
Universite 63
Lise 28
Ortaokul 4
ilkokul 8

Toplam 127

Katiimcilarin %18’i 18-24 yas, %64’( 25-34 yas, %13’0 35-45 yas araliginda, %5'i ise
46 yas ve Ustlindeki kisilerden olusmaktadir. Programi izleyenlerin ¢ogunlugu ise
18-24 yas araligindadir. Bu gruptaki katilimcilarin ¢gogunlugunu 6grenci, ev hanimi

11 Bu 6lumiin (cinayetin) kasith olmasi ve felaketin nispeten kasitsiz oldugu celiskisi faydaci
(utilitarian) bakis agisina gore degerlendirilip tartisma genisletilebilir.

dKaDEMi Cilt 1/Sayi 1/ Ocak 2016



Jean Baudrillard’in Similasyon Kurami Cergevesinde Survivor Programi

ve issiz statlideki gruplar olusturmaktadir. Demografik ozelliklerine bakildiginda
katiimcilarin %34’G Marmara bélgesi, %25’i i¢c Anadolu, %20’si Karadeniz, %10’u
Akdeniz, %6’sI Ege, %3’'U Dogu Anadolu ve %2’si Gliney Dogu Anadolu Bolgesi’den
istirak etmistir. Mesleki profilleri géz 6ntinde bulunduruldugunda 0-1500 TL arasi
gelir diizeyine sahip olanlarin orani %30, 1600-2500 TL arasi %33, 2500-3500 TL
arasl %29 ve 3500 TL ve yukari gelir diizeyine sahip olanlarin orani ise %4'tir. Ayrica
ankete katilanlar 6gretmen, mihendis, isletmeci, bankaci, miteahhit, ev hanimi,
Ogrenci, memur, mufettis, esnaf, pazarlamaci, glivenlik elemani ve hizmetli gibi
cesitli meslek gruplarindan ve herhangi bir iste ¢alismayan kisileri kapsayan genis
bir yelpazeden olusmaktadir.

Yorum

Katiimcailarin demografik 6zellikleri goz 6niinde bulunduruldugunda en fazla kati-
limcinin Marmara Bolgesi'nde oldugu goézlemlenmistir. Ancak, bu katilimcilarin
bircogu Turkiye’'nin degisik yerlerinden son bes ile on yilda bu bélgeye go¢ etmis
kisilerden olugsmaktadir. Dolayisiyla belirli bir 6l¢lide heterojenlik saglanmistir. Kati-
Imcilarin ¢gogunlugunun 3500 TL'nin altinda gelir diizeyine sahip olduklari goril-
mektedir. Buna gore, gelir diizeyi farkliliklari programin tercih edilmesinde ¢ok da
fazla etkili olmamaktadir. Bunlarin disinda, programi yedi saat ve fazla seyreden 31
kisi ayrica incelenmistir. Bu izleyicilerin timunin programda sik tekrar eden imgele-
ri i¢sellestirdikleri gozlemlenmistir. ‘2.1.2 Survivor Similasyonu’ basliginda verilen
anket sonuglarindan da goriilecegi gibi ankete katilanlarin yarisi ilgili sorulara kuld-
be, 19’u balik avlama, 10’u Hindistan cevizi, kalani ise muz cevabini vermistir. 11
izleyici ise gercek hayatta rekabet oldugunu duslinirken 20’si is birligi cevabini
vermistir. Agikgca gorullyor ki, programa maruz kalma stiresi arttikga imgelerin bi-
lingcte yansimalari daha belirgin hale gelmistir.

3.2. Yiiz Yiize Goriisme Teknigine iliskin Bulgular
Katiimailarin yas, egitim durumu, cinsiyetlerine dair bilgiler ve goriismelerden yapi-
lan alintilar asagidaki gibidir.

Tablo 6: Goriismeye Katilanlarla ilgili Elde Edilen Veriler

Egitim Lise Universite Universite mezu- | Ogretmen Ev hanimi
Durumu mezunu | Ggrencisi nu (calismiyor)

Sayi 1 3 1 1 4

Yas 25 18, 20, 22 23 23 30, 35, 38,55
Cinsiyet Kadin Kadin Kadin Kadin Kadin
Memleket / | Bingdl/ | Rize/istan- | Rize/istanbul Sivas/istanbul | Bingdl, Bat-
Yagadigi istanbul | bul man, Samsun /
Sehir istanbul
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Konusmaa 1: 19:17:05’ / 25.07.2014.

“Yarismacilar yiyeceklerden mahrum birakildiklari icin gergekgi geliyor. Kavgalari izlerken
egleniyorum bence bir senaryosu yok...Bazen tedirgin oluyorum ¢iinkii kavga sahneleri ol-
dukgca gercek. Yarismayi izledikten sonra bir siire etkisinde kaliyorum. Ornegin, yarismaci-
lari baska bir programda gérsem bile Survivor'da izledigim sekliyle hatirliyorum... ilk olarak
akhma hep Hindistan cevizi, okyanus, kamera ve pilav geliyor Survivor denince...”

Konusmaa 2: 20:10:08’ / 25.07.2014.

“Programi eglenerek izliyoruz. Kaliteli, gergekgi zaten bu yiizden izliyorum... Yarismacilar
aglik cekiyorlar ve yasam miicadelesi veriyorlar... Gergekgi bulmadigim higbir sey yok, her
sey dodal. izlerken sanki kendim oradaymisim gibi hissediyorum... Kavga ve déviisler hos
olmasa da sabirsizca bekliyorum... bir keresinde biri ayagini kirinca ¢ok tziilmiistim... Ya-
rismada is birligi yok ama rekabet var... Survivor denince ilk olarak aklima heyecan, dogal
giizellik, bocekler ve tropik meyveler geliyor... Tamamen bana hitap ediyor.”

Konugsmaa 3: 10:34:56’/ 30.07.2014.

“Yizde seksen gergekgi buluyorum... Doda, meyveler ve Hindistan cevizi aklima geliyor
Survivor denilince. Yarisma formatinda ama yarismacilar gergekten aglik ve susuzluk geki-
yor. Bence dodal.... Para igin yarisiyor olabilirler ama gergek davraniglarini sergiliyorlar...
Ozellikle cocuklarim cok etkileniyorlar ve hep giindemimizde Survivor var. Hatta bazen tek-
rarint izliyorum... Hindistan cevizi, heyecan... Gériintiiler gercek... is birligi var ama rekabet
goriiyorum programda, bu gergek hayatta da béyle... Eglenceli bu yiizden izliyorum... Ken-
dimi tuttugum kisilerin yerine koyuyorum.”

Konusmaci 4: 12:00:06’ / 03.08.2014.

“Oyunlar gergekgi... Kavgalar gergek karakterlerini yansitiyor... Gergek disi bulmadigim
higbir sey yok...Yerinde olsam ben de éyle davranirdim diyorum... Hindistan cevizi, muz ve
doga hatirliyorum... Rekabet vurgulaniyor ve ¢ok eglenceli... kaliteli... gergekgi... Agliklari
cok gergekgi dedil ama gergek hayattaki miicadeleyi yansitiyor. Programi izledikten sonra
bir siire etkisinde kaliyorum.”

Konugmaca 5: 17:45: 22’ / 10. 08.2014.

“Her seyi gergekgi buldugum igin izliyorum... Kavgalari sevmiyorum kapatiyorum televiz-
yonu... A¢ kalmalari gergekgi dedil... Program Hindistan cevizi ve muz ¢adnistiriyor. Is birligi
yok ama rekabet var..., eglenceli..., bilgileniyorum.”

Konugsmac 6: 10:30:23’ / 11.08.2014.

“Oyunlar sanki ordaymisim gibi hissettiriyor... Yiizeyselligini sorgulamiyorum..., ordaymi-
sim gibi geliyor ve film izler gibi izlemiyorum... Miicadele gergekgi... K6tii bir olay olacakmis
hissi olusmuyor ama tedirginlik hissediyorum... Dogal gtizellik... Gergek yasam miicadele-
sini yansitiyor... gercekgi, dogal... gercek yasam.”
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Konusmac 7: 11:11:45’ / 16.08.2014.

“Eglenceli ama sik izlemem. Cok gergekgi bulmuyorum yiyecek gibi mesela. Aglik ve susuz-
luk ¢ekmeleri inandirici gelmiyor. Oyuncular gergek karakterlerini sergiliyorlar...eglenceli
buldugum igin izliyorum...Programdaki miicadelenin gergek hayatin uzantisi oldugunu dii-
stiniiyorum. Genel olarak gergekgi.”

Konugsmaca 8: 18:12:34’ / 30.08.2014.

“Eglenceli... Odiiller giizel, her sey gercek. Mekdn ve yarismacilar gercekgi. Rekabet var cok
fazla diisiinmeden her seyi oldudu gibi kabul ediyorum... Gergekten aglar... is birligi var
ama rekabet ¢ok belirgin... Gergek yasam mdiicadelesi... Merak duyuyorum, yiizeysel de-
gil... dogal... Kameralar olmasaydi da aynen béyle davranirlardi.”

Konugsmaci 9: 21:23:00’ / 23.08.2014.

“Kismen is birligi, tamamen miicadele var... Kameralar olmasaydi da ayni sekilde davranir-
lardi. Balik tutma, ada ve hirs gagristiriyor... A¢ olduklari zaman sinirli oluyorlar biz de ina-
niyoruz ve sorgulamiyoruz gergcek mi diye... Gergek hayatta miicadele var... eglenceli ra-
hatlatiyor bu ytizden izliyorum.”

Konusmaci 10: 21: 45:04’ / 23. 08.2014.

“Eglenceli ne olacak diye merak igindeyim hep... Sorgulamadan seyrediyorum...Gergekgi
gibi... ama izlerken gercek olmadiginin farkindayim... Bazen kendimi yarismacilarin yerine
koyarim... Yiyecekler gercek¢i ama fazla sorgulamiyorum éyle mi diye... Is birligi var ama
rekabet hiikiim slirtiyor gergek hayatta oldugu gibi.., eglendirici.”

Yorum

Yiiz ylize derinlemesine goriisme tekniginden elde edilen verilere gore K-7 ve K-10
goreli olarak programi daha az siklikla takip etmektedir ve yorumlari digerlerine
gore farkhlasmaktadir. Kalan sekiz konusmaci ise yarismayi dizenli bir sekilde takip
etmektedir ve bu konusmacilarin yarisma hakkindaki gorusleri birbirleri ile benzerlik
gostermektedir. Tim konusmacilarin gercek hayati tele-gorsel imgeleri de icine
alan bir algl dinyasinin iginde yorumladiklari gézlemlenmistir. Oyun, rekabet ve
heyecan gibi magazinsel ogeler programin gergekgilik ve dogallik vurgusuyla bir-
lesmektedir ve gonillllik dogal anlamda zorunluluk olarak algilanmaktadir (K-1, 2,

3,4,5,6,7,8,9).

Tablo 7: Survivor Sembollerinin Analizi
Kapali anlam Gergek anlam Ortiik vurgulanmis anlam Gergek anlam
Gonallaluk Hir irade ile, goniilli Zorunluluk Gorev, sorumluluk

Cilt 1 /Sayi 1/ Ocak 2016 dKaDeMi

107



108

Ozlem Yumrukuz

Yukaridaki tablodan anlasilacagi Gzere, programin gonilli olma yerine mecburiyet
algisi yarattigini acik¢a gormek mimkindir. Yarismaya katilma, yarisanlarin mec-
buriyetinden degil, belirli motivasyonlarla kendi isteklerine bagli egilimlerinin bir
sonucudur. Konusmacilarin cogu yarismacilarin aclik ve/veya susuzluk cekmelerini
dogal ve gercekei bulurken buna zorunlu olarak katlandiklarini disiinmektedirler.
Dolayisiyla, gonulltlik anlamsal olarak erimis ve zorunluluk algisi altinda kaybol-
mustur.

Buna ek olarak, yarismanin yizeyselliginin sorgulanmamasi, (K-4, 6, 8, 9, 10) sa-
nal igerigin uzamsal nifuzu spatial virtual penetration (oradaymis gibi hissettirmesi)
(K-2, 3, 4, 10 ) ve programin eglence amaciyla izlenmesi (K-1, 2, 3, 4,5, 6, 7, 8, 9, 10)
simiile edilmis icerigin hiper-gerceklik yarattigl sonucuna gotiirmektedir.

Baudrillard similasyonun temelde medyanin eglence liretmesinden kaynaklan-
digini ileri stirmisti. Bosshart ve Macconi (1998) de benzer sekilde medyanin sag-
ladig1 eglencenin, izleyici agisindan gesitli islevlere ayrildigini ifade etmistir. Bunlar:
“Telafi (compensations), doyum-ihtiyaclarin karsilanmasi (gratifications-copliance
of needs) ve kendini gerceklestirmedir (self-realization)” (3-4). Bu islevlerin izleyicile-
ri “hayallerinden ve diisiincelerinden arindirdigini” ileri sirmislerdir. Konusmacila-
rin yorumlarina bakilacak olursa medya igeriginin hazza dayali eglence istegini do-
yurdugu goriilmektedir. Vorderer (2001) bunu, izleyicilerin korku veya gerilim filmi
izlediklerinde bile kendilerini sikilmis hissetmedikleri seklinde ifade etmistir (253).

Benzer sekilde, medyanin eglence islevinin kitlede yarattigi boslugu ve insan ya-
samini siradanlastirmasini Abdilhak Sinasi Hisar su sekilde ifade etmektedir:

“Glindelik islerin agirhgiyle yorulan zihinler daha ilkel eglencelere diiskiin oluyoriar;
hayatin ¢abuklugu insanlari bir bakima dikkatsizlige iteliyor; sinema insanlan tadil-
mas! kolay begenilere dadandiriyor; gazeteler... okurlari son derece hafif bir edebiya-
ta, ylizeysel bir meraka alistiriyor;... edebiyat kutsal asamasindan bir eglence derece-
sine iniyor;... hatta eskiden kutsal sayilan tarihin bile, yiiksek bilimsel asamasindan
inerek, romanlastigini ve eskiden bin giicliikle yazilan tarihi hayatlarin simdi pek ko-
laylikla romanlastirildigini gériiyoruz...” (Hisar, 1943)

Eglence isteginin bir sonucu olarak televizyon izleme ve sanal igerigi gercek ola-
rak algilama, gondericinin (medya) alici (izleyici) Gzerinde bir l¢lide etki yaratmasi-
na neden olmaktadir. Ancak, etkinin kayda deger bir sonu¢ yaratmasi daha c¢ok
bilince ne derece yansidigiyla ilgilidir. Zira, programi az siklikla takip eden izleyicile-
rin digerlerine gore daha az etki altina girdikleri goriilmektedir. Sonucta, Survivor'in
kurgusalliginin izleyiciler tarafindan gergekgi olarak algilanmasi hiper-gercek bir algi
yaratabildigini gostermektedir.
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4. Sonug

Televizyon medyasi 1980-1990 vyillar arasinda yuritiilen neo-liberal politikalar
sonucu nesnellikten ve agirlikh olarak bilgilendirme islevinden uzaklasmistir. Tekno-
lojideki gelismelerle birlikte uydu yayinciligi yayginlasmis ve 6zel kanallarin sayisinin
artmasi ile medya endustrisindeki rekabetci anlayis kitlelere ulasabilmek icin ‘bilgi-
lendirme’den cok, ‘eglendirme’ islevine hizmet etmeye baslamistir. iceriklerin ma-
gazinsel boyutu 6n plana cikarilarak, ithal edilen gesitli program formatlari eglence
araci olarak islevsellesmistir. Ozellikle reality sovlar cesitli iceriklerde hazirlanarak
oldukga poptiler bir tiir haline gelmistir.

Jean Baudrillard’in simiilasyon kurami medya-toplum iliskisine ve gergeklik so-
rununa kuramsal acgidan farkll bir perspektif kazandirmistir. Baudrillard, postmo-
dernligi similasyonlar diinyasina hapsolmus tiiketim toplumu Uzerinden tanimla-
maktadir. Bu gergevede galismada, hipotezleri ve bulgulan eslestirirken temelde
medyanin tercih edilme nedenleri, bireylerin medyaya maruz kalma diizeyi, med-
yanin birey lizerindeki etkileri, pasif kitle ve bunlarin yansimalar ele alinmistir. Ca-
lisma, Baudrillard’'in similasyon kuraminin Tirk toplumunda medyanin igerik ve
alici agisindan deneysel olarak test edilmesine dayanmaktadir. Medyadan génderi-
len mesajlarin nesnenin asil anlamini muglaklastirarak gercegin yerini almasi Survi-
vor programi lizerinden somutlastirilmaya calisilmistir.

Kiltlir ve doga ikilemi gegmis ve simdinin karsilastiriimasi ile agiklanmaktadir.
insanoglunun ortak tehdit, diisman ve doga ile miinasebetinde is birligi icinde olma
egilimi oldugu bircok arastirma ile ortaya konmustur. Sonucta, ilkel dénem insanin-
da alttirizm gidiileri baskin gelmekteyken goriinirde doga ile miicadeleye vurgu
yapan programda ise yarismacilarin birbirleri ile olan rekabeti gercek bir miicadele
algisi yanilmasi altinda resmedilmektedir. Program gergegin similasyonuile is birligi
ve rekabet algisini soyutlastirarak imgenin anlamini yeniden iretmekte ve muglak-
lastirmaktadir.

Gergekligin yeniden Uretimi, aracin mesajin yerine gegerek mesajin kendisi ol-
masiyla saglanmaktadir.?2 Dolayisiyla, bir ara¢ olarak eglence mesajin kendisi ol-
maktadir. Sonugta basit bir icerigin dikkat ¢ekici bir aragla sunulmasi veya énemli
bir konunun bayagilastirilarak verilmesi icerigin baglamindan koparilmasi ve sira-
danlasmasina mediocrity neden olmaktadir. Bu, gercek yasam kesitinin televizyon-
da teknik olarak yapilandirilmasinin bir sonucudur. Ozellikle reality sovlarin gercege
olan vurgusu ortaya c¢ikan kopuklugun Gstiini 6rtmekte ve gergekistii bir biling
olusturmaktadir. Yaratilan algi yanilsamasi bizi medyanin hiper-gerceklik yaratma
islevinin oldugu sonucuna gotiirmektedir.

12 Daha fazla bilgi icin bkz. McLuhan M. (1965). Understanding Media: The Extensions of
Man. McGraw-Hill Paperback, New York/London.
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Arastirmanin sonuglari temel motivasyonu eglenmek olan izleyicilerin benzer
dislince semalari tasidiklarini gdstermektedir. Bu baglamda, programin siklikla
goriintilenen belirli imgeleri ektigi gdrilmustiir. Ornegin, Survivorintim bélimle-
rinde goruntilenen balik avlama, muz, hindistan cevizi ve kuliibe imgeleri izleyicile-
rin ¢ogu tarafindan goriintiilenmeyen veya nispeten az siklikla gorintilenenlere
gore daha fazla animsanmis ve gerceklikle iligskilendirilmistir.

Kitlenin medya mesajlarina yonelik tepkileri arastirmanin incelenmesi gereken
diger boyutunu olusturmaktadir. Arastirmanin bu alandaki boslugu doldurmak
adina medya-kitle diyalektigi konusunda yapilacak calismalara altyapi olusturacagi
distinllmektedir. Bunun yani sira giinUmuizde geleneksel medya olan TV'nin yeni
medya teknolojileri ile i¢ ice gecmis sekilde kuramsal ve deneysel agidan degerlen-
dirilmesini iceren galismalarin yapilmasi bu alandaki saha ¢alismalarina ¢cok boyutlu-
luk kazandiracaktir.

Son olarak, reality sovlarin etkilerinin uzun vadede kolektif bilingte diger baska
etkenlerle bir arada gézlemlenebildigi 6lctide bir hiper-gerceklik algisi yarattigindan
s6z etmek daha dogru olacaktir. Bu baglamda medyanin dogrudan ve dolayli olarak
hiper-gergeklige hizmet eden faktorlerden biri oldugu sonucuna varilabilir.
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