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Sehmuz GULER

DiJiTAL PRODUKSIYON TASARIMINDA URETILEN
METANIN YENi MEDYA VE DiJiTAL EMEK
BAGLAMINDA INCELENMESI

0z

Dijital iletisimin getirdigi alanlar arasi 6zgiirliik, bicimsel acidan kisinin tiiket-
tigi dijital iiriinlere farkliliklar getirmistir. Iletisim kiltiirtiniin gesitliligi ile gelen
bu titketim doniistimi farkli boyutta evrilen iiretimin de sayisallasmasina sebep
olmustur. Teknolojik @iriin yelpazesindeki gelisim ve cesitlilik ile tiretilen iirtinlerin
sunmus oldugu igeriklerdeki farklilik titketimdeki tekdiize bir eglenceden ziyade
titketiciyi tiretime de dondiirmiistiir. Yeni medya araglarinin artik tek bir sekil-
de eglence yerine bir {iretim araci kisvesinde olmasi da bu yonde tiretim-tiiketim
iliskisini farkli bir perspektifte post-modern igeriklerin ortaya ¢ikmasina ve tiike-
ticilerin de iiretici olmasina sebep olmustur. Dijital prodiiksiyon araclarinin 6zel-
likle de yeni medya araglarina yonelik metanin iiretimi yayin boyutunu platform-
lar aras: geciskenligi ve nihayetinde bilgisayar tabanli iiretimin tiiketimle birlikte
farkls bir tiretim evrimine girmesine sebep olmustur. Bugiin sosyal medya araglari
icerisindeki imkanlarin sadece tiiketime yonelik olmayzsi tiretimde de yeni aracla-
rin gelisimi ile titketicinin ayn1 zamanda tiikettigi metay tiretebilir hale geldigini
gostermektedir. Sosyal medya araglarinin igerisindeki sunulan igeriklerin fotograf,
video, grafik, miizikal icerikler ya da farkli medya ortamlarinda iiretilen gercek-
lige farkli bir boyut kazandiran “Sanal Gerg¢eklik” (VR) ve “Arttirilmis Gergeklik”
(AR) iiretimler de tek bir kisi tarafindan tiretilebilir ve tiiketilebilir hale gelmistir.
Bu evrimde metanin {iretim doniisiimiinde sadece tiiketilebilir olmas1 degil; ayn1
zamanda tiiketilirken yeniden tiretim doniistimii saglamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Dijital, Medya, Meta, Prodiiksiyon, Tasarim

ek

THE STUDY OF PRODUCED COMMODITY IN DIGITAL
PRODUCTION DESIGN IN META OF NEW MEDIA
AND DIJITAL LABOR

ABSTRACT

The freedom across fields enabled by digital communication has brought varia-
tions to the form nd content of digital products consumed by people. This transfor-
mation in consumption, fueled by the diversity of communication culture, has led
to the digitization of production, which has evolved in multiple dimensions. Ad-
vances in the range and diversity of technological products, along with differences
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in the content of produced goods, have shifted the consumer experience from pas-
sive entertainment to active production. Today, the functionality of social media
tools extends beyond mere consumption, demonstrating that a single consumer
can produce the very commodity they consume, thanks to new production tools.
Content such as photos, videos, graphics, and musical pieces—as well as “Virtual
Reality” (VR) or “Augmented Reality” (AR) creations, which introduce new layers
to digitally constructed realities—can now be produced and consumed by a single
person. Amid this evolution, commodities have transformed; they are no longer
purely consumable but now foster a process of reproduction even as they are being
consumed.

Keywords: Digital, Media, Meta, Production, Design.

e e
GIRIS

Yeni medya araglar1 geleneksel medyanin yerini alarak; cevrimici iletisim kur-
ma, aligveris yapma ve arastirma ortaya koyma gibi giindelik rutinlerimizin yani
sira Ogo Mobile Messenger ve iPod kullanma, tek veya ¢ok oyunculu dijital oyun-
lar oynama gibi ¢esitli aktiviteler araciligiyla da glindelik yagsamsal pratiklerimizde
yasamimizin vazgecilmez bir pargasi haline gelmistir. Artik hayatin her alaninda
ve her aninda yer alan yeni medya; kisiler aras iletisim, saglik, kariyer, ticaret,
siyaset ve oyun gibi bir¢cok alanda kullanilmaktadir. Bu anlamda “yeni medya” kav-
ramy; geleneksel medyadan (gazete, radyo, televizyon, sinema) farkl olarak dijital-
lestirme sistemine dayanan; iletisim islemleri aktarimlari arasinda eszamanls, yiik-
sek kapasite ve ¢ok paylasimi saglayan bir multimedya formatini ifade etmektedir
(Dijk, 2004). 2000’1i yillarin basinda internetin ilk zamanlarina tekabiil eden Web
1.0 teknolojileri bu alandayken, giiniimiizde Web 3.0 teknolojileri devreye girerek
yeni medyanin dijital veri havuzunu genisleten bir hale biirtinmistiir. Bu gelisme-
ler, kullanicilarin yalnizca sizinti disinda kalan kisimlarini elinde bulundurmala-
rint saglamustir. Yeni medya, multimedya formatlary, iletisim cesitliligi, isaret sis-
temleri ve farkli veri tiirlerini tek bir platformda bir araya getirerek iletisimde ¢ok
yonliilikk ve ¢ok amaglh kullanim imkani sunar (Dijk, 2004). Bu sayede yeni medya
araglari, araciligiyla yalnizca igerik ticareti yapilmamakta, ayn1 zamanda kullani-
cilar da birer igerik tireticisi olarak da aktif bir rol tistlenmeye tesvik edilmektedir.
Bu hususta “Uretiiketici” kavrami, kisinin hem tireten hem de titkketen olmasini;
“tretiiketim” kavrami ise tiretim ve titketim durumlarinin ortak paydada kapsan-
masini belirtmektedir (Cetin, 2019, s. 349). Bu kapsamda tiretiiketim, iiretim ve
tilketimin 6ziinde belirli bir diizeye kadar birbirlerini icerdigini ve tiim iktisadi
faaliyetlerin bir noktada birlestigini vurgulamak i¢in kullanilmaktadir (Dagtas ve
Yoldas, 2020). Ornegin, aligveris merkezinde marka bilinirligi olan bir giysiyi satin
almak, anlam yaratmanin ya da sembolik sermayenin iiretimini igerirken; fabrika
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dretimi ka¢inilmaz olarak bir hammaddenin tiikketimini icermektedir (Ritzer ve
Rey, 2016). Marx’a gore “meta, kullanim degeri ve degerdir” (Heinrich, 2016, s. 50).
Bu noktada metalara degerini veren sey, insanin yarattig1 emek giiciidiir (Wayne,
2014, s. 24) ve emek giiciiniin degeri, meta iiretimi ya da metanin yeniden tretimi
i¢in “gerekli emek-zaman egrisi” ile belirlenir (Afsar, 2022, s. 1139). Yeniden iire-
tim stirecinde metanin mevcut emegi degisik bir sekilde aktif olarak kullaniciya ya
da yeniden iretilecek formata getirilmesindeki yegéne igerik ise var olan emegin
yeniden bir faaliyet icinde olmasidir. Uretilen bir dijital oyunun tiiketici tarafindan
titketilmesi oynanmasi ve metay olusturacak emege vermis oldugu emekle birlikte
yeniden bir igerik olusturup kendine gore iiretmesidir. Oyun igerigi yapan sosyal
medya kullanicilarinin sosyal medyay: kullanarak bu emegi yeniden iiretip kendi
cisimlerinde igerik olusturmalar1 ve farkli dirtinleri kullanarak siireci yeni bir
platformda farkl tiiketicilere sunmalaridir. Bu sunumlarda ise oyun satig1 ve ya-
yinciligl yapan sirketlerin artik oyunculara yonelik yeni tarzda oyun konsollar:
iretmeleri bu tiretimde ise verilen iirtintin kullanicinin deneyimine gore yeniden
meta {iretme 6zelligine sahip olmasi. Tiiketici alinacak icerigi hem kullaniyorken
bu kullanima yonelik olarak da ayni zamanda tiretimi de yeniden meta iireterek
gerceklestirmis oluyor. Dijital emek baglaminda iiretici aslinda yapilan ya da yap:-
lacak olan tiiketimin ilk adimi oluyor. Bu siiregte ise yeni medya araglarinin ver-
mis oldugu imkanlar ve kabiliyetlerin de varlig1 burada treticilere ve tiiketicilere
6n ayak olmus oluyor. Yapilan tiim tiretim siireci aslinda yeni medya araglarinin
da ayni eksende emeginin de sekillenmesi tiiketicinin trtint ilk aldiginda ama-
c1 trlintin o6zelliklerine ulasmak ve meta iceriginde zaman gegirmek olsa da yeni
medya araglarinin sundugu iiretim imkanlariyla birlikte tiikketmis oldugu meta-
dan yeni medya araglarini da kullanarak tiiketmis oldugu metanin da tiretimini
farkli platformlar araciligiyla yapabilmektedir. Oyun igerigine sahip olan birinin o
oyunla ilgili oyun yayincilig1 yapmasini da buradaki oyuna yonelik titkketimin oyun
yaymciligiyla birlikte yayincilik iiretiminin yapilmas: tretiiketim faaliyetini tam
anlamiyla gostermektedir.

Yeni medya araglarinda 6zellikle Web 3.0 araglariyla birlikte gelen farkli bo-
yutlarda iretilmis olan siire¢lerin ayni eksende farkls titkketim araglariyla birlikte
ayn1 eksende farkli yonde fayda saglamasi ve ekonomik olarak sonug yaratmasidir.
Emek giiciiniin degeri, meta tiretimi ya da metanin yeniden tretimi i¢in “gerekli
emek-zaman” ile belirlenir. Dolayisiyla kullanicilar, tiretim siirecine dahil olduk-
larinda ve gevrimigi olduklar: siire zarfinda, iki tarafli olarak karin en st diizeye
¢ikarilmasina katkida bulunurlar. Sirketler, tiklama bagina ticret kazandiklar: rek-
lamlarin daha fazla gériintiilenmesi i¢in kullanicilarin gevrimigi olarak platformda
kalmalarini saglamaya calisirlar; béylece tiretken emek zamaninin en biiytik kis-
mini kér elde etme vakti durumuna gelmeyi amaglar (Fuchs, 2015). Tiim bu siireg,
gesitli multimedya araclariyla baslarken kendi aralarinda ayni igerigin farkli bir
boyutta farkli bir siiregte yeniden iiretimi metanin olusturmus oldugu tiiketiciye
yonelik siireci de bagtan olusturmakla birlikte farkls tiriinlerin farkli araglarin farkh
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tiiketicilerin misyonu metanin birden farkli yeni medya araciyla birlikte yeniden
tiretilmesini saglamaktadir. Uretiiketicilerin temelde kullanmis olduklar arag ise
enformasyonun kendisidir. Uretim bicimleri degiskenlik gosterse de iiretimin ben-
ligi tiiketicinin benligi ile degiskenlik gosterir Instagram gibi sosyal medya plat-
formlarinda verilen tiretimin karsilikli etkilesimle kullanicilarin tiiketim kimlerine
yonelik metay1 yeniden boyutlandirabiliyor. Giintimtizdeki ‘tepki’ videolar: olarak
verilen trend ise bunu fenomenler araciliiyla tiikketimin tiretimi olarak verilmesi
seklinde ifade edilmektedir (Kulluk, 2023).

1. YENI MEDYA OLGUSU

Yeni medya, “Web 2.0, mobil telefonlar, dijital oyunlar ve oyun ortamlar: gibi
yeni iletisim araglarindan var olmaktadir. Web 2.0 “paylasim” bashigi kapsaminda
aciklanan ¢evrimigi uygulamalar seklinde anlamlandirilmaktadir (Comu ve Bi-
nark, 2013). Glinliik yasam radikal bir sekilde degisip genis ve kapsaml bir kulla-
nima sahip olan ve sosyal kosullar hasebiyle daha fazla kullanilan “ internet, bil-
gisayar, cep telefonlari, iPadler, oyun konsollar1 veya diger ¢estli iletisim araglar1”
yani tiim dijital araglar, bahsi gecen yeni medya olgusu kapsamina dahil olmakta-
dir (Binark, 2007, s. 21). Yeni medya araglari, bilginin genis ¢apli topluluklara hizl
ve kolay bir sekilde yayilmasini saglamistir. Ozellikle World Wide Web (www)’in
ortaya ¢ikisiyla beraber bilginin ivedilikle yayilmasinin disinda mekandan bagim-
s1z ve eszamanlilik 6zelligine sahip hale gelmistir (Berners-Lee, 1992). Bu durum,
kullanicilarin zamana ve mekana bagimliligini ortadan kaldirilmistir (Aydogan,
2010). internet uygulamalary; dijital teknolojiler, dijital kameralar, televizyonlar,
ses dosyalari gibi pek ¢ok dijital iletisim araclarina karsilik gelen bu yenicag, “yeni
medya ¢ag1” olarak tanimlanmaktadir (Laughey, 2010). Yeni medya teknolojisi,
geleneksel medyanin kolektif erisiminin sundugu tekdiizeligi kuvvetle asarak, ve-
rileri dijital bicimde yeniden sekillendirilip bireysel diizeyde kisisele sunma gorevi
tistlenmektedir. Bu siiregte, kiigiik alanlarda maksimum fayda saglarken, hizli geri
bildirim olanag: sunar ve bakterileri de aktif birer yikimlar haline getirmektedir.
Anlik veri gecisiyle birlikte kullanicilar1 katilimer kiiltiire gekerek onlara tiiketici
kimligi tanimlamaktadir. Boylelikle iiretilen icerikte tiiketici anlik olarak veriye
ulagabilir icerige yonelik katilimin zengin kullanic1 deneyimi saglamaktadir.

Internet teknolojileri iiretim ve iletisim araci olarak hem iiretici hem de tiiketici
olan diger bir tabirle iiretiiketici bir profil yaratmistir. internet kullanicilari kendi
kullanici faaliyetlerinin ve diger kullanicilar tarafindan meydana getirilen igerigin
varligini, kalici yaratici etkinlik, topluluk insasi, iletisim ve igerik tiretiminde
bulunduklarimin farkina varmaktadirlar. Fuchs (2014), birer sosyal medya mecrasi
olan Instagram, Twitter veya Facebook’u sadece birer iletisim araci olarak adlan-
dirmak yerine, ayn1 zamanda birer iiretim araci olarak degerlendirmek gerekti-
gini soyler. Lev Manovich (2001), yeni medya olgusunu 5 ¢esitli agida sunmus-
tur. Bunlar; sayisal temsil, otomasyon, modiilerlik, degiskenlik ve kod ¢evrimidir.
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Sayisal temsil; yeni medya nesnelerinin dijital kodlardan meydana geldigini agikla-
maktadir. Bu anlamda bilgisayar teknolojileri vasitasiyla aktarilan verilere karsilik
gelen sayisal kodlar; algoritmalar ve matematiksel simgeler araciligiyla ifade edile-
bilmekte ve programlanabilmektedir. Sayisal temsil olgusu; yeni medya araglarinin
dijital kodlardan olustugu varsayimindan hareket etmektedir. Yani bilgisayarlar
araciliiyla bilgiler; algoritmalar, sayisal kodlar ve matematiksel isaretler araciligiy-
la programlanabilir ve belirtilebilir. Modiilerlik; medya unsurlarinin, gérintiiler,
sesler sekiller veya davraniglar olan medya 6geleri, ayr1 6rneklerin (seritler, karak-
terler, pikseller ve ¢okgenler,) koleksiyonlar: bigiminde temsil edilmesine karsilik
gelmektedir. Tiim bu olgular daha bityiik 6lgekte nesneler biciminde bir araya geti-
rilmekte fakat her biri ayr1 ayr1 kimliklerini korumayz siirdiirmektedir. Ote yandan
bahsi gegen bu nesneler, kendi 6zgtin kimliklerini koruyarak daha biiyiik nesne-
ler halinde bir araya gelebilmektedir. Ornegin; bir web sayfasi icindeki unsurlar
tizerinde degisiklik yapmak istendiginde, her bir unsurun ayr1 ayr1 degistirilmesi
onem arz etmektedir. Dahas1 otomasyon; ilk olarak medyanin sayisal veriler ile
kodlanmasina olanak tanimakta, ikinci prensip olarak ise modiilerligi saglamak-
tadir. Ek olarak bu ozellikler, erisim ve medya olusturma gibi pek ¢cok operasyonu
otomasyona agmaya olanak tanimaktadir. Ote yandan bu eylemleri gerceklestirir-
ken kullanicinin yaraticiligini ve niyetini ortadan kaldirmaktadir. Yani kullanici ol-
madan tretebilirligi vurgular. Yeni medya kavramini geleneksel medyadan ayiran
bir diger temel prensip olarak “degiskenlik”; temel prensiplerden biridir. Ciinkii
yeni medya araglari, herkes icin duragan olmayip sinirsiz lcekte cesitli stirtimleri
olan bir olguyken, geleneksel medya metin, ses ve goriintiiyli manuel olarak bir
araya getiren insan yaraticiliginin eseridir. Yeni medya ise bu degiskenlik 6zelli-
giyle agiklanmaktadir. Yine bir bagka 6zellik olarak yeni medyanin sosyal ve bilgi-
sayar tabakalarini temsil eden kod ¢evrimi; ¢esitli bicimlerin birbirleri arasindaki
interpolasyonunu ve ayni zamanda beraber bulunabilmesine karsilik gelmektedir.
Multimedya denen ¢oklu medya ortami ise metinlerin, sesin ve kodlarin sayisal
olarak bir arada bulunmasi olarak ifade edilebilmektedir (Manovich, 2001). Yeni
medyanin kendine 6zgii olan tim bu 6zellikleri, geleneksel medya ile olan farkli-
liklarini ve geleneksel medyadan ayrilan yonlerini gozler oniine sermektedir. Bu-
nun yani sira, yeni medyanin igerik iiretimi geleneksel medyaya nazaran ¢ok daha
az maliyete sahiptir. Daha net bir sekilde ifadeyle; geleneksel medyanin bask: ve
yayin ticretleri yiiksek finansal gereksinimleri beraberinde getirdigi i¢in bireysel
girisimler oldukea gii¢ ve daha az kargilagilabilir durumda iken; yeni medya her ka-
tegoriden kullaniciy1 biinyesinde barindirmaya miisaittir ve bu platformlarda yeni
bireysel tesebbiisler oldukea kolaydir (Yurdagiil ve Zinderen, 2012).

Geleneksel medyanin tek diize oldugu ve bu tek diizeligin tiiketiciyi salt alict
konumunda pasif bir konumda kullanmas: gibi bir dezavantajin yani sira yeni med-
ya, yapist geregi tiiketicinin hem igerik iiretimini hem de igerik tizerinde kontrol
sahibi olmasinin yolunu agmustir. Zamana ve mekana gerek kalmadan {iretilen
igeriklere erisim imkanina sahip olma ve bu iceriklerde yer alan verilerin giivenli
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bir sekilde depolamasi ve paylasilmasi imkanina yeni medya araglariyla birlikte
ulagilmistir. Yeni medya araglarinda geleneksel medyaya kiyasla emek ve sermaye
iligkisi daha farkli bir boyuta indirgenmistir. Bu siirecte kolektif tiiketim bireysel
titketime doniigmistiir ve bunun neticesinde de kolektif sekilde iiretim gercekles-
tiren bir medya sirketi, artik hedef kitleye erigirken geri bildirimi dolayli bicimde
almak yerine; yeni medya araclarinda sayesinde karsilikli ve anlik veri aligverisi
icerisinde olma olanagina erismistir. Kullanicilarin bu iiretim siirecine ayrica ka-
tilmalari, onlar1 birer pasif tiiketici pozisyonundan kurtarip hem tretici hem de
kontrol mekanizmasi konumuna getirmistir. Ote yandan sermaye olgusu da direkt
olarak tiretici kimligiyle beraber ele alinmaya baslanmistir. Zira yeni medya arag-
lar1 dijital birer persona ile tiiketicinin karsisina ¢ikarken emegin de bu denli sekil
degistirmesi beklenen bir hadiseydi nitekim metanin yani iretilen igerigin yeni-
den evrilmesi tiiketicilerin ayni zamanda yeni medya araglarinda {iretim de ortaya
koymast bu siireg igerisinde evrilmistir. Bahsi gecen bu evrimin odak noktasinda
ise medyanin gelenekselden yeni medyaya gegirdigi seriiven degisimi yer almakta-
dir. Zira teknolojinin gelisimi ile donanimsal olarak kullanilan araglarin gelisimi ve
yazilimsal anlamda enformasyonun ve verinin boyutsal olarak evrimlesmesi, yeni
medya araglarindaki veri transferinin islenmesi ve dahasi sayisal verinin hiz1 yeni
medya araglarindaki emegin ve sermayenin yeniden sekillenmesine sebep olmus-
tur. Yeni medya araglarinin mevcut evrimi de baz alindiginda Web 1.0 araglarinin
tek diize veri aligverisi, Web 3.0 araglariyla birlikte donanimsal ve yazilimsal olarak
yeni tiretim mecralarinda kolektif veri tiretiminden bireysel veri tiretimine olanak
saglamigtir. Web 3.0 araglarimin kullanilmaya basladig1 giinimiizde dijital olarak
emegin ve sermaye olgularinin da 6zel sirketlerden siyrilip bireysel yatirimlara de-
gin evrimlesmesi, sermayenin ve 6zellikle emegin mal ve hizmetlerin iiretiminde
fark iiretim teknolojileri bununla birlikte dijital tiiketicinin ayni zamanda dijital
bir tiretici konumuna gelmesine bu mal ve hizmetleri bireysel olarak iiretebilme-
sine sebep olmustur. Yeni medya araglar1 gecirmis oldugu evrimle birlikte giinii-
miiziin Ureticilerinin de degisimini getirmistir. Tiim bu siire¢te donanimsal olarak
cesitli ayirt edici zellikleri biinyesinde barindiran yeni medya araglari, yazilimsal
anlamda birbiri ile entegre olarak uyum igerisinde ¢alisabilmektedir. Nitekim bu
entegrasyon siire¢ dahilinde varolan teknolojiler farklilik gosterse de temelde bir-
birleriyle baglanti icerisinde veri transferini yapmakta, veriyi isleyip tiiketici tara-
finda kontrol mekanizmasi olusturmaktadirlar.

2. YENi MEDYA ARACLARINDA URETIM: DiJiTAL EMEK

“Emek” kavrami 1300°li yillarin basinda ortaya ¢ikmustir (Arnold, 1993). La-
tince ‘deki “laborem” ile Fransizca “labor” kelimelerinden tiiretilmistir. 1700’14
yillarda emek kelimesi kapitalizm ile iliskilendirilmis, sinif ve sermayeyi kapsa-
yarak genisletilmistir boylelikle “calisma” anlamini kazanmistir. Kavram 1800’1
senelerde maddi gereksinimleri karsilamaya yonelik fiziksel ¢abalar anlaminda
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kullanilirken; 1900’14 yillarda tiretim siirecine katilan is gérenlerin ve nitelikli ¢a-
lisanlarin olusturdugu genel birlik anlamini kazanmus bir siire sonra emekgilerin
orglitlenerek sendikalarin yayginlasmasi tizerinde oldukea etkili bir rol tistlenmis-
tir. Calisma kavramyi, toplumun ihtiyaglarini gidermek amaciyla iirtin ve hizmet
tiretirken, tiretim stirecine teknolojinin d4hil edilmesini ifade eder (Fuchs, 2015, s.
50). 19. yiizyilin sonlarina gelindiginde ise is; emege, yani zaman ve parayla 6lgiile-
bilen soyut anlamda ¢alisma olgusuna indirgenmistir. Bu noktada kavram yalnizca
soyut anlamda ¢alisma bi¢iminde anlamlandirilarak basitlestirilmistir. Refah dev-
leti ¢ercevesinde, kavramin tarihi sinif ve ulus standartlariin temelinde toplumsal
bir diizenin kurulmasiyla iligkilidir. Emek olgusunun, ¢agdas Batili toplumlarda
¢ ¢esit tamamlayici anlami bulunmaktadir (Demir, 2018). Bir eylem olarak; bir
etkinligin icerigine ve gerceklestirilmesine, bir deger tiretimi olarak; kapitalist top-
lumlarin orgiitlenmesinin bir parcasi olmasi ve son olarak bir statii baglaminda;
sosyal organizasyonun temel tasi olmaktadir (Kapukaya ve Durmaz).

Dijital emegin gelisim ve olusum asamasi temel anlamda giiniimiiz sermaye
akis modeline baglidir. Bu modele gore; kullanicilarin emekleri, wiki’le ve mik-
robloglar gibi sosyal aglarda, icerik paylasim sitelerinde olusturulmus boylece bu
igerikler mevcut internet ekonomisinin kér saglayan tiretim kaynaklar: olmustur
(Fuchs, 2010). Bu noktada Fuchs ve Sevignani (2013, s. 237) “playbour” (oyun ve
emek kavramlarinin kaynasmasiyla olusan bir kelime) olgusuna bagvurarak bu
emegin nasil yeniden tiretildigi ve insanlarin nasil goniillii olarak emek tiretim sii-
recine dahil olduguna 6rnek verirler. Dahas1 Fuchs ve Sevignani (2013) dijital isi/
emegi {i¢ ayr1 kategoride degerlendirmislerdir; biligsel dijital is, iletisimsel dijital
is, kooperatif dijital is. italyan otonomistlere gore dijital emek, materyal olmayan
emek olarak tanimlanmaktadir (Lazzarato, 1996). Bu emek tipi, esas olarak en-
formasyonal ve kiiltiirel icerigin miilklestirilmesine karsilik gelmektedir. Materyal
olmayan emegin genel niteligini anlamlandiran bu sistem, bir biligsel kapitalizm
halidir (Kog ve Yildirim, 2023). Internet’in hizli bir {iretim araci oldugu ve hatta
‘cok hizli biiytiyen’ olarak tanimlanabilecegi kesindir (Hebblewhite ve Henning,
2014). Bu noktada iiretim ve iletisim arac1 olarak Internet hem tiiketici hem de
iiretici olan béyle bir profil dogurmustur. Internet kullanicilarinin kendi etkinlik-
lerinde internet temelli iiriin pazarinin genisledigini gézlemleyen Fuchs (2012), bu
durumu kullanicinin irettigi icerigin kalici yaratici etkinlik ve topluluk ingasina
bulundugu katki ile agiklar. Bu kavrama ek olarak Henning ve Hebblewhite (2013)
tarafindan ortaya konulan tretisim (iiretken iletisim) kavrami bu bélimde degi-
nilmesi gereken konular arasindadir. Bu iki kavram etrafinda diistintldiigiinde, bu
makale de Henning ve Hebblewhite tarafindan ortaya konan son kertede Inter-
net’in bir tiretim araci olarak tanimlanabilecegi diisincesine dayanarak ve Willi-
ams’in kiiltiirel tiretim teknolojilerine iliskin fikirlerine referansla yeni medyadaki
icerik tiretimini ele almaktadir.
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Dijital emek teorisyenlerinin en 6nemli isimleri arasinda yer alan Fuchs (2015);
dijital emek olgusunu, dijjital medyay1 var etmek, onu kullanmak, icerik yaymak
ve icerikleri yeniden tiretmek i¢in bedeli verilen ya da verilmeyen bir etkinlik bi-
¢iminde kavramsallastirmaktadir. Nitekim sosyal medya kullanicilarinin bedeli
O6denmemis ugrasi, dijital emek olarak adlandirilmaktadir. Ancak dijital emege as-
linda ¢ok daha genis bir perspektiften bakilmas: 6nem tagimaktadir. Sosyal medya
platformlarinin ve altyapilarinin olusturulmas: siirecine katkida bulunan bu kap-
samda ugragan kisiler de dijital emek olarak nitelendirilirler. Dahas: dijital emek
kavraminda platform ve tiretim bi¢imi fark etmeksizin tiretilen bununla birlikte
titketiciye sunulan tiim igerikleri donanimsal olarak elde olan tiim metanin ve bu
metanin yeniden doniigiimil ile final tiiketicisine sunmasi 6ziinde bir tiretim sar-
mal1 yaratiyor. Bu agidan bakildiginda Fuchs, aslinda dijital emegin tanimina; cep
telefonlarinda ve bilgisayarlarda kullanilan madenlerin Afrikada kélelik kosulla-
rinda ¢ikarilmasi, uzak dogudaki montaj sanayinde ¢alisanlar, ¢agri merkezi ¢ali-
sanlari, silikon vadisindeki kosullar, Hindistanda sosyal medyada kullanic1 katkis
ve pek ¢ok ¢esitli alani ve caligani igerdigini ifade etmektedir. Fuchs'in tanimladig:
dijital emek tiirlerinin hepsinin kesisim noktasi, katk: sagladiklari sanayi ve somii-
ren sermayenin 6ziinde bir olmasidir. Hepsinin farkl: is kollar1 olmasina ragmen,
dijital medyanin uygulanmasi ve kullanimi i¢in gereken emegi olusturur ve toplu
bir etki yaratirlar (Fuchs, 2015, s. 105).

Yeni medya araglarinda tiretim tiiketicilerin 6ztinde iiretici konumunda olma-
lar1 ile agiklanirken kolektif iretimin sonucunda bireysel titketim-iiretim siirecini
de beraberinde getiriyor. Siireci 6zetlersek kisi sosyal medya tiretimi yapacaksa bir
cep telefonu alarak oncelikle major titkketimi yapryor daha sonra dijital prodiiksiyo-
na yonelik iiretimini ise yan iiriinleri alarak devam ettiriyor. Uriinler 151k ve gesitli
fon geregleri olmakla birlikte mikrofon gibi donanimlarla birlikte tiiketimini bitir-
mis oluyor. Bu siiregte tiiketici artik icerik tiretimine bireysel olarak baslarken ge-
ride tiiketimini yaptig1 donanimlar ve farkli siniftaki tiriinleri bir elde toplayarak
bireysel tiretime baslamis oluyor. Siiregte iiretiiketicilerin dijital doniisiimiinde
titketiciye bireysel olarak trettikleri tiriinler ve hizmetler belirli bir dijital pro-
diiksiyon doniigiimiiyle birlikte oluyor. Mobil teknolojiler bununla birlikte icerik-
lerin yeniden tiretimi esas tiiketim amaci olan herhangi bir yeni medya tirtiniintin
farkl bir aragta yeniden {iretimine imkéan saglamaktadir. Oyun tireten herhangi
bir titketicinin olmasi normalken tiretmis oldugu tirtintin bagka bir tiiketici tara-
findan deneyimlenirken farkli bir mecrada yeniden igerik tiretimiyle birlikte ayn1
drtiniin ¢ikis noktasinda eger bu konsol oyunuysa konsol oyunu sosyal medya
igerigi oyun deneyimi icerigi gibi bir siiregte bizlere 3 farkl: tiretim ve titketim ice-
rigi sunmaktadir. Tim bu tiretitketim siirecinin sonunda ise 3 farkli perspektifte
3 farkli igerigi 6ztinde tek bir tiretilmis iriiniin ¢ikis noktasindan itibaren verildi-
gini gorebiliyoruz. Geleneksel medyada bu emek sadece igerigi tireten ¢aliganlar
tarafindan olurken bugiin yeni medya araglarinda ise bu siireg tiiketicinin kendisi
ile birlikte olmaktadir.
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2000’li yullar ile birlikte sosyal aglarin ve akilli telefonlarin yayginlasmasi,
2010’larda ise bulut tabanl araglarin ve yapay zekanin ilerlemesiyle dijital donii-
stim ivme kazanmuigtir. Daha sonra sosyal medya platformlarinin ortaya ¢ikmasi ve
yayginlagmasiyla birlikte geleneksel emek anlayist degismis, yeni is kollar1 ve mes-
lek tanimlar1 ortaya ¢ikmistir (Kapukaya ve Durmaz, 2023). Yeni medya araglari,
donanimsal olarak mesleki doniisiim ve yenilikleri de beraberinde getirmistir. Ni-
tekim tiiketici kimligiyle bir icerige sahip olan farkli bir yeni medya icerik iireticisi
Playstation platformuna ¢ikan bir drtinii Youtube platformu {izerinden oyun
deneyimi icerigiyle birlikte farkli bir icerik olmasa da ayni iretilmis olan siireci
titketicilere bir tiiketici goztinden farkli bir {iretim yaparak vermesini sagliyor
titketim yapmus oldugu siireci aslinda emegini dijitallestirerek yeni medya araglar1
vasitasiyla tiiketimini tretim platformunda yeniden degerlendirmis oluyorken
iiretilen bir metadan yeni bir meta déniisiimii sagliyor. Uretim iligkileri, emegin
¢ikarlari ve sermayenin arasindaki Uretim baglantilari, emegin menfaati ve kapital
arasindaki derin bir toplumsal ¢atigmasiyla sekillendirilmektedir (Fuchs, 2015, s.
134). Bu bi¢imi ifade edilmesi ise farkli cografyalarda farkli yeni medya araglarina
ulasim saglanirken video ya da oyun prodiiksiyonuna yonelik bir icerige ulasimda
mevcut olacak donanim eksikligi farkli bir donanim ile yeni medya araglarinin
araciligiyla takip edilebilmektedir.

2.1. Yeni Medya Araclarinda Metanin Déniisiimi

Yeni medya araglarinda meydana gelen dijital emeginde etkisiyle birlikte, {ire-
tilen her bir meta yeniden tiretilebiliyor. Téiim bu iiretim siirecinde iiretiiketicilerin
olmasiyla birlikte sistem igerisinde iiretim-tiiketim icerigi olmus oluyor. Marx’a
gore; meta, en basit haliyle pazarda ticareti yapilmak i¢in tiretilen her seyi kapsar.
Toplumlar, 6zvarliklarinin maddi kogullarin: tiretmekle yikiimliidiirler. Meta, bu
tiirden bir tiretimin degisim degeri aracilig1 ile aldig1 bicimdir (Bottomore, 2005, s.
65). Geleneksel medya piyasasi, diger endiistriyel alanlarda yer almayan ikili yap1-
styla farkli bir alan olarak ortaya ¢ikarmaktadir. Medya pazarinin birinci ayaginda;
medya kuruluslari, televizyon programlari, gazeteler ve aylik dergiler gibi maddi
tiriinleri hedef kitlelerine satmaktadur. Tkinci boyut ise reklamcilarin pazardaki gii-
ciinii 6ne ¢ikaracak bigimde, ilk asamanin tiiketicisi durumundaki izleyici/okuyu-
cuyu, reklamcilara pazarlama siirecini yaratmaktadir. Tekelci kapitalist toplumda
reklamci destekli kitle iletisim araglari izleyicileri meta haline getirerek reklamecila-
ra satmaktadir (Yaylagiil, 2016, s. 169). Dijital ara¢larda siki icerik tiretimi reklam
aliminda artiga sebep olur, ayrica burada igerik tireten kullanicilarin Kisisel bilgile-
ri, hedef kitlesine uygun reklam amagh stratejiler olarak sirketlere satis1 yapilmak
suretiyle ticari bir faaliyet haline getirilirmistir. “Verilerin ticari hale getirilmesi
karsiliginda Facebook ve Twitter, kullanicilarina iletisim araglar: saglar. Bu arag-
lar, kullanicilarin Kisisel verilerine erigim ve bu verileri ticari hale getirme imka-
nint sirketlere vermesi karsiliginda sunulan hizmetler olarak degerlendirilebilir”
(Fuchs, 2015, s. 136).

https://doi.org/10.56202/mbsjcs.1606632 d



Dijital Prodiiksiyon Tasariminda Uretilen...

Igerik {iretimi agisindan bugiin ayni yeni medya araglarindan hem tiiketim
hem tiretim yapilirken bu iiretimi saglayacak belli bash iceriklerin de iiretilmesini
saglayacak platformlarin tiiketiciye sunulmasi gerekmektedir. Var olan bu tiike-
tim platformlar1 6ziinde tiretim yapmaya imkéan saglamakla birlikte emegi de di-
jitallestirerek bireysel sermaye olusturmaktadirlar. Bugiin oyun yayimecilig1 yapan
platformlar ayni zamanda oyun gelistirmesine yonelik icerikleri de saglayarak tii-
keticilerin kendi iceriklerini tiretmelerine imkéin saglamislardir. Nitekim Steam
ve Epic Games hem yayimci hem de tiretilen igeriklerin satildig1 platformlarken
iretim yapmak isteyen iireticilere yonelik de tiretiiketim modeli olusturmaktadir-
lar. Steam kendi Workshop arayiiziinii sunarken Epic Games ise oyun gelistirme
programi Unreal Engine ile bu siireci destekliyor.

Sekil 1: Unreal Engine Epic Games Arayiizii

Unreal Engine

Connect with the Unreal Engine
community online

Featured
Screenshot

®
#

Kaynak: (epicgames.com/unrealengine)

Yeni medya araglar1 sadece sayisal veriyle diizenleme yapan bilgisayarlar degil
ayn1 zamanda bu veriyi iretme siirecinde ise tiiketici arayiiziine sahip bulunan
uygulamalar1 da kullanmaktadir. Steam platformu 20 yillik bir dilimde ilk etapta
Counter Strike tarzi oyunlar ile Valve Corp ile gelistirilmis olsa da bugiin tiiketici-
lerine yonelik olarak kendi oyunlarin: da platformda yayinlayabilecekleri bir sece-
nek haline gelismistir. Bununla birlikte yazilimsal olan bu destek artik SteamDeck
tarzt donanimlarla birlikte tiiketici donanimu ile de son kullaniciya ulagmis Steam
aracihifiyla alinan igerikleri deneyimleme ve tiikketme amaciyla sunulmugtur. Ste-
am kurulus amacinda sadece oyun igeriklerinin satis1 ya da dagitimini amaglasa da
yeni nesil konsollarin ve yeni medya araglarinin da gelisimi ile bagimsiz yapimci-
larin tiretmis olduklar: driinlerin de pazarda yer almasina aracilik etmekte. Yeni
medya araglarinin getirmis oldugu dijital emegin sekillenmesinde 6zellikle oyun
sektoriintin sekillenmesinde Steam bagli basina 6rnek olmakla birlikte Steam’in ge-
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tirmis oldugu Web 3.0 araglarinin da gelismesiyle “Web Platform” icerikleriyle ya
da kendi uygulama araytiziiyle birlikte mesajlasma ve kendi iletisim uygulamasini
da olusturmus oyunculara ya da tireticilere Web 3.0 araglarinin sundugu metanin
bicimlendirilmesinde kendi paylarini da almustir. Bu siiregte tiiketicilere ulagsmay1
amaglayan bu platform giiniimiizde hem tireticilerin hem de tiiketicilerin saglamis
olduklar: dijital emegin de tiim bu siirecin getirdigi iktisadi emek-zaman iliskisini
de g6z 6ntinde bulundurmustur.

Sekil 2: Steam Workshop Arayiizii

ORE LIBRARY COMMUNITY FAITS

=42 WORKSHOP

Create, discover, and download content for your game

Browse A

Kaynak: (Steam.com/workshop)

Geleneksel medya araclarinda iiretim tekellegse bile tiiketici bireysel olarak de-
il kolektif sekilde hareket edilmekteydi. Dahasi ortaya ¢ikan igerikler, bir havuz
gibi farkli opsiyonlar olmadigi i¢in verilen icerik tiiketiliyordu. Bu titketim ise be-
lirli bir diretim sinir1 olan insanlar tarafindan belirli bir is giicii ile birlikte tiretili-
yordu. Yeni medya araglarinda ise metanin iiretim siirecinde bu araglari kullanan
sirketler ise kendi igerik iireticilerini uzaktan egitebiliyor iceriklerine yonelik gelis-
tirme segenekleri sunuyorlar. Bunun en bariz 6rnekleri ise Youtube ve FacebookKun
yeni adiyla ise Metanin gelistirmis oldugu Metaverse iceriklerinin VR teknolojisi
ile birlikte kullanicilarina ve tiiketicilerine igerik ireticisi olma yani “tretiiketici”
olma sans1 vermesidir. Youtube icerisinde bugiin ayni icerige sahip farkl: tiretici-
ler olsa da tiiketimde verilen secenekle birlikte yeni medya araglarinda belirli bir
secim gans1 sunuyor ya da ayni igerigi farkli bir sonugla farkl: tiketicilere yonelik
sunabilme avantajina sahip olunuyor. Google sirketi Youtube ile aslinda bu stireci
baslatirken icerik iiretimine yonelik iiretiiketicileri farkl bir egitim yonergesinden
geciriyorlar. Bununla birlikte kendi donanimlarini da iiretmeye baslayan Meta yani
Facebook ise ireticilere yonelik donanimsal egitimleri de vermektedir. Tiim bu
icerikte titketicilere yonelik iceriklerin tiretiminde ise ayni sekilde iiretim yapan
sirketler de iiretiiketicilere yonelik olarak olusturulacak dijital prodiiksiyon meta-
sinin doniigtimiinde pay sahibi oluyorlar.
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Sekil 3: Inspirit Sirketi VR Egitim Icerigi

_VR Lab Starter Klt_,

'.+++

3D and.VR Iearnmg tool$ from msplrlt &
.-*FREE Meta Quest 2 Headsets.

Maklng 3D & VR \earnmg a reality for Title 1 «.
schools and'minority serving institutions.

Closing the digitial divide.
; Applg at inspritur.com by OGt 31st 2022.

Kaynak: (inspiritvr.com)

Yeni medya araglarinda sermayenin farklilik gostermesiyle birlikte sermayeyi
olusturan sirketlerin ve tiretimlerini yaptiklar: iiriinlerin etkili kullanimi ya da
titketiciye ulagirken verilmis olan igeriklerin yeniden tiretimi metanin dontisiimii
ise farkl: sirketler tarafindan yani ti¢lincii parti sirketler tarafindan da olmaktadir.
Nitekim Meta sirketine y6nelik Meta Quest 2 VR uygulamalarina yonelik iiretimi
de o iriinleri kullanan tiiketicilerin nezdinde yapmaktadirlar. Béylelikle belirli
dijital emegi son kullaniciya yonelik olarak sunmakla birlikte tiiketicilerin ayni
zamanda belirli olan dijital emegini liretim sermayesi yaparak farkli tiiketicilere
sunmaktadirlar.

Sekil 4: Twitch Platformu Araytizii

Kaynak: (twitch.com)
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SONUC

Geleneksel medya araglarinin kullanma siklig1 ve sunulmasi giiniimiiz araglari
kadar olmasa da kendi kolektif kimliklerine yonelik son tiiketiciye erismektelerdi.
Yeni medya olgusuyla beraber ortaya ¢ikan sosyo-ekonomik yap1 bugiin bize birey-
sel tiretimi sunmakla birlikte bireysel titketimi de ayn1 sekilde tesvik etmektedir.
Yeni medya araglar: farkli bir tiretim plani ve tirlin sunarken tiiketicilerin de ge-
rek emek gerekse titketim aligkanliklarini degistirmektedir. Téim bu siirecte tarihe
film kiralamas1 yaparak baslayan sirketler giiniimiizde hem prodiiksiyon tiretimi
yapmakla birlikte tirettikleri triinleri tiiketicilere sunup tretiiketiciler olusmasini
saglamaktadirlar. Yayin platformlarina sahip olan bu treticiler 6ziinde yeni medya
araglarnin hepsinde uygulama sahibi olmakla birlikte hem {iretim hem dagitim
yapmaktadirlar. Olusturduklar: bu meta ise farkli yeni medya platformlarinda ye-
niden doniiserek farkl: titketicilerin farkl icerikleri iiretmesiyle baslayan bir {ire-
titketim siireci sonucu kendi etkilesim araytiziint olusturmaktadir. Dijital manada
yeni bir sermaye olgusunu da yaratan bu durumla birlikte yeni nesil teknolojilerin
yeni medya araclariyla birlikte farkl bir tiiketici kimligi kazandirmasy, titketicinin
de ayn1 zamanda bir kontrol mekanizmasi konumunda olmas: bu kontrol meka-
nizmasmnin da ayni zamanda iiretim yapabilme meziyetini kazanmasina sebep
olmugstur. Tiim bu siirecte yeniden iiretilen araglar yeniden tiiketimle birlikte iire-
tiiketicilerin farkli yeni medya tiriinlerine yonelik olarak titketim yapmasini ve bu
titketiminde 6ziinde yeniden bir metay: olusturdugu yeni bir toplum diizeni tek-
nolojik diizen kiiltiirel diizen ve iktisadi bir siire¢ yaratacaktir. Farkli yeni medya
araglarindan ayni sekilde ayni tirtintin farkli bir tiretilmis versiyonu tiiketilmeye ya
da yeniden meta olarak sunulacaktir. Uretilen meta ise tiiketicinin finalde vermis
oldugu iiriin yerine evrimleserek farkli meta baglaminda farkli platformda yeniden
gorebilmemiz miimkiin. Bu siire¢ baz alindiginda ise tiiketici yer aldig: tiim plat-
formlarda meta yeniden sunulabilinir. Tiim bu siirecin igerisinde tiiketici faaliyeti
artik dretici faaliyeti ile i¢ ice ge¢mekle birlikte yapilan tiretim oziinde tiiketiciye
final tirtiniinden ziyade igerigi degisecek iiretiiketim metasi vermekle ifade edile-
bilinir. Nitekim tiiketim faaliyeti sadece tek tarafli bir icerikten ziyade tiiketiciye s1-
nirlarin diginda da segenekler de sunmasi. Igeriginemegin burada devreye girerek
tiketicinin artik bir tiretim faaliyeti yaparken metanin igerigine yonelik bir degisi-
min meydana gelmesinden ziyade o metadan yeni bir meta olusturmasi ve olusan
igerigin yine ilk {iretilen metaya bagimli kalmasi ya da tiretilen {iriiniin ya da dijital
emegin baglam i¢inde ayni platformda ya da farkli platformda yer aldig1 goriilme-
siyle birlikte dijital emegin tiretiminde yer alan tiiketici aktorlerini de iiretilen me-
tada farkli gorevlerle birlikte takdim edecektir. Caligma igerisinde secilen 6rnekler
ise bu tiretim ve tiiketim igeriklerinin birbiriyle olan platform benzerliklerini ya
da ayni platform icerisinde yer aldiklari siiregte metanin niteliginin farklilastigini
bize gostermektedirler. Bugiin oyun iiretiminde meta oyunun kendisiyken tiiketici
sadece oyunun kendisini oynayan bir tiiketici kimliginden oyun igeriklerine y6-
nelik {iretim yapan tretici konumuna gelmistir. Metanin gesitliligi ayrica tiretilen
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metanin da sundugu tretim cesitliligini de bizlere sunmustur. Dijital emek bag-
laminda ise titketici sadece oyunun kendisini oynayan bir oyuncu yerine {iretilen
oyunda yeni igeriklere ya da oyunun béliimleri arasinda yapmis oldugu yeni nesil
platform yayinciliklariyla birlikte diger titketicilere oyunun metasina yonelik farkls
platformlarda yine ¢ikis noktasi tek olan metay1 yeniden tiretebilmistir. Bu siiregte
ise tiretimin genel kimligi degisime ugra da dijital emegin tiretim unsuru ve meta-
nin ¢ikis noktas: ayni kalabilmistir. Tim bu iktisadi siire¢ yeni medyanin sundugu
farkls araglarla birlikte yeniden tiiketilmeye ya da yeniden meta olarak sunulacaktir.
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