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Halit GULERYUZ

SIYASAL SECiM SURECLERINDE SANAL KARAKTER
KULLANIMININ DiziLER UZERINDEN iINCELENMESi:
“WALDO ZAMANI ORNEGI”

0z:

Hizli gelisen teknolojik gelismelerin toplumlarin siyaset konusundaki egilim-
lerini degistirdigi gortilmektedir. Bununla birlikte populizmin de toplumsal dé-
niisiimde etkili oldugunu séylemek miimkiindir. Bu toplumsal doniisiim sadece
siyaset arenasinda degil medyada da ka¢inilmaz degisimlere yol agmistir. Popiilist
uygulamalar vasitasiyla vatandasglar seyircilere doniiserek medyada kendilerine yer
bulur hale gelmistir. Hizli teknolojik gelismelerin siyaset arenasina getirdigi yeni-
liklerden biri kitle iletisim araclar1 vasitasiyla sanal teknolojilerin siyasal iletisim
siireglerinde kullanilmasidir. Bu sanalligin hem avantajlar1 hem de dezavantajlar1
bulunmaktadir. Kitleleri kolay harekete gecirip istedigi gibi yonlendirme giiciinii
elinde tutan bu sanallik ayni zamanda gercek olmayani gergek olarak gostererek bir
yanilsamaya da sebep olmaktadir. Bu yonleriyle ¢calismada Jean Baudrillard’in si-
miilakr, simiile etmek ve simiilasyon kavramlarindan bahsedilerek sanal bir ayici-
gn siyasal secimlerde gosterdigi performansin seriiveni de ele alinmistir. Sanal or-
tamlarda yeni medya teknolojileri vasitasiyla gerceklesen deneyimler ve yaratilan
sanal diinyalar, gercek ile gercek olmayan arasindaki karsitlig1 giin yiiziine ¢ikarsa
da bu sanalligin siyaset ortamlarinda kitleleri harekete geirmeyi kolaylastirdig1 da
goriilmektedir. Aragtirmanin ana konusu ise siyasal se¢cimlerde sanal karakter kul-
lanimini 6rnek televizyon dizisi tizerinden okumaktir. Bu dogrultuda ¢alismanin
evrenini televizyon dizileri olustururken evren; nitel aragtirma tekniklerinden biri
olan amagli 6rneklem araciligryla sé6z konusu dizinin hem televizyonda hem de
dijital platformlarda yayinlanan ve sanal karakterlerin siyasal se¢im siireglerinde
kullanilmasini isleyen boliimleri ile sinirlandirilmistir. Arastirmada, Black Mirror
(2011-2019) dizisinin The Waldo Moment (Waldo Zamani, Bryn Higgins, 2013)
boliimii 6rnekleminden yola ¢ikarak sanal karakterlerin diziler araciligiyla siyasal
kampanyalardaki islevlerini ve 6nemini agiklamak hedeflenmistir. Bu hedef dog-
rultusunda belirlenen 6rneklem Black Mirror dizisinin The Waldo Moment” bo-
limii tizerine betimsel analiz yontemi ile detayli bilgiler sunulmaktadir. Bununla
birlikte siyaset-sanal karakterler-siyasal kampanyalar iliskisi anlamlandirilmistir.

Bu caligmada; sanal karakterler dizi 6rnegi tizerinden incelenmis ve sanal ger-
ceklik teknolojisinin sagladigi kolayliklarin gelecekteki siyasal siireglere etkileri
irdelenmistir.

Anahtar Kelimeler: Siyasal Secimler, Popiilizm, Siyaset ve Sanallik, Sanal
Teknolojiler, Waldo.
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EXAMINING THE USE OF VIRTUAL CHARACTERS IN POLITICAL
ELECTION PROCESSES THROUGH TV SERIES:
“THE WALDO MOMENT”

ABSTRACT

It is seen that rapidly developing technological developments have changed the
tendencies of societies on politics. For all that, it is possible to say that populism is
also effective in social transformation. This social transformation has led to inevi-
table changes not only in the political arena but also in the media. Through popu-
list practices, citizens have become spectators and find a place for themselves in the
media. One of the innovations brought by rapid technological developments to the
political arena is the use of virtual technologies in political communication pro-
cesses through mass media. This virtuality has both advantages and disadvantages.
This virtuality, which has the power to easily mobilize and direct the masses as it
wishes, also causes an illusion by showing the unreal as real. With these aspects,
Jean Baudrillard’s simulacrum, simulating and simulation concepts are mentioned
and the adventure of a virtual teddy’s performance in political elections is also dis-
cussed. Although the experiences and virtual worlds created through new media
technologies in virtual environments reveal the contrast between real and unreal,
it is also seen that this virtuality makes it easier to mobilize the masses in political
environments. The main subject of the research is to read the use of virtual char-
acters in political elections through a sample television series. In this direction, the
universe of the study consists of television series; By means of purposive sampling,
which is one of the qualitative research techniques, it is limited to the sections of
the series that are broadcast both on television and digital platforms and that deal
with the use of virtual characters in political election processes. In the research, it
is aimed to explain the functions and importance of virtual characters in political
campaigns through serials, based on the sample of “The Waldo Moment” (Bryn
Higgins, 2013) episode of Black Mirror (2011-2019). In line with this goal, detailed
information is presented on the episode “The Waldo Moment” of the Black Mirror
series, with the descriptive analysis method. In addition, the relationship between
politics-virtual characters-political campaigns has been made sense.

In this study; The virtual characters were examined through the example of the
TV series and the effects of the conveniences provided by the virtual reality tech-
nology on the future political processes were examined.

Keywords: Political Elections, Populism, Politics and Virtuality, Virtual
Technologies, Waldo.
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GIRIS

Siyasal iletisim, geleneksel diinyanin aksine modern zamanlarda adin1 daha
¢ok duyurmaktadir. Bunun baglica etkeni iletisim ¢aginin hizh gelisimidir. Ancak
yillar gectik¢e ve yeni bilgi teknolojilerinin gelisiyle birlikte, ¢oziilmekten uzak
bazi sorunlarin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Tiiketim sekillerinin, postmodern
kiiltiirde doniisen goriiniirliik ile birlikte etkilendigi gozlenmektedir. Gostergele-
rin, sadece gosterge olmaktan ziyade postmodernizm ile birlikte yeni goriiniimler
ortaya ¢ikardigini séylemek miimkiindiir. Bu yeni goriiniimler ve pratikler, iletisim
medyalarinin kullanilmasiyla daha ¢ok yayilmakta ve dagitilmaktadir. Medya gos-
terilerinin ve medya iletilerinin postmodern dénemdeki temsil ve taklit pratikleri,
gercekligi yeniden insa eden metalara evrilmistir. Yagsanan toplumsal, ekonomik,
kiiltiirel ve siyasal gelismelerle birlikte siyaset mekanizmasinda ortaya ¢ikan donii-
stim, politikacilarin segmenlere hitap etme bicimlerinde ve siyasal se¢im kampan-
yalarinda derin degisikliklere sebep olmustur. Bunun yani sira segmenlerin davra-
niglarinda da déniisiime neden olan birgok etken vardir. Ilk anda akla gelen; yas,
gevre, gelir diizeyi, ¢ikar iligkileri ve egitimdir. Bu etmenler, segmenlerin etkilenme
diizeylerini toplumdan topluma hatta kisiden kisiye degistirmektedir. Teknoloji-
nin hizh gelisimi ve toplumun bu hizh gelisime ¢ok ¢abuk ayak uydurmasi, berabe-
rinde segmenlerin davranislarini ve segim siireglerini de etkilemistir. Bu kapsamda
se¢menlerin davranislarinin ve segim siirecine katkilarinin islendigi bu ¢aligmada
2013 yilinda yayimlanan bir Netflix dizisi olan Black Mirror'un (2011-2019) “The
Waldo Moment” (Waldo Zamani, Bryn Higgins, 2013) adli boliimii incelenmekte-
dir. Birlesik Krallik yapimi olan dizinin Waldo isimli bir sanal karakterin siyasete
atilmasi ile gelisen olaylar1 konu alan bu boliimii; sanal karakter kullaniminin si-
yasal secim siirecine etkisini ve islevselligini irdelenmektedir. Caligmada, ilk ola-
rak siyasal se¢im siirecleri ana hatlariyla ele alinmakta ve ardindan sanal gergeklik
teknolojisine ve sanal karakterlere deginilmektedir. Takip eden boliimde ¢aligmaya
konu olan Black Mirror dizisinin The Waldo Moment adl1 boliimii tizerine betimsel
analiz yontemi ile detayli bilgiler sunularak sanal gerceklik teknolojileri araciligiyla
yaratilan sanal karakterlerin se¢gmenleri nasil etkisi altina alabilecegi, secmen ter-
cihlerini nasil yonlendirebilecegi gibi sorulara yanit aranmaktadr.

Sanal karakterlerin secim siireclerinde oynadig: roller ve sanal teknolojilerin
secimlere etkileri kapsaminda literatiir tarandiginda, konuya iligskin ¢ok fazla 6r-
nek teskil eden ¢aligma olmamakla birlikte, ilk 6rnegin yine Waldo karakteri {ize-
rinden Sesen’in (2021) yaptig1 arastirma oldugu goriilmektedir. Arastirmaci bu-
rada Waldo karakterini bilgi teknolojileri ve dijital etik agisindan ele almaktadir.
Yapilan ¢aligmada, temel olarak, etik dis1 bireysel eylemlerin toplumsal sonugla-
rina dikkat ¢ekilmektedir. Ayrica Sesen, teknolojinin ancak evrensel etik ilkeleri
takip ettigi taktirde demokrasinin yayginlastirilmas: ve derinlestirilmesine katki
saglayacagini vurgularken teknolojik degisim ve doniisiimiin her zaman iyi yonde
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olmadiginin da altini ¢izmektedir. Siyasal iletisim ve dijital etik konular: tartisma-
larinda; siber zorbaliktan sanal miraslara, Kisisel verilerin korunmasindan yapay
zekaya kadar farkli konular tizerinde de ¢alismalar yapilmasini 6nermektedir (Se-
sen, 2021: 24-32). Sesen’in ¢aligmasinda etik dis1 bireysel eylemlerin toplumsal so-
nuglarina dikkat ¢ekilirken bu galigmada “sanal karakterin siyasal segmenleri nasil
etkisi altina aldig1 ve bu dogrultuda se¢gmenlerin tercihlerinde etkili olan faktorler”
incelenmistir.

1. SIYASAL ILETISIM VE SECIM KAMPANYALARI

Siyasal iletisim, modern toplumlarin yogun mesailer harcadig: ¢alisma konu-
lar1 igerisinde yer alan ve siyaset ile iletisimi ayni ¢izgide kesistiren degerli bir kav-
ramdir (Bekiroglu ve Bal, 2014: 15). Siyasal iletisim kavramy, siyaset biliminin alt
bir disiplini olarak ele alinmistir. Fakat Tiirkiyede ve Batrda ayni bilim dali ¢erce-
vesinde degerlendirilmektedir. Bircok disiplinle yakindan ilgili olmasi ve iletisim
bilimlerindeki gelismeler nedeniyle siyasal iletisim olgusu ¢oklu disiplinler arasin-
da 6nemli bir yer kazanmigtir (Breton ve Proulx, 2012: 75). Siyasal iletisim serti-
veninde rol alan tiim aktorler, dogrudan hizmet etmeyi amagladiklar toplumun
degerleri ile uyumlu olmalidir. Aktorlerin toplumsal degerlerle catisan hareketleri,
onlara verilen toplumsal destegi zayiflatarak hizmetlerin sekteye ugramasina sebep
olabilmektedir. Bu dogrultuda ¢atismalarin nihai sonuglarini belirlemede bir arag¢
olmasi beklenen siyasal iletisim kavramiyla, bu beklentinin aksine, tahakkiim stra-
tejisi olarak karsilagildig1 goriilmektedir (Gestlé, 2008: 8).

Siyasi doniigiimlerin gozlemcisi olan Jay Blumler, 1999da Dennis Kavanagh ile
birlikte “Siyasal Iletisimin Ug Devri” bashkli bir makale yayinlamugtir. Bu makale
¢ok hizli bir sekilde uluslararasi ¢aligmalarda en ¢ok atif alan makalelerden biri
haline gelmistir. Makalenin en 6nemli yonii ise “bir yanda medya ve iletisimdeki
degisimler, diger yanda kiiltiir ve toplumdaki degisimler ve bunlarin arasindaki
karsilikln iligkileri” anlatan bir ¢alisma olmasidir (Couldry ve Hepp, 2013: 197). Bu
stireci tanimlamak i¢in, aragtirmalarda en ¢ok tartisilan hipotezlerden biri; siya-
setin medyalagmasi, yani medya mantiginin medya ve politikacilar tarafindan be-
nimsenmesi ve gercekligin toplumsal ingasinda baskin bir yonteme dontismesidir
(Block, 2013: 259). Bu etkiyi; Communications, Communication Theory, Journalism
Practice, Journalism Studies gibi iletisim bilimleri alaninda 6nde gelen uluslarara-
rast dergilerde yayinlanan ¢aligmalar baglaminda gozlemlemek miimkiindiir.

Siyasetin medyalagsmasindaki ve medya profesyonelleri ile politikacilarin top-
lumu ingasindaki ilk adim siiphesiz siyasal se¢im siiregleridir. Optimum bir tem-
sili demokraside vatandaglarin (ayni zamanda se¢menlerin) kendilerini yonetecek
olanlar1 belirledigi, adaylarin tizerinde ¢ikarimlar yaparak oy verdigi, devletin
farkli mercilerindeki yonetim i¢in adaylarin birbirleriyle yaristigi, siyasal konula-
rin kamusal tartigmalarda daha fazla gériilmeye baglandigi, adaylarin plan, proje
ve vaatlerini anlattig1 ve bunlar1 diger adaylardan daha iyi yapabilecegini kanitla-
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maya ¢alistig1, bu vesileyle diger adaylarin eksikliklerini ortaya ¢ikarmaya ¢alistig
ve bu eksiklikleri segmenlere anlattig1, adaylarin segmenlere ulasabilmek adina her
yolu denedigi, segmenlerin anketlerle nabzinin 6lgiildiigi ve genel olarak tiim bu
evrelere segmenlerin dahil olarak siyasal yasamin bir parcast oldugu bu siirece;
siyasal se¢im siiregleri ad1 verilmektedir (Kiligbay, 1996: 71-130). Bu siyasal se¢im
stireglerini idare edebilmek ve daha fazla segmene ulasabilmek i¢in kampanyalar
gerceklestirilmektedir.

Se¢im kampanyalari; yonetim otoritesini elinde tutmak amaciyla yarigan aday-
lara yonelik vatandaslarin destegini mobilize etmek i¢in diizenlenmektedir. Se¢im
kampanyalari, bir grubun ya da bireyin; segmenlerden ve izleyicilerden olugan gok
sayida kiginin tutumlarini kendi avantaji dogrultusunda manipiile etmek adina,
kampanya diizenleminde gergeklestirilecek aktiviteleri tasarlamasi anlamina gel-
mektedir (Nimmo, 1970: 7-10).

Politik sistemdeki bireysel arzularin kamu politikalarina iletildigi izlenimi, se-
¢imler araciliiyla yaratilmaktadir. Bu noktada kampanya iletisimi; bir adayin des-
teklenmesi ve digerlerinin desteklenmemesi dolayisiyla hem giivencelerin hem de
kugskularin iretildigi ve kamuoyunu ilgilendiren meselelerin, partilerin ve kisilik-
lerin agik bir sekilde tartigilip bir yanilsamanin yaratildig: sembolik sdylemlerden
meydana gelmektedir. Bu dogrultuda siyasal kampanyalar halkin kiiltiirel, sosyal,
ekonomik ve siyasal yasamlarini bicimlendiren ve yansitan kiigiik bir evreni temsil
etmektedir (Mancini ve Swanson, 1996: 1).

Mancini ve Swanson (1996), modern demokrasilerde gozlemledikleri tekno-
lojik degisimlere dayanarak ytriitillen ¢agdas se¢im kampanyalarinin birincil un-
surlarint modernlesme kavramindan yola ¢ikarak tanimlamaktadirlar. Buna gore,
modern kampanyalarin temel unsurlar: tablo 1'deki gibi tasniflenebilir.

Modern Siyasal Kampanyalarin Temel Unsurlar1

Partilerin sembolik bir toplanma ve 6rgiitlenme yapisi olarak zayiflamasi ve kitle iletisim araglar1
tarafindan liderin karizmatik imajinin politik partiler yerine daha fazla vurgulanmasi ve 6n pla-
na ¢ikarilmas yoluyla siyasetin kisisellesmesi.

Habermasin (2013) 1960’lardaki gelismeleri gozlemleyerek saptadig: tizere her zamankinden
daha ¢ok uzmanlarin, teknisyenlerin ve bilim insanlarinin politik alanda kullanilmas: daha
onceden parti mekanizmasi tarafindan gergeklestirilen karar alma ve tedarik etme uzmanlhginin
bu teknik uzmanlar tarafindan gergeklestirilmesi anlaminda siyasetin bilimsellestirilmesi.

Modern uluslardaki islevsel farklilagmanin ve toplumsal pargalanmanin artmasiyla politik lider
ve partilerin; segmenlerin ilgilerini, beklentilerini, bakis agilarini ve yagsam kosullarini 6grenme-
sini zorlagtirmasi ve hizli istatiksel gelismelerle beraber kanaat toplamanin kisiler arast iletigimin
yerine ge¢mesinin sonucu olarak partilerin yurttaglardan uzaklagmasi.

Politik liderlerin medyaya bagimli olmasi, medya yonetimi ya da medyay1 manipiile edebilmek
igin gittikge artan bigimde uzmanliga ihtiya¢ duyulmasi anlaminda iletisimin otonom/6zerk
yapist.

Politik kampanyalarin temel olarak kitle iletisim araglar1 aracihgiyla gerceklesmesi nedeniyle
yurttaslarin se¢cim kampanyalarina dogrudan katihim yerine medya izleyicisi olarak katilma-
larmin sonucunda yurttashgin izleyicilige dontismesi.

Kaynakga (Unli, 2018: 385)
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Siyasetin herhangi bir sekilde medyadan gegen ancak dis goriintisten ibaret
olan gorsel insasinda ana gostergeler; ideolojik olanlar degil, gosteriyi kurmak ve
stirdiirmek i¢in yeterince tarafsiz olanlardir (Ergur, 2002: 20). Bu baglamda gorii-
nirlik vurgusu, temsili demokrasi icindeki sorunlari, aldatic1 temsilin bagka bir
boyutunu daha ekleyerek ¢ogaltmistir. Partilerin, liderlerin ve onlar1 takip eden
kitlelerin giicii, imajlarin belirleyici hale geldigi bir diinyada asinmistir. Goriintir-
lik zemini, gli¢ miicadelesinin zemini héline gelmistir (Tiirk, 2010: 72). Bu neden-
le medya merkezli se¢im politikasinin, siyasal gerceklikten tiretilen “sanal politika”
diinyasina yonelme potansiyeli vardir (Swanson ve Mancini, 1996: 270).

2. SANAL GERCEKLIK, SANAL KARAKTERLER VE SANAL
GERCEKLIK TEKNOLOJiSi

G0z ve gormenin insan yagamindaki roliine kosut olarak alandaki yogun ¢aba,
“gorme ve goruntil aktarimr” ¢abasini iletisim teknolojisindeki gelismelerin mer-
kezine yerlegtirmistir. Once fotograf, daha sonra televizyon, sinema ve 6zellikle
bilgisayar animasyonu hayatimizin 6nemli bir parcas: haline gelmistir. Son yillar-
da bilgisayar grafik tekniklerindeki hizli gelismeler, sinemay1 6nemli dl¢iide etki-
lemeye baslamistir. Analogdan dijitale gecisteki en mithim degisiklik, bilgisayar
teknolojisi vasitastyla fotografik gortintiilerin elde edilmesidir. Bu degisimin para-
lelinde; sinemay1 ve dizi sektoriinii etkileyen dijital teknolojinin bir sonucu olarak
daha 6nce gergeklestirilmesi imkéansiz olan diisiinceler, bu teknoloji ile tecessiim
etmektedir. Bu siirecin yaratilmasiyla; sanal karakterler sinema ve dizi diinyasi-
na getirilmistir. Stephen Prince; Alfred Hitchcock'un gergek aktorlerle seyirciyi
biiyiiledigini, Lucas’in ise bu isi piksellerle gerceklestirdigini soylemektedir. Latin
dilinde “virtualis” kelimesinin kokeninden gelen “sanallik” kavrami, var olmayan
ancak sanrilarla meydana geldigi diisiiniilen seyler i¢in kullanilmaktadir. Sanal-
lik, gergekte olan1 ama soyut olani tanimlamaktadir. Bu nedenle sanal bir kavram,
gercekte olan veya mevcut olan degildir. Ancak hala gercekligin tam tersidir; yani
aldatic1 ya da yanlis da degildir (Caligkan, 2013: 159-170).

Goriiniige gore sanallik, Charles Sanders Peirce tarafindan gostergelerle ilgili
olarak felsefi diizeyde kullanilmasi agisindan 6nem kazanmistir. Peirce, sanalligs;
X’in orijinal olmayan, ancak X’in verimliligini ve yeterliligini tasiyan bir unsur
olarak tanimlar. Sanallik kavrami, Peirce’in gosterge doktrininde 6énemli bir yere
sahiptir (Skageskad, 2005: 16-25). Fransiz diistiniir Jean Baudrillard, metafizik ol-
gunun &tesinde, sanalligl; matematiksel bir tanimda yaratilan simiilasyon ortami
olarak tanimlamaktadir. Giintimiizde sanallik, dijital ortamlara 6zgii bir ger¢eklik
karsiti kavram olarak kabul edilmektedir. Sanallik, “bilgisayar tabaninin konumu-
nun ve koordinatlarinin kesin olmadig1 ancak kendi i¢inde soyutlamanin da olma-
dig1 katilimeilar arasinda bir gergekliktir” (Sofuoglu 2004: 260). Dijital teknoloji-
nin sinema sanatina girmesiyle bilgisayar ortaminda hayali ve benzersiz herhangi
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bir nesnenin yaratilmasi sinema yapimcilar: ve yonetmenleri i¢in yeni gelismelerin
kapilarini aralamistir. Bu sekilde, diziler ve filmler gecmise ve fiziksel diinyaya ba-
gimli olmaktan kurtarilmaktadir. Bu degisikliklerle birlikte, dizi ve sinema sek-
toriniin en 6nemli yap: taslarindan biri olan yildizlar ve aktorler yerine, dijital
sinema teknolojisini kullanarak sanal aktorler olusturma egiliminin 6ne ¢ikmaya
basladig1 soylenebilir. Mevcut kosullarda sanal aktorler, rol yapma bakimindan
canli aktorlerle rekabet etmeye baslamistir (Caligkan, 2013: 159-165).

Bazi uzmanlarin iddiasina gore, sinemanin ilk sanal karakterleri Disney tara-
findan vizyona siiriilen Tron (Steven Lisberger, 1982) filmiyle goriiliir. Gise basa-
rist yakalayamasa da bu film, bilgisayarli animasyon tarihinin 6nemli bir adimi
olarak kabul gormektedir. Figiiratif yapidaki ilk karakter ise bir Orta Cag soval-
yesinin canlandirilldig1 Young Sherlock Holmes (Barry Levinson, 1985) filminde
kullanilmistir. Cam goriiniimiinde yarattig1 bu karakterle birlikte s6z konusu film;
sanal karakterlerin daha ¢ok tanmmasi, kullanilmasi ve gelisimi bakimindan ¢ok
onemli bir yapim olarak tarihteki yerini almaktadir (Kerlow 2003: 19). Ayni zaman
diliminde televizyon sektorii de sanal karakterlerin kullanimindan etkilenmis ve
Captain Power and the Soldiers of the Future (1987-1988) gibi seri halde iiretilen
ii¢ boyutlu ilk animasyon dizileri yapilmistir (Caliskan, 2013: 159-165). Kullani-
cilar1 ve uygulayicilar ile yeni gerceklikler ¢atist altinda bulusan sanal gerceklik
kavrami; simiilasyon ortamlarinin insanlarin kendilerine uygun yeni diinyalar:
kesfetmesine olanak saglamanin teknoloji ekseninde giindeme gelmesinde biiyiik
rol oynamustir.

Bat1 toplumlarinin elestirisini merkeze aldig1 simiilasyon kuraminda Baudril-
lard, modernlesen her kiiltiiriin 6zgiirliigiini yitirerek 6ldigtini ifade etmektedir.
Buna gore Batrnin basarisi aslinda basarisizlik durumudur (Kurtdas, 2018: 2014).
Ozgiinliigiinii kaybederken Bati; sahip oldugu agir1 gelisme diigiincesine ve deger-
ler sistemine bunlarin esi sayilabilecek bilgi ve yeniden canlandirma sistemiyle son
vermektedir (Baudrillard, 2002: 9-10). Bu diisiinceden yola ¢ikildiginda Baudril-
lard’in Bat1 kiiltiiriiniin ve toplumlarinin sona yaklastigini ve gesitli bir tiretim ger-
ceklestiremedikleri i¢in kendi simiilasyon evrenlerini yaratarak kendisini yeniden
trettigini ve bu durumun Batr'nin sonu oldugunu ifade ettigi soylenebilmektedir.

Baudrillard, kuraminda; simiilakr, simiile etmek ve simiilasyon kavramlarin-
dan bahsetmektedir. Bu kavramlar ¢alismanin anlasilmasi agisindan elzemdir. Bir
gergeklik olarak kavranmasi istenen goriiniimii simiilark olarak ifade eden Baud-
rillard; gercek olmayan her seyi gercekmis gibi gostermeye ¢alismayi ve gostermeyi
Simiile etmek olarak kavramsallagtirirken bir sistemin, bir aracin ve bir fenomene
Ozgii isleyis biciminin gosterme ya da inceleme amaciyla bilgisayar programlari
vasitastyla yapay bir sekilde yeniden iiretilmesine de Simiilasyon adini vermektedir
(2005: 7). Tarihsel agidan bakildiginda var olan gergeklik yok olmak iizeredir ve
gercekligi yok eden sey ise sistemin bizzat kendisidir. Sistemin igerisinde yer alan
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agir1 gelismeler gercekligi yeniden tiretip ona son vermektedir. Sistem, teknolojiler
vasitasiyla hipergerceklik yaratmaktadir. Gergeklik bu gekilde sanallagarak yok ol-
maya mahkum olmaktadir (Baudrillard, 2002: 9-10). Asir1 ger¢eklik durumu; tek-
nik bagarilar sayesinde hizlica sonu¢lanmis ve sanal gercekligin otesine gidilerek
gercegin Otesine gecilmistir. Diinya, modernlesme ile birlikte 6zgiir birakilarak,
beklentilerin de 6tesinde bir gergeklige kavusmustur. Bu 6te gerceklik ise hiper-
gercekliktir (Baudrillard, 2006: 84-85). Baudrillard, toplumlarin artik simiilasyon
evreninde yasadigini belirtmektedir. Gergeklikten yoksun gergegin, maskeler ve
sanallar araciligiyla meydana getirilmesine hipergergeklik yani simtilasyon denil-
mektedir. Baudrillard; gercek ile simiile edilmis ve i¢ ice ge¢mis bir gercek arasin-
da ayrimin kalmadigini ifade etmektedir (2011: 3). Simiilasyon; en sade bi¢imde,
olmayani varmis gibi gosteren ve gercek olanin tiim gostergelerine sahip olmasina
ragmen yalnizca gercegin kendisi olmayan, olarak tanimlanabilir.

Sanallik durumu, diinyay1 gergeklikten kesin olarak ayirmaktadir. Sanallik, sef-
faf oldugu kadar algilanmasi olanaksiz da bir durumdur. Bu durum, sinegin cama
carptiginda kendisini dis diinyadan ayiranin ne oldugunu anlayamamas: kadar
karmagiktir. Giiniimiizde gergekligin sonunu getiren sanallik, imgelenememek-
tedir. Tipk: sinegin uzamina son verenin imgelenememesi gibi... Bunun sebebi
aslinda; sanalligin sadece sanalliga son vermesi degil, gercek olanin, toplumsal ola-
nin ve siyasal olanin imgelenmesine de son vermesidir. Bugiin sanal olanin gercek-
ligine halen inanilmaktadir ve diisiincenin izlerinin ¢oktan sanal olarak bulanduril-
dig1 ise goz ardi edilmektedir (Baudrillard, 2004: 93). Iktidarlar; tarihten gelen ve
gergegin urettigi tehditlere kars1 genel olarak, caydirma ve simiilasyon siireglerine
bagvururlar. Bu siireci de siirekli tretilen gercege esdeger gostergeler vasitasiyla
devam ettirirler.

Baudrillard, simiilakrin gercegin olgusundan ziyade gercegin yoklugunu giz-
ledigini ve gercek denilen boslugun hep bir seylerle dolduruldugunu séyler. Bu
durum ise siirekli yeni simiilakrlar {iretmeye neden olur ve bdylece giderek yapay
hale gelen bir ger¢eklik ve teknoloji iiriinii olan yapay bir diinya yaratilir (2005: 31-
32). Gergegin yerine kullanilan modellerin en 6nemsiz seyleri bile kapstyor olmast,
bu yapay simiilasyon evreninin en 6nemli 6zelligidir (Baurillard, 2005: 35). Baud-
rillarda gére simiilasyonlar gercege gore her zaman daha etkili ve dikkat ¢ekicidir.
Bu baglamda iktidarlarin simiilasyon tarafindan tehdit edildigi ve iktidarin gercege
ve bunalima dayali yapay bir politik, toplumsal ve ekonomik miicadele sekli sun-
dugu soylenebilir.

Teknoloji ve ozellikle kitle iletisim araglari, simiilasyonlarin meydana gelme-
sindeki en biiyiik etkenlerdir. Gergeklik, kitle iletisim araglar1 vasitasiyla simiilas-
yon evreninde yok edilmekte ve yerine sanallik iiretilip toplumsal da yok edilerek
kitleler olusturulmaktadir. Oziinii ve degerlerini kaybeden toplum ise bilmeden,
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bir hipergergeklik icinde yasamaya baglamaktadir (Kurtdas, 2018: 2017). Medya,
imgelerden olusan yeni bir gergekligi insanlara sunmaktadur.

Gergekligin yok olmasinda etkili bir faktor olan kitle iletisim araglari, gergegi
ortadan kaldirmakla yetinmeyip ayni zamanda bu kaybolus durumunu perdenin
arkasina da almaktadir (Baudrillard, 2006: 18). Gostergelerin siirekli yinelenmesiy-
le sistem kendi gercekligini kanitlayabilmektedir. Yani, kendini gostergeler ile yine-
leyen sistem; gergek ile sanal arasinda belirgin olan ayrimi giderek ortadan kaldirir
ve hipergerceklik evreninde sanal ile gercek ayirt edilemez hale gelir. Bu noktada;
mesafelerin olmadig1 yerde kitle iletisim araglarmin sagladigi seyin gerceklik degil,
gergekligin bag dondiriiciligi oldugunun da alti gizilmektedir (Baudrillard, 2005:
118). Bir yerde olmadan oradaymus gibi gostergelere siginarak gercegin yanilsama-
s1igerisinde yagamalk; iletileri, imgeleri ve gostergeleri titkketmektedir (Baudrillard,
2004: 26-27). Goriinen o ki, tiirlii hakikat arayislar ve iletisim tarzlari artik tiiketil-
mek i¢in vardir. Acikca séylemek gerekirse iletisim araglar: iletisimsizligin harika
bir 6rnegini gozler 6niine sermektedir.

Insanoglu; her donemde, kendi doneminin imkanlarini kullanarak hayal giicii-
niin ¢iktilarini somutlagtirma c¢abasi igerisinde olmustur. Cesitli diinyalara atilma
arzusu, fiziksel diinyadakine en yakin 6rneklerin nasil bulunacagini arastirmay1
gerektirmektedir. Zihinsel tasarimlarin nasil somutlastirilacag: ve fiziksel diinya-
daki algilara nasil daha ¢ok yaklastirilabilecegi sorusus; siirekli irdelenen bir soru
olmustur. Gelismis bilgisayar ve internet teknolojileri 6zellikle bu noktada biiytik
bir rol oynamaya baglamistir. Bu gelismis teknolojiler artik sanal diinyay: insan
yasaminin bir parcast héline getirmis ve dolayisiyla tizerine diisen gorevi ifa et-
mistir. Fiziksel diinyaya alternatif yagamlar, sanal diinya araciligiyla aranmaktadr.
Girvan, sanal diinyayz;

“Sanal olani gercek, fiziksel, dogal ya da malzeme ile karsilastirmanin ite-
sinde, teknoloji; gelismis 6grenme alaninda, sanal bir simiilasyon deneyimini
tammlamak igin kullanilir. Bu, neredeyse gercek olan, var oldugu algilanan,
ancak ekranin étesinde fiziksel ozelliklere sahip olmayan bir sey hissi verir. Sa-
nal diinya ise; “avatar olarak temsil edilen sakinlerin yasadigi ve sekillendir-
digi paylasimli, simiile edilmis alanlardir. Bu avatarlar, o zamanlar diinyay:
paylasan bir anlay:s gelistirdigimizde, hareket ettikge ve nesnelerle etkilesime
girip baskalariyla etkilesimde bulundugumuzda bu alanla ilgili deneyimleri-
mize aracilik etmektedir” seklinde aciklamaktadir (Girvan, 2018: 1090-1100).

Bu tanimlamadan yola ¢ikildiginda sanal diinyanin ikincil bir diinya yaratarak
yeni bir diinyay1 ve hayatin simiilasyonunu sundugu gorillmektedir. Sanal gercek-
lik ise Buzjak ve Scales’in tanimlamalarina gore; kullanici etkilesimine sahip bilgi-
sayar tarafindan olugturulmus basa takilan ekranlar, hareket izleyicileri, sensorler
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ve dokunsal eldivenler gibi etkilesimli aygitlar araciligiyla gercegi taklit eden bir
arayiizdiir. Insan duyularina gercekten orada olma deneyimi sunan sanal gergeklik,
genel cercevede sanal bir ortamin yaratilmasidir. Sanal gergeklik ortamlari sayesin-
de, sanal diinyaya dalma deneyimi yagsanmaktadir (Scales, 2018: 69).

Sanal gergeklik; genel gergevede, deneyimleyicinin fiziksel ortamlardan isteni-
len diizeyde soyutlandigy, bilgisayar programlari araciligiyla yine kendisinin istegi
dogrultusunda kurgulanan bir ortamdaki baska bir boyuta gegis yapabildigi mo-
dellemelerdir. Bu dogrultuda kisiler; kurgusal bir diinyada, belirli siirelerde, ger-
gekligin diger bir boyutunu yasamaktadir. Sanal gergeklik ortamlarinda; fiziksel
diinyanin benzetisimi yapilabildigi gibi hayal giiciine dayal1 baska ortamlar yara-
tabilmek de miimkiindiir.

3. YONTEM

Bu ¢alismada; medya iletilerinin sanal bir karakter aracilifiyla temsil pratikleri
yaratarak se¢im siireglerini nasil etkiledigi ve yeni bir politik anlayis evrenini nasil
sundugu Black Mirror dizisinin The Waldo Moment (Waldo Zamani) bélimiiyle
mercek altina alinmaktadir. Medya gosterilerinin ve medya iletilerinin, postmo-
dern donemde temsil ve taklit siireglerinden meydana gelen bir diinyada yasar héle
geldigi gortilmektedir. Medya gosterilerinin belirli temsil pratikleri, gercekligi ye-
niden inga eden metalara evrilmistir. Bu nedenle ¢aligmada; sanal ger¢eklik tekno-
lojisi tarafindan yaratilan bir sanal karakterin siyasal segmenleri nasil etkisi altina
aldig1 ve segmenlerin tercihlerinde hangi faktorlerin etkili oldugu sorgulanmustir.

Bu dogrultuda ¢aligmanin evrenini televizyon dizileri olustururken, evren nitel
aragtirma tekniklerinden biri olan amacli 6rneklem araciligiyla segilmistir. Hem
televizyonda hem de djjital platformlarda yaymlanan Black Mirror dizisinin sanal
karakterlerin siyasal secim siirelerinde kullanilmasini isleyen The Waldo Moment
bolimi ile sinirlandirilmistir. Arastirmada Black Mirror dizisinin The Waldo Mo-
ment bolimii 6rnekleminden yola ¢ikilarak sanal karakterlerin diziler araciligiyla
siyasal kampanyalardaki islevlerini ve 6nemini agiklamak hedeflenmistir. Bununla
birlikte siyaset-sanal karakterler-siyasal kampanyalar iligkisi anlamlandirilmistir.

Aragtirmanin ana problemi Black Mirror dizisinin The Waldo Moment bolimi
ozelinde “siyasal se¢im siireglerinde sanal karakterlerin siyaset-sanallik ve se¢cim
kampanyalari iliskisi nasildir ve siyasette sanalligin islevi, 6nemi ve yapisal 6zellik-
leri nelerdir?” olarak belirlenmistir.
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Aragtirmanin alt problemleri ise su sorular cercevesinde belirlenmistir:

o Siyasal segmenleri ve segimleri etkileyen ana etkenler nelerdir?
o Sanal karakterler kitleleri harekete gecirebilir mi?

o Sanal karakterlerin se¢cim kampanyalarinda kullanilmasi, kutuplagmis
siyaset pratigini iyilestirme/yumusatma olanag1 yaratir mi1?

Aragtirma nitel bir desene sahiptir. Ayrica verilerin toplanmasi ve analizinde
betimsel analiz teknigi kullanilmistir. Silverman (2018), olgular1 kendi baglamlar1
icinde aciklayan, teori temelli kavramlar1 kullanarak stiregleri ve anlamlar1 yorum-
layan ve ayn1 zamanda var olan problemleri derinlemesine anlamak i¢in miicadele
eden arastirma yonteminin nitel arastirma yontemi oldugunu aktarmaktadir (Sil-
verman, 2018: 7-8). Betimsel analiz yonteminin tercih edilmesindeki etken; farkl
arama motorlar1 kullanilarak ulasilan verilerin olabildigince eksiksiz ve dikkatli
bir sekilde tanimlanmasini saglamaktir. Bu yontemin, arastirmacilarin ¢alismak
istedikleri gesitli olaylar ve olgular hakkinda 6zet bilgiler elde edilerek arastirmay1
nihai sonuca ulastirmak amaciyla siklikla bagvurulan bir yontem oldugunun da
alt1 ¢izilmistir (Buytkoztiirk vd., 2008).

Betimsel arastirma yonteminde, toplanan veriler; 6nceden belirlenen katego-
riler altinda tasnif edilmekte, 6zetlenerek neden sonug silsilesi icinde ¢aligmalarin
sonu¢ boliimlerinde yorumlanmaktadir. Arastirma sorular;; sonug¢ bolimiinde
analiz ve bulgularla desteklenerek cevaplandirilmaktadir. Ayrica Altunisik ve di-
gerlerine gore betimsel analiz yontemi dort asamadan olugmaktadir (2010: 322).
Bu ¢aligmada da elde edilen veriler betimsel analiz teknigine dayanarak kategori-
ze edilmis, toplanmis ve analiz edilmistir. Bu dogrultuda ilk olarak uygulamanin
icerigi hakkinda bilgi verilerek genel bir perspektif olugturulmus ve elde edilen
bulgular elestirel bir bakis acis1 ile degerlendirilmistir.

3.1. Sanal Karakterlerin Siyasal Se¢im Siire¢lerinde Kullanima:
Waldo Ornegi

Black Mirror (Kara Ayna, 2011-2019), 4 Aralik 2011 tarihinde Ingiliz “Chan-
nel 4” televizyon kanalinda yayimlanmaya baslanan macera, drama, hiciv ve bi-
lim kurgu dizisidir. Seyirciler nezdinde kazandig: basar1 ve popiilarite sayesinde,
2015 yilinda dizinin yayin haklar1 Netflix tarafindan satin alinmig ve gosterimi bu
platformda devam etmistir. Dizinin yapimciligini1 Barney Reisz, yonetici yapimei
gorevlerini ise Charlie Brooker ve Annabel Jones tistlenmistir. Netflix'teki kiin-
yesinde Black Mirror; “bilim kurgu antolojisi dizisi” ve “insanligin en gorkemli
buluslarinin ve en karanlik i¢giidiilerinin zitlagtig1 karmagik ve teknolojiyle dolu
bir yakin gelecegi konu aliyor” ifadeleriyle tanimlanmaktadir. Bu ¢alismada ilgili
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bolimii incelenen Black Mirror dizisi; stirekli yenilenen teknolojileri, teknolojik
gelismeleri ve bunlarin insanlarin yagamlarina yonelik etkilerini 6ngéren bir dis-
topyadir (Gogmen, 2017: 153). Bu noktada John Stuart Mill tarafindan 1868 y1-
linda ilk kez kullanilan distopya kavramina deginmek faydali olacaktir. Stuart Mill,
itopya; yani “gerceklesmesi icin fazla iyi” olanin tam tersi olarak “gerceklesmesi
i¢in fazla kotii” olana distopya adini vermektedir. Kisacasi distopya, {itopyanin
anti tezi olarak goriilmektedir (Celik, 2015: 60-61). Distopya politiktir. Clinkii, sos-
yal ve siyasi gelismeler mevcut kotii kogullar: da tetiklemektedir. Distopyalarin en
belirgin ortak 6zellikleri ise gelecekte beklenen toplumsal ve siyasal tehditleri ve
felaketleri topluma 6nceden gostermektir (Kurtyillmaz, 2014: 24). Tamda bu nokta-
da ¢alismaya konu olan dizi bolimiinde, sanal karaktere hayat veren insanin; ma-
kineler araciligiyla' ve sanal olanin arkasina siginarak toplumsal ve siyasal tehdit
haline gelmesi, Waldonun distopik bir iirtin oldugunu gostermektedir. Teknolojik
gelismeleri cesitli bakis acilariyla inceleyen bu yapim, yaratici senaryolar1 ve ger-
¢ege yakin ongoriileriyle dikkat ¢eken ve ayni zamanda kalabalik izleyici kitlesine
sahip olan bir yapimdur.

The Waldo Moment adli bolimiine bakildindada yakin gelecekte sanal kahra-
manlarin bireyler tarafindan nasil sahiplenildigi ve siyasetin icerisinde nasil rol
aldiklar1 gériilmektedir. Bunun yani sira sanal kahramanlarin insanlar tarafindan,
karizmatik liderlerden daha basarili sonuclar alacak kadar benimsenecekleri de
ongoriilmektedir. Gelisen teknolojinin sundugu imkanlarin ele gegirilmesi vasita-
styla insanlarin ¢ok kolay bir sekilde manipiile edildigi 6rneklem olarak secilen bu
boliimde de goriilebilmektedir. The Waldo Moment'ta ilk baslarda sadece eglence
i¢in yaratilan sanal mavi bir ayinin, insanlarin dikkatini ¢ok fazla gekmesi izerine,
siyasete atilip se¢cime adayligini koyusu anlatilir. Bu olay, segmenler ve segilecekler
tarafindan ok garip karsilanir. Fakat zamanla insanlar bu duruma aligir ve Wal-
donun se¢im anketlerinde birinci olmasini saglar. Waldo isimli sanal ayicik; bel
alt1 sakalar1 ve argo tislubuyla diger siyasetcilerle baglant: kurarak se¢menlerce ol-
dukea ragbet goriir ve kisa zamanda halkin bitytik cogunlugunun takdirini kazanir.
Waldo'yu yoneten Jamie ise siyasi bilgisi olmamasina ve siyaseti sevmemesine rag-
men isini yapmaya calir. Jamie i¢in, Waldo her zaman ikinci plandadir. Onun tek
istedigi mutlu bir hayat stirdiirmektir. Fakat Jamie hi¢ istemedigi halde siyasetin
i¢ine dogru gekilir, olaylar patlak verir. Gelecekte sanal kahramanlarin bile argo bir
islupla gevresindeki bireylerle iletisim kurabilecegi ve siyasette bu iislubu kulla-
narak secim kazanabilecek kadar biiyiik kitleleri arkasina alabilecegi bu bolimde
ongorulmistir.

ABD sozligii olan Lexico’ya gore de Waldo “kuklalar i¢in oldugu gibi, mekanik
veya elektronik cihazlar i¢in ¢aligan uzaktan bir manipiilatér” anlamina gelmekte-

1 Insan giiciiniin, yerini makinelere birakmasinda en biiyiikk pay; bilim ve teknolojinin hiz-
i gelisimine aittir. Bu durum insana olan ihtiyacin azaldigini da apagik gostermektedir
(Miifttioglu, 2015: 180).
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dir (lexico.com, 2020). Bu noktada insan-makine etkilesimini daha iyi anlamlan-
dirmak gerekmektedir. insanoglunun, normal sartlarda yapamayacagi birgok seyi
teknolojinin ileri seviyelere ulasmasiyla birlikte yapar hale gelmesi; insan bede-
ni tizerinde farkliliklara gitmekle miimkiin kilinmigtir. Gegmiste el emegi ve kas
glicii gorevi goren makinelerin yerini, giiniimiiz diinyasinda; bir zamanlar sadece
insanlara 6zgti oldugu kabul edilmis zihinsel stiregleri dahi yoneten bilgisayarlar
almigtir (Turkle, 1984: 78). Bu durum, bilgisayarlarin insanlar ve makineler arasin-
daki sinirlara meydan okur hale geldigini gostermektedir. Senytiz’tiin (2021: 207)
aktardig gibi insanoglu; bilgisayarlari insan eliyle gelistirilmis ve programlanmis
bir obje, bir arag olarak olarak tanimlar ve insani da o araci kullanan olarak ifade
eder. Oysa artik; makinelerin rolii sadece ara¢ olmaya indirgenmemeli, insan ve
makine arasinda bir anlam yaratimina odaklanilmalidir.

Bizzat iletisim kurmaya baslayan yapiya evrilmesi, teknolojinin; iletisim mo-
dellerinde alt1 gizilesi degisikliklere yol agacagini gostermektedir. Insan-makine
iletisimi, tespit edilen paradigma degisimi ile birlikte alandaki yerini alacak bi¢im-
de, iletisime; “insan ve makine arasinda anlam yaratma” olarak bakar. Yani aslinda
nsan-makine iletisimi, teknolojiye; insanlar vasitasiyla etkilesim saglayan nesneler
goziiyle degil, iletisimin ana karakteri goziiyle yaklagsmaktadir (Guzman, 2018: 2).

Dicionario de Nomes Propriosa (2020) gére Waldo; “giicii olan’, “gii¢lit’, “ik-
tidar adamy’, “yoneten kisi’, “hiikiimdar” anlamlarina gelmektedir. Bu ozellikler,
Waldonun boliim boyunca hayat verdigi ikonik figiirii agiklamaktadir. Ciinki bu
figiiriin gii¢ kazandig, giiclendigi ve belli bir kesim tarafindan yonetilmesinin
megrulastirildig goriilmektedir. Ancak bu referans ayni1 zamanda ironiktir; basit
bir kiigiimseme diginda higbir taahhiit olmaksizin “6teki” nin alayma dayanan bir
glictiir. Waldo, “Gteki” ile ilgili popiiler alay ve siddete dayanan bir medya figiirii-
diir, “6teki” yi eglence olarak gormekle ilgilidir.

Siyasetin eglence ile ayn1 mekanizma iginde olusu, bazi yazarlar i¢in demok-
rasi agisindan sorunludur. Ornegin Postman (1986) eglencenin, dikkatleri nemli
seylerden uzaklastirdigini sdyler. Putman (1995) ve Martino (2011: 143)’ ya gore
de siyaset ile eglence ayn1 mekanizma i¢inde oldunda sivil katilim ortadan kalkar
ve bu yiizden bu durum demokrasi agisindan sorunlar yaratir. Goérildiigi iizere
bazi diisiiniirler siyasette eglence faktoriine mesafeli yaklagmaktadir. Fakat bu du-
rum siyasal iletisim siireclerinde kullanilan yontemlerden birisinin eglence oldugu
gercegini degistirmemektedir. Glinlimiiz toplumlarinda eglence ve haz arayisinin
o6n plana ¢iktig1 goriilmektedir. Bu dogrultuda eglence yoluyla siyasetin yeniden
popiilerlesmesi ve siyaset¢ilerin goriiniir kilinmalar1 s6z konusudur. Eglencenin,
siyaseti yeniden popiiler hale getirmesi ile siyasetten uzaklasan apolitik bireylerin
yeniden siyasete dondiiriilmelerine imkan saglandig goriilmektedir. Calismada
gozlemlendigi tizere politikacilar tarafindan eglencenin bir ara¢ olarak kullanil-
masl, siyasetle ugrasanlar1 medyada popiiler hale getirmekte, iletmek istedikleri
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mesajlar hakkinda farkindalik yaratarak bu mesajlar1 akilda daha kalici ve ¢ekici
kilabilmektedir.

Siyaset ile eglencenin kesismesi ge¢mise dayanmaktadir. Yoneticiler, birbirin-
den farkli eglence torenleri ile toplumun gonliinii hog tutmus ve bu vesileyle uzun
yillar iktidarlarini saglamlastirmislardur. Politika ve eglence kavramlarinin (politi-
cs, entertainment) birlesiminden Andreas Dérner’in ortaya koydugu; siyasal ya-
sami ilgilendiren konu ve goriislerin eglenceli yollarla topluma sunumu anlamina
gelen “politainment” kavrami ortaya ¢ikmustir (Goktas, 2016: 1863). Politainment;
“siyaset” ve “siyasal eglence” seklinde iki farkli anlamda incelenmektedir. ilk an-
lamda kavram, siyasetgilerin siyasal iletisim caligmalarinda eglence materyallerini
kullanmas seklinde, ikinci anlamda ise eglence endiistrisinin siyasal 6geleri aract
olarak kullanilmas: seklinde agiklanmaktadir (Algiil, 2004: 71-72). Dérnere gore
politainment kavrami, hem siyasetin eglenceye hem de eglencenin siyasete iliklen-
digi bir siireci ifade etmektedir (Acarli, 2014: 381).

Politainment olgusuna iliskin elestirel ve ana akim seklinde iki yaklasim s6z
konusudur. Elestirel yaklagim bu olguyu “siyaseti degersizlestiren ve siyasal du-
yarsizlagmaya sebebiyet veren” olarak nitelerken ana akim yaklasim bu olgunun;
“siyasal gorisleri eglenceli ve akilda kalic1 bicimde giindemde tutarak demokratik
hayata katkilar sudugu” nu ileri stirmektedir (Acarli, 2014: 381-383). Bu ¢alisma
perspektifinde degerlendirildiginde politainmentin siyasiler tarafindan kullanil-
mas, tam olarak, siyasal olani siyasetten uzaklastirmaya ve dolayisiyla siyaset dist
birakmaya sebep olmaktadir.

3.2. Sanal Karakterlerin Kitleleri Harekete Ge¢girmesi

Mudde ve Kaltwassere gore “yoz elit” ve “saf halk” olarak toplumu ikiye ayiran
ve bunun iizerine ne pahasina olursa olsun ifadesel anlamda toplumun egemenli-
gini savunan siyaset bi¢imi, popiilizmdir. Mudde ve Kaltwasser popiilizmi; siyaset
biciminden ziyade toplumsal gercekligi kendi yasalarina goére basitce ifade eden
zihinsel bir harita olarak gormektedir. Halkin ortaya ¢ikmasi evrensel ve basat bir
siyasal 6zne olarak goriinmesi de bu siyasal harita sayesindedir (2017: 6-7). Hal-
kin kurulmasi ve halk-elit antagonizmasinin pozitif siyasal olusuma dontismesi ise
ZizeKe gore isimlendirme edimiyle olur (2006: 553-560).

Cogunlukla siyasal ideolojiler ve politika teorisi ile ilintili bir sekilde politi-
ka bilimi ekseninde gelisen bir kavram olan popiilizm, kullanim yayginligindan
dolay1 farkl: kisilere ayni anda farkli anlamlar1 ¢agristirir bir niteliktedir. Bir ¢ok
kategoriye ayrilan ve kisaca anlamlandirmanm zor oldugu popiilizm kavramini,
siyasal bir strateji olarak ele almak bu ¢alisma igin faydali olacaktir.
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Siyasal bir strateji olarak popiilizm; siyasi liderlerin siyasal iktidar: ele gecir-
mede ve ele gecirdikleri iktidar: kaybetmemek i¢in fanatiklerinin toplumsal mo-
bilizasyonunu yonlendirmede ve yonetmede kullandiklar: bir yontem olarak kar-
simiza ¢ikmaktadir (Weyland, 2017: 112). Caligmanin inceledigi dizideki Waldo
karakterinin milletvekillerini kizdirma ve daha ¢ok alay konusu bularak kutuplas-
tirma fizerinden siyaset yapma ¢abasi buna 6rnek gosterilebilir. Burada 6ne ¢ika-
rilmak istenen 6znenin yap1 tizerindeki rolidiir. S6ylemsel ve diisiinsel stratejinin
aksine bu noktada popiilizmin, siyasi liderlerin ve siyasilerin davraniglarina indir-
gendigini soylemek miimkiindiir (Weyland, 2017: 112).

Boliim boyunca gesitli sahnelerde mizahgilar ile insanlar arasindaki tipik ¢a-
tismalar gosterilmektedir. Bélimiin basinda muhafazakéir aday Liam Monroe, te-
levizyon programinda Waldo ile yaptiklar: tartigmalarin alay konusu olmasindan
kisa bir siire sonra sanal karakter hakkinda sikayette bulunur. Bu durum, yapimci
ve kanalin sahibi a¢isindan daha fazla izleyici anlamina gelmektedir. Ciinkii Wal-
donun amaci da tam olarak milletvekillerini kizdirmak ve daha ¢ok alay konusu
bulmaktir. Gosterinin yayimlanmasindan kisa bir siire sonra Twitter kullanicilar
arasinda kendinden ¢ok bahsedilen bir 6zne haline gelen Waldo, kendi programi-
na sahip olmayi dahi diigiiniir.

Elestirel giicii elinde tutan mizahin aslinda ayni anda elestirel niteligin zayif
halkasini olusturdugu da bilinen bir gergektir. Turgut, yeni medya kullanim ile
etik yanilsamalarin; sorumluluk kazaniminin sosyal medyadaki tiklamalar ile
yerine getirildigini ve sorumluluk simiilakrlar: tirettigini ifade etmektedir (2016:
6). Bu simiilasyonlar Baudrillard’in ifade ettigi gibi ikna makineleri ortaya ¢ikar-
maktadir. Sorumluluk noktasinda alt1 ¢izilmesi gereken husus, simulakrin gergek
sorumlulugun yerini almasidir. Etik eylem sosyal paylasim aglarindaki kullanicila-
rin begeni ve yorumlariyla gerceklestirilmektedir ve bu eylemin “gercek” bir eylem
oldugu vurgulanmaktadir. Bu siiregle birlikte kullanicilar ikna edilmektedir. Bu
noktada iknaya maruz kalan kullanicilarin makinesel siireglere tabii olmas1 mizah
sayesindedir. Turguta gore; “Mizahi olarak gerceklestirilen elestirinin gercek oldu-
gu yamlsamast, tipk: slacktivismde oldugu gibi “gercek” elestirelligin yerine gecen bir
simiilakrdir. Oyle ki internetin metruk uzamindaki mizah bombardiman: bir asama-
dan sonra simiilakrin dahi baglamindan koptugu durumlar: ortaya ¢ikarmaktadir”
(Turgut, 2016: 6). Bu nedenle boliim; bu tarz polemiklerin halki memnun ettigini,
viral hale geldigini ve insanlarin daha fazla ¢atisma durumu izlemeye ¢ekildigini,
hatta siyasi ¢ekisme pahasina eglenme egiliminde olduklarini géstermektedir. Ca-
tismanin ardindan bu durum; izleyicileri eglendirmektedir ve bu vesileyle eglence,
gosteriye dontismektedir. Bu baglamda medya ve siddet ile ilgili calismalar yiiriiten
Wainberg soyle demektedir: “Sallantida olan, tartismali olan ve ¢atismay1 vaat eden
her sey, bu tiir sosyal ara bulucular tarafindan cosku ve sevingle karsilanmaktadr.
Bilissel ve duygusal etkiler muhtesemdir: Uyusuklugu kirar, gozleri fetheder, iste-
nen bir izleyici kitlesi iiretirler” (Wainberg, 2010: 142).
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Mizahi bir elestiri araci olarak yaratilan ve bel alti mizahiyla siyasi adaylar: sii-
rekli kiigiik diistiren ve agagilayan sanal karakter Waldo, zaten bir titketim iligkisi
tizerine kurgulandiy i¢in iktidar tarafindan i¢ edilmeye mahktm goéziikmektedir.
Bir sanal karakterin arkasina siginilarak istenilen her tiirli elestirinin yapildig: go-
rilmektedir. Fakat bu elestiri, bir gii¢ olusturdugunda yapimcinin ¢izgisi digina ¢1-
kar ve kendi tirettigi sanal karakterin kigkirtmasi sonucu yine kendi yonlendirdigi
kitlesine dovdiirtlir.

Distopya yazininda, makinelesmenin toplumsal yapiy1 degistirmesinde etkili
olan faktorlerinden “tiretimi hizlandirici ve artirict etki” yogun olrak tartisiimak-
tadir. Insan makine temasi, toplumun gelecek ile ilgili diisiincelerini ve énsezilerini
yansitirken titopyaci aydinligin, distopyaci karanligina doniisiimiinii de anlatarak
kendine bilim kurgu tiirtinde yer bulmaktadir (Somay, 2010: 79-80).

Waldo'nun mizahy, iktidarin yasasini komik bir seviyeye indirememis, yalnizca
temsili bir elegtiri olarak kalmistir. Iletisim medyasinin bireyler arasindaki kulla-
nimi, toplumsal hayatin zamansal ve mekénsal 6rgiitlenmesini degistirmekte, or-
tak alanlar1 paylasmanin zaruri olmadig1 yeni uygulayici iktidar bigimlerini, yeni
hareket ve etkilesim tarzlarini yaratmaktadir (Thompson, 2019: 21). Waldonun
yurttaglarin ve izleyicilerin dikkatini dagitan gosterisi, Fernando Gabriel Pagnoni
Bernse gore toplumun harekete ge¢mesini, ancak gercek siyasal iyilestirme iste-
melerini engelleyen bir yaklagimla gozler 6niine sermektedir (2018: 123). Insanlar
Waldo'yu desteklemektedirler fakat statitkoyu farklilagtirmak adina higbir gayret
sarf etmemektedirler.

3.3. Se¢menlerin Sanal Karakterleri Tercih Etmesinde Etkili Olan
Faktorler

The Waldo Moment bolimiinde bel alt1 esprilerle hazir cevaplar veren sanal
karakterin; katildig tiim programlarda 6zgiirce sordugu sorular ve yaptig1 yorum-
larla siyasetcileri adeta koseye sikistirdigi goriilmektedir. Bu yoniiyle sosyal med-
yada fenomen olan Waldo, se¢imlerin online yapildig: bir sistemde aday olarak
gosterilmektedir. Burada postmodern kiiltiir icerisinde, goriiniirliigiin dontiserek
titketim sekillerini etkiledigi s6ylenebilir. Waldonun se¢imlerde aday olarak goste-
rilmesinin; 6znelere temsil krizleri iireterek yeni anlam diinyalar: olusturan ve bu
durumu popiiler kiiltiiriin araglari ile beraber yeniden yaratan yanilsama ¢agi i¢in
bir 6rnek tegkil ettigini soylemek miimkiindiir. Ayrica postmodernizm sayesinde
gostergelerin, bir gosterge olmaktan ziyade yeni goriiniimleri de bina ettigi ortaya
¢ikmaktadir. Bu pratiklerin toplum i¢inde birbirine iletilmesi ve yayilmast, iletisim
medyalarinin daha ¢ok kullanilmasiyla artmaktadir.
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Sanderse gore “Tek s6z sdylemeden atilan bir kahkaha en biiyiik zorbanin teh-
ditlerinde gedik acabilir ya da en can sikici kimseleri yola getirebilir” (2001: 9). Ba-
sit bir alayci bakis agisiyla yeniden canlandirilan ve bir gergeklik sovu olarak dra-
matik duruma itilen politik slireg; arzu veya memnuniyet derecesine bagli olarak
titketilebilir veya titketilemez basit bir meta olarak bosluga diiser ve yetkisiz hale
getirilir. Tum sosyal alanlarda eglencenin egemenligi, yabancilasma ¢alismasina
bir yanittir (Selner ve Morais, 2019: 131).

Kampanya i¢in sokaklarda gezen sanal karakter Waldo, teoride segmenlere onu
tercih etmeleri i¢in ikna edeci herhangi bir 6neri veya argiiman sunmadan sadece
Mubhafazakar Parti aday1 Monroe ile alay etmekte ve birka¢ kez “Waldo’ya oy verin,
Waldo'ya oy verin” diye ¢agrida bulunmaktadir. Eglence olarak siyaset; polemik,
etkili ciimleler, siddet ve vatandas tartismalar: talep etmektedir. Waldo'nun strate-
jisi; polemik olusturmak, popiiler olmak ve basit muhalefet gercegine karsi ¢ikmak
gibi se¢menleri eglendirmeye dayalidir. Waldo; bu stratejileri kullanarak medyada
ve siyasette poptilerlik kazanmaktadir. B6liimiin bu noktasinda, siyasetin eglence
olarak diisiiniildiigii fark edilmektedir: “Insanlar kendileri igin bir temsilci segmeyi
diisiinmiiyorlar, net bir amaci olmayan sanal bir televizyon {riintinii kendilerine
gore ‘eglenceli’ bulduklarr i¢in se¢meyi diisiinmektedirler” Demokraside oylarin;
¢ikarlar, fikirler, parti adayma karst duyulan sevgi veya karizma nitelikleri baki-
mindan kullanildig1 se¢im ve iktidar miicadeleleri vardir (Ezequiel ve Cioccari,
2017: 32). Dikkate alinan sey; politik projeler ve vaat edilenler degil, insanlarin
aklina gelen her seyi konusan, karizmatik ve anti-politik bir figiir olan Waldo hak-
kinda hissedilenlerdir.

Gergekligin yok olus estetigine katki saglayan, diger yandan gercekligin tistii-
niin kapatilmasina vesile olan tekno-bilim, asiriligin bilimi olarak ifade edilmekte-
dir (Virilio, 2003: 9). Kamuoyunu etkileme hususunda rasyonel bilgiye giivenin her
gecen giin azalmasi dolayisiyla duygular ve kisisel kanaatler nesnel bilgiden daha
ok etkili duruma gelmistir. Gergekligin kaybedildigi bir donemin ana 6zellikleri
arasinda gosterilen bu durum, post-truth kavramiyla ifade edilmektedir. Gergek
olanin her alanda 6nemsizlestigi post truth ¢aginda, kanaatlerin meydana gelme-
sinde nesnel dayanagi olmayan ve kurgulanmus bilgiler, gergeklerden ¢ok daha et-
kili ve belirleyici bir hal almistir (Oktan, 2021: 30).

Popiilizm; degisime ve gelisime ugrayan medya sistemlerinin arasinda giderek
medyatize olan siyasetin kendine has 6zelliklerine uyum saglamaktadir. Popiilizm,
halk-elit ikiligini benimsemektedir. Bu dogrultuda uzman bilgisinin inkari, popii-
listlerin eyleme gecisi ve medyanin duygusallastirici yoniine kolaylikla eklemlen-
mektedir. Ayrica uzman bilgisi inkar1 yeni medyanin kisisellesme ve onyargilari
olumlamasi, politik dogruculugu reddetmesi, popiilistlerin siyaseti ara¢ olarak
kullanmas: gibi 6zelliklerine de eklemlenmektedir (Moftitt, 2016: 66).
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Sosyal medya fenomeni olan post-truth ile popiilizm arasindaki baglar da
bu anlamda netlegsmekte ve post-truth popiilizmi genel hatlar: ile belirlenmis ol-
maktadir. Bu perspektifte degerlendirildiginde post truth popiilizmi; kitle iletisim
araglar1 ve dijital medyanin siirekli giincel degisimleri ile meydana gelen, temel
olarak kriz anlarindan ve ontolojik giivensizlik durumlarindan beslenen, olgusal
hakikat-yalan ve olgu-kani vb. ayrimlarin saydamlastigi konjonktiirde ¢ogulculuk
ve elit karsitligiyla karakterize olan, duygusal icerigi yogun ve kimlik kaygisi giiden
siyaset yapma tarzina verilen isim olarak degerlendirilmektedir (Moffitt, 2016: 66).

Waldo; tiim sehirde kendisini gosterebilme ve duyurabilme imkéni yakala-
mig ve toplum tarafindan ulagilabilir hale gelmistir. Oyle ki, fiziksel anlamda var
olamasa bile, kamyondaki dev ekranla birlikte sokaklarda gezerek diisiincelerini
ve anlatmak istedigi her seyi secmenlere iletilebilir bir duruma gelmistir. Yine de
boliimde, siyasetle ilgilenmeyen fakat siyasetin tam da ortasina diisen Waldonun
yaraticist Jamie; 6grenciler ile birlikte gerceklestirilecek bir hafta sonu programina
katilacagini 6grendiginde, ciddi sorulari cevaplayip cevaplayamayacagi konusunda
kendisini giivensiz hisseder. Ancak ekibindeki hi¢ kimse Jamie'nin sorulan politik
sorulara ciddi cevaplar verecegini diigiinmez. Waldo, onlarin sozleriyle “komik bir
rahatlama” dir. Yani orada Waldo'nun ciddi olmasi beklenmemektedir. Bu noktada
Waldo, tamamen komik bir nesnel figiir olmasina ragmen se¢men tarafindan daha
¢ok kompakt bulunmaktadir. Ayrica diger siyasi adaylar gibi yapmacik durmaz ve
olmadig: birisi gibi gériinmeye ¢alismaz. Bu nedenle, giderek daha fazla segmen
tarafindan “oy verilecek potansiyel bir aday olarak” diisiiniiliir. Waldo, ilk olarak
komik bir figiir olarak dikkat ¢eker ve tutumlari izleyiciler tarafindan sakaya alinir.
Fakat daha sonra eglencenin yerini etki, referans ve otorite alir. Insanlar yani seg-
menler; bu popiiler kiiltiir iirtinii sanal karakterle eglenirler ve giderek bir simge
héline gelen Waldo'yu ciddiye almaya baslarlar. Burada eglence mantiginin siyasi
secimleri dikte ettigi gortilmektedir.

Ezequiel ve Cioccari’ ye gore siyasi sdylem; adaylarin savundugu vaatleri veya
karsit projeleri reddetmek icin fikirleri etkilemeyi amag¢lamaktadir. Bununla bir-
likte simgeler (Waldo) herhangi bir éneriyi savunmazlar; Insanlar bu simgelerin
uyandirdig1 duygular tarafindan bireysel kimlikler iiretilerek tasinirlar (2017: 47).
Ayni sekilde Waldonun kimseyi ona oy vermesi i¢in zorlamadig1 goriilmektedir.
Ancak saldirgan konusmasi ve diirtiisel tutumlari, oylarini verirken oldugu gibi
insanlar1 mantiksiz davranmaya tesvik etmektedir.

3.4. Siyasette Sanalligin Islevi, Onemi ve Yapisal Ozellikleri

Siyasetin, goriinen gergeklerden memnun olmayan se¢menlere gozliikler sun-
dugu bir gergektir. Waldoda yani kim ne yaparsa yapsin sadece diistincelerini séy-
leyen bir sanal ikonda bile bir tiir rahatlama arayan segmenlerin mutluluk duydu-
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gu gorilmektedir. Komik ve eglenceli oldugu i¢in alkislanan sanal kisi, zamanla
taklit ve takdir edilmeye baslanmistir. Segmenlerin goriisleri boliinmeye baslar ve
bu miicadelede Waldo ve diger adaylar birbirlerine taraf olurlar. Fakat Waldonun
tarafindaki se¢menler ne icin miicadele ettiklerini bilmemektedirler. Siyaseti, eg-
lence mantigina gore diistinmek ve siddeti, sosyal 6rgiitlenmeyi hesaplayabilen tek
dinamik olarak tanimak ayni sorunun farkli ytizleridir: demokratik toplumlarin
krizi.

Waldo ¢ocuklar: eglendirmek i¢in kurgulanan bir mizah programinin pargasi
olarak yaratilmistir fakat daha sonra siyasal bir adaya dontismustiir. Bu duruma
“kilttr endistrisi” baglaminda baktigimizda Waldonun sanal bir karakter olarak
sembollestirildigine, amacindan ve baglamindan koparilarak yeni bir formda kit-
lelere sunulduguna tanik olunmaktadir. Bu yeni form, kendi i¢inde birtakim an-
lamlar icermektedir. Yani biitiin kamusal sdylemler, eglenceli bir sekil alarak karsi-
miza ¢ikmaktadir (Atay, 2018: 66). Sonug olarak Waldo, insanlar1 politikacilardan
daha ¢ok eglendirmektedir ve onlarin vadettigi gerceklerden daha gercekei kabul
edildigi i¢in politikacilardan daha ¢ok sevilmektedir. Bir politikaci ne yaparsa yap-
sin Waldo kadar eglendirici olmayacak, onun kadar ¢ok sevilmeyecektir. Waldo
toplumun ve dolayisiyla segmenlerin ezilen olma hislerini, siyasetgilere kars1 dii-
zeysiz mizahiyla tersine ¢evirebilmektedir.

Giiniimiiziin ekoloji, somiirgecilik, cinsiyet ve insan makineyi tek cati altinda
toplamaya calisan sibernetik ¢aligmalari; posthiimanizm’in giivencesindedir. Rosi
Braidotti’ye gore posthiimanizm, yillar boyunca hiyerarsik yapinin en iistiinde yer
almaya aligik olan insanin alistig1 gibi biricik ve dayanikli olmadigini gozler 6nii-
ne seren bir yaklasimdir (Braidotti, 2014:33). Posthiimanizm’in, hiimanizmin ek-
sikliklerini irdeledigi anlasilmaktadir. Himanizm'in iddias1 evrendeki bilinen en
tistiin zekanin insan zihni oldugudur. Fakat posthiimanizmde insanin zihni beyin
tarafindan sinirlandirilmaktadir. Insanin kendini hilkmedici ve ayricalikli olarak
tanimladig1 bir anlamdan siyrilarak insandan bagka yasam tiirlerini de 6nceleyen
(sanal karakterler, insan makineler, yapay zekalar, robotlar vs.) yoniinii bu yagam
tiirlerine geviren anlayis; posthiimanizm anlayigidir.

Boliimiin sonunda, Waldonun; siyasal olarak iktidar olamasa da ekonomik
anlamda basarili bir iirline evrildigi gortilmektedir. Sanal karakter olarak yarati-
cisiin etik yaklagimlarini hige sayarak yapimcisinin kontroliiyle bir marka haline
gelen Waldonun, marka degerini yiikseltince tireticisinin kontroliinden de ¢iktig:
goriilmektedir. Yapimcinin bu markanin “degerini” iyi pazarlamasi ile Waldo, eko-
nomik alani domine eden bir @irtine dontigmiistiir. Sosyal aglar, siyaset alanina es-
kisinden daha ¢ok sivil katilimin olmasini saglamaktadir. Fakat bu katilimi gercek-
lestirirken, tipki sanal bir karakter olarak yaratilan Waldonun politikacilara yaptig1
gibi, siyaset iizerine 6fkeli, eglenceli hatta degersiz argiiman ve perspektiflerin de
olusmasia neden olmaktadir. Bu durum kamusal (mantikli) ve 6zel (duygusal)
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arasindaki engelleri yok ederek siyasetin merkezinde duygusal séylemlerin mey-
dana gelmesine sebep olmaktadir.

Arastirmanin analizi;

Siyasal karakter ile siyasal aday arasindaki polemiklerin halki memnun et-
tigini, bunlarin viral hale geldigini, insanlarin daha fazla ¢atiyjma durumu
izlemeye ¢ekildigini, hatta siyasi ¢ekisme pahasina eglenme egiliminde ol-
duklarini gostermektedir.

Bir sanal karakterin arkasina sigiilarak istenilen her tiirli elestirinin yapil-
digy, bel alt1 esprilerle hazir cevaplar veren sanal karakterin; katildig tiim
programlarda 6zgiirce sordugu sorular ve yaptig1 yorumlarla siyasetcileri
adeta koseye sikistirdigr gorillmektedir.

Sanal karakterlerin politik alan1 bosaltan bir strateji sergiledigi, segmenle-
rin sadece popiilariteyle ilgilendigi, vaatler ya da karalamalar ile ilgilenme-
digi goriilmektedir.

Insanlar kendileri igin bir temsilci segmeyi degil, net bir amaci olmayan
sanal bir televizyon iirlinlinti sadece kendilerine gore “eglenceli” buldukla-
r1 i¢in se¢meyi ditsiinmektedirler. Eglenceli sifat1 Waldo'yu desteklemenin
motivasyondur.

Siyasal karakterlerde dikkate alinan seyler; politik projeler ve vaat edilenler
degil, insanlarin aklina gelen her seyi konusan, karizmatik ve anti-politik
bir figiir olan Waldo hakkinda hissedilenlerdir.

Insanlar yani segmenler; dikkat geken, popiiler kiiltiir iiriinii sanal karak-
terle eglenirken bir simge haline gelen Waldo'yu ciddiye almaya baglamak-
tadir. Bu nedenle eglence mantiginin, siyasi segimleri dikte ettigi goriilmek-
tedir.

Waldo toplumun ve dolayisiyla se¢menlerin ezilen olma hislerini, siya-
setcilere karst diizeysiz mizahiyla tersine cevirebilmektedir. Waldonun
siyasal mizahi; bir sanal karakter olarak egemen sdylemlere gomiilii olan
ortiik gercekligi, karnavalesk mizah ve hegemonik olana bir bagkaldiriyla
sunmaktadir. Bunu alay yoluyla otoriter olan figiire karg1 éistiinlitk kurarak
saglamaktadir.

SONUC

Kurgusal bir dizi béliimiiniin incelendigi bu calismada, siyaset¢ilerin kendi
aralarindaki tartigmalarin eglence alanina doniismesi ve bunun, se¢menler i¢in oy
kullanma eyleminden daha dikkat ¢ekici hale geldigi goriilmektedir.
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Siyasal tartigmalarin fitilini atesleyen ana karakter Waldonun rolii burada 6nem-
lidir. Clinkit Waldonun amaci alisilmadik sorunlar: siyasi dilden uzak ve 6zgiir
bir bicimde dile getirerek adaylar1 zor durumda birakmak, segmenleri eglendir-
mektedir. Bu siiregle birlikte adaylarin vaatlerinin 6nemini yitirdigi goriilmekte-
dir. Toplum, siyasal bir temsilci segmenin 6nemini unutup anlik gerceklesen sanal
durumlara odaklanarak diinyay: gerceklikten kesin olarak ayirmaktadir. Ozellikle
siyaset arenasindaki ¢ekismeli ve gergin ortamlar g6z 6ntinde bulunduruldugunda
¢alimanin analiz kisminda yer alan 6zellikleri sayesinde sanal gerceklik ve sanal
karakter kullanimi siyasal hayatin icerisinde ¢ok sik kargimiza ¢ikmaya baglaya-
caktir. Tirkiyede siyasal bir parti olan Deva Partisinin Metaverse Evreninden
arsa almas ve parti binasini insa etmesi bu konuya 6rnek tegkil etmektedir. Ayrica
partinin genel bagkani Ali Babacan’in sanal karakterinin olusturulup sanal evrene
entegre edilmesi de 6nemli bu noktada dikkat ¢ekici bir unsur olmaktadir. DEVA
Partisi Dijital Dontigiim ve Teknoloji Politikalar1 Baskani Burak Dalgin Twitterda,
bir paylasimda bulunarak; “DEVA Partisi Genel Merkezi, Ankara Mustafa Kemal
Mabhallesinden sonra, simdi de Metaverse Mustafa Kemal Mahallesinde. Toplantilar
yakinda basliyor...” ifadelerine yer vermistir (Tiirkiyede ilk Kez Bir Siyasi Parti,
2022). Bu durum siyasal iletisim siireglerinde artik sanal karakterlerin kullanil-
maya baglandigini gostermesi agisindan 6nemlidir. Ayrica bir partinin bu atilimi,
diger partilerin de bu alanda yer alacaginin sinyallerini vermektedir. Alt1 ¢izilmesi
gereken bir diger husus ise bir siyasal partinin sanal karakter ve sanal diinyaya biit-
¢e ayrip yatirim yapmasidir. Bu durum reklam faaliyetleri agisindan diistintildi-
giinde siyasal iletisim olgusu noktasinda 6nem arz etmektedir. Bu 6rnek olay, ¢a-
lismanin ana problemine yonelik saptanan bulgular agisindan olduk¢a dnemlidir.

Bu ¢aligma ile birlikte, sanal karakterler dizi 6rnegi tizerinden incelenmis ve
sanal gergeklik teknolojisinin sagladig1 kolayliklarin gelecekteki siyasal siireclere
etkileri irdelenmistir. Sanal gergeklik teknolojisi ve karakterleri ile siyasi miting-
lerin, siyasal parti konusmalarinin, vaat edilen plan ve proje sunumlarinin oturma
odalarimizda gergeklestirilmesi imkansiz gibi diistiniilse de aslinda bunlar yakin
gelecekte yasanabilecek durumlardir. Sanal karakterler ile sezgisel bir diinyadan
ok plastik bir diinyanin yaratildiginin da séylenmesi gerekir. Siyasal se¢im baki-
mindan anlik dikkat ¢ekici ve eglenceli goziiken sanal olaylarin; se¢im sonuglarini
dogrudan etkileyecek olmasi ve se¢im sonrasi tilkenin yonetimi ve tilkenin isleyisi
acisindan 6nemli bir faktor oldugu unutulmamalidir. Yani kisacas: eglenceye da-
yalt bir oy kullanma eylemi, kisinin gelecegine dogrudan etki etmesi agisindan ol-
dukea 6nemlidir. Toplumu yozlasmis elit ve saf halk diye ikiye ayiran fakat son ker-
tede toplumun egemenligini savunan popiilizm; iletigimin, siyasetin ve toplumsal
bir doniisiime de imza atarak medyanin kacinilmaz degisimine sebep olmaktadir.
Kamusal alanin béliinmesi sebebiyetiyle popiilist uygulamalar, siradan atfedilen
insani seyirciye dontistiirmektedir. Bu doniistimiin neticesinde kamusal alanin ana
karakteri olan “sokaktaki adam’, medyada kendisine yer bulmus vaziyete gelmek-
tedir (Yetkin, 2016: 80).
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Literatiir incelendiginde siyasal kampanyalarda sanal karakter kullanima yonelik
caligmalarin ¢ok az oldugu gozlenmekte ve gelisen sanal teknolojilerin siyasetin
vazgecilmez birer parcalar1 olabilecek potansiyelde oldugu tahmin edilmektedir.
Bu gercevede Waldo 6rnegi sanal karakter uygulamalar1 ve Metaverse gibi evrenler
araciliiyla siyaset kurumunun karsilacag firsatlar: ve handikaplar: gostermesi ba-
kimindan 6nem tagimaktadir.
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