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Popiiler Kiiltiir ve Dijitallesme: Yeni Medya Ekosisteminde Yakinsama ve
Kitle Uzerine Sosyolojik Bir Analiz
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Oz

Popiiler kiiltiir genis kitlelerin igerisinde yasadiklart toplumu anlamlandirmalar1 noktasinda yer
aldig1 konumu nedeniyle sosyolojik bir olgu olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu 6nemli sosyolojik olgu,
kitle iletisim araglarimnin yiikselisi ile birlikte kapsamim ve agirligim arttirmus, bu yoniiyle iletisim
teknolojileri ile zorunlu iliskisi baglaminda ele alinmasi gerekmektedir. Bir iletisim teknolojisi
devrimi olarak sunulan dijitallesme bu baglamda énem kazanmaktadir. Dijitallesme yasantimizin
gerceklestigi yeni bir kiiltiirel uzam olmasi yoniiyle de bash basmna toplumsal bir siiregtir. Bu
goriislerden hareketle calisma, popiiler kiiltiir olgusunun dijitallesme baglaminda doniismekte
oldugu on kabuliiyle bu doéniisiimii teorik bir tartismaya agmak ve kavramsal analizini
gerceklestirmek amacindadir. Popiiler kiiltiir, birden ¢ok aktoriin siirece dahil oldugu karmasik,
iliskisel bir alan goriintimiindedir. Gergeklestirilen kavramsal analizde bu alana iliskin yapisal
Ozellikler ve alanda gergeklesen faillik Oncelikli odak noktalarini olusturmaktadir. Yapisal
Ozellikler alanin endiistriyel boyutunun bir uzantis1 olarak sundugu medya ekosistemi ile,
gerceklesen faillik ise bu alan igerisindeki failligin iki boyutu olarak kitlenin konumu ve algoritma
teknolojilerinin analizi ile temellendirilmistir. Dijitallesen medya platformlar1 ile geleneksel
medyanin ortadan kayboldugu yoniindeki goriislerin aksine dijital medya ve geleneksel medya
giderek birbirine yakinsanan yeni, hizli ve devasa boyutta bir medya ekosistemi olusturmaktadir.
Bu yeni ekosistem demokratik bir ortam sunma vaadiyle 6ne ¢ikiyormus gibi goriinse de ancak
hizla ve siklikla iiretilebilen ve kitle tarafindan paylasilabilecek tiirde icerikler popiiler kiiltiire mal
olmaktadirlar. Buradan hareketle “popiiler olmanin” dijitallesme diskurunun iist ideolojisi olarak
konumlandig: diisiiniilmektedir. Faillik baglaminda ise bu devasa ekosistemde artik pasif, yalnizca
alicr konumundaki bir kitle kavrayisindan s6z etmek miimkiin goriinmemektedir. Katiima kiiltiir
etrafinda gergeklesen iliskiler popiiler kiiltiiriin sekillenmesinde biiyiik énem tagimakla birlikte,
stirece dahil bir diger aktdr olarak algoritmalar kitle davramsimin sekillenmesinde en az ozgiir
tercihler kadar rol sahibidir. Glinlimiiz popiiler kiiltiirii, tek bir aktoriin diger aktorler {izerinde
belirleyici oldugu dogrusal modelde degil, aktorler arasi iligkisel bir siirecin sonucu olarak
sekillenmekte, gerceklestirilecek ¢alismalarda bu iligkiselligin géz oniinde tutulmasi gerekliligi
onerilmektedir.
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Abstract

Popular culture becomes prominent as a sociological phenomenon due to its position in making sense of
the society in which large masses live in. This important sociological phenomenon has increased its extent
and importance with the rise of mass media, and from this aspect, it should be discussed in the context of
its compulsory relationship with communication technologies. Digitalization, which is presented as a
revolution in communication technology, gains importance in this context. Digitalization is a social
process in itself, as it is a new cultural space in which our social life takes place. From this point of view
and with the hypothesis that the phenomenon of popular culture is transforming in the context of
digitalization, the study aims to open this transformation up for a theoretical discussion and to perform a
conceptual analysis. Popular culture appears as a complex, relational field in which multiple actors are
involved in the process. The structural characteristics of this field and the agency which takes place in the
field constitute the primary focus of the conceptual analysis. The structural analysis conducted through
the media ecosystem as an extension of the industrial dimension of the field, and the analysis on agency
conducted through the two dimensions of agency in the field; the positioning of the mass and algorithm
technologies. Traditional media has not disappeared with the rise of digital media platforms. Contrary to
these views digital media and traditional media are constitute a new, fast, and massive media ecosystem
that is increasingly converging. This new ecosystem may seem as a promise of offering a democratic
environment but only the type of content which can be produced at a fast pace and frequently and also
the type which is spreadable by the mass cost popular culture. From this point of view, it is thought that
"being popular” is positioned as the supra-ideology of the discourse on digitalization. In the context of
agency, it is no longer possible to talk about a passive receiver mass in this massive ecosystem. The
relations occur within the scope of participatory culture are of great importance in shaping popular
culture but also algorithms, as another actor involved in the process, have a role at least as much as free
choices in shaping mass behavior. Popular culture today is shaped as a result of a relational process
between actors, not in a linear model in which a single actor is decisive on others, and it is suggested that
this relationality should be taken into account in future studies.
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Culture, Algorithms
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Giris

icinde yagsamilan diinya ve toplumla iliski kurulmasinda kiiltiir siiphesiz 6nemli bir
boyut anlamina gelmektedir. Bu yoniiyle kiiltiir, yasantimizi anlamlandirmamiza
aracilik eden, anlam yaratan pratikler biitlinii olarak tanimlanabilir. Siklikla eglence
sektorii ile iliskilendirilen popiiler kiiltiiriin eglencenin smirlarmmi1 asan yapisi da
kiltiirtin dogasma 6zgii bu 6zellikle yakindan iliskilidir. Popiiler kiiltiir toplumsal
yasantimizin tiim alanlarina yayilma ozelligi tasiyan bir dizi metafor sunar ve bu
metaforlar yasadigimiz diinya ile kurdugumuz iligkileri sekillendirir. Kavram
sosyolojik agidan tartismali kilan ise popiiler kiiltiiriin sundugu bu metaforlarin
kapitalizme 6zgii kaygilar cergevesinde iiretilen, kitlesel ve tiiketim odakl bir kiiltiirel
iiretim siireci olmasidir. Kitle iletisim araclariin ytikselisi ile birlikte literatiirde yer
bulmaya baslayan kavram, bir diger iletisim devrimi olarak tanimlanan dijitallesme
siireci ile birlikte ©nemini kaybetmeden bu sefer farkli bir uzamda varligim
siirdiirmektedir. Toplumsal bir siire¢ olarak ele aldigimiz dijitallesme, geleneksel ve
yeni medyanin bir arada bulundugu ve birbirine yakinsandigi, biitiinciil bir medya
ekosistemi igerisinde “toplumsallastigimiz” sosyolojik bir uzam goriintimiindedir.
Bununla birlikte dijital uzamin altyapisini olusturan teknolojiler araciligiyla kitle
yalnizca tiiketici olarak degil gerek dolasim gerekse iiretim siireglerinde hi¢ olmadig:
kadar medya ekosisteminde rol almaktadir. Bu nedenle popiiler kiiltiiriin dijital
uzamda doniisiimiiniin degerlendirilmesi, dijitallesmenin sosyolojik sonuglarina dair
onemli ipuglarini da beraberinde getirecektir.

Makale galismasinda teorik bir tartismanin yiiriitiilldiigi, ilgili kavramlarin birbirleriyle
iliskisine dayanan kavramsal bir analiz amaglanmaktadir. Buradan hareketle popiiler
kaltir kavrammin kapsam ve smirliliklari oncelikle tartismaya acilarak, ozellikle
popiiler-yiiksek kiiltiir karsithgi, kitlenin nerede ve nasil konumlandig:1 ve popiiler
kiltiirtin medya ekosistemi ile yakin iligkisi ¢cercevesinde degerlendirilecektir. Yalnizca
iletisim teknolojilerinde gerceklesen bir gelismenin otesinde sosyolojik sonuglar
oldugunu diisiindiigiimiiz dijitallesme ve dijital uzama 6zgii kiiltiirel diinya ayr1 bir
baslikta tartismaya agilacaktir. Devaminda popiiler kiiltiir ve dijitallesmenin iki 6nemli
boyutunu olusturdugunu diisiindiigiimiiz endiistriyel boyutu olarak yapisal 6zellikleri
ile kitlenin beklenti ve ¢ikarlar1 olarak siirece dahil olan failligi ayr1 basliklarla ele
alinacaktir. Buradan hareketle ¢alismanin devaminda, popiiler kiiltiiriin yeni medya
ekosistemi icerisinde doniisen yapisi medya yakinsama ve dijital platformlar
gercevesinde, kitlenin konumuna iliskin tartisma ise katiima kiiltiir ve algoritmalar
0zelinde olmak tizere degerlendirilerek teorik bir tartisma yfiriitiilecektir.

Ana Hatlariyla Popiiler Kiiltiir: Kapsam ve Sinirliliklar

Popiiler kiiltiir giindelik dilde siklikla karsimiza ¢ikmakla birlikte tanimlanmast ve
simirlarmin ¢izilmesinin zor oldugu bir kavrama isaret etmektedir. Biiyiik halk
kitlelerince benimsenen ortak bir anlam diinyasima isaret eden kavram, bir dizi pratik
ve diisiincenin, iletisim teknolojileri ve tiiketim iligkileri araciligiyla kolektif bir
paylasimi olarak aciklanabilir. Popiiler kiiltiiriin tanimlanmasinda 6ncelikle literatiirde
kabul goren tanimlamalara yer vererek baslamak yerinde olacaktir. Storey kavramin
kapsammin biiyiikligiinii vurgulamakta ve popiiler kiiltiire iliskin alt1 farkli tanim
gelistirmektedir. Popiiler kiiltiir; genis kitlelerce onaylanan/sevilen, yiiksek kiiltiirden
geriye kalanlarin olusturdugu, kitlelerce benimsenip, kitlesel {iiretilip, ticari yontemlere
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dayanan, kitlenin kendisinden tiireyen, ideolojik catismanin bir alan1 ve postmodern bir
deger(sizlik) yasas1 geregince yiiksek ve asag kiiltiiriin olmadig bir kiiltiir alan1 olarak
siralanmaktadir. Storey bu altt tanimmuin da farkhh durumlar igin gegerlilik
kazanabilecegini fakat ortaklastiklar1 tek bir boyutun 6ne c¢iktigini vurgulamaktadir;
popiiler kiiltiir her ne olursa olsun sanayilesme ve kentlesmenin bir sonucudur (Storey,
2001, s. 6-13). Mukerji ve Schudson tanimlama getirmenin zor oldugunu belirttikleri
popiiler kiiltiir kavramini; koklerini yerel geleneklerden alan inang, pratik ve nesneler
ile politik ve ticari merkezlerce {iretilen kitlesel inang, pratik ve nesneleri kapsayan,
toplumun genis bir boélimiince paylasilan ve doniisiime acitk bir kavram olarak
agiklamaktadirlar (Mukerji ve Schudson, 1991, s. 3-4). Bu iki genel tanimi takiben
kavramin isaret ettigi noktalar: ti¢ farkli boyutta degerlendirmek agiklayici olabilir. Bu
li¢ boyut sirasiyla popiiler-yiiksek kiiltiir karsitligi, poptiler kiiltiir ve kitle kiiltiirii
arasindaki temel kuramsal fark olarak kitlenin nasil konumlandig: ve ikinci boyutla
iligkili bir sekilde ele alinacak olan popiiler kiiltiiriin medya ekosistemi ile yakin
iligkisidir.

Popiiler kiiltliri tanimlamaya yonelik temel yaklasimlardan biri popiiler kiiltiiriin
yiiksek kiiltiir ile karsilikh iliskisinden dogmaktadir. Gans oncelikli olarak bu ayrimin
analizine odaklandig1 Popiiler Kiiltiir ve Yiiksek Kiiltiir (1974) isimli eserinde “en uzun
siiren kiiltiirel savasimlardan biri” olarak betimledigi bu siirecin yiiksek kiiltiiriin
egitimli katilimcilar ile kitle iletisim araglar: ve tiiketim endiistrisince saglanan popiiler
kaltiirii yegleyen toplumun geri kalanmi karsi karsiya getirdigini 6ne siirmektedir
(Gans, 2020, s. 21-22). Ray B. Browne ise, kapsayici bir kiiltiir olarak gordiigii popiiler
kaltiirii gerek entelektiiel gerekse yaratici bakimdan segkinci olmamasi ve zorunlu
olmasa da genel olarak kitle iletisim araglariyla yayilmas: yoniiyle tanimlar. Yiiksek
kiltiirden farkli olarak popiiler kiiltiir, yasamin tim unsurlarma dair toplum ve
kiltiirtin tiim katmanlarmi kucaklamaktadir (Browne, 2017, s. 180). Mutlu, popiiler
kiltiir ve yiiksek kiiltiir arasindaki ayrima odaklanan yaklasimlarin oldukca yaygin
oldugunu belirterek bu tiirden bir ikiligin kavrami anlamak igin yaniltic1 olabilecegini
ekler. Mutlu'ya gore popiiler kiiltiir; ge¢ kapitalizmin yaygin halk kiiltiirii olarak
konumlanir ve giindelik hayata 6zgii ve diger alt-kiiltiirlerle iliskili bir kiiltiir alan
olarak one ¢ikar. Kapitalizmle yakindan iliskili olmasmnin bir sonucu olarak popiiler
kilttr, kiltiir endistrilerinden® bagimsiz diistiniilemez fakat bu siire¢ tek yonlii degil,
bir yeniden {iretim siirecine isaret eder ve kitle pasif bir konuma indirgenemez (Mutlu,
2016, s. 317, 319).

Popiiler kiiltiiriin temellendirilmesi agisindan bir diger onemli husus da Kkitlenin
konumuna iligkindir. Kavram 6zellikle kitle kiiltiirti kavramiyla birlikte ele alinmakta,
zaman zaman bu kavram ile ayn1 anlamda kullanilmaktadir. Ne var ki popiiler kiiltiir
yaklagimi, tarihsel olarak da kavramsal sinirliliklart agisindan da farklilasmaktadir.
Popiiler kiiltiir, kitle kiiltiirii yaklastminin ardili olarak konumlanan, 1970°li yillari
takiben ozellikle 1980°'li yillarin ilk yarisi ile birlikte literatiirde 6nem verilmeye
baglanan bir yaklasim olarak 6ne ¢ikar. Kitle kiiltiirii ile popiiler kiiltiirii birbirinden
ayiran en temel fark, kitlenin nerede ve nasil konumlandig: ile yakindan iligkilidir. Fiske
onemli eseri Popiiler Kiiltiirii Anlamak (1989)'ta bu ayrima odaklanir ve popiiler kiiltiiriin
kendi 6ziinde bir geligki barindirdigini 6ne siirer. Popiiler kiiltiir, ekonomik ¢ikarlarin
pesinde kosan kar giidiimlii bir endiistri tarafindan {iiretilip dagitilirken ayn1 zamanda

5 Burada kiiltiir endiistrisi kavrami, Theodor W. Adorno ve Max Horkheimer'm Aydinlanmanin Diyalektigi
(2010) isimli eserlerinde vurguladiklar1 anlamiyla kullanilmaktadar.
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endiistrinin ¢ikarlari ile her zaman uyusmayan halk kitlelerinin ¢ikarlarina da hizmet
etmek durumundadir. Diisiiniir popiiler kiiltiire déniistiiriilen bir metanin kaginilmaz
olarak kitlenin gikarlar1 6zelinde bir temsiliyet goérevi yiiklenmesi gerektigini soyler.
Buradan hareketle popiiler kiiltiirlin esas {ireteni kiiltiir endiistrileri degil, halk
kitleleridir. Kiiltiir endiistrileri yalnizca gesitli halk olusumlarinin kendi popiiler
kiiltiirlerini yaratmas: siirecinde kullanabilecekleri veya reddedebilecekleri kiiltiirel
metalar {iretmektedir (Fiske, 2021, s. 109-110). Bu yaklasim, ekonomik ve ideolojik bir
merkez tarafindan {iretilen kiiltiirel triinlerin kitlelerin sorgusuzca kabul etmek
durumunda oldugu kitle kiiltiirii yaklasimi ile bu noktada ayrilmaktadir. Fiske eserinde
bu durumu su ifadelerle 6zetler;

“Kiiltiir yagayan, canli bir siiregtir: Yalnizca kendi iginden gelisip boy atabilir,
digaridan ya da yukaridan dayatilamaz. Kitle kiiltiirii kuramcilarinin korkular:
pratikten dogmamustir, ¢iinkii kitle kiiltiirii varolamayacak denli geliskiler yumagdir.
Tektip, disaridan ithal edilme bir kiiltiir kitlelere hazir giysi gibi satilamaz: Kiiltiir asla

béoyle islemez” (Fiske, 2021, s. 109).

Popiiler kiiltiir kavrami dogusundan itibaren medya ekosistemi ile paralel bir gelisim
gostermistir. Ozellikle kavramin agirlik kazanmaya basladig1 1980°1i yillar1 takiben kitle
iletisim araglar1 ve popiiler kiiltiir birbiriyle yakindan iligkili bir goriiniim sergiler.
Kiiltiirel iiriin veya gostergeleri demografik olarak cesitli ve cografi olarak daginik-
genis bir alana ulastirabilecek teknolojik kapasiteye sahip gazete, radyo ve Ozellikle
televizyon teknolojileri, popiiler kiiltiiriin {iretilmesi ve dolasima sokulmasi alaninda
istisnasiz bir nem tagimistir (Altinbas Sarigiil, 2019, s. 39).

Bugiin geleneksel medya olarak tanimladigimiz bu kitle iletisim araclari, dayandiklar:
tek yonlii iletisim modeline ragmen popiiler kiiltiiriin olusmas: siirecinde kitlenin
¢ikarlarimi gozetmek durumunda kalmistir. Akademik literatiirde bu durumun ilk
kapsamli analizi Hall'un 1980 tarihli Encoding/Decoding isimli ¢alismasidir. Hall, kitle
iletisime 6zgii gelistirilen “kaynak-mesaj-alic1” seklindeki tek yonlii dogrusal modelin
siireci aciklamaya yeterli bir model olmadigini vurgular. Hall'un elestirisinde yatan
temel nokta, mesajin alicis1 konumundaki kitlenin mesaj ile kurdugu iliskinin her
zaman ayni olmayacagi yoniindedir. Uretilen mesaj ve algilanan mesaj, ozellikle
televizyon gibi gorsel-isitsel medya araglar1 s6z konusu oldugunda, &6zdes degil
iligkiseldir; dolayisiyla burada kodlanan, iiretilen (coding) mesaj ile bu mesajin Kkitle
tarafindan desifre edilmesi (decoding) simetrik 6zellikler tasimaz (Hall, 1980, s. 51-54).
Hall'un goriislerinden hareketle Kkitleler, kitle iletisim araglar1 gibi tek yonli bir
iletisimin miimkiin oldugu medya ortamlarinda bile sorgusuz sualsiz verilen mesaj tek
tip yorumlayarak yaratilan kiiltiir diinyasina tabi pasif alicilar degildirler; kitlelerin
¢ikarlari, anlam diinyalar1 ve beklentileri de siirece dahildir. Baudrillard'in ifade ettigi
gibi, kitle kiiltiirti kuramlarinda one siiriildiigii tizere aldatilan ya da kandirilan bir kitle
s0z konusu degildir;

“Kitle iletisim araglarinin her zaman Kkitleleri sarip sarmaladiklar1 sdylenmistir-bu
zaten Kkitle iletisim araglarinin ideolojisidir- giidiimlemenin sirlar1 gece giindiiz
araliksiz stirdiiriilen bir Kkitle iletisim araglari semiyolojisinde aranmistir. Ancak
iletisimin bu saftoron mantig1 icinde kitlelerin biitiin kitle iletisim araglarindan ¢ok

daha giiglii bir iletisim arac1 olduklar1 unutulmusgtur- ya da en azindan higbirinin bir
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oncelige sahip olmadig1 unutulmustur. Gerek kitle gerekse kitle iletisim araglar1 ayni

siirecin igindedirler. Mass (age) is message” (Baudrillard, 2017, s. 42).

Baudrillard'm “kitle ¢ag1 mesajdir” seklinde vurguladigi nokta, poptiler Kkiiltiir
yaklagiminda one gikarilan kitlenin konumu ile paralellik gostermektedir. Kitle, iletisim
araglarmnin mesajlarin karsilarken edilgen bir yapiya sahip degildir; ister politik, ister
kiiltiirel, isterse reklama oOzgii olsun kitle mesajlar1 durdurmakta, yerlerini
degistirmekte, egemen olan koda kars1 6zel alt-kodlar iiretmektedir (Baudrillard, 2017,
s. 41). Ne var ki distiniiriin de vurguladig gibi, kitle -popiiler kiiltiiriin sekillenmesi
noktasinda da- tam anlamiyla 6zgiirce de olsa yalnizca “gosteri” talep etmektedir.
Popiiler kiiltiir diinyasinin siklikla “eglence kiiltiirii” ve “gosteri kiiltiirii” ile es
kullaniminin da buradan kaynaklandig diisiiniilebilir.

Dijitallesme ve Toplum: Yeni Bir Kiiltiirel Uzam

2000'1i yillarin ilk yillart ile birlikte kiiresel anlamda yaygin bir kullanim alanina yayilan
web 2.0 teknolojisi®, bugiin siklikla dijitallesme olarak adlandirilan siirecin teknolojik alt
yapisini olusturmaktadir. Tiim sosyal bilimlerde oldugu gibi sosyoloji literatiiriinde de
onemle tartismaya acilan bu kavram, kullanicilarin tek yonlii iletisim modelinin Gtesine
gecerek mesajin aynt anda hem alicist hem de kaynagin kendisi konumuna
yerlesebildigi bir teknolojiyle i¢ ice ilerler. Buradan hareketle dijital uzama o6zgii
tartismalarda “etkilesim” kavraminin merkeze alindigini gozlemlemek miimkiindiir.
Ne var ki siire¢ tek basina etkilesim O©zelligi ile agiklamanin otesinde gelisim
gostermektedir. En basit tabiriyle dijitallesme kendine has bir iletisim formuna isaret
etmekte, dolayisiyla kiiltiirel diinyamizin yeni yorumlariyla sekillenen iligkisel bir
kiiltiirel uzam anlamina gelmektedir.

Kitle iletisim araglar1 ve 6zellikle televizyon teknolojisinin yiikselisi ile birlikte iletisim
diinyamizin doniistiigii aciktir. Benzer bir siire¢ bugiin dijitallesme olarak adlandirilan
donemle birlikte her zamankinden daha kapsamli ve hizli bir sekilde yasanmaktadir.
Siiphesiz dijitallesme dayandig1 teknoloji bakimindan bir iletisim devrimi olarak
goriilebilir fakat unutulmamasi gereken iletisim ve iletisim kiiltiiriiniin farkli sosyolojik
boyutlar1 ve sonuglar1 oldugu gercegidir. Postman, olaylara bir kiiltiir araciligiyla
bakmanin en agik yolunun o kiiltiiriin konusma araglarmi goézlemek oldugu 6gretisine
bagliligini vurgular ve ekler; medya, somut mesajlar iletmenin Stesinde 6zel gergeklik
tanimlarini yerlestirmeye miisait etkili metaforlar iiretir. Bu goriis, popiiler kiiltiir
kuramcilarinin vurguladigi kitlenin pasif ve tek-tip yorumlardan 6tesi anlamina geldigi
yoniindeki yaklagimla da paralellik gosterir. Diisiinlire gore; “Medyamiz
metaforlarimizdir. Kiiltiiriimiiziin igerigini de metaforlarimiz yaratir” (Postman, 2014, s.
19, 24).

Dijital uzamin da okumasini Postman’in vurguladigi baglamda gerceklestirmek gerekir.
Castells enformasyonu temel alan bir toplum modeli olarak 6ne siirdiigii Ag Toplumu
¢alismasinda internet teknolojisini analiz ederken benzer bir sekilde iletisimi kiiltiirii
sekillendiren bir olgu olarak ele alir. Disliniir igin kiiltiir, iletisimle baslatilir ve
aktarilir. Bu nedenle kiiltiir, kaginilmaz olarak yeni teknolojik sistemle déniismekte ve
zaman igerisinde bu doniisiimiin hiz1 da artma egilimindedir. Dijitallesme ile 6ne ¢ikan

6 Web 2.0 teknolojisi bir portal gorevi géren yapisi ve “ag tireticisinden ag {ireticisine” seklinde tanimlanan bir
ag modeli gostermesi bakimimdan Web 1.0'in tek yonlii iletisim modelini agsmas: yoniiyle farklilasmaktadir
(Karayemis, 2019: 49,51)
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doéniisimiin en temel farki Kkitlenin teknolojik olarak es zamanli geri bildirimini
miimkiin kilmayan kitle iletisim araglarmin aksine cografi, tarihsel ve kiiltiirel uzamin
fiziksel mekanlarindan koparak, islevsel aglar ya da imaj kolajlar1 olarak yeniden
birlestigi, merkezsiz bir akislar uzamina 6zgii yeni bir deneyime imkan tanimasindadir
(Castells, 2005, s. 440-441, 458, 501). Rheingold, -Castells’in deyimini takip edersek- bu
akiglar uzamina 06zgii yeni bir cemaatin (community) dogusuna isaret etmektedir.
Rheingold, “sanal cemaatler’de insanlarin ekran araciigiyla duygularim
paylastiklarini, entelektiiel tartismalar yiiriittiiklerini, ticari aktiviteler gerceklestirip
planlar yaptiklarini, arkadaslar kazanip kaybettiklerini veya yiiksek sanata 6zgii
tiretken faaliyetler gerceklestirdiklerini 6ne siirmektedir. Diistiniir tiim bu aktiviteleri
su ifadeleriyle Ozetlemektedir; “Sanal topluluklardaki insanlar, bir insanin gercek
hayatta yaptigi hemen hemen her seyi yapar, ancak bedenlerimizi geride birakiriz”
(Rheingold, 1993, s. 5).

Dijitallesme gerek beraberinde getirdigi yeni iletisim formlar1 gerekse Rheingold'un &ne
siirdiigi sekliyle bedenimizi geride biraktigimiz biitiinciil bir aktiviteler diinyasi
sunmasl nedeniyle kiiltiir diinyamizla yakindan iligkili bir uzam olarak konumlanir.
Literatiirde bu uzama 6zgii yeni bir kiiltiirel form olarak one siiriilen “dijital kiiltiir”
kavramsallagtirilmasinin =~ da  yer  buldugu  goriilmektedir. = Deuze  bu
kavramsallastirmanin dnciilerinden kabul edilmektedir. Deuze dijital kiiltiirii; cevrimigi
kullanicilar ile haber ve enformasyon medya iireticilerinin etkinliklerinde ortaya ¢itkan
degerler sistemi ve beklentiler dizisi olarak tamimlar. Diisiiniir, dijital kiiltiiriin
bireysellesmenin, ulus-6tesi bir kiiresellesmenin ifadesi olarak somutlastigin1 vurgular
(Deuze, 2006, s. 63-64). Dijital teknolojilinin imkanlar1 araciligiyla dijital kiltiir, kiiltiirel
nesne, deger ve tutumlarin yayilmasini ve popiilerlesmesini hizlandiran, kullanicilar
iletisim siirecine dahil ederek Kkisiler-arasi iletisime yonelik simirlar1 doniistiiren,
etkilesimin basitlestirilerek temele alindig1 bir kiiltiirel diinya sunar (Skivko vd., 2020, s.
62).

Dijital kiiltiir kavramina 6zgii temel tartismalardan biri, bu kavramin geleneksel kiiltiir
ile iligkisinde gerceklesmektedir. Poepsel bu tartisma baglaminda iki diisiince okulunun
s6z konusunu oldugunu belirtmektedir. Birinci okul djjital kiiltiiriin ¢evrimdis1 mevcut
kiiltiirlerin dijital uzama yansiyarak dijital formda yeniden {iretilmesi ile olustugunu
savunurken, ikinci okul ortaya ¢ikan baskin dijital kiiltiiriin artik bash baslina farkli bir
kiltiir oldugunu one siirmektedir. Poepsel dijital kiiltiir tanimin1 su ifadelerle &ne
siirmektedir; “Dijital kiiltiir, somut diinya kiiltiirlerini yeniden yaratabilen ya da dijital
aglara 6zgii yeni kiiltiirel diisiince ve uygulama tiirlerini olusturabilen, dijital aglar
tizerinde etkilesimde bulunan insanlarin bilgi, inan¢ ve uygulamalarmi ifade eder”
(Poepsel, 2018, s. 14-15). Dijital kiiltiir gecmisin yaraticiligindan beslenmekle birlikte
aynmt zamanda gelecege yonelik yaraticihigin gelismesi ve arttirilmasinda rol
oynamaktadir. Bu yoniiyle dijital kiiltiir hem mevcut olan1 yeniden iireten/kopyalayan
hem de yeni olami bastan yaratan, iiretken bir kiiltiirel alan olarak tanimlanabilir
(Pawluczuk, 2019, s. 36). Dijital kiiltiire 6zgii unsurlar kopyalanmasi, degistirilmesi ve
manipiile edilmesinin kolay olmasi ile birlikte internet teknolojisi araciigiyla hizla
paylasilabilmesi agisindan geleneksel kiiltiire 6zgii unsurlardan oSnemli 6lgiide
ayrismaktadir. Ne var ki dijital kiiltiiriin geleneksel kiiltiir olmadan var olmasi1 ve
anlasilabilmesi de miimkiin goriinmemektedir. Dijital kiltiirtin iki temel kaynag:
bulunur, dijitallestirilmis kiiltiirel nesneler ve bizatihi dijital platformlarda yaratilmis
kiiltiirel 6geler. Bu iki temel kaynak gz oniine alindiginda dijitallik “geleneksel”
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kiiltiire entegre olmakla birlikte her gegen giin onun daha biiyiik bir boliimiinii temsil
etmektedir (Rab, 2007, s. 19-20).

Dijitallesme her seyden 6nce igerisinde bulundugumuz bir siireg olarak ele alinmalidur.
Bu siirecin gidisat1 cevrimdis1 toplumsal ve kiiltiirel gelismelerden bagimsiz ilerlemez.
Ornegin Covid-19 pandemisinin yarattig1 atmosfer, hali hazirda gelismekte olan bu
siirecin baglami ve kapsamini O6nemli boyutlarda etkilemistir. Dolayisiyla siireg
iligkiseldir; dijitallesmeden bagimsiz tarihsel, toplumsal veya kiiltiirel olgular kiiltiirel
bir uzam olarak dijjitallesmeyi sekillendirmekte, ayn1 zamanda djjitallesme de bu
olgular1 -Postman’in deyimiyle- iirettigi metaforlarla yeniden iiretmemize aracilik
etmektedir.

Popiiler Kiiltiir ve Dijitallesme: iki Kilit Kavram Olarak Medya Yakinsama ve
Katilima Kiiltiiri

Dijitallesme bir¢ok toplumsal alanda 6nemli doniisiimlere sebebiyet vermektedir. S6z
konusu doniisiimler yalnizca dijital uzamla da smirli kalmaz. Dijitallesen toplumsal
deneyimlerin giderek normallesiyor olmasi kaginilmaz olarak dijitallesme 6ncesi eski
aligkanliklarin yeniden yorumlanmas: ile sonuglanmaktadir. Popiiler kiiltiir de bu
tiirden bir doniisiimle kars1 karsiyadir. Gerek konunun endiistriyel boyutu olarak
yapisal Ozellikleri, gerekse kitlenin beklenti ve ¢ikarlar: olarak siirece dahil olan failligj,
dijitallesmeye 6zgii teknolojik ve kiiltiirel boyutlarda bu doniisiime eglik etmektedir.
Buradan hareketle ¢alismanin devaminda, popiiler kiiltiiriin yeni medya ekosistemi
igerisinde doniisen yapis1 medya yakinsama ve dijital platformlar gergevesinde, kitlenin
konumuna iligkin tartisma ise katilima kiiltiir ve algoritmalar 6zelinde olmak iizere
ayr1 ayr1 basliklarda tartisilacaktir. Bu iki alt bashk siirecin iki ayri1 boyutuna
odaklanmakla birlikte, iki boyutun da birbirleriyle yakindan iliskili, i¢ ice gegen bir
yapida ilerledigini unutmamak gerekmektedir.

Yeni Medya Ekosistemi Uzerine: Medya Yakinsama ve Dijital Platformlar

Popiiler kiiltiir arastirmalar s6z konusu oldugunda ilgili literatiirde ve bu calismada
gerceklestirdigimiz analizimiz 6zelinde medya iligkileri Oncelikli olarak &nem
tasimaktadir. Kitle iletisim araglarinin yiikselisi ile paralel bir sekilde tartismaya acilan
popiiler kiiltiir kavrami, giintimiiz dijital diinyasi ile birlikte sekil degistirmektedir.
Siiphesiz internet ve yeni medya ekosisteminin tiim toplumsal hayatimiza sirayet eden
yapisi en az kitle iletisim araglar1 kadar 6nemli doniisiimleri beraberinde getirmektedir.
Fakat burada dikkat edilmesi gerekilen husus dijitallesme ile birlikte “geleneksel
medya” ve bu medyaya oOzgii kullanim aliskanliklarimin ortadan kaybolmadig:
gercegidir. Internet ve yeni medya teknolojileri her gegen giin geleneksel aliskanliklarin
yerini almakta ve onlar1 doniistiirmektedir fakat geleneksel medya bir¢ok farkli ve
gesitli medya ortamlar: ile kesismekte, bu siirece dahil bir aktdrler diinyas: olarak
varligini siirdiirmektedir. Bu doniisiim hem endiistri uzmanlari hem de akademisyenler
tarafindan 1990'li yillar1 takiben ortaya cikan yakinsama’ (convergence) kavramiyla
tanimlanmaktadir (Unal vd., 2018, s. 123).

Yakinsama kavramu literatiirde siklikla Henry Jenkins ile iliskilendirilmektedir. Jenkins
Convergence Culture: Where Old and New Media Collide (2006) isimli eserinde yakinsama

7 Convergence kavrami Tiirkge'ye “yakinsama”, “yakinlasma” veya “yakinsak” seklinde farkli geviri
tercihleriyle aktarilmaktadir. Bu calismada convergence, Mutlu Binark’in kullanim tercihlerini takiben ciimle
igerisindeki anlam gozetilerek “yakinsama” ve “yakinsak” seklinde kullanilmustir.
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kavramini; “(...) icerigin medya platformlar1 iizerinden akisini, cesitli medya
endiistrilerinin igbirligi ve istedikleri tiirlii eglence deneyimi arayisiyla neredeyse her
yere gidebilecek medya izleyicilerinin gogebe davranisimi (...)” tanimlamak igin
kullandigimi belirtmektedir (Jenkins, 2019, s. 19). Diisiiniir kavramun ne amagla
kullanildigma bagh olarak teknolojik, endiistriyel, kiiltiirel ve sosyal degisiklikleri
tanimlayabilecegini vurgular. Yakinsama ile her hikayenin anlatilmasi, her markanin
satilmas1 ve her tiiketiciye cesitli medya platformlari iizerinden kur yapilmasi soz
konusudur. Yakinsama teknolojik bir siire¢ anlamina da gelmekte birlikte bunun ¢ok
otesindedir. Yakinsama; “(...) tiiketicilerin yeni bilgiler aramaya ve daginik medya
igerikleri arasinda baglantilar kurmaya tesvik edilmesiyle kiiltiirel bir degisimi temsil
eder” (Jenkins, 2019, s. 20). Kavramsallastirmaya yonelik ¢alismalarda 6ne g¢ikan bir
digeri Hay ve Couldry’nin Rethinking Convergence/Culture: An Introduction (2011) isimli
makale calismasidir. Hay ve Couldry 20. yiizyilin bagslangic ile birlikte bir medya
yakinsama ¢ag1 icerisinde yasadigimiza yonelik algilarin yiikseliste oldugunu
vurgulamaktadir. Disiiniirler yakinsamaya yonelik en az dort tammin
gelistirilebilecegini 6ne siirmektedirler. Yakinsamaya yonelik bu dort tanim; medya
sirketleri ve endiistrileri arasinda yeni bir isbirliginin betimlemesi, bir televizyon
yaymmnin akilli telefonlardan izlenmesi Orneginde oldugu gibi teknolojik bir
melezlesme olarak farklilasan medya kullanimlarinin birbiri igine dahil edilmesi,
belgeye dayali olan ve olmayan medya formlarinin birbirine karistif1 bir yeni medya
estetigi ve son olarak enformasyon ve haberler icin platformlarin gogaltilmas: seklinde
Ozetlenmektedir (Hay ve Couldry, 2011, s. 473).

Bugiin popiiler kiiltiire mal olmus bir¢ok marka yakinsamaya 6zgii 6zellikleri
blinyesinde barindirmakta, kitleye ulasilmasi noktasinda kavramin isaret ettigi
pratikleri uygulamaya koymaktadir. Bunun en kapsamli 6rneklerinden biri siiphesiz
Youtube dijital platformu araciligiyla kiiresel bir fenomene doniisen ve K-Pop olarak
ifade bulan Kore pop miizigi ve endiistrisinin popiiler kiiltiire mal olma siirecidir.
Binark, K-Pop yildizlar1 ve sarkicilarinin bu “yakinsak” medya ekosisteminin “degeri
katlanmis meta iiretimleri” oldugunu vurgulamaktadir. Yildizlar, sarki ve sahne
performanslarinin yani sira filmlerde, televizyon dizilerinde, reklamlarda, yarigmalarda
veya talk sovlarda rol almakta, sarkilar1 ise ayrica televizyon {iriinlerinde yer
bulmaktadir. Unlii K-Pop grubu BTS, Giiney Kore'nin énde gelen akilli telefon markast
LG basta olmak {izere, tiim akilli teknolojilerin reklam yiizii olarak 6ne ¢tkmakta, yine
aym grubun {iyelerinin ¢izdigi emojiler, Kore kokenli ama daha ¢ok Japonya'da
kullanilan sosyal medya platformu Line {izerinden pazarlanmaktadir (Binark, 2019, s.
140). Bir diger 6rnek Zengin'in ¢alismasinda takip edilebilir. Yayinlandigr dénem
popiiler kiiltiire mal olan Leyla ile Mecnun dizisinin analiz edildigi ¢calismada bu siireg
bulgulandirilmaktadir. Leyla ile Mecnun dizisi hem televizyon ekraninda hem de djjital
bir platform olan Netflix ekraninda kitlesiyle bulusmustur -ki bu ¢alismanin
hazirlandigr dénemde dizi bagka bir dijital platform olan Exxen {iizerinde yeni
boliimleriyle izleyicileriyle bulusmaktadir-. Dizi ayni1 zamanda kitap, miizik, dijital
uygulama, oyunlar, web sayfalari, ticari {irtinler gibi farkli mecralarda ve farkl
alternatiflerle yeniden dolasima sokulmus, dizinin béliimlerinde yer alan miizikler veya
bu boliimlerden alinan kesitler farkli platformlarda -Youtube, Instagram vb.- medyalar
arast dagilim gostermis, dizinin oyuncularmin olusturdugu Leyla The Band isimli
miizik grubunun konserleri ve dijital miizik platformlarinda yayinlanan sarkilar
araciligryla kitle farkli bir medya formatinda popiiler kiiltiire dahil olma imkani
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bulmustur (Zengin, 2021, s. 185-186). Yakinsamaya 6zgii ozellikler giiniimiiz popiiler
kiiltiir diinyasinda kiiresel bir basar1 elde eden Marvel 6rneginde de takip edilebilir.
Popiiler bir ¢izgi roman serisi olan Marvel markasinin farkli bir medya formatinda
sinema salonlarinda gosterime giren sinema uyarlamasi olan The Avengers (2012) 1.5
milyar dolar, Avengers: Infinity War (2018) 2 milyar dolar, serinin bir diger sinema
uyarlamas: Avengers: Endgame (2019) ise 2.7 milyar dolar gise hasilatiyla birlikte
zamaninin en yiiksek kar eden sinema filmi olmustur. Hali hazirda popular kiiltiire mal
olan bu marka bir baska medya formatinda yeniden sekillenmistir. 4 Eyliil 2020’de ¢ikis
yapan Marvel’s Avengers dijital oyunu, piyasaya siiriildiigii ilk hafta igerisinde kutulu
satislarda Birlesik Krallik’da ilk sirada yer almistir (Ercansungur ve Talimciler, 2020, s.
351). Bu siire¢ diinyanin énemli dijital yaymn platformlarindan olan Disney+ dahilinde
devam etmektedir. Marvel markasi, onlarca farkl film, dizi ve 6zel igerikli tirtinler ile
bu dijital platformda kitle ile bulusmaktadir (Disney+ Resmi Sitesi).

Yakinsamaya yonelik bir diger 6rnek, popiiler kiiltiiriin kiiresellesmesi ile dogrudan
iligkilidir. Dal Yong Jin (2017), Koreli genglerin giindelik hayatin hizhi diinyas1 ve
Kore'nin kent yasaminin sundugu ortam icerisinde siklikla toplu tasima araglarinda
vakit gegirdiklerini ve sadece bu siirenin bile mobil cihazlar1 aracilifiyla yabanci
popiiler kiiltiire iliskin deneyimde bulunma imkéani1 sagladigini aktarmaktadir. Her ne
kadar Game of Thrones, Lost gibi popiiler dizi veya American Idol gibi popiiler reality
programlar1 televizyon ekosisteminde yayinlanmis olsalar da bir¢ok insan dijital
platformlar araciligiyla bu {irtinleri tiiketmektedirler. Buradan hareketle djijital
platformlar “yakinsak” bir medya ekosistemi olarak kiiltiirel iiriinlerin disariya agilan
yeni bir pazari olarak yiikselmektedir ve bu pazar artik yalnizca Batililar i¢in degil,
diger Kkiltiirler icin de bir niifuz alani olusturmasi bakimindan ¢ok yonlii bir
kiiresellesmeyi temsil etmektedir (Jin, 2017, s. 3888).

Biiylik medya sirketleri ile dijital platformlar giiniimiizde siklikla farkli {iilkelerde
iiretilen igerikleri platformlarina ve Batili iilke pazarlarina tasimaya egilimlidirler.
Ozellikle Amerikan televizyonunda gosterilen bircok cizgi film Asya’da iiretilen
igeriklerden olusmaktadir. Japon ¢izgi film markasi Pokemon'un basarisi bu agidan
anlamlidir. Internet teknolojisi ve dijital platformlarin artan etki alaninin bir sonucu
olarak farkli iilkelerde iiretilen igeriklerin Amerikan denetleyicileri veya ¢ok uluslu
dagitim sirketlerine bel baglamadan dogrudan Amerikali tiiketicilere ulasabilecegi
diistiniilmektedir (Jenkins, 2019, s. 162). Kiiresellesmenin bu ¢ok yonliiliigiine dair izleri
Tiirkiye dizi sektdriiniin gelisiminde de izlemek miimkiindiir. Diinyaca iinlii dijital
yayn platformu Netflix Tiirkiye Igerik Direktorii Pelin Distag'in platformda yayinlanan
Tiirk dizisi Hakan: Muhafiz’a yonelik ifadeleri bu baglamda anlamlidir; “Dizi, aymn
anda 190 iilkede, 20'nin {izerinde dilde altyazi ve dublaj secenekleriyle sunuldu ve daha
ilk ayinda 10 milyonun {izerinde izleyiciye ulasti. Bu, sinirlari asan biiyiik bir basar1”
(NTV, 2019). Dijital platformlar araciligiyla farkl kiiltiirel cografyalardan ¢ikan tiriinler
kiiresel popiiler kiiltiire mal olmakta, tek bir kiiresel pazarda genis bir izleyici kitlesi ile
bulusma imkani1 yakalamaktadir.

Yakinsamaya yonelik 6rnekler ¢ogaltilabilir fakat popiiler kiiltiir 6zelinde ortak nokta
dijital platformlarin yiikselen etki alanina iliskindir. Schmidt ve calisma arkadaslar
dijital platformu; miisteri ve iireticiler gibi gesitli sirket ici veya dis1 aktorleri birbirine
baglayan, dijital teknoloji tabanl bir altyapi, is modeli ve araci bir pazar alani olarak
tanimlamaktadir. Bir platform, tiim baglantili aktorler arasinda iletisim, etkilesim ve
islem siireglerine yonelik bir dizi avantaj saglamaktadir. Dijital platformlar, genis bir
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kullanici tabanina ulasma ve teknolojik altyapmin bir imkéani olarak yiiksek
Olgeklenebilirlikten yararlanma gibi diisiik islem maliyetleri ile optimum ag etkisi elde
etme yetenegi gibi gesitli imkanlar1 miimkiin kilmaktadir (Schmidt vd., 2019, s. 6).
Tarleton Gillespie sirketlerin “platform” terimini tercih ediyor olmalarinin tesadiifi
olmadigini vurgulamaktadir. Youtubeun 2006 yilinda kurulus asamasinda yayinladigi
basin biilteninde sunduklar1 hizmeti platform olarak vurgulamasmi Gillespie su
ifadelerle yorumlar; “Bu ‘web sitesi’, ‘sirket’, “hizmet’, ‘forum” ve “topluluk’ artik aym
zamanda ‘biiylik ve kiiglik orijinal igerik iireticileri ve reklam verenler icin dagitim
platformudur”” (Gillespie, 2010, s. 348).

2019 yih itibariyle diinya ¢apinda 101 milyar dolar biiyiikliige ulasan sinema
endiistrisinin %58’ini dijital platformlarin 6nemli faaliyet alanlarindan olan ev ve mobil
eglence alani olusturmaktadir (Escandon, 2020). Dijital platformlarin gelisimi, kiiltiirel
iiriin ve hizmetlerin iiretim, dagitim, yayincilik ve tiiketim asamalarinda benzersiz bir
doniisiime sebebiyet vermektedir. Birgok sirket dijitallesmenin sagladig1 imkanlar1 goz
oniinde bulundurarak “platformlasma” yoluna gitmis, kendi dijital platformlarmni
yaratmak tizerine girisimlerde bulunmuslardir (Ranaivoson, 2019, s. 1). Bununla birlikte
dijital uzama yo6nelik kullanim aligkanliklar1 kaginilmaz olarak toplumsal olaylarla da ig
ice bir goriiniim sergilemektedir. Covid-19 pandemisi ile birlikte uygulamaya gegirilen
pratikler, hali hazirda pandemi 6ncesi 6nemli bir siire¢ olarak yiikselen dijitallesme
siirecinin bir¢ok alanda hizlanmasima sebebiyet vermistir. Dijital platformlar da bu
doniisiimden nasibini almaktadir; Youtube, Netflix, Amazon Prime Video, Disney+ gibi
dijital yayin platformlarinin sayisinda ve bu platformlarda yaymlanan igeriklerin say1
ve gesitliliginde yasanan artis bu doniistime paralel bir gelisme olarak diisiiniilebilir. Bu
siirecle birlikte, 6zellikle pandemi kosullarinin etkisinin énemli boyutlara ulastig1 2021
yili icerisinde dijital platformlar rekor bir yiikselis sergilemekte, gorsel-isitsel veya
isitsel medya tiiketim aliskanliklarmin 2022 yilinda yiikselisini siirdiirecegi beklentisi
onemle vurgulanmaktadir (YouGov, 2022, 57-58). Diinyamin en biiyiik dijital yaymn
platformu olan Youtube pandemi siirecinde biiyiime gosteren Facebook, Instagram ve
Reddit gibi popiiler platformlar1 geride birakarak pandemi Oncesine gore %8’lik bir
bliylime gostermistir. 1502 Amerikan yetigkin ile gerceklestirilen c¢alismaya gore
kullanicilarin %81’i Youtube kullanmaktadir (Rodriguez, 2021).

Giintimiizde kiiltiirel {iretim siireglerine yonelik gerceklestirilecek herhangi tiirden bir
analizin djjital platformlardan bagimsiz disiiniilemeyecegini vurgulanmaktadir;
toplumsal ve ekonomik hareketlilik giderek artan bir bicimde bu yeni kiiresel ¢evrimigi
medya ekosistemi igerisinde sekillenmektedir. Bu ekosistemin 6nemli alanlarindan biri
olan djjital oyunlar, temel aldiklar1 teknolojileri ve dijital oyun sektoriiniin gelisimi
agisindan da platform g¢alismalarinin temelini olusturmaktadirlar. Dijital oyunlarin
yaratici igerik olarak gesitli platformlarda nasil gelistirildigi, dagitildig1 ve tiiketildigi,
takip eden dénemde dijital yaymn platformlar1 gibi sistemlere hem estetik hem de
teknolojik agisindan bir model olusturmuslardir (Magaudda ve Solaroli, 2020, s. 268-
269). Gergekten de dijital oyunlar, her gegen giin dijitallesmekte olan bir¢ok alana
kiyasla dijitallesme ile daha organik, canli bir baglantiya sahiptir. Dijital teknolojilerin
gelismeye bagladigr ilk giinlerden giintimiize kadar dijital oyunlar dijitallesmenin
yolculuguna eslik etmis, kimi orneklerde ise gerek kullanim aligkanliklar1 gerekse
teknolojik anlamda bu siirece onciiliik etmislerdir® (Ercansungur ve Talimciler, 2020, s.

8 Dijital oyun sektdriiniin sosyolojik bir siireg olarak ele aldigimiz dijitallesme ile paralel yiikseligi bu agidan
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342).

Dijitallesme ile birlikte kiiltiirel diinyamiz 6nemli doéniisiimlere sahne olmaktadir.
Popiiler kiiltiir 6zelinde de siire¢ ayrnidir; sinirli sayida kurum, sirket veya insan
grubuna bagh kalmaksizin biiyiik teknoloji sirketleri tarafindan gelistirilen dijital
platformlar ve otomasyon sistemleri araciligiyla ticari ilgi ekonomileri ve popiiler
kiltiire yonelik {iretim siiregleri sekillenmektedir (Helles ve Flyveborn, 2019, s. 34). Bu
siirece dahil 6nemli aktorlerin yalnizca teknoloji sirketleri olarak diisiiniilmesi kapsayici
bir yaklagim sunmaktan uzaktir; dijital platformlar kadar, platformlarin kullanicilar
olarak kitlenin konumu ve bu platformlarin calisma prensibinin dayandig1 algoritma
teknolojileri popiiler kiiltiiriin takibinde 6nemli bir diger boyuta isaret etmektedir.

Dijital Uzamda Kitlenin Konumu: Failligin Iki Yiizii Olarak Katilima Kiiltiir ve
Algoritma Teknolojileri

Popiiler kiiltiiriin kavramsal olarak kitlenin siirece dahil edildigi bir yaklasim sundugu
agiktir. S6z konusu siire¢ dijitallesme baglaminda ele alindiginda -dijital verilerin
dogasina paralel bir sekilde- kitlenin aktivitelerinin goriiniirliigii onemli O6l¢lide
artmakta, dolayisiyla bu aktivitelerin siirece etkisi de ayni oranda 6nem kazanmaktadir.
Her gegen giin daha ¢ok sayida insan dijital uzamda varlik géstermekte ve bu varligin
yogunlugu da benzer sekilde artis gosterme egilimindedir. Kisa da olsa Kkitlenin
bliyiikligiine  deginmenin fayda saglayacagi  diisiiniilmektedir.  Bilgisayar
teknolojilerine erisimin kolaylasmasi, {ilkelerin altyapi calismalarina verdigi onem ve
akilli telefon kullaniminin hizli yiikselisi ile birlikte diinya ¢apinda internet kullanici
sayist 2019 yilinda 4 milyar 119 milyon, 2020 yilinda 4 milyar 585 milyon, 2021 yilinda 4
milyar 901 milyon olarak raporlanmaktadir (Statista Research Department, 2022a). Bu
rakam, Nisan 2022 yilina gelindiginde 5 milyara ulasmistir ki bu da diinya niifusunun
%63’liniin internet kullanicis1 oldugu anlamina gelmektedir. Bir diger 6nemli veri ise 5
milyar kullanicinin 4 milyar 650 milyonu, yani %93’tinden fazlasimnin, sosyal medya
platform kullanicis1 oldugudur (Statista Research Deprtment, 2022b). Bu rakamlar
calismamiz agisindan iki boyutta anlamlidir; birinci boyut, dijitallesmenin, kullanict
sayisinin artis hizi ve devasa biiyiikliigii goz oniine alindiginda 6nemli bir sosyolojik
agirhiga karsilik geldigi gergegidir. Tkinci boyut ise kitlenin dijitallesmeden ne anladig1
ile yakindan iligkilidir; internet kullanici sayisinin %93’ii gibi biiyiik bir boliimiiniin
kullanicist oldugu sosyal medya platformlari, kullanicinin igerik iireterek veya ilgili
platforma 6zgii yontemler veya platformlar arasi etkilesime girerek aktif katiliminin 6ne
ciktig1 bir kullanict deneyimi vaat etmektedir. Internet, nemli lciide sosyal baglamda
katilimin gozlemlendigi bir alandir. Buradan hareketle popiiler kiiltiiriin bir diger ayag:
bu katilimin dogasina yo6nelik tartismalar ¢ergevesinde analiz edilmelidir.

Geleneksel ve yeni medya arasinda yakimmsamanin séz konusu oldugu bir déneme
girilmesinin temel motivasyonu sosyal medya platformlarmin kullanic kitlesinin
biiyiikligli ve dijital uzamda gegirilen siirenin her gecen giin artiyor olmasi olarak
goriilebilir. Bu yakinsak ekosisteme 6zgii onemli aktorlerden biri de kullanic kitledir.
Unal ve calisma arkadaslar1 bu siireci “ikinci ekran” (second screen) kavramu iizerinden
analiz etmektedirler. Televizyon endiistrisi, sosyal medya platformlar1 {izerinden
tirettikleri igerikler araciligiyla aktif kitle katilimmnin 6nemli bir gereklilik oldugu
giniimiiz medya ekosisteminde popiilerlik arayisindadirlar. Arastirmacilar,

anlam kazanmaktadir. 2017 yilinda yaklasik 91 milyar dolar kiiresel biiyiikliige sahip dijital oyun sektortii,
2020 yilinda 155 milyar dolar, 2021 yilinda ise 185 milyar dolar biiyiikliige ulagmistir (Statista, 2022).
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yaymlandig1 dénem popiiler kiiltiire mal olmus televizyon dizisi Iceride isimli yapimi
bu ikinci ekranda analiz ettikleri c¢alismada katilimc kitlenin artan OSnemini
vurgulamaktadirlar. Kitle, igerigin tiiketimi noktasinda oldugu kadar dagitimi ve
yeniden iiretimi noktasinda da énemli bir rol oynamaktadir (Unal vd., 2018, s. 122, 141).
Benzer bir sekilde Amerikan televizyon sektoriiniin de dijitallesme ile birlikte
doniismekte oldugu gozlemlenmistir. Kitle iletisim araglarma 6zgii randevuya dayali
modelden katilima dayali paradigmaya gegis, bu doniisiimiin 6nemli bir &rnegidir.
Kitle, dijital teknolojilerin sundugu imkanlarin bir sonucu olarak sevdikleri programlari
izlemek {izere belirli bir saatte evde olacak sekilde hayatlarin1 diizenlemek zorunda
kalmaksizin, igerige kendi zamanlamalarina gore erisim saglama olanagina sahiptir.
Kitlenin icerige ulasma noktasinda sahip oldugu bu o6zgiirlitk beraberinde izleyici
katilimin1 saglamanin yeni yollarmin aranmasma sebebiyet vermis, bu arayis dijital
ortamlarda karsilik bulmustur. Dijital platformlarda yayimnlanan kisa dizi boliimleri,
alternatif dijital oyun iiriinleri, internet yaymnlar1 veya sosyal medya hesaplari ile kitle
siirece dahil etmistir. Popiiler kiiltiire mal olmus The Office, Lost, Battlestar Galactica
gibi dnemli markalarin basarilarinin buradan kaynakladig: diisiiniilmektedir (Jenkins,
2019, s. 179-180).

Katilima kiiltiir (participatory culture) kavrami bu noktada devreye girmektedir; kavram
dijitallesmeye 0zgii toplumsal iligskilerde yalnizca verili bir igerik ile etkilesimin
gerceklesmedigi, bununla birlikte igerigin kendisinin {iretimi noktasinda da kitlenin
katilim sagladig1 bir boyuta isaret etmektedir denebilir. Henry Jenkins katihmar kiiltiird,
birbirimizle etkilesimlerimizin biitiin boyutlarinda yer alan gesitlilik ve demokrasiye
6zgii degerleri kapsayan bir kavram olarak 6ne ¢ikarir. Diisiiniire gore katilima kiiltiir,
kitlenin kendi kendine kararlar alabildigi, kolektif veya bireysel olarak kendisini farkl
form ve pratikler aracihigiyla ifade edebildigi varsayimindan dogmaktadir. Burada
onemli olan katilimin yalnizca etkilesime indirgenmemesi gerekliligidir; bir seyle
etkilesime girmek ve bir seye katilim saglamak arasinda kiiltiirel agidan farkliliklar
bulunur (Jenkins vd. 2016, s. 2, 12). Tiiketiciler dijital uzama 6zgii deneyimlerinde
medya {ireticilerinin {irettikleri igerigin pasif tiiketicileri degildir. Bununla birlikte
tiikketiciler yalnizca bu igerige tepki veren kullanicilar olarak da 6ne ¢ikmaz. Burada soz
konusu olan, igerigin yeniden iiretiminde ve bu yolla olusan popiiler kiiltiiriin
sekillenmesinde kendi beklentileri ve istekleri dogrultusunda aktif katilimcisi olarak
konumlanan tiiketicilerdir. Popiiler kiiltiire mal olmus iki 6nemli marka olarak Yildiz
Savaglar1 (Star Wars) ve Harry Potter 6rneginde de yasanan budur, iiretici sirketler
kapitalist kaygilarmi gliderken katilmar kiiltiire 6zgii  6zellikleri gozetmek
durumundadir ve séz konusu popiiler kiiltiiriin olusmasinda kitlenin {iretici etkinligi
onemli bir agirliga sahiptir (Jenkins, 2019, s. 43-44).

Katilimar kiiltiirde kitlenin tiretici etkinligine verilen bu &nem, bizi iligkili bir bagka
kavram olan iiretiiketici (prosumer) kavramina gotiirmektedir. Uretiiketici; icerigin hem
iireticisi hem de tiiketicisi olarak konumlanan kitle anlayisina vurgu yapar. 1980 yilinda
Alvin Toffler tarafindan 6ne siiriilen kavram, bugiin &zellikle internet teknolojilerinin
yiikselisi ile birlikte yasanan doniisiimii anlamlandirmak amaciyla kullanilmaktadir.
Facebook, Twitter, Wikipedia, Instagram veya Youtube gibi giiniimiiziin énemli dijital
platformlarinda kullanici kitle yalnizca tiiketici olarak degil, ayn1 zamanda platformun
temel {riinlerini olusturan igerigin {ireticisi olarak konumlanir. Ritzer ve ¢alisma
arkadaglari, hepsi degilse de ¢ogu Web 2.0 sitesinin temel mantiginin {iretiiketici
modeline dayandigimni 6ne siirmektedirler. Kullania tiirevli igerik (user-oriented content),
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bir diger deyisle kitle kaynakli iiretim (crowdsurfing), dijital uzamda basar1 saglamak
isteyen herhangi bir platformun temel bileseni olmak durumundadir (Ritzer vd., 2012,
s. 380, 386). Tam olarak bu nedenle dijital uzamda tiretilen igerigin “yayilabilir” olmasi
onemlidir. Bir igerigin popiiler kiiltiirde anlaml1 hale gelmesinin yolu hem teknik hem
kiiltiirel olarak kitlenin beklentileri ve motivasyonlari agisindan yayilabilir 6zellikler
gostermesi gerekir. Kitle, s6z konusu igerikle kendi deneyimleri dogrultusunda iligkiye
girmekte, ortak beklentiler, ortak mizah anlayis1 veya ortak bir hafizaya referans verdigi
siirece igerigi dolasima sokmakta veya igerige iliskin kendi igeriklerini iiretmektedir
(Jenkins vd., 2013). Bu yoniiyle s6z konusu saf {iretim ve tiiketim faaliyetleri arasindaki
farkin bulaniklastigi dijital uzam oldugunda, kullanic tiirevli igerikler hem popiiler
kiltiirtin olusumunda hem de katilimar kiiltiiriin sekillenmesi noktasinda biiyiik 6nem
tasir (Kog, 2020, s. 910-911). Bir kitap uyarlamasi olan Yiiziiklerin Efendisi (Lord of the
Rings) drneginde de paralel bir siire¢ gozlemlenebilir. Ornegin Youtube gibi cesitli
dijital platformlarda, yapimc ve yayinc sirketten bagimsiz kullanicilar tarafindan
kurulmus bir¢ok kanal, hesap veya sayfa popiiler kiiltiire mal olmus bu biiyiik markaya
yonelik kendi igeriklerini tiretmektedir. Markanin kitap, film, dizi gibi biiyiik biitceli
yapimlarinin kullanic kitle tarafindan yeniden dolasima sokulmasi ile kitle, {iretiiketici
olarak popiiler kiiltiiriin olusumunda aktor gorevi tistlenmektedir.

Katilima kiiltiir, tiretiiketici veya kullanici tiirevli igerik kavramlari, popiiler kiiltiiriin
dijital uzamda goriiniimiinii anlamamiz agisindan 6nemli bir yaklasim sunmaktadir.
Dijitallesme ile birlikte kitle, medya iiriinleri ile kurdugu iliskide -ve popiiler kiiltiiriin
sekillenmesinde- hi¢ olmadigr kadar aktif bir deneyim igerisinde bulunmakta, en
azindan dyle olduguna inanmaktadir. Ne var ki bu iliskisel siireg dijital uzama 6zgii
teknolojik mantik ve ekonomik arka plani hesaba katmadan tartisiimamalidir.
Castells’in “enformasyonel kapitalizm” seklinde tanimladigi ekonomik yapi, dijital
platformlarin ekonomik is modeline dair 6nemli kriterler sunmaktadir. Enformasyonel
kapitalizm {i¢ temelde Ozetlenir; bilgiye dayali, kiiresel ve her seyden 6nemlisi ag
tabanlidir (Castells, 2000, s. 10). Dijital uzama 6zgii is modeli de bu ii¢ kavramla
ortiismekte, en temelinde kullanici etkilesiminin izlerini igeren, katilimin metalastigt bir
siireg olarak, bir veri ekonomisi olarak sekillenir. Bu ekonomik temelde gerceklesen s6z
konusu faillik kitle ile stnirlandirilmamalidir; internet tizerinde gerceklesen milyonlarca
islem trafiginin diizenlenmesi ve ekonomisinin sekillenmesi temelinde islem goren
teknolojik altyapi olarak algoritmalar siirecin bir diger 6nemli faili olarak ele alinabilir.

Algoritmalar, dijital uzamda biraktigimiz biiyiik-kiigiik ayak izlerinin, yani
verilerimizin, anlamh bir islem siirecine dahil edildigi ve kullanicinin deneyimine
yonelik bir geri bildirim sunuldugu bir dizi teknolojik stireci igerir. Algoritmalarin
tanimini iki boyutta 6zetlemek miimkiindiir. Algoritmalar, yazilim miihendisleri, veri
miihendisleri ve matematikgiler tarafindan olusturulan teknolojik ‘receteler’ ve
mantiksal talimatlar olarak tanimlanabilir. Bir diger yandan algoritmalar, bilingli ya da
bilingsizce bu talimatlar1 takiben deneyimine y6n veren kitle icin goriinmez bir alt yap1
olusturmaktadir. Ister arama motorlary, isterse sosyal medya ve diger dijital platformlar
olsun algoritmalar giiniimiiz internet hizmetleri igin hem ekonomik hem de teknolojik
olarak zorunlu hale gelmislerdir (Gran vd., 2021, s. 1779).

Dijital platformlar, -birer ticari platform olduklar1 gercegi de goz Oniinde
bulundurulmalidir- veri toplama, kullanic1 profili olusturma ve pazar hedeflemesi gibi
kisisellestirilmis reklam hizmetleri gevresinde sekillenen is modellerine uygun olarak
arayiiz ve algoritmik sistemleri gelistirmektedir. Fakat burada da popiiler kiiltiire 6zgii
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endiistri ve kitlenin beklentileri arasindaki diyalektigin gegerli oldugu
unutulmamalidir. Christian ve Griffiths algoritmalarm dogasini su ifadelerle 6zetler;
“(...) zorlu durumlar karsisinda etkili algoritmalar varsayimlarda bulunur, daha basit
¢oziimlemelere yonelik bir 6n yarg: takimir, gecikme ile hata arasindaki karsilikli
dengeyi sorgular ve sansini dener” (Christian ve Griffiths, 2018, s. 382). Castells’in aglar
tizerinde gelistirdigi yaklasim, bir tiir ag teknolojisi olan algoritmalar 6zelinde de
gegerlilik tasir. Algoritmalar degerden bagimsiz ve nétr “otomasyonlar” olarak ayni
Ol¢ide hem oldiiriicii hem de barisct olabilirler, programlandiklart hedeflere gore
islerler (Castells, 2000, s. 16). Birer otomasyon olarak algoritmalar toplumsal etkilesim
igerisinde “popiiler” olanin algoritmik olarak ayricalik taniyarak etkinligin iist diizeye
¢ikarilmasini hedefler. Dolayisiyla algoritmalarin temel mantig1 popiiler olana uyum
seklinde somutlasir; platformlar cesitli kiiltiirel igerik ve ifade bigimlerinin dolagimini
miimkiin kilsa da teorik olarak algoritmalar kamusal alana veya demokrasiye 6zgii
ideallerle uyusmak zorunlulugu tasimaz (Poell, 2020, s. 654).

Sonug ve Degerlendirme

Yeni bir medya ekosistemi ¢evresinde sekillenen djjitallesme bugiin toplumsal hayatin
bir¢ok alaninda doniisiimlere sebebiyet vermektedir. Popiiler kiiltiir de bu doniisiimiin
gozlemlendigi alanlardan biridir. Ne var ki s6z konusu siirecte geleneksel medya ve
daha oOnemlisi geleneksel medya kullamim aligkanliklarinin ortadan kalkmadigim
belirtmek gerekir. Bu yeni uzam ve ekosistemde sosyolojik olarak eskiye dair izler
bulmak miimkiindiir. Bourdieu 90'l1 yillarin televizyonuna damga vuran onemli bir
zihniyet degisiminden bahseder. Kitlenin pasif bir alicidan ibaret olmadiginin gozler
oniine c¢ikmaya bagladigt bu donemle birlikte kitlenin neleri sevip neleri
sevmeyeceginin bir Olgiisii olarak yiikselen “reyting zihniyeti”, hizla ve sadece
televizyon oOrneginde de degil, her tiirden medya formatinda hakimiyetini ilan
etmektedir (Bourdieu, 2021). Giiniimiiz diinyas: i¢in de bu durum gecerliligini
siirdiirmektedir; reyting zihniyeti popiilerlik ile yakindan iligkilidir ve dijitallesme bu
hakimiyetin son noktasidir. Oyle ki bu “popiiler olmak iizerine insa edilen zihniyet”
yalnizca medya veya teknoloji sirketleri gibi biiyiik ticari yapilara 6zgii degildir, dijital
uzamda tepeden-tabana biiyiik-kiig¢iik tiim aktorlerin temel motivasyonu popiiler
olmak {izerine kuruludur. Ister milyar dolarlik bir sinema {iriiniin arkasindaki sirket,
isterse tiikettigi yemegi paylasan herhangi bir kullanict olsun, iiretilen igerigin niteligi
veya hedefledikleri kitlenin biiyiikliigii agisindan farklar tasiyor olsa da amag genellikle
ortaktir. Buradan hareketle popiiler olmak (Postman’in televizyonun {ist ideolojisi
olarak eglenceyi vurgulamis oldugu gibi) dijital uzamin {ist ideolojisi/anlatis1 olarak
konumlanmaktadir.

Dijital uzamin popiiler kiiltiir baglaminda O6zgiirlestirici bir 6zelligi oldugunu da
diisiinmek miimkiin olabilir. Metinde vurguladigimiz gibi, sadece “biiyiik yapimlara
0zgii kendi igerigini iireten bir iiretiiketici” olarak degil, tam anlamiyla kendi 6zgiin
igerigini tiretme imkanina sahip olan iiretici bir kitle de teknik olarak miimkiindiir.
Dijital platformlar bu noktada bircok siiregte nemli imkanlar sunar; artik herhangi bir
kullanict sadece bir akilli telefon araciligiyla bile kendi sinema filmini tiretip, dagitimini
ve gosterimini yapip, ayni zamanda pazarlama ve reklam siireglerini ayni platform
tizerinden gergeklestirebilir. Bu {iriin, kitlenin beklentilerini ve algoritmanm mantigin
yakaladig1 noktada popiiler bir {irline doniisiip, 6rnegin Youtube trendlerde ilk siralara
da yiikselebilir. Fakat burada popiiler olmak ile popiiler kiiltiire mal olmak arasindaki
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onemli farki vurgulamak gerekir; popiiler kiiltiir herhangi bir platformun trend
siralamasma girmek veya yiiksek etkilesim alan icerik iiretmek veya viral olmaktan
fazlasidir. Giderek yakinsanan bir medya ekosistemi igerisinde iletisimin ve igerik
tiiketiminin bas dondiriicii bir hiza ulagmasi, kitlenin iriin ile anlamli bir iligki
kurmasimni zorlastirmaktadir. Dolayisiyla siirecin artan hizi, {irline yonelik tatmin ve
iirtin ile bag kurmanin ayni oranda kirilgan bir hal almas: ile sonuglanmaktadir. Bu
nedenle giiniimiiz popiiler kiiltiiriine mal olmus markalar bu hiza -ve bu yakinsamaya-
ayak uydurabilen markalardir. Yeni sinema filmleri, yeni dijital oyunlar, ana hikayeyi
besleyecek yan hikayeleri temel alan dizi projeleri, yiiksek maliyetli sosyal medya
program ve kampanyalar1 gibi bir¢ok farkli alan ve formatla kitle bir medya
bombardimanina maruz birakilir. Dolayisiyla popiiler kiiltiire mal olmak beraberinde
kiiresel boyutlarda ekonomik bir sermayeyi ve ag iligkilerini de zorunlu kilmaktadir.
Trendlere girmek ile popiiler kiiltiire mal olmak arasindaki fark budur.

Kitlenin tek tip, pasif bir alic1 oldugu yoniindeki fikir hali hazirda tartismaliyken, s6z
konusu djjital uzam oldugunda bu tiir bir kitle yaklasimi artik gegerliligini tamamen
yitirmektedir, bu dogrudur. Fakat bu, kitlenin yonlendirdigi popiiler kiiltiiriin bir “halk
kiltiiri” veya “demokratik” bir kiiltiir oldugunu soylemek degildir. Popiiler olmak
tizerine kurulu bu gosteriler uzaminda “reyting zihniyeti” kitle nezdinde de
mesruiyetini kazanmuistir; s6z konusu olan kolektif fikirlerin demokratik ifadesi veya
halkin akilcilig1 oldugunda bile bir iist ideoloji olan “popiiler olma”nin filtresinden
gecerek yalnizca paylasilabilir igerikler dijital uzamda sekillenmekte, yalnizca bu tiir
icerikler deger gormektedir. Teknolojik altyapt da bunu destekler niteliktedir;
algoritmalarin temel mantiginin popiiler igerigin yayilimi {izerine kuruldugu
unutulmamalidir.

Dijitallesme bir medya ve iletisim teknolojileri doniisiimii olmakla birlikte giiniimiiz
diinyas! i¢in bundan fazlasi anlamina gelir; s6z konusu olan bu yeni teknolojinin imkan
ve smirlar1 dahilinde sekillenmekte olan toplumsal bir siirectir. Dijitallesmeyi toplumsal
bir siire¢ yapan sey ise Oziinde bu uzamda gergeklesen iletisimin bizatihi
“toplumsallasmis” olmasidir. Dolayisiyla popiiler kiiltiire mal olmus herhangi bir iiriin
dijital uzamda basitge tiriiniin kendisinin yayilimi veya daha genis kitlelerce tiiketilmesi
anlaminda popiilerlesmesi ile iligkili degildir, {irliniin bu uzama 6zgii toplumsallagmis
iletisim agina dahil edilmesi gerekir. Bu nedenle yalnizca iiriiniin iireticisi olan endiistri
tarafindan {irliniin genis kitlelerle bulusturulmasi yeterli olmaz. Dijital uzamda popiiler
kiltiiriin isleyisi, iiretici-dagitimci-tiiketici arasindaki farkin bulaniklastigi, karmasik,
¢ok merkezli ve kimi Orneklerde merkezsiz bir iliskiler ag1 igerisinde endiistrinin,
kitlenin, platformlarin ve algoritmik sistemler gibi teknolojik altyapilarmn da dahil
edildigi bir siirece doniismektedir. Makale c¢alismasinda gergeklestirilen teorik
tartismadan hareketle, bu iliskisel siirecin goz 6niinde bulundurularak tiim aktorlerin
analize dahil edilmesinin alana yo6nelik gergeklestirilecek ¢alismalar agisindan biiyiik
onem tasidig diistiniilmektedir.
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