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Editér’den

2016 vyilinda vyayin hayatina baslayan
Yeni Medya Dergisi'nin 11. sayisini zengin
bir igerikle  paylasmanin  mutlulugunu
yasiyoruz. Icerisinde bulundugumuz vyilin
son gunlerinden bakarak bir degerlendirme
yapilacak olursa, dijital teknolojiler temelinde
yasanan toplumsal donitsim ve yeniliklerin
bas donduricl bir hizla yol aldigini séylemek
muimkin. 2021 yili, Yeni Medya parantezinde,
ozellikle kripto para piyasalarinin, Metaverse
tartismalarinin  ve baglantili  olarak NFT
gibi yeni pazarlarin giindemden dismedigi
bir yil olarak 0zetlenebilir. Pandeminin
zorlayici etkisiyle uzaktan egitim ve gevrimigi
0grenme platformlarinda yasanan dontsim
de tim hiziyla sdrdyor. Tim insanhgl
derinden etkileyen ve olanca hiziyla giindelik
hayati da donlstiren bu dijital yenilikleri
anlamlandirmanin ve onlara ayak uydurmanin
glclUgu, bireyin ‘geride kalma’ korkusunu da
gindeme getiriyor.

Tdm bu hizli dontsiimlere karsin, akademik
yayincilik alaninda ¢ok daha kolay ayak
uydurulabilecek ve son derece yavas bir seyrin
hakim oldugu soylenebilir. Ticari girisimler
onculigiinde vyasanan bas dondlrici
gelismelere ayak uydurma durtisit ve geride
kalma korkusu, akademik yayincilik alaninda
yerini adeta ‘glvenli liman’ gorinimine
birakiyor. Akademik yayin platformlari, ticari
benzerlerinin hayli gerisinde bir teknolojiye
sahip. Ornegin, gazetecilik alaninda tamamen
dijitallesmis gazete portallarindan bahsetmek
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muimkiinken akademik yayinlar igin benzer bir
tanimlama yapmak hayli glic. Bilimsel, hakemli,
akademik dergiler yayin siireglerini DergiPark
gibi platformlar sayesinde dijital olarak
gerceklestirse de iceriklerin paylasimi, temelde
yluzlerce yil 6ncesinin yayincilik anlayisindan
cok farkhlasamiyor. Akademik dergiler, basili
bir yayinin dijital ortama kopyalanmis, sabit
sayfalarini paylasmakla yetiniyor. Gazetecilik
alaninda uzun slredir standartlasmis olan
ve zengin bir icerik sunan animasyon, video,
etkilesimli haritalar vb. pek ¢ok uygulamaya
akademik yayinlarda, bazi istisnalar disinda,
yer verilemiyor. Bu tir uygulamalarin okura
saglayacagl kolayliklarin yani sira yeni bir
akademik yazin geleneginin olusmasina da
katki sunabilecegi 0©ngorusiiyle, akademik
yayincilik alaninda dijital teknolojilerin ve
internetin etkilesime dayali yapisinin daha
etkin bigcimde kullanildigi bir dénlsiime olan
ihtiyaci vurgulayarak yeni sayimizin igerigini
begenilerinize sunuyoruz.

Bu sayimizda yedi arastirma makalesi, bir
soylesi, bir ¢eviri makale, iki kitap incelemesi,
iki goris yazisi ve bir de rapor yazisina yer
veriyoruz.

Esma Keskinkaya’nin ‘Gergekligin Yeniden
insasinda Sosyal Medya ve Hakikat Otesi
Diisiincenin Simbiyotik iliskisi’ baslkl derleme
calismasi, derinlikli ve uzmanliga dayali bilginin
yerini 6znel ve duygusal beklentilerin aldigi bir
slirece isaret eden ‘hakikat 6tesi’ kavramina ve
bu kavramin temel zemini haline gelen sosyal
medyaya iliskin degerlendirmeler sunuyor.

Mahmut Bingdl ve Hayrullah Yanik,
‘Tik Tuzagi Habercilik Cercevesinde Kamu-
Ticari Haber Sitelerinin  Karsilastirilmasi:
trthaber.com ile  milliyet.com.tr  Ornedi’
baslikli calismalarinda, kamu vyayincihigl ve
ticari yayinciligin haber Uretim ve paylasim
slireclerine yansiyan farkhiliklarini “tik tuzagr’
baglaminda ele almakta ve ticari girisimlerin
daha fazla ‘tk tuzagl’ iceren haberlere yer
verdigine dikkat cekiyorlar.

‘Dijital Cagin Gergeklikleri: Sanal, Artirilmis,
Karma ve Genisletilmis Gerceklikler Uzerine Bir
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Degerlendirme’ bashkli ¢alismalariyla Hidayet
Hale Kinigen ve Serpil Samur, ‘artirilmig
gerceklik’, ‘sanal gergeklik’, ‘karma gergeklik’
ve ‘genisletilmis gergeklik’ kavramlarina
aciklik getirmeyi amaglayan, bu tir yenilikgi
uygulamalarin  gelecekteki goriinimlerine
iliskin  projeksiyonlari  ortaya koyan bir
perspektif ciziyorlar.

Hakikat otesi odakh bir diger c¢alisma
Hakan Ayaz ve Ferihan Ayaz’in ‘Black Mirror
Dizisi Ozelinde Hipergerceklik: ~Post-Truth
Kavrami  Baglaminda Bir Dedgerlendirme’
baslikli calismasidir. icerik analizi ydntemiyle
Black Mirror dizisine yonelik incelemelerini
paylasan yazarlar, dizinin temel odak noktasini
olusturan ve toplumsal bakimdan karanlik bir
goriinim barindiran gelecek kurgusuna iliskin
one ¢ikan temalari, hakikat otesi kavrami
Isiginda tartisiyorlar.

Cemre Ugural, ‘Yeni Medyanin
Pragmatizmle |liskisi  Uzerine  Deneme’
baslikli ¢alismasinda, yeni medya ve ‘hakikat’
kavramlarina yonelik dil perspektifinden ve
Richard Rorty’nin goérislerinden yola gikarak
bir degerlendirme sunuyor.

Guncel bir toplumsal gindem olarak
asl karsithigl konusunu ele alan ve ‘Covid-19
Salgininda  Asi Karsitlarinin ~ Twitter’da
#asiolmayacagim Etiketi Altinda  Yaptigi
Paylasimlarin ~ Kamu  Saghg:  Politikalari
Baglaminda  Analizi’  bashg@ini  tasiyan
calismalarinda Kamil Demirhan ve Ali Erdem
Bascoban, Twitter paylasimlari temelinde
asl karsithginin genel gorinimiini ortaya
koyuyorlar.

Adeviye Uzunoglu’'nun ‘Dijital Oyun ve
Bagimliik’ bashkli ¢alismasi, dijital oyunlarin
onemli bir etkisi olarak ‘bagimlilik’ konusuna
dikkat cekmekte, dijital oyun bagimhliginin
ve genel olarak dijital teknolojilere bagimh
hale gelmenin yol actig fizyolojik ve psikolojik
sorunlari tartismaya agiyor.

Bu sayimizda Eda Turanci’nin N. Baris
Yay ile Fakiiltemiz Halkla iliskiler ve Tanitim
Bolimu lisans o6grencilerinin de katilimiyla
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gerceklestirdigi  soylesiye yer veriyoruz.
Dijital teknolojilerin reklamcilik sektorini
nasil dondstlirdiglini ve bu donisimin
gincel gorinimlerini ele alan sdyleside
ogrencilerimizin sorulari ve N. Baris Yay’in
yanitlari 1siginda 6nemli tartisma basliklarinin
belirdigine inaniyoruz.

Her sayimizda yer verdigimiz ¢eviri makale
¢alismasini, ge¢mis sayilarimizda oldugu gibi
bu sayimizda da Seyda Kogak Kurt hazirladi.
‘Sosyal Ag Siteleri: Tanim, Tarih ve Arastirmalar’
basligini tasiyan ve danah m. boyd ve Nicole
B. Ellison’in ‘Social Network Sites: Definiton,
History, and Scholarship’ adli makalelerinin
gevirisinden olusan bu c¢alisma, sosyal ag
sitelerine iliskin ufuk agici bir katki sunuyor.

Gegmis sayllarimizda yer verdigimiz
ve ‘Gorus’  kategorisinde  paylashigimiz
iceriklerimize bu sayimizda iki yaziyla devam
ediyoruz. Zeynep Giltekin Akcay, ‘Manuel
Castells ile Internet Galaksisi’nde Bir Yolculuk:
Siyaset, Ekonomi ve iletisim’ baslikh yazisinda,
Manuel Castells’in internet Galaksisi baglikh
kitabindan vyola ¢ikarak internetin yakin
gelecekteki gorinimune iligkin gorislerini
paylasiyor. Goris kategorisinde yer verdigimiz
ikinci yazi ise Nihal Kocabay Sener’in ‘Facebook
Nasil  “Meta”lasti?’ bashkli yazisi. Sener,
Facebook’un adindaki degisimi, Metaverse
kavrami temelinde ve elestirel sorgulamalar
esliginde tartismaya aciyor.

Kitap  incelemesi  kategorisinde  bu
sayimizda iki farkli yaziya yer veriyoruz. ilk
inceleme ibrahim Hakan Dénmez tarafindan
hazirlanan ‘Dijital Bir Sosyal Felsefeye Cagri
(Kapitalizm ve Oliim Diirtiisii Kitabi Uzerine)
baslikli calisma. Bu incelemesinde Donmez,
Byung-Chul Han’in Kapitalizm ve Oliim Diirtiisii
adli kitabini kapitalizm ve dataizm baglaminda
degerlendiriyor.

ikinci kitap incelemesi yazimizda Hasan
Yurdakul ve Nursah Ferah, Bahar Kayihan
tarafindan derlenen Dijital Cagda Kitle Kiiltiird,
Eglenceve Sanatadlikitabin degerlendirmesine
yer veriyorlar.
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Emrah Ayaslioglu, Mehmet Toplu

Bu sayimizda ilk kez ‘Rapor’ kategorisinde
bir yaziya da yer veriyoruz. Arda Umut Saygin,
‘Yeni Medya Calismalari V. Ulusal Kongre’si
Uzerine Kisa Bir Dederlendirme’ baslikl
yazisinda, 4-5Kasim 2021 tarihlerinde Adana’da
‘Medya Yakinsamasi Caginda Kiltiirel Akis(lar)
ve Hareketlilik’ temasiyla gerceklestirilen Yeni
Medya Calismalari V. Ulusal Konresi’'nden
izlenimlerini aktariyor.

Yogun ve titiz calismalariyla bu sayimizin

hazirlanmasinda emegi gecen tim Yeni
Medya  ekibine, c¢alismalarini  bizlerle
paylasan  vyazarlara, degerlendirmeleriyle

yazilarin son hallerinin olusmasinda 6nemli
katkilara sahip olan tim hakemlere, bilgiyi
paylasarak cogaltacak olan tim okurlarimiza
tesekkdrlerimizle..

Editor(ler)
Emrah Ayaslioglu
Mehmet Toplu

In this issue, we also include an article
in the ‘Report’ category for the first time. In
his article titled ‘A Brief Evaluation of the 5th
National Congress on New Media Studies’,
Arda Umut Saygin shares his impressions from
the 5th New Media Studies National Congress,
held in Adana-Turkey on 4-5 November 2021
with the theme of ‘Cultural Flow(s) and
Mobility in the Age of Media Convergence’.

We would like to thank all the New
Media editorial team who contributed to the
preparation of this issue with their intense and
meticulous work, the authors who shared their
work with us, all the referees who contributed
significantly to the final versions of the articles
with their evaluations, and all our readers
who will multiply and grow the information by
sharing it.

Editor(s)
Emrah Ayaslioglu
Mehmet Toplu
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Gergekligin Yeniden /n,sasmdq Sosyal Medya ve Hakikat
Otesi Distincenin Simbiyotik Iliskisi*

The Symbiotic Relationship of Social Media and Post-Truth Thought in the
Re-Construction of Reality

Esma Keskinkaya, Dr., Ankara Universitesi, ekeskinkaya@ankara.edu.tr
ORCID ID: https://orcid.org/0000-0001-7265-8045

Oz

Yogun olarak Donald Trump’in Amerika Birlesik
Devletleri baskani olarak secilmesi ile glindeme gelen ve
nihayetinde 2016 yilinda Oxford Dictionary tarafindan
yilin sdzcligl olarak ilan edilen hakikat 6tesi (post-truth),
1992 vyilindaki kullanimindan sonra yeniden, ancak
bu sefer daha glcli bir bicimde giindeme gelmistir.
Bu kavram dikkatleri somut delillerin ve uzmanlklarin
gliciintn zayifladigl, duygularin en kuvvetli deliller olarak
sayildigi bir hakikat rejimine cekmektedir. Hakikat Otesi
kavrami temelde kamuoyundaki 6nemli bir donlistime
karsilik gelmektedir. Artik insanlar siyasiler tarafindan
aldatilan pasif gruplar olmaktan cikmis, yalanlara ortak
olmaya baslamislardir. Duygularin insanlari etkilemede
mantigin ondne gectigi bu dislnce sistemi, sosyal

Abstract

Post-truth, which was heavily brought to the
agenda with the election of Donald Trump as president
of the United States and eventually declared as the
word of the year by the Oxford Dictionary in 2016, has
brought an ambiguous reality back to the agenda, but
this time more strongly. This concept draws attention to
a truth regime where the strength of concrete evidence
and expertise is weakened and emotions are accepted
as the strongest evidence. The concept of post-truth
basically corresponds to an important transformation
in public opinion. Now, people are no longer passive
groups deceived by politicians, they have started to
share lies. This thought system, in which emotions
prevail over logic in affecting people, has become

medya ortaminda daha da glgclenmistir. Bu makalede
hakikat kavramindan vyola ¢ikilarak, vyalan, hakikat
Otesi ve sosyal medyanin etkilesimini takip eden bir
izlek Gzerinden sosyal medyanin hakikat otesi rejimin
insasindaki roli ile hakikat otesi distnce sisteminin
sosyal medyanin etkisini artiran 6zelliklerini ortaya
koymak amaclanmistir. Sosyal medyanin hakikat otesi
dustnce sistemi Uzerindeki etkisi konusundaki akademik
mutabakata ek olarak hakikat 6tesi disiince sisteminin
de sosyal medyanin etkisini artirdigi savunulmaktadir.
Degisen kamuoyu, logosun itibarsizlasmasi, duygulanim
gercekligi ve uzman karsithgr bu karsilikli etkilesimde
merkezi konuma sahip olmuslardir.

stronger in the social media environment. In this article,
starting from the concept of truth, it is aimed to reveal
the role of social media in the construction of the post-
truth regime and the features of the post-truth thought
system that increase the influence of social media
through a theme that follows the interaction of false,
post-truth and social media. In addition to the academic
consensus on the effect of social media on the post-
truth system of thought, it is argued that the post-truth
thought system also increases the influence of social
media. The changing public opinion, the disrepute
of the logo, the reality of affect and the anti-expert
opposition have been central to this interaction.
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Amerika Birlesik Devletlerindeki bagkanlk secim yariglari ve Birlesik Kralligin Avrupa
Birliginden ayrilis slireci gibi siyasi gelismeler kbkenleri 1992 yilina kadar dayanan bir kavramin
yeniden glindeme gelmesine neden olmustur: Post-truth. Post-truth Tirkce’ye “gercek disi,
gercek otesi, gerceklik otesi, dogru oOtesi, dogruluk sonrasi, gercek sonrasi, gerceklik sonrasi,
gercegin Otesi, gercek Ustl, hakikat 6tesi, hakikat sonrasi, post-gercek, post-hakikat, hakikat
otesilik, hakikat sonrasilik, post-olgusal, sahte gergeklik, 6znel gergekleme, inaniimis gergek,
gergegimsi, gercek asimi, gercek asinimi, hakikat asinimi, hakikatin 6nemsizlesmesi, gercegin
bikilmesi” seklinde gevrilmistir (Terzi, 2020). Bu makalede somut gergeklerle s6ziin uygunluguna
karsilik gelen hakikat tanimi esas alinarak, kavramin Tiirkce karsiligi olarak “hakikat 6tesi” ifadesi
kullanilmistir.

Hakikat otesi soylem ulusal ve kiresel diizeyde ideolojik aygitlar ve politik sdylemler
arasindaki dinamiklerdeki degisikliklerle ve bu dinamikleri saglayan iletisim teknolojileriyle
baglantihidir. Ozellikle sosyal medya platformlari, kampanya, bilgi paylasimi ve vatandaslarin
harekete gecirilmesi icin diinya capinda siyasi iletisim icin en hizli bliylyen arac haline gelmistir.
Sosyal medyanin doénlisimsel etkileri giiniimizde olumlu ve olumsuz sonuglariyla birlikte
degerlendirilmektedir (Cosentino, 2020).

Bir onceki yildaki yogun kullanimini dikkate alan Oxford Dictionary, “hakikat 6tesi”ni
2016’da yilin s6zclgl secmistir. Muglak bir gerceklige atif yapan kavram bir kez daha ancak
bu sefer daha glicli bir bicimde glindeme gelmistir. Bu yildan itibaren ¢ok sayida akademik
calisma yapilmis, kavram pek ¢ok arastirmanin konusu haline gelmistir. Hakikat 6tesi olgusuna
yonelik yapilan alanyazin incelemesi sonucunda, olgunun cogunlukla toplumlardaki bir
donisime isaret edecek sekilde ele alindigi ve gerceklige yonelik algidaki degisim Uzerinde
duruldugu gorulmustir. Gergeklige iliskin alginin kisisel, hissedilen, deneyimlenen ya da tercih
edilen alternatif gerceklige dontistigl ve bu donlsimiin temelinde iletisim teknolojilerindeki
ilerlemenin yattigi vurgulanmistr.

Teknolojik determinist yaklasimin, kavrama iliskin tartismalarin neredeyse bitiiniinde
yer buldugu gorulmistir. Kurmacaya odaklanan televizyona ek olarak internetin anonimlik
imkani sundugu, kullanicilarin sorumluluk duygularindan kurtularak hakikatin ne oldugunu
sorgulamadiklari (Keyes, 2017; Given, 2020), sosyal medya platformlarindaki kullanicilarin
bilgi tiiketme ve birbiri ile etkilesime girme konusunda degisim yasadigi (Jaques, Islar & Lord,
2019), algoritmalar ve uygulamalar araciligi ile cevrimici topluluklarin yonlendirildigi (Marsh,
2017; Block, 2019) ve birbirinden yalitildigi (Karagoz, 2018) ifade edilmistir. Sosyal medya
Uzerine odaklanan arastirmalarda 6nyargili ve duygusal iceriklerin daha cok ilgi cektigi (Jaques,
Islar & Lord, 2019; Marsh, 2017; Karagoz, 2018; Block, 2019) ve bu durumun insanlarin kendi
gerceklerini yaratmasina, hakikate olan ilgilerini kaybetmelerine ve kendilerininkini destekleyen
gorislere yonelmelerine neden oldugu (Keyes, 2017, Sawyer, 2018, Gliven, 2020) vurgulanmustir.
Bazi arastirmalarda ise gocmenler gibi madun gruplara yonelik alginin yonlendirilmesinde
sosyal medyanin ve hakikat 6tesi distince sisteminin etkileri (Tas ve Tas, 2018) ortaya konmaya
cahsiimistir.

Anilan calismalar bilgi ve iletisim teknolojilerindeki gelismelerin hakikat 6tesi toplumun
insasindaki rollint, belirli yonlerini 6n plana gikarak aciklanmistir. Bu tirden bir analiz derinlikli
degerlendirme ve tespitlere ulasiimayi saglasa da biitiine ve etkilesimin tim yonlerine iliskin
kapsayici bir icerik sunmamaktadir.
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Hakikat otesine iliskin arastirma ve akademik tartismalarda kavramin farkl yonlerini 6n
plana cikariimistir. One cikan unsurlar dikkate alinarak bu makalede sosyal medya ve hakikat
otesi olgusunun etkilesimli dogasi, hakikat 6tesinin ana unsurlari olan degisen kamuoyu (Tesich,
1992; Karag6z, 2018; Tutal, 2017), logos’un itibarsizlastirilmasi (Boletsi, 2017, Harsin, 2015;
Walker, 2018), duygulanim gercekligi (Keyes, 2017; Sawyer, 2018; Giiven, 2020) ve uzman
karsithg (Gardner, 2011; Unver, 2018; McManus ve Michaud, 2018) kategorilerinde analiz
edilmistir. Her ne kadar alanyazinda sosyal medyanin hakikat 6tesi rejimin insasindaki roliine
dikkat ¢ekilmis olsa da iki kavram arasindaki iliskisellige dikkat ¢ekerek, hakikat 6tesi diistince
sisteminin sosyal medya ortaminda gli¢lendigini ve bununla beraber bu diisiince sisteminin de
sosyal medyanin etkisini ayni 6lctide artirdigi gériisi savunulmaktadir.

Hakikat ve Yalan Uzerine

Hakikat sozctigli, pek ¢ok dilde olgusala ve kesinlige gbnderme yapmaktadir. Kavramla ilgili
pek cok tanim yapilmistir. Bu tanimlar genel olarak nesnel/insan iradesinden bagimsizlik (isi,
2015; Tepe, 2016; Calislar, 1991), gercegin ya da olgunun zihindeki yansimasi (Hangerlioglu,
1997; Calislar, 1991; Cagrici, 1997; Hizir, 1955), dogru/dogrulanan (Calislar, 1991; Cagrici, 1997),
bilginin ciritilemeyecek 6gesi (isi, 2015), gorecelilik (isi, 2015; Becermen, 2010) ve bilgi
(Gardner, 2011) unsurlari 6n plana ¢ikmaktadir.

Hakikatin evrensel bir nitelik tagimadigi, goreceli ve gig ile iliski icinde oldugu da
distnalmastir. Foucault’a (1980) gore hakikat ifadelerin Gretimi, dizenlenmesi, dagitimi,
dolagimi ve isleyisi icin dlzenli prosediirler sistemi olarak anlasiimaldir. Hakikat, onu lreten ve
slrdiiren giic sistemleriyle dairesel bir iliski icinde bulunmaktadir. Hakikat, varligina neden olan
ve onu genisleten glcln etkilerine baghdir.

Mutlak bir hakikatten bahsetmek mimkin midir? Hakikat hangi oranda goérecelidir?
Hakikat nesnesinin aynasi midir? tiiriinden sayisiz tartisma yapilmis ve sonucunda bes hakikat
kurami gelistirilmistir: Uygunluk, tutarlilik, 6znelerarasi, tasiricilik ve pragmatik hakikat kuramlari.
Uygunluk kurami, kendinden sonra gelistirilen kuramlarin temelini olusturmus ve uygunluk
kuramina yonelik elestiriler neticesinde yeni hakikat kuramlari gelistirilmistir.

Uygunluk hakikat kurami, en eski ve kabul edilen hakikat kuramidir. Bahse konu durum/
nesne/olay ile s6ziin arasindaki uygunluga isaret etmektedir. DUstincenin varlikla, nesnenin
Ozneyle, bilginin gerceklikle uygunlugunu temel almaktadir (Tepe, 2016). Bu kuramin 6ziinde
kisinin dislincesinden bagimsiz bir gergeklik bulunmaktadir. Wittgenstein’in birinci donemindeki
gorusleri, uygunluk kurami ile uyumludur. Wittgenstein (2018)’a gore

“Timce gergekligin bir resmidir (Bild). Timce gergekligin biz onu nasil diisiinlyorsak
oyle bir taslagidir (4.01). Resim gergeklikle uyusur ya da uyusmaz. Ona uygundur ya da degildir;
dogrudur ya da yanlistir (2.21). Ancak gercekligi resmettigi icin timce dogru ya da yanls ola-
bilmektedir. Timce bir olgu baglaminin resmi oldugu igin, onun gercgeklikle uyusmasi ya da
uyusmamasi da olanakli olmaktadir (2.10. 4.06). Bir timce onunla 6yle oldugunu séyledigimiz
durum oyle ise dogrudur (4.062). Bir resmin dogru ya da yanhs oldugunu bilmek icin onu ger-
ceklik ile karsilastirmamiz gerekmektedir (2.223). Dogruluk ya da yanlishk anlamin gergeklik ile
uyusmasl ya da uyusmamasindan olusmaktadir (2.222)".

Tutarhlik hakikat kurami, farkli kisilerin arasinda hemfikir olunan hakikate vurgu yapmaktadir.
Bir kisinin ya da grubun &étesinde yapilan bir anlasmadir. insanlarin 6zgiin bir gercegi takip ettigi
savunulmaktadir. Uygunluk kuramindan farkh olarak hakikati nesnelerin/olgularin kopyasi
olarak degerlendirmemekte ve gercegin somut yoniine vurgu yapmaktadir (Bradley, 1907). Bilgi



hakikatle birlesiktir ve hakikat de hayatin igindedir. Bu nedenle hakikat hayatin kopyalanmasi
degildir (Bradley, 1914).
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Oznelerarasi hakikat kuraminda ise; énermeler insanlar tarafindan olusturulmaktadir ve
bu nedenle de insan merkezi bir konumdadir (Tepe, 2016). Peirce, dislincelerin deneyime
dayali gergeklerin gozlemi sonucunda dogdugunu ve bu sebeple de semiyotik bir yapisi
oldugunu savunmustur (Duman, 2019). insanlar deneyimleri yoluyla yanlislari elemekte ve
hakikate ulagsmaktadir. Hakikate ulasmak, ¢ekim glicii kadar dogaldir ve dusinceler hakikate
dogru yonlendirilmektedir. Bu dislince, sayisiz goris ve ihtimal karsisinda insanlarin uzlasiya
varabilmesi ile desteklenmektedir (Perez & Mayorga, 2007).

Tasiricilik hakikat kurami, dilsel ¢g6ziimlemeyitemelalmaktadir kibuyaklasim giinimiiz hakikat
tartismalarinin egemen yaklagimini olusturmaktadir. Uygunluk kurami elestirilirken, yanlislik ya
da dogrulugun ifadelere mahsus oldugu savunulmustur (Tepe, 2016). Kuramin kurucusu Frank
Plumpton Ramsey’e gore, hakikat bir iliski/6zellik degildir ve bu nedenle de analize tabi degildir
(Morvan, 2004). Ramsey, hakikat ile yanhs arasindaki baglantilarin yani sira yargiyla inang ve
iddia kavramlarini agiklamayi amaglamistir (Frapolli, 2005). Bir ciimlenin anlami, bu tir hakikat
ihtimalleriyle anlagsma ve anlagsmazliga karsilik gelmektedir (Morvan, 2004).

Besinci ve sonuncusu pragmatik hakikat kuramidir. Hakikat sahibiyle hakikat yapici arasindaki
duragan bir iliskiye isaret eden uygunluk teorisinin aksine, hakikati insan davranislarinin bir
islevi olarak gormektedir (Zalta, Nodelman, Alben & Anderson, 2019). William James ile gliclQ
bir felsefi akim halini alan (Schwartz, 2012) pragmatik hakikat kuramina gore, hakikat tek basina
bir 6nem tasimamaktadir. Yalnizca herhangi bir ifadenin dogru olmasinin davranissal olarak ne
turden degisikliklere neden olacagi belirleyicidir (Tepe, 2016). James (1987)’e gore, fikrin gercek
oldugunu iddia edebilmek icin o fikrin yararli olmasi, basarili bir sekilde ¢calismasi gerekmektedir.
Hakikat ile yararli olmak arasinda simetrik bir iliski oldugunu, “dogru oldugu icin yararli” veya
“yararli oldugu icin dogru” énermelerinin gecerli oldugunu savunmustur (Schwartz, 2012).

Hakikat kadar karsii olan yalan (zerinde de durmak 6nem tasimaktadir. “Yalan”
kavramsallastirma girisimi ilk kez Aziz Augustin tarafindan yapilmistir. Aziz Augustin yalani
“bir gorust zihninde tutarak ve dilsincenin farkh anlama gelecek sekilde kelimelerle veya
baska herhangi bir dissal tezahiirle ifade edilmesi” olarak tanimlamistir (Li & Yuan, 2020). Aziz
Augustine’in yalan tanimi yalan s6yleyenin zihnine odaklanmistr.

Yalan, ona inanmayan bir kisi tarafindan, digerinin inanmasini saglamak amaciyla ortaya
konanifade olarak da tanimlanabilmektedir. Butanimdaysa ‘ifade, 6nerme ve s6z’, ‘konusmacinin
inancsizhigl ya da inanc¢ eksikligi’ ile ‘konusmacinin niyeti’ 6ne ¢ikan unsurlar olmustur. Bu
Uc unsurdan 6n planda olan niyettir. Bir kisi karsisindakini kendi inanmadigi bir olaya/olguya
inandirmaya calismiyorsa, boyle bir niyeti yoksa yalanci degildir (Isenberg 1973; Mahon, 2015).
Hakikat kavraminda da oldugu gibi pek ¢ok yalan kurami ve tiirtinden bahsetmek mimkiinddr.
Immenuel Kant'tin Ahlak Kuramina gore yalan “birinin distincelerini aktarma ve baska bir kisiyi
aldatma niyetinde olan, kasitl, gercek disi ve sdyleyen kisinin yanls olduguna inandigi kasith bir
ifade”dir (Kant, 1797 / 1991).

Stuart Mill’in Eylem Yararciligi Kuramina gore yarar ya da en biyik mutluluk prensibi! ahlakin
temelidir. Bu yaklasima gore mutluluga tesvik eden eylem/sézler dogru iken tersini yapanlar
yanlistir. Zevk temelde iyi, aci ise kotidir. lyi sonuglar doguranlar dogruyken digerleri yanhstir
(Mill, 1833/1985). Yalan soylememesinden ve baskalarini aldatmaktan biraz daha iyi sonuglar

1 Mutluluk, zevk ve acinin yoklugu olarak tanimlanmaktadir (Mill, 1833/1985).
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dogurmasi halinde, yalan sdylemek hakh gorilebilmektedir (Carson, 2010).

William David Ross, Sonug¢gu Ahlak Kuramini gelistirmistir. Ross’un dogru ve yanlis teorisi, “ilk
bakista gérev” (prima facie duties) kavramina dayanmaktadir (Carson, 2010). ilk bakista gérevler,
insanlara belirli eylemleri yapmasi icin gercek ahlaki nedeni veren 6zellikler (Ross, 1930/2007),
kisinin gercek ya da uygun gorevidir (Ross, 1930/2007). Yalan séylememe davranisinin ahlaki
nedeni, sadakat ve zarar vermeme distinceleridir. Bu sebeple de, bu temel distinceler gegerli
olmadiginda, yalan séylememek icin ahlaki bir neden de kalmamaktadir (Ross, 1930/2007).

Hakikat ve yalan kavrami tizerine bliyuk distnurler kapsamli analizler sunmus ve kuramlarini
gelistirmistir. Bu haliyle hakikat ve yalan birbirinden ayrilan iki kavram gibi goriilmus olsa da
hakikatle yalanin birbirine karistigi, muglak bir alan bulunmaktadir: Hakikat 6tesi.

Yeni Bir Gergeklik Durumu: Hakikat Otesi

Hakikat otesi kavrami, ilk kez Steve Tesich’in 1992 yilinda yayinlanan “A Government of
Lies” baslkli makalesinde yer almaktadir. Hakikat o6tesi kavramini agiklarken, kamuoyunun
yalana yonelik davranis degisikligine odaklanmistir. Kavramin ingilizce karsiligindaki post 6n
eki, geleneksel olarak gecmiste kalan anlamina gelmemekte, artik hakikatin golgede kaldigina
gonderme yapmaktadir (McIntyre, 2018). Hakikat 6tesi, geleneksel bilgelige olan inanci disarida
birakan, ¢agimiz kosullarini yeniden yorumlamayi talep eden bir aksama (Kalpokas, 2019) ve
gercekligi, dogrulugu ve samimiyeti siyasette makbul sayilan degerler olmaktan ali koymaktadir
(Tutal, 2017).

Kavram sozlik tarafindan “nesnel hakikatlerin belirli bir konu {izerinde kamuoyunu
belirlemede duygulardan ve kisisel kanaatlerden daha az etkili olmasi durumu” seklinde bir sifat
olarak tanimlanmis (Oxford Languages, 2016) ve hakikat 6tesi rejim, hakikat 6tesi insan, hakikat
Otesi ¢ag gibi kullanimlari dogmustur.

Oxford tarafindan yilin s6zciigl secildikten sonra kavrama iliskin pek ¢cok tanim yapilmistr.
Kalpokas’a (2019) gore hakikat otesi, yoruma bagh olarak siyasi tartismalarda dogrulanmamis
ya da acik bicimde uydurulmus iddialarin 6nceligine, cagdas toplumlarda gerceklere genel
olarak saygi gosterilmemesine ve bilgi pahasina duygularin egemenligine karsilik gelmektedir.
McComiskey (2017), hakikat Otesini dilin olgulara/dogrulara/ gerceklere atifta bulunmadigi
bir durum olarak tanimlamistir. Bir diger tanimda hakikat Otesi, eskinin blyik kurumsal
hakikat soyleyicilerine ve yayin kuruluslarina duyulan toplumsal givenin kirilmasidir (Harsin,
2018). Zackariasson (2018) ise hakikat otesini duygulara, onyargilara ve genellikle epistemik
olarak giivenilmeyecek diger etkenlere daha fazla 6nem verilmesi ve gercege karsi kayitsiz
kalinmasi olarak tanimlamistir. Keskinkaya (2021) ise bu c¢agin insanlarinin hakikati batiniyle
reddetmedigini, kisilerin hayatlarini psikolojik, ekonomik, kiltirel ve toplumsal dizeyde
dogrudan etkileyen konularda hakikate karsi yanliik gelistirme egilimlerinin yikseldigini
savunarak “bazi hakikatlere ve hakikat séyleyicilerine karsi 6n yargi, duygu durumu ve teknolojik
gelismelerin etkisiyle ortaya cikan secili duyarsizlik” seklinde tanimlamistir. Hakikat 6tesi cagda,
somut verilerin ifade ettiklerinin 6tesinde ve onlarla uyumsuz olacak bicimde hissedilenler
alternatif gercekler olarak kabul edilmektedir.

Kalpokas (2019), hakikat oOtesinin alameti farikasinin siyasiler bakimindan yeni bir
sahtekarlik tlri oldugunu savunmustur. Gergeklerin artik blkilmeye ihtiyaci yoktur, yalnizca



yeniden yorumlanmalilardir. “Yeni gergekler” belli bir hikaye ya da daha kapsamli bir glindeme
karsilik geldiklerinde uydurulmakta ve sunulmaktadir. Gegmisin kurgulari yalnizca zevk ve arzu
sunarken, hakikat 6tesi anlati artik deneyimlenmis gergekligini olusturan bir kurgu halini almistir.
Bilgi caginda insanlar blyik miktarda bilgiye erisme ve bu bilgileri depolama becerisine sahip
olmustur. Teorik diizeyde de olsa insanlarin bilgiye erisimi esitlenmis, bunun sonucunda da
bilgi yiki olugsmustur. Bu asiri bilgi miktarina karsisinda insanlar duygusal élgitleri kullanmaya
yonelmis ve bu durum yeni bir ¢aga karsilik gelmistir: Deneyim ¢agl. Bu ¢agda insanlar belli bir
bilgi pargasiile karsilasmakta ve onu tiketme zevkine/deneyimine yonelmektedir. Bu, tamamiyla
etkilesime, anlik karsilasmalara ve aninda deneyimlemeye dayalidir.
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Bu yogun bilgi ortami insanlarin dogru ile yanlisi birbirinden ayirmasini zorlastirmaktadir.
Buna bagh olarak da kimi “yanhs gercekler” farkinda olmadan ya da dogrulugu kontrol
edilmeksizin paylasiimaktadir. Masum paylasimlardan daha ziyade dikkatleri lizerinde toplayarak
rakipleri yonetmenin veya onlara hiikmetmenin bir yontemi olarak stratejik dezenformasyon
amaglanmakta ve kasitli bicimde kullanilmaktadir (Harsin, 2018).

Bahsedilen bu bilgi yogunlugu ve enformasyonun yayilimina olanak taniyan en énemli
gelisme kuskusuz internet ve 6zelde sosyal medyadir. Sosyal medya kullanicilarina kendilerini
ifade etme, kendi gergekligini sunma ve baskalarinin paylasimlariyla da etkilesim kurma sansi
vermektedir. Sosyal medya kullanicilari her gecen giin artmakta ve bu mecralarda gecirilen
sureler de artmaktadir.

Giderek artan sayida insan bilgi edinme ihtiyaglarini cevrimici ortamlarda gidermeye
calismaktadir. Bu insanlar icin sosyal medya platformlari insanlarin zaten kabul ettigi icerigi
beslemekte ve ideolojik sosyal gruplandirmayi tesvik etmektedir. Béylece bu insanlarin yerlesik
inanclara meydan okuyabilecek farkli fikirlerle karsilasmalarini sinirlandirmaktadir (McComiskey,
2017).

Kullanicilarina kendi gercekligini sunma sansi tanimasi ve algoritmalar nedeniyle farkh
fikirlerle karsilasma olanaginin sinirlandiriimasi sosyal medya ile hakikat 6tesi diislince sisteminin
arasindaki ilk ve kilit baglantilardir.

Sosyal Medya ve Hakikat Otesinin Etkilesimi

Steve Tesic, donemin siyasi ortamina bir tepki olarak kaleme aldigi makalesinde hakikat
otesi durumu aciklarken kamuoyundaki degisime odaklanmis olsa da bu dénisimde iletisim
teknolojilerinin rolliini gormezden gelmistir. Kavramin bilgi ve iletisim teknolojileri, 6zellikle
sosyal medya ile iliskilendirilmesine yonelik akademik tartismalarin 2000’li yillarda yapilmaya
basladigi goriilmektedir.

Olgunun ortaya ¢ikmasinda televizyonun etkisine vurgu yapan Keyes (2017), televizyondaki
programlarin dramatik icerikleri olgusala nazaran daha cok tercih ettigini ve erken ¢ocukluk
cagindan itibaren televizyon izleyerek zaman geciren bireylerin yalanlari, kurmacayi ya da yari-
gercekleri daha rahat 6ziimseyebildigini belirtmistir. Bir tlir gésteri aracina evrilen televizyondaki
goriintller 6zlin yerini almaktadir (Glven, 2020). Gosterilerin kurucu unsurlari olan duygulara
baglanan insanlarin gergekleri algilama bigimleri ve egilimleri etkilenmektedir.

Televizyon tek yonli bilgi kaynagl olmasina karsin izleyicisini etkilemistir. Ancak kusku yok
ki sosyal medyanin kullanicilar Gzerindeki etkisi tartisilamayacak kadar blyuktir. Sosyal medya
baslangicta daha demokratik, seffaf ve esitlik¢i bir ortam olarak degerlendirilmistir. Manuel
Castells (2015) internet araciligi ile kurulan sosyal aglari, tarih boyunca iktidarlarinin temeli
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olarak iletisim kanallarini tekellestiren hikiimetlerin ve sirketlerin kontroliinin blyuk olclide
otesinde Ozerklik alanlari olarak tanimlamigstir.

Nitekim akademisyenler kolay erisim, iki yonli iletisim ve genis enformasyon agini hesaba
katarak daha demokratik bir ortamin Umidini tasimistir. Ancak hesaba katilmayan sey, bu
mecranin isleme bigimidir. Castells’in kitabini yayinlamasindan birkag yil sonrasinda artik sosyal
medya bambaska bicimde tanimlanmaya baslanmistir. Sosyal medya platformlari, hakikat
Otesinin en 6nemli nedenlerinden biri olarak goriilmeye baslanmistir.

Gergek veya hayali olanin kullanicilar tarafindan belirlendigi igeriklerin yayinlama teknolojisi,
yani sosyal medya tiyatro, televizyon ve radyoyu cagdisi hale getirmistir. Kullanicinin kendisinin
referans kaynagi oldugu sosyal medya, bu haliyle hakikat 6tesi rejimin kurucusu olmaktadir.
Sosyal medyada kurulan sayisiz aglar, bireyler kendilerini ilgilendiren ve 6nemli fikirleri ortadan
kaldirmak ya da azaltmak igin tasarlanmistir. Bu aglarda igsel olarak tutarli goriilen hakikat
soylemlerinin olusmasi kolaylagsmaktadir (Sawyer, 2018).

Sosyal medyanin yapisal 6zellikleri ve isleyisinin yani sira hakikat otesi ile etkilesime girdigi
dort ugrak bulunmaktadir. Bunlar degisen kamuoyu, logos’un itibarsizlastiriimasi, duygulanim
gercekligi ve uzman karsithgidir. Hakikat otesi olgusuna siki sikiya bagh bu ugraklar, bilgi ve
iletisim teknolojileri ile eklemlenerek birbirini gliclendiren bir etkiye sahip olmaktadir.

Hakikat Otesi Rejimde Kamuoyunun Rolii

Tesich’in (1992) makalesinin en énemli vurgularindan biri, siyasetcilerin artik vatandaslari
kandirmak zorunda olmadigi, insanlarin gerceklerden sinirh dizeyde etkilendigi ve bunun
fark edilmesinin yeni bir dizen olusturdugu yoniindeki tespitidir. Bu farkindaligin ardindan
politikacilar, insanlari genellikle olumsuz gerceklerle 6zsaygilari arasinda se¢im yapmaya zorlamis
ve artik ikisinin birlikte mimki{n olamayacagina ikna etmistir. Bu, kamuoyunun degisiminin ve
donidstimiintn kirllma noktasidir. Clink{ insanlar artik iktidar sahipleri tarafindan kandirilmaya
riza gostermekte ve 6zgir bir insan olarak, hakikat otesi bir diinyada yasamaya 06zglirce karar
vermektedirler.

Tesich ve Keyes, insanlarin gercegi eskisi kadar 6nemsemedigi ve bu bos vermisligin siyaset
yapma bicimini de etkiledigi konusunda hemfikirdir. Kamuoyununyalanile kurdugu iliski degismis
ve yalan bir sekilde mesrulastiriimistir. Kamuoyundaki bu dontisiim, siyasetgilerin yalan séyleme
ya da kamuoyunu yénlendirme sekillerini de farklilastirmistir.

Tesich her ne kadar bu donlisimiin nedenleri lizerinde ayrintili bir bicimde durmasa da
akademik calismalar sosyal medyanin hakikat 6tesi rejimin 6nemli destekleyici unsurlari
arasinda oldugunu kabul etmektedir. Sosyal medya insanlari ne sekilde etkilemektedir? Bu
soruya 0Ozellikle psikoloji disiplininden pek ¢ok yanit gelmektedir. Bagimlilik, narsizm, yetersizlik
duygusunun pekistirilmesi gibi 6nemli bulgular ortaya konmustur. Bu makalede sosyal medya
kullanicilarinin davranis degisikligine odaklanarak dikizleme kiltiri ve tanitimcilik Gzerinde
durulacaktir.

Niedzvieck (2019), dikizlemeyi “herkes hakkinda her seyi bilme ve 6§renme arzusu” seklinde
tanimlamistir. Bu arzunun tatmin edilmesi karsiliginda digerlerinin de kullanici hakkinizda her
seyi 6grenmesine razi olunmaktadir. Dikizleme, Web 2.0'in bel kemigi, kurumsal ve politik veri
tabanlarinin lokomotifi olarak ¢alismaktadir. Dikizleme kiiltlrd siradan insanlar tarafindan icra



edilen bir reality sovdur.
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Esma Keskinkaya

Sosyal medya kullanicilarin kendilerini tanitmasi ve baskalarini dikizlemesi lzerinden
islemektedir. Sosyal medyada kullanicilar, takipgileri igcin sunduklari seylerden ibarettir. Bireyin
kendisini nasil tanittigl ve ne kadar ilgi gérdiigi bu mecrada dnemlidir. Bu durum da kisilerin
kendilerini tanitmalari ve ilgi cekmeleri icin diger kullanicilari eglendiren, onlarin dikkatini ¢eken
paylasimlarda bulunmalarini tesvik etmektedir.

Sosyal medyada gercek, gercekmis gibi goriinen karsisinda glicini kaybetmistir. Bu imkanin
da katkisiyla bireyler kendilerini bastan tasarlayabilmekte ve kendilerine ait yepyeni bir gergeklik
sunabilmektedir. Sosyal medya profilleri, kisilerin gercgekligi gibi algilanabilmektedir (Niedzviecki,
2019).

Kullanicilar kendilerini ifade etme, sosyal medyada var olma, takipci kazanma, begeni alma
gibi nedenlerle fikirlerini, duygularini, zevklerini, korkularini, hayallerini cesurca paylasmaktadir.
Ve boylece kendileri hakkinda kimsenin kolay kolay ulasamayacagi bilgileri cogunlukla hic
tanimadigi insanlarla ve algoritmalarla paylasmaktadir. Algoritmalar, bu bilgilerden yararlanarak
kullanicinin beklentileri, genel kabulleri, ihtiyaclari gibi konularda tahminler yapmakta ve
oneriler sunmaktadir.

Eli Pariser’in (2011) filtre balonlari olarak kavramsallastirdigi bu durum, kullanicilar igin
0zglin bir bilgi evreni olusturmaktadir. Algoritmalar bireylerin hoslanacaklari veya hoslanmalari
istenen iceriklerle karsilasmalarini saglamaktadir. Algoritmalar yepyeni ve yanhligi kisisellesmis
bir ortamin dogmasina neden olmaktadir. Geleneksel medyada izleyiciler kendi sectikleri
kanallari, gazeteleri ya da radyolari takip etmekteydiler. Ancak filtre balonlari kisiye o6zel
olarak olusmakta ve kullanici bunu fark edemeden yani hangi filtre balonuna girecegine karar
veremeden o ortamdaki iceriklere maruz kalmaktadir.

Filtre balonlari, alternatif bilgilerle karsilasmanin oniini kesmektedir. Benzer tirden icerik
ve enformasyon ile karsi karsiya kalan bireylerin kendi gercekligi yogunlasmakta ve bu gerceklige
daha siki bicimde inanmaktadir. Kullanicinin kendi ¢abasi ile farkl kaynaklardan bilgi edinmek
ya da sosyal medya enformasyonlarini sorgulamak kullanicinin cabasini talep etmektedir.
Teknolojinin sundugu rahatliga alisan kullanicilar icin de bu arayis zahmetli bir siirece karsilik
gelmektedir.

Logos’un itibar Kaybi

Retorik, s6zlerin Ug tur inandirma bigimi oldugunu savunmaktadir. Bunlardan ilki ethos’tur
ve konusmacinin kisiligine bagli olan bigimidir. Konusmaci inanilir biri olarak distiniildigiinde,
kamuoyunun iknasi, konusmacinin kisiligi ile saglanmaktadir. Sonugta iyi insanlar digerlerinden
daha inandirici bulunmaktadir ve konusmacilara dair olumlu goérislerin konusma esnasinda insa
edilmesiénemlidir. ikincibicim pathos’tur, yanihedefkitlenin bellibirruh haline kavusturulmasidir.
insanlar kendilerini mutlu hissettiklerinde ve dostane duygulara sahip olduklarinda, sikintili ruh
hallerinde olduklarinda farkl yargilar gelistirmektedir. Sonuncu inandirma bigimiyse logos’tur.
Konusmaya konu olan olay/duruma uygun ve inandirici olan kanitlarla gergegin ispat edilmesidir
(Aristoteles, 1995). Aristoteles’e gore tam bir ikna icin bu Ui¢ unsura da ihtiyag vardir.

Ne var kiaradan gegen binlerce yilda bu lig ikna unsuruna verilen agirlk dikkate deger bicimde
degisiklik gostermistir. Walker (2018), ethos ve logos’un hakikat 6tesi cagda pek kullaniimadigina,
kamuoyunun iknasinda etkisi daha yiksek olan pathos’a agirlik verildigine dikkat ¢cekmistir.
Cagimiz insanlari 6fkeli, kutuplastirici dili tercih eden siyasetgileri daha inandirici bulmaktadir.
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Trump, bu durumun en c¢arpici 6rnekleri arasindadir. Trump’in karakterinin ardindaki operatif
duygu 6fkedir. Ofke, yalnizca cosku olusturmada ve izleyicisini ikna etmede kullanilan duygusal
bir argiiman degildir. Ofke, Trump’in karizmasinin merkezindedir ve politik sdéylemine niifuz
etmektedir (McComiskey, 2017). Ayrica hakikat Otesi siyasette, otekilestirme mekanizmalari
aragsaldir. Trump’in Meksikalilarin siirekli olarak seytanlastiriimasi ve Suriyeli miltecileri terorist
bir tehdit olarak tanimlanmasi bunlara érnektir (Boletsi, 2017).

GUnumuzde ekonomikiresellesmisve ulus devletler zayiflamistir. Buna baglolarak halk siyasi,
mali ve kltirel elitlerin kendilerini kaderlerine terk ettigine inanmistir. Sosyal medyanin kisilere
kendilerini 6zglrce ifade etme olanagi sundugu kanisi yayginlasmis ve gercegin sdylenmesinin
engellenemeyecegi inanci pekismistir. Gergegi 6zglirce séyleme hakkina olan inang poplilist
politikalarin yayginlasmasini; gergegin sdéylenmesinin engellenemeyecegi inanci ise politikalarin
mesruiyetinin sorgulanmamasini/elestiriimemesini saglamistir. iki olgu sonucunda siyasetgilerin
gercegi soylemesi beklenmez olmustur. Vatandasin kendi kaderine terk edildigi yoéniindeki hissi,
poplilist siyasetcilerce iyi bilinen ve kendi iktidar hedefleri icin kolayca kullanilan bir kaynak
halini almistir. Son kertede gercek duygunun, tutkunun ve inancin lehine olacak bigimde ikinci
plana atilmistir (Tutal, 2017).

Sosyal medyaninisleyisine yakindan bakildiginda etkilesim elde etmenin kullanicilar agisindan
onemi yadsinamamaktadir. Etkilesim saglamanin en kolay yolu insanlarin duygularini harekete
gecirmektir. insanlar duygularina seslenen icerikleri daha ¢ok takip etmekte ve onlardan daha
cok etkilenmektedir.

Sosyal medya c¢agl korkunun, soylentinin ve dedikodunun, genellikle gerceklerden ve
kanitlardan daha fazla agirlik tasidigi bir zamandir. Bu ¢agin karizmatik liderleri, ek bir duygusal
kanca olusturan ve popllist siyasi retorigi geleneksel siyasetten ayiran popiilist bir ruh halini
yaymaktadirlar. Herhangi bir givenilir kanita dayanmayan baskin bir motifin tekrar edilmesi,
hakikat otesi siyasette kullanilan yaygin retorik bir aractir (Speed & Mannion, 2017).

Sosyal medyanin hizi, icerik yogunlugu ve icerik formati, insanlarin beyinlerini kullanma
bicimlerini donustirmistir. Daniel Kahneman (2011), insan zihninin diisinme bicimini sistem
yaklasimi ile agiklamistir. Sistem 1 ve Sistem 2 olarak isimlendirdigi iki diisince mekanizmasi
mevcuttur. 2+2'nin ka¢ oldugu sorusuna cevap, Sistem 1 tarafindan verilmektedir. Sistem
2 mantiksal bir argiimanin gecerliligini sinamak gibi daha karmasik ve dikkat gerektiren
dustincelerin/bilgilerin tretildigi kisimdir. Sistem 1 sezgisel ve 6nyargilar ile dolu iken Sistem 2
akilcidir.

Kisaltilmis ve dikkat cekici hale getirilmis icerikleri anlamak i¢in Sistem 1 kullanilmaktadir.
Sistem 1, Sistem 2’nin acik inancglarinin ve kasith secimlerinin ana kaynaklari olan izlenimleri
ve duygulari zahmetsizce ortaya cikarmaktadir. Bu durum ise logos’a olan inanci giderek
zayiflatmakta ve hatta gereksiz hale getirmektedir.

Duygulanim Gergekligi

Hakikat Otesi, yalan olarak ifade edilemeyen ancak ayni sekilde bitlinlyle gercegi de
yansitmayan yepyeni bir kategorinin olustugu bir zamandir. Bu ¢agda muglak ifadelerin kurdugu
zenginlestirilmis, yumusak, suni, hafif ve neo gergekler bulunmaktadir (Keyes, 2017).

Bu genis gerceklik yelpazesinde insanlar kendi gergekligini segme hak ve yetkisine sahiptir.
Sectikleri gercegin mevcut olgu ile gcelismesi halinde hakikat kolaylikla tercih disi olabilmektedir.
Bu ortamin hakikati yalnizca bir iddia meselesine donlismektedir. Kimin iddiasini daha etkili



bicimde savunacag ise asil sorudur. Hakikatin oOl¢litliyse, iddiaya inanilmasi ya da inanilmak
istenmesidir (Kalpokas, 2019).

Hakemii, ulusiarasi, e-Dergi

Esma Keskinkaya

Bu ortamda, bir olgunun/olayin/diisiincenin dogru olarak hissediliyor olusu onu dogru
yapmaktadir. Hakikat otesinin sosyo-politik ikliminde duslincelerin netligi, 6zglnliglu ve
mantiksal tutarliligi degerlerini belirlemede etkili faktorler degildir (McLennan, 2018). “Mutlaka
dogru olmasa bile dogru gibi gérme ve hissetme” durumu, ¢cagimizin genel bir 6zelligi olmustur
(Oxford Languages, 2016). Bu, hakikat rejimlerinin yok olmasina degil, islevlerin daha karmasik
bir sekilde yeniden diizenlenmesine yol agmistir (Harsin, 2015).

Sosyal medyada paylasilan 6nyargih ve duygusal icerikler daha ilgi cekicidir(Jaques, Islar &
Lord, 2019; Marsh, 2017; Karagdz, 2018; Block, 2019). Bu durumun kullanicilarin 6z referansh
gergeklerini olusturmasina, hakikate olan yénelimlerinin 6nemli dlgliide zayiflamasina ve kendi
gorislerini destekleyen iceriklere yonelmelerine (Keyes, 2017, Sawyer, 2018; Gliven, 2020)
sebebiyet verdigi asikardir.

insanlargiindelikyasantilarindadakendininkinebenzeyengoriislereveyasantilaraydnelirken,
farkli ve rahatsiz edenlerden kacinmaktadir. Cevrimdisi ile cevrimicinin bltlinlesmesine de bagl
olarak bu davranis sosyal medyada da kendini gostermektedir. “Bu yonelim bir tiir gruplasmaya
evrildigi ve zamanla yalnizca kendilerine benzer kisilerle etkilesime girdiklerinde onlardan bilgi
edinmeye baslamaktadirlar” (Geger & Ozmen, 2018). Filtre balonlarinin da etkisiyle sosyal medya
ortaminda insanlar kendileri gibi dlisiinen insanlarin bulundugu yanki odalarinda bulusmakta ve
karsilikh etkilesime girmektedirler.

Yanki odalari, iletilen mesajlari biyltme ve onlari ¢liritmeden izole etme potansiyeline
sahip sinirli ve kapali bir medya alanidir. Yanki odasi kullanicilarin ilgisini ceken metin, baglam
ve izleyici arasindaki karsilikh iliskileri, muhafazakar kanaat medyasi araciligiyla mesajlarin
giclendirilme ve yankilanma yollarini kapsamaktadir (Jamieson & Cappella, 2010).

Yanki odalarinda insanlar sahip olduklari gorisleri daha da pekistirmekte ve bunun
sonucunda grup kutuplasmalari? dogmaktadir. Grup kutuplasmalarinin dogusu, hakikat otesi
enformasyonun Uretilmesinin temel etkenleri arasindadir. Bir grubun insanlari digerlerinin
gorislerine karsi korlesirken, ash olmayan iddialar Uretebilmekte ve bunlara 6nce kendi
inanabilmektedir. Bu gruplarin Gyeleri, rasyonellikten uzaklasarak duygu merkezli kararlar
vermeye baslamaktadirlar (Simsek, 2018).

Uzman Karsithgi

Bu ¢ag, “genclerin insanlara konumlarindan, egitimlerinden veya uzmanliklarindan ziyade
kendilerine samimi gelen, tarafgirligini agik bir bicimde kabul edenlere inanmayi segtikleri bir
doneme” (Gardner, 2011) denk diismektedir. Hakikat 6tesi bilime, akademiye, gazetecilige ve
onceden yetkili kabul edilen diger kurum/kuruluslara karsi artan stiphecilikle iligkili bir olgudur
(McManus & Michaud, 2018). Hakikat Otesi kosullarda, ana akim medya, uzmanlar, elitler,
yetkililer ve bilim adamlari gibi profesyonel kurumlar reddedilmekte (Lewandowsky, Ecker &
Cook, 2017), diger taraftan sagduyu mantigi ile 6ne sirilen argiimanlar benimsenmektedir
(Jaques, Islar & Lord, 2019).

Habercilikte yasanan itibar kaybi da uzman karsithginin nedenlerinden biridir. Yayinlanin
haberlerin dogruluk ve glivenilirligi, haber kuruluslarinin itibarlarini belirlemektedir. Haberin
dogru ve glivenilir oldugu kadar, hizli bir bicimde de insanlara ulastiriimasi gerekmektedir. Dijital

2 Ayni gorisu ve fikri tasiyan kisilerin beraber olduklarinda géruslerini ve fikirlerini keskinlestirmesidir (Simsek, 2018).
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teknoloji, habercilik sektoriinii de etkilemis ve haberin iki kaynaktan kontrol edilmesi ilkesinin
ihlal edilmesine neden olmustur. Cagin dayathg hiz/glincellik baskisi, haber ureticilerinin
yeni arayislara girmesine neden olmus ve gliven duygusu bazi agmazlara girmistir (Kocabay
Sener, 2018). Yeni kosullarda haber (retiminde kaliteli icerik arayisi azalmis, dolayisiyla haber
kurumlarina duyulan glven de zarar gormustir (Karagodz, 2018).

Habercilikteki yapisal bozulmanin yani sira kullanicilarda da énemli bir zihniyet donisimi
yasanmistir. Kullanicilar, sosyal medyanin anonimliginden glg almis ve karsilastiklari neredeyse
tim konularda ayni alt yapiya ya da egitim seviyesine sahipmis gibi rahatlikla tartismaya
katilmaya baslamistir. Boylesine bir durumla gercek hayatta pek sik karsilasiilmazken, sosyal
medya ortaminda herhangi bir kullanicinin entelektiiel narsizmi iletisimi yoneten normlarin
yerini rahatlikla alabilmektedir. Anonimlik ve mesafeler kullanicilarin sabrini ve iyi niyetini yok
edebilmektedir (Nichols, 2017).

Ayrica sosyal medya platformlarindaki igeriklerin kisa, kolay anlasilir ve gayri resmi ozelligi,
enformasyonun ayrinti ve baglamdan yoksun olmasina neden olmaktadir. Bu platformlarda
parcali olarak sunulan enformasyonun kalitesini degerlendirmek zorlasmaktadir. Kullanicilar
uzun metinleri okuma aliskanhgini kaybetmekte, yeterli diizeyde bilginin dolasima girmesi
engellenmekte ve uzmanlarin gérislerinin kamusallasmasi miimkiin olmamaktadir. insanlar, bir
konuyu arastirdiginda makale ya da resmi aciklama okumak yerine sosyal medya platformlarina
ya da sozliklere yonelmektedir. Bu durum da uzmanlarin saf disi kalmasina neden olmaktadir.

Sonug

Hakikat otesi, gerceklik ile yalanin sinirlarinin belirsizlestigi ve duygularini referans alan
bireylerin bu gri alanda hakikat belirleyicisi olarak tanimlandigi bir duruma karsilik gelmektedir.
Sosyal medyanin hakikat 6tesi rejimi glclendirmedeki etkisi lzerine alanyazinda dikkate
deger bir mutabakat vardir (McComiskey, 2017; Cosentino, 2020; Harsin, 2015; Keyes, 2017;
Niedzviecki, 2019; Giiven, 2020. Bu makalede ayrica ve 6zglin bicimde; hakikat 6tesi distince
sisteminin de sosyal medyanin etkisini artirdigl savunulmaktadir.

Kamuoyunun donlsimi, hakikat oOtesini yeni ve 6zgin kilan asli unsur olarak
konumlandirilmistir.  Bu dontsim sosyal medyanin hakikat o6tesi duglince sistemini
guclendirmistir. Logos’un itibarsizlasmasi, duygulanim gergekligi ve uzman karsithg buradan
hareketle birbirini etkileyerek ortaya ¢ikmaktadir. Hakikate yonelik inancini yitiren kamuoyu
kendi dlinyasinin yansimasini sunan sosyal medyaya daha ¢ok yonelmektedir.

Hakikat otesi cagin insanlari gercek gibi olani gercekten daha ¢ok dnemseyen, kendi
ihtiyaclarini karsilayan iceriklere yonelen, bilissel ya da duygusal uyumsuzluga neden olan
gercekleri gormezden gelen bir yaklasima sahiptir. Bu yaklasim ile kisiler kendileri gibi diislinen,
beklentilerine cevap veren kisileri/hesaplari takip etmekte, bu kaynaklardan bilgi almaktadir.
Filtre balonlarinin yarattgl yanki odalari da alternatif bilgiye erisimi sinirlandirmakta ve
kullanicinin gercekle arasinda iki farkli duvar érilmektedir. Tek tikla sayisiz bilgiye ulasmaya
alisan hakikat 6tesi cagin insani da bu duvarlari asmak yerine, kendi gercekligi icerisinde mutlu
bir sekilde yasamayi tercih etmektedir. Bu ¢agin insanlari mutlulugu, hakikate tercih etmislerdir.

Aklin ve somut kanitlarin duygular karsisinda degersizlesmesi, insanlarin muhakemeye olan
yonelimini de zayiflatmistir. Diger insanlari ikna ederken de kendileri ikna edilirken de duygular



merkeze konmakta, kanitlar ya da akil saha disinda tutulmaktadir. Sosyal medyanin hizi ve
isleyis Ozelliklerinin de etkisiyle kisa yoldan kani gelistirme davranisi pekismis ve mantik artik
basvurulmayan bir merci olmustur.
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Sosyal medya kullanicilarinin kendilerini konumlandirma bigcimlerindeki degisim® ve sosyal
medyanin sundugu imkanlar® ile sinirhliklari® hakikat 6tesinin 6ne c¢ikan oOzelliklerinden biri
olan akla ve uzmanliga olan inancin yitirilmesine neden olmustur. Clinki insanlar sosyal medya
ortaminda egitim ve bilgi bakimindan esit olduklari yanilsamasina kapilmislardir. “Ben bdyle
inaniyorum” ya da “bdyle olmasini istiyorum” ifadeleri gercegin yerini almistir. Boylece kanitlara
ya da uzman goruslerine dayanan agiklamalar yerine kendileri ile uyusan ve duygularina hitap
eden “gerceklere” yonelmislerdir. Hakikat, ihtiyaclarla ve beklentilerle sekillenen, hakikat
nesnesinden bagimsizlasan bir hal almistir.

Kendi beklenti ve ihtiyacglarina hitap eden enformasyona yonelmeleri kisileri sosyal medyaya
yonlendirmekte ve sosyal medya da bu konformist egilimi gli¢lendirmektedir. Bu egilim
icerisindeki insanlarin hakikatle bag kurmasi giderek zorlagsmaktadir. Boylece hakikat otesi ile
sosyal medya birbirini besleyen ve destekleyen simbiyotik iliskisini slirdlirebilmektedir.
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Extended Abstract

Considering the potential to deform the reality of today’s communication environments, it is
important to review and focus on the relationship established with the truth. In this article, it is
aimed to explain the interactive nature of social media and post-truth thinking. However, first of
all, the main concept of the discussion is truth and the opposite concept is lie. Thus, it is aimed
to draw the boundaries of reality clearly. However, a comprehensive look post-truth, an area
where the intersection of these two concepts corresponds to an ambiguous and personalized
reality, is presented.

Different philosophical approaches have been developed regarding truth, the absolutism
or relativity of truth, and most importantly, the weight to be given to the importance of this
concept. While some thinkers talk about the existence of an absolute truth, others adopt a
relative or utilitarian understanding of truth. The importance of these discussions arises from
the importance of truth. It is obvious that when the truth is not given due importance, lies can
become reality as long as they are useful, and the resulting new reality can weaken people’s
reasoning abilities even in matters that can directly affect their lives.

Post-truth was first mentioned in an article by Steve Tesich in 1992. Tesich used this concept
to criticize people’s complicity in politicians’ lies. Oxford dictionary defined post-truth as “the
situation in which objective truths are less effective than emotions and personal opinions in
determining public opinion on a particular subject”. New definitions were made in academic
studies. In the definitions of the concept, a setback that excludes belief in traditional wisdom


http://people.umass.edu/klement/tlp/tlp.pdf

Hakemii, ulusiarasi, e-Dergi

and demands a reinterpretation of the conditions of our age (Kalpokas, 2019), preventing
reality, accuracy and sincerity from being accepted values in politics, and selective deviation
(Tutal, 2017) and insensitivity towards the truth have come to the fore(Keskinkaya, 2021).

Esma Keskinkaya

The analysis elements, built on the academic discussions in the literature, are discussed
in the categories of changing public opinion, discrediting logos, affective reality and anti-
expertness, which are the main elements of post-truth. One of the most important highlights of
Tesich’s article is the determination that politicians no longer have to deceive the citizens, that
people are limitedly affected by the facts, and that realizing this creates a new order. Politicians
with this awareness have often forced the public to choose between negative facts and their
self-esteem and convinced that both are no longer possible. This is the breaking point of the
change and transformation of public opinion. Because people now freely decide to consent to
be deceived by those in power and to live in a post-truth world as a free human being. Today,
we are witnessing the emergence of self-referenced truths day by day as a result of the filter
bubbles in the social media environment and the way online environments affect people.

It is important to remember that Tesich spoke of a convinced public. According to rhetoric,
ethos (speaker), logos (evidence) and pathos (feelings) constitute the three main elements
of persuasion. While explaining these elements, Aristotle emphasized that all of them should
be in balance. However, the weight given to these three persuasion elements has changed
considerably over the intervening thousands of years. Walker (2018) draws attention to the fact
that ethos and logos are no longer respected in the post-truth age, and that pathos, which has
a higher impact on the persuasion of the public, is emphasized. The discourses of this age are
emotionally charged. People of our age find politicians who prefer angry, polarizing language
more believable (McComiskey, 2017).

Discourses built on anger and polarized society also shape people’s minds. Emotions are
very personal and this situation, which coincides with the ambiguous reality environment, also
gives people the chance to create their own truths. In this situation, which | refer to as affective
reality, “truth turns into a matter of assertion only. The real question is who will defend their
claim more effectively. The criterion of truth is whether the claim is believed or wanted to be
believed (Kalpokas, 2019).

In echo chambers, people reinforce their opinions, and as a result, group polarizations arise.
The emergence of group polarizations is among the main factors in the production of post-
truth information. While the people of a group are blinded to the opinions of others, they
can produce false claims and believe them first. Members of these groups move away from
rationality and begin to make emotion-centered decisions (Simsek, 2018).

Choosing to believe essentially means choosing the truth teller. At this point, it is important
to dwell on the criteria according to which truth tellers are selected. The post-truth era is a
time when people choose to believe in those who are sincere to people, openly accepting
their bias, rather than their location, education, or expertise. There is a remarkable level of
skepticism directed at traditional institutions such as science, academia, professional journalism,
government agencies and institutions (McManus & Michaud, 2018). In addition to the criticism
towards institutions, especially in the social media environment, the fact that people start to
see themselves as an expert in any subject is among the reasons for this situation.

As a result, the post-truth thought system is a situation in which the boundaries of truth
and lie are blurred and individuals who refer to their emotions are defined as the determinants
of truth in this gray area. When the literature is examined, there is a clear consensus that
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social media strengthens the post-truth though system. In addition to the opinion expressed
in this article, it is argued that the post-truth thought system also increases the influence of
social media. As a matter of fact, users’ orientation to information that appeals to their own
expectations and needs leads them to social media, and social media reinforces the already
existing conformist tendency. It is getting harder and harder for people with this tendency to
connect with the truth. Thus, post-truth and social media can maintain a symbiotic relationship
that feeds and supports each other.

Destekleyen Kurum/Kuruluglar: Herhangi bir kurum/kurulustan destek alinmamustir.
Cikar Catismasi: Herhangi bir ¢ikar ¢atismasi bulunmamaktadir
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Oz

Gelismis demokratik sistemlerde dordinci glg
olarak kabul edilen medya, internet ile birlikte koklu
bir dontsim gecirmektedir. Sektor, internetin sinirsiz
olanaklarindan yararlanirken, 6zellikle ticari kaygilar yeni
yasal ve etik ihlallere neden olmaktadir. Bu ihlallerden
bir tanesi “tik tuzag” habercilik anlayisidir. Tik tuzagi;
internet haberciliginde daha fazla ttklanma ve ziyaretgi
cekmek amaciyla haber bashgl, tema ve gorselleriyle
oynayarak habercilik ilke ve degerlerine aykiri bir sekilde
manipulasyona dayali bir haber iretme eylemidir.
Calismada, gazeteciligin  kamusal faaliyet anlayisi

Abstract

Considered as the fourth estate in developed
democratic systems, the media undergoes a radical
transformation with the internet. While the sector
takes advantage of the unlimited possibilities of the
internet, commercial concerns cause new legal and
ethical violations. One of these violations is the “click
baiting” journalism. Click baiting in general is the act
of producing news based on manipulation in violation
of the journalism principles and values by playing with
news headlines, themes and visuals in order to attract
more clicks and visitors in internet journalism. In this

Anahtar Kelimeler

cercevesinde, tik tuzagi odakli habercilik acisindan kamu
ve ticari yayincilik arasindaki fark, literatlire dayali olarak
olusturulan kriterler Gzerinden icerik ¢6zimlemesi
yontemiyle analiz edilmektedir. Calismaya trthaber.
com ve milliyet.com.tr dahil edilmistir. Calismada, s6z
konusu haber sitelerinin 17 Nisan 2018 ve 24 Mart 2021
tarihlerindeki esit sayidaki ana sayfa haberleri analiz
edilmistir. Elde edilen bulgular, trthaber.com’un aksine
milliyet.com.tr’'nin yogun bir sekilde tik tuzaklarina
basvurdugunu ortaya koymustur.

study, the difference between public and commercial
journalism in terms of click-baiting journalism within
the framework of public activity understanding of
journalism is analyzed by content analysis method
based on the criteria created from the literature.
As samples, trthaber.com and milliyet.com.tr are
included in the study. In the study, the equal number of
homepage news of these news sites on April 17, 2018
and March 24, 2021 are analyzed. The findings revealed
that, unlike trthaber.com, milliyet.com.tr heavily uses
click baits.

internet Gazeteciligi, Tik Tuzagi, Haber Bashigi, Kamu Yayinciligi, Ticari Yayincilik.
Online Journalism, Click-Baiting, News Headline, Public Journalism, Commercial Journalism.
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ileri demokratik sistemlerde basin, giiciinii kendisine taninan temel hak ve hiirriyetlerden
almaktadir. Ulkemizde basta Anayasa olmak iizere cesitli mevzuat metinleri ve etik ilkelerle bu
hak ve 6zgirlikler toplumsal sorumluluk kapsami icerisinde diizenlenmistir. Baska bir deyisle,
bu hak ve hirriyetlerin bir karsiligi olarak medya, toplumu bilgilendirme ve haberdar etme,
basta kamu olmak Uzere cesitli kurum, kurulus ve kisileri denetleme ve elestirme, kamuoyunu
aciklama-olusturma ve toplumu egitme gibi kamusal gérevler ve sorumluluklar Gistlenmistir (icel,
2017:130-140). Toplumsal gérev ve sorumluluklarini yerine getirilmesi konusunda yeterince titiz
ve sorumlu davranmayan bir medya organinin, toplum nazarinda glven ve itibarini kaybetmesi
kaginilmazdir (Glz ve Yanik, 2020: 322).

Kamunun olup bitenler hakkinda dogru bir sekilde bilgilendirilmesi hakkina hizmeti asli gorev
olarak Ustlenen ve bu ylizden kamu yararina hizmet etme gorevinden hareket eden medyanin
karsilastigi sorunlara ¢6ziim bulmasi ve dis miidahaleleri asgari diizeye ¢ekmesi icin etik ilkeler
olusturulmustur. Medya etigi denilince akla gelen ilk dort sey ise adil olma, gerceklik, objektiflik
ve dogruluktur (Ulug, 2001: 84). Konuya basin 6zgirligi acisindan yaklasan icel (2017: 327),
bir fiilin basin 6zglrligl olarak degerlendirilebilmesi icin “gerceklik”, “kamu yarari ve toplumsal
ilgi”, “gtuncellik”, “konu ile ifade arasinda dusiinsel baglihk” ve “6l¢tlilik” sinirlar icerisinde
yer almasi gerektigini ifade etmektedir. Ayrica, sadelik, aciklik, gerceklik ve dogruluk ilkelerinin

benimsenmesi haberciligin baslica gereklilikleridir (Yuksel, vd., 2013:178).

Baslangicta yazili basina ithaf edilen bu hak ve gorevler, yayginlasmaya baslamasiyla birlikte
radyo ve televizyonu da — kamu ve ticari — kapsamistir. GliniimUizde, ilke olarak bu hak ve
sorumluluklar internet gazeteciligi icin de gecerlidir.

internet gazeteciligi, oldukca yaygin ve gittikce artan bir kullanim alani bulmaktadir. Nitekim,
bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanan gelismeler, pek cok sektérde oldugu gibi gazetecilikte
de, medya ekibinin ¢alisma biciminden okurlara haberlerin sunumuna kadar devrim niteliginde
pek cok degisikligi beraberinde getirmistir (Flavian ve Gurrea, 2016: 440). Ancak bu gelismeler,
bir taraftan gazetecilige yeni secenekler ve teknik 6zellikler sunarken diger yandan geleneksel
gazetecilik anlayisini tehdit etmektedir. Bu konuda yapilan calismalar internete baglanmadaki
niceliksel artisa ragmen online bilginin kalitesindeki diisise isaret etmektedir (Berta Garcia,
vd., 2017: 1262). Kullanicilari tuzaklamak icin tasarlanan, onlari hiperlinklere tiklamaya iten ve
gazetecilik degerlerini goz ardi eden stratejiler bu anlayisa ornektir. Bu taktikler sansasyonel
tuzaklaricermekte ve cogu zaman gazetecilikle reklam arasindaki sinirlari yok etmektedir. internet
ortamindaki haber (reticileri, kullanicilari daha fazla sayfada tutmaya ve icerik tiiketmeye ikna
edecek formiller gelistirme gayreti icerisindedir. Aslinda yeni olan, haberin, bashg Gzerinden
turli tekniklerle okuyucunun dikkatini cezbedecek sekilde kurgulanmasi degil, dijital haber
medyasinda kullanilan tuzaklama tekniklerdir (Berta Garcia vd., 2017: 1263). Artarak devam
eden bu sorun, temel hak ve hirriyetlerden beslenen yeni nesil basinin, haberciligin hukuki
ilkeler ve etik degerleriyle yasadigl catismanin panoramik yansimasidir. Nitekim bu sorunlar,
Basin Konseyi’nin, gazetecinin gorevini tasidigi sifatin sayginligina golge dislirecek yontem ve
tutumlardan sakinmasi (12) ve reklam ve ilanlarin tereddiite yer birakmayacak sekilde “haberden
ayrilmasini (14) beyan eden Basin Meslek ilkeleri’yle celismektedir (Basinkonseyi.org.tr).

Haberciligin kamusal faaliyetanlayisi cercevesinde haber baslik, icerik ve temalarinin, kamusal
ve ticari yayincilik Gzerinden mukayeseli olarak degerlendirilmesi bu ¢alismanin konusudur. Bu
dogrultuda, kamu yayinciligi yapan www.trthaber.com ile tecimsel yayinciliktan www.milliyet.
com.tr’'nin ana sayfalarinda yer alan belirli sayidaki haber baslik, tema ve icerikleri literatiire
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dayali olarak olusturulan cesitli parametreler i1si8inda karsilastirilmistir. Calisma, ilk olarak 17
Nisan 2018 tarihinde gerceklestirilmis olup, glincelliginin, gecerliliginin ve glvenilirliginin
saglanmasi icin ayni haber sitelerinin 24 Mart 2021 tarihindeki haberleri de calismaya dabhil
edilmistir. Arastirma, 17 Nisan tarihli ilk calismada her iki haber sitesinden 55’er haber, 24
Mart tarihli ikinci calismada ise 58’er haber ile sinirlandiriimistir (tarihler rastgele secilmistir).
Karsilastirma; tarafsizlik, objektiflik, nesnellik, gibi habercilik ilkeleri Gzerinden degil, yalnizca
internet haberciliginde basvurulan tiklama tuzaklari 6zelinde gergeklestirilmistir.

Kamu Yayinciligi ve Ticari Yayincilik

Genel olarak kamu yayinciligl, temelde radyo, televizyon ve diger elektronik mecralarda
yapilan yayinciligin bizzat kamu eliyle yapilan tirlerini ifade etmektedir (Uyanik, 2012: 5). Kamu
yayinciligi fikri, I. ve Il. Dinya Savaslarinda radyonun éneminin anlasiimasiyla ortaya ¢ikmistir.
Radyonun giiciiniin farkina varan devletler, onu kontrol altinda tutmak ve kendi amaglar
dogrultusunda kullanmak istemislerdir. Boylece, kamu yayinciligi anlayisi devletin denetiminde
ve tekelinde olarak ortaya ¢ikmistir (Eren, 2008:12).

Turkiye’de kamu yayincihg fikri, Kurtulus Savasi yillarinda, Anadolu’nun sesini duyurmak
ihtiyacina binaen, Atatlrk’dn emriyle 6 Nisan 1920°'de Anadolu Ajansi’'nin kurulmasi ile
baslamistir. Lozan Antlasmasi ve sonraki slrecte, ulusal basin ve haber ajansi yaninda, ulusal
bir radyo yayin kurulusunun vazgecilmez bir ihtiyac oldugu goriilmuis ve bu ihtiyag “Turkiye
Radyolari” kurularak giderilmistir. Gerek haber ajansi ve gerekse radyo, baslangicta 6zel hukuk
tuzelkisisi olarak kurulmustur. Boylece Tirkiye'de ilk kez kamuya ait bir haber ajansi ve “kamu
yayinl” yapan bir yayin kurulusu olusturulmustur (Hafizogullari, 2003: 14).

Kamu hizmeti yayinciligl, radyo ve televizyonun ortaya ¢ikip yayginlasmaya basladigi yillardan
1980’lere gelinceye kadar ¢ok fazla sorgulanmamistir. Clinkii bu dénemde, John Maynard
Keynes'in gelistirdigi Devlet destekli iktisadi kalkinma modeli, ekonomik krizlere ve kalkinmaya
¢O6zim olarak gorilmistir. Bu modelde devlet, piyasadaki deflasyon ve durgunluk sikintisini
asmak icin en dnemli yatirimci olarak gériilmektedir. Devletin, issizligi azaltmak ve gesitli is kollari
olusturmak icin istihdam talep edilen ve ¢abuk biiyime umudu veren alanlara yatirim yapmasi
Uzerine kurulu bu sistem o donemin savas sonrasi ekonomik bunalimlarinda, oldukga etkili bir
¢ikis yolu olarak kabul edilmis ve pek cok lilke tarafindan uygulanmistir. Kamu iktisadi tesebbsli
olarak bazi devletlerin yatirim yaptigi alanlardan biri de kamu yayinciligi olmustur. 1979 ve 1980
itibariyle ekonomik ve politik agidan bir “yeniden yapilanma” stirecine girilmistir. Neo-Liberalizm
olarak adlandirilan bu yeniden yapilanmanin 6nciltglini muhafazakar sag olarak 1979- Thatcher
ingiltere’si ve 1980- Reagan ABD’si yapmistir. Buna gore devletin yegane gorevi diizeni korumak
ve adaleti tesis etmektir. Dolayislyla, tim dlinyaya hizla yayilan neo-liberal anlayisin etkisiyle
pek cok sektor gibi yayincilik faaliyetleri de hizli bir 6zellestirme slirecine girmistir. Yasanan bu
donisim, 1990’lara dogru 6zel sermayenin yayincilik sektoriine yatirrm yapmaya baslamasinin
onund agmis ve Turkiye'de ikili bir yayincilik anlayisini beraberinde getirmistir. Bir tarafta kamu
hizmeti olarak TRT varligini korurken, diger tarafta ticari yayincilik olarak 6zel medya hizmet
saglayicilar ortaya ¢ikmaya baslamistir (Erdemir, 2009: 65-70).

Bu noktada belirtilmesi gereken sey, kamu yayincihgini, 6zel (tecimsel) yayinciliktan ayiran
bazi 6nemli hususlarin oldugudur. Bunlardan ilki, kamu yayinciliginin tarafsiz bir kamu tizel
kisiligini haiz olmasidir. Diger bir ifadeyle 6zerk bir kamu kurulusudur. Bu yayincilgi, ticari
yayinciliktan ayiran ikinci 6nemli fark, ilk 6zelligine bagh olarak finansmanina iliskindir. Nitekim



kamu yayinciliginin ana finansori halk vergileridir. Reklam ve sponsorluk ardil bir 6nem tasir.
Ticari yayincilikta ise finansor, 6zel sermaye ya da isletme sahibidir. Buna kosut olarak ortaya
cikan bir diger 6nemli fark ise, kamu yayinciliginin, reyting kaygisina diismeden toplumun tim
kesimlerini kapsayan ilkeli yayin yapma sorumlulugu ve anlayisidir. Ticari yayincilikta ise maddi
anlamda kar-zarar odakh bir anlayis hakim oldugundan reyting rekabeti ve kaygisi 6n plana
¢ctkmaktadir. Clinkl burada programlarin dinamosu reklam ve sponsorlardir. Reklam ve sponsor
geliri ise reytinge endekslidir. Bu ylizden toplumun tiim kesimlerini kucaklayan bir yayin anlayisi
yerine, en fazla izleyiciyi cekebilecegi tiirde ve icerikte programlar yapma mottosu hakimdir
(Akgliner, 1998: 286-289).

Hakemii, ulusiarasi, e-Dergi

Mahmut Bingél, Hayrullah Yanik

Internet Gazeteciligi ve internetin Gazetecilige Sagladigi Olanaklar

GUnumuzdeki anlamda ilk gazetelerin tarihi 16. ylzyihn baslarina kadar giderken, “kahci”
(Erdogan, 2008: 279) ve “dizenli” (Yaylagiil, 2013: 215) gazetecilik anlayisi 1600-1620'li yillarda
Avrupa’da baslamistir. Ortaya cikisindan gliniimize gelinceye dek hem yapisal hem de igerik
acisindan pek cok degisiklige ugrayan gazetecilik mesleginin gliniimizde internetle birlikte
radikal bir déntisim gecirdigi goriilmektedir. Oyle ki, ortamiyla birlikte haberin Gretimi ve
sunumundan alicilarin tutum ve davranislarina kadar hemen her sey bu dénisiimden nasibini
almistir (Yildirnm, 2010: 230-233).

Haberciligin son ve gelismis mecrasi olarak internet haberciligi, farkli kaynaklardan derlenen
haberlerin, bir web sitesinde, birbirine linklerle bagli dokiimanlar olarak yayimlanmasini ifade
etmektedir (Yuksel, vd., 2013: 119). Ayrica internet haberciligi, gazetecilik faaliyetlerinin, gorsel-
isitsel medya araglariyla yondesik bir sekilde, multimedya ve hipermetin ile donatilmis, anlik,
kapsaml ve ¢ogu zaman etkilesime agik olarak web sayfalari, sosyal medya ve weblog gibi
internet tabanl mecralarda gerceklestirilmesi olarak tanimlanabilir.

Ozellikle internetin gérece kisa siirede her eve girmesine bagl olarak internet kullanici
sayisinin artisi internetin yeni ve giiclii bir mecra olarak ortaya ¢ikmasinda etkili olmustur. iste
internet gazeteciligi de bu yeni faaliyet alanina yonelimin bir neticesidir. Basin sektoriinde
rekabetin 6n kosullarindan biri olan teknoloji, sektoriin internete yatirim yapmasini zorunlu hale
getirmistir. Yeni mecranin ilk yatirrmlari Amerika’da “E-zine” denilen dijital magazin dergileri ile
baslamistir. TUrkiye'de ise ilk olarak Temmuz 1995’te Aktliel dergisi icerigini internete ilk tasiyan
yayin organidir. 27 Kasim 1996’da Milliyet gazetesi icerigin tamamini internete tasiyarak bu
alandaki onctlerden biri olmustur. Milliyet gazetesini sirasiyla 1 Ocak 1997°de Sabah ve Hirriyet,
28 Mart 1998’de Radikal ve 7 Mayis 1998’de Cumhuriyet gazeteleri takip etmistir (Bulunmaz,
2011:27-33).

internet iletisimin bes temel 6zelligi; Multimedya, hipermetinsellik, paket anahtarlama,
eszamanlilik ve etkilesimliliktir (Newhagen, ve Rafaeli, 1996). Konu internet gazetecigi
ozelinde incelendiginde, ilgili literatiirde internet gazeteciliginin interaktivite, icerigin
Ozellestirilmesi, hipermetinsellik ve yondesme baska bir ifadeyle multimedya olmak lzere doért
temel karakteristigi 6ne ¢ikmaktadir (Deuze, 2001). Buna gore online gazeteci, hangi medya
formati ya da formatlarinin belli bir hikayeyi en iyi yansithgina karar vermek (¢okluortamhlik),
kullanicilardan gelecek farkh tepkilere karsi alternatifleri géz éniinde bulundurmak, etkilesim
icinde olmak hatta belli hikayeleri kisisellestirmek (etkilesimlilik), hikayeyi hiperlinklerle diger
hikaye, arsiv, kaynak ve benzeri yontemlerle iliskilendirmenin ve onlara baglamanin yollarini
aramak (hipermetinsellik) zorundadir (Deuze, 2003: 206). internet gazeteciliginin 6zellikleri
bunlarla da sinirli degildir. internet gazeteciliginin goriinti, ses, veri ve kitle iletisimini bir ortamda
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toplama yetisi yondesme 6zelligini ifade etmektedir (Aktas, 2007: 33-34). Ayrica igeriklerin her
an yenilenebilmesi ve haberlerin anlik olarak gilincellenebilmesi ile internet gazeteciligi diger
kitle iletisim araglarindan ayrilmaktadir. Yine hizi, geri dénulebilir olmasi, detaylara izin vermesi
ve vyayinci acgisindan da okuyucu acgisindan da oOzgirlestirici olmasi internet gazeteciligini 6n
plana gikaran temel 6zelliklerindendir (Cakir, 2007: 125, 140). Giussani (1997), gazetenin artik
bir Grlin degil toplumdan insanlarin ziyaret ettigi, temas kurdugu ve ortak bir gergek insa etmek
icin tekrar bir araya geldigi yerler oldugunu ifade etmektedir.

internet gazeteciligini cazip ve yaygin hale getiren en &nemli hususlardan biri ucuz
maliyetleridir. Gelir-gider ekseninde bakildiginda genel anlamda yazili basinin giderlerini;
baski maliyetleri, genel giderler, personel giderleri, taniim harcamalari, teknoloji giderleri ve
dagittm maliyetleri olusturmaktadir. Gelirlerini ise satis gelirleri, sponsorluk gelirleri ile ilan ve
reklam gelirleri olusturmaktadir. Ote yandan internet gazeteciliginin en énemli gider kalemini
yazili basinla kiyaslanamayacak oranda distk olan teknoloji altyapisi olusturmaktadir. Baski ve
dagitm maliyetinin olmadigl internet gazeteciliginin gelirlerini ise tiklamaya endeksli ilan ve
reklam olusturmaktadir (Bulunmaz, 2011: 34-40).

internet Gazeteciliginde Yasanan Etik Problemler

Bu yeni ortamdaki gazetecilik, gazetecilik faaliyetlerinin ilke ve kurallardan bagimsiz oldugu
anlamina gelmemektedir (Bulunmaz, 2011: 27-28). Ancak siirekli degisimlerin yasandigi bu
yondesim ortami s6z konusu kurallarin sinirlarini zorlamaktadir. Geray ve Aydogan (2010:
311-317) yeni medya ortaminda gazeteciligin yasadigi sorunlari; “gériintiiyle oynama”, “bilgi

n n «u

yanilsamasi”, “sosyallesme sitelerinin amaci disinda kullanimi”, “igerigin izinsiz ve/veya kaynak
n u n u

gostermeden kullanimi”, “reklam-haber ayriminin kaybolmasi”, “profesyonel-kullanici ikiliginin
ortadan kalkmasi” olarak siralamaktadirlar.

Evers’e gore (2010a: 57-59; 2010b: 323- 324) yeni medya ve internet gazeteciligindeki etik
sorunlar; “haber ile reklam arasindaki sinirlarin bulaniklasmasi”, “klasik gazeteciye nazaran

” "

bagimsizliginin daha sinirh olmasi”, “prematiire habercilik”, “enformasyonun dogrulanmasi
problemi”, “haber igerigindeki baglanti linklerinin guvenlik”, “icerik ve kapsami”, “anonim
yorumlar”, “nefret soylemi”, “mistehcenlik”, “mahremiyet”, “webloglar yani blogcularin

haberciligi”dir.

Binark ve Bayraktutan ise, alandaki akademisyen, STK temsilcisi, aktivist ve medya
profesyonelleriyle gergeklestirdikleri gorlismelerden hareketle yeni medya ve yeni medya
haberciliginin etik sorunlarini; “6zel yasamin gizliligi”, “telif-patent haklari”, “igerigin asil

n [

kaynaginin gosterilmemesi”, “Uretilen igeriklerin dogrulugu teyit edilmeden yayimlanmasi”,
“Kisisel verilerin glvenliginin saglanamamasi”, “veri madenciligi”, “dijital gézetim”, “haber
ve ticari enformasyonun sinirlarinin belirsizlesmesi”, “Yeni medya ortamindaki yogun reklam
icerigi”, “Yaniltic etiketleme ve basliklandirma”, “nefret séylemi” ve son olarak “bireyin yeni
medya ortaminda sadece tiketici olarak konumlandirilmasi” basliklari altinda siralamaktadirlar

(Ozel ve Deniz, 2019: 448).

Goraldagi Gzere yeni medya ve internet haberciligi ortami oldukca cok ve gesitli hukuksal
ve etik sorunlarin yasandigi bir mecradir. internet haberciligindeki tek sorun tik tuzagi habercilik
anlayisi degilse de, baslica problemlerden biri olarak yukarida siralanan pek cok etik ihlalin
dogrudan ya da dolayh bir sekilde sebebi veya sonucudur.



internet Haberciligindeki Etik Sorunlarin Ekonomi-Politik Boyutu

Hakemii, ulusiarasi, e-Dergi

Mahmut Bingél, Hayrullah Yanik

Fransiz gazeteci Stephanne Lausanne’ye gore gazeteci; “Elinde feneriyle her yerde hakikati
arayan kisidir”; yani gazeteci bir nevi “Diyojen”dir (Yurdigll ve Yiksel 2012: 143). Hakikati
arayan gazetecinin 6ninde siyasi, ekonomik ve idari gesitli sikintilarin oldugu da bilinen bir
gercektir. isin ekonomik boyutu isbu c¢alismanin ana sacayaklarindan biridir. Ciinkii haber
hangi formatta olursa olsun ekonomik bir deger tasimaktadir (Giiz, 2005: 63-64). Bu ekonomik
maliyetin karsilanabilmesi ve tiim gazetecilik faaliyetlerinin siirdiiriilebilmesi en basta sponsor
ve reklam gelirleriyle — Ozellikle tecimsel yayincilikta — saglanmaktadir. Baska bir deyisle, ne
kadar ¢ok okur/izleyici/kullanici, o kadar ¢cok reklam ve sponsor, yani gelir anlamina gelmektedir.
Bu yonuyle gazetecilik dogrudan ticari bir faaliyet olarak gorilmektedir. Dolayisiyla, internet
gazeteciligine yapilan yatirrmin temel gerekgesi, gazetecilik faaliyetlerinin gelistirilmesi degil,
ekonomik gerceklerdir (Yildirim, 2010: 234). Nitekim diinya ve Tirkiye istatistiklerine bakildigi
zaman internet kullanici sayisinda radikal bir artis gorilmektedir. Internet World Stats’a (IWS)
gore 1995 yilinda diinyada internet kullanici sayisi 16 milyon (toplam diinya nifusunun % 0,4’0)
iken, 2021 yilinin sonu itibariyle 5 milyarin Gzerine (toplam diinya niifusunun %64,2’si) ¢gikmigtir
(Internet Word Stats, 2020).

Turkiye istatistik Kurumu (TUIK) verilerine gore (Grafik 1), 2007-2020 yillari arasinda genel
nifus, internet kullanici sayisi ve gazete okumak amaciyla interneti kullananlarin sayilari
asagidaki grafiklerde gosterilmektedir. Buna gore Tiirkiye’de internet kullanici sayisi strekli
olarak artmaktadir. 2007 yilinda 30 milyon olan internet kullanici sayisi 2020 yilinda 79 milyona
ulasmistir. Yine 2007 yilinda 20 milyona yakin olan online gazete okuyucu sayisi 2020 yilinda
54 milyonun Uzerine ¢ikmigtir. Ayrica internette gegirilen stre dikkate alindiginda, gazetelerin
internete yatirrm yapmalarinin nedenlerinden biri daha ortaya ¢ikmaktadir. We Are Social ve
Hootsuit tarafindan 2021’de yayimlanan verilere bakildiginda, insanlarin yildan yila internette
daha fazla zaman gegirdikleri gorilmektedir. Nitekim 2014 yilinda insanlar glinde ortalama 6
saat 10 dakikalarini internette gegcirirken 2021’de bu sire, 6 saat 54 dakikaya ¢ikmigtir. Tirkiye
Ozelinde bakildiginda ise glinde ortalama internette gecirilen sire 7 saat 57 dakikadir (We
Are Social ve Hootsuit, 2021). Diinyanin pek ¢ok (ilkesinde oldugu gibi Turkiye’de de yillar
icinde internete olan ilgi/ihtiyac ve internet kullanici sayisi artmaktadir. Bilgi Teknolojileri ve
iletisim Kurumu’nun (BTK) verilerine gore Tiirkiye’de toplam genisbant internet kullanici
sayisi 80 milyonun Uzerindedir. Ayrica 64 milyonun lzerinde kisi de mobil internet kullanicisi
durumundadir (BTK, 2020). Mobil kullanici sayisi gostermektedir ki artik insanlar belli bir mekana
bagimh kalmaksizin bulunduklari hemen her yerden internete baglanabilmektedirler.
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Grafik 1. Tiirkiye istatistik Kurumu’ndan derlenen verilere gére 2007-2020 yillari arasinda Tiirkiye’de toplam
niifus, toplam internet kullanicisi ve toplam internette gazete okur sayisi

Not: 2018 yili igin TUiK’te internetten gazete okuma istatistikleri mevcut olmadigindan, diger yillarin aritmetik
ortalamasi alinarak 2018 yili degeri olarak atanmistir.

internet yazili basin ve diger mecralarla kiyaslandiginda artan bir sekilde medya yatirimi
ve reklam payinin en fazla arttigi mecra konumundadir. Nitekim Reklamcilar Dernegi’'nin
2017 yihnda yayimladigl rapora gore medya yatirimlarinda en buyuk payl %47,8 ile televizyon
kuruluslari olustururken dijital mecralarin pastadaki payr %25,9’dur. Ayni derneginin 2020 yih
raporunda ise dijital medya yatirimlarinin payi %55,3’e ¢ikarak toplam yatirrmlarda agik ara
farkla ilk siraya yerlesmistir. Toplam basin yatirimlarinin pastadaki payi 2017 yilinda %12 ilen,
2020 yilinda %2.9’a gerilemistir (Reklamcilar Dernegi, 2018; 2020).

Tum bu istatistiksel veriler gazeteciligin internete tasinmasinin bir tercih degil zorunlulugun
neticesi oldugunu gostermektedir. Gazetelerin internet ortamina tasinmalari dogal olarak tiraj
gelirlerinden mahrum olmalarini da beraberinde getirmistir. Bu ylizden internet gazeteciliginin
temel gelir kaynagi reklamlar olmustur.

Tik Tuzagi (Click-Baiting) Haberciligi

Bazi gazetelerin ilk yillarinda denedikleri Ucretli-Uyelikli internet gazeteciligi modelleri,
internetin reklam formatina ayak uyduramadigl igin basarisizlikla sonuglanmistir. Yalnizca
Uyelere sunulan haber icerikleri ydéntemi arama motorlarinda dizginlenememesi nedeniyle bu
tir siteleri bir nevi izole etmistir. Bu yontem, siteleri, tekil ziyaret¢i agisindan gerilere distirmis



ve internetin en 6nemli gelir kaynagindan mahrum kalmalarina neden olmustur. Abonelik yoluyla
para kazanma girisimlerinin basarisizlikla sonuglanmasi, “ttklanma sayisi” ile basarinin dogru
orantili oldugu kanaatine sevk etmistir. Bu ylizden, basili araglardaki gibi tiraj geliri olmayan
internet sitelerin temel gelir kaynagi reklamlar olmustur (Isik ve Koz, 2014: 29-30).

Hakemii, ulusiarasi, e-Dergi

Mahmut Bingél, Hayrullah Yanik

Pastadaki pay blylk ve haber sitelerinin temel gelir kaynaklari web sayfalarindaki
“banner” satisi olunca (Bulunmaz, 2011:40), ziyaretgi sayisi ve tiklanma olgusu, haberin ticari
anlamda basarili olabilmesinin 6n kabulii olarak ortaya ¢ikmaktadir (Ozyal 2016: 276). Amag
tiklamaya tesvik etmek oldugunda, haberin degerini belirleyen asil unsur da tiklanma sayisi ile
Olglilmektedir. Bu durum haber ve habercilik anlayisinda haberin kamusal degeri yerine parasal
degerinin, kamu hizmeti anlayisi yerine de salt ticari faaliyet anlayisinin egemen olmasiyla
sonuglanmaktadir. ilgili yazinda bunlar; “tik odakli haber sunumlar” (Ozyal, 2016), “c6p siteler”
ve “cop haberler” (Isik ve Koz, 2014), “click-bating” (tik tuzagi), “clickbait” (tik tuzagi), “linkbait”
(link tuzagi) ve “listicle” (liste haber) (Berta Garcia vd., 2017) gibi temelde ayni soruna isaret
eden birtakim farkli kavramlarla ifade edilmektedir.

Son yillarda gazetecilik ve medya otoritelerinin habercilikte artan magazinlesmeye dikkat
cektigini vurgulayan Chen, Conroy ve Rubin (2015:15), geleneksel gazeteciligin hakikat arayisina
dayanan nesnellik ve hesap verebilirlik ilkeleri, antitezi olan “basitlestirme”, “kisisellestirme”
ve “sansasyonelestirme”ye evrildigini vurgulamaktadirlar. Geleneksel gazetelerin tiraj ve
aboneliklerindekisureklidiisis, haber Ureticilerini sayfa ziyaretine dayalionline reklam gelirlerine
daha fazla bagimli hale getirdigi icin bu siire¢ daha ziyade ekonomik kaygiya dayanmaktadir Bu
ylzden online habercilikte sorun, gercegi aramak yerine genellikle sayfa goriintiileme sayisini
artirma anlayisiyla hareket etmektir ki bunun temel gostergelerinden biri tik tuzagi basliklardaki
artistir. Tik tuzagi, kullanicilarin dikkatini gekmek igin onlari belirli bir web sayfasindaki linke
tiklamaya tesvik eden igerik anlamina gelmektedir.

Ticari kaygilar, gazeteciler lizerinde 6nemli baski unsurlarindan biridir. Haber basliklarinin
sekil ve iceriginden, siirekli servis edilen siddet, cinsellik tarzi konserve icerikler ve reklamla
karistirilmis haber sunumlarina kadar her sey ziyaretgi sayisini artirmak ve daha fazla gelir
elde etmek icindir (Isik ve Koz, 2014: 28). Cesitli gorsellerin yardimiyla tuzak daha da cazip
hale getiriimektedir (Ozyal, 2016: 280). Asil amaci, daha fazla ttk almak olan, haber degerleri
tasimayan ve blyik bir bolimi “kopya” iceriklerden olusan bu “cop siteler” ve “cop haberler”
kullanicilarin yaninda reklam verenleri de manipule etmektedir (Isik ve Koz, 2014: 29).

Haberler ¢cevrimici mecraya tasindikca, tik tuzagi olarak kabul edilen yeni bir magazinlesme
(tabloidizasyon) formu ortaya cikmistir. Tik tuzagi haberlerin ¢evrimici medyaya tasinmasiyla
ortaya cikan etik bir sorundur (Chen, vd. 2015:15). Haber ile ticari enformasyon arasindaki
sinirlarin belirsizlesmesi habercilik degeri acisindan en blyik sorunu teskil ederken, bircok
internet sitesinde “sponsor icerik”ler karsimiza ¢ikmaktadir. Tik tuzagi geleneksel gazetecilik
kriterlerini karsilamayan ve baslica amaci kullaniciyi web sayfasinda miimkiin oldugunca uzun
slire oyalamak olan ve bilgilendirmeyen haber baslgl olarak da ifade edilebilir. Daha spesifik
olarak, bir tik tuzagl basliginin temel amaci haberin yayillmasi ve pazarlama iken, hakiki
gazetecilikteki haber bashgi, kullanicilar bilgilendirme rollini strdirecektir. Béylece yem, bir
reklam sloganinin tretim kriterine cevap verecek fakat haber lGretiminin temel kurallarina cevap
vermeyecektir (Berta Garcia vd., 2017: 1265).

Tik Tuzagi1 Baglaminda Haber Bashdi ve Ogeleri

Bir metinde baslik, o yazinin en genel ifadelerle ortaya konulmus ana temasidir. Buna paralel
olarak haberin basligi da, haber degeri tasiyan bir bilgi, olay veya durumu agiklayan metnin kisa
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bir kelime grubu ya da climle ile ifadesidir. Yazili kitle iletisim araglarinda haberlerin Ustlerinde
yer alan basliklar, genellikle haberin birkag kelimeden olusan ve gogunlukla bir yargi bildiren kisa
“6zet”leridir. Basliklarin genel olarak (Yuksel, vd., 2013: 28);

Okuyucuyu isteklendirmesi, ilgi ve dikkatini cekmesi,
Haber unsurlarini igermesi,

Kisa ve anlasilir olmasi,

Haber metniyle celismemesi,

Haberin 6zlinden uzaklasmamasi,

Abartili olmamasi,

Yanlis anlasilmaya yol agmamasi,

Bos s6z icermemesi,

Habere yorum getirmemesi beklenmektedir.

Baslik hem 06zet hem de haberin tanitimidir. Okuyuculara hikayenin ne hakkinda oldugu
konusunda hizli bir fikir verir ve onlara neden tim pargayl okumakla ilgilenmeleri gerektigini
anlatir. Bir baslk daha ¢ok bir etikettir ve okuyuculara fotografin veya grafigin ne gosterdigini
soyler. Basliklar, kisa ve akilda kalicidir. Bir baslk, hikayeyi ozetler, okuyucunun dikkatini
ceker. lyi bir baslik haberin ana noktasini yakalayan basliktir. Bashklardaki dil basit ve anlasilir
olmalidir. Baslik, okuyucunun hikayenin tam olarak ne hakkinda oldugunu bilmesini saglar.
Ote yandan 6ne ¢ikan baslklar, dncelikle okuyucunun merakini uyandirmak icin yazildiklari
icin hikayenin icerigini ima edebilir. Basliklarda basmakalip ifadelerden, kelime oyunlarindan
ve cifte anlamlardan kaginilmalidir. Her seyden 6nce, basliklar yaniltici degil, dogru ve dirist
olmalidir. Baslikta yazan sey haberin icinde olmalidir. Higbir sey okuyucuyu, bashgin vaat
ettiklerini sunmayan bir hikayeden daha fazla rahatsiz edemez. Fotografta kullanilan basliklar
okuyucunun gorsel ¢ergevenin igindekileri anlamasina yardimci olur. Fotograf ve baslhk birlikte,
okuyucunun ona eslik eden éykiiniin metnini okumak zorunda kalmadan anlayabilecegi kiiglik
bir 6yki olusturur. Altyazilar, bir fotograftaki ana kisileri agik¢a tanimlamahdir. Birkag kisi 6ne
cikarilirsa, okuyucunun ana karakterin “sapka takan” veya “sagda duran” karakter oldugunu
bilmesini saglamak genellikle yararlidir. Altyazilar, bashgin tam anlamini tekrar etmemeli veya
dogrudan hikayeden bir cimle olmamalidir (Potter, 2006: 34-36).

Berta Garcia vd., (2017: 1265-1266), internet gazeteciliginde bilgilendirici basliklarin
Ozellikleri olarak varsayilan gazetecilik ilkelerini 8 baslikta siralamaktadir:

Baslik 6ykinin icerigiyle ortlismelidir,

Baslik 5n1k ‘ya cevap vermelidir,

Baslik bir olay hakkinda rapor vermelidir,

Baslik haber degeri ilkelerine cevap vermelidir,

Baslik kendi basina bir anlam batlnliGgline sahip olmalidir,

Baslik hikdyenin ana diisiincesini ifade etmelidir,



Baslik duygularin harekete gecirilmesinden ziyade bilgiye dncelik vermelidir,

Hakemii, ulusiarasi, e-Dergi

Mahmut Bingél, Hayrullah Yanik

Baslik bilgiyi basit merakin Ustlinde tutmalidir.

ideal bir haber basliginin okuyucunun dikkatini cekmesi ve onu haberi okumaya sevk etmesi
beklenen bir durumdur. Tik odakli haberciligi farkl kilan ise baslik ve ona eslik eden goérsellerin
muglak tasarimi ve okuyucuya konu hakkinda fikir vermemesidir. Cogu durumda bu tiir baslklar
okuyucunun tahmin giciuni kullanmasini gerektirmektedir. Dahasi, bazi durumlarda bu
tur basliklar kendisiyle ilgisiz bir icerige de sahip olabilmektedir. Oysa ideal bir baslikta okur,
bagliktan hareketle haberin igerigi hakkinda dogru fikri kolayca yiritebilir. Boylece konu ilgisini
cekmiyorsa icerige ulasma ihtiyaci duymamaktadir (Ozyal, 2016: 285).

Bilgilendirici baslk ile tik tuzagi basliga asagidaki haberler 6érnek olarak verilebilir: Burada
trthaber.com ve milliyet.com.tr haber sitelerinden alinan ayni habere ait iki bashk gorilmektedir.
Kamu yayinciligi yapan trthaber.com, basligi ve haberi bilgilendirici ve haber ilkelerine uygun
olarak verirken, ticari yayincilik yapan milliyet.com.tr, basligi icerige tiklamak icin adeta bir yem
olarak kurgulamistir.

Bilgilendirici baslik: Ana baslik: “Cavusoglu-Pompeo goriismesi 4 Haziran’da” Alt baslik:
“Washington Buytkelcisi Serdar Kilig ABD’ye gidiyor” (trthaber.com)

Tik tuzagi bashk: “ABD-Turkiye goriismesi oncesi flas karar...” (milliyet com.tr)

Cogu zaman tik tuzagl basliklar, icerigindeki bilgilerin mansetle bir ilgisi olmamasina
ve geriye kalan bilgilerin de beklentileri karsilamamasina ragmen kullanicilarin meraklarini
cezbetmektedir (Berta Garcia vd., 2017: 1265).

Yontem

Bu ¢alismada verilerin elde edilmesi igin igerik ¢dziimlemesi yontemi kullaniimistir. Genel
olarak igerik ¢ozlimlemesi, yazili ya da gorintlili materyalin igeriginin tarafsiz ve dizgeli
(sistematik) analizidir. Buna gore icerikler belirlenen olcitler cercevesinde sikliklarina gore
niceliksel olarak siniflandirilmaktadir (Aziz, 2014: 133). Bu dogrultuda, trthaber.com ve milliyet.
com.tr haber sitelerinin haber basliklari, baslik temalari ve icerikleri literatiire dayanarak
olusturulan belirli parametrelerle 6lcimlenmistir. Her iki haber sitesinde alinan haberler iki
arastirmacinin esanli ve esgiidiimli calismalariyla analiz edilmistir. ilk ¢alismada (17 Nisan
2018) 55%er ikinci ¢ahismada (24 Mart 2021) 58’er haber olmak lizere toplamda 226 haber
incelenmistir. Calisma kapsaminda ilk olarak, 17 Nisan 2018 tarihli TRT Haber ve Milliyet’in
internet sitelerindeki yukaridan asagiya olacak sekilde ilk 55 ana sayfa haberi analiz edilmistir.
TRT Haber’in ana sayfasinda toplam 55 haber bulundugu icin calisma her iki haber sitesi icin
55’er haberle sinirlandiriimistir. Ardindan 24 Mart 2021’de gergeklestirilen ikinci ¢calismada ise
TRT Haber’in ana sayfasinda 58 haber bulundugu tespit edilmistir. Bu yiizden TRT Haber’deki 58
haberin tamami ile Milliyet’in ana sayfasindaki haberlerden ise en bastan baslayarak ilk 58 haber
calismaya dahil edilmistir. Milliyet’in ana sayfasinda ise her iki donem de dahil 200’(in lzerinde
haber bulunmaktadir. TRT Haber ile Milliyet’i esit sayida haber lzerinden degerlendirmenin
daha uygun olacagi diisiincesinden hareketle bu yola basvurulmustur.

GCalismada, haber basliklari ve igerikleri, belirlenen 12 kriter baglaminda tek tek analiz
edilmistir. Haber bashginin, ilgili kriteri olumlu anlamda karsilamasi durumunda “evet”, olumsuz
anlamda karsilamasi durumunda ise “hayir” olarak belirlenmistir. Ornegin bir haberde “yorum
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baslik” varsa evet, yoksa hayir hanesine yazilmistir. Bu sekilde tim haber baslik ve igerikleri tim
kriterler icin ayri ayri degerlendirilmistir.

Degerlendirme Kriterleri

Haberintasimasigereken baziunsurlarvardir. Bir seyin haberolabilmesiigin bir olay, fikir, sorun
ya da degisimin olmasi gerekir. Olaylar, fikirler, sorunlar ve degisimler 6zetlenerek verilmelidir.
Ozetleme sirasinda olayin ana unsurlarinin haberde yer almasina 6zen gosterilmelidir. Konu
asli unsurlarindan alinip baska yerlere gotiriilmemelidir. Yani ifade ile olay baska, haber baska
seyler soylememelidir. Ne bilimsel, ne cok edebi ne de ¢ok siradan bir dil kullaniimalidir. Haberin
kendine ait dili ve tslubu kullaniimahdir. Olaylarin, fikirlerin, sorunlarin ve degisimlerin zamanl
yani yeni olmasina ihtiyag vardir. Bir haberin émri ¢ogunlukla yeni haberin verildigi zamana
kadardir. Haberde zamanlilik kuralini belirleyen Gg¢ ana unsur vardir. Bunlar; yenilik, anilik ve
gecerliliktir (Glz, 2005: 61). Haberin sinirlari olarak degerlendirilen “gerceklik”, “gtincellik”,
“konu ile haber arasinda dislinsel baghlik”, “kamu yararn” ve “toplumsal ilgi” (Gliz, 2005: 75;
igel, 2017: 327) de haberin unsurlari arasinda degerlendirilir.

Calismada, bir haber bashg ve temasinin tasimasi gereken degerler literatiire (Or. Berta
Garcia vd., 2017: 1265-1266; Ozyal, 2016: 285; Potter, 2006: 34-36; Yiiksel, vd., 2013: 28)
dayali olarak olusturulmustur. Ayrica “vidnews” ve “gifnews” ifadeleri bu calismanin yazarlari
tarafindan literatirdeki degerlendirme kriterleri baz alinarak web sitelerindeki bazi aldatici haber
ve icerikleri icin tlretilmistir. Olusturulan kriterler haber sitelerindeki basliklara uygulanacak
sekilde olumsuz karsiliklariyla kurgulanmistir. Bunun nedeni, zaten olumsuz bir konu olan haber
bashgl sorununun nicel degerlendirmesine uygulamanin daha uygun olmasindandir. Ornegin
kriter, “Kendi basina anlasilir degil” seklinde olumsuza donustiiriilerek bu soruna karsilik gelen
haber basliklari toplanmistir. Ayrica, bir haberde birden fazla kritere denk gelen problem
olabilecegiicin, her bir haber tim kriterlere gére ayri ayri incelenmistir. Co6zimleme asamasinda
kullanilacak degerlendirme kriterleri 12 adet olarak belirlenmis olup asagida siralanmistir:

Kendi basina anlasilir degil

Haber basliginin yukarida da ifade edildigi gibi kendi basina anlasilir olmasi gerekmektedir.
Eger normal bir okuyucu bir basligi okudugunda icerikle ilgili dogru tahminde bulunamiyor ve
bu yizden icerige géz atmasi gerekiyorsa bashk tik tuzagi barindirmaktadir. Dolayisiyla kendi
basina anlasilamayan haber bashgi sorunlu bir baslik olarak degerlendirilmistir.

Haber metniyle ¢elisme

Basligin metni kapsayan ve onu bir anlamda Ozetleyen genel bir cerceve cizmesi
beklenmektedir. Bu agidan, bashgin ifade ettigi seyin igerikte tam olarak karsilik bulmasi
gerekmektedir. Sayet baslk okuru tiklamaya tesvik edecek sekilde kurgulanmissa ve icerige
bakildiginda baslikla uyusmadigi goriliyorsa baslik metinle gelisiyor olarak degerlendirilmistir.

Listicle ve Vidnews

“Listicle”, konserve haberler icerisinde degerlendirilebilecek haber basliklariyla kurgulanan
gorsel agirlikh slayt haberlerdir. Bu haberler tiklamaya tesvik eden ve okurunilgisini geken tiirden
agirhkli olarak gorsellestiriimis ve haber degerinden yoksun olarak kurgulanmis igeriklerdir.
Okurlar, bu haber linkine tikladiklarinda genellikle beklediklerinin disinda igerikle karsilasirlar ve
habere ulagsmak icin kendilerini gorsel slaytlar arasinda bulurlar.

“Vidnews” bu galismada olusturulan bir kavramdir. “Vidnews”, haber bashginin genellikle



sansasyonel olmasi dolayisiyla kisiyi linke tiklamaya tesvik eden ancak igerikte kisiyi videonun ya
da video galerinin bekledigi iceriklerdir. Bu video haberler kisiyi zorunlu reklam izlemeye maruz
biraktigi icin haber editorlerince cazip bir yontem olarak goriilmektedir.
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Basliktan sapma

Baslik, haberle uyumlu olmasina ragmen, igerik, basligin 6zel kapsaminin ¢ok Otesine
gidiyorsa ya da baslik haberin en can alici noktasina vurgu yaparken icerikte bu nokta cok
az bir sekilde karsilik buluyorsa haber icerigi baslktan sapmaktadir. Amag, okuru en fazla
ilgilendiren boélimuyle linke tiklamaya sevk etmektir. Okur linke tikladiginda baslkla alakasiz ya
da dogrudan ilgisi olmayan uzunca bir igerikle karsilasir. Bu icerikler kopyala yapistir mantigiyla
dolduruldugundan haberciye zaman ve parasal acidan bir kiilfeti bulunmamaktadir. Bilakis genis
metin icerisinde aralara yerlestirilmis bannerlar gazeteye reklam geliri saglamaktadir.

Abartili ve sansasyonel olma

Haber bashginin dikkat cekici bir sekilde olusturulmasi haberin okunmasina tesvik etmesi
anlaminda 6nem tasimaktadir. Ancak bu dikkat cekicilik, haber baslginin tasimasi gereken
kriterlere uygun olmali ve okuyucu aldatmamalidir. Sirf okuyucu baslik linkine tiklamaya tesvik
etmek maksadiyla abartili ve sansasyonel ifadelerden uzak durulmalidir. Ornegin “flas”, “sok”,
“son dakika”, “bomba”, “skandal” vb. ifadelerle kurulan basliklar okuyucuyu aldatmaya yonelik

olarak hazirlanmis tik tuzaklaridr.
Yarim ciimle ile kurulan bashk

Basligin okurun zihninde bir anlam butinliglne sahip olmasi ve ne hakkinda oldugu
konusunda bir yargi olusturmasi beklenmektedir. Bir iki kelimeyi verip en can alici tarafini keserek
bunun yerine li¢c nokta koyup okura “tikla ve gér” imasi ile Uretilen bashk habercilik agisindan
sorunlu bir yaklasimdir. Nitekim haber bashginin yukarida da belirtildigi gibi icerigi kapsayici
ve normal diizeydeki bir okurun zihninde anlam bulan bir karsiliginin olmasi gerekmektedir.
Calismada, bunun aksi s6z konusu oldugunda baslik okura tik yemi olarak hazirlanmis bir tuzak
olarak kabul edilmistir.

Asil égenin gizlenmesi

icerige konu olan asil 6genin (6zne ya da nesne) gizlenerek bunlarinin yerine bazen zamirlerin,
bazen gorsellerin kullanildigi muglak basliklar okuru tiklamaya tesvik eden tuzaklardandir.
“Imzayi atti!”, “Washington’a gidiyor” “Diinya onu konusuyor” gibi baslklar genellikle muglak
gorsellerle desteklenmekte ve okurun merakini gidermesinin kosulu olarak icerige tiklamasi
gudilenmektedir.

Gorsel ile gcelisme

Kimi zaman basliklarda kullanilan gorseller okuru tuzaga ¢ekmede en kolay yollardan
biridir. Bashk fotografina bakildiginda habere konu asil 6znenin ya da nesnenin orada oldugu
disundirilmektedir. Ancak basliktaki fotograf genel okur kitlesinin en fazla ilgisini cekecek 6zne
ya da nesneye aitken, igerige bakildiginda baslik fotografinin aksine g¢ok ilgi cekmeyen baska bir
haber 6znesiyle karsilasiilmaktadir.

Yorum baslik

Haber bashgindaki en 6nemli sorunlardan bir tanesi yoruma dayali haber basliklaridir. Bu
durum objektiflik ve tarafsizlik gibi habercilik ilkeleriyle bagdasmamaktadir.



Tik Tuzagi Habercilik Cercevesinde Kamu-Ticari Haber Sitelerinin Karsilastiriimasi:
Trthaber.com lle Milliyet.com.tr Ornegi

aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa

Metnin ana diisiincesini yansitmama

Bashgin ilgi cekici bir sekilde, ilgi cekici bir 6zne etrafinda kurgulandigl ancak igerigin bu
ozel durumun cok daha 6tesinde genel bir cerceve cizdigi habercilik anlayisidir. Ornegin ilgili
oldugu bir film yildizinin haber linkine tikladiginda okuru genellikle listicle bir habercilik anlayisi
karsilamaktadir. Burada o film yildiziyla ilgili merak ettigi haberi bulmak icin tamamen farkli
iceriklere maruz kalmaktadir. S6z konusu haber o iceriklerde yalnizca kiigiik bir 6ge olarak kalacak
veya s6z konusu igerige ulasilsa bile bashgin ima ettigi ya da dogrudan beklendigi konuda bir
haber olmadigi fark edilmektedir.

Clickbait icin gifnews, gérselin buzlanmasi veya cezbedici tema kullanimi

“Gifnews” bu calismada, hareketli imajlari ifade eden “gif” uzantili resimlerle kurgulanan
aldatici haberler icin olusturulan bir kavramdir. Bunlar genellikle videolardan kesilerek
olusturulmus, okurun dikkatini daha da ¢cekmek icin abartili ifadelerle desteklenmislerdir. Diger
bir merak uyandirma yontemi ise gorselin buzlanmasidir. Merak duygusunu harekete gecirmek
maksadiyla haber adeta bulmacaya donistiridlmekte ve yukarida oldugu gibi abartili ifadelerle
kisi bu gorsellere tiklamaya tesvik edilmektedir. Son olarak, haber basligina giydirilen arka planin
ozellikle kirmizi-siyah-sari gibi sicak ve canli renklerle tasarlanmasi ve sansasyonel ifadelerle
bunun desteklenmesi suretiyle haberin oldukca 6nemli oldugu algisinin olusturulmak istenmesi
cezbedici tema kullanimini ifade etmektedir. Tim bunlar clickbait olarak tabir edilen tik yemi ya
da tik tuzagi 6geleridir.

Soru ciimlesi

Haber basliklarinda istenmeyen durumlardan biri de soruyla kurgulanan basliklardir. Ancak,
buradaki asil sorun bashgin soru ile kurgulanmasi degil, sorunun haber icerigi hakkinda bilgi ve
ipucu vermemesidir. icerigin anlasiimasi bakimindan muglak olan soru ifadesiyle olusturulan
basliklar haberin netligi icin okuru, habere tiklamaya sevk etmektedir. Ne hakkinda oldugu tam
olarak anlasilmayan soru okura sorulmakta; sorunun ve cevabin netligi icin icerige bakilmasi
tesvik edilmektedir. Abartili ve ilgi cekici ogelerle desteklenen bu basliklar okuru, ttklamamasi
durumunda “bir tik 6tedeki bilgiden” mahrum kalacagi distincesine sevk etmektedir.

Bulgular

Bu calisma kapsaminda iki farkli tarihte yapilan analizlerin verilerine asagidaki tablolarda yer
verilmis ve veriler yorumlanmistir.



Tablo 1. TRT HABER’in 17 Nisan 2018 tarihli ilk 55 ana sayfa haberi ile 24 Mart 2021 tarihli ilk 58 ana sayfa
haberinin 12 kriter iizerinden analizi
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Tablo 2. Milliyet’in 17 Nisan 2018 tarihli ilk 55 ana sayfa haberi ile 24 Mart 2021 tarihli ilk 58 ana sayfa
haberinin 12 kriter iizerinden analizi
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Yukaridaki tabloda yer alan verilere bakildiginda, Milliyet’in 17 Nisan 2018 tarihindeki
haberlerinde mevcut tiim kriterler icin sorun teskil edecek baslik, tema ve icerik bulundugu
goriilmektedir. Toplam 55 haber icin yapilan 660 degerlendirmede 311 sorun tespit edilmistir.
Bu da, haberlerinde %47.1’lik bir tik tuzagi alametine isaret etmektedir. Haberlerde genel olarak
kriterlerin hepsi icin 6rnek bulmak mimkiindir. Ozellikle bazi tik tuzag tiirlerine yogun olarak
rastlamak mimkiindiir. “Ornegin, incelenen 55 haber den 44 tanesi “Abartili ve sansasyonel
olma”, 40 tanesi “Yanlis anlasilmaya yol agma-asil 6genin gizlenmesi”, 38 tanesi “kendi basina
anlasilir degil”, 36 tanesi “yorum baslik”, 27 tanesi ise “Clickbait icin gifnews, gorselin buzlanmasi
veya cezbedici tema kullanimi” agisindan sorunlu olarak tespit edilmistir. En az sorunise (3),“Soru
cimlesi” ile olusturulan basliktan kaynakl tik tuzaklandir.

24 Mart 2021’de yapilan ikinci calismaya gelince, 58 haber icin yapilan 696 degerlendirmede
toplam 319 (%45,8) tik tuzagi alametine rastlanmistir. En cok sorun yasanan kriterlerin; “Abartili
ve sansasyonel olma” (46), “Yanls anlasiimaya yol agma-asil 6genin gizlenmesi” (42), “Kendi
basina anlasilir degil” (39), “Yorum baslik” (36), “Haberin 6ziinden uzaklasma-listicle veya
vidnews” (35), “Clickbait icin gifnews, gorselin buzlanmasi veya cezbedici tema kullanimi” (29),
“Yarim cimle ile kurulan bashk” (25), “Haberin metniyle ¢elisme” (21) ve “Basliktan sapma”
(20), oldugu belirlenmistir. “Soru ciimlesi” yalnizca 2 adet sorun ile ikinci arastirmada da en az
problem yasanan kriter olmustur. Farkh tarihli bu iki ¢alisma kiyaslandiginda, tik tuzaklarinin
ayni kriterlerde benzer sekilde yogunlastig dikkati cekmektedir. iki calismanin tik tuzag
oranlari arasindaki fark 1,3%’tlr. Bu durum ¢alismada belirlenen kriterlerin 6lgmedeki basari ve
tutarhligini géstermektedir. Ayrica, Milliyet’in yayin politikalarinda 6nemli bir olumlu gelismenin
yasanmadigi da ¢ikan sonuglardan hareketle ifade edilebilir.

Sonug ve Tartisma

ister kamu yayincilhg ister tecimsel yayincilik olsun faaliyetlerini kamusal gérev bilinci
cercevesinde ifa etmek durumundadir. Bu zorunluluk gelismis demokratik sistemlerin halkin
yasananlardan haberdar olma hakkini temin etme goérevine istinaden basin isletmelerine
taninmig ve anayasa ve yasalarla teminat altina alinip sinirlari gizilmis bir hak ve goérevin
neticesidir. Ancak bu goérev, pratikte kamu ve ticari yayincilik arasinda énemli farkhliklarin
ortaya ¢ikmasini engelleyememektedir. Konu kamu yayinciligl 6zelinde degerlendirildiginde
ana finansorunin dogrudan kamu olmasi, ekonomik kaygilyl azaltmaktadir. Bu durum, kamu
yayincisi kurulusun daha ilkeli bir habercilik yapmasina olanak taniyan énemli bir avantaj olarak
ortaya ¢ikmaktadir. Aksine, reklam ve sponsorluga bagimli olmasi hasebiyle ticari yayinciligin,
yayincilik faaliyetlerini ticari kaygilar ekseninde diizenlemelerinde etkili olmaktadir. Bu durum
kamu ile ticari kurulus arasindaki kamusal faaliyetin uygulanmasi hususunda radikal bir farklilk
olarak ortaya ¢ikmaktadir.

internet 6zelinde de durum aynidir. isbu calisma, kamusal ve ticari internet gazeteciligi
faaliyeti ylriten TRT Haber ile Milliyet arasindaki nitelige dayal bu farkin, haber Uretimine
yansimasini tik tuzagl baglaminda niceliksel olarak ortaya koymaktadir. Nitekim elde edilen
bulgular Milliyet’in tik tuzagi odakli habercilige kaymasina karsin, TRT Haber’in, haber yazim
ilkelerini gbzeterek ve tik tuzaklarina basvurmadan faaliyetlerini ylrittuglini gostermistir. TRT
Haber’in web sayfasinda, sade sayfa tasarimiile habere ve bilgilendirmeye odaklanan, abarti ve
sansasyonellikten uzak bir yayin anlayisi bariz bir sekilde gorilmektedir. Milliyet’e bakildiginda,
agirhkli olarak haber ile reklam arasindaki sinirlarin bulaniklastigi, habere reklam mantigiyla
yaklasildigl ve haberlerin reklam satmak amaciyla tik tuzaklariyla kurgulandigi goriilmektedir.
Sayfada, yogun bir sekilde tik tuzaklariyla kurgulanmis haber basliklari, temalari ve igerikleriyle
karsilasilmaktadir. Dolayisiyla, bu tarz bir haberciligin, gazeteciligin kamusal gérev ve sorumluluk
anlayisiyla bagdasmadigi ve etik ilkelerle uyusmadigi yargisina ulasmak mimkunddr.



Calisma, Sabah, Hiirriyet, S6zcli gibi diger en fazla tiklanan habersiteleriicin de gerceklestirilse
sonuglarin dikkat ¢ekici bir sekilde degismeyecegini 6ngérmek mimkiindir. Bu nedenle,
kamu yayincihiginin internet ortaminda gulglu ve etkili bir sekilde varlk gdstermesi ve internet
trafiginin yogunlagmasi igin gerekli teknik ve sosyal altyapinin olusturulmasi ve giglendirilmesi
saglanmahdir. Clinkd, gigli ve etkili bir trthaber.com, bir yandan zengin bir yayin ortami igin
alternatif olurken, diger yandan dogru icerik Gretimi anlaminda ticari gazetecilige 6rnek olabilir.
Profesyonel ve kaliteli habercilige olan ihtiyacin sirekli artmasina karsin kalitenin diigsmesi,
gazetecilik mesleginin toplum nazarindaki gliveninin daha fazla sorgulanmasini da beraberinde
getirecektir.
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Ayrica surdirilebilir kaliteli gazetecilik faaliyetleri icin yaptirim giict olan, dinamik, glincel
sorunlarla basa ¢ikabilen 6zdenetim mekanizmalarinin hayata gecirilmesinin gerekliligi ortaya
¢ikmaktadir. Gazeteciligin agirlikli hizmet mecrasi internet olduguna gore, kurulan 6zdenetim
dernek ve kurullariile olusturulan etik ilkeler mevcut ihtiyag ve sorunlara gére glincellenmelidir.
Yanlis habercilige karsi en iyi yaptirrm, dogru alternatiflerin desteklenmesi, gliclendirilmesi ve
topluma duyurulmasi olacagindan, gazetecilik faaliyetlerini dogru ve kaliteli bir sekilde yerine
getiren haber siteleri 6dillendirilmeli ve toplumun bunlardan haberdar olmasi saglanmalidir.
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Extended Abstract

The media, which is accepted as the fourth estate in developed democratic systems, derives
its power from the fundamental rights and freedoms granted to it. In response to these rights
and freedoms, the media has duties and responsibilities such as controlling and criticizing
various institutions, organizations and individuals, especially the government, informing and
giving news to the society about the people and activities that are in the public domain, thus
mediating the formation of public opinion and explaining the resulting public opinion. These
duties and responsibilities are regulated by the constitution foremost, various legislative texts,
and ethical principles created by the relevant associations and organizations. On the other
hand, violations by media organizations cause damage to the perception of the media and the
trust in the media.

Thanks to the Internet, the press and other media environments-organizations are
undergoing a radical change and transformation. The press sector, which carries its activities
mainly to the virtual environment, benefits from the unlimited possibilities of computer and
internet technologies. However, this rich environment also makes it possible for new, continuous
and larger legal and ethical violations to occur. The concept of “click-baiting” journalism, which
is the subject of this study, is one of these problems. Click-baiting in general; it is a process of
producing news based on manipulation, in violation of journalism principles/ethics and values,
by playing with news titles, themes and images to attract more clicks and visitors. Thus, it is
aimed that the readers click on the fraudulently created news headlines and stay on the page
longer.

In this study, the criteria that the news title and content should carry were compiled based
on the literature. From this point of view, traps (click-baiting) used in internet journalism
contrary to these criteria have been determined. Manipulation techniques on the headline,
visual and content of the news are grouped under 12 headings. These are; (1) the title of the
news is not clear on its own, (2) it conflicts with the text/content-story of the news, (3) the
news consists of only listicle and vidnews (video news) content-form, (4) the content deviates
from the title and the news is extended with topics unrelated to the title, (5) the title and/or
theme being exaggerated and sensational, (6) making the title in a form of half sentence, (7)
hiding the main element in the title as the subject or object and using pronouns instead, (8) the
link image contradicting the content, (9) creating the title based on interpretation/comment by
ignoring the principles of objectivity and impartiality/neutrality in the news, (10) the title does
not reflect the main idea of the text (news content/story), (11) using gifnews in the link, the
frosting of the image or the use of an attractive theme, and (12) the creation of the title in the
form of a question sentence. The main reason for news organizations to do this is commercial
concerns. For this reason, the news is designed with click-bait and it is aimed to generate more
advertising and promotional income by waiting for the reader to click on the news, be on the
page longer, be exposed to more advertisements and click on these advertisements.

In this study, within the framework of the public activity of journalism, the difference
between public and commercial broadcasting in terms of click-baiting oriented journalism was
analyzed by content analysis method based on the criteria comprised based on the literature.
Using 12 criteria in total, news headlines and contents/news stories were analyzed one by one
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according to each criterion. In the study as sample, trthaber.com and milliyet.com.tr news sites
were determined by the purposeful sampling method and the study was carried out on April
17, 2018 and March 24, 2021 (in two different dates). Trthaber.com was chosen to represent
public broadcasting and milliyet.com.tr to represent commercial-private broadcasting. News
located on the main pages of news sites at a certain moment of the day; the first 55 news
on 17 April 2018 and the first 58 news on 24 March 2021 were analyzed together with their
titles, themes and contents. As a result of the analysis made on both April 17, 2018 and March
24, 2021, it was determined that trthaber.com fulfills the function of providing news and
information without deceiving the reader and without falling into the click baiting. On the other
hand, milliyet.com.tr news site, used click baiting methods quite frequently in both analyzes
made on April 17, 2018 and March 24, 2021. Among the most used click baiting methods are ;
“title is exaggerated and sensational”, “causing misunderstanding-hide the main element”, “the
title is not clear on its own”, “title in the form of comment”, “gifnews for click baiting, frosting
the image or using a captivating theme”, and “title in the form of half sentence”. In addition,
(title) “contradiction with the text of the new”” and (content) “deviation from the title” are
also seen intensely. Although a very long time (approximately 3 years) passed between both
analyzes made on two different dates, the results obtained on both dates for the news site
milliyet.com are almost similar. The findings revealed that unlike trthaber.com, milliyet.com.tr
heavily used click baiting methods. This qualitative difference between public (trthaber.com)
and commercial (milliyet.com.tr) internet journalism has also shown itself in news production.
TRT Haber’s web page, with its plain page design, has a broadcasting approach that focuses on
news and information, and is far from exaggeration and sensationalism. On the other hand, it is
possible to say for Milliyet that the boundaries between news and advertisements are blurred,
the news is approached/produced with the logic of advertising, and the news is designed by
click baiting methods to sell advertisements. It has been seen that the news page has news
headlines, themes and contents that are heavily created with click-baiting methods. Therefore,
it is possible to reach the conclusion that this type of journalism is incompatible with the duty
and responsibility of journalism and does not comply with ethical principles.

Mahmut Bingél, Hayrullah Yanik

The findings of the study reveal that the need for professional and qualified journalism
is constantly increasing, but the quality of click-baiting oriented journalism has decreased.
This situation will lead to the loss of trust in the journalism profession in the eyes of society.
In order to prevent this, that is, for sustainable quality journalism activities, the necessity of
implementing self-regulatory mechanisms that are dynamic, capable of coping with current
problems and determining up-to-date ethical principles emerges. In addition, news sites that
perform their journalistic activities abiding by ethical principles correctly and with high quality
should be rewarded and the society should be informed about them.

Arastirmaci Katki Orani: Arastirmacilar calismaya esit oranda katki sunmustur.
Destekleyen Kurum/Kuruluglar: Herhangi bir kurum/kurulustan destek alinmamustr.
Cikar Catismasi: Herhangi bir cikar catismasi bulunmamaktadir
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Oz

Dijital gerceklik; sanal gerceklik (SG), artiriimis
gerceklik (AG), karma gergeklik (KG) vb. kavramlari
kapsayan semsiye bir terim olarak kullaniimaktadir.
Bu “yeni gercgeklik” kavramlarinin hizli degisimi, alana
ait  siiflamanin  yapilabilmesini  glglestirmektedir.
Bu kavramlarin her biri teknik ve uygulama alanlari
bakimindan farkliliklar gdstermektedir. Dijital teknoloji,
View Master’in yedi stereoskopik 3B ¢ift kuglk renkli
fotograf iceren ince karton disklerinden ginimizin
dijital gercgekliklerine kadar uzun bir yol kat etmistir.
Dijital gergeklik teknolojileri, duygu ve jest gibi yeni ara
yuzler aracihgiyla kullanicilara yeni bir var olma ortami
yasattigi icin hizli yayihm glctne sahiptir. Dijital gergeklik
teknolojisi, duygu ve jest ara yuzleri ve gelismis teknik
ozellikleri ile ozellikle Covid-19 déneminde zamansal
ve uzamsal baglamda etkili ¢dzimler sunmaktadir.
Ayrica Apple, Microsoft, Facebook, Google, Samsung

Abstract

Digital reality; virtual reality (VR), augmented
reality (AR), mixed reality (MR), etc. it is used as an
umbrella term covering concepts. The rapid change
of these “new reality” concepts makes it difficult to
make the classification of the field. Each of these
concepts differs in terms of technique and application
areas. Digital technology has come a long way from the
View Master’s thin cardboard disks containing seven
stereoscopic 3D double small color photographs into
today’s digital realities. Digital reality technologies
have the power to spread rapidly, as they provide
users with a new environment of existence through
new interfaces such as emotions and gestures. With
its digital reality technology, emotion and gesture
interfaces and advanced technical features, it offers
effective solutions in a temporal and spatial context,
especially in the Covid-19 period. In addition, it remains

Anahtar Kelimeler

gibi bircok teknoloji devinin yapmakta oldugu yatirnmlar
nedeniyle dinyanin ve bilimin gindeminde kalmaya
devam etmektedir. Bu gcalismanin amaci, dijital gergeklik
tanimlamasina giren kavramlara (SG, AG, KG) iliskin bir
degerlendirme yapmaktir. Bu amagla ¢alisma, betimsel
yontemle tasarlanmistir. Bu betimlemeye paralel olarak
dinyada ve Turkiye'de soz konusu dijital ortamlarin
uygulama alanlari hakkinda bilgi vermek, ¢alismanin bir
digeramacidir. Calismadaayrica, artiriimis gerceklik, sanal
gerceklik, karma gergeklik ile kapsayici bir terim olarak
dikkat ¢ceken “genisletilmis gerceklik” (GG) arasindaki
kavramsal karisikliga agiklik getirilmeye calisiimistir. Ayni
zamanda, dijital cagin gergekliklerinin kriz iletisimindeki
yeri, 6nemi ve kullanim alanlari da agiklanarak bu
gercekliklerin, gelecegi nasil etkileyebilecegi verilerden
hareketle degerlendirilmistir.

on the agenda of the world and science due to the
investments made by many technology giants such
as Apple, Microsoft, Facebook, Google and Samsung.
The aim of this study is to make an evaluation of the
concepts (VR, AR, MR) that fall under the definition of
digital reality. For this purpose, the study was designed
with descriptive method. Parallel to this description, it
is another aim of the study to give information about
the application areas of digital media in the world and
in Turkey. In addition, the study also tried to clarify
the conceptual confusion between augmented reality,
virtual reality, mixed reality, and “extended reality”
(XR), which attracts attention as an inclusive term. At
the same time, the place, importance, and usage areas
of the realities of the digital age in crisis communication
were explained and how these realities could affect the
future was evaluated based on the data.

Dijital Cag, Sanal Gergeklik, Artirillmis Gergeklik, Karma Gergeklik, Genisletilmis Gergeklik.
Digital Age, Virtual Reality, Augmented Reality, Mixed Reality, Extended Reality.
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insanlik tarihi boyunca her alanda degisim olagelmistir. Bu degisimin zamanla teknolojik
gelisime donlismesi, insan yasamini buyulk 6lglide kolaylagtirmistir. Teknik alandaki gelisim, ilk
¢aglardan glinlimize insan yasamini Oylesine donisttrmdistir ki uygarhk tarihinde donemler,
bu teknik gelisim araglari ile adlandirilmistir. iletisim teknolojisi basta olmak tizere teknolojik
gelismelerin timd, insanlarin yasam sekilleri, gcevreleri ile olan etkilesimleri, yasam standartlari
gibi insan hayatiniilgilendiren her alana etki etmektedir.

Bilimsel arastirmalar ile birlikte var olan teknolojilerin yasama yansimasinin yani sira, yeni
teknolojilerin de ortaya c¢ikmasi mimkiin olabilmektedir. 1980’lerde gelisim hizini arttiran
bilgisayar teknolojisi sayesinde, bilim ve teknoloji arasinda birbirini destekler nitelikte bir iliski
ortaya cikmistir. Bunun sonucunda bilginin 6nemi daha da artarak bilgi toplumu olusmustur.
Bilginin sunumu ve islenmesi konusunda ilk ortaya cikan dijital gerceklik kavrami, sanal gerceklik
kavrami olmustur. Sanal gerceklik, kavram olarak “Gergekte yeri olmayip zihinde tasarlanan
mevhum, farazi, tahmini” seklinde tanimlanmaktadir. TDK Bliyik Tuirkce Sozliikte, (2021) gercek:
“yalan olmayan dogru olan sey, hakikat”; gerceklik ise: “var olan seylerin timi{” seklinde yer
almaktadir. Genellikle gercek ve gerceklikten farkl olarak degerlendirilen sanal kelimesi her ne
kadar koken olarak “sanmak” sézcliigiinden tiirese de gergegin zith seklinde diusliinilmemelidir.

Teknolojik gelismelerle birlikte ortaya konulan dijital medya Uriinleri, gercek ve gercek
olmayan kavramlarin tartisilmasina ve c¢esitli iddialarin ortaya atilmasina yol acmistir.
Baudrillard (2013), medyadaki gercekligin degisime ugrayarak yerini ici bos bir gerceklikle
olusturulan yapay bir ortama biraktigini iddia etmistir. Gergegin similasyona donlserek yol
almakta oldugunu, bunun olusumuna da kulttr endistrisinin neden oldugunu belirtmistir. Hatta
yasadigimiz evrenin bir similasyon evrenine donlistigind, gercek ve similasyonun birbiriyle
yer degistirdigini vurgulamistir. Gercek ve gercegin sanalligini sorgulama diirtisiini olusturan
ve tartismalara neden olan olgu, sanal gerceklik (SG) teknolojisidir. Sanal gerceklik, insanlarda
gerceklik algisi olusturmak tzere 6zel yazilim ve donanimlarla olusturulan gercgek veya kurgusal
ortamlardir. Ginlimizde mobil uygulamalar, cep telefonlari, gorintii ve ses donanimlari gibi
cesitli araclar vasitasiyla erisilmesi cok daha kolay hale gelen sanal gerceklik (SG) icin ilerleyen
slreclerde gelecegi sekillendirecek bir pazar ve sektor olabilecegi varsayillmaktadir. NASA
biinyesindeki Singularity Universitesi’nde 2016 yilinda yapilan bir arasirmada, Sanal gerceklik
(SG) ve Artirilmis gerceklik (AG) alaninda yasanan gelismeleri takiben buyik teknoloji sirketleri
(Google, Microsoft, Samsung, HTC vb.) tarafindan yatirimlar yapildigi belirtilmistir. Takip eden
surecte adi gecen sirketler, kendi Grrlinlerini piyasaya siirmeye baslamistir (The Near Future of
VR and AR, 2016).

Dijital gerceklik teknolojileri incelenirken gliniimizde kullanilan dijital ortamlarin konumu
ve kullanim sikliklari 6nem arz etmektedir. Bu istatistikleri belirtmek izere Nisan 2021 tarihinde
We Are Social® tarafindan yayimlanan veriler, mobil, internet ve sosyal medya kullanimi temel
basliklari altinda degerlendirilmistir. Buna gore, toplam niifusun 7.85 milyar (kentlesme orani
%56.5), cep telefonu kullanici sayisinin 5.27 milyar (nlifusun %67.1’i), internet kullanici sayisinin
4.72 milyar (ntfusun %60.1’i) ve aktif sosyal medya kullanici sayisinin 4.33 milyar (ntfusun
%55.1’i) oldugu goriilmektedir. Bir diger sonug ise kiresel boyutta dijital bliyime oranlarini
gostermektedir. Nisan 2020 ve Nisan 2021 yillari arasinda yapilan karsilastirmada, toplam niifus
2020’ye gore %1 oraninda (80 milyon kisi), cep telefonu kullanan kisi sayisi %1.9 oraninda
(97 milyon kisi), internet kullanici sayisi %7.6 oraninda (332 milyon kisi) ve aktif sosyal medya

1 We Are Social: 25 Haziran 2008'de Londra’da kurulmus bir arastirma sirketidir. Bilim diinyasina ve kiiresel
kamuoyuna dijital alanda veriler sunmaktadir.
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kullanic sayisi ise %13.7 oraninda (521 milyon kisi) artis gostermistir. Siralanan bu verilerin
yuzde oranlarina bakildiginda mobil, internet ve sosyal medya kullanimlarinin biiyiik oranda
artis gosterdigi gorilmektedir.

Verilerden de anlasilacagi gibi diinyada dijital gelisim, hizli bir sekilde devam etmektedir.
Gelinen noktada, dijitallesme ile birlikte dijital gergeklik ortamlari konusu 6nem kazanmaktadir.
Dijital gerceklik ortamlari, gercekte var olan veya tasarlanarak ortaya konulan mekan veya
nesnelerin, yapay gorsel kopyalari, stereoskopik (3D) goriintli ekrani ile kullaniciya gorsel bir
deneyim sunmasi seklinde tanimlanabilir. Daha gelismis sanal gergeklik sistemleri kullanicinin
isitme, koklama, dokunma ve hareket gibi ¢esitli duyularini da uyarabilmektedir. Tim bunlar sanal
gercekligin, gercek olmayan bir algilama seklinden ¢ok daha fazlasi oldugunu goéstermektedir
(Orhan ve Karaman, 2011).

Sanal ve gercek arasindaki farkin azalmasinda en buyulk pay sliphesiz ki teknoloji unsurudur.
Teknoloji, etimolojik olarak “yapmak” ve “bilmek” anlamlarina gelen Yunanca kelimelerin bir
araya gelmesiile olusmaktadir. Buradan hareketle bitlinsel bir tanim yapilirsa teknoloji, “bilginin,
sanayideki islemlerde sistematik olarak uygulamaya alinmasi” olarak ifade edilebilir. Matbaa,
radyo, televizyon ve telefon ile baslangic yapilan teknolojik siirece bilgisayar dahil oldugunda
yeni bir caga baslanmistir. Bu ¢ag ile imkansiz olarak nitelenen durumlar mimkiin hale gelmistir
(Yengin ve Bayrak, 2018). Boylece, mevcut kuramlar yetersiz durumda kaldiginda, yeni kuramsal
tanimlamalar gerekli olmustur. Bu noktada sanal, artirilmig, karma ve genisletilmis gergeklik
gibi kavramlar bu gerekligin agilimlari olarak sunulacaktir. Dijital gergekliklerin ¢alhismadaki
siralamasi, teknoloji diinyasindaki kronolojik sira esas alinarak olusturulmustur.

Sanal Gergeklik (Virtual Reality) Tanimi ve Uygulama Alanlari

Gercek ve gercek olmayana dair ortaya ¢ikan varsayimlar uzun yillar tartisilarak sanat,
edebiyat, felsefe, sinema ve tiyatro alanlarinda glindem haline gelmistir. Bugliniin teknolojisinde
yeni Urlnlerde-uygulamalarda, insanlarin bu varsayimlara yonelik ilgisi eglence, kiiltlr, egitim
gibi alanlarda slirmektedir. Sanal gerceklik teknolojisinin tarihsel gelisimi incelendiginde, Charles
Wheaton (1838) tarafindan icat edilen stereoskop ile basladigi gériilmektedir. ilerleyen siirecte,
1962 yilinda Morton Heilig “Sensorama” adl bes duyunun kullanimi ile kisilere strtkleyici bir
deneyim yasatan makineyi gelistirmistir (Regrebsubla, 2016: 4). Ivan Sutherland tarafindan
yapilan arastirmalar neticesinde 1960’ yillarin devaminda basa takilan ekranlar Uzerine
calismalara devam edilmistir. 1920’lerin sonuna gelindiginde Edward Link (1929), ilk ucus
similatorind icat etmistir. Bu makinede gorsel ekran olmasa da kullanicilar tarafindan gercek
bir diizlemdeymis gibi hareketlerin hissedilmesi saglanmistir. 1970’li ve 1980’li yillarda gelisen
optik ve dokunmatik ekran teknolojileri ile birlikte sanal alanlarda hareketlerin saglanacagi
makineler Uretilmeye devam etmistir (Demirezen, 2019: 6).

SG, teknoloji kullanilarak olusturulan kurgular ile gercek ve hayalin birlestiriimesi olarak
tanimlanmaktadir. Ayrica SG, halihazirda kullanicilarin simitle edilmis bir ortamda kullanicinin
duyularini etkileyebilecek etkilesimli bir medya saglamaktadir (Mihelj ve dig., 2014: 1). Baska bir
tanimlama yapilacak olursa sanal gerceklik, var olan veya tasarlanmis bir ortami kopyalayarak
kullanicilarin o ortamdalarmis gibi hissetmelerine ve etkilesime girmelerine olanak taniyan
strlikleyici bir medya deneyimidir. Bir SG deneyimi olusturmak icin temelde iki bilesen vardir.
ilk bilesen, video cekimi ile gercek diinya ortamini kaydetmek ya da Bilgisayar Uriinii Gériintiiler
(Computer Generated Images / CGl) ile sanal bir ortam olusturmak iken ikinci bilesen,
kullanicilarin bu ortama girmelerini miimkin kilacak SG cihazlarini temin etmektir (Aronson-
Rath ve dig., 2015: 13).



SG teknolojileri, 1990’li yillardan 2000’lere kadar teknoloji gelistiren firmalarin yani
sira, bilimkurgu yazarlarinin, manga ve c¢izgi roman sanatcilarinin ve sinema enddistrisinin
ilgisini cekmeye devam etmistir. Virtuality, Sega VR ve Nintendo Virtual Boy gibi video oyunu
endustrisinde kullaniciya yonelik birtakim SG gozliikleri ¢cikmis olsa da ticari olarak pek basarili
olunamamistir. Sanal ortamlarda deneyim icin gozliiklere alternatif olarak CAVE (Cave Automatic
Virtual Environment) gibi fiziksel ¢oziimler agirhkh olarak tercih edilmistir. SG gozliikleri ise
askeri arastirmalar, tip ve uzay arastirmalari gibi ylksek AR-GE buitcesine sahip alanlarda
gelistiriimeye devam edilmistir bu nedenle 2000-2010 arasi donem, endustride “VR kisi” olarak
anilmaktadir (Doma, 2020: 27-28). Facebook Research’te, (2020) yer aldigi sekliyle 2012 yili
sonrasinda neredeyse fotograf gercekgiliginde olan bilgisayar grafikleri Uretilmis, merkezi ve
grafik islemci giclerinde artis yasanmis, akilli telefonlarla birlikte kiglik boyuttaki ve yiksek
¢Ozindlrlikteki LCD ekranlar gelistirilmistir. Ayni yil icerisinde Oculus VR firmasi kurulmus, 2014
yilinda ise Oculus, Facebook binyesine katilmistir. 2018 yilinda, bilgisayar veya cep telefonu
baglantisi gerekmeksizin kullanilabilen VR gozliikler ortaya ¢ikmistir. 2020 yilinda ise ekran
¢ozindlrliklerindeki artis, stereoskopik kameralar sayesinde AG yardimi saglamasi, hibrit
sistemde veya bagimsiz bicimde calismasi yeniliklerini getirmistir. Yakin gelecekte holografik
optik teknolojisi ile SG gozliiklerdeki boyutlarin daha kiiclik olacagi beklenmektedir (Bkz. Sekil
1).

Sekil 1
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Holografik Optik (Facebook Research, 2020)

SG teknolojisinin en ¢ok kullanildigi ortamlardan biri de sanal 6grenme ortamlaridir. Sanal
o6grenme ortamlari, SG teknolojisine paralel olarak siirekli bir degisim icerisindedir. Jin (2011:
3) ¢alismasinda, SG teknolojilerinin egitim-0gretim programlarina dahil edilmesi igin hazir
oldugunu ve egitsel kazanimlar agisindan gligli bir potansiyel tasidigini ifade etmistir. Sanal
teknoloji ve AG’nin similasyonlar seklinde kullanildigi 6gretim ortamlarinin gelistirilmesine
yonelik arastirmalar, egitim dinyasinda yaygin olarak yuritilmektedir. Laboratuvarlarda
ogrencilerin becerilerini gelistirmek igin artirilmis ders kitaplari ve egitim posterleri (Sumardani
ve dig., 2020: 14) gibi uygulama yapilmasini kolaylastirmak adina uygulamalar kullaniimaktadir.

Sanal gerceklik teknolojisiile birlikte kisiler, karmasik problemleri ¢c6zebilmek adina bilgisayar
araciligi ile dogrudan etkilesime gecebileceklerdir. Ayrica burada en 6nemli konulardan biri de
gercek ortamlarin taklit edilmesidir (Burdea ve Coiffet, 2003). Bu teknolojinin gelistiricileri, artik
daha inandirici hareketler gosteren yapay zekalara, oldukca kaliteli seviyede gercekgi bir diinya
olusturabilmektedir (Akman, 2019:12). SG grafik tasarim alaniicinde, “gerceklik hissi ve deneyimi
olusturan bilgisayar destekli sayisal ortam” olarak kullaniimaktadir. Boylece uygulamalar,
egitim, mimari, gorsel sanatlar, eglence ve ticaret vb. farkli alanlarda kullanilabilmektedir. Sanal
gercekligin kokenine bakildiginda baslangicinda insanin hayal giicline, magara resimlerine ve
sozlu iletisime kadar uzandigini belirten Jerald (2016: 15), eski cagda insanlari eglendirmek
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ve kontrol etmek amaciyla yanilsamalarin, orta cagda ise hayalet ve seytan yanilsamalari elde
etmek amaciyla duman ve i¢ biikey aynalarin kullanildigini vurgulamaktadir.

GlnUmuzde ise sanal gercekligi elde etmek icin gesitli fonksiyonlara sahip sanal gerceklik
sistemleri kullanilmaktadir. Sanal gerceklik sistemleri, sanal ortamda yer alan kullanicilara
yapay uyari yonlendirerek kullanicilarin sadece zihinsel degil, ayni zamanda fiziksel olarak da
etkilesim kurmalarini saglamaktadir. Bu sayede etkilesim yalnizca gorsel ve isitsel duyularla
sinirh kalmayip dokunsal, koku ve tat gibi duyulara da etki etmektedir. Bu hisleri elde etmek
icin Gzerinde kullanici ve sistemin hareketlerini tespit eden uyarici ve algilayicilarin yer aldigi,
Ozel tasarlanmis giysi ve ekipmanlar kullanilmaktadir. Bu uyarici sistemlere “sanal gerceklik
donanimi” denilmektedir (Ferhat, 2016: 730). Glincel SG donanimlarina érnek olarak; Oculus
Quest 2, HTC Vive Pro 2, DecaMove ve Vive Focus 3 verilebilir.

Surukleyici teknolojilerin en ¢ok bilineni SG’dir. SG’yi kullanan sektoérler incelendiginde oyun
ve eglence dinyasi ilk karsilasilan sektor olmustur. Miihendislik, saglk, egitim, insaat ve bircok
farkli sektor de SG uygulamalarini gesitli alanlarda kullanmay! tercih etmektedir. Kullanici bir
ekran veya SG basligl taktiginda, ekranda yer alan sanal nesneler arasinda hareket ediyormus
hissine kapilir ve beyin bunu gercek olarak algilar. Bu noktada en cok tercih edilen kulakhgi,
sanal deneyime olanak taniyan bir bilgisayar ya da konsola baglamaktir. Gelisen teknoloji ile
birlikte, 2018 yilinda ortaya ¢ikan Oculus Go’da yapilan giincellemeler sonucunda 2019 yilinda
Oculus Quest 22 teknolojisi ortaya ¢cikmistir. Oculus Go, Oculus Quest’in bir 6n modelidir ve
Gretimi durdurulmustur. Bu teknoloji ilk basta bagimsiz bir SG bashgi iken Samsung Gear VR3,
Google Cardboard* ve Google Daydream® gibi teknolojiler sanal deneyimi olusturmak icin bir
akilh telefona ihtiya¢ duymaktadir (Digital Reality, 2021).

Gunimuzde hizla yasanan teknolojik gelismeler SG cihazlariyla ilgiliimkanlarda artisa neden
olurken bu alanda yapilan yatirinmlari da arttirmaktadir. Facebook’un, 2014 yilinin Mart ayinda
bir Kickstarter projesi olarak finanse edilen ve hentiz 18 aylik bir baslangic sirketi olan SG basligi
Ureticisi Oculus’u satin almasi bu yatirimlara verilecek en glizel 6rneklerden biridir (Aronson-
Rath ve dig., 2015: 12).

SG teknolojisinin uygulama olarak gelisiminin 1960’larda oldugu gorilmektedir.
Heilig (1962) ve Sutherland (1966) tarafindan yapilan ¢alismalar sonucunda SG gozlikleri ve
uygulamalarinin temeli atilmistir.

ilk sanal gerceklik gdzliigiiniin temeli, 1994 yilinda Nintendo firmasi tarafindan gelistirilen
Virtual Boy adli video oyun konsolu ile atilmistir. Nintendo Virtual Boy olarak bilinen bu konsol,
tarihteki ilk stereoskopik (derinlik yanilsamasina sahip) 3D oyun konsoludur (Boyer, 2009). Bu
ilk prototipten sonra SG alaninda yasanan gelismeler neticesinde, dijital medya uygulamalari
kullanilarak akilli telefonlar birer SG gozligiine dontismustdir.

Gunlmiuzde teknolojik firmalarin, yaptiklari yazilimlar ve bu yazilimlarin 6zel tasarlanmis
olan SG gozliklerine entegre edilmesiyle de sanal gercekligin her yerden ulasilabilir olmasi

2 Oculus Quest 2: Facebook markasi olan Oculus tarafindan olusturulan bir sanal gergeklik bashgi. https://www.
oculus.com/quest-2/?locale=tr.

3 Samsung Gear VR: Samsung Electronics tarafindan Oculus VR ile is birligi icinde gelistirilen ve Samsung tarafindan
Uretilen bir sanal gerceklik basligi. https://www.samsung.com/global/galaxy/gear-vr/.

4 Google Cardboard: Cardboard 6zellikli uygulamalar ¢alistiran hemen hemen tiim akilli telefonlari kullanarak SG
deneyimine gti¢ veren el cihazi. https://arvr.google.com/cardboard/.

5 Google Daydream: Daydream Google tarafindan gelistirilen bir sanal gergeklik platformudur. Onceki platform
Google Cardboard'in devami olarak sunulmustur. https://tr.wikipedia.org/wiki/Google_Daydream.



saglanmistir. Sinema salonlarinda 5D, 7D gibi adlarla anilan sanal gergeklik deneyimlerinin
yerini, kullanicinin basina takarak izleme yapabildigi ekranlar (Head Mounted Display, HMD)
almistir. Bu yenilik sayesinde kullanicilarin daha kisisel deneyimler yasayabilmesi de mimkin
hale gelmistir. Sanal gergeklikte deneyimlenen gorsel alginin duragan olmamasi igin gelistirilen
sistemin kullanici hareketlerini algilayarak buna gore tepki vermesi gerekmektedir. Bunun
icin kask ve gozliklere yon ve konum bilgisini izleyen algilayicilar entegre edilmistir. Boylece,
gorinti baghgr ile sanal ortami gorintileyen kullanici goris acgisini degistirmek igin basin
hareket ettiriimesi ile hareket yoniniin de bu dogrultuda degismesi saglanmaktadir (Ferhat,
2016: 730-732). Ayrica bu fonksiyon hem goriinti icin hem de ses igin gecerlidir. Kullanicinin
baktigl yonde, arkadan veya yanlardan gelen sesler ¢evresel ses diizeni ile sesin geldigi nokta
baz alinarak kullaniciya iletilmektedir. Kullanici hareket ederek zemini, gdkylizinl ve arkasini
gorebilmekte ve ayni zamanda cevresinden gelen sesleri duyabilmektedir.

Hakemii, ulusiarasi, e-Dergi

Hidayet Hale Kiintigen, Serpil Samur

Sanal gerceklik gozIuglinlin uygulama alanlarina bakildiginda, Toru (2018) tarafindan yapilan
bir calismada sanal gergeklik gozIigu uygulamasina yer verildigi gériilmektedir. Bu ¢alismanin
uygulamasinda birinci kiir kemoterapi tedavisi alan kanser hastalarinda olusan anksiyetenin
fizyolojik belirtileri incelenmistir. Sanal gergeklik gdzIligliniin kan basincini, solunum hizini, kalp
atim hizini ve Sp02’yi arttirdigi; anksiyete diizeyi ile kemoterapi sirasindaki zaman algisini ise
azalttigini tespit etmistir. Bu ¢alismadan elde edilen sonuglara gore, SG gozIGgi uygulamasinin
anksiyete lzerinde olumlu etkiler biraktigi kanitlanmis, bu yontemin hemsirelik uygulamalarina
dahil edilmesi dnerilmistir. Benzer bicimde Caner (2020) tarafindan yapilan bir ¢calismada ise
cocuklarda preoperatif donemde sanal gergeklik gozIGgl oyun uygulamasi yapilarak anksiyete
Uzerindeki etkileri degerlendirilmistir. Sanal gergeklik goézIGglnin, uygulama sonucunda
cocuklarin preoperatif anksiyeteleri, kan basinci, kalp atim hizi, tiiktirtk kortizol diizeyi ve oksijen
satlirasyonlari Gzerinde olumlu etkisi oldugu gézlenmistir.

Sanal gerceklik gozligl baslangicta eglence amach tasarlanmis olsa da glinimiizde tip
alaninda anksiyete, travma sonrasi stres bozuklugu ve agri tedavisi icin kullaniimaktadir. Hastalari
mevcut dlinyalarindan baska bir diinyaya tasidigi ve coklu duyular icerdigi icin sanal gerceklik
gozliglnun diger dikkat dagitma yontemlerinden daha etkili olabildigi diisiiniimektedir (Arane
ve dig., 2017: 932; Eijlers ve dig., 2019: 1344). Verilen 6rnek ¢alismalardan da anlasilacagi
Uzere sanal gergeklik teknolojisinin surikleyici 6zellikleri hastayl olumsuz etki ve duygulardan
uzaklastirmaktadir. Genellikle oyunlara olanilgilerinin daha fazla olmasi nedeniyle sanal gerceklik
cocuklarin dikkatini daha fazla gekmektedir. Son yillarda yapilan galismalarda, sanal gergeklik
gozIUgl cocuklarin kendilerini daha rahat hissetmelerini saglamak, agri ve anksiyeteye verdikleri
yaniti yavaslatmak ve tedavi ortamlarina olan asinaliklarini artirmak amaciyla kullaniimaktadir
(Piskorz ve Czub, 2018: 1-2; Gergeker ve dig., 2018: 982; Pourmand ve dig., 2018: 53; Ahmadpour
ve dig., 2019: 2; Eijlers ve dig., 2019: 1345; Georgescu ve dig., 2019: 5).

Demir’e (2019: 511) gore, sanal gerceklik gozlikleri piyasaya sunuldugunda biyiik bir ilgi ile
karsilanmis ve bu durum teknoloji firmalarinin dikkatinden kagmamistir. Bu durumu bir firsat
olarak goren teknoloji firmalari sanal gerceklik gozlikleri ile uyumlu pek ¢ok yazilim ve uygulama
gelistirmeye baslamistir. Tum bu gelismeler ise zaman icerisinde gelistirilen uygulama ve sanal
gerceklik gozliklerinin maliyetinin dlismesini ve kullanicilarin bu teknolojik Giriinlere daha kolay
ulasmasint mimkiin kilmistir.

SG, gozllklerin yani sira, kulakliklarda da kullanilan bir uygulamadir. Landscape Institute’ye
(2019) gore, donanimsal olarak bakildiginda sanal gerceklik, mobil veya masadsti cihazlarda
sunulabilir. Masaistli sanal gerceklik tipik olarak kullanici tarafindan takilan bir kulaklik
araciligiyla saglanir ve sorunsuz bir kullanici deneyimi yaratmak icin 6zellikle grafik isleme olmak
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Uzere 6nemli bir islem glicl gerektirir. Mobil striimleri mevcut olmasina ragmen, genellikle
tasinabilirligi sinirhdir. Asagida kulakliklarin gesitleri listelenmistir (Landscape Institute, 2019:
5-6):

Mobil VR Kulakliklari: Google Karton, Google Daydream basligi, Oculus’tan Samsung Gear
VR, Oculus Go, Oculus Gorevi.

Masaustli VR Kulakliklari: Microsoft Karma Gergeklik Kulakliklari, Oculus Yarigi, Canli Evren,
Canli VR, Canli Profesyonel, Canli Odaklanma, PiMax 5K Arti, PiMax 8K, PiMax 5k veya 8k s
Sarima.

Sanal gerceklik deneyimi yasanabilmesi icin oncelikle bir icerik gerekmektedir. S6z konusu
icerik, gercek bir olayin kullaniciya transferi veya kaydedilerek sonradan sunulmasi ya da
bunlardan bagimsiz olarak tamamen bilgisayar tarafindan Uretilen sanal mekanlar, kokular
veya sesler gibi her tirli ortam olabilir. Bu ortamlar olusturan kisilere “sanal gerceklik
mimar1” denilmektedir. Sanal gerceklik mimarlari, icerikle ilgili gorselleri, fizik kanunlari ve algi
yanilsamalari sirasinda renk, doku, 151k, perspektif gibi 6zellikleri kullanarak, kolay algilanacak
sekilde tasarlamaktadirlar. Sanal gergeklik icerikleri icin gerek duyulan goriinti, ses ve koku gibi
uyaricilar, gercek diinyadan alinabilecegi gibi bilgisayar ortaminda da olusturulabilmektedir.
Bu uyaricilarin gergek diinyadan alinmasi sirasinda 6zel tasarlanmis “VR camera (virtual reality
camera)” kullaniimaktadir. Yatay ve diisey olmak tGzere 360°lik aciyla goriinti kaydi yapabilen bu
kameralardan (360° omni camera) bazilari minimum iki kameranin tek gévde lizerinde yer aldigi
sekilde tasarlanmaktadir. Ballcam ve Bublcam gibi tasarimlar, benzer sekilde 360°lik kiiresel
goriintlilere sahip olabilmek icin birka¢c kameranin sisteme kire seklinde yerlestirilmesiyle
olusturulmaktadir (Ferhat, 2016: 731). Bir baska yaygin kullanimin gazetecilik alaninda oldugu
goriilmektedir. Sanal gerceklik alanindaki bu teknolojik gelismeler, bu uygulamalarin pek ¢ok
meslek dalinda kullanilmasini olanakli kilmaktadir. Bu alanlardan biri de gazeteciliktir. Bu alanda
360° videolar kullanilarak SG’den faydalaniimaktadir. Ayrica varlik hissi, duygu ve beden sahipligi
gibi ozelliklerle katilimciyi haber icerisine cekerek olayi birinci kisi olarak deneyimlemesini
saglayan teknolojiler de yine sanal gerceklik uygulamalari arasinda yer almaktadir (Caba, 2018:
717).

GunlUmiuzde sanal gerceklik teknolojisi; tip egitiminde, hastaliklarin tanisinin konulmasinda
ve psikoterapi seanslarinda etkin bir sekilde kullanilmaktadir. Glinimiizde yapay zeka temelli
sanal gerceklik uygulamalari artan oranlarla kullanilmaya baslansa da bu uygulamalarin saglik
ve egitim sistemleri gibi hayati dnem taslyan alanlarda rutin olarak kullanilabilmesi icin cesitli
onlemlerin alinmasi ve olasi yan etkilerin kontrol edilebilir diizeye getirilmesi gerekmektedir
(Derin ve Oztiirk, 2020: 46). insanlarin davranis ve disiinceleri ile sekillenen yapay zeka
uygulamalari da SG alanindaki yenilikler nedeniyle ivme kazanmistir. Yapay zeka robotlari ile SG
teknolojisi birbirini etkileyen iki 6nemli platformdur.

Savunma sanayisi alaninda gorev yapan Kkisiler icin el yapimi patlayici maddelerin tespit
edilerek etkisiz hale getirilmesi olduk¢ca 6nemlidir. Strekli olarak gelisen ve degisen teknoloji
sayesinde patlayici maddelerin tespit edilmesinde faydalanilabilecek pek c¢ok yararli yontem
kullanilmaktadir. Glines ve Dilipak tarafindan 2020 yilinda yapilan bir ¢alismada, Unity oyun
motoru icerisine bir hazirlanmis ve cesitli gorevlerde kullanilmak Uzere askeri techizat ve arazi
modellenerek patlayici maddeler yerlestirilmistir. Ardindan kullanicilardan Oculus Rift S sanal
gerceklik gozlGglnd kullanarak bu maddeleri aktif hale getirmeden tespit etmeleri istenmistir.
Boylece, el yapimi patlayici maddelerin tespitinde gorev alan kisilerin egitimine harcanan
maliyetlere katki saglanmistr.



Hizla ilerleyen teknoloji, sanal gergeklik teknolojisinin spor ve sanat alanlarinda da yer
edinmesini saglamistir. Tokyo 2020 Olimpiyat oyunlarinda yer alan 5G destegi ile daha hizli
ve ¢ok daha gelismis sanal izleyici etkilesimi mimkiin olmustur. Bu sayede, 5G altyapisi ve SG
deneyimi ile bir basketbol magi 360° gorus ile farkl agilardan izlenebilmistir (Kartal, 2021; Sener,
2021). Covid-19 nedeniyle sekteye ugrayan olimpiyat oyunlari, diger yandan teknolojik yenilikler
sayesinde seyircilerin ve sporcularin spor etkinliklerini birebir deneyimlemesini saglamistir.
Gelismis SG ve AG uygulamalarinin kullanildigi etkinlik, izleyenler ve sporcular agisindan etkili
gecmistir (Euronews, 2021). Tanrikulu ve Karagdl’iin (2021) yaptiklari sanata iliskin galismanin
sonucunda ise dijitallesmenin sanat eserinin deneyimlenmesinde, duyulari aktif hale getirmesi
ve akilda kaliciligi artirmasi bakimindan oldukca olumlu etkileri oldugu saptanmstir.

Hakemii, ulusiarasi, e-Dergi

Hidayet Hale Kiintigen, Serpil Samur

Bilgisayar uretimli gorsellestirme teknolojilerinde kaydedilen ilerlemeler incelendiginde,
fotograf gercekciligindeki grafikler, bilgisayarlarin artan islemci hizi, kiiclilen boyutlar ve
mobil ekranlarin yiksek piksel yogunlugu gibi gelismelere yol agmistir. Bu sayede SG, tlketici
donanimlarinin satin alinabilirliginin artmasi ile erisilebilir glindelik bir teknoloji olarak
popller hale gelmeye baslamistir. SG’nin bu teknolojik popilerligi, alanda yapilan akademik
¢alismalari da sayica etkilemektedir. Sonraki ¢alismalara isik tutacagi disundldigiinden, sanal
gerceklik teknolojisini konu alan bilimsel ¢alismalara deginmek yerinde olacaktir. Simsek ve
Can’in (2019) yuksekogretimde SG konulu makalelerin hangi disiplinler altinda hazirlandigini
belirlemek amaciyla yaptiklari arastirmanin sonuglari dikkat ¢ekicidir. Arastirmanin sonuglarina
gore yuksekogretimde sanal gergeklik ile ilgili yazilmis makalelerin % 40’in1 tip, %23’Uni egitim
ve % 20’sini mihendislik disiplinleri olusturmaktadir. S6z konusu arastirmada SG alaninda
yazilmis makalelerin sadece %3,3’Unun iletisim alaninda yapildigl saptanmistir. Tirkiye'de
yazilmis makalelerin ise agirlikli olarak egitim uygulamalarina iliskin oldugu tespit edilen
arastirmada, egitimin yansira diger sosyal bilimlerde de kavramsal ¢alismalarin yapilmasi geregi
vurgulanmaktadir.

Artirllmis Gergeklik Tanimi ve Uygulama Alanlari

Gunimuzde artirilimis gerceklik (AG) alaninda yapilan pek cok calisma olmasina karsin
AG’ye yonelik yapilan tanimlar degiskenlik gostermektedir. En genel tanimiyla sekliyle dijital
materyalleri, gercek diinyada var olan nesnelere yansitan teknolojiler bitlini olarak ifade
edilebilir (Sumardani ve dig., 2020: 14; Bingdl, 2018: 46). AG gercekligi bloke etmek yerine,
bilgisayar tarafindan Uretilen icerigi gercek diinyadaki deneyime ekler ya da icine gémdildr,
boylece her ikisi de birlikte deneyimlenebilir (Azuma, 1997: 355). Bunun yani sira, gercek diinya
ortamina eklenen bilgilerle gercek diinyayr maskelemek icin kullanilan st Uste gelen dijital
bilgilerle zenginlestirilmis bir deneyim olarak da ifade edilebilir. Dijital bilgi, gercek ¢evrenin
strlikleyici bir yoni olarak algilanacak sekilde gercek diinya ortamiyla sorunsuz bir sekilde ic ice
gecmesidir (Landscape Institute, 2019).

GUnldmiuz diinyasinda 6gretim ortamlarinin, SG ve AG teknolojisinin similasyonlar seklinde
kullanilarak gelistirilmesi, yaygin olarak yiritiilmektedir. Bu kapsamda 6grencilerin uygulama
yapmasini kolaylastirmak amaciyla laboratuvarlarda 06grenci calisma sayfalari, 6grenci
becerilerini gelistirmeye yonelik artiriimis ders kitaplari, kavramlari gorsellestiren simiilasyonlar
ve egitim posterleri gibi cesitli yontemler kullanilmaktadir.

AG tarihine bakildiginda, 2000’li yillardan sonra blyik bir hizla gelisme gosteren mevcut
dinyadaki Gic boyutlu nesneler, ses ve video gibi cesitli verileri kapsayan sanal objeler ile
zenginlestirilerek kullanicilarin daha gercekei bir ortam algilamasini saglayan bir teknoloji
olmustur. SG ve gercek dinyanin birbirini tamamlamasini saglayan AG, sanal ve gercegi
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birlestiren ortam olarak da bilinmektedir. AG, kullanicilarin sanal diinyasini zenginlestirmis ve bu
sayede var olan gerceklik algisinin degismesine neden olmustur. SG ve AG kavramlari genellikle
birbiriyle karistirilabilmektedir. AG, SG’nin ardindan ortaya g¢ikan ve SG’nin uzantisi niteliginde
degerlendirilen bir kavramdir. AG’de islemler kamera ile alinan goérintiler Gzerinden yapilirken
SG’de, goriintliolarak daha 6nceden kaydedilen film pargalariveya animasyonlar kullaniimaktadir
(Kiintigen ve Demirci, 2021: 93). AG’de temel amag, fiziki gergeklik algisiyla elde edilen bilgilere
sayisal bilgi ilavesi yapilarak kullanici algisini kuvvetlendirmek ve mekan, yapi veya objelerle ilgili
daha fazla bilgiye erisim saglamaktir (Coskun, 2017: 63). Bunun yani sira, diinyay dijital olarak
zenginlestiren ve insan yasamini daha anlamli kilan en yeni teknolojilerin basinda gelmektedir.
Artirilmis gergeklik tim bunlari yapmak igin gevremizdeki nesnelerin tzerine, akilli telefon veya
tablette yer alan kamera ve sensorler ile fotograf, video ve ses bigiminde dijital bilgi katmanlari
eklemektedir (Mathew, 2014: 2).

Aradaki farkin daha iyi anlasilabilmesi icin Milgram ve Kishino (1994) gercek ve sanal
ortamlarla ilgili kavramlari agiklamak Uzere “Gergeklik-Sanallik Sirekliligi” adi verilen bir
¢alisma yapmislardir. Buna gore, AG teknolojileri gercek uzayda iki sekilde uygulanmaktadir.
Bu uygulamalarin ilki, akill telefonlar ve tabletler gibi tasinabilir AG teknolojileri ya da SG
gozlikleri gibi giyilebilir cihazlar araciigiyla mimkiin olmaktadir. Burada sanal nesneler gergek
uzayda Ust Uste bindirilir. ikinci olarak ise fiziksel mekana yansitilan sanal gériintii ile AG algisi
yogunlastiriimaktadir. Milgram ve Kishino’nun AG-artirilmis sanallik ile gercek ortam-sanal
ortam arasindaki iliskiyi tanimladiklari diyagramin uyarlamasi Sekil 2’de aktariimistir.

Sekil 2

Gergeklik-Sanallik Siirekliligi

Azuma (2001), AG’nin Uc¢ ortak o6zelligi bulundugunu belirtmektedir. Bunlar sirasiyla
soyledir:

* Gergek ve sanal nesneler gercek diinyada bitlnlestirilir,
¢ Olusturulan sahneler es zamanli etkilesim icerir,
e Sanal ve gergek nesneler birbirleriyle uyum igerisinde harmanlanir.

Gergek ve sanal nesnelerin bitinlestirilmesi ile olusturulan AG, kullanici igin etkilesimli bir
deneyim olusturmaktadir (Stapleton ve Hughes, 2006: 332). Teknolojinin her gecen giin daha
da gelismesiyle birlikte ses, dokunma ve hareket izleme gibi fonksiyonlara sahip farkh sensér



teknolojilerinden yararlanmak ve yasanilan deneyimin giiciinli daha da arttirmak mimkin hale
gelmistir. Dunleavy ve dig., (2009) AG’nin her zaman ve her sekilde kullanilmaya hazir bir ortam
saglamasinin oldukga 6nemli bir 6zellik oldugunu vurgulamaktadirlar. Bir érnekle agiklamak
gerekirse AG sayesinde mobil cihazlarla gezen bir kullaniciya gezmekte oldugu mekan ve
manzaralarla ilgili es zamanl bilgiler sunularak baglamsal destek verilebilir. Bu sayede kullanici
mevcutta var olmayan bilgilere de erisim saglayabilir.

Hakemii, ulusiarasi, e-Dergi

Hidayet Hale Kiintigen, Serpil Samur

AG sistemlerinde kullanilan teknolojik altyapi, goriinti tabanli ve konum tabanli olmak lizere
iki baslik altinda incelenmektedir (Cheng ve Tsai, 2013: 451). Bu baslklari icten ve Bal (2017:
115) ise su sekilde detaylandirmistir:

Konum Tabanli AG Sistemler: Kiiresel Konumlama (GPS), Radio Frekansli Tanimlama (RFID),
Kablosuz Yerel Alan Ag (WLAN) veya sensorlerden gelen veriler ile kullanicinin konumunu
tespit ederek elde edilen gercek gorintiniin Uzerine ortam zenginlestirme amaciyla sanal
veriler eklenmesi esasina dayanmaktadir. Konum Tabanli AG sistemleri, tasinabilir cihazlarla
uyum saglayabilmesi ve ihtiya¢c duydugu tasinabilir cihazlarin fazla sayida ve uygun maliyetle
bulunabilmesi gibi cesitli avantajlari bulunmaktadir. Konum Tabanli AG sistemleri; egitim, turizm,
mimari, cografi ve tarihi gibi pek ¢ok alan da etkin bir sekilde kullaniimaktadir. Bu alanda en sik
kullanilan konum tarayicisinin WikiTude AR® uygulamasi oldugu bilinmektedir.

Goriantl Tabanli AG Sistemler: Bu sistem, AG ortaminda tanimlanan resim, logo, grafik,
ses algilama ve hareket gibi nesneleri isaretci olarak kullanmakta ve isaretcinin gorintisini
analiz ederek belirlenen noktalara 3D/2D nesneler, sanal veriler ya da grafikler eklemektedir.
Artirllmis gerceklik kapsaminda yapilan uygulamalar incelendiginde genellikle Goriintl Tabanli
AG calismalarina rastlanmaktadir. Gorintl tabanh yontemler kendi icerisinde isaretci tabanli
AG ve isaretgi tabanli olmayan AG sistemler olmak lizere iki kategoriden olusmaktadir. isaretci
tabanli AG sistemlerinde goriintiilenmesi istenen nesne ve iliskilendirilen isaretcinin sisteme
daha 6nceden yiiklenerek tanitilmasi gerekmektedir. S6z konusu isaretci verisi tanilama tabanl
bir gorinti ya da iki isaretci arasindaki konumla iliskili olabilir. Gelistirilme sirasindaki kolayliklari,
GPS, RFID, hizolger gibi ek donanimlara ihtiyac duymamasi, birden fazla yazilim destegi ve genis
uygulama alani bu sistemin avantajlarindan bazilaridir. isaretci tabanli olmayan AG sistemleri,
ortamdaki bir nesne hareketinin sisteme ya da AG yapisinin bir ylizeye yansitiimasi olarak
aciklanabilir. Bu sistemin en 6nemli avantaji modelin gosterilecegi yerin sabit olmamasidir. Bu
Ozelligi sayesinde yol cizgisinin algilanmasi mimkiin hale gelmektedir.

Gunldmuzde artirilmis gerceklik uygulamalarina bakildiginda, basta tip ve mihendislik olmak
Uzere sanayi, ticaret, turizm pek ¢ok sanat alaninda vb. kullanildigi gérilmektedir.

AG ilk olarak tip, savunma sanayii ve endistri alanlarinda uygulanmaya baslanmistir.
Bu alanlarda elde edilen etkili sonuglar AG’nin diger alanlarda da fark edilmesini saglamis,
teknolojinin ucuzlamasi ve erisiminin kolaylasmasi ile de artirilmis teknolojinin birbirinden farkl
pek cok alanda kullanilmasinin 6ni acilmistir (Somytirek, 2014: 68).

AG teknolojisi 6zellikle son yillarda adindan sik¢a s6z ettirmektedir ve basta video oyunlari
olmak Uzere cesitli alanlarda bu yonde gelismeler yasanmaya baslamistir. Giniimizde uzay
teknolojileri gibi olduk¢a karmasik sektorlerde de cesitli faydalar saglamaktadir. Ayrica uzay
araglarinin Gretim ve tasarim asamalarinda da kullanilan bir teknoloji olma 6zelligi tasimaktadir.
Buna ornek olarak ESA ve NASA tarafindan gelistirilip Lockheed Martin firmasi tarafindan
insa edilen ve ¢ok amacli bir mirettebat araci olan “Orion” verilebilir. ileri diizey miihendislik
gerektiren bu aracin yalnizca montaj kilavuzu 1500 sayfadan olusmaktadir. Bu nedenle

6 WikiTude AR: Avusturya merkezli bir mobil artirilmis gergeklik teknolojisi saglayicisi. https://www.wikitude.com
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teknisyenler montaj sirasinda ihtiyag duyulan bilgiye ulasmak igin kilavuzda devamli ileri ve geri
gitmektedirler. Bu asamada devreye Microsoft HoloLens’ girmistir ve bir vidaya ne kadar gig
uygulanmasi gerektigini bulmak igin ¢alisanlar, kilavuza bakmak yerine HoloLens kullanmaya
baglamislardir (Howell, 2021).

AG teknolojisinin egitim alanina yansimalarinin mobil cihazlarda artisa neden oldugunu,
buna paralel olarak alandaki ¢alismalarin da artmakta oldugunu ifade eden Erbas ve Demirer,
(2014 s:13) AG teknolojisi yardimi ile Google Glass gozliigiinin egitim alanina entegre
edilmesini buna 6rnek olarak gostermektedirler. Google Glass teknolojisinin egitim alaninda
kullanilabilecegi, 6zellikle FATIH (Firsatlari Artirma ve Teknolojiyi lyilestirme Hareketi) Projesi’ne
dahil edilebilecegi 6ne surilmektedir (NextAR, 2021).

AG teknolojisine bakildiginda, el hareketleri ve beden diliile kontrol edilebilen kamera, mobil
cihaz, ayna, projeksiyon ve renkli belirteclerden olusan cihazlarla duvar, kagit ve hatta avuc ici
gibi herhangi bir ylizeyi ara yiz olarak kullanabilen giyilebilir cihazlarin oldugu gorilecektir. Bu
cihazlara verilecek en iyi 6rneklerden biri, Pranav Mistry tarafindan Massachusetts Teknoloji
Enstitist (MIT) laboratuvarlarinda gelistirilmis olan “Sixth Sense (Altinci His)” tir. Sekil 3'te
verilen fotograflardan soldaki calismada donanimlarin goriintist, sagdaki calismada ise avug
icinin dokunmatik ara yiz olarak kullanim goriintlsu gosterilmektedir (Sixth Sense Technology,
2009).

Sekil 3

Altinci His (Sixth Sense Technology, 2009)

Diger bir ornek ise yukarida deginilen ve Google tarafindan gelistirilen “Glass” isimli
gozliktur. Bu gozluk; kiglk ve giyilebilir 6zellikte olma, ses komutlari ile fotograf ¢cekebilme
ve video kaydedebilme, mesaj gdnderebilme, kablosuz aga baglanabilme ve GPS kullanabilme
gibi avantajlari ile bircok kisinin ilgisini cekmistir. Fakat sesli komutlari aninda yanitlayamamasi,
elektromanyetik alan olusturmasi, veri akisinin géz ve beyin sagligini olumsuz yénde etkilemesi,
gizlilik ve guvenlik ihlali gibi nedenlerden 6tiirl dezavantajlari da bulunmaktadir, ancak icinde
Google’in da yer aldig pek ¢ok firma (Bosch, Huawei, Epson vb.) akilli gozliik gelistirmek Gzere
calismalara devam etmektedir. ilerleyen zamanlar igin akilli gdzliiklerin sayisindaki artisin devam
edecegi varsayllmaktadir (Kustdr, 2021; Zilan, 2021).

Microsoft’un Urettigi HoloLens, Sony firmasinin Urettigi SmartEyeglass, Magic Leap firmasinin
Urettigi Magic Leap, Rio Olimpiyatlarinda kullanilan Solos Smart Cycling, diinyanin oled ekranh
ilk g6zIigl olan Epson Moverio BT-300 AG tabanli akilli gozliklerden bazilandir. Giyilebilir
teknolojiler arasinda ¢ok fazla ilgi géren AG cihazlari, lenslerdir. Tavsan G6z (Rabbit Eye) olarak
da bilinen bu cihaz, bitlinlesmis kontrol devreleri, iletisim devreleri ve minyatiir antenler igeren

7 Microsoft HoloLens: Microsoft sirketi tarafindan tanitilan ilk nesil Sanal gergeklik basa takili akill gézlik.



bas Ustli goruntileme (Head-up display, HUD) birimi ve iOptik sistemi ile baglantili calisabilen
giyilebilir kontak lens cihazi olarak tanimlanabilir. Bu cihaz ¢esitli incelemelere tabii tutulmustur
ve gbz sagligina cesitli etkilerde bulundugu tespit edilmistir (Franco, 2009). Sekil 4’te Tavsan
G6z cihazinin Washington Universitesinde cekilmis bir fotografi yer almaktadir.
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Sekil 4

Tavsan Gé6z- Lens (Franco, 2009)

Egitim alaninda AG kullanimina bakildiginda birgcok arastirma ile karsilasiimaktadir. Ornegin,
Chen ve dig. (2011), AG’yi mihendislik grafigi dersinin 6gretilmesi sirasinda kullanmislardir.
Muhendislik grafigi, bir yapiyi grafik gizimleri ile gosterme lizerine kuruludur. Calismalarinda iki
boyutlu ve U¢ boyutlu nesnelerin izdlisimlerini ve birbirleri ile olan ilgilerini AG ile gbstermisler,
iki boyutlu olarak gizilen bir nesnenin li¢ boyutlu gériintisiini ekrana oturtmuslardir. Bu sayede
ogrencilerin bu gecisi daha iyi anlamasi saglanmistir. Baska bir ¢alismada, Kommera ve ark.
(2016) tarafindan siber glivenlik ve bilisimde adli suglar egitimiicin bir AG sistemi gelistirmislerdir.
Sistem gorintileri Akilli AG gozllkleri sayesinde 6grencilere gostermektedir. Gozliik sayesinde
ogrenciler siber givenlik konusundaki konulari ¢alisabilmekte, analizler yapabilmekte ve eksik
olduklari konulari 6grenip pekistirebilmektedirler.

Yaman ve Karakdse (2016) calismalarinda yiiksekogretimde kullaniimak lizere gorinti
isleme algoritmalarini AG sistemine tagimiglardir. Bu sistemin, egitim amagli olarak bircok alanda
kullanilabilir oldugunu galismalarinda gostermiglerdir. Calismadan elde edilen sonuglarda, bu
sekilde 6grenmenin hem daha motive edici hem de daha anlasilir oldugunu bildirmislerdir.

Dinyanin en blyilk sosyal medya platformu olan Facebook (Enstitli, 2021) herhangi
bir operasyona gerek kalmadan insanlarin beyniyle yazi yazmalarina izin verecek bir uygulama
Uzerinde calismaktadir. Facebook, bu teknolojiyi halen gelistirme asamasinda olan AG
gozliiklerine entegre etmek istemektedir. Bu calismanin gerceklesebilmesi icin yaklasik on
yillik bir stire gerekli olsa da glinimiizde insanlar, glindelik islerini gerceklestirmek icin beyin-
bilgisayar ara yizlerini kullanabilmektedirler. Facebook tam da bu teknoloji lizerinde calisarak
AG gozluklerini giris aygiti olarak kullanmak icin kablosuz forma getirmek istemektedir. Bu
teknolojinin hayatimiza girmesi, 6zellikle dokunsal geribildirim eldiveni ve Codec Avatars®
projesi sayesinde video oyunlarini daha da siriikleyici sekle getirecek bir potansiyel tasimasi
acisindan dénemlidir (Ma ve dig., 2021: 66). Ornegin bir ekrani agmak icin tusa basmak yerine
kelime soylemek cok daha islevsel olacak ve 6zellikle engelli bireylerin dijital oyunlara erisimi
muimkin olabilecektir.

Facebook’un CEO’su Mark Zuckerberg, bir Youtube kanalinda SG ve AG konularina deginerek
akilli telefonlarin bir glin yok olacagini belirtmis ve sézlerine su sekilde devam etmistir (Tech and
Holograms, 2020):

8 Codec Avatar: Yalnizca son teknoloji grafikler ya da gelismis hareket takibi ile ilgili degil, sanal gerceklikte insanlarla etkilesim
kurmayi dnilintizdeki kisiyle oldugu kadar dogal ve zahmetsiz hale getirmek {izerine kurgulanmistir.
https://tech.fb.com/codec-avatars-facebook-reality-labs
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“ ...Normal bir gozlik gibi goriinen giyilebilir bir cihaz, herhangi bir hologrami géziinliziin
Oonlne yansitacak kadar glicliyse muhtemelen ekrana bakmak ve uygulamalarla etkilesim
kurmak igin cebinizde fiziksel bir ekrana ihtiyaciniz olmayacaktir. Yani, iPhone’lar gliniin birinde
ylziintzde veya cebinizde tasidiginiz ekransiz bir cihaz olabilir... ”

AG ve SG cihazlarin piyasada yer alan “ekran merkezli” cihazlara oranla daha sirukleyici
deneyimler sunacagini 6ngoren Zuckerberg “... Telefonlar, tabletler ve televizyonlarla beyninizi
baska bir yerde oldugunuza ikna ediyorsunuz...” sozleriyle de bu 6ngoriyl desteklemektedir.
Zuckerberg, SG ve AG’nin zihin algisini degistirerek kullanicinin kendini farkli bir yerde
hissetmesini hatta buna inanmasini mimkdn kilacagini belirtmektedir.

Karma Gergeklik Tanimi ve Uygulama Alanlari

Karmagerceklik (KG), gercek ortamdan baslayarak SGve AG gibidiger gerceklikleride kapsayan
ve sanal ortama kadar uzanan siireci kapsamaktadir. Farkl bir ifade ile karma gerceklik, videoyla
gelistirilmis grafikler ile grafiklerle gelistirilmis video arasindaki tim sdrekliligi kapsamaktadir.
Kavram ilk olarak 1994 yilinda Milgram ve Kishino tarafindan KG ve artirilmis sanallik olarak
adlandirilan iki yeni terimle tanimlanmistir. SG ve AG’nin ayni gorsel ortamda oldugunu ifade
etmislerdir. Bdylece, AG teknolojileri gercek uzayda iki sekilde uygulanmaktadir. ilki, akill
telefonlar ve tabletler gibi tasinabilir AG teknolojileri ya da SG gozlikleri gibi giyilebilir cihazlarla
saglanir. ikincisi ise projeksiyon haritalama gibi uygulamalarla fiziksel mekana yansitilan sanal
gorlintl ile AG algisi yogunlastiriimaktadir (Avci ve Tasdemir, 2019: 72; Bingol, 2018: 47; Tlirksoy
ve Karabulut, 2020: 439).

Miligram ve Kishino tarafindan (1994) AG ve Artirilmis sanallik ile gercek ortam ve sanal
ortam arasindaki iliskiyi tanimlayan “Gergeklik-Sanallik Strekliligi” adli diyagram Sekil 2’de
gosterilmistir.

SG sistemlerinin kullanildigi KG sistemleri, similasyon uygulamalari basta olmak Uzere
eglenceden oyuna kadar cesitli uygulamalara sahiptir ve grafik tasarim uygulamalari
alaninda gorsel sanatlar, egitim, endistriyel tasarim, mimari, ticaret ve video oyunlarinda
kullanilabilmektedir. SG'de fiziksel hareketlerin sinirli olmasi KG’yi farkh kilan en onemli
Ozelliklerdendir. SG, bilgisayar ortaminda sabit bir sekilde veya sinirlh harekete izin veren
similatorler araciligiyla deneyimlenebilirken KG, konum ve hareketler, konumlandiricilar
tarafindan es zamanli algilanarak sanal ortama aktariimakta ve karsilik bulabilmektedir. T24'te
Hayri Cem (2021) KG teknolojisi ve diger dijital gerceklikler hakkinda sunlari ifade etmistir:

Karma gerceklik teknoloji ve uygulamalari, sanal gercgeklik ve artirlmis gercgeklik
teknolojilerinin Microsoft firmasinin tarafindan gelistirdigi HoloLens teknolojisi ile birlestirilerek
gelistirilmis bir teknoloji uygulamasidir. Sanal gergekligin temel kurali, yaziimcilarin gercek
diinyadan yola c¢ikarak duyularimizi da harekete gegirerek hissetmemizi saglayacak bir sanal
ortam yaratmak idi. Artinlmis gerceklikte ise tersine bir isleyis mevcuttur; bu teknolojide
temel goriintli gercektir. Gergek gorinti, bilgisayar ya da dijital cihazlarin zenginlestirdigi, ses,
goriintl, grafik, GPS gorintileri gibi verilerle birlestirilir. Bir anlamda gergek goriinti, degisik
dijital teknolojilerle gelistirilen gortintilerle birlestirilerek zenginlestirilmektedir. Zenginlestirme
gercek zamanhdir ve cevredeki 6geler ile etkilesim icindedir.

KG, SG ve AG teknolojilerini kullanarak sanal ve fiziksel ortamlardan yeni bir ortam
olusturmaktadir. Karma gercekligi artirllmis gerceklikten farkli kilan en 6nemli 6zellik, karma
gerceklik teknolojisinde kullanicilarin, olusturulan sanal objeler ve verilerle es zamanli olarak
etkilesime girebilmesidir. Bu etkilesimin daha iyi anlasiimasi agisindan 6rnek bir teknoloji olan



“Microsoft Mesh”in ele alinmasi faydali olacaktir. Bir karma gerceklik platformu olan Microsoft
Mesh, Microsoft tarafindan, akilli telefon, bilgisayar, tablet, sanal gerceklik gézIigi ve artirilmis
gerceklik gozlugl gibi bircok cihazla uyum gostererek kullaniciya holografik bir deneyim yasatma
amaciyla gelistirilmistir. Microsoft Mesh sayesinde insanlar zaman ve mekan farki yasamaksizin
farkli kisilerle sanal ortamda bir araya gelebilmektedirler. Microsoft Mesh, kullanicilara gercek
zamanl olarak 3D modellerle calisabilme ve diger kullanicilarla hologramlar veya avatarlar
olusturarak etkilesim kurabilme gibi ¢esitli avantajlar sunmaktadir (Langston, 2021; Papuggiyan,
2021).
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Hidayet Hale Kiintigen, Serpil Samur

GUnUmuizde KG gozlikleri arasinda Microsoft HoloLens ve Meta2 yer almaktadir. Yakin
gelecekte ev ve is yerlerinde elektronik cihazlarin bu basliklarin giyilmesi ile kontrol edilebilecegi
distnilmektedir. Microsoft HoloLens sayesinde holografik hesaplama mimkiin kihnmaktadir.
Bunun yani sira kullanicilarin holografik gorintiler ile etkilesime ge¢meleri de saglanmaktadir.
Yeni bir gelisme olarak ise Avrupa Uzay Ajansi’nin (ESA), bakim islemlerinde AG ve KG
teknolojilerini Mars ugus personelinin egitimlerinde kullanacagi ifade edilmektedir (Zilan, 2021).

KG teknolojisi, cagdas miizelerde de cesitli kullanim alanina sahiptir. SG ara yizlerive cihazlari,
muzelerde etkilesimi hizla gelistirmek igin gesitlilik saglamaktadir. Pek ¢ok etkilesimli cihaz,
bilgisayarlar araciligiyla yenilenebilen uygulamalarla birlikte kullanilabilmektedir (White ve ark.,
2007). Yazihm sirketi Microsoft tarafindan 2019 yilinda tanitilan ikinci nesil SG seti HoloLens 2.0,
ylksek ¢ozlnurlikll spiral gorintileme sistemi ile 3 boyutlu mekansal algi olusturabilmekte,
ayni zamanda yapay zeka destegiyle hologram igeriklerle etkilesime girilmesini saglamaktadir.
Gercek alanayerlestirilen holografik goriintiler, 360 derecelik bir goris acisiylaizlenebilmektedir
(Karayilanoglu ve Arabacioglu, 2020: 433-434).

2018 yilinda Japonya’da “MR Museum Kyoto” adinda bir KG miizesi kurulmustur. Bu miizede
ziyaretciler, sergilenen 400 yillik bir basyapiti incelerken 3 boyutlu grafiklerle desteklenen 10
dakikalik bir KG deneyimi yasamak icin Microsoft HoloLens MR setini kullanmaktadir. Boylece
sanat eserleri, hem eser baglaminda tarihsel bir figliriin anlatimiile hem de 3 boyutlu gorsellerin
sagladigi sirikleyici bir deneyim ile detayli bir sekilde sunulmaktadir. Microsoft HoloLens 2018
yilinda ABD ordusu ile 479 milyon dolarlik bir anlasma imzalarken 2021 yilinda 120 bin adet
HoloLens tabanli KG gozlugi tretimi yapmak Uizere 21,88 milyar dolara 10 yillik bir anlasma
imzalamistir (BBC, 2021; Euronews, 2021).

2021 yilinda BITES? sirketi, KG teknolojisi anlaminda yeni bir adim atarak, pilot egitimlerinde
kullanilan teknolojik ¢éziimler ile yeni nesil teknolojileri birlestirerek KG tabanli egitim sistemleri
gelistirmektedir. KG tabanli egitim sistemlerinin ilk 6rnegi Avrupa Sivil Havacilik Otoritesi
tarafindan onaylanan “Karma” ismi ile olusturulmustur. Bu sayede pilot adaylari, taktiklari
gozliiklerle hem SG hem de AG ortaminda bir goris alanini deneyimleyeceklerdir. Ayni zamanda
Karma, gercek platformdan tamamen bagimsizdir ve dokunmatik ekran, bilgisayar, gozliik ve
kokpit kumandalarindan olusmaktadir (AA, 2021).

Genisletilmis Gergeklik Tanimi ve Uygulama Alanlari

Genisletilmis gerceklik (GG); SG, AG ve KG gibi sahip olunan siiriikleyici teknolojilerin hepsini
kapsayan ve onlari bir araya getiren bir kavramdir. Semsiye bir terim olarak 6zelligi tasimasina
ragmen GG’nin, kapsadigi diger gercekliklere oranla literatlirde daha az yer aldigi da gbzlenmistir.
Diger sirlikleyici teknolojilere gére daha yeni bir gelisme sayilan GG, sanal ve gercek diinyayi
birlestirerek kullanicilar igin strikleyici bir deneyim olusturmaktadir. Bu teknolojinin iyi
kavranabilmesi icin SG, AG ve KG teknolojilerinin iyi bilinmesi gerekmektedir.

9 BITES: Tiirk teknoloji sirketi.
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Sanal ve gercek diinyay! birlestirebilen siirikleyici teknolojileri blinyesinde barindiran ve
bir semsiye terim olan GG sayesinde 2030 yilinda belki de diinyanin herhangi bir yerindeymis
gibi hissederek alisveris yapma imkanina sahip olunabilecektir. Yapilan arastirmalar GG
pazarinin 2022 yilina kadar sekiz kat artarak 209 milyar dolara ulasabilecegini gostermektedir.
Bu bliyime 2030 yilinda yasanabilecek gercek gelismelerin hayal gliciiniin 6tesinde oldugunu
gostermektedir (BN, 2021).

GG teknologjisini kullanan g¢alismalar incelendiginde hem endustriyel uygulamalarda hem
de akademik calismalarda Internet of Things (1oT)® senaryolarinin yer aldigi gérilmektedir.
Azure, (2021) IoT senaryosunu ornek bir arastirma Uzerinden aktarmaktadir. Bu arastirmada
asansorlerin onarimi ve bakimiigin HoloLens kullanan bir asansor lreticisi sirketi bulunmaktadir.
Bu sirket, asansorlerindeki sensorleri ve sistemleri buluta baglamistir. Bulut hizmeti, motor
sicakligi, saft hizalamasi, kabin hizi ve kapi islevi gibi asansorlerden gelen verileri yakalamakta
ve saklamaktadir. Bulutta gercek zamanh veri gorsellestirmeye erisim, arizalarin hizli bir
sekilde tespit edilmesini ve arizali bilesenlerin tanimlanmasini saglamaktadir. Microsoft yakin
gecmiste, gelistiriciler icin l1oT verilerinin loT bulut hizmetlerinden nasil alinacagi ve holografik
bir uygulamaya nasil aktarilacagi konusunda bir egitim yayinlayarak gelecekte daha fazla
uygulama gelistirilmesi icin araglar yaratmistir (Azure 10T, 2021). Benzer bicimde Toumpalidis,
(2018) cahismasinda, loT cihazlari tarafindan gizlenen bilgileri ortaya ¢ikarmak amaciyla GG
cihazlarinin loT verilerini gorsellestirmek icin “VR Dirbinleri” adh kullanilabilecek bir ortam
olusturulabilecegini 6nermistir.

Dijital Gergeklikler Aralarindaki Farklar
SG, AG ve KG arasindaki farklar siralandiginda:

e Sanal gerceklik (SG): Kullanicinin sanal gerceklik basliklari sayesinde gercek diinya
ortamini geride birakarak tamamen dijital bir ortama girdigi stirtikleyici bir deneyimdir.

e Artirilmis gerceklik (AG): Sanal objelerin akilli telefonlar, bilgisayarlar, tabletler, bas Usti
ekranlar ve artirilmis gerceklik gozlikleri kullanilarak gercek diinya ortamina yerlestirildigi bir
deneyimdir.

e Karma gerceklik (KG): Gercek diinyaya yerlestirilen sanal objelerin, gercekmis gibi
etkilesime girerek tepki verebildigi artirlimis gercekliginde 6tesinde bir deneyimdir.

SG, AG ve KG arasindaki temel farklar Tablo 1'de, teknik farklar Tablo 2’de yer almaktadir.

10 10T (Internet of Things): Nesnelerin interneti, fiziksel nesnelerin birbirleriyle veya daha biyik sistemlerle
baglantili oldugu iletisim agidir. internet lizerinden diger cihazlara ve sistemlere baglanmak ve veri aligverisi yapmak
amaciyla sensorler, yazilimlar ve diger teknolojilerle ggmuladir. https://recomend.xyz/PI75D.
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Sanal, Artirllmis, Karma Gergeklikler Arasindaki Temel Farklar

TEMEL FARKLAR

SANAL GERGEKLIK (SG) ARTIRILMIS GERGEKLIK (AG) KARMA GERGEKLIK (KG)

akilli  Erisim igin 6zel ve pahal araglar

gereklidir.

Kolay erisilebilir (Tablet,
telefon vb. aracihigiyla).

Erisim icin belirli bir donanim gereklidir
(Ornegin, Oculus, HTC Vive).

Sanal nesneler gergek dinya
alanlariyla etkilesime girer

icerikle yiiksek etkilesim

Esas olarak tek kullanici deneyimi Ortak ¢alisma deneyimi

icerikle sinirl etkilesim
Onceden ayarlanmis bir kod veya
bilgi haritasI gerektirir

icerikle yiiksek etkilesim
Sanal diinyanin acik ve 6zglir tasarimi Arac ve uygulamalarin eksikligi

Tam daldirma ve sinirli holografik

Daldirma yok o
goris alani

Tam daldirma

Tablo 2
Sanal, Artirllmis, Karma Gergeklikler Arasindaki Teknik Farklar

TEKNIiK FARKLAR

SANAL GERGEKLIK (SG)

Tamamen dijital
Gugli bilgisayarlar

Harici kameralarla haritalamanin

yapilmasi gerek

Sinirh hareket

Unity 3D, Unreal Engine, Web VR

ARTIRILMIS GERCEKL]K (AG)
Veri katmani
Akilli telefon/Tablet

Yuzeysel izleme (Navigasyon

vb.)
Hareket siniri yok

ARKit, ARCore

KARMA GERGEKLIK (KG)

interaktif
Mastakil bir cihaz

3D Model

Hareket siniri yok
HoloLens, Unity ve Visual

Studio platformlarini kullaniyor

Dijital Gergekliklerin Kriz iletisimindeki Kullanimi

Dijital kriz yonetimi; hedef kitle ile olan iliskilerin iyi bir seviyede tutulmasi amaciyla,
onceden planlanmis ve bilingli hareketler ile sorunlarin asilmasi olarak tanimlanmaktadir
(Akdag ve Tasdemir, 2006: 143). Markalar krize yonelik belirtileri fark etmeleri halinde 6nceden
hazirladiklari dijital kriz yontemlerine yonelik yol haritalarini uygulamaktadir. Uygulama sirasinda
yol haritalarina gére muhtemel sorunlarin énem siralamasi yapilmakta ve bu dogrultuda bir
eylem plani olusturulmaktadir. Kriz yonetimi gerektiren durumlardan biri de tehlikeli ve salgin
hastaliklardir. Bilindigi gibi 2019 yilinda ortaya ¢ikan Covid-19 salgini, diinyada bulyik bir krize
neden olmustur.

Tam dlinyayi etkisi altina alan bu dénemde alinacak dnlemlerle 6rgit veya kisilerin ugrayacagi
zarar miktari da en aza indirgenecektir. Ayrica krizi ortaya ¢ikarabilecek sebeplerin farklilik
gostermesi ve yasanan kriz olaylarinin etkisinin ulusal ve uluslararasi boyutta hissedilmesi,
kurumlarinya dakisilerin kriz yonetimindeki gereklilikleri yapmasini zorunlu kilmistir. Béylece kriz
yonetimi konusu, krize miidahalede ve kriz olusumunun engellenmesinde yapilan ¢alismalarin
da 6nemini arttirmistir (Kog, 2018: 4; Sari ve Sari, 2020: 51).

Gunlimiuzde SG, AG, KG ve hologram gibi pek ¢ok teknoloji kullanilmakta, bedene entegre
edilebilir teknolojilerle beraber yasanacak transhumanist cagda ise daha gelismis teknolojilerin
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kullanilabilecegi ©6ngoriulmektedir. Glinimiizde bu teknolojiler sayesinde, kisilerin olmak
istedikleri karakterlere biirinme ihtiyacina yonelik birbirinden farkh “dijital avatarlar” olusturma
calismalari gelistirilmistir. Facebook, yaptigi calismalarla bu alandaki 6ncii firmalarin basinda
gelmektedir (Ugur, 2019: 6). Facebook Reality Labs, SG avatarlarini gercekgi hale getirmek icin
bircok calisma yapmakta ve yaptigi calismalarla bu alana liderlik etmektedir. SG’de kullanilan
avatarlar genellikle gergeklikten daha fazla gizgi filme benzemekte iken, yapilan son ¢alismalarla
birebir gercek gorintiler elde edilebilmektedir. Facebook Reality Labs’te gelistirilen “Codec
Avatar” projesi, makine 6grenimi ve bilgisayar vizyonunu bir araya getirerek kullanicilarin hiper
gercekei temsillerini olusturmayi amacglamaktadir (Road to VR, 2020).

Yapay zeka sistemleri ve 3D hareket yakalama teknolojisi kullanilarak gelistirilen Codec
Avatars ile Facebook’ta da gercekei avatarlar kullanilmaya ve teknolojiye yon verilmeye
baslanmistir. Codec Avatars projesi, sanal gergeklikteki baglantilarin gergek diinyadaki baglantilar
kadar dogal olmalarina yardimci olarak kisilerin kendileri gibi gergekgi avatarlar olusturmalarini
mumbkiin hale getirebilecektir. Ayrica ilerleyen siireglerde, insanlarin AG gozlukleri ve SG kulaklik
kullanimina ihtiya¢ duymadan daha dogal ve kolay etkilesimler elde etmelerini saglayabilecektir
(TechFacebook, 2019).

Vlahos (2019), 6limcil bir hastaliga yakalanan babasinin dijital bir klonunu olusturmak
icin uzun roportajlar yaparak cesitli veriler toplamistir. Gliniimuzde ise kendi SG avatarini
olusturacak bilgiye ve zamana sahip olmayan kisilere yonelik gelistirdigi, kisisel bilgiler, sosyal
medya gonderileri ve etkilesimleri toplayarak bir kopya olusturulmasini saglayan “Etermine”
adli bir girisimi bulunmaktadir.

MIT"in hazirladigi “Augmented Eternity (Artirllmis Sonsuzluk)” projesi, dijital ayak izlerinin
yapay zeka ile takip edilerek kisilerin sahip oldugu bilgi birikimi ve kisilik 6zelliklerinin tespit
edilebilecegi bir uygulama Ulzerinde calismaktadir. Proje, fiziksel varligin bir giin 6lse de dijital
varligin, gelisen bir sistem olarak insanlara yardim etmek amaciyla her zaman gelismeye devam
edecegi esasina dayanmaktadir (Grimpe ve dig., 2017).

Yukaridaki 6rneklerde yer alan ¢alismalar, krizlere yonelik ¢oziim tretiminde dijital gergeklik
teknolojisinin 6nemli rol oynayacagini gostermektedir. Glinimuzin teknolojik kosullari
diuslintlduglinde, dijital kriz yonetiminin de buna paralel olarak 6nemli bir arastirma alani haline
geldigi gorilmektedir.

Sonug ve Oneriler

Bu calismada, dijital gerceklik kavramlari ve uygulamalari incelenerek degerlendirilmistir.
Dijital gercekliklere iliskin literatlir taramasi yapildiginda dijital gerceklik kavramlarinin tanimlari,
icerik ve teknik 6zellikleri konusunda kavram karmasasi ve eksiklikler oldugu tespit edilmistir. Bu
bakimdancalismadaoncelikleSanalgerceklik, Artirilmisgerceklik, Karmagergeklikve Genisletilmis
gerceklik kavramlari tanimlanmis; icerik ve teknik 6zellikleri bakimindan siniflandirilarak bu
kavramlara iliskin bilimsel calismalara yer verilerek giincellemeler yapilmistir. Boylece her bir
dijital gercekligin icerik ve teknik 6zellikleri ortaya konularak literatiirdeki eksiklik giderilmeye
cahsilmistir. Calismada sanal, artirlmis, karma gerceklik kavramlarina gore “Genisletilmis
gerceklik” kavrami hakkinda bilimsel calismanin az sayida yapildigi goriilmustir. Literatlirde
semsiye terim olarak yer alan Genisletilmis gerceklikle ilgili bilimsel yayin bulunmadigindan
Ozellikle uygulama alanlariile ilgili alintilarin bir kismi internet kaynaklari ile haber ajanslarindan
yaptimistr.



Bu galismada, dijital gerceklik uygulamalarinin neredeyse her alanda kullaniimasinin hayati
kolaylastirdigl goézlenmistir. Bunun yani sira sanal, artiriimis, karma ve genisletilmis gerceklik
uygulamalari kullanicilarina, yasattigi etkilesim sayesinde “gercek hayatta” yasayamayacaklari
kosullari deneyimleme olanagi sagladigi gorilmustar. Zira dijital gergeklik uygulamalari, sahip
olduklari 6zellikler sayesinde insanlara pek c¢ok alanda yasam kalitesini arttirici olanaklar
sunmaktadir. Ozellikle tip ve egitim bunlarin basinda gelmektedir. Hayati 5nem tasiyan alanlarda
kullanilan bu uygulamalar, dijital gergeklik kavramlarinin sadece yasam kalitesini yikseltmekle
kalmayip ayni zamanda, insan hayatini kurtarmaya da olanak tanimaktadir. Bunun yani sira
dijital gergeklik kavramlarinin diger alanlarda da (uzay, fen bilimleri, mihendislik, turizm ve
eglence gibi) faaliyet gosterdigi fakat egitim, sanat, fen bilimleri, miihendislik, dogal afet, insan
bilimi, trafik ve engelli uygulamalarinda daha sik uygulandigi tespit edilmistir. Ozellikle Covid-19
salgin donemi, bir kez daha gostermistir ki dijital gerceklik uygulamalari, sagliktan egitime kadar
insanlk icin vaz gegilmez ¢dziimler sunmustur.

Hakemii, ulusiarasi, e-Dergi

Hidayet Hale Kiintigen, Serpil Samur

Calismanin dijital gerceklikler ile ilgili benzer igerikli ¢alismalara kavramsal karmasayi
gidermesi bakimindan stk tutacagi dulsinilmektedir. Dijital gergekliklerin ise 0Ozellikle
icinde bulunulan Covid-19 doneminde islevsel kullanildigi takdirde hayati kolaylastiracagi
ongorilmustir. Dijital gergeklik uygulamalarinin benzer kriz durumlarinda teknolojik gelismelere
paralel olarak varligini sirdiirmeye ve gelismeye devam edecegi bir gergektir.

Teknolojinin hizli degisimine paralel olarak iginde egitim olan her alanin teknoloji ile uyumlu
icerik ve uygulamalari da kapsamasi beklenmektedir. Bu bakimdan, dijital gergeklik kavramlarina
iliskin calismalarin ve uygulamalarin da artirilmasi gerekmektedir. Bu tiir galismalarin 6zellikle
Ulkemizde alandaki anlamsal karmasaya katki giderecegi dislintilmektedir. S6z konusu bu
uygulamalarinkullanilabilmesiigin gereklidonanimvealtyapinin daolusturulmasigerekmektedir.
Dijital gergekliklere iliskin ulusal literatiirdeki ¢alismalarin agirlikh olarak kullanim alanlarina
yonelik oldugu gozlendiginden, tanimlama ve siniflama ¢alismalarinin artirilmasi dnerilmektedir.
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Extended Summary

Purpose of Study: The aim of this study is to make a detailed evaluation by explaining the
concepts of digital reality (VR, AR, XR). For this purpose, examples of application areas are given
by specifying the differences of Virtual reality, Augmented reality, Mixed reality concepts. In the
study, it was also tried to clarify the conceptual confusion between augmented reality, virtual
reality, mixed reality and “extended reality” (AR), which attracts attention as an inclusive term.
In addition, the place of digital realities in crisis communication, how these realities can affect
the future has been evaluated based on the data.

Research Questions: What are the concepts that fall under the definition of digital reality?
What are the definition, classification and practice of the concepts of virtual reality (VR),
Augmented reality (AR), and Mixed reality (XR)?

Literature Research: Digital reality concepts were scanned in the literature and information
about these realities was tried to be reached. Information in the literature is as follows.

Virtualreality, inits most general definition, is a digital media experience that makes it possible
for users to feel and interact as if they are in an existing or newly designed environment. In order
to obtain the virtual reality experience, it is necessary to record the real world environment or
create a virtual environment with Computer Generated Images (CGl) and provide virtual reality
devices.

Virtual reality is used in various fields, especially in the game and entertainment sector,
engineering, health, construction, military, education and many other sectors. Virtual reality,
which was obtained by using imagination, cave paintings, verbal communication, smoke and
concave mirrors in history, is now achieved by using functional virtual reality systems. Virtual
reality systems make it possible for users in the virtual world to engage in mental and physical
interactions thanks to artificial stimuli. So much so that this interaction enables users to fully
reach the sense of reality by affecting the senses of smell, taste and tactile, as well as visual
and auditory. In order to provide this interaction, clothing and equipment called “virtual reality
equipment”, on which stimuli and sensors that detect user and system movements, are used.

In today, virtual reality (VR) and Augmented reality (AR) appear as two concepts that
are confused a lot. Augmented reality (AR) is defined as the interactive experience of a real
environment enriched with digital information, used to add new information to the real world
environment or to mask the real world environment. Augmented reality adds new content and
experiences produced in the artificial environment on top of the existing reality, thus allowing
real and virtual to be experienced together. In a broader definition, Augmented reality is a
technology that enables users to experience the virtual with more realistic feelings by equipping
the existing world with virtual objects such as three-dimensional objects, video, sound and
GPS2. As can be understood from this definition, augmented reality enriches the virtual world
and causes a change in users’ perceptions of reality.

Augmented reality is basically a technology that aims to provide a change in user perception
and access to new information about the current environment by adding numerical information
to the information obtained with the real world perception. In order to achieve this goal,
augmented reality adds layers of digital information in the form of sound, photo and video via
cameras and sensors on objects in the real environment.
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Augmented reality systems are grouped under two headings: Location Based Augmented
Reality (KTAG) and Image Based Augmented Reality (GTAG) according to the technological
infrastructure used. Augmented reality, which was first used in the fields of medicine, industry
and defense industry in history, is now used in various fields in many sectors such as tourism,
entertainment, trade, engineering, architecture, art and education.

Another term under the umbrella of digital reality is Mixed reality (KG). Mixed reality is
defined as a process that starts from the real environment and covers many realities such as
Virtual reality and Augmented reality and ends in the virtual environment. It creates a brand
new environment from physical and virtual environments by using mixed reality, virtual reality
and augmented reality technologies.

When the origin of mixed reality is examined, it is seen that it is a technology obtained
by integrating Augmented reality and Virtual reality technologies and HoloLens technology
developed by Microsoft. Today, when the usage areas are examined, it is seen that mixed reality
systems are used in various fields such as simulation applications, games, entertainment, visual
arts, graphic design, education, architecture, video games, industrial design and trade.

Augmented reality (VR), which incorporates many technologies such as virtual reality (VR),
Augmented reality (AG) and Mixed reality (KG), is considered a newer development compared
to other immersive technologies. Aiming to create an immersive experience, augmented reality
combines real and virtual environment.

Digital realities are especially popular in the current Covid-19 period. As can be seen from
the applications, digital reality technologies also include the basic solutions used in times of
crisis.

Method: This study was designed with descriptive method. As a result of the literature
review of digital reality concepts, descriptive method was preferred in the study in order to
reveal the current situation in terms of definition, classification and application areas.

Conclusion and Evaluation: Virtual, Augmented and Mixed Reality applications under the
umbrella of digital reality are among the technologies that increase the quality of life thanks
to their functional features that make human life easier. The examples given in the study from
fields of vital importance in the fields of health and education prove that these technologies
have an important place not only in raising the standard of living, but also in ensuring the
continuity of human life. The use of digital reality applications in a wide variety of areas provides
new employment opportunities, thus increasing capital. From this point of view, it can be said
that digital reality applications have a positive effect on social development. In addition, it is
foreseen that these technologies will make life easier in terms of maintaining the functioning
of existing processes by providing a functional use during the Covid-19 period, which has an
impact all over the world. Due to the functionality of digital reality concepts in all areas of life,
it is recommended to increase studies on these concepts.

Arastirmaci Katki Orani: Arastirmacilar ¢alismaya esit oranda katki sunmustur.
Destekleyen Kurum/Kuruluglar: Herhangi bir kurum/kurulustan destek alinmamustr.
Cikar Catismasi: Herhangi bir ¢ikar catismasi bulunmamaktadir
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Posth-truth  kavrami gergekligin  tam olarak
anlasilamadig, ortllt bir gerceklik dénemine isaret
etmektedir. Hipergergeklik kavramiyla Baudrillard’in
isaret ettigi dinya post-truth seklinde ifadesini bulan
dinya ile ayni ozellikleri tagimaktadir. Ancak 6zellikle
teknolojinin gelismesi gergekligin carpitiilmasini daha ¢ok
kolaylastirmistir. Gelisen medya araglari ve yeni iletisim
teknolojileri gercekligi bambaska bir boyuta tasimistir.
Baudrillard’in isaret ettigi karmasik bir dinyada yasamak
zorunda olan insanlar teknolojinin dezavantajlarini da
deneyimlemektedir. Teknolojinin dezavantajlarina isaret
eden Black Mirror dizisinin incelenmesi bu baglamda
onemlidir. Bu ¢alismada s6z konusu dizinin 5 bolimu
nitel igerik analizi teknigi ile analiz edilmistir. Bu analizin
sonrasinda su sonuglara ulasilmistir: Tim bdlimlerde
ortak olan sey dinyanin, insanin ve teknolojinin
degisimi sonucunda insanlarin daha da yalnizlasmasi,

Abstract

Theconceptofpost-truthreferstoaperiod ofimplicit
reality in which reality cannot be fully understood.
The world that Baudrillard refers to with the concept
of hyper-reality has the same characteristics as the
world that finds its expression in the form of post-truth.
However, especially the development of technology has
made it easier to distort reality. Developing media tools
and new communication technologies have carried
reality to a completely different dimension. People who
have to live in a complex world, as Baudrillard points
out, also experience the disadvantages of technology.
Examining the Black Mirror series, which points to
the disadvantages of technology, is important in this
context. In this study, five episodes of the said series
were analyzed by qualitative content analysis technique.
After this analysis, the following conclusions were
reached: What is common to all departments is that the

mutsuzlagmasi, metalara sahip olmanin insani mutlu
etmeye yetmemesi, teknolojinin kontrolind daha
da arttirmasi, insana ait gergeklik duygusunun yitimi
temasidir. insanoglu teknolojiyi daha ileri bir asamaya
tasimaktadir. Ancak teknoloji insanin 6zin( esir almakta,
onu bir hapishane gibi cevrelemektedir. Baudrillard’in
isaret ettigi “gercek Ustl” topluma, medya araciligi ile
sekil verilmekte ve sistem kendini yeniden Uretmektedir.
Sisteme yonelik baskaldirilar bile sistem tarafindan
kendine dahil edilmektedir. isyanin bile yer aldigi bir
raf vardir ve higbir sey sistemin disina itilmez. Her sey
sistemin bir araci haline kolaylikla dénisebilmektedir.
Teknolojik gelismelerin insan hayatinda yol agabilecegi
sorunlari  6ngdérmek, insanligin geleceginin saglg
acisindan faydali olacaktr.

world, It is the theme of people becoming more lonely
and unhappy as a result of the change in people and
technology, the fact that possession of commodities
is not enough to make people happy, technology
increases the control even more, and the loss of
human sense of reality. Mankind is taking technology
to a higher level. However, technology captivates the
essence of man and surrounds him like a prison. The
“surreal” society Baudrillard points out is shaped by the
media and the system reproduces itself. Even revolts
against the system are included by the system itself.
Even the rebellion has a shelf and nothing is pushed out
of the system. Everything can easily turn into a tool of
the system. Predicting the problems that technological
developments may cause in human life will be beneficial
for the health of the future of humanity.
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“Gercegin oOtesi”, “gercek asimi” gibi ifadelerle agiklanan post-truth kavrami gercegin
carpitildigiigeriklerinyogunoldugu giinimizdiinyasiniagiklamakiginilerisirilenargiimanlardan
biridir. Post-truth dénem gergegin ne oldugunun tam olarak anlasilamadigi, tGzerinin ortildiga
bir doneme isaret etmektedir. Gercekiistli tartismalari yeni degildir. Bu kavram ayni zamanda
Baudrillard’in fikirlerinde de agiklamasini bulmaktadir.

Baudrillard’in ifade ettigi sekliyle “hipergerceklik” kavrami “similasyon” kavramiyla
aciklanmaktadir. Bir gerceklikten yoksun gercegin modeller araciligiyla tiretilmesine hiper
gercek yani similasyon denilmektedir. Baudrillard’a gore “hipergerceklik” gerceklikten
fazladir. Medyanin ve enformasyon teknolojilerinin insan hayatinda, “gerceklik asiri” bir etki
sagladigini ifade eden Baudrillard, hiper gercekligi, Disneyland tzerinden 6rneklendirmektedir.
“Disneyland’daki dissellik ne gercektir ne de sahte. Burasi gercege 6zgl dusselligi, gercegi
simetrik bir sekilde yeniden tretebilmek amaciyla tasarlanmis bir caydirma (ikna) makinesidir.”
(Baudrillard, 2011: 14-30)

ingiliz yapimi Black Mirror dizisi cesitli distopyalarla gercekiistii bir éngérii saglayarak
teknolojik gelismelerin hayatimizda yaratabilecegi etkilere iliskin farkli bakis acilari sunmaktadir.
Bu calisma ile s6z konusu dizinin 5 bolimi nitel icerik analizi yontemiyle irdelenmis ve bu
bollimlerde Baudrillard’in isaret ettigi sekilde “gerceklik asiri” olan unsurlarin belirlenmesi ve
yorumlanmasi amaclanmistir. Bilim kurgu eserlerinin insan hayatinin gelecegine iliskin 6ngori
glcl duslintldigiinde oldukca popller hale gelen bu dizinin sundugu mesajlarin niteliksel
analizinin bu 6ngorileri anlayabilmek ve insana iliskin gelecege farkl bir pencereden bakabilmek
adina 6nemli bir calisma olacagi distnilmektedir.

Alanyazin

Bu baslik altinda ilk olarak “post-truth” kavrami irdelenmis, daha sonra “hipergerceklik”
kavramina deginilmistir. Ardindan Black Mirror dizisi izerinden “hipergerceklik” olgusuna iliskin
alanyazina deginilerek ¢alismanin gergevesi tanimlanmistir.

Posth-truth kavrami lizerine

Post-truth sozcligli Oxford Sozlikleri tarafindan 2016 senesinde yilin kelimesi secilmistir
(Simsek, 2018: 2). Sozclgin anlami bir konu Gzerinde hislerin ve bireysel kanaatlerin nesnel
gerceklerden daha etkili olmasidir! Gunimiz anlamina yakin bir sekilde ilk olarak 1992
senesinde; Steve Tesich’in The Nation dergisinde yayimlanan yazisinda ge¢cmektedir. Ralph
Keyes (2004) tarafindan kaleme alinan Post-Truth Era isimli kitap sayesinde post-truth kavrami
genis bir kullanim alanina erismistir?. Kitap 2017 yilinda Turkce’ye “Hakikat Sonrasi Cag” olarak
cevrilmistir.

S6z konusu kavram “gercek disi, gercek otesi, gerceklik 6tesi, dogru otesi, dogruluk sonrasi,
gercek sonrasi, gerceklik sonrasi, gergegin otesi, gercek Ustl, hakikat 6tesi, hakikat sonrasi, post-
gercek, post-hakikat, hakikat sonrasi, post-olgusal, sahte gerceklik, 6znel gercekleme, inaniimis
gercek, gercegimsi, gercek asimi, gercek asinimi, hakikat asinimi, hakikatin 6nemsizlesmesi,
gercegin bikllmesi” gibi terimlerle ifade edilmektedir (Terzi, 2020: 81).

1 https://www.oxfordlearnersdictionaries.com/definition/english/post-truth?q=post-truth (Erisim tarihi:
23.09.2021.
2 https://teyit.org/yilin-kelimesi-post-truth-nedir/(Erisim Tarihi: 24.09.2021).
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Post-truth, yalan séylemekle es anlamli olmamakla birlikte kamuoyu olusturmada veya onu
manipiile etmede nesnel gerceklerin duygulardan ve kisisel inanclardan daha az etkiye sahip
oldugu bir durumu tanimlamaktadir. Post-truth, bir bakima gercegin gérecelestirilmesi, verilerin
siradanlasmasi ve duygusal konusmalarin GstlnlGga gibi olgulardan olusmaktadir (Zarzalejos,
2017: 11).

Oxford Sozlikleri tarafindan 2016 yilinda yilin kelimesi secilen post-truth, 6zellikle Amerikan
Baskanlik Secimleri ile Blylk Britanya’da yuritilen Brexit referandumu sayesinde popller hale
gelmis ve kullanim alani oldukga genislemistir (Sen ve Tasdelen, 2020:12). Bununla birlikte
sosyal aglarin da bilginin/haberin kisiler arasinda ¢ok hizl ve basit bir bicimde yayilmasina imkan
tanimasi bir bakima post-truth kavraminin popiilerlik kazanmasi konusunda oldukc¢a etken bir
rolt bulunmaktadir (Sarioglu, 2020: 387). Diger bir ifadeyle sosyal medyada sayisiz enformasyon
durmadan akip gitmektedir; ayrica sosyal medya, milyonlarca kullaniciya diistik maliyetin yani
sira hizh ve kolay bir erisim imkani da saglamaktadir (Yasar ve Ugurhan, 2021: 35). Sosyal
medyanin bu 6zellikleri bir bakima post-truth kavraminin 6n plana ¢ikmasini kolaylastirmistir.

Atmaca’ya (2016: 105) gére hem ingiltere’nin Avrupa Birligi’'nden ayrilmasi anlamina gelen
2016 yilindaki Brexit referandumu hem de Amerika’da (nli bir emlak patronu olan Donald
Trump’in Cumhuriyetgi Parti'den Amerikan Baskanligi icin secime girip Demokrat Parti adayi
Hillary Clinton’a karsi 2016 Amerikan Baskanlik secimlerini kazanmasi, post-truth kavraminin
poptler olmasinda oldukca dnemli olaylar olarak degerlendiriimektedir. Bununla birlikte Brexit
oylamasi ve Amerikan Baskanlik secimlerinde yasanan manipiilasyon ve dezenformasyonun
sosyal medya araciligiyla yayilmasi hem oylamayi hem de baskanlik secimini etkiledigi
bilinmektedir.

Gergek iistiiciiliik -Hipergergeklik

Gergeklik kavrami giunimizde cesitli boyutlariyla tartisiimaktadir. Arttirilmis gergeklik
ve sanal gerceklik kavramlari da bu baglamda siklikla alanyazinda deginilen kavramlardandir.
Artirilmis gergeklik, “ses, video, grafik gibi verilerin bilgisayar tarafindan Uretilip duygusal girdi
ile arttirilarak bir canlandirma ortami yaratilmasi, gergek diinyaya benzer yeni bir algi ortaminin
yaratilmasidir. Sanal gergeklik ise tamamen kendi gergekligini yaratmaktadir (Shaljani, 2018: 10).

Daha ¢ok hakikatin manipulatif boyutunaisaret eden hipergerceklik kavramiise Baudrillard’in
(2011) “gergek iddiasindaki bir sahte” seklinde tasvir ettigi bir kavramdir. Televizyonlarin,
ekranlarin aktif roliiniin Gzerinde duran Baudrillard gercek o6tesi ile kusatilmis oldugumuzun
altini gizmektedir. “Hipergerceklik bir hakikat simulasyonudur”. Baudrillard (2011: 213)
Nietzsche’nin “Tanri 6ldi” yorumunu “Tanri 6lmedi, hiper gergek bir seye donistl.” seklinde
aciklamaktadir. Baudrillard (2011: 44) “cagimizdaki temel hastaligl gergegin lretimi ve yeniden
tretimi” oldugunu ifade etmekte medya ve iletisim teknolojilerinin de yeni hakikatler insa
ederek gercekligi manipule ettigine isaret etmektedir.

Baudrillard’in  “Simularklar ve Similasyon” (2011: 7) isimli kitabinda, simulark, “bir
gerceklik olarak algillanmak isteyen goriinim” seklinde tanimlanmaktadir. Baudrillard’in
“Simulasyon Kurami”, cagdas Bati toplumlarinin elestirel ¢c6ziimlemelerini icermekte, cagdas
Bati toplumlarinda var olan sistemin ekonomi, politika, bilim, tarih, sanat, iletisim gibi 6gelerini
hedef almaktadir (Onk, 2009).

Anthony ve Tramboo (2020) hiper gergekligin postmodernizmin elestirel bir teorisi oldugunu
ifade etmektedir. insanlarin yasadiklari karma gerceklik diinyasinda insanlarin gercek olani ayirt



edemez hale geldiklerini, teknolojinin yeni bir diinya dlizeni yarattigini ifade eden arastirmacilar,
hipergercekligin insanlari kafa karisikligina ve kaosa sirikleyecegini ve her seyin kendi kimligini,
0zglnliglini ve 6zunl yitirecegini ifade etmektedir.

Hakemii, ulusiarasi, e-Dergi

Hakan Ayaz, Ferihan Ayaz

Karapinar (2017) ise ek olarak gergekligin tanrisal bir boyutu oldugunu ve zamanla
gerceklik arayislarinin felsefi dislince tarihi icinde yogruldugunu ifade etmektedir. Modern
donemde tanrinin yerini aklin aldigina isaret eden Karapinar, postmodern dénemin “kadim”
olani geri getirdigini ve hakikati yeniden insa ettigini ifade etmektedir. Hakikatin artik “insa
edilebilir” oldugunun altini ¢izen Akpinar, onu insa edenlerin glicliniin de ¢ok buyilk oldugunu
belirtmektedir. Manipile edilmis olan hakikatten insanligin kagisi s6z konusu bile olamamaktadir.
Black Mirror dizisinde siklikla hakikati manipile eden kisilerin/kurumlarin elde ettikleri glice
vurgu yapilmaktadir.

Black Mirror dizisi 6zelinde hipergergeklik

Black Mirror 2011 yilinda ingiliz Channel 4 kanalinda yayin hayatina baslayan 2015 yilinda
Netflix tarafindan yayin haklari satin alinan bir dizidir. Yapimciligini Barney Reisz’in, yonetici
yapimci gorevlerini Charlie Brooker ve Annabel Jones'in yiriittigu dizinin seslendirmesi Turkge,
ingilizce ve ingilizce sesli betimleme seklindedir. Alt yazilar Tiirkce, Arapca, Yunanca, Arapca,
Bulgarca ve ingilizce’dir. S6z konusu dizi modern toplumun sorunlarini teknolojik boyutuyla
degerlendirmekte, gelecek icin &ngoriiler sunmaktadir (Onay ve Oviir, 2018, s. 125). Calisma
bilim-kurgu 6gelerinin medya iceriklerinde sundugu dislinsel yapilarin irdelenmesi ve gercek
Ustl ogeleri distopik bir bakis acisiyla sunmasi bakimindan bu calisma kapsaminda onemli
gorilmektedir.

Black Mirror 6zelinde yapilan calismalardan biri Onay ve Oviir (2018)’e aittir. Bu ¢alismada
4. Sezon’un 5. Bolimu olan “Metalhead-Metal Kafa” bolimi yapay zeka kavrami baglaminda
ele alinmistir. Bu bélimde yapay zekanin Grinil olan robot képegin yapabilecekleri ve insan
karsisindaki acizligi ortaya konmaya calisiimistir. Calismada yapay zekanin dizi kapsaminda
olumsuz ele alinmasina karsin hayatimizi olumlu etkileyebilecegine vurgu yapilmistir. Yapay zeka
teknolojisinin insanhgin sonunu getirmeden keskin cizgiler getirilmesi gerektigine deginilmistir.

Jimenez-Morales ve Lopera-Marmol’a gore (2018) Black Mirror tam anlamiyla Baudrillard’in
medya teorisinin ispati niteligindedir. Yazarlara gore s6z konusu dizinin senaristlerinden biri bir
filozof olsaydi bu kuskusuz Baudrillard olurdu. Medya ve ileri teknoloji fenomenleri konusundaki
endiseleri, modernizmin varolusumuz ile ilgili anlayisimizi nasil degistirdigi Baudrillard’in tam
anlamiyla Gzerinde durdugu noktalar oldugu icin diziyi anlamak Baudrillard’i anlamakla es
deger bulunmaktadir. Buna 6rnek olarak “Be Right Back-Hemen Dénecek” adl bélimi sunan
yazarlar kaybettigi sevgilisinin yerini alan bir robot imgesinin tam olarak Baudrillard’in isaret
ettigi “wasteful expenditure-savurgan harcama” kavramina karsilik geldigini ifade etmektedir.

Askan ve Altunay (2018) Black Mirror TV serisinde kitle iletisim araglarinin nasil ele alindigini
ortaya koymayl amaclamistir. Calismada 7 bolim analiz edilmis ve bu bdélimlerde teknoloji
ve insan iliskisi ayrintilandirilmaya calisilmistir. Arastirmacilar simtilasyon evreninde bilim ve
teknigin ulastigi asamanin “gercegi gercekten daha gercek” goésterebilmenin mimkin oldugu
bir diinyaya isaret etmislerdir.

Kitle iletisim araglari tiiketim toplumunun varligini devam ettirebilmesi agisindan son derece
onem arz etmektedir (Kogak, 2017: 89). Black Mirror dizisi de birgok bélimiyle gergekligin
manipllasyonu ve tliketim kaltdrd iliskisini gozler dnline sermektedir.
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Black Mirror Dizisi Ozelinde Hipergergeklik:
Post-Truth Kavrami Baglaminda Bir Degerlendirme

Black Mirror 6zelindeki ¢alismalar genel olarak degerlendirildiginde o6zellikle medya ve
iletisim ¢alismalarinda ilgi ceken bir konu oldugu soylenebilir. Gelecege sik tutabilecek distopik
ongorileriyle daha fazla analize ihtiyac duymasi dislincesi bu calisma icin bir cikis noktasi
olusturmustur.

Yontem

Bu ¢alismada s6z konusu dizinin 5 bolim{ amagli 6rnekleme alma teknigi ile segilerek nitel
icerik analizi yontemiyle analize tabii tutulmustur. Nitel igerik analizi metnin goriinen igeriginin
yaninda arka planini da incelemeyi amaglamaktadir (Mayring, 2000). Bu analizde asagidaki
sorulara yanit aranmistir:

Bolimlerde islenen gercekiisti 6geler nelerdir? (Degisen hayat, degisen teknoloji, degisen
insan)

Gergekistl 6geler hangi gostergelerle ifade edilmektir? (Bilgisayarlar, cep telefonlari, akilli
evler, sosyal medya logolari, sifreli kapilar, gipler vb.)

Gergek-gercek Ustl ayrimi net bir sekilde yapiimakta midir?

Gergekiisti durumlarin  olumsuz yonleri nelerdir? (insanin yalnizlasmasi, bilincin
bulaniklagmasi, tatminsizlik vb.)

Degisen yeni diinyanin olumlu taraflari nelerdir? (Yasamin kolaylasmasi, islerin hizlanmasi,
ekonomik standartlarin artmasi vb.)

Bollimlerde umut verici bir bakis agisiyla sunulan bir unsur var midir? Varsa umut verici
unsurlar nelerdir?

Bulgular

Bu baslik altinda ilk olarak dizinin adi ve logosu yorumlanmis, ardindan bélimlerin kisa 6zeti
verilmistir. Her bir bolimiin sonunda boliime iliskin nitel bulgular yer almaktadir.

Black Mirror dizisinin adi ve logosu

Charlie Brooker diziye adini veren “kara ayna” icin “her duvarda, her masada, her elin
avucunda bulabileceginiz bir aynadir: bir TV'nin bir monitorin, bir akill telefonun o soguk,
parlak ekrani” ifadelerini kullanmaktadir.?

Sekil 1: Dizi adi ve logo*

3 Brooker, C. (2011). Charlie Brooker: the dark side of our gadget addiction | Gadgets | The Guardian (Erisim tarihi:
26.11.2021).

4 Dizi logosu: https://www.cnnturk.com/kultur-sanat/black-mirror-dizisinin-konusu-nedir-oyunculari-ve-isimleri-
neler-black-mirror-dizisi-kac-sezon-kac-bolum (Erisim Tarihi: 02.11.2021).


https://www.theguardian.com/technology/2011/dec/01/charlie-brooker-dark-side-gadget-addiction-black-mirror
https://www.cnnturk.com/kultur-sanat/black-mirror-dizisinin-konusu-nedir-oyunculari-ve-isimleri-neler-black-mirror-dizisi-kac-sezon-kac-bolum
https://www.cnnturk.com/kultur-sanat/black-mirror-dizisinin-konusu-nedir-oyunculari-ve-isimleri-neler-black-mirror-dizisi-kac-sezon-kac-bolum

Alanyazinda ayna kavrami benlik kavrami ile esdeger tutulmaktadir. Ornegin Lacan’a gére
(2005: 95) ayna evresi insan yavrusunun heniiz motor becerileri gelismemisken yani 6-18 aylk
bir ddonemde aynada kendi imgesi ile karsilagsmasi ile baglamaktadir. Dolayisiyla ayna kavrami
kisinin ya da genel anlamda toplumun benligini temsil etmektedir. Bu anlamda kara ayna toplum
benliginin karanlgina isaret etmektedir. Dizi adi gri renkli ve belli belirsizdir. Ayrica bir aynanin
kirtlmasi gibi kirilir. Arkadan bir de aynanin kirilmasi sesi gelir. Dizi adini simgeleyen kelimelerde
gergekligin kirilmasi, var olanin yikilmasi ve distopik bir diinyaya génderme vardir.

Hakemii, ulusiarasi, e-Dergi

Hakan Ayaz, Ferihan Ayaz

Bolimlere iligkin bulgular

Bu baslik altinda bélimlerin kisa tanitimlari ve ardindan ayrintili igerikleri yer almaktadir.
Daha sonra boélimlerin arastirma sorulari baglaminda degerlendirilmesi s6z konusudur.

Boliim adi: The Entire History of Yours- Senin tiim gegmisin:

ilk sezonun Ug¢linct bélimidir. Olay 6rgiisii Jesse Armstrong tarafindan yazilmistir. Brian
Welsh’in yonettigi bolim 18 Aralik 2011 tarihinde Channel 4’da yayinlanmistir. Boliim; insanlarin
cogunun yaptiklari, gordikleri ya da duyduklarinin kulaklarinin arkasindaki bir cipe kaydedildigi
ve kendi istekleri dogrultusunda gozleri 6niinde ya da bir ekran Gzerinde yeniden oynatilabildigi
bir ortamda, Liam (Toby Kebbell) adli bir adam ve esi Ffion’un (Jodie Whittaker) basindan gecen
olaylari konu almaktadir.

Sekil-2: Ge¢mis iliskisi kurcalanan Ffion hafizasini yoklamaktadir.

Bolime konu olan basrol oyuncusu bir avukattir ve bolim bu avukatin (Liam) masaya
yanslyan gorintisu ile baslar. Bir avukat Ustleri tarafindan ebeveynlerine dava acan kisilerin
davalarini Ustlenebilmesi icin yeterli olup olmadigl bakimindan sinanir. Sinanmasi gec¢misi ile
iliskilidir. Gegmisinden silmis oldugu bir bolimin var olup olmadigi merak edilmektedir. Bu is
gorismesinden sonra esinin (Ffion) bulundugu bir partiye gider. Bu partide esinin baska bir
adamla samimi oldugunu gorir ve bundan stphelenir. Bu adamla esinin ge¢mis diyaloglarini
kendi hafiza cipinden takip eder ve gesitli sorgulamalar sonucunda esinin kendisini aldattigini
tespit eder. Esinin ve esinin beraber oldugu kisinin hafizalarinda en mahrem goértintileri izler
ve esinin kendisi ile mutlu olmadigini, evliliklerinin bir zorunluluk oldugunu daha somut bir
sekilde 6grenir. Bolimin sonunda kulagina takilmis olan hafiza implantini oldukca vahset dolu
bir sekilde ¢ikarir. Boylelikle teknolojinin ona gosterdigi gerceklikten kurtulmaya, esiile ilgili tim
anilarindan kurtulmaya calisir.


https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Jesse_Armstrong&action=edit&redlink=1
https://tr.wikipedia.org/wiki/Channel_4
https://tr.wikipedia.org/wiki/Toby_Kebbell
https://tr.wikipedia.org/wiki/Jodie_Whittaker
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a) Béliimde islenen gergekiistii 6geler

Degisen hayat: Hayat degismistir. insanlar daha teknoloji baskin bir cagda yasamaktadir.
Herkeste yasadiklarinizi kaydeden ve onu yeniden hatirlamanizi saglayan, ileri geri almanizi
saglayan bir cihaz bulunmaktadir. Bu cihaz sayesinde gozetim ¢ok ileri boyuttadir. Hava limaninda
kontrol edilirken son 24 saat ve 1 haftalik yasadiklariniz gorsel olarak kontrol edilmekte ve sug
islemediginiz tespit edildiginde ugus yapabilmektesiniz.

Degisen insan: insanlar hafizalarini silebilmektedir. istemeyen ¢ip takmaz. Cip hirsizlar
tarafindan galinabilir. Boyle bir durumda gipsiz yasamayi tercih edebilirsiniz. Ancak o zaman
strekli geriye donlp izleyebileceginiz bir hafizaniz olmaz.

Degisen teknoloji: Kulaginizin arkasina taktiginiz bir cipe hafizalarinizi kopyalayabilirsiniz.
Elinize aldiginiz bir cihaz, tim yasadiklarinizi kaydedip bir ekranda size gosterebilir. Kulaginizin
arkasina hapsedilmis bir ¢ip ve bu cipteki goriintiileri yonetebileceginiz, ileri ve geri alabildiginiz
bir cihaz var. Sizin genel durumunuzu, sinirli olup olmadiginizi bilen, arabanizi kullanacak kadar
saglikli olup olmadiginizi bildiren bir diizenek var. Bu hafiza ¢ipinizle uyumlu c¢alisiyor.

b) Géstergeler

Hafiza kaydedici cihazlar, hafiza goriintiileyen hava limani gorevlisi bilgisayarlari, hafizada
yer alanlari gosteren kiiclik ve bliyik boyutlu ekranlar

c) Gergek-gergek (istii ayrimi
Net ama garpitilmis bir gergeklik s6z konusudur.
d) Gergekiistii durumlarin olumsuz yénleri

insanlarin kisisel alaninin kalmamasi, 6zgiir hissedememeleri, i¢sel yalnizlik, yarim kalan
sosyallesmeler, samimiyetsiz ve uzak insan iliskileri, kontrol edildiginin bilincinde olmak ve
bundan psikolojik olarak olumsuz etkilenmek, tutukluk

e) Degisen yeni diinyanin olumlu taraflari

insanlari kontrol etmenin ve gézetlemenin kolaylasmasi. is hayatinin 6zel hayati ele gecirmesi,
Ozel hayati baskilamasi.

f) Umut

Umuttan ziyade distopik bir diinyanin “insana dair” olani nasil baskiladigl ve insanin icinde
oldugu hapishanenin alanlarinin sinirlandigi vurgusu yapilmaktadir.

Boliim adi: Fifteen Million Merits-15 Milyon Hak:

ilk sezonun ikinci béliimidir. Charlie Brooker ile esi Konnie Huq tarafindan yazilmis olan
boliimin yonetmeni Euros Lyn’dir. Channel 4’te 11 Aralik 2011’de yayinlanmistir.

Bollim, enerji Uretmek ve para kazanmak icin bisikletlerin kullanildigi, “merit” adi verilen
para biriminin gecerli oldugu tek tip bir diizende tanisan Bing (Daniel Kaluuya) ve Abi’nin (Jessica
Brown Findlay) gosterilere esir olan insanlarin yasadigi, gercekligin giderek daha zor fark edildigi
yasamlariyla ilgili micadelelerini konu almaktadir.


https://tr.wikipedia.org/wiki/Charlie_Brooker
https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Konnie_Huq&action=edit&redlink=1
https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Euros_Lyn&action=edit&redlink=1
https://tr.wikipedia.org/wiki/Bisiklet
https://tr.wikipedia.org/wiki/Daniel_Kaluuya
https://tr.wikipedia.org/wiki/Jessica_Brown_Findlay
https://tr.wikipedia.org/wiki/Jessica_Brown_Findlay

Bolime konu olan bas rol oyuncusu Bing geng bir siyahidir. Tim insanlarin ayni zamanda
kendilerini temsil eden bir simiilasyonlari vardir. Sabah uyandiginda gercek olmayan bir horoz
otlslyle uyanir.Cevresindesiirekliekranlarvardir. Uyandigindakarsisinda olan ekran, asansordeki
camlar, yizinl yikadigl ayna birer ekrandir. Hayat boyu puan toplamaktadir. Harcadigi dis
macunu, sabun gibi tiketim maddeleri puanlarini azaltirken, spor yaptik¢a, ekranlardan kendine
sunulan popdler kiltir Grinlerini ve cinsel igerikleri izledikge puan kazanmaktadir. Hayat kapali
bir alanda ilerlemektedir. Bu alan igindeki insanlarin hepsi tek tip ayni renkte (gri) giyinmektedir.
Sabahlari spor yapmak bir zorunluluk halindedir. Herkesin yasayisi birbirinin aynisidir. Pedal
cevirerek karsilarindaki ekranda bulunan kendileri igin hazirlanmig fazla abartili, haz duygusuna
hitap eden icerikler izlemektedirler. Yasadiklari ortamda pek ¢ok sey similasyondur. Keman
calarken bile kemani ellerine almadan keman ellerinde varmis gibi ¢almaktadirlar. Ellerinizle
kagittan yaptiginiz bir kus bile “dékintli” olarak nitelendirilip ¢ope atilmaktadir. Her sey tam
anlamiyla teknolojiktir. Gercek anlamda bir cinsellik s6z konusu degildir. Ekranlardan izlenen
cinsel icerikler duygusal olmayan tamamen haz odakh ve abartili iceriklerdir. Ellerinin tek
hareketiyle ekranda sayfa cevirebilen bu kisilerin tiim giinleri aynidir. insanlar sabah uyanir, spor
yapar, beslenir, dinlenir ve TV seyrederler. iligkiler cok yogun ve derin degildir.

Hakemii, ulusiarasi, e-Dergi

Hakan Ayaz, Ferihan Ayaz

Basrol oyuncusu Bing asansorde bir glin beyaz geng bir kadinla (Abi) tanisir. Onun tuvalette
sarki séyledigini gorir ve similasyon diinyasindan o kadar sikilmistir ki onu en gok blyileyen
sey kizin sesinin gercek giizelligi olur. Hot Shot adli bir ses yarismasinin reklamlari ekranlarda ve
yasam alaninda siklikla yer almaktadir. Bu kiza asik olur ve onun ses yarigsmasina katilmasi igin
birikmis olan tiim puanini ona vermeyi teklif eder. 12 milyon puan gerekmektedir ve bu paranin
tamamini verir. Olen kardesinin parasini biriktiren Bing o puani kardesinden devralmistir. Ciinki
bu hayattaki tek gercek seyin kizin ses tonundaki glizellik oldugunu distnir. Ondan aldigi puanla
kiz yarismaya katilir. Puanin hediye edilmesi de ekranlar araciligiyla olur. Altin gériinimiinde bir
hediye kadinin ekraninda belirir ve Bing’in similasyonu gorinir. Abi’nin similasyon gorintisi
Bing’in ekraninda belirir ve onun similasyonu da tesekkiir olarak Bing’e 6pilcik gonderir.
Yarismanin oldugu boliime birlikte asansorle ¢ikarlar. Orda geng kadin ona kagittan kus hediye
eder. Bir glinden fazla saklayamayacagini bildigini ama yine de yapmak istedigini soyler.

Sekil-3: Boliim “gosteri toplumu” elestirisi sunmaktadir.

Yarisma ortami tamamen bencil bir ortamdir. insanlar giinlerce o ortamda yarismaya
katilabilmek icin beklemektedir. Ancak kiz dis goriintsi “glizel” oldugu icin, orda giinlerce
bekleyen bir kadinin 6fkeli saldirilarindan siyrilip hemen yarismaya dahil olur. Sahneye ¢ikar.
Onu izleyen kisiler bir similasyondan ibarettir. Sarki séylemeden énce jurileri tarafindan cinsel
icerikli konusmalarla taciz edilir. Sarki séylerken Bing de onu izlemektedir. Yasadigi hakaretlere
izleyiciler kahkahalarla giiler. Aglayan, sikilan, gllen insan yizleri tamamen similasyondan
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ibarettir. Sarki yarida kesilir. Begenilir ve yogun alkis alir. Kadinin erotik kanalda daha fazla izleyici
toplayacagina karar veren jiri sarkicilar konusunda TV kanallarinda yogunluk yasandigini belirtir.
Bisiklet Uizerindeki yasamin bitecegini ve yeni bir hayatin s6z konusu olacagini ifade ediyorlar.
Onun yapmaya istekli olmadigini gériince tiim seyirciler (simulasyonlari) “yap” diye bagirmaya
baslar. Bing buna karsi koymaya calisir ama basarili olamaz. Ondan aldigi kagittan kusu kapali bir
rafa kaldirir.

Sekil-4: Sahte olana isyan etmek bile “gésteri” haline gelir.

Bing buyiik bir hayal kirikligina ugrar. Puani olmadigi icin pek ¢cok seyi yapamaz. Abi’nin erotik
iceriklerini izlemeye zorlanir. izlemezse puani diisecektir. Onu izlerken sinir krizi gecirir. Ekranlara
saldirir ve parcalar. Kendine de zarar verir. Tam anlamiyla caresizdir. Yarismaya girmeden 6nce
eline yapistirilan ve 2 ay boyunca ge¢cmeyecegi sdylenen yildiz isaretini cam kiriklariyla sokmek
ister ama vazgecer. Uyuyamaz ve erkenden spor salonuna gider. Her seyi tasarruflu kullanmak ve
cok pedal cevirmek zorundadir. Hayatinda bir bezmislik ve bunalim vardir. Stire¢ gectikce kendini
toparlamaya calisir. Giderek bencillesir ve ¢alisma odakh olur. O kadar ¢ok calisir ki yine eski
puanini elde eder. Yeniden 15 milyonluk bir bilet alir ve yanina sakladigi kirik cam parcasiyla Hot
Shot programinin oldugu kata ¢ikar. Etnik kokeni nedeniyle 6n gosterime kabul edilir. Kendini
sovmen olarak tanitir. “Bir tlr gosteri” yapacagini séyler ve hip hop tiiri bir dans sergiler.
Yanindaki kesik cami bogazina dayar ve s6z hakkini eline alir. Jiri Gyeleri onu da dinlemek ister.
Ona “Ne soylemek istiyorsun?” diye sorarlar. “Onlara bir yiiz takiniyorsunuz. Buraya cikanlar
insan degil sizce. Siz her seyin sahte olmasini istiyorsunuz. Sahte gida satin aliyoruz. Burada
gercek bir sey gosterin, gosteremezsiniz.” seklinde ifadelerle yasadiklari hayatin anlamsizligina
vurgu yapar. Juri Uyesi bu konusmalari da kutsar. Onun hakh oldugunu ifade eder ve onu tekrar
dinlemek istedigini sdyler. Yayinlarinda bu sekilde konusanlarda bir bosluk oldugunu ve haftada
iki kez 30 dakika bu sekilde konusmasi istenir. Bisiklet cevirmeyecegi soylenir. Tum halk da bunu
destekler ve haykirir. Sistem karsiti aciklamalariyla bogazina dayadigi cam kirigiyla Bing de bu
gosteri dinyasinin bir parcasi olur ve “sahte” hayatina devam eder. Kendi gergeklik algisini
koruyabilmek icin bir orman goriintisiine bakar, kuslar ucar. Sadece bu goriintilerle gerceklikle
temas etmeye calismakla yetinir.

a) Béliimde islenen gergekiistii 6geler

Degisen hayat: Hayat tam anlamiyla farklidir. Her sey teknolojik ve similasyondan ibarettir.
Sahte bir horoz tarafindan uyandirilirsiniz, yiyecekleriniz bir makineden ¢ikar. Makine bozuksa
yiyeceginizi elde etmeniz icin yine gizli bir diigme vardir. Strekli spor yapar, bisiklet cevirirsiniz.
Spor yaparken karsinizda ekranlar vardir. Populer kiltir Griinlerini bu ekranlardan izlersiniz. Siz



Unli olmak ve bu ekranlarda yer almak istiyorsaniz popiiler bir yetenek programina katilmaniz
gerekir. Orda tamamen haz duygusuna hizmet eden bir roliinliziin olmasi istenir. Her kanalin
bir sahibi vardir ve yetenek yarismalarinda gergekten insanlarin ilgisini cekecek igerikler aranir.
Bu icerikler glizel, seksi, ¢ilgin, siddet iceren icerikler olmak zorundadir. Giinimuizdeki diinyanin
daha fazla teknoloji yogun halinin konu edildigi séylenebilir.

Hakemii, ulusiarasi, e-Dergi
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Degisen insan: insanlar daha da teknoloji merkezli bir hal almislardir. Siirekli tiiketmekte
ve tlkettikce puan kazanmaktadirlar. Daha ¢ok saglikli olmak tlketim kultlrini daha ¢ok
beslemektedir. Geng ve glizel olmak, saglkli olmak, farkh olmak, haz duygusuna hitap etmek
toplumda aranan en énemli 6zelliklerdir. insanlarin gercekle iliskisi azalmistir. Tamamen bilissel
bir haza yonelim s6z konusudur. Gergegi arayan insanlar mutsuz olmaktadir. Ancak sanal
hazlarla kendilerini tatmin etmeye ¢alismaktadirlar. insanlar tek tiptir ve hep ayni renk kiyafetler
giymektedirler.

Degisen teknoloji: insanlar genellikle yalnizdir. Teknoloji buna gére tasarlanmistir. Kendi
odalarinda tek baslarina kalmaktadirlar. Her birinin similasyonu vardir ve tepkilerini o
simulasyonlar araciligiyla vermektedirler. Ekranlari elleriyle istedikleri gibi kaydirabilmekte,
elleriyle reddedebilmektedirler. Yiyecekleri makinelerdedir. Kendi yaratiklari TV diinyasi onlarin
kendi hayatini sekillendirmektedir.

b) Gostergeler

Her yerde yer alan ekranlar, insan simulasyonlari, horoz similasyonu, keman calarmis gibi
yapan insanlar

¢) Gergek-gergek iistii ayrimi

Gergeklikten kopuk, her seyin sanal hale geldigi bir diinya s6z konusudur. Doga ve kuslar son
sahnede ifade edilen en belirgin gergekliktir. Aby karakterinin tuvalette soyledigi sarki, eliyle
yaptigi kagittan kus, yedikleri elma oldukga az olan gercek imgeler olarak sunulmustur.

d) Gergekiistii durumlarin olumsuz yénleri

insanlarin nesne haline gelmeleri, yalnizlasmalari, robotlasmalari, mutsuz hale gelmeleri,
“mis gibi” goriinmeleri (mutluymus gibi, haz aliyormus gibivb.) kisisel alanlarinda gézetlenmeleri,
sadece kendilerine dayatilan igerikleri seyretmeleri, seyretmediklerinde puanlarinin diismesi
ve cezalandirilmalari, hapis hayati yasamalari ve bundan kurtulmak isteseler bile bunun da
sistemde mutlaka bir yer bulmasi, i¢sel yalnizlik, yarim kalan sosyallesmeler, samimiyetsiz ve
uzak insan iliskileri, kontrol edildiginin bilincinde olmak ve bundan psikolojik olarak olumsuz
etkilenmek, tutukluk

e) Degisen yeni diinyanin olumlu taraflari

Ozne olarak insan icin olumlu tarafi yok denecek kadar azdir. Ama sistem agisindan insanlari
kullanmanin ve para kazanacak bir nesne haline getirmenin kolaylasmasi, kontroliin kolay
olmasi, her seyin sistemli ve planh olmasi, sistemin her sekilde kendini yenileyebilmesi ve
surdirebilmesi.

f) Umut

Umut gerceklige kavusmak olarak tasvir edilmistir Umut insanin icinde var olsa da
baskilanmakta, “cop” olarak goriilmekte, sadece goriintiide kalmaktadir. Umudu sadece disariya
baktiginizda gérdigliniz bir orman ya da birkag kus, kagittan yaptiginiz bir kus temsil etmektedir.
Ancak gindelik hayatta gercekligin ve dolayisiyla umudun yitimi s6z konusudur.
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Boliim adi: Rachel, Jack and Ashley Too

Besinci Sezon’un Ui¢clinci ve son bolimidur. Charlie Brooker tarafindan yazilan bélimi Anne
Sewitsky yonetmistir. 5 Haziran 2019’da Netflix’te yayinlanmistir. B6lim, bir pop star yildizinin
sarkisinda verdigi mesajlari yoneten teyzesinin para hirsi ile micadelesini konu almaktadir.
Kendisi gibi olmaya galisan pop star Ashley Too (MileyCyrus) hayranlarinin destegiyle kendisini
bitkisel hayata mahkum eden, simulasyonunu bile maddi ¢ikarlarina alet eden, teknolojiyi
kotuye kullanan teyzesiyle micadeleye girisir.

Bolimin ana karakteri Rachel okulundan mutsuzdur. Asley Too adl bir pop yildizinin
sempatizanidir. Sarkilarinda pozitif mesajlar veren Ashley Too bir TV programina katilir. Rachel
bu TV programini izlemeye baslar. Teyzesi ayni zamanda menajeridir. Programda kendi robotunu
tanitir. Programda “en fazla sevdiginiz pop karakteri sizin her zaman yaninizda olabilir” mesaji
verilir ve herkesin bu robotu almasi istenir. Ancak Ashley Too aslinda mutsuzdur. Disarida
rahatca gezebilen insanlara 6zenir. Aslinda mutlu mesajlar vermekten ¢ok icindeki mutsuzlugu
muzige yansitmaya ihtiyac duyar. Teyzesi tarafindan giinlik hayatini devam ettirebilmek icin ilag
kullanmak zorunda birakilir. Ashley Too’nun menajeri olan teyzesinin derdi albimlerin hizlica
olusturulmasi ve bebegin de satilmasidir. Pop yildizinin albiim icin tek bir bestesi bile hazir
degildir. Sanatclyl harekete gecirmek icin ona ilag vermeyi bile gbze almis bir menajer ekibi s6z
konusudur. Pop yildizi Ashley yeni bir g6z makyaji denemektedir. Teyzesi ondan ses gelmeyince
kapisini tekmeyle actirir. Ashley mutsuzdur. ilaca ihtiyaci vardir ve teyzesinin yanindaki adamlar
ona builaglari verir. Ama Ashley bu ilaglari icmez. Asley Too’nun teyzesi ve yardimcilari Ashley’in
ilaclarini almadigini ve yeni karaladigi 6fke dolu yazilari goriir. Ashley Too ve teyzesi aksam
yemegi yerler. Bu esnada teyzesi sanatgiya bir sorun olup olmadigini soyler. Ashley artik pozitif
sarkilar yapamayacagini, sarkilari degistirmek istedigini soyler. Kapana kisilmis hissettigini
soyler. Ashley’in yazdiklarini ve icmedigi ilaglari gosterir. Teyzesiyle hesaplasma yasar. Teyzesi 25
yasina kadar her seyin devam edecegini sdyler. 22 yasinda Ashley’i evlat edindigini soyler. Sonra
bu zamana kadar onu biyiittigii icin ona bor¢lu oldugunu séyler. ilaglar toz haline getirerek
yiyeceklerine koydugunu soyler. Ama kariyerine hicbir sey olmayacagini belirtir. Ashley bayilir.

Sekil-5:Rachel en yakin iliskiyi bir robotla kurmaktadir.

Rachel, dogum giinli hediyesi olarak babasindan bir Ashley Too bebegi ister. Babasi kizinin
dogum ginind blyuk kizindan 6grenir ve ona bu hediyeyi alir. Rachel’in annesi hayatta degildir.
Rachel’in en mutlu oldugu an bu bebege sahip oldugu andir. Onu “Uyan” diye uyandirir. Ona
siradan sorular sorar. 15 yasinda oldugunu soyler. Jack diye bir kardesi oldugunu sdyler. Rachel
Ashley Too ile konusurken, Jack ¢ok sicak degildir. Sadece dinlemede kalir. Rachel ile robotun
etkilesimini izler. Jack ile Rachel’in iletisimi zayiftir. Rachel robota daha iyi davranmaktadir.
Rachel tuvalete gittiginde Rachel ile Jack arasinda bir sohbet baslar. Annesinin sevdigi muzikleri
dinledigini sdyleyen Jack, Ashley bebegi tarafindan daha fazla irdelenince Jack bundan rahatsiz
olur bebekten uyumasini ister.



Rachel vyaptigi sporu bile Ashley bebegi ile birlikte yapmaktadir. Bebek onu hep
cesaretlendirmektedir. Bir dans yarismasina katilmak isteyen Rachel bu durumu bebege sorar.
Bebek ona yardim edecegini sdyler. Boylelikle Rachel buyulk bir heyecanla dans yarismasina
hazirlanir ve bebek tarafindan da siirekli desteklenir. Saclarini keser, pembeye boyar. Robotun
yonlendirmeleriyle hareket eder.

Hakemii, ulusiarasi, e-Dergi
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Rachel’in dilinyasinda heyecan vardir. Sahneye cikar. AshleyToo’nun bir sarkisiyla dans
edecektir. Gosteri gayet glizel giderken birdenbire sandalyesi diiser ve sahneyi terk eder. Bu
durum onu yikima ugratir.

Rachel evde olmadigi bir sirada Jack gidip Ashley bebegini tavan arasina saklar. Onun zararh
bir sey oldugunu distinmektedir. Rachel eve geri geldiginde bebegin kayip oldugunu fark eder.
Jack bu bebegi attigini soyler. Ona iyi gelmedigini, onun bir insan olmadigini soyler. Rachel annesi
oldiginden beri Jack’in onunla konusmadigini ve bu nedenle robotun daha iyi bir arkadas
oldugunu soyler.

Rachel’in babasi fareler icin kapan Gretmektedir. Bunun bir deneyini kizlarina da gosterir. Bir
teknolojik fare Gretmistir. Bu fare gercek farenin 6lmesine neden olur. Yiksek voltaja elektrik
akimina ugramistir. Rachel ve Jack, Ashley Too’nun komaya girdigine iliskin haberi TV'den izler.
Bunun Gzerine Jack, Rachel’eAshley bebegini geri verir. Rachel onu alir ama onunla konusmaz.
Hayranlari Ashley Too’nun yattigi hastaneye pop starin bebegiyle gelirler ve aglarlar. Teyzesi
sadece 10 sarkilik bir bellegi olmasini istemektedir. 6 ay sonra Ashley iyilesir ancak eskisi gibi
degildir.

Jack, Rachel’le konusmaya ve iletisim kurmaya calisir ama cevap alamaz. Ashley Too’nun
alerjik reaksiyon yasadigi ve bu nedenle komaya girdigi medyaya yansir. Bu goriintileri Ashley
Too bebegi de izler. Aygit araciligiyla beyin dalgalarina ulasmak mimkiin hale geliyor. Bebeklerin
Uretimden kaldinldigi aciklanir. Ashley sarkilarini bilgisayar séylemeye baslar. Ashley bebegi bu
haberlerden sonra bozulur. Rachel ve Jack bebegi bilgisayara baglar. Bebegin sanal beyninden
bir pargayi sildiklerinde Ashley bebegi canlanir. Beyninin sadece %4’tGni kullanabildigini bunun
bu sinirlandirici sayesinde oldugunu soyler. Bebek birden gercek Ashley olur. Onun gercek beyni
calismaya baslar. Karidese alerjisi olmadigini sdyler. Tum gercekleri agiklar. Teyzesinin onu nasil
kullandigini ve hep pozitif seyler sdylemesini dayattiklarini aciklar. Rachel polise gitmekten
bahseder. Ashley bebegi adresini sdyler ve yazdigi giinligtin bir kanit oldugunu ifade eder.

Teyzesi bitkisel hayattaki Ashley Too’dan sarkilar elde etmeye calisir. Kot ¢ikan sarkiyi farkh
muidahalelerle daha dinlenebilir hale getirirler. Rachel Jack’i Ashley bebegine yardim etmek
konusunda ikna eder. Bebekle beraber yola cikarlar.

Ashley Too’nun teyzesi kamuoyuna aciklama yapmak icin hazirlanmaktadir. Arabayla disari
cikar ve Ashley Too bebegi, Rachel ve Jack eve girmeyi basarirlar. Eve fare sorununu ¢ézmek igin
gireceklerini soylerler. Kapidaki adami ikna ederler. Rachel tuvalete gitme bahanesiyle adamin
yanindan ayrilir. Ashley Too bebegi ile birlikte pop starin bitkisel hayatta yasadigi odaya gelirler.
Ashley bebegi tim sinyalleri devre disi birakmak icin fisi ¢eker. Jack adami oyalarken adama
bir telefon gelir ve Ashley ile ilgili bir sorun oldugu belirtilir. Jack babasinin yaptigi elektronik
voltaj yiklu fareyi adamin Ustiine atar. Ashley bebeginin pop stari 6ldirdigini zannederler.
Ancak Ashley Too hala canlidir. Teyzesi AshleyToo’yu tekrar uyutmasi icin yanindaki gorevliyi
uyarir. Ancak iki kizkardes Ashley’i ordan kurtarma adina adami yaralarlar. Ashley bebegi onlara
makineyi agma diigmesinin yerini gosterir.
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Sekil-6: Boliimde bitkisel hayattaki bir pop sanatgisinin simiilasyonundan faydalanmanin ticari bir boyutu
olabilecegine isaret edilmektedir.

Ashley’in teyzesi bir program yapar ve bu programda Ashley’in beyninden aldigi sarkilarla
bir konser vermeye calisir. Bunu “Ashley sonsuz” adiyla programlarlar. Simtlasyon olan “gercege
en yakin” “kontrol edilebilir” “kostimi degistirilebilen bir Ashley” s6z konusudur. Boyut
degistirebilen, havaya ugabilen, herkesin en dnden izleyebilecegi bir Ashley sunan teyzesi bunu
tim hayranlara pazarlar. Bu similasyona internetten de ulasilabilecegini soyler. Ayni yerde
olacak, yorulmayacak, hastalanmayacak, ayni anda milyonlarca konser verebilecek bir Ashley
similasyonunun tasarimini sunar.

Ashley Too’nun gercegi ise o sirada konser alanina girer. Polis de ayni sekilde konser alanina
girer. Gergek Ashley Too teyzesine bakar ve kotl bir isaret yapar. Blimiin sonunda Ashley Too
istedigi gibi teyzesine isyanini anlatan bir sarkiyla hayranlariyla bulusur. Jack de ona eslik eder.
Sarkilari artik “lanet olas!” gibi daha isyankar ve daha ¢ok onun duygularini yansitan sarkilardir.

a) Béliimde islenen gergekiistii 6geler

Degisen hayat: Teknolojinin daha yogun oldugu bu ¢agda fareleri 6ldirmek igin elektronik
farelerden yararlaniimaktadir. Bir pop yildizinin robotu ya da similasyonu tasarlanmaktadir.
Beyin dalgalarina ulasabilen bilgisayarlar beyinde bestelenen besteleri kaydedebilmekte ve dijital
ortama aktarabilmektedir. Glr{iltili olan bu ses dalgalari teknoloji sayesinde sadelestirilip, daha
duru bir hale getirilebilmektedir. Pop starin kisiligini yansitan oyuncak bebegin beyninde bulunan
sinirlandiricinin silinmesi o bebegin pop starin kendi karakterine tam olarak dontismesine neden
olmustur. Olen bir kisinin simiilasyon gériintiisii ekranlara yansitilabilmekte ve diinyanin her
yerinden yayin yapmasi saglanabilmektedir.

Degisen insan: insanlar, daha yalniz ve daha teknoloji odaklidir. Hayatindan memnun olmayan
insanlar bilgisayarlardan ya da robotlardan medet ummaktadir. Kisiler arasi diyaloglarin yerini
bilgisayar ve insan etkilesimleri almaktadir.

Degisen teknoloji: Teknoloji son derece gelismis durumdadir. Bilgisayarlar, insanlarla
konusan robotlar, insan simulasyonlari, fare yakalayan ve elektrikle fareleri avlayan oyuncaklar
Uretilmektedir.

b) Géstergeler

insanlarin simiilasyonlari, insanlarla konusan oyuncak robot, beyindeki ses frekanslarindan
sarki melodilerini kopyalayan bilgisayar yazilimlari, elektronik fare avlayicilari

c) Gergek-gergek (istii ayrimi

Gercek ve gercek Ustl ayrimi net degildir. Beyindeki ses dalgalarini kaydeden, sadece 10
sarkiya izin veren bilgisayar yazilimlari gercek hayatin bir pargasiymis gibi aktarilmaktadir.



insanlarla konusan robotlar da gercekligi kabul edilmis, sasirilmayan bir 6gedir. Ayni sekilde
bir sanat¢inin simiilasyonunun yaratilmis olmasi bir sevin¢ unsurudur ancak cok da buyik bir
saskinlikla karsilanmamaktadir. Dolayisiyla gergek ve gergek Ustl ayrimi net degildir.

Hakemii, ulusiarasi, e-Dergi
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d) Gergekiistii durumlarin olumsuz yénleri

insanlarin i¢ diinyalarinin 6nemsenmemesi, insanlarin meta haline gelmesi, nesnelesmesi,
insanlarin yerini robotlarin almasi, sosyallesmenin azalmasi, yalnizligin ve mutsuzlugun artmasi.

e) Degisen yeni diinyanin olumlu taraflari

Degisen diinya sadece kontrolii elinde bulunduran glgler ve para elde etmek isteyen kisiler
icin faydalidir. Gergekligine kavusmak isteyen 6zne yalnizlastiriimaya, benliginden koparilmaya
ve gercekliginden ayrilmaya calisiimaktadir. Zorla pozitif olmak konusunda dayatmaci olma soz
konusudur.

f) Umut

Umudun gerceklige yeniden kavusmak oldugu vurgulanmaktadir. Rachel ve Jack Ashley
Too’yu sanal hayatindan kurtarmislar ve istedigi gibi sarkilar séylemesini saglamislardir.
Dolayisiyla Ashley yetenegini kendi gercek duygularini ifade ederek sergilemektedir. Umut bu
bollimde de gergeklikten kopmamak, samimi olmak, hissettiklerini dile getirmek seklinde temsil
edilmektedir.

Boliim adi: Hang the DJ

Dordiinci sezonun dérdincili bolimudar. Charlie Brooker tarafindan yazilan Tim Van Patten
tarafindan yonetilen bolim 29 Aralik 2017’de Netflix’te yayinlandi. Bir algoritma tarafindan
iliskilerle eslestirilen Amy (Georgina Campbell) ve Frank’i (Joe Cole) konu edinmektedir.

Amy ve Frank partner olarak bir algoritma tarafindan bulusturulurlar. Sistemde ilk asamada
kac saatlik goriseceklerine iliskin bir teknolojik cihazin belirlemesine uymak ve o kadar saat
birlikte kalmak zorundadirlar. Sadece 12 saatlik bir gériisme s6z konusudur. Bu uygulamayi ilk kez
kullanmislardir ve bu nedenle davranislari da olduk¢a acemidir. Hangi restoranda ne yiyecekleri
sistem tarafindan 6nceden belirlenmistir. Hatta hangi evde kalacaklari bile bellidir. Ev akilli ev
sistemine gore tasarlanmistir. Onlarin el izini algilayabilmektedir. Cok liks bir ev ve yanan bir
sémine bulunmaktadir. ikisi de olduk¢a heyecanhdir. Ellerindeki oval cihaza ne yapacagi ile ilgili
sorular sorarlar. FI6rtu nasil devam ettireceklerine dair sorular sorarlar. Sistem bunun onlara
kaldigini soyler. Sistemden 6nce insanlar kimle olduklarini kendileri belirlerken sistemde karar
kisilere ait degildir. Her seyin belirlenmis oldugu bir sistemin daha kolay oldugunu dinirler
ve bunun hakkinda sohbet ederler. Ancak durumlarinin ¢ok tuhaf oldugunu hissetmektedirler.
12 saatlik goriismelerinde sadece el ele tutusarak olduk¢a romantik bir gece gegirirler. Sureleri
doldugu icin ¢ok tizgtindirler. Stre dolunca evin kapisinin kilidi de kapanir ve bir daha zamanlari
olsaydi kesinlikle birlikte olacaklarini birbirlerine ifade ederler.

Sistemle daha sonradakonusurlar. Sistem birgok veriyi kullanarak miikemmel esi bulacaklarini
ve bunun icin bircok iliski yasamalari gerektigini dayatmaktadir. Amy de Frank de ikinci bir kisiyle
eslesir. Amy’nin tanistigi kisi hizh iliskiler pesinde olan bir kisiyken Frank’in tanistigi kisi ¢ok
sikici bir kadindir. Frank bu kisiyle 1 yil birlikte olacaktir. Karsisindaki yeni partner bundan hig
hoslanmaz. Amy’nin tanistigi kisiyle zamani 9 ay olarak belirlenir. Evler yine ayni akilli evlerdir.
Amy yeni partnerinden hoslanmistir. Sistemden cinsellikle ilgili onay isterler ve sistem bunu kabul
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eder. Amy de Frank de bu bulusmalarinda cinsellik yasar. Amy bu beraberlikten hoslanmistr,
Frank ise oldukga sikici ve uyumsuz bir iliski yasamaktadir. Sistemden ne kadar stiresi oldugunu
surekli sorgulamaktadir. Sisteme “Birakip gidemez miyim?” diye sorar ama olumsuz yanit alir.

Frank yeni partneriyle birlikte sistemin dizenledigi bir toplantiya gider ve orda sistemin
bulusturdugu mutlu bir ¢iftin konusmasina sahit olur. Orda Amy’i de gorr, yaninda partneriyle
ama ona yanasmaz. Aksam partide birbirlerini gorurler ve olduk¢a samimi, icten bir sekilde
sohbet ederler. Partide Amy, Frank ile yeni partnerini tanistirir. ikisi de birbirlerini 6zlemektedir.
Amy, Frank ile sadece el ele tutusarak gecirdigi gecenin 6zlemini yasamaktadir. iliskinin sadece
cinsellik odakli gegmesi onu rahatsiz eder. Daha sonra partnerinin tiim hareketleri ona rahatsiz
edici gelmeye baslar. Aylar bu sekilde gecer. Ciftler birbirlerinden tamamen sikilmislardir. Amy
9 aylik iliskisini tamamlar. Ondan mutlulukla ayrilir ve yeni bir eslestirme ile karsilasir. Onunla
da 3 gln gegirir. Sonra baska bir kisiyle 3 glin daha gecirir. Bu sekilde bir¢cok beraberlik yasar.
Bu sirada Frank nefret ettigi bir insanla 1 yil tamamlamis durumdadir. Cok soguk bir sekilde
ayrilirlar.

Amy ile tekrar eslestirilirler. Bitis siiresine bakmamaya karar verirler. ikisi de ¢cok mutludur.
Eve giderler ve tutkulu bir beraberlik yasarlar. Bu gayet romantik bir iliskidir. Sistemi sorgulamaya
baslarlar. Gercekten “mikemmel eslesme” yapmak yerine insanlari yipratmaya yarayip
yaramadigini tartismaya baslamislardir. Blylk bir simiilasyonun icinde olup olmadiklarini
bile sorgular durumdadirlar. Ama iliskileri olduk¢a romantiktir. Uyurken birbirlerini izleyen,
sakalasabilen, gililen bir cifttirler. Ancak ne kadar zamanlari oldugunu icten ice merak
etmektedirler. Clinku iliskilerinin bitmesini hi¢ istememektedirler. Frank dayanamayip ne kadar
zamanlari oldugunu merak eder ve sisteme sorar. Ama Amy’e bakmayacagini soyledigi icin
tereddutliidir. Bu siirenin 5 yil oldugunu gorir. Tek kisinin bakmasi bitis tarihinin degismesine
neden olur. Sisteme neden boyle oldugunu sorar. Ama sistem “Her seyin bir nedeni var”
seklinde cevap verir. 5 yillik siire 20 saate iner. Frank bu duruma gok tzilir. Amy Frank’in Gzgin
oldugunun farkindadir. Frank bir slire sonra zamana baktigini séyler. Zaten siirelerinin bittigini
sadece 1 saatlerinin kaldigini séyler. Siirenin kisaldigini anlayinca Gzlirler. Frank, sistemi yok
saylp duvarin 6te tarafina atlamayi teklif eder. Amy oldukga kizgin bir sekilde ayrilir. Frank evinde
Uzglin bir sekilde oturmaktadir.

Algoritma ile konusmaya baslar. Sisteme karsi oldukca 6fkelidir. Amy ile siiresi doldugunda
bulundugu ortami terk etmek zorundadir. Amy ise baska bir iliski icindedir. Yine duygu aradigi
iliskiler yasar. Ama mutsuzdur. Frank de ayni sekilde mutsuz oldugu birgok iliski yasar. ikisi
de birbirlerini beklemektedir. Frank artik baska bir iliskisinde bile eski partnerini disinmeye
baslamistir. Amy Frank’in yaptigi gibi suda tasi 4 kez sektirmeye calisir. Bu Frank’i cok 6zlediginin
isaretidir. En sonunda Amy’e sistem tarafindan en uygun esin belirlendigi bilgisi verilir. Bu kisi ile
sonsuza dek yasayacag ifade edilir. Bu kisinin tanimadigi biri oldugu bilgisi de verilir. Ancak eski
partnerlerinden biriyle kisa bir vedalasma yasamaya izni oldugu da eklenir. ikisi de birbirleriyle
goriismek istediklerini belirtir.

Sistem onlara 1.5 dakika vermistir. Onlar sistemin disina ¢ikmak ister. Bunun bir test
oldugunu dustndrler ve duvari kirip baska bir diinyaya gitmeye karar verirler. “Sisteme karsi
¢citkmak, sistemin disina atilmakla sonuglanir” seklindeki algoritma uyarisina karsi gelirler. Onlari
engellemeye ve bir cihazla durdurmaya calisan goérevlileri durdururlar. Bir anda ¢evrelerindeki
herkes dona kalir. Bir oyunun parcasiymis gibi, bir nesneymis gibi gortinirler. Daha sonra duvari
asarlar ve kendileri gibi 999 tane similasyon oldugunu gorirler. Hepsi de Amy ve Frank’tir.
Hepsi eslesip mavi bir top similasyon halinde gdkyiziine ugmaktadir. Bu yeni Amy ve Frank de
esleserek bir similasyona donisurler. Toplam 1000 simiilasyon tamamlanmistir. Bunlarin 2 tanesi



bagkaldirarak birlegsmislerdir. Daha sonra boéliim yeniden baslar %99,8 oraninda uygun kisiyi bulan
bir sistemdir bu. Dolayisiyla birbirlerine uygun ciftlerin farkli ortam ve farkli zamanlarda, ¢cok az
bagkaldirarak ama genellikle sisteme uyumlu bir sekilde birlestikleri mesaji verilir. Yeni bir oyun
baslamistir. Amy’nin filmde bir replikte soyledigi gibi bir eslestirme similasyonu uygulamasinin
sadece bir cifte ait eslestirme oykisiniin kahramanlarindan ibarettirler.
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Sekil-7: Boliim, iliskilerin bir sistem tarafindan diizenlendigi bir diinyanin tasvirini sunmaktadir.

a) Béliimde islenen gergekiistii 6geler

Degisen hayat: insanlarin bir sistem tarafindan eslestirildigi bir diinya vardir. Kimle ne kadar
zaman harcayacaginiz tamamen bir sistem tarafindan yonetilmektedir. iliskilerin kurallara ve
sisteme baglandigi bir dliinya s6z konusudur.

Degisen insan: insanlar, sisteme bagimli durumdadir. Sistemin dayatmalarina uymak
zorundadirlar. Duygusal hayatlarini da sistemin dayatmalarina gére yasamaktadirlar. Sikilsalar
da kurallara uymalari beklenmektedir. isyan ettikleri zaman sistem disina itilmektedirler. Ancak
sistem disina c¢iktiklarinda da sistemin bir boyutuna yine hizmet etmektedirler.

Degisen teknoloji: Akilli evler, belirli zaman araliginda agilan, belirli zamanlarda kapanan
kapilarvardir. En uygun partnerinizi bulan bir sistem vardir. Sistemin disindan ¢ikmak istediginizde
gecmeniz gereken bir duvar vardir.

b) Géstergeler
Kisiye 6zel el izleriyle kapilari agilan akilli evler, kisiye partner bulan teknolojik oval bir cihaz.
¢) Gergek-gergek listii ayrimi

Gercek ve gercek Ustl ayrimi net degildir. Amy ve Frank’in yasadigl hayatin gercek mi
similasyon mu oldugu bélimiin sonunda bile tam olarak ayirt edilemez. Tim yasananlarin bir
similasyondan olustugu, aslinda gercek olan hicbir seyin olmadigl, tek gercegin bu iki insanin
birbirine uygunlugu oldugu, her kosulda muhakkak baskaldirsalar da baskaldirmasalar da
kavusacaklari sonucu ortaya ¢ikmaktadir.

d) Gergekiistii durumlarin olumsuz yénleri

insanlar i¢ diinyalarinda celiskiye girmekte, sistemi sorgulamaktadirlar. istemedikleri kisilerle
uzun uzun zaman gecirmek zorunda kalmaktadirlar. Sevdikleri insandan ayri dlismeye mecbur
birakilmaktadirlar.
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e) Degisen yeni diinyanin olumlu taraflari

Es bulma sisteminin olumlu oldugunu distinmektedirler. Geleneksel sistemde es bulmanin
daha zor oldugundan, bu kadar pratik olmadigindan yakinmaktadirlar. Ama sistemin dayatmalari
da onlara “tuhaf” gelmektedir.

f) Umut

Birbirini seven ciftlerin %99,8 oraninda birbirleriyle bulusacagli umudu sistem tarafindan
strekli ifade edilmektedir. Ancak diger %00,2’lik grup da yine birbirlerine kavusan ancak
baskaldiran iki cifttir. Dolayisiyla aslinda sistem ayni kisileri birbirleriyle farkli oyunlarda
eslestirmektedir. Oyunun kaderi zaten bellidir. Amy ve Frank zaten birbirlerine kavusacaktir. 998
simiilasyon zaten birbirine sistem dahilinde kavusmuslardir. 2 cift ise hata yapmis, kavusmayi
ertelemis ve en sonunda duvari asmak istemistir. Ancak yine de kavusmustur. Dolayisiyla her sey
bir similsyondan ibaret oldugu icin umuttan bahsetmek de makul olmayacaktir. Uygulamalar,
umut barindirmayan otomatik olarak sonuca giden 6zellikler tasimaktadir.

Bolim adi: TheWaldo Moment-Waldo Zamani

ikinci sezonunun Ugiincii bélimidir. Charlie Brooker tarafindan yazilan bélim Bryn
Higgins tarafindan yonetilmistir. Kamera arkasinda bulunarak bir gizgi animasyon karakteri olan
Waldo’yu yoneten JamieSalter, politikacilarla argo konusmakta, bel alti sakalar yapmaktadir.
Halk bu karakteri alayciligi nedeniyle ¢ok sevmistir. Ancak zamanla Waldo kendisini yoneten
Jamie’den bagimsiz bir gerceklik haline gelir. Jamie, Waldo’ya diisman hale gelir ancak Waldo
medya patronlari tarafindan yonetilen s6zde “umut” “gelecek” asilayan, gercekten daha gergek
gibi algilanan bir kahraman simulatére donusur. Artik onun kim tarafindan konusturuldugunun

bir anlami kalmayacaktr.

Politikacilari elestiren bir program oldukca revactadir. Cok fazla izleyici toplamaktadir. Waldo
ise bel alti espri yapan bir komedyendir. Tonight One Week Only programinda Waldo karakterini
oynatan Jamie programinda bir politikaci olan Liam Monroe ile sohbet eder. Oldukca agir
kelimelerle sohbet eden Waldo politikaci Monroe’yu epeyce zorlar. Liam Monroe Jamie Salter
icin sikayet dilekgesi verir. Twitter’da herkesin Waldo’yu konustugu soylenir. Waldo pilot bolimi
istenir ve onlar da istediklerini verme karari alirlar. Waldo’nun bilgisayar uygulamasi da ¢ikmistir.
Monroe’nun konusma yapacagi mekana Waldo’yu da gotirmek isteyen program ekibinin
amaci Waldo’nun daha ¢ok reklamini yapmaktir. Monroe’nun toplantisindan sonra Waldo bir
ekran araciligiyla toplantiya katilir ve Monroe’ya satasir. Monroe, Waldo’yu konusturan kisi ile
micadele etmeye kararlidir. Muhafazakar Monroe’nun her konusmasini engellemeye calisan
Waldo, program arabasiyla Monroe’yu sirekli takip etmektedir. Onunla karsilastigi bir ortamda
yasadigl diyalog oldukca bel altidir. Monroe bundan da biyiik rahatsizlik duyar. Ama toplum
onunde kizgin gbzilkmek istemez.

Waldo karakterini yéneten JamieSalter baska bir kadin siyasetcisini (isci partisi adayi
Gwendolyn Harris) takip eder ve onunla sohbet etmeye baslar. Kendini tanitir. Beraber daha
samimi bir iliski yasamaya baslarlar. Jamie kadin siyasetciye politik olarak nasil davranmasi
gerektigini anlatir. Aksam beraber icki icer ve bu konuda sohbet ederler. Ayni aksam Jamie
Gwendolyn ile birlikte olur. Politikaci ile bir iliski baslatir.

Jamie yine Monroe’nun fotografini kendi fotografinin yanina koyarak program arabasiyla
“Waldo’ya oy verin” kampanyasi baslatir. Monroe’ya rakip olan Waldo kitleler tarafindan



begeniyle karsilanir. Basin yayin 6grencilerinin bir toplantisinda Monroe’ya karsi Waldo’nun yer
alacagi Jamie’ye belirtilir. Jamie’nin beraber oldugu Gwendolyn’a onunla gériismemesi gerektigi
ve se¢im kampanyalarindan bahsetmemesi gerektigi sdylenir. Jamie kadin siyasetgi ile iliskisini
bitirir.

Hakemii, ulusiarasi, e-Dergi
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Siyasetcilerinkatildigibirtoplantida Monroe ve Waldo strtlisir. Waldo karakterinicanlandiran
Jamie’nin kisiligine yonelik sert elestiriler sunan Monroe’yaWaldo’nun da yaniti cok sert olur.
Waldo sadece Monroe’ya degil, Gwendolyn’e de “Kariyerinden baska bir sey diisinmuiyorsun”
seklinde ¢ikisir. En sonunda bel alti hakaretleriyle toplantidakileri bunaltir ve toplantidan ayrilir.
Youtube’ta milyonlarca kez izlenen bu tartisma videosu Jamie’nin canini sikar. Jamie bu konudan
dolayibunalima girer. Siyasi olarak yetersiz oldugunun ve komik olmadiginin bilincindedir. “Waldo
gercek degil, kimseyi temsil etmiyor” diyerek Monroe ile tartismaya girismekten kaginir. Ancak
program yapimcisi “Waldo siyasetcilerden daha gercgek, genclerin yogun ilgisi ile karsi karsiya”
seklinde konusuyor. Jamie ikna olmak istemeyince kanal sahibinin kendisi Waldo olmaya karar
veriyor. Higbir partiyle ilgisi olmayan Waldo, siyasetcilere yonelik protestonun maskotu haline
geliyor. Jamie kanal sahibi onu tehdit edince ve sikistirinca programa katilmayi kabul ediyor. “Oy
verdigin icin sagol” diyen Waldo uygulamalari telefonlarda yer aliyor.

Waldo’'nun gercek olmadigini bilseler de halk onu ¢ok sever, halk tarafindan kucaklanir.
Medya kurumu umut dolu bir mesajla kitleyi hareketlendirmeye, diinya capinda bir eglendirme
araci olarak Waldo'yu diinyaya pazarlamaya calisir.

Jamie, Gwendolyn’dan 6zir dilemeye gelir ancak sert bir tepkiyle karsilasir. Waldo alisveris
yapan kadinlara seslenir ve “sakin bana oy vermeyin, diger parti liyelerine oy verin” der. Halka
da hakaret eder. Jamie Waldo’yu bu sekilde konusturduktan sonra istifa eder. Daha sonra halkin
icine cikar ve Waldo’nun kendisi oldugunu soyler. Bu kez yeni Waldo kanal sahibi olur ve tam zith
olan “oy verin” aciklamalari yapar. Buna kizan Waldo eline aldigi bir esyayla ekrana saldirir. Daha
sonra Waldo karakterini temsil eden JamieSalter yakalanir ve ona sert bir sekilde miidahale
edilir. Waldo’yu konustururken kiifretmesine bile izin verilen Jamie, normal bir vatandas olarak
dayak yer ve hastanelik olur. Hastanede izledigi secim sonucglarinda Monroe’nun 19 bin oyla
milletvekili secildigini, Waldo’nun ise 16 bin oy kazandigini izler. Sonuglar acgiklandiktan sonra
Waldo halktan milletvekillerine esya firlatmalarini ister ve gercekten halk da onlara ellerlindeki
esyalari firlatir. Jamie ise isini kaybeder ve sokaklarda yatan bir ayyasa donusir. Waldo karakteri
kentte yer alan tim buyilk ekranlarda, “umut”, “gelecek”, “mutluluk” vaat eden bir ikona
donisir. Bunu goren JamieWaldo karakterine elindeki siseyi buylik bir ofkeyle firlatir ancak
polis tarafindan elektrik soku ile kendisine miidahale edilir.

Sekil-8: Waldo karakterini oynayan JamieSlater, bu karakterin gérseline saldirdiginda polisten siddet gériir.
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a) Béliimde islenen gergekiistii 6geler

Degisen hayat: Siyasetin hayali karakterlerin katilabildigi, medyanin siyasete ¢izgi karakterler
Uzerinden miidahale edebildigi bir donem yasanmaktadir. Hayali karakterler gercek insanlardan
daha fazla begeni kazanmakta, daha ¢ok ilgi cekmekte ve topluma daha gergek gelmektedir.

Degiseninsan:insanlar medyaninydnlendirmelerine daha cok kapilanve buyénlendirmelerle
hareket eden kisilerdir. Herhangi bir siyasi bilgisi olmayan ¢izgi bir karakter bile gergek
siyasetcilerden daha gercek goriinmekte, cizgi karakterlere daha ¢ok glivenilmektedir.

Degisen teknoloji: Teknoloji ekranlar araciligiyla her yerdedir. Sokakta cizgi karakterler
siyasilerle rahathkla minakasaya girebilmekte, siyasi tartisma programlarina rahatlikla
katilabilmektedir.

b) Géstergeler

Her yeri kaplayan ekranlar, el hareketleriyle sayfalarin degistirilmesinin her alanda mimkdin
hale gelmesi, hayali bir karakterin sokakta bir politikaciya rahatlikla hakaret edebilecegi bir
demokrasi ortaminin var olmasi.

c) Gergek-gergek listii ayrimi

Gercek ve gercek Usti ayrimi net degildir. Siyasetci ve ¢izgi roman kahramani tartismalari
oldukca olagan, gercek diinyada da olabilir sekilde verilmistir.

d) Gergekiistii durumlarin olumsuz yénleri

Gergekistli diinyanin en olumsuz tarafi aslinda igeriginde higbir sey olmayan bir g¢izgi
karakterin 6zne haline gelmesidir. Onu kimin konusturdugunun énemi yoktur. O bir mavi ayidir
ve herkese kiifretmektedir. Tek yaptigi bel alti sakalarla insanlari asagilamak ve kiifretmektir.
Onu kim konusturursa konustursun halk onu sevmekte, umut olarak gérmektedir. Dolayisiyla
ici bos iceriklerin bile kitleleri harekete gegirebilecegi, medyanin yonlendirmeleriyle insanlara
hakaret boyutuna varacak bir silah olabilecegi vurgusu vardir. Ozne, nesne ayrimi muglaklasmis,
bir similasyon gercege donlismustir. Similasyonun arkasindaki gercek kisinin kim oldugunun
da bir 6nemi kalmamistir.

e) Degisen yeni diinyanin olumlu taraflari

Yeni iletisim diinyasinin en olumlu 6zelligi siyasetcilere istenen sekliyle kiifredilebilir hakaret
edilebilir bir ortamin olusmasi seklinde yansitilmaktadir. Ancak hakaret eden seyin gercek
olmadigi zaten ortadadir. insanlar bundan rahatlama saglamakta, i¢ isyanlarini disa vurmaktadir.
Toplumda bir bosaltim saglanmaktadir. Ancak bu bosaltim tam anlamiyla bir simiilasyondan
ibarettir. Gerceklikle temasi yoktur.

f) Umut

Waldo “umut” iddia etmektedir. Ama bu umut hi¢ de gercek degildir. Aslinda Waldo bir
tiketim kultirt nesnesidir. Arkasinda ki,min oldugu, onun kim tarafindan konusturuldugu hic
onemli degildir. Her yerde Waldo’nun reklamlarinin oldugu gorulir. Telefonlarda uygulamalari
vardir. Ugak firmalari bile Waldo reklamlari yapmaktadir. Metalasmis bir cizgi film karakteri,
herkes tarafindan gercekmis gibi algilanmakta ve ona sevgi gosterilmektedir. Waldo’yu popliler
hale getiren konusturucusu ise Waldo’nun yaptiklarindan hosnut olmadigi icin sehrin arka
sokaklarinda stirinmektedir. Bu tam anlamiyla bir gergektir. Ancak hi¢ kimse konunun bu
boyutuyla ilgilenmemektedir.



Sonug
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Black Mirror dizisi tim boélimleriyle izleyiciye farkli deneyimler sunmakta, daha fazla
teknoloji yogun bir ortamda nasil bir yasamin bizi bekleyebilecegi ile ilgili kimi zaman gergek
UstU diyebilecegimiz 6ngoriler sunmaktadir. Bu dénem kimi arastirmacilar tarafindan post-
truth dénem olarak gorilmektedir. Gercegin Uzerinin ortildigl, tam olarak ne oldugunu
anlayamadigimiz bu dénemde teknolojinin sundugu olanaklarin bizi nereye gotlirdiglini bilme
arayisi Black Mirror gibi dizilere kaynaklik eden i¢ sesler olarak nitelendirilebilir.

Bu calisma kapsaminda 5 bolim nitel icerik analizi yontemiyle analiz edilmistir. Analiz
edilen ilk boliimde (The Entire History of Yours) hafiza gipiyle insanlarin en 6zel anlarinin dahi
kaydedilebildigi, takip edilebildigi, gdzetlenebildigi bir toplum distopyasi tartisilmis ve bunun
insanin 6z kimligine ne kadar zarar verebileceginin sinirlari ortaya konmaya ¢alisiimistir.

ikinci analizde (15 Million Merits) tiiketim kiiltiiriine hapsolmus bireylerin gerceklikten
nasil koptuklari, bir gosteri toplumu icerisinde nasil kendi 6zlerini kaybettikleri bir TV sovunun
onlari nasil nesne haline getirdigi resmedilmistir. Tiketim enddustrisinin insanlari nasil daha ¢ok
tiuketen ve tikettikce yeni ihtiyaclari beliren insanlar haline getirdigine isaret eden ¢alismalar bu
bulgulari destekler niteliktedir (Kocak, 2017, Altincik, 2017).

Uclincii analizde (Rachel, Jack ve Ashley Too), Ashley Too adindaki bir pop star yildizindan
faydalanan menajerin onu nasil nesne haline getirdigi, onun similasyonundan para kazanmaya
yonelik hedeflerinin nasil bir yol aldigi tartisilmis, insanlarin bireysel etkilesimlerinin yerini
robotlarin aldigi vurgusu yapilmistir. Aslinda ticarilesmenin ve metalasmanin insani degerlerin
oniline gecmesinin yarathgi buhran dile getirilmektedir.

Dordiinci analizde (Hang the DJ) bir simiilasyon uygulamasi insanlarin flort etme seklini
tamamen belirlemektedir. Dolayisiyla insanlarin yine sinirlandirildigi bir hapishane soz
konusudur. S6z konusu bolim bu sinirlandirmalarin ortaya ¢ikarabilecegi olumsuz sonuglari
vurgulamaktadir.

Besinci analizde (The Waldo Time), tamamen bilgisiz bir gizgi karakterin bile arkasinda kim
oldugu énemli olmaksizin nasil gii¢lii bir figiir haline gelebildigi vurgulanmistir. insan eliyle
uretilen bir nesne olan Waldo, “umut”u temsil eden bir kahraman dénlismustir. Onu yaratan
yaraticidan tam anlamiyla bagimsizdir. Onu yaratan kisi Waldo’dan nefret etse bile insanlar bu
similasyonun pesinden gitmektedir. Bu ¢izgi kahraman tiiketim kilttrini ve reklam diinyasini
da beslemektedir.

Tum bélimlerde ortak olan sey dilinyanin, insanin ve teknolojinin degisimi sonucunda
insanlarin daha da yalnizlasmasi, mutsuzlasmasi, metalara sahip olmanin insani mutlu etme
yetmemesi, teknolojinin kontrolii daha da arttirmasi, insana ait gergeklik duygusunun yitimi
temasidir. insanoglu teknolojiyi daha ileri bir asamaya tasimaktadir. Ancak teknoloji insanin
0zUn esir almakta, onu bir hapishane gibi cevrelemektedir.

Baudrillard’in isaret ettigi “gercek tsti” topluma, medya araciligiile sekil verilmekte ve sistem
kendini yeniden tretmektedir. Sisteme yonelik baskaldirilar bile sistem tarafindan kendine dahil
edilmektedir. isyanin bile yer aldigi bir raf vardir ve hicbir sey sistemin disina itilmez. Her sey
sistemin bir araci haline kolaylkla doniisebilmektedir.

Sonug olarak Black Mirror’in ana temasina gore giderek artan tiketim ¢ilginhgi, teknolojik
meta fetisizm, toplumlari daha (st dlizey yasam standartlarina ulastirsa da gerceklige ve
insanin 6zine olan ihtiyacimizi baskilamakta ve bize yeni hapishaneler olusturmaktadir. Bu
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hapishanelerden c¢ikisin olmadigi bir diinyaya gidis s6z konusu olabilir. Dolayisiyla teknolojik
gelismelerin insan hayatinda yol agabilecegi sorunlari dngérmek, insanhgin geleceginin saghgi
acisindan faydali olacaktr.
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Extended Abstract

The concept of post-truth, which is explained with phrases such as “beyond the truth”, “out
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understood and covered over. Controversies of the surreal are not new. This concept also finds
its explanation in Baudrillard’s ideas.
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Black Mirror Dizisi Ozelinde Hipergergeklik:
Post-Truth Kavrami Baglaminda Bir Degerlendirme

The concept of post-truth refers to a period of implicit reality in which reality cannot be
fully understood. The world that Baudrillard refers to with the concept of hyper-reality has the
same characteristics as the world that finds its expression in the form of post-truth. However,
especially the development of technology has made it easier to distort reality. Developing
media tools and new communication technologies have carried reality to a completely
different dimension. People who have to live in a complex world, as Baudrillard points out, also
experience the disadvantages of technology. Examining the Black Mirror series, which points to
the disadvantages of technology, is important in this context.

Black Mirror is a series that started broadcasting on the British Channel 4 channel in 2011.
Netflix purchased the broadcast rights of the series in 2015. Produced by Barney Reisz, executive
producers Charlie Brooker and Annabellones, the series is voiced in Turkish, English, and English
audio descriptions. Subtitles are in Turkish, Arabic, Greek, Arabic, Bulgarian, and English. The
series in question evaluates the problems of modern society with its technological dimension
and offers predictions for the future.

When the studies specific to Black Mirror are evaluated in general, it can be said that it is
an interesting subject especially in media and communication studies. The idea that it needs
more analysis with its dystopian predictions that can keep it stylish for the future has formed a
starting point for this study.

In this study, five episodes of the said series were analyzed by qualitative content analysis
technique. First of all, the episodes were watched one by one, notes were taken about the
episodes, and the scenes in the episodes were focused as much as possible. Then, the answers
to the research questions were tried to be found and explained.

These questions are as follows:

e What are the surreal elements handled in the episodes? (Changing life, changing
technology, changing people)

¢ By which indicators are surreal elements expressed? (Computers, mobile phones, smart
homes, social media logos, encrypted doors, chips, etc.)

¢ |s the distinction between real and surreal made?

e What are the negative aspects of surreal situations? (Isolation of people, blurring of
consciousness, dissatisfaction, etc.)

* What are the positive aspects of the changing new world? (Making life easier, speeding up
work, increasing economic standards, etc.)

e |s there an element presented in the chapters with a promising perspective? What are the
promising elements, if any?

After this analysis, the following conclusions were reached: What is common to all
departments is that the world, It is the theme of people becoming more lonely and unhappy
as a result of the change in people and technology, the fact that possession of commodities is
not enough to make people happy, technology increases the control even more, and the loss
of human sense of reality. Mankind is taking technology to a higher level. However, technology
captivates the essence of man and surrounds him like a prison. The “surreal” society Baudrillard
points out is shaped by the media and the system reproduces itself. Even revolts against the
system are included by the system itself. Even the rebellion has a shelf and nothing is pushed
out of the system. Everything can easily turn into a tool of the system.



As a result, according to the basic theme of Black Mirror, the ever-increasing consumerism,
technological commodity fetishism, even though they bring societies to higher living standards,
suppress our need for reality and human essence and create new prisons for us. It may be
possible to go to a world where there is no exit from these prisons. Therefore, predicting the
problems that technological developments may cause in human life will be beneficial for the
health of the future of humanity. Focusing only on developing technology is worrying for the
future of humanity when it is so uncertain what technology will bring to the future. While
focusing only on making our life easier, it should be considered that the life we facilitate may
have negative effects on our relationships with ourselves. Dystopian society stories should be
perceived as important stimuli for the future.
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Oz

Yeni medya; hem kisisel yasamlari, hem de
akademik cevreleri etkileyen en tartismali iletisim
paradigmasi olarak karsimiza cikmaktadir. Her ne kadar
yeni medyanin bu denli etkili olmasi teknik gelismeler
ile toplumsal donustimlere atfedilse de, her iletisim
paradigmasinda oldugu gibi onun da hakikat ve gerceklige
baglandigl epistemolojik bir zemin vardir. Bu sebeple
yeni medyanin enformasyona etkisinin, felsefede dili
merkeze alan yeni bilgi gorlstinin disinsel alanda
yaptgl etkiyle ortisttgld distndlebilin. Bu dustnsel
etkinin bir yonu de, Amerikali distnir Richard Rorty
tarafindan yeni bir bicim kazandirilan pragmatizmdir.

Abstract

New media confronts us as the most controversial
paradigm of communication that affects both personal
lives and academic circles. Although this influence of
new media is attributed to technical developments
and social transformations, there is an epistemological
ground that connects it to truth and reality, as there
is in every communication paradigm. Therefore it
can be thought that the influence of the new media
on information coincides with the effect of the new
knowledge view, which centers language in philosophy,
in the intellectual fields. One aspect of this intellectual
impact is pragmatism, given a new image by American
philosopher Richard Rorty. This paper getting underway

Anahtar Kelimeler

Pragmatizm ile yeni medyanin hakikate yaklasimi
arasinda bir bag kurulabilecegi distincesinden yola ¢ikan
bu makale, 6ncelikle bu iliskinin boyutlarini tartisacak
ve sonrasinda bu baglantinin olanakliligini Rorty’nin
gorisleriyle ortaya koymaya calisacaktir. Pragmatizmin
‘hakikat dildedir’, argimani ile her seyi enformasyon
olarak bireye sunabilen ‘yeni medya icerikleri’ arasindaki
benzerlik, bu iliski hakkinda ipucu vermektedir. Boylece
hakikatin dile yaklastigi pragmatist yaklasimin yalnizca
felsefeyi degil, iletisim ve diger sosyal bilim pratiklerini
de etkileyebilecegi calismanin varsayimlarindan biridir.

with the idea that is possible to tie up between
pragmatism and the manner of new media towards
truth will discuss the dimensions of this relationship
at first, and then try to reveal the possibility of these
connections with Rorty’s view. The similarity between
the argument of pragmatism that the truth is in the
language, and the contents of new media that can
present everything to an individual as information,
gives a clue about this relation. Hence it is one of the
assumptions of the study that the pragmatist approach,
in which the truth comes close to language, can affect
not only philosophy but also communication and other
social science practices.

Yeni Medya, Pragmatizm, Dil, Hakikat, Gorelilik.
New Media, Pragmatism, Language, Truth, Relativity.
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Yeni medya olarak adlandirdigimiz alan, iletisim paradigmasinda yasanan bir donlisim ifade
etmektedir. Her ne kadar bir kavram olarak yeni medyadan daha evvel bahsetmeye baslamissak
da, bu doénislimin somut izlerini 90’li yillardan itibaren yogun bigimde hissetmekteyiz.
Teknolojide ve dogrudan internette katlanarak artan gelismeler, bugiin yeni medya alanini hem
genislemekte, hem de kavramin igerigini sekillendirmektedir. Yeni medyanin gegmis iletisim
paradigmalarina alternatif sunan “yeni” niteliginin, siklikla teknolojik gelismelere génderme
yaptigi goriilmektedir. Ancak kavramin kendisi, bilgi ve hakikatle iliski halinde olan epistemolojik
bir boyuta da sahiptir. Dolayisiyla yeni medyanin 6zellikleri, iletisim paradigmasinin teknoloji
tabanli bir yone dogru gecisini icermekle birlikte, geleneksel iletisim olgusuna sundugu yon
neticesinde kendisinden yeni bir paradigma olarak soz ettirebilmektedir.

Bu calismada yeni medyanin epistemolojik arglimanlarinin pragmatik bilgi anlayisiyla olan
yakinhgi tartisiilmaktadir. Dahasi bu yakinligin, ana hatlariyla bilginin gercekligi problemineiliskin,
geleneksel felsefi yaklasimlarin ekseninden gikarak dilin merkeze alindigi pratik bilgi nosyonunun
yoriingesine yerlesen felsefi dogruluk anlayisindan kaynakladigi ileri sirilmektedir.

Bu varsayimlari aydinlatmak icin oncelikle pragmatik bilgi gorisi ile yeni medyanin
epistemolojik argiimanlarinin birbirine yaklastigl baglamlar ortaya konulacaktir. Bu konuda
Amerikali pragmatist dislintr Richard Rorty’nin ¢alismalarinda karsimiza c¢ikan olumsal dil ve
hakikat perspektifinden yararlanilacaktir. Genel olarak pragmatist yaklasimin ve yeni medya
alaninin sundugu enformasyonlarin epistemolojik 6zelligini bir arada ele almaya olanak taniyan,
20. ylzyilda dilin klasik yaklagimlardan farkli olarak sosyal bir fenomen seklinde ele alinmasidir.
Yapi-sonrasi tartismalari iceren bu vyaklasimda dil, distince ve gergeklik tartismalarini
sekillendiren goreli hakikat perspektifi 6n plandadir.

S6z konusu donemde Thomas Kuhn, Bilimsel Devrimlerin Yapisi adli eseriyle hakikatin tarihi
olduguna ve bu tarihin dille bicimlendigine yonelik gorelilik fikrini iceren tartismalar baslatmistir.
Bu tartismalarin pragmatizme uzanan sonuclarindan biri de; Rorty tarafindan bilgiyi mutlak
temellere baglayarak rasyonel akli biricik kaynak seklinde sunmanin nafile oldugu gorustddr.
Bu goris felsefe tarafindan asirlardir sorulan su sorulari tekrarlamaktadir: Bir dislince ya
da soylemin dogru sayilmasi icin yalnizca a priori kanitlara mi ihtivagc duymaliyiz? Bilginin ve
hakikatin elde edilmesinin 6znel veya giindelik hicbir tarafi yok mudur? Cagimiza aitmis gibi
goriilen bu sorular, aslinda binlerce yillik bir distince gelenegine ait dil tarafindan tretilmis ve o
cagin tinini yansitan bir sdylem birligi icinde anlamlidir. iste 20. yizyil, gelenegin sonuna iliskin
tartismalarin yogun oldugu bir cag olarak, bilgi ve gerceklik meselesini dile indirgeyerek hakikati
kiltlire baglayan bir diisiince sistemini yansitmaktadir. Pragmatizm 6zlinde evrensel gibi gériinen
meselelerin, gercekte tarihsel ve degisken oldugunu iddia eder. Rorty’nin diislinceleri de buna
benzer sekilde, bizi goreceligin “6zglirlestirici” yoniniin vurgulandigi, “olgu”, ya da “doksa”larin
olmadigi, yalnizca dilin var oldugu dislinsel bir diinyaya davet etmektedir (Delacampagne,
2016: 306-309).

Boyle dustnildiginde hakikatle kurulan bag, tarih boyunca daima yeni paradigmalarin
cikmasiyla silirekli degisecektir. Bunun sebebi ise; hakikati anlamlandirdigimiz kavram ve
ifadelerin sirekli yenileriyle yer degistiriyor olmasidir. Bu da demek oluyor ki gercekte degisen
hakikat degil, onu anlamak ve ifade etmek icin kullandigimiz dildir. iletisim araglarinin hakikatle
iliskisi hesaba katildiginda da, onlarin yeni bir dil kullanimi ihtiyacina cevap aramakla strekli
degistigi fark edilecektir. iste yeni medya olarak adlandirdigimiz iletisim olgusu da bu sekilde
¢agin tinini yansitan dilsel bir eksen etrafinda dénmektedir. Bu durum yalnizca medyaya 6zgii
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degil, tim insan etkinligi icin gecerlidir. Bu noktada Paul Ricoeur (2007:17-18)'lGn “tim beserf
sorusturmanin temelinde anlam alaninin birlestigi dil evreni vardir”, sozleri degerlidir. Cinki
dil her yerdedir. Oyleyse yeni medyanin gercekligi kavrayisinin dil aracihigiyla sekillendigini
kabul etmekte bir sakinca olmayacaktir. Gergekligin farkli sekilde yorumlanabildigi, hatta
degistirilebildigi pragmatik anlayis, yeni medyanin Urettigi enformasyon ve iceriklerde de
gorilebilmektedir. Bu nedenle bu calismanin konusunu béyle bir baglantinin mimkin olabildigi
dislincesi olusturmaktadir.

Paradigma Olarak Yeni Medya

Her donemde gergeklik, dogruluk veya hakikat, belli bir tarihsel kavramsallagtirmayla anlam
kazanir. Paradigma, hakikatin zamansal olarak anlamlanmasi seklinde diigtinllirse, kavramlarin
karsilik buldugu anlamlar degistikce, paradigmalarin da degisecegi dislincesine variriz. Bir
paradigmanin ortaya ¢ikmasinda oncelikle olgusal, dis nesnel gerceklige dair somut verilere
dayali degisimler rol oynar. Bu nedenle bu olusumlarda, olgunun farkli bir gozle gérilmesinin
blylk payr vardir. Ancak bu durum olgunun yeni anlamlar kazanmasina yol agan baska bir
kavramsalligin mijdesini vermekle kalmaz, bununla beraber olgu diizeninin, diger deyisle
gergekligin tamamen degistigi yepyeni bir nesnelligin de habercisidir.

Kuhn (2006:65-183)'a gbre paradigma sozcigl; felsefi olarak bir disiplindeki bilimsel
arastirmalara olanak taniyan kurallar dizisi ya da bir model, arketip anlamina gelir. Kuhn’da
paradigmalar, bilimsel ilerlemenin nasil gerceklestigini anlamaya imkdn tanimaktadir ve
paradigmanin ortaya c¢ikmasi devrimsel bir olay niteligi tasir. Ne var ki ilerleme; mantiksal
kurallar ve bilimsel kesifler boyunca elde edilmis, tek basina olgunun merkeze alindigi, yalnizca
nesnel gerceklige bagli bir asama da degildir. Kuhn, her zaman icin paradigmanin bagh oldugu
nesnel gercekligin, birtakim 6znel yargilara bagli oldugunu ortaya koymaktadir. Bu nedenle ister
bilimsel, ister kiltirel olsun paradigmalar dile yaklasir. Ciinkli paradigmalar, nesnel gerceklige
bakarak cok sayida yorum ve disiincenin olusabildigi anlatilara ortam sunar. Diger deyisle
gercekligi dil diizeyine indirger. Kuhn’un sézind etmis oldugu dilsel durumun igerigini; dilin
mantiksal boyutundan cikaran retorik, yani dili kullanma bicimleri olusturur. Bu noktada anlam
ve olgu Kuhn tarafindan birbirinden bagimsiz olarak ele alinmis ve dahasi her ikisi arasindaki
gerceklik zorunlu veya ontolojik temellerden cikarilmistir (Kuyas, 2006: 39- 47). Paradigma
dislincesi, anlamin 6zneden bagimsiz sekilde dilsel diizeyde olusmus bir baglam veya nitelik
olarak duslintilmesini saglar.

Dolayisiyla paradigma kavraminin, gercegi goreli olarak gérmekle bir ilgisi oldugu
anlasilacaktir. Bir paradigma olarak yeni medya da gercekligi farkli baglamlarda sunma
olanagina sahiptir. Bu bakimdan Kuhncu paradigma distincesinin hakikate yonelik goreli-
pragmatik yaklasimlarinin iletisim dahil olmak lzere pek ¢ok beseri bilim ile onlara ait séylem
ve pratikleri yeniden tasarlayabilecegi distinulebilir. Karsilastigimiz bu goéreli-pragmatik anlayis,
ayni zamanda rasyonel bilgide ve mutlak hakikatteki kirilmaya karsilik gelerek hakikat yerine
dili koydugumuz; sézciiklerimizin hakikatlerimiz, hakikatlerimizin de s6zclklerimiz oldugu dile
dons, dilsel donus (linguistic turn)® olarak adlandirilan dénemi temsil eder.

1 Bu kavram, felsefenin teorik ve pratik sorunlari agisindan &nemli bir déniim noktasidir. ilk olarak Gustav Bergman
tarafindan kullanilan dilsel déniis nosyonu, Rorty’nin gérislerinde dil ve felsefeyi birbirine yaklastirmanin ve ayni
zamanda onlari birbirinden ayirmanin bir yoludur. Dilsel donls, felsefi problemlerin aslinda dilin problemleri
oldugunu ifade eder. Rorty bu kavrami felsefede yeni bir baslangi¢ temasi gibi kullanarak, onun felsefeyi (i¢ farkl
noktadan etkiledigini dislinmektedir. Birincisi; felsefi problemlerin aslinda hi¢ de dilsel olmadigi yonlindeki negatif



Yeni medya ve diger iletisim paradigmalarinin dile bagli olmasi nedeniyle, yeni medyanin
hakikatle iliskisinin boyle bir yaklasima paralellik gosterdigi kabul edilebilir. Clinkl iletigimi
olanaklikilan ve suirdiiren dildir. Tabi buradaki dil temasinin, yalnizca szl ve yazih degil, sembolik
de dahil olmak tzere her tirli ifade bigimini kapsadigi unutulmamalidir. Béyle bakildiginda yeni
medya alaninin da, dil araciligiyla kazandigi ¢ok fazla gériinim oldugunu soyleyebiliriz. Yeni
medyay!i bigimlendiren dilsel etkinligin islevi yalnizca iletisimin dil araciligiyla saglanmasiyla sinirli
degildir. Dilin hareketi, ayni zamanda bilgiye giindelik iliskilerle yaklasarak diistince ve gergeklik
problemini epistemolojik boyutundan cikarip anlati, séylem ya da mitos alanina tasir. Buna gore
insan; gercekligi kiltur ve dil diizeyinde bilebilir ve mantiksal soyutlamalarin aksine olguyu pratik
acidan farkh sekillerde yorumlamayabilir. Derrida (2008:167-168)'nin yapi agisindan “sanirim
bir olay gerceklesti” dedigi durum, tam olarak boyle bir bilgi semasi cizmektedir. Bu tabloda
hakikat Bati felsefesiyle yasit, eski bir séylem bicimi ya da metafor degeri almaktadir. Burada
dilin hakikat tarihinde biraktigi izleri takip etmek olanakhdir.?
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Bunun anlami; pratikte insani, dil ve dlinya arasina yerlestirmektir. Bu konumda insan diinyayi
pek ¢ok agidan gorebilmekte ve yeri geldiginde diinyayi dil araciligiyla bastan kurabilmektedir.
Gergeklik algisindaki bu déniisiimle beraber, dijital-teknolojik gelismelerin de, yeni medyanin
epistemolojisini degistirmis oldugu bilinen bir gergektir. Fakat yeni medyanin dogusuna
zemin hazirlayan teknik gelismeler -6zellikle internet- bile Avrupali distndrleri dis nesnel
gerceklik hakkinda veriler toplamaya ve bunlar Gzerinden bir senteze varmaya yonlendiren
sistematiklesmis bilme istencinin bir sonucudur (Poe, 2015: 329). Bunun gibi, heriletisim aracinin
bir epistemolojisi ve hakikat istenci vardir (Gliven, 2020: 33). Dolayisiyla teknik gelismeler, yeni
medyanin hakikatle iliskisini anlamak icin yeterli degildir. Ondaki hakikat algisini sekillendiren
epistemolojik temel, ginimizde bilhassa yayginlasan sosyal mecralarda karsilastigimiz
soylemlerin, birer hakikat tGretimi olarak siirekli yayilmasindan ve bu sekilde kendi gercekligini
sunmasindan ibarettir. Boyle bir durum karsisinda epistemolojik temel, giderek bir temelsizlige
donliismektedir. Yeni medya, belli bir dayanak olmaksizin tipki Rorty’nin isaret ettigi gibi
“otoriterlik olmadan otorite”ler Gretmektedir. Bunlar giderek gerceklik haline gelerek tarihsellik
kazanabilmekte ve bir slire sonra farkl gergekliklerin olusmasiyla etkisini kaybedebilmektedir.
Bunda yeni medyanin bir paradigma olarak belli bir ¢agin tinine bagh sekilde ortaya ¢ikmasi ve
kendi séylem diizenini caga dayatmasinin payi vardir. Oyleyse bir paradigma olarak gerceklikler
Ureten yeni medyanin hakikatle iliskisinin yoni tam olarak nedir? Bu sorunun cevaplanmasiyla
pragmatizmin yeni medyanin hakikat istenciyle olan yakin ilgisi de agiga ¢ikacaktr.

diistincedir. ikincisi; dusindrlerin ilgisini dilsel edimin sundugu deneyimlere cevirmek bakimindan kavramin
kullanish oldugu yoniindeki pozitif diisiince ve son olarak da felsefenin hakikat sorunu icinde dil, dislince ve
gerceklik iliskisinden dogan temel problemlerin dille tedavi (therapy) edilebilecegi, buna bagli olarak da filozoflarin
kullandiklari kavramlara verdikleri anlamlardan dogan yanlishgin kavramlarin degistirilecek giderilebilecegi
yonundeki Wittgensteinci gorls (Rorty, 2007: 166-169). Genel olarak Rorty bu egilimlerden tgiincisiine yakin
gorinmektedir. O, dilsel donisii acikga yaygin kanilar tarafindan olusmus geleneksel problemlere karsi bir elestiri
ya da tepki olarak degerlendirdigini ifade etmektedir (Rorty, 1992: 22-23). Dile olan ilgi her ne kadar kavramsal
yanilgilarin bertaraf edilmesi icin felsefe agisindan ¢ok daha 6nemli gériinse de, tiim sosyal bilim ve faaliyetler icin
bir mihenk tasi islevi gorebilir. Clinkii Rorty’nin goristinde dile ilgi duyarak problemleri dil diizeyinde ele almak,
kuramsal bir yapi ve insan-6tesi bir dayanak olmadan dogruyu nasil elde edecegimize dair bir bakis acisi sunmaktadir.
Bu sekilde her tirll bilim ve diiglinceye yardimci olmaktadir. Rorty’nin esas fikri su yondedir: otoriterlik olmadan
otorite. (Koopman, 2011: 72). iste hakikat tartismasinin temeli budur.

2 Hakikat ve dil iliskisinin tarihsel yonlerinin ele alindigi ve hakikatin metaforlara doniismesiyle ilgili gorus ve
tartismalar icin “Metaforik Soylem Araciligiyla Gelenegin Elestirisi: Rorty ve Derrida” baslikli yayimlanmamis
doktora tezim (Ankara Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, 2021) incelenebilir.
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Yeni Medyanin Hakikatle iliskisi

Yeni medyanin hakikatle iliskisini, Lyotard (2014:25)"in “anlatisal gergeklik” dedigi sdyleme
dayali bilginin mesrulastirma problemi acisindan ele alma olanagimiz vardir. Lyotard bu
durumu, genel olarak dil oyununu olusturan taraflarin, yani iletisim oyuncularinin oyundaki
uzlagimlarini belirleyerek, istedikleri an kural degistirebildikleri keyfilik olarak betimlemektedir.
Bilginin gergekliginde yasanan keyfilikte, birer hamle gorevi goren sdylemler (anlatilar), dilsel
gerceklikte bilginin teyit edilmesi acisindan mesruluk ikilemine yol agcmaktadir. Nitekim bu
durum, pragmatik bilgi anlayisinin sakincalarindan biri olarak goriilmektedir. Bilginin gergekligini
belirlemek ve anlatilar arasindan hakikat statlisiini elde edecek mutlak nesnelligi yakalamak
oldukca glictlir. Bu sorunlar “cokkdltircilik” denilen bilginin toplumsallastigl alanda paradoksa
doniismektedir. Clnki “gokklltirci” bilgi anlayisi; hem hakikatin mutlakhgini ve bilimsel bilginin
ayricaligini sarsar, hem de nesnel bilginin var olmaya galistigi her alana niifuz ederek bagka bilgi
ve soylemlere ev sahipligi yapar (Fay, 2017: 12-14). Bu durumu pragmatik bilginin kaynagi ve
ayni zamanda sonucu olarak da degerlendirmek olanakhdir.

Bir agidan anlatilarin gergeklige Ustin tutuldugu pragmatik bilgi durumu, Aydinlanmaci
rasyonel aklin elestiriimesine yoneliktir. Bunun, yeni medya ¢alismalarinda gorildigl gibi hakikat
sonrasi (post-truth) doneme atfedilmesi de, hakikatin nesnel olgudan ziyade giderek “kisisel
inang” veya “doksa” alanina yerlesmesiyle ilgilidir. Bu baglamda yeni medyanin pragmatizmle
iliskisini de, Keyes (2019:199)’in su sozleri betimler: “Yaratici veri manipilasyonu ve olgu icat
etmek, bizi tek bir dogru diinyasinin 6tesine, anlatisal gercegin diinyasina tasiyabilir.” Buglinki
iletisim olgusu ve habercilik anlayisinda da, bu sekilde toplumda popdler kiltirin ilgi gbsterdigi
alanlara yonelen anlayisin hakim oldugu gdzden kagmamaktadir (Giiven, 2020: 23). iste bu
yonelim; yeni medyanin hakikatle olan iligskisinin pratik yonlerine dair bakis agisi sunar.

Diger agidan hakikatin pragmatizmle olan ilgisinde farkli bilgi, séylem ve kilturlerin giin
ylzine ciktigl coklu ortamda ikilemle karsilasmak da s6z konusudur. Hepimiz bir olay! ya da
nesnel gercekligi farkli yorumlama egilimindeyiz. Yine de gercegi oldugu gibi gérmek isteriz. iste
bu ikilem, hakikatle iliskimizin tek bir bakis agisina sigamayacagini gosterir. Bilimsel gergeklige
bile tek bir noktadan bakamadigimiz diizlemde, glindelik yasama dénik eylem alanini mutlak
sekilde yorumlamak neredeyse imkansizdir. Nitekim bilim tarihi, bilimin gelismesinde goreliligin
payini ortaya koyan sayisiz érnege sahiptir. Bunlardan biri de; Aristoteles’in (MO 4. yizyil)
fizik kuraminda, sallanan taglari “engellenmis diisme” olarak adlandirirken; Galileo’nun (16-
17. yy) ise ayni taslara “sarka¢” adini vermesidir. Aristoteles ve Galileo’nun gordikleri seyi
farkh adlandirmasi olguyla degil, bakis agisiyla ilgilidir. Baktigimizda olgu aynidir. Ama farkh
adlandiriimaktadir. Bu fark, olgunun agik-uglu olarak pek ¢ok sekilde yorumlanabilme olanaginin
da, olgunun dogruluk olgitlerinin de dilde oldugunu ortaya koyar (Kuhn, 2006: 218-219).
Buna benzer olarak 24 Agustos 2006’da bilim dlinyasinda bir olay yasanmistir. 2006’da Prag’da
Uluslararasi Gokbilim Birligi’'nde gerceklesen konferanstaki oylama neticesinde Pliiton “ana
gezegen” olmaktan cikarilmis ve “clice gezegen” olarak kabul edilistir.® Peki, Pliton’un nesnel
gercekligine dair ne tiir bir degisiklik yasanmis da, 1930 yilinda gezegen olarak kesfedilen bu
gezegenin 2006'da “gezegen olma” statlisli elinden alinmistir?

Her iki 6rnek araciligiyla anlatilmak istenen, olgunun gercekligini garantileyen olgitlerin
her ne kadar nesnel veya bilimsel olursa olsun, gercekte olgunun aktarilmasi dilsel bir islem
oldugundan ona dair rasyonel bilme siirecinin de dilsel, yani anlatisal oldugudur. Buna gore ister

3 https://bilimfili.com/pluton-gezegenlikten-cikartildi
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toplumsal, ister bilimsel ya da tarihsel bir olgudan s6z edelim, nesnel gergeklik farkl bigimlerde
gorilebilmekte ve dogruluk 6lcitleri de bakis acilarina gére degisebilmektedir. Oyleyse
gercekligin tek bir kavrayisa sahip olmayip, ona dair bakis acisi kadar anlam tasidigl sonucuna
ulasabiliriz. Bu durumun yeni medyaya su yonden benzedigi gorilmektedir: Yeni medyanin
kendisi de gerceklige dair cok sayida bakis acisi iretebilmekte ve toplumu belli bir hakikat
algisina dogru yonlendirebilmektedir. Yeni medya; alternatif pek ¢ok hakikatin tasiyicisidir. Bu
benzerlikten dolayr medyanin glinimizde sahip oldugu epistemolojik arglimanlarin, pragma’lar
etrafinda dondigini séylemek olanakhdir.

Hakemii, ulusiarasi, e-Dergi

Cemre Ugural Yamug

Yeni medyanin hakikatle iliskisi, bizi bilginin gergekligine duyulan giivenin sorgulandigi, daha
dogrusu bilgimizin dogrulugunu saglayabilecek sabit dl¢ltlerin gerekliligine iliskin kuskularin var
oldugu ortamda, iletisimin nasil mimkun oldugu sorusuyla bir kez daha yuzlestirmektedir. Bir
oyun olarak dil kullanimlarinin strekli degistigi sinirsiz gdsterge zincirinde her sey bir yorumken
hakikati yakalamanin nasil mimkin oldugu, iletisim agisindan bir krizdir. Fakat bu kriz, ilk kez
yeni medya tarafindan ortaya atilmis degildir. Sosyal medyay:i ele alacak olursak, bu tarz dijital
platformlarin bilgimizi ve bilme yollarimizi tasarlamasinin, geleneksel medyanin en yaygin
araglarindan biri olan televizyonlarin, neyi nasil bilip bilemeyecegimizi sekillendirmesiyle ayni
oldugu gorilecektir (Postman, 2020: 102). Televizyon ¢agindan ¢ok daha dnce de insanlarin her
tirden enformasyonla kusatilmasinin izlerine rastlamak mimkindir. Medyanin sunmus oldugu
enformasyona dayali bodyle bir gerceklik tasariminin olusmasinda, hepimizin hakikatin tamamini
bilme iradesini kendimizde goérsek de, gergcekte bunu basaramayan birer sinirli anlaticilar
olmamizin bir ilgisi vardir. Baska deyisle, birey hakikati oldugu gibi géremediginden gergekligin
maniplle edilmesi, birey var oldugundan bu yana hep s6z konusu olmustur.

Nitekim medyada belki de en ¢ok kaygi duydugumuz tarafli ve yanhs haber olgusu sadece
bugiin degil, 1996'da faaliyete gecen Fox News ile CNN arasindaki tartismalarda da yer aliyordu.
Belirtildigine gore, Fox kuruldugu yillarda Amerikan muhafazakar kesimine daha ¢ok hitap
etmekteydi ve 2013 tarihli bir arastirmaya gore de Fox News’taki haberlerin %68’i, CNN’inkilerin
ise %4’U 6znel kanaatler icermekteydi (MclIntyre, 2019: 76-77). Facebook ve Twitter gibi sosyal
ortamlardaki dogruluk ve glivenilirlik kaygisi da, yalnizca bu mecralara 6zgii bir sorun degildir.
Ama bu sorun, Facebook ve Twitter gibi araglarin siyasal séylemi belirleyen ve hatta segim
kampanyalarinin ylritildigi mecralar olarak kullaniimasiyla iyice gérinir hale gelmistir. 2014
ABD baskanlik segimlerinde Facebook’ta milyonlarca kullanicinin profil bilgilerine erisilerek,
Cambridge Analytica isimli veri sirketine satildigi iddiasi (Gliven, 2020: 21) hesaba katilirsa,
dogruluk ve tarafsizlik gibi beklentilerin tim iletisim paradigmalarinda karsimiza ¢iktigl, yine
de sosyal medya gibi “yeni” kabul edilen platformlarla giderek yayginlastigi sdylenebilir. Ayni
durum, televizyonlarin sik¢a tercih edildigi iletisim ¢aginda ve hatta s6zli gelenegin devrede
oldugu donemde bile gecerliydi. Dolayisiyla yeni medyanin, geleneksel medya paradigmasinin
ozelliklerini stirdirdugi fark edilecektir (Celik, 2020: 16). Bu agidan bakildiginda zamaninda
kilisenin sapkinlik ve yanlilikla sugladigi bilimsel galismalar, bugiinkii modern bilimin niveleriydi.
Once Aydinlanmay! sonra da modern ¢agi etkileyen bilimsel ¢alismalar (6rnegin; Bruno ve
Galileo’nunkiler), kendi doneminin otoriter hakikat goriisi tarafindan “irrasyonel” olmakla
yargilanmisti. Bizler de hakikatin surekli bir Gretim seklinde karsimiza ¢iktigi bu ¢agda, onun
pratiklesen bu yonina akil-digi olmakla sugluyoruz. Clinki Aydinlanma aklinin élgutlerine gore
diistintiyoruz. Olgitleri degistirdigimizde, gercekligi farkli bir bakis agisina gére yeniden kavramis
ve yargilamis olacagiz.

Su halde anlamin bir meta gibi sirekli pazara sunuldugu ¢agimiz bilgi ortaminda hakikat
problemine, geleneksel anlayislarla cevap aramak neredeyse imkansizdir. Clinkd dili kullanma



bicimi giderek eskimektedir. Bu noktada klasik bilme 6lglitlerimizin sosyal medya kullanicilari
icin islevsel olmasini beklemek yersizdir. Benzer diigslinceyle, televizyonun Urettigi hakikat bigimi
de yalnizca imajlarla saglanan bir glivenilirlik kaygisina bagh olan hakikat istencinde anlamli
olur. Oyleyse geleneksel medyanin séylem diizeni ve dogrulama élgiitleri bugtinki dijital ortam
icin yetersiz kalacaktir. Glinimuz iletisim araglariyla hakikatin herkes tarafindan Uretilebilir hale
gelmesi ve sosyal medyanin bunda biylik bir payinin olmasi yeni medyanin pragmatik yonini
vurgulamaktadir. Yeni medyanin hakikatle iliskisi pekald hakikatin konusma/diyalog esnasinda
dogan bir baglam oldugu dislincesiyle (Wright, 2002: 83) 6zetlenebilir.
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Boylece s6zden yaziya, oradan matbaa ile yayinlara ve ardindan da televizyonlara dogru
enformasyon akisi saglandik¢a, medyanin hakikatle iliskisini degistiren paradigmalarla ilerledigi
bir kez daha anlasilir (Postman, 2020: 15). Paradigmalarin strekli bir degisim icinde oldugu
dislnulirse de bu durum, dogrulugun kamu agisindan yararini da sorgulatacaktir. Nitekim
Jacques Ranciére (2020:92)’ye gore de hakikat; kamusal alandaki hi¢bir tartismaya son veremez.
iletisim teknikleri degistikce, kisacasi paradigmalarimiz degistikce hakikate ulasmayi denedigimiz
her tirli yol, bir bagkasina gore kiltlrel ve goreli olacaktir.

Karl Marx “matbaa varsa ilyada olur mu?”, diye sorarken bu degiskenligi fark ederek biyiik
olasilikla ilyada’nin temsil ettigi s6zlii gelenegin, hakikati matbaa ile ayni tarzda ele alamayacagini
kastetmektedir (Postman, 2020: 136-139). Bu durumda bir kez daha yeni medyanin epistemolojik
zemininin, hakikatle kurulan iliskilerin zorunlu olmadigi, gostergelerin hizla cogalip yayildigi ve
mutlak anlamin giderek silindigi pragmatizme baglandigi anlasilir.

Yine de bu durumun, anlamdaki keyfiyetin 6n plana ¢ikmasi neticesinde iletisim acgisindan
bir engel yaratip yaratmayacagi biyiik bir sorundur. Ranciére (2020: 66) icin bu durum iletisim
kurmada bir engel degildir. Clink{ iletisimin tamami; onun bdlinmesi, cogaltilmasi, bir baskasina
aktarilmasi veya terciime edilmesini de icermektedir. Bu bakis agisina gore; gercekligin farkl
sekilde yorumlanmasi, iletisim yollarini da gesitlendiren bir seydir. Pragmatizme gore; gercekligi
mutlak bir bakis icerisinde yorumlamak, dili tek tarafli kullanmak demek oldugu gibi, cok boyutlu
bir diinyada tek bir perspektife hapsolmaya da benzer. iste en basinda belirtmis oldugumuz
goreceligin sundugu “ozgirlik” hangi alanda olursa boyle bir cesitliligin birey ve toplum
icin zararli oldugu kadar, faydali olabilecegine de dikkat cekmektedir. Peki, birey gercekligin
goreceliginde hakikaten bir fayda saglayabilir mi?

Pragmatizmde Bireyin Durumu

Yukarida s6zUinu ettigimiz gerekgelerle, sosyal medya basta olmak tzere yeni medyanin tim
mecralarinda, bilgi dogrudan bireylere agilarak gergekligin toplumsal yoni degistirilebilmektedir.
Bugidisat 6zellikle,90’lardainternetin hayatimizagirmesiyle Paul Virilio’'nunséziini ettigibigcimde,
Calypso’nun “tepeg6zi”niin kiresellesmesinin her seyi meta-géze baglamasiyla, Hollywood
yapimina doénusen i¢ ve dis politikalarla, bilimde ve teknikteki bag dondiren hizla, bilginin felsefi
temellerinden koptugu genis ¢apli bir kusatma altinda; “higbir sey gerceklesmemekte, ancak
her sey gecmektedir” ifadesiyle (2003: 21) pragmatist ve goreli séylemlerle desteklenmektedir.
Bu yillar, sosyal medyanin dogusuna taniklik ettigimiz zamanlar olmak bakimindan hakikat
sdylemlerinin Uretilme hizinin en gok hissedilmeye baslandigi donemdir. Agikga, sosyal medyada
hakikatin dilselligi disinda, baska bir kimligi ve ontolojisi yoktur. Bunun en somut gostergesi,
toplumsal alanda meydana gelen Uretim araglarindaki birey odakli degisimdir ve toplumun
enformasyon Ureten kitlelere donismesidir (Aslan, 2013: 104-106).



Bu noktada Uzerinde durulmasi gereken birey degil, kitledir. Baudrillard’in dikkat ¢ektigi
sekliyle kitle, artik bireyden kopmus, sosyoloji-disi, yani toplumsallasmanin tim o6zelliklerini
devre disi birakan bir yigin halinde goézlemlenmektedir. Bizlerin de iginde yer aldigi, buglinki
modernligin simgesi haline gelen kitle kavrami, gergekligini kavram-olmayacak sekilde toplumsala
ait ne varsa, anlamla birlikte kara delik gibi igine ¢cekerek kurmaktadir. Béyle bir devinim iginde
rasyonel olmanin temel 6zelligi olan sorgulama yerine; “kitle esittir toplumsalin simulasyonu”
gibi bir formiilasyonun islevinden s6z edilmektedir. Bu formil, Baudrillard’a gére bilim sosyolojisi
icin de 6nemli bir kirllma noktasidir. Clinki artik, bilginin kuramsal dogruluk standartlari, haber
ve enformasyon miktarina bagl sekilde iletisim araglarinin karsisinda gecirilen saatlerle yer
degistirmis durumdadir (Baudrillard, 2021:14, 26-29).

Hakemii, ulusiarasi, e-Dergi

Cemre Ugural Yamug

Buna ragmen bu ortamda gerceklesen enformatik etkilesim, bireye bir sorumluluk da
yuklemektedir. O da; her kosulda bilgi seklinde karsisina ¢ikan enformasyon yiginindan sliphe
duymaktir. Diger deyisle, hakikat ¢oklugunun icinde “gercek olarak hakikat” ile “taklit olarak
hakikat” arasinda ayrim yapabilme yetkinligi kazanabilmektir (Norris, 2004: 80-83). Boyle bir
hakikat anlayisindan s6z etmek, teoride kulaga hos gelse de pratikte bunun olgu ve bireyi
nasil etkiledigi problematiktir. Korfez Savasi ile ilgili tartismalari hatirlayacak olursak, ¢ogulcu
hakikat dizeni icinde siradan bir olayin etkilerini tekil bir olguya uyarlamak oldukg¢a sorunlu
gorinmektedir. Baudrillard gibi Korfez Savasi’nin® gerceklesmemisbir sovoldugunudiisiinenlerle,
Korfez Savasi’nin gergekten yasandigini savunanlar arasindaki tartisma hangi olgusal gerceklige
dayanarak sonlandirmalidir? Ayrica Virilio (2003) gibi Korfez Savasi’nin kurbanlarindan birinin
hakikat oldugunu dile getirenler, daha radikal bir bicimde bu tartismalarin medya araciligiyla
giderek metalastigini gdstermek niyetindedir.

Baudrillard’a gore Korfez Savasi ile ilgili mesele, iletisim araglarinin birer gésteri araci haline
gelerek kitleleri etkilemesiyle ilgilidir. O halde sorun daha da genis bir perspektiften, kitle
iletisim araglarinin etkisinin iktidarin yaninda mi, yoksa kitlelerin yaninda mi olup olmadigi
sorusuna dontgmektedir. Clinkl bize sunulan anlamsal bitlinlik, mantiksal sureklilige degil,
soylemlere 6zgl gercekliklerin Uretilip servis edildigi anlatisal siireklilige, kisacasi dilsel alanin
kendisine dayanir. Tam da bu noktada medyaya ait baska bir celiski daha ortaya ¢ikmaktadir:
Medya anlam ve anlamsizligi birlikte servis ederek belli amaca hizmet eden ideolojik séylemler
Uretmektedir. isin ilging yani, bir nevi giic istencinin yansimasi olan bu durumda kitle; “sistemin
mantigini oldugu gibi benimseyerek bu mantigi kendisine karsi direnmek amaciyla kullanip bir
tlr yansitici gérevi yapmakta, sistemin gonderdigi anlami higbir sekilde etkilenmeden kendisine
geri gobndermektedir” (Baudrillard, 2016: 75, 121-123).

Haber yiginlariicinde hakikatin yargilarla bir arada oldugu veya yargilarin hakikate donistigi
ortamda bireyin konumunu giglestiren de cogunlukla pragmatik kaygilarla bu gibi celiskilerin
medyadaki nesnellige tercih edilmesidir (McIntyre, 2019: 85). Dil, bu noktada oldukca aktiftir.
Virilio (2003: 104)’'nun sozlini ettigi hizin etkisiyle, bilginin gerceklikten distligi trajedi, Babil
Kulesi’'nden sonra dillerin karismasi gibi tekno-bilim ¢aginda da hakikat ve enformasyonun ig ice
gecmesine sebep olmustur. Bu hizda, bilgi ve hakikat baglantisi artik Platon’un episteme’si gibi
ideal bir zihin halinin trind degildir. Daha bulanik sekilde, enformasyon ve dezenformasyonun

4 Savasin gergekligine iliskin tartismalarin bir benzeri de; sikga komplo teorisyenleri tarafindan kullanilan
argimanlar dahilindeki Neil Amstrong’un 20 Temmuz 1969'da gergekte Ay’a gitmeyip stiidyo destegi ile boyle bir
uzay yolculugu gerceklesmis gibi gosterildigine yonelik tartismalara benzer. Bu tartismalardan bazilari icin bkz.,
(https://www.theguardian.com/science/2019/jul/10/one-giant-lie-why-so-many-people-still-think-the-moon-
landings-were-faked). Bu tartismalarda devreye giren, bilgi kaynaklarinin mutlakhiginin sorgulanmasi yoluyla
gercekligi dogrulama aligkanligimizdir. Bu bakimdan gergekligin géziimiziin 6niinde duruyor olmasinin, ¢ogu
zaman dogruluk kistasini yerine getirmedigini fark edebiliriz.
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birlikteligidir. Kurt Vonnegut’un “Kedi Besigi” romaninda retorikten istifadeyle tasvir ettigi bu
birliktelikte; “gercekler hakkinda yalan séylemenin yiirek burkan bir gereklilik oldugu ve bunun
hakkinda yalan sdylemenin yirek burkan bir imkansizlik anlamina geldigi” diyalektigi vardir. Bu
diyalektigin birey tarafindan nasil isletilebileceginin cevabi; Rorty’nin pragmatist-stiphecilerinde,
yani ironistlerde olabilir.
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Richard Rorty’de Bireyin Bilgiye Karsi Sorumlulugu ve ironizm

Richard Rorty’nin siklikla atif yapilan s6yle bir goriisti vardir: “Dlinyanin orada, disarida oldugu
iddiasiyla; hakikatin orada, disarida oldugu iddiasi arasinda bir ayrim yapmaya ihtiyacimiz vardir.”
Bizim dis diinyanin disarida oldugunu diisinme egilimimiz, cogu zaman hakikati de dis diinyanin
kendisi gibi algilamamiza neden olmaktadir. Bu distince bizi diinyanin kendine ait bir dili oldugu
varsayimina gotirmektedir. Oysa dinyanin dili yoktur, yalnizca betimleri vardir (Rorty, 1995:
26-27). Dlnya ve birey hakkindaki konusmalarimizin keyfiligi, uygun ve kullanish goérdiigimiz
ifadelere veya sozclik dagarlarina baglidir. Dolayisiyla hakikat ve gerceklik birbirinden ayridir.

Bu durumdadil, basli basina bizim hakikat hakkinda konusma paradigmamizdir. Dilin hakikatle
olanilgisi, onun bir ara¢ (medium) olmasindan ziyade, belli tiirden konusmalara eslik eden s6zcik
dagarlarinin isaretini veren bir flama olmasidir. Bunu soyle diisiinmek gerekir; nasil ki Darwin’in
gosterdigi gibi, bir mercan kayaliginin gecirdigi binlerce mutasyonun tarihini dislinmemiz
olanakliysa, dil de tipki bir mercan kayaliginin zaman icinde gecirdigi mutasyonlar gibi eski ve
yeni soylemler ya da metaforlar araciligiyla sayisiz mutasyonlar gecirmektedir. Dolayisiyla dili,
mutasyonlariyla disindtgiimizde bu durum “diinyanin bize alternatif metaforlar arasinda
secim yapmamizi saglayacak herhangi bir zorunlu 6l¢iit sunmadigi, dili ya da metaforlari “olgu”
denilen anlamin 6tesindeki bir seyle degil, yalnizca birbirleriyle karsilastirabilecegimiz iddiasini”
ortaya koymaktadir (Rorty, 1995: 40-41, 47).

Bu fikir, Rorty’nin bakis agisina gore; hakikatin ne yadsinmasi, ne asagilanmasi, ne de nesnel
gerceklige vurulmus bir darbedir. Yalnizca, hakikati dilin gecirdigi degisimler seklinde dislinerek,
hakikatle iliskimizi tayin eden olasi tim araglara kuskuyla yaklasilmasini ifade etmektedir.
Buna gore, pragmatik bilgi nosyonunun elverdigi sorumluluk i¢cinde olguya ait séylemin bagl
oldugu dilsel yapinin hakikatle iliskisini olusturan kodlari ¢6zmek gerekir. Bu sayede, hakikatin
dilsel gérinlimleri agiga cikarilir. Gergekte, bizim ona verdigimiz anlamdan baska, dilde bir sey
yoktur. Bununla, kati nesnel bakisimizin olguyu ve kiltiri dondurmasina karsin, alternatif dil-
oyunlari araciligiyla dil canh tutularak, séylemlerdeki coklugun yeni bir nesnel hakikat kanunu
olarak tekellestirilmesinin 6nilne gecilecegi diisiiniimektedir (Caputo, 2002a: 110). Séylemler
baglamsal olarak dusiinildiginde pragmatizm, hakikatin inkari gibi anlasiimaktadir. Oysa
hakikatin reddedilmesi fikrine karsi, hakikatle kurulan iligskilerin ve onu elde etme yollarinin
¢ogalmasinin yasam bicimlerimiz ve kilturlerimizdeki cesitlilige yol acacagina iliskin yorumlar
da vardir. Bu yorumlara gore; soylemleri hangi baglamda kullaniyorsak, hakikate o sekilde
baglandigimiz ve bu sayede 6z benligimizi insa ettigimiz farkliliklar evreni icindeyizdir. Dolayisiyla
soylemleri hakikatin lehine de kullanabiliriz. Bu sekilde diinya, “farkhligin kutlandigl” olumsal
bir alan olarak karsimiza ¢ikacaktir (Fay, 2017: 15). Dildeki ¢okluk, bilginin toplumsallasmasinin
baskalarina ve farkh kiltirlere yonelik faaliyetlerdeki tahakkimiini en aza indirgeyecek sekilde
adaleti, her ydonden ve herkes icin tesis etmektedir. Pragmatist hakikat anlayisinin faydasinin bu
oldugu dusinilmektedir.



Jacques Ellul (2017: 13, 73)’Gn “S6ziin Gozden Dislisli” eserinde anlattig sekilde hakikat
acik ugludur ve bireyi dislinceye, iletisime ve diyaloga davet eder. Ancak bu, hakikatin sadece
bir yonidir. Hakikat madalyonun diger yiziinde ise; hakikat kati ve gorilmesi neredeyse
imkansiz bir seffaflikta muhafaza edilmektedir. Hakikatin mutlakhgini savunanlar igin gegerli
bu savla Ellul, “dlintin hakikatinin bugliniin hatasi ve diiniin hatasinin buginiin hakikati haline
geldigi” seklinde konumlandirdig! diyalektikte hakikatin alasagi edildigine yonelik bilinen itirazi
tekrarlamaktadir.
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Rorty (2006: 380-381)’ye gore ise benzer ithamlara cevaben, soylemler ve hakikat pratikleri
arasindaki iletisimin/sohbetin surdirilmesi gerekir. Onun igin sohbetin amaci; “kendimizi bir
objektif olgular takimini 6grenerek bildigimize inanmaktan dogan kendi-kendini aldatmadan
kacinmamiza yardim etmek”tir. Pragmatizmin sakincali ve miphem oldugunu 6ne siirmeye
yol agan aslinda bizim bilgi anlayisimizin Platoncu kokleridir. Bu bakimdan geleneksel bilgi
anlayisimiz; eski bir sozcik dagarini veya metaforu temsil eder. Madalyonun diger ylzini
gorebilmek icin geleneksel-Platoncu bilgi idealinden vazge¢cmek gerekir.

Rorty icin bu sorumlulugu hisseden her birey; ironisttir. ironizm® bu anlamda, mutlakhk
karsisinda kusku duymakdtir. Bir ironist her alanda maruz kaldigi hakikat séylemini sorgulamak
durumundadir. Rorty’de bu sorgulamayi, felsefi acidan siirdiiren; 6zel ironist, toplumsal
ve siyasal olarak sirdlren de; kamusal ironisttir. Bu durumda bir kuskucu olarak ironistin ilk
gorevi; inanclarimiz ile olgular arasinda ayrim yapmaktir. Sonrasinda dilsel alani olusturan
sozclk dagarlarimizin hakikatle olan iligkilerini tesis eden temellerin tek ve mutlak olmadiginin
ayirdina varmaktr. ironistin bakis agisinin, bir yandan hakikatin bizim iletisim yollarimizla
anlam kazandigina isaret etmesinin, hakikatin kdkten reddedildigi nihilist bir yaklasim olmadigi
gorilur. (Caputo, 2002b: 395). Diger yandan da hakikatle iliskinin dnce bireyin dislince
alaninda basladigini ve sonra da toplumsal yasaminda devam ettigini ortaya koyar. Dolayisiyla
bireyin hakikatle iliskisi felsefi ve toplumsal olmak tzere iki yonlGduir. Rorty’nin pragmatik bilgi
goruslinde, hakikatin insa edilmesinin anlami budur. Bu ayni zamanda yeni bir benlik ingasinin da
kosuludur. Rorty bu durumu séyle ifade etmektedir: “Bir kimsenin kendi zihnini kendi yaratmasi,
o kimsenin zihninin uzunlugunun ébdr insanlarin geride biraktiklari dil tarafindan saptanmasina
izin vermekten ziyade kendi dilini yaratmasi demektir.” (Rorty, 1995: 56).

Bu anlamda Platonculugun mirasi olan ideal bilgi anlayisini terk ettigimizde bir tir sohbet
olarak hermeneutige ulasiriz. Hermeneutik sayesinde ortaya; “temeller Ustline insa edilmis
bir yapi olarak kultlr nosyonu yerine bir sohbet/soylesi olarak kiltlir nosyonu” c¢ikar. Boyle bir
gerceklik anlayisinda hakikat idealara bagh mutlak episteme’nin trini degil, phronesis dedigimiz
bilginin glindelik deneyimlerle elde edilisini ifade eden pragmatik duruma doniismustir (Rorty,
2006: 324-326, 332).

Pragmatist bilgi anlayisinda X hakkinda konusmak, gercek bir X hakkinda konusmakla
ayni sey olmayacaktir. Eger X hakkinda konusurken X’ten bahsetmiyorsak, hangi gerekcelere
dayanarak X'in gercekliginden s6z edebiliriz? Boyle bir tartismada kullandigimiz argimanlar
yalnizca séylemlerimiz olabilir. Clinki gercege yalnizca dil araciligiyla yaklasabiliriz. X hakkinda
sahip oldugumuzu disiindigimiz kaynaklar yalnizca, beyin korteksimizdeki “yerlestirmeler”dir.

5 Rorty’ye gore ironist, U¢ kosulu yerine getirmelidir: (i) yeni bir s6zclik dagariyla karsilastiginda kendi sézcik
dagari hakkinda kuskular duymaktadir, (ii) kendi s6zctik dagarinin bu kuskulari dogrulayip yanhslayacagina dair bir
garantinin olmadigini bilir ve (iii) kendi sdzcik dagarinin daha dogru ya da gercek oldugunu diisiinmez. Kisacasi,
kendisine belirli bir dil kullanimi sunan, onu tek tip bireye doniistiiren toplumsaldan endige duyar ve baska bir dil
ve birey-varolus ihtimallerine kapi agar. Ama tiim bunlari yaparken de mutlak bir 6lglite baglanmaz (Rorty, 1995:
115-116).



Etrafta ne kadar cok sdylem varsa, o kadar baglam vardir (Rorty, 2006: 299). iste medya da
gercekte bir ara¢ oldugundan bize olmus bitmis bir vaka ya da olgudan s6z ederken, yalnizca
bunlara iliskin bir baglam sunmaktadir. Bu nedenle iletisim olgusu tek basina bir mesaj aktarimi
olmaktan cikarak, dilden iretilmis baglamlar hakkindaki uzlasi niteligi kazanir. iletisim araglarina
baktigimizda, bunlarin bilgiyi pragmatik olarak stirekli baglama yerlestiren séylemler oldugunu
gorebiliriz.
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Dolayisiyla pragmatizmin goreli sonuglarinin birey ve toplumlar agisindan kétiimser olarak
degerlendiriimesinin yaninda, disiplinler ile séylemler arasindaki uzlasmazliklarin ¢6zimii
olarak gortlmesi gibi bir yani da vardir. “Umut” olarak degerlendirilen sohbet/séylesi durumu,
iletisimdeki yanhhgin nasil bertaraf edilecegine dair bir dneri sunabilir. Ancak Rorty (2006: 402)
de hakikatin korunmasina iliskin endiselerin farkindadir. Bu nedenle o, bilgi profesyonellerinin
(bilhassa felsefecilerin) karsit fikirlerin tartismasinda geleneksel Bati séylemine ait hakikati
kesfetmeye dayali séylemlere siki siki sarilmak yerine, bu sdylemlerin tarihsel olduguna vurgu
yapan sohbetin surdirilmesini énermektedir. Bu bakimdan ona goére felsefeye diisen de
hakikat endisesinin yer aldig1 sohbetin tiim bilgi ve hakikat séylemlerine esit mesafede kuskuyla
yaklasmasi gerektigini ve higbir savin nihai bir sézciik dagari olmadigini, aksine onlarin tarihte
metaforlar halinde birbirinin yerini alan dilsel araglar oldugunu en basta kendisine hatirlatmaktr.
Aclikca, entelektiel kuskuyu beslemektir.

Ancak bugiin gelinen noktada Rorty’nin s6ziinu ettigi sohbetin konumu, her alanda oldugu
gibi yeni medya acgisindan da oldukca tartismali gériinmektedir. Enformasyon bombasinin
bas déndiren hizi altinda birey, birakin hakikati bir baglama yerlestirmeyi, enforme edileni
0zumseyebilecek vakti bile bulamamaktadir. Platon’un magara alegorisini hatirlayacak olursak
bireylerin “sessiz yiginlara” donustigi (Baudrillard), hakikatin imajlar altinda ezildigi bu cagda
Platon yasasaydi, toplumlari, gozlerini hakikatin duvardaki yansimalarina dikmis, zincirlerle
yasayan magara sakinlerine benzetirdi.

Sonug ve Oneri

Sonugta yeni medyanin igerigini olusturan enformasyon cesitliligi ve hizi, felsefi bir
yaklasim icinde bilginin gercgekligi ve hakikatin durumu hakkindaki epistemolojik tartismalara
baglanabilir. Cliinkii medya da felsefe gibi problemlerini ve yontemini hakikatin bulundugu
dil alanindan almaktadir. Dili merkeze koyan bir bakis agisi iginde buglin medyanin sahip
oldugu hakikat istencinin ve epistemolojik arglimanlarinin pragmatist bir yaklasim sergiledigi
gorilmektedir. Rorty’nin pragmatist yaklasimina gore disindigimuizde, yeni medyadaki
enformasyon bombasinin yol a¢tig istikrarsiz ortamda agiga ¢ikan séylemleri, hangi baglama
yerlestirecegimize ve bunun igin hangi s6zciik dagarini tercih edisimize birakilmis bir hakikat
anlayisinin oldugunu gérmekteyiz.

Hakikate yonelik dilsel ilginin ¢agimizda ulastigi noktada, gercekligin yerine anlatilarin
gectigine dair pek ¢ok delil bulunmaktadir. Bu deliller, yalnizca felsefi problemlerin yoninu
belirlememis, iletisim gibi diger pek ¢ok beseri etkinligin de aksiyonlarini etkilemistir. Tim
bunlar 1s18inda; pragmatizm ve yeni medya arasindaki iliskinin giinimizde dijitallesen iletisim
aracglarinda kendisini daha da gosterdigi sylenebilir. Bu nedenle bireye diisen gorev, karsilasilan
enformasyonlara stiphe ile yaklasmak olabilir. Rorty’nin ironizmi, bireyi tiim iletisim araglarinin
sundugu enformasyona karsi ¢ maymunu oynamak veya bu enformasyonlari oldugu gibi
icsellestirmek yerine, digslinsel bir sohbetin tarafi olmaya davet edecektir. Ama buglnki
tabloda, enformasyon gesitliliginin yol agtigi etkilesimde, enformasyonlarin kaynagini ve islevini



sorgulayacak sorumlu bireyler olarak ironistleri bulmak da bir hayli glictiir. Clink( hepimiz o kadar
¢ok enformasyona maruz kaliyoruz ki, adina artik enformasyon veya ideoloji diyemeyecegimiz
sdylemler karsisinda eylemsiz kalmayi tercih ediyoruz. Oyle ki enformasyonlarin birer iktidar
aracl haline geldigi bugliniin medyasindaki hakikat istencinde, epistemolojik ac¢idan Ustiin
gelebilen bir taraf bile yoktur.
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Bu durumda sunulabilecek 6neri, her seyin bir soylem veya mesaj oldugu cagda, dilin
tarihsel akisina glivenerek paradigmalar ve onlara ait sézcliik dagarlari arasindaki sohbeti
strdirmektir. Epistemolojik ydnden yeni medyayi tanimak, boyle bir sohbet ortaminda miimkdin
olabileceginden, pratik sdylemleri ve hakikat pratiklerini dilsel alana agmak, bir anlamda bunlari
yapibozuma ugratmak gerekir. Boyle bir 6dev; iletisim felsefesine diisebilir.
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Extended Abstract

This article is based on the assumption that pragmatism and new media’s knowledge
practices are getting closer to each other, particularly considering today’s communication
paradigm. According to this close relationship, the content and information represented by new
media are thought to be pragmatic discourses that can lead individuals. Language is the place
where we can observe the connection between pragmatism and new media. Because language
has taken on the task of contingent tool which can both renew itself and produce different
realities following the 20th century’s linguistic paradigm. Here, the “linguistic turn” paradigm
brought to the agenda of philosophy by American pragmatist thinker Richard Rorty emphasizes
this “instrumentality” in language. Moreover, language is at the center of humanities in this
century. Also, it can reproduce reality in different perspectives represented by humanities by
separating it from the truth. In such a case as Rorty, we may ask that what is going to be the
fate of the truth itself. The answers Rorty suggested, again according to his pragmatist view,
are the tools we call “vocabulary” to adopt the reality to culture and society. These linguistic
instruments which demonstrate that truth has its history, help us to comprehend all kinds of
discourses produced by language as perceptions that belong to individuals.

In this pragmatist scheme, the acceleration and discontinuity environment of new media
is included in the linguistic extent as well. The linguistic area is a guarantor of the temporal
changesin “vocabulary” and reality itself. Rorty strengthened this assumption with his distinction
between reality and truth. According to him, this distinction is linguistic. The claim of pragmatist
philosophy is that: traditionally, the relief on absolute truth depends on a given order of reality.
Notwithstanding, the pragmatist thesis maintains the connection between language and the
world to the linguistic extent without any foundations or systems. This case does not mean to
disfavor the truth. That is only to reveal that the truth is historical and therefore it has changed
through his history. This connection has a similarity between concern on accuracy and the
protection of pureness of absolute meaning by which philosophy has done with time. When this
concern opens to the territory of language, in other words, when it is understood this concern is
a traditional way of thinking of philosophy, it is possible to submit that the knowledge practices
bring out by new media correspond to a constantly changing state of perception. It can be said
that the truth is a state of mind accordingly. Today we can observe via social media that so much
content is served as a kind of reality and modify people’s minds easily.

Hence, the relevance of this approach to new mediais this: Since new media is mainly a group
of a medium, its relationship with the society is based on producing information and making it
aware of facts. In this respect, it deals with the problem of the protection of truth. At this point
where the media is interested in the truth, the epistemological aspect of the media’s knowledge
practices emerges. When the epistemological aspect of new media is examined, it is seen that
the “unsystematic” or “anti-foundational” situation that the pragmatic language paradigm puts
forward in terms of philosophy is parallel to an unsystematic understanding of knowledge that
also arises in the information practices of new media. As a result, the epistemology of new
media includes the idea of it is not tied to any epistemological foundation, just as the paradigm
of linguistic turn refers to such a “non-normative” study. From this point of view, | am on the
same page with the idea that the crisis of knowledge deals with the nature of truth and reality
in the theoretical way of searching for truth can be applied to new media’s aspect of truth. In
short, the fact that the problem of truth is essentially dependent on philosophy conveys the
new media as a kind of paradigm interested in the pragmatic sense of truth to the study of
philosophy.
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Yeni Medyanin Pragmatizmle iliskisi Uzerine Deneme

The “new” nature of new media which offers an alternative to the past, often refers to
technologicaldevelopments. However, the contentofthisnewfieldstandsusasanepistemological
concept that goes beyond the past communication phenomenon in its relationship with
knowledge and truth, and it is mentioned as a new paradigm with the alternative it offers to the
traditional one. In this paradigm, there is the relativity of truth and the arbitrariness of language
in creating meanings. Therefore it can be concluded that the epistemological discourses of
new media today are formed by pragmas. At this point, the epistemological arguments of new
media once again confront us with the question of how communication can be proper in an
environment where trust for accuracy of reality and knowledge is questioned, or rather there
are doubts about the necessity of fixed criteria to ensure the accuracy of our knowledge. How
it is possible to catch up with truth when everything is an interpretation in the chain of signs?
This issue is scrutinized by the media as well.

Getting underway with this collaboration, in this article, first of all, It has been tried to
describe the relationship between new media and pragmatism. Then, Rorty’s views which paved
the way for the emergence of this correlation have been discussed. Thus the similarity of both
intellectual sources has been mentioned. The connection between new media and pragmatism
has also shown us that philosophy and media can meet in the same pattern for reality.

All'in all, it is possible to find so many arguments that the relationship established by new
media with the truth is parallel to the pragmatic view of knowledge, in which reality is reduced
to the linguistic area. If it is realized that these arguments are related to the epistemological
problems coming from philosophy, it can be understood that the reasons underlying both
new media and philosophy’s tendency towards pragmatism can be included in the study of
communication philosophy.

Destekleyen Kurum/Kuruluglar: Herhangi bir kurum/kurulustan destek alinmamustr.
Cikar Catismasi: Herhangi bir cikar catismasi bulunmamaktadir
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Oz

Bu calisma, asl karsithgr soyleminin  temel
argimanlarini Twitter’da #asiolmayacagim etiketine
gonderilen mesajlarin iceriklerini analiz ederek ortaya
cikarmaktadir.  Séylem kurami baglaminda, sosyal
medyanin kamuoyu ve kamu politikalarini etkileme
glict bulunmaktadir. Bu calismada, Twitter’da yapilan
paylasimlarda kullanicilarin Covid-19, asi streci, kamu

Abstract

This research find outs the main arguments of anti-
vaxxers’ discourse analyzing the contents of tweets
posted to “#asiolmayacagim (#iwontgetavaccine)
hashtag on Twitter. With regards to discourse theory,
social media has an influence on public opinion and
public policies. This study identifies the Twitter users’
thoughts about Covid-19, vaccine, public policies, global

politikalari, kiiresel 6rgitler, bilim insanlari, asi olan veya
olmayan insanlara iliskin gorisleri tespit edilmektedir.
Calisma, Turkiye'de Twitter kamusunun asi karsithgi
etiketi altinda karsilastigi  soylemi gostermektedir.
Twitter'da gelisen bu soylemin tespiti, kamu politikasi
aktorleriicin karar alma ve uygulama sireclerinde salgin
sirasinda bilgi ve veri kaynagi olarak 6nem tasimaktadir.

organizations, scientist, and people vaccinated or not.
It points out that the anti-vaccine discourse has been
visible for public on Twitter. The investigation of anti-
vaccine opinions on Twitter isimportant for public policy
actors providing information and data in the processes
of decision making and policy implementation during
pandemic.
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Giris

Bu galismanin amaci; son yillarda siyasal alanda énemli bir kamusal iletisim ortami olan
Twitter’da, Covid-19 salginiyla miicadelede devletin 6nemli bir glic olarak kabul ettigi asiya karsi
ortaya cikan tepkileri, asi karsithgi soylemi cercevesinde tespit etmektir. Arastirma bulgularinin,
kamu politikasi aktorleriigin, asi karsithgiylailgili politika olusturma siirecine katki saglayabilecegi
diuslintlmektedir. Ayrica calismada; asi Gzerinden olusan kamusal tartismanin temel dinamikleri
hakkinda bilgi verilerek, bu siirecin bir toplumsal catismaya donlisme potansiyeli olduguna
dikkat cekilmektedir.

Sosyal medya ve sosyal ag platformlari arasinda kamusal iletisimin yogun olarak gerceklestigi
bir alan olarak Twitter, diinyada oldugu gibi Turkiye’de de uzun siredir bilgi ve haber paylasma,
goris olusturma/yayma, kitleleri manipile etme, destek saglama, takipci toplama vb. pek cok
amacla kullanilmaktadir. Twitter, zaman zaman insanlarin fikirlerini 6zglirce paylastigi, aktif
katilimi gliclendiren, dezavantajli gruplar icin kendini ifade imkani saglayan demokratik bir
platform olarak goriillirken; bazen de ici yalan haber ve safsatalarla dolu, insanlari pasiflestiren,
vatandaslarin kararlarini yanhs etkileyen, kiiresel ekonomik gliclere ara¢ olan, demokrasiye
karsit bir platform olarak gorilmektedir.

Covid-19 salgini stiresince kamu kurumlari, sivil toplum 6rgitleri ve bilim insanlari tarafindan
kamu saghginailiskin politikalari vatandaslara iletme, onlari yoénlendirme, bilgilendirme amaciyla
Twitter’in kullanildigi bilinmektedir (Zeemering, 2021). Twitter, hem salginla miicadeleye katki
saglayacak paylasimlara, hem de insanlari yanlis yonlendiren icerikte paylasimlara ev sahipligi
yapmaktadir. Bu nedenle Covid-19 salgini siiresince sosyal medyada yapilan yanlhs ya da gercek
olmayan paylasimlar icin “infodemi” kavrami kullanilmaya baslanmistir (Jennings vd., 2021: 1).

Bu anlamdasalginla miicadelede Twitter iletisiminin hem avantaj, hem de dezavantajlarindan
so0z etmek mumkindir. Yasanan slirecte Twitter'da en fazla tartisilan konulardan biri de; asi
olma konusudur. Kamu sagligini korumak ve salginin sosyo-ekonomik alanlardaki olumsuz
sonuclarini azaltmak bakimindan kurumlar asiyi tesvik etmistir. Buna karsin insanlar arasinda
artan asl tereddiittl, asilanma sirecinde aksakliklar ve kamu sagligiyla iliskili diger kamusal
kararlar lizerinde cesitli sonuclar dogurmaktadir (World Health Organization [WHQO], 2014: 9).
Ayrica, aslya destek verenler ile asi karsithiginin segcmen tercihlerini etkileyen bir unsur haline
geldigini ve bu durumun siyasal iletisimin 6nemli bir tartismasini olusturdugunu soéylemek de
muimkinddar.

Calisma kapsaminda, Twitter’da agilan #asiolmayacagim etiketi altinda yapilan paylasimlara
odaklaniimaktadir. Bu sayede, Turkiye’de Twitter kullanicilarinin #asiolmayacagim etiketi altinda
olusturdugu goris ve iddialar incelenmektedir. Twitter; toplumdaki goris ve iddialarin tespiti
icin onemli bir bilgi kaynagi saglamaktadir. Bu slrecte, Twitter araciligiyla asi karsiti séylemin
temel dayanaklarinin hizli bir sekilde tespiti mimkindir. Konu ile ilgili séylemlerin temel
dayanak noktalarinin tespit edilmesi, kamu politikasi aktorleri icin olusturulan politikalarda yol
gosterici rol oynayabilir. Calismada incelenen etiket altindaki paylasimlar, yalnizca asi karsitlarini
icermemektedir. Ayni zamanda asiyl savunan fikirleri de icermektedir. Bu platform karsit
fikirlerin karsilastigl agonistik bir alani da olusturmakta, konuyla baglantili olarak olasi catisma
noktalarinin toplumdaki karsithiklari hakkinda da fikir vermektedir.
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Kavramsal Cerceve
Asi Karsithgi

Literatlirde asi reddi ile ilgili yapilan ¢alismalar arasinda karsilasilan ilk olgu “Asi Reddi” ve
“Asi Tereddiittii” kavramsal ayrismasidir. Diinya Saghk Orgiiti’niin yaptigi tanima gore (2014:
8) asi tereddiitti kavrami; asi hizmetlerinin mevcudiyetine ragmen asilarin kabuliinde veya
reddedilmesindeki gecikmeyi ifade eder. Asi teredditti karmasiktir ve baglama 6zglidiir; zaman,
yer ve asllara gore degisir. Memnuniyet (complacency), elverislilik (convenience) ve gliven
(confidence) gibi faktorlerden etkilenir. Asilar konusunda tereddiit icerisinde olan bireyler, kendi
iclerinde farkh noktalarda bulunabilirler. Bu anlamda asi tereddiittil biitliin asilarin tamamen
kabul edilmesi ile bitin asilarin tamamen reddedilmesi arasinda dagilan farkli noktalarda
bulunan bireyleri kapsar. Bu kisiler kimi asilari yaptirma konusunda riza gosterebilirken,
bazilarini reddedebilir, asilanmayi geciktirebilir ya da asilari ve onlarin yararlarini kabul ederken
asl yaptirma noktasinda kararsiz olabilirler (WHO, 2014: 9). Asi reddi kavrami ise; biitlin asilarin
tam anlamiyla reddedilmesi ve yaptirilmamasi anlamina gelmektedir (Bekis Bozkurt, 2018: 72).

Asi reddi ve asi teredduittli kavramlari arasindaki kavramsal ayrisma, asilarin reddedilmesinin
sebeplerinde de kendisini gbstermektedir. Bu sebeplerden bazilari déneme ve/veya baglama
gore degisiklik gosterebilmektedir ki; bu durum da asilara karsi tereddiit icerisinde olan bireylerin
timden asilari reddetmediginin bir gdstergesi olarak kabul edilebilir.

Asilarin reddedilmesinin sebepleri literatiirde incelendiginde karsimiza; asilarin olasi yan
etkileri ve iceriklerinin yeterince bilinmemesi (Erkekoglu vd., 2020: 210; Bekis Bozkurt, 2018:
72; Yigit vd., 2020: 1258; Atac & Aker, 2014: 44; Yildiz vd., 2021: 202), toplumda taninirligi ve
glvenilirligi olan kisilerin asilar ile ilgili yaptigi olumsuz veya cekinceli aciklamalar (Erkekoglu
vd., 2020: 210; Bekis Bozkurt, 2018: 72), kimi dini nedenlerden 6tiri asi yaptirma konusunda
kararsiz olma durumu (Erkekoglu vd., 2020: 211; Yigit vd., 2020: 1258; Atac & Aker, 2014: 45;
Yildiz vd., 2021: 202), asilari Ureten firmalara karsi olan giivensizlik ve kaygilar (Bekis Bozkurt,
2018: 72), asilarin herhangi bir faydasinin olmadigi veya faydasindan daha fazla zararlarinin
oldugu disuncesi (Yigit vd., 2020: 1258; Atac & Aker, 2014: 44), “alternatif”/tamamlayici tibbin
ya da kimi dogal yontemlerin asilara gore daha faydal oldugu inanci (Bekis Bozkurt, 2018: 72;
Yigit vd., 2020: 1258) gibi sebepler ¢cikmaktadir.

Sosyal Medya ve Asi Karsithgi

Bu noktada, sosyal medyanin asi reddi ya da asilara karsi tereddiit olusturma hususunda
onemini vurgulamakta fayda vardir. Sofuoglu Kilig’a gore (2021: 106) asi reddi ile ilgili gonderileri
sosyal medyada 5-10 dakika arasinda goriintilemek bile kisilerde asi reddini olusturabilmekte
ve olusan bu olumsuz diislinceler neredeyse bes aya kadar bu kisilerde devam edebilmektedir.
Ayni galismada, asi reddi ile sosyal medyay! bilgi kaynagi olarak kullanma konusunda dogru
orantili bir iliski oldugu da ortaya konmustur. Buna ek olarak sosyal medyanin birincil haber
alma kaynagi olarak kullanilmasi ile asi reddinin dogmasi sonucuna Akyilz de (2021: 183)
ulasmistir. Ancak Akyiz calismasinda ayni zamanda Facebook kullanicilarinin asilara yonelik
komplo tutumlarinin arthigini, fakat Twitter kullanicilarinin ise asilara karsi komplo tutumlarinin
azaldigini tespit etmistir. Literatlirde yer alan Birlesik Krallik temelli yapilan bir ¢alismada,
sosyal medya kullanicilari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir boyutta olan asiI tereddiitti
ile karsilasilmis ve katihmcilarin %33’lniin sosyal medyay! Covid-19a karsi asiyl tesvik etme
yonunde kullandigi, %10’unun sosyal medyayi baskalarini Covid-19 asilarindan vazgegirmek igin
kullandigi bulgusuna ulagmistir (Chadwick vd., 2021).
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Katilimcilarin %401 sosyal medyayi asilari ne tesvik etme yonilinde, ne de vazgegirmek adina
kullanmadigini belirtirken; %18’i ise konu hakkinda “Bilmiyorum” cevabini vermistir (Chadwick
vd., 2021: 10). Ayni calismanin bulgulari arasinda ankete katilan kisilerin asilar konusundaki
teredduitlerinin seviyesiile sosyal medya Gizerinden asilarireddeden kampanyalari desteklemeleri
arasinda dogrusal bir iliski goriilmustdr. Yine literatlirdeki baska bir calismada New York, Londra,
Mumbai, Sao Paulo ve Pekin sehirlerindeki Twitter kullanicilarinin agilar ile ilgili tutumlar
hakkinda attiklari tweetler incelenmis ve bahsedilen sehirlerde yasayan Twitter kullanicilarinin
yaklasik %10-20'sinin asilar konusunda, asilarin giivenli ve etkili olmadigi sebeplerinden 6tird bir
tereddit yasadiklari sonucuna ulasiimistir (Hou vd., 2021: 8-9). Yine ayni ¢alisma kapsaminda,
asilar ile ilgili atilan tweetlerde asilara yonelik negatif bir tutum belirtenlerin, pozitif tutum
belirtenlere goére daha fazla takipgisi oldugu sonucuna ulagsmistir (Hou vd., 2021: 9).

Sosyal medya kullanicilari ve onlarin asilar ile ilgili beyanlari gz online alindiginda sosyal
medyada yayilan kimi yanlis bilgiler ve bu yanlis bilgilerin, kisilerin asilar ile ilgili tutumlarini
etkiledigi gorilmustar. Yanhs bilgilerden dolayl Covid-19 pandemisine ve asilara karsi komplo
tutumu gelistiren bireyler sonucunda, infodemi kavramsallastirmasi yeniden glindeme
gelmistir. Sosyal medya Uzerinden yayilan yanlis bilgiler, Covid-19’a karsi miicadelede 6nemli
zorluklardan birisi haline gelmistir (Golbasi & Metintas, 2020: 134). Jennings ve digerlerinin
(2021: 1) calismasina gore; glivensizlik ve yanls bilgilendirme sosyal medya lizerinden katlanarak
blyimekte ve pandemiye karsi girisilen micadele sadece pandemi ile sinirli kalmayarak, ayni
zamanda infodemi ile miicadeleye donlismektedir.

isvicre merkezli bir calismada Twitter iceriklerinin incelenmesi sonucunda asi karsiti olarak
siniflandirilan kategorideki kisilerin daha cok re-tweet yaparak ve atilan tweetlere cevap
vererek Twitter’da aktif faillik gosterdikleri sonucuna ulasirken, asi yanlilari olarak siniflandirilan
kategorideki kisilerin ise dogrudan tweet atarak Twitter’da aktif olduklari sonucuna variimistir.
Calismada bu durum asi karsitlarinin dogrudan bilgi paylasimi yerine, bir anlamda yanki odasi
olusturarak sosyal medyada etkinliklerini arttirdiklarini géstermeleri seklinde yorumlanmaktadir
(Germani & Biller-Andorno, 2021). Yine ayni ¢alismada atilan tweetlerin igerikleri incelediginde
asl karsiti atilan tweetlerin daha ¢cok komplo teorileri ile ilgili oldugu ve duygulara hitap eden
tweetlerden olustuklari gorilirken; asi yanlisi tweetlerin ise asi karsitlari ve kontrol grubuna
kiyasla daha fazla bilimsel igerikli tweetler attigi sonucuna ulagsmistir (Germani & Biller-Andorno,
2021).

Polonya merkezli bir calismada Facebook’ta popiiler asi karsiti gruplarin icerikleri
incelendiginde ortaya ¢ikan sonug; asi karsiti iceriklerin %28,2 sinin komplo teorileri/gercegi
arama, %19,9 unun yanlis bilgi ve yalan, %14’Gniin asilarin givenlik ve etkililigi, %13.2’sinin
medeni haklar, %10,9’unun zarar goren cocuklar/kisisel deneyimler, %8,5’inin ahlak, din ve
ideoloji, %5,4’inlin alternatif tip kategorilerinde oldugu gortlmdastir (Klimiuk vd., 2021: 2028-
2030). Calismanin bulgularina gore; Polonya’da Facebook Uzerinden orgitlenen asi karsiti
gruplarin yariya yakininin temel argimanlarinin komplo teorileri, yanhs ve yalan bilgi tizerine
kurulu oldugu gorilmektedir. Bu argiimanlar daha detayli bir sekilde incelendiginde komplo
teorileri/gercegi arama kategorisi altindaki gonderilerin; %54,4’G nlfus azaltimi/soykirim
(depopulation/genocide), %13,1’si asilarin negatif sonuclarini onaylayan doktorlar ve saglk
calisanlari, %6,7’si toplumu organ bagiscisi olmaya hazirlama ve yine %6,7’si kiiresel giiclerin
ulusal hiktimetleri yonetmesi seklinde siralanmaktadir. Yanlis ve yalan bilgi kategorisindeki
gonderiler detayli incelendiginde; %42,9’unda asi karsiti uzmanlara verilen linkler/referanslar,
%22,9’uise “asiliinsanlarin bagisiklik kazanip hastaligiyaydigi” iddiasi gibiicerikler paylasmaktadir.
incelenen calismanin bulgularinda da asi karsitlarinin sosyal medya iizerinden érgiitlenmesi
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asamasinda sunduklari arglimanlarin biyutk ¢ogunlugunun komplo teorileri ve yanhs bilgiler
oldugu goriilmektedir. Calismanin sonug¢ bolliiminde sosyal medya Ulzerinden o6rglitlenen asi
karsitlarinin duygulara hitap eden sdylemlere sahip olduklari ve goruslerinin degistirilmesinin
zor olduguna kanaat getirilmistir (Klimiuk vd., 2021: 2034).

Yine literatirde Twitter’daki asi karsiti ve asi yanlilarinin tweetlerinin 4 yillik bir stire zarfi
boyunca incelendigi baska bir calismanin bulgularina gore; asi karsitlarinin arglimanlari arasinda
komplo teorileri ve asi sahtekarhgi gibi temalarin 6ne ¢ikanlar temalar oldugu goriilmekle
birlikte, kendi gorislerinde kararh olduklari ve asi yanhlarina gére daha kesin bir terminoloji
kullandiklari belirtilmistir (Mitra vd., 2016: 276). Yine ayni ¢alisma, asi karsitlarinin gérislerinin
kendi iginde bir yalitilmishk niteligi bulunmasindan 6tiirt, bu duslincelerin degistirilmesinin
zorlugunu da ortaya koymaktadir (Mitra vd., 2016: 276). Bu durum pandeminin ayni zamanda
bir infodemiye dénilismesinin ve yayilan yanlis bilgilerdeki israrli tutumunun degistirilmesinin
zorlugunu vurgulamaktadir.

Yontem

Twitter’da gergeklestirilen iletisimin igerik analizi teknigiyle tematik olarak siniflandiriimasi,
sosyal bilimler alaninda kullanilan bir yéntemdir (Small, 2012). Ozellikle etiketler belirli bir
konu hakkinda icerikleri bir araya getirmeleri bakimindan, icerik analizi icin tercih edilmektedir.
Turkiye’de Covid-19 asisi, bir asi takvimi cercevesinde uygulanmaya baslamistir. Buna gore
birinci asamada; saglik calisanlari dncelikli olarak, yasl, engelli vatandaslar, 65 yas lsti bireyler
ikinci asamada; hizmetlerin stirdiriimesi icin 6ncelikli sektorler, 50-64 yas arasi bireyler tgilinci
asamada; kronik hastaligi olan kisiler ve 45-49 yas araligindan baslayarak 17-24 yas arasindaki
bireylere kadar asi programi takip edilmistir (Saglik Bakanligi, 2021). Haziran ayi itibariyle asi
hakki tanimlanan vatandaslarin sayisi artmis, 6gretmenler igin asi streci baslamig, 2021 yili
Temmuz ayi icerisinde yiiz ylize egitim ve 6grencilerin asi olmasi konusu glindeme gelmistir. Bu
slirecte normal hayata dons icin asinin zorunlu olmasi yoniindeki gorisler ve asi karsiti gorisler
sosyal medyada giderek daha fazla goriinir hale gelmistir. Bu calismada incelenen tweetler bu
gorislerin yogun bir sekilde glindemde oldugu 23 Temmuz — 3 Agustos 2021 tarihleri arasinda
paylasilan tweetleri kapsamaktadir. Bu tarih araliginda Twitter’da, #asiolmayacagim etiketi
altinda paylasilan ve tweet arsivieme yontemiyle toplanan 1836 mesaj icerisinde basit rastgele
orneklem teknigiyle 395 tweet secilmistir. Bu tweetler icerik analizi teknigi ile 14 baslik altinda
siniflandirilmistir. Basliklar altinda kodlama stireci iki arastirmaci tarafindan gerceklestirilmis ve
tim tweetler icin farkli kategorilerde kodlanan tweetlerin orani %6 olarak tespit edilmistir. 395
tweetin 57’si konu disi ya da siniflandirmaya uygun anlamli bir icerige sahip olmadigi i¢in analiz
disinda birakilmistir. Dolayisiyla, incelenen bu 14 baslk altinda siniflandirilan tweetlerin toplam
sayisi; 338'dir. Bu basliklar asagida siralanmistr.

e Asinin zararl oldugu ve/veya ruhsatsiz oldugu distncesi

* Asinin salgini bitirmedigi, yararsiz oldugu, asinin salgini arttirdigi diigincesi
e Dinsel sembolizm

e Agsi protestosu cagrilari

e Asilive asisiz insanlar arasinda gerilim yaratacak ifadeler

e Agsi karsiti siyasi partilere destek veren distinceler
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e Kiiresellesme karsiti sOylem, asi sirketlerine, kiiresel devletlere yonelik tepki ifadeleri

e Asinin zorunlu olmasi/ asiya zorunlu birakilma ve karar alicilara ve devletin asilanma
konusundaki kampanyalarina tepki ifadeleri

e Ozel isletmelerin asisizlara hizmet vermeme, calisanlari zorla asilama kararina tepki
ifadeleri

e Asiylailgili konusan akademisyenlere tepki ifadeleri

e Salginin gercek olmadig fikri

e Sinovac asisina referansla Cin karsithgl yapan gorisler
e Agsi karsitlarina tepki

e Asiya destek

Bu basliklar igerisinde, asi karsitlarina tepki ve asiya destek veren gorusler de bulunmaktadir.
Bu iki baslik ayni zamanda bir tartismada ayni ¢ati altinda farkli fikirlerin yer alma potansiyelini
de gostermesi bakimindan 6nem tasimaktadir.

Gahsmanin temel sorusu; #asiolmayacagim etiketi altinda asi karsithgr séyleminin temel
argimanlarinin neler oldugudur. Sosyal medyanin, gevrimigi kamusal bir iletisim alani olarak,
soylem kurami (Habermas, 1999) baglaminda kamu politikalarini etkiledigi distunuldtginde,
Twitter’da konuyla ilgili yapilan ve iletisim slrecinde yayilan paylasimlarda kullanicilarin
Covid-19, asi, hikiimet politikalari, kiiresel kurumlar, bilim insanlari ve asiyl savunanlara iligkin
gorislerinin 6nemi artmaktadir. Calisma; retweet ya da orijinal tweet ayrimi yapilmadan
degerlendirilmistir. icerik analizi tekniginden yararlaniimis olup, etik agidan hicbir kisisel bilgi ya
da bir kiginin kimligini belli edecek herhangi bir tweet ¢alismada paylagilmamistir.

Bulgular

Galismanin bulgular ¢ergevesinde, #asiolmayacagim etiketi altinda paylasilan mesajlarin
dagihmi Tablo 1./de gosterilmistir. Bu sonuglara gore asi karsithgl en yiiksek oranda “Asinin
zararh oldugu ve/veya ruhsatsiz oldugu disiincesine” dayanmaktadir. Salginin gercek olmadigi
dislincesi ise en az paylasilan yaklasimdir.

Tablo 1. Temalara Gére Paylasilan Mesajlarin Dagilimi

Tema Tweet Sayisi  Tweet Orani (%)
Asinin zararh oldugu ve/veya ruhsatsiz oldugu diisiincesi 122 36,09

Asili ve asisiz insanlar arasinda gerilim yaratacak ifadeler 65 19,23
Asinin zorunlu olmasi/ aslya zorunlu birakilma ve karar alicilara ve devletin

asilanma konusundaki kampanyalarina tepkiler 47 13,91
Dinsel sembolizm 38 11,24
Kiresellesme karsiti sdylem, asi sirketlerine, kiiresel devletlere yonelik tepkiler 19 5,62

Asi karsitlarina tepkiler 17 5.03
Asinin salgini bitirmedigi, yararsiz oldugu, asinin salgini arttirdigi diisiincesi 12 3,55

Asi karsiti siyasi partilere destek veren dislinceler 6 1,78

Aslya destek 3 0,89
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Ozel isletmelerin asisizlara hizmet vermeme, calisanlari zorla asilama kararina

tepki ifadeleri 3 0,89
Asiyla ilgili konusan akademisyenlere tepkiler 2 0,59
Sinovac asisina referansla Cin karsithigi yapan gorusler 2 0,59
Asi protestosu ¢agrilari 1 0,30
Salginin gercek olmadigi 1 0,30
Toplam 338 100

“Asinin zararh oldugu ve/veya ruhsatsiz oldugu duslincesi” kategorisi altinda yapilan
paylasimlarin orani; %36,09°dir. Bu paylasimlar daha yakindan incelendiginde, asi sonrasinda bir
yakinin 6limu ya da farkli saglik sorunlariyla karsilasmasi ve yogun bakima kaldirilmasi, asilarin
icerdigi kimyasallarin zararlari, yan etkilerinin belirsiz oldugu, kullanim onayi ve lisansi olmadigi,
sorumlulugun alinmadigi, asi 6ncesinde imzalatilan riza belgesi nedeniyle asiya iliskin artan
glvensizlik, bu kategoride siniflandirilan paylasimlarda 6n plana ¢ikan unsurlardir.

“Asili ve asisiz insanlar arasinda gerilim yaratacak ifadeler” kategorisinde paylasilan tweet
orani; %19,23’tlr. Burada asili olanlarin ya da asi yaptirmayi reddedenlerin birbirlerine yonelik
gorisleri tespit edilebilmektedir. Bu etiket baglaminda, daha cok asi olanlara yonelik olumsuz
ifadeler agirliktadir. Bunlardan bazilari, asisizlarin rahatca disarida maskesiz gezebilmeleri icin
asl olanlara evlerinde oturmalari soylenmekte ve paylasimi yapan kullanici asi olanlari hig
umursamadigini belirtmektedir. Bir kullanici asi karsitlarini trollikle nitelendirmektedir. Bir
paylasimda asiolanlar “koyuna” benzetilmekte, daha beter olmalari umulmaktadir. Asi olanlarin,
as! karsitlarindan asi olmasini beklemesi hadsizlik olarak degerlendirilmektedir.

“Asinin zorunlu olmasli/ aslya zorunlu birakilma ve karar alicilara ve devletin asilanma
konusundaki kampanyalarina tepkiler” kategorisinde siniflandirilan tweetlerin orani;
%13,91’dir. Bu tweetlerin igeriklerinde; asi olmadigi igin isini kaybetme endisesi, asisizlarin
vatandaslik bakimindan ayristirildigi distincesi, zorunlu asinin anayasal bir su¢ oldugu fikri, asi
karti ile asisizlara getirilen sinirlandirmalarin bir zulim oldugu ileri strilmektedir. Bu konuda
Fahrettin Koca’ya yonelik elestiriler ve hakaretamiz ifadelerin dile getirildigi gorilmektedir.
Asi karsitlarinin, Twitter Gzerinden asi karti zorunlulugu getiren kamu ya da 6zel kurumlarinin
isimlerini ve yapilan uygulamalari paylastigi gorilmektedir. Burada asi olmayi dolayh olarak
zorunlu kilan uygulamalarin sert bir sekilde elestirildigi hatta bu uygulamalarin isaret ettigi
asinin, insani “kobay” yerine koydugunu belirterek bunu “fasizm” olarak nitelendiren tweetler
bulunmaktadir. Paylasimlarda zorunlu asiya karsi fikirlerin Saglik Bakanhgi disinda Bilim Kurulu,
TBMM, Sivil Toplum Kuruluslari ve icisleri Bakanligi’'na da iletildigi gézlemlenmektedir. Asi
karsitlarinin hedefine takilanlar arasinda aslya yonelik destek ifadeleri nedeniyle sanatgilar ve
akademisyenler bulunmaktadir.

“Dinsel sembolizm” kategorisi altinda paylasilan tweetlerin orani; %11,24'tiir. iceriklerde
on plana cikan unsurlar; asinin zararlarinin insanlara anlatilmasi, “insanlara dinsel bir hakikatin
teblig edilmesi” olarak gorildigi, bu tebligatt “anlayanlarin” “gercek kurtulusa erenler”
olacag belirtilmektedir. Bir baska tweette Uinli boksér Mike Tyson’un bir kiyafetindeki “Allah’a
inaniyorum, aslya degil” mesajinin destek gorerek yayildigi tespit edilmistir. Bir diger paylagimda
asinin haram oldugu belirtilmis ve bakanlar igin “harama onay veriyorsunuz” seklinde dinsel
referanslara sahip elestiriler yoneltilmistir.

“Kuresellesme karsiti soylem, asi sirketlerine, kiresel devletlere yonelik tepkiler”
kategorisinde paylasilan tweetlerin orani; %5,62’dir. Mesajlarda, Covid-19 salgini kiresel
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sirketlerin planina benzetilmekte, kilresel emperyalizm olarak degerlendirilmekte ve
“plandemi” ifadesi tweetlerde yayilmaktadir. Bu yaklasim baglaminda cesitli spekiilasyonlarin
oldugu séylenebilir. Ornegin; diinyada asilara karsi cikan bes siyasi liderin 6ldiigii haberi
paylasilmaktadir. Asinin bir biyolojik silah oldugu, 6zellikle diinya niifusunu azaltma fikrine
dayandigi dile getirilmistir. Bu kategorideki tweetlerde en fazla hedef alinan kisilerden biri; Bill
Gates'dir. Ozellikle diinya niifusunun %15 oraninda azaltilmak istendigi ve bunun yolunun da asi
ile saglanmaya calisildig 6ne cikan sOylemler arasindadir. Bu cercevede kiiresel diizeydeki bir
planin parcasi olarak insanlara asi yoluyla cip takilacagi iddialari da paylasimlar arasindadir.

“Asi karsitlarina tepkiler” kategorisinde paylasilan tweetlerin orani; %5,03’tlr. Bu
paylasimlarda, asi karsitlari yonelik tepkiler ifade edilmekte, Glkedeki vaka sayilari ve 6liimlere
ragmen halen asi karsithginin yapiliyor olmasi elestiriimektedir. Asi olmayanlarin hastaligi ¢ok
agir gecirirken, ayni ailede asi olan kisilerin ¢ok hafif atlattiklari vurgulanmaktadir. Asisiz hasta
olan kisilerin tedavi masraflarini kendilerinin karsilamasi, hatta saglk sisteminde yarattiklari
maliyetleri de Ustlenmeleri gerektigi ifade edilmektedir. Tweet iceriklerinde asi olmayanlara
devletin kisitlama getirmesi gerektigi ve bu konuda dizenleme yapmakla devletin sorumlu
oldugu vurgulanmaktadir. Asinin salgini uzathigi gerekgesiyle insanlarin yasamis oldugu ekonomik
sorunlar, egitim ve g¢alisma yasamina iliskin sorunlar hatirlatilmakta ve bunlarin bitmesi igin
asinin gerekliligi dile getirilmektedir.

“Asinin salgini bitirmedigi, yararsiz oldugu, asinin salgini arttirdigina yonelik fikirler”in
paylasildigl tweetlerin orani; %3,55’tir. Asilarin salginin daha da artmasina neden olacagi
ifade edilmis, asiyi gelistiren kisilerin fikirlerine referans verilmistir. Asi olanlarin da Covid-19'a
yakalandigi ve iclerinde olimlerin oldugu ileri strilmekte, bu durumda asinin yan etkilerini
de dikkate alarak asi olmanin bir anlami olmadig fikri paylagilmaktadir. Asinin bu kadar kolay
ulasilabilir olmasi nedeniyle, asinin yararsiz olduguna iliskin paylasimlara da rastlanmaktadir.

“Asi karsiti siyasi partilere destek veren distinceler” kategorisinde yapilan paylasimlarin
orani; %1,78'dir. Bu kategoride, asi karsitlarinin paylasimlarinda Yeniden Refah Partisi Genel
Baskani Fatih Erbakan’a destek mesajlari 6ne ¢ikmakta, 23 milyon asisizin kendisinin arkasinda
oldugu belirtiimektedir. Bu destekler icerisinde Fatih Erbakan’in zorunlu asi ve zorunlu PCR
testi uygulamalarina karsi aciklamalari ile kiiresel emperyalizme karsithigi arasinda bir iliski
kuruldugu soylenebilir. Paylasimlarda kullanicilarin “oylarini kendilerini asidan kurtaracak lidere
verecekleri” yoniinde ifadeleri yer almaktadir.

Diger alti kategorideki iceriklerin toplami; %3,56’dir. Bu paylasimlarin oldukga diisiik oranda
bu etiket altinda yer almis ve yogun bir sekilde yayllmamistir. Bunlarin icerisinde “asiya destek
verelerin” orani; %0,89°dur. Bu etiketler arasi fikir gegiskenliginin olmadigini géstermektedir.

Sonug ve Tartisma

Asi karsithgi soyleminin gicli bir sekilde ifade edilmesi ve yayginlik kazanmasinda asinin zarar
verdigi, riskli oldugu ve yeterince givenilir olmadan uygulandigi dislincelerinin etkili oldugu
gorilmektedir. Paylasimlardaki en giicli soylem, bu dogrultudaki paylasimlardan olusmaktadir.
Bu calismada dinsel nedenler, asi firmalarina yonelik giivensizlik gibi nedenlerin, asi karsithiginin
ana nedenleri arasinda oldugu ve literatiirde daha 6nce belirtilen nedenlerle benzerlik tasidigi
gorilmektedir.
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Galismanin en dikkat g¢ekici bulgularindan biri; asi olma ya da olmama durumunun insanlar
arasinda yarattigl karsithik ve gerilimdir. Guler’in (2021: 41) ¢alismasi bu gerilimin varhgini
Fransa Ozelinde ortaya koyarak desteklemektedir. Fransa’da kamusal alanlarin kullanimi icin iki
doz asinin zorunlu hale getirilmesi, protestolara neden olmaktadir. Bu anlamda asi, toplum
icerisinde yeni bir catisma, ayrisma noktasi olusturmaktadir. Ayrica bu noktanin siyasal olarak
bir agonizma yarathigi da goriilmektedir. Asi karsitlari, asi taraftarlarini kiiresel bir planin pargasi
olmakla suclarken; asi taraftarlari da asi karsitlarini salginin toplumda yarattigi ekonomik, sosyal
ve psikolojik olumsuz sonuglarin nedenlerinden biri olarak nitelendirmektedir. Aralarindaki
Uslup oldukga sert, dislayici ve birbirlerinin temel haklarini yok sayici niteliktedir. Asi yanhlarinin,
as! karsitlarina yonelik asagilayici ve alay edici bir Gislubu oldugu da literatlirde yer almaktadir
(Gokhale, 2020: 871).

Saglhk Bakanhgi, Saglik Bakani, Bilim Kurulu Uyeleri gibi kamu otoriteleri ve karar alicilar da, asi
karsitlarinin yogun elestirileriyle karsi karsiyadir. Asinin zorunlu olmasi yonlndeki agiklamalarin,
as! karsitlari arasinda ciddi bir tepki yarathg gorilmektedir. Asi karsithginin yani sira, asinin
zorunlu olmasina donuk agiklamalar, ya da zorunlu olmasa bile, vatandaslari asi olmaya gticli
bir sekilde sevk eden politikalar, siyasal alanda da bir karsilik bulmaktadir. Her ne kadar kitlesel
siyasal partiler asi karsithgini destekleyen tutumlardan kaginsalar da, Yeniden Refah Partisi
gibi bazi érneklerde asinin zorunlu olmasina karsi sdylemlerin Uretildigi ve bu sdylemlerin asi
karsitlari arasinda destek buldugu goriilmektedir. Fatih Erbakan’in bu dogrultudaki séylemleri,
asl karsithginin 6tesinde bir noktada, “kiiresel glclerin planlarina meydan okuyan bir lider”
soylemiyle destek bulmaktadir. Bununla birlikte bu destegin, incelenen tweetlerle sinirli bir
degerlendirme olmak kaydiyla, ¢cok glicli olmadigi gérilmektedir.

Asiya ya da as! zorunluluguna karsi tepkiler diinyanin pek cok ulkesinde gorilmis ve asi
karsiti protestolari, sosyal hareketleri yaratmistir. incelenen etiket altinda, protesto c¢agrilarina
rastlanmakla birlikte bunlarin orani gok distktir. Bu agidan, Turkiye’de asi karsithginin toplumsal
bir harekete donlstligind, bu haliyle doniisme potansiyeline sahip oldugunu séylemek glctdir.
Buna karsin, salginin ve asinin diinya niifusunu azaltmak igin bir biyolojik silah oldugu ve bu silahi
kiiresel sirketlerin elinde tuttugu sdyleminin bir potansiyeli oldugu gorilmektedir. Bu bakimdan
siyasal otoritenin kiresel bir projenin uygulayicisi olmakla nitelendirildigi ve suglandig dikkat
ceken bulgular arasindadir.

Salginin ve asinin dinya nifusunu azaltmak adina gelistirilen ve yayilan biyolojik bir silah
oldugu soyleminin mesrulastirma cabalari arasinda, asi karsitlarinin icinde yasadiklari toplumun
refahini ve gelecegini dislindikleri soyleminin yattg goriilmektedir. Buna karsi olarak asi
taraftarlarinin ise, yine icinde yasadiklari toplumun refahi ve sagligi agisindan asiyi savunduklari
ve asl karsitlarini toplumun saghigini tehlikeye atmakla sucgladiklari bu kesim tarafindan sikg¢a
savunulan bir soylemdir. Gerek asi karsitlarinin, gerekse asi taraftarlarinin bir anlamda toplumsal
bir sorumluluk soylemi altinda kendi gorislerine bir mesruiyet zemini kazandirmalari ve bu
mesruiyet fikirlerini savunuyor olmalari dikkat cekicidir. Birbirine karsit olarak konumlanan
iki grup toplumsal sorumluluk gibi ortak bir motivasyon noktasindan hareketle zit séylemler
olusturmakta ve yine bu ortak motivasyon noktasindan yola ¢ikarak birbirleri arasindaki gerilimi
arttirmaktadirlar. iki grubun ortak bir noktadan temel kazanip birbirlerine karsit bir pozisyonda
konumlanmasi, tespiti Gnem tasiyan bir olgudur.

Bu calismanin sonucu; asi karsithiginin gelismesi ve yayilmasi stirecinde Turkiye'de de sosyal
medyanin etkili bir iletisimsel alan oldugunu goéstermektedir. Sosyal medyanin kullanicilar
tarafindan kolay erisilebilmesi ve bu nedenle toplumun farkl kesimlerini icinde barindirmasi
bakimindan arastirmacilara sundugu firsatlarin 6nemi literatiirde de ele alinmaktadir (Dredze
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vd., 2015: 550). Covid-19 salgini stiresince sosyal medyanin salginla ve tedavi ile ilgili uygulanan
politikalar ve énlemlerle alakah yalan ve yanlis bilgilerin yayildigi bir alan oldugu, literatirde
sikhkla vurgulanmis ve yukarida da bahsedildigi gibi infodemi kavrami g¢ergevesinde bir
tartismanin bu salgin déneminde de baslamasina sebebiyet vermistir. Calisma kapsaminda,
mesajlarda paylasilan bilgilerin dogrulugundan ziyade hangi sdylemlerin Uretildigi ve yayildig
incelenmistir. Calismanin sonucunda; asi karsithigl séyleminin yayllmasinda énemli oranda asi
sonrasi bireylerde yasanan olumsuzluklarin etkili oldugu ve asi yapilmadan 6nce sorumlulugu
asl yaptiran kisinin Ustlenmesi nedeniyle ortaya ¢ikan glivensizlige baglh olarak karsit sdylemin
arttig gorilmektedir. Asilara karsi glivensizlik durumunun asi karsithgindaki 6nemli sebeplerden
birisi oldugu (Gokhale, 2020: 869) gtz dnlne alinirsa, bu glivensizligin nedeninin anlagiimasi
daha da 6nem kazanmaktadir.

Asi sonrasi ortaya ¢ikan yan etki veya saglikta meydana gelen bozulmalarin spesifik 6rnekler
Uzerinden incelenerek hastaligin ya da saglk sorunun asiyla ilgili olup olmadiginin tespit edilmesi
ve eger sorun asiyla ilgili degilse bunun kamuoyuna agiklanmasi gerekmektedir. Ayrica asilarin
iceriklerine dair yapilacak bilimsel agiklamalar, halkin bilgilendirilmesi, asilarin igerigine yonelik
yalan ve yanlis bilgilerle miicadele edilmesi hususunda faydali olacaktir. Kata’nin (2011: 3784)
¢alismasi bu noktada yanlis bilgilendirmelere karsi egitimin énemini ortaya koymaktadir. Her
seyden dnce bu konuda hasta yakinlarinin gliveninin saglanmasi ve miimkiinse hasta yakinlarinin
sorunun gergek kaynagiyla ilgili agiklama yapmasi, kamuoyunda, sosyal medyada yayilan yanlis
bilginin etkisini yitirmesini saglayabilir.

Bu duruma ek olarak asi karsitlarinin fikirlerini yayma noktasinda daha ¢ok duygulara hitap
eden soylemleri kullanmasi ve bilimsel agiklamalari dikkate alma hususundaki isteksizlikleri
gbdz online alindigindan, kisilerin salginla micadele noktasinda asilanma ile ilgili gortslerinin
degismesi i¢gin kamu aktoérlerinin duygulara hitap eden gesitli kampanyalar gelistirmesi etkili
olabilir. Literatlirde asi karsitlarinin fikirlerinin degismesi adina kampanyalarin diizenlenmesi,
verilen ¢dziim dnerileri arasinda gelmektedir (Kata, 2011: 3784). Ornek olarak; aile bireyleri ya
da yakinlari hastaliktan etkilenmis kisilerle etik sinirlar gergevesinde yapilacak olan gériismeler
ve bu gorigmelerin yayinlanmasi, hastaligi agir bir sekilde gegirip iyilesmis insanlarin tedavi
sureglerinde yasadigi sikintilarin, bu hastalarin yakinlari tarafindan paylasilmasi, asi karsitlarinin
fikir ve tutumlarini degistirme noktasinda faydali olabilecek 6nlemler arasinda sayilabilir. Kamu
spotlari, halkin gdziinde poplaritesiylksek olan kamuya mal olmus kisilerin yapacagi agiklamalar
yada biliminsanlarinin agiklamalarinin asi karsitlariya da asi tereddittii yasayan kisiler tarafindan
bazen olumsuz karsilandigi ve onlara ulasmada yetersiz kaldig1 gériilmektedir. Paylasilan tweetler
arasinda, asiyla ilgili bilgi veren akademisyenlere yénelik tepkilere rastlanmaktadir. insanin
rasyonel bir varlik oldugu gorisline dayanarak, sadece rasyonel veriler ile kisileri ikna etme
cabasi Ozellikle asi karsitlarina yonelik ¢ok da etkili olmamaktadir. Asi karsitlarinin duygusal yiklu
soylemler ile etki alanlarini arthrmaya galismalari Solomon’un (2007: 1) belirttigi gibi; insanin
sadece rasyonel bir varlik olmadigini ve duygusal boyutunu da gostermektedir. Bu dogrultuda,
sosyal medyanin kurumsal paylasimlardan ziyade, bireysel deneyimlerin samimiyet icerisinde
siradan kullanicilar tarafindan paylasildigi bir ortam oldugunu unutmamak ve bu alani daha aktif
kullanmak, asi karsitlarinin fikirlerini ve tutumlarini degistirmede yardimci olabilir. Kisiler bazen
de asinin faydalarini gérerek asilarini olmalarina ragmen, asiya karsi ¢ekincelerini siirdirmeye
devam etmektedir.

Ekonomik, sosyal, kiiltlirel, maddi ve manevi ihtiyaclarin toplum tarafindan salgin
oncesindeki gibi karsilanmasi adina acilma tedbirleri biiyiik Gnem arz etmektedir. Bu tedbirlerin
basinda gelen asi ile ilgili diizenlenen kampanyalarda, yukarida bahsedilen pandemi 6ncesi
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yasam kosullarina dair yapilacak vurgular, asi karsitlarinin fikir ve tutumlarinin degismesinde
etkili olabilir. Asilanma yolu ile ekonomik sikintilardan daha hizli bir sekilde cikilabilecegi, sosyal
ve kiltirel hayatin yeniden canlanabilecegi ve toplumun diger maddi ve manevi ihtiyaglarini
karsilama noktasinda daha cabuk bir toparlanma saglanabileceginin bu kampanya iceriklerinde
vurgulanmasi, kampanyalarin daha basariliolmasi konusunda 6nemli adimlar olma potansiyeline
sahiptir.

Twitter’da etiketler arasi gegiskenlik son derece duslktiir. Genellikle ayni fikri savunan kisiler
tek bir etiket altinda toplanmakta, bir araya gelmektedir. Bu durum, bir etiketin altindaki mesajlari
okuyan kullanicinin, stirekli ayni argimanlarla karsilasmasina neden olmaktadir. Bu agidan, farkli
etiketler altinda farkh fikirlerin daha yaygin paylasiimasinda fayda bulunmaktadir. Dolayisiyla,
gorisleri degistirmek icin ayni gorlsi paylasan insanlar arasinda, ayni paylasimlari yapmanin
anlami yoktur. Twitter gibi sosyal medya ve ag ozelliklerini bir arada tasiyan uygulamalarda,
bireylerin pratikte en temel faaliyetlerinin orijinal bilgiyi Gretip paylasmaktan ziyade Uretilen
bilgiyi yaymak oldugunu Germani ve Biller-Andorno’nun (2021:3) ¢alismasi ortaya koymaktadir.
Kullanicilarin yayma egiliminde oldugu icerikleri, sosyal aglar icerisinde aktif ve etkili kullanicilara
ulastirmak bu agidan 6nem tasimaktadir.

Bu ¢alismadaki verilerin tek bir etiket altindaki paylasimlardan olugmasi, farkh fikirlerin
analizine imkan tanimamaktadir. Ayrica verinin tek bir zamansal kesit igerisinde paylasilan
tweetlerden olusmasi sireg icerisindeki degisimi anlamaya uygun degildir. Son olarak, bu
calismanin kamusal alandaki iletisimi yalnizca Twitter Gzerinden ele almasi ¢alismanin temel
sinirliliklari igerisinde yer almaktadir. Bu konuda, farkl etiketler altinda ve farkli sosyal medya
platformlarinda gergeklesen iletisime iliskin veriler Gzerinden yapilacak analizler, bu ¢alismanin
bulgularini degerlendirmek bakimindan yararli olabilir.
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Extended Abstract

This study focuses on the posts under the hashtag #asiolmayacagim (#iwontgetavaccine) on
Twitter. With this, it is aimed to analyze the ideas put forward by Twitter users in Turkey under
the hashtag #asiolmayacagim. By detecting the anti-vaccine discourse on Twitter, it is desired
to reveal how the negative consequences of the epidemic in various fields affect public policy
actors. At the same time, the purpose of the study is to show that the importance of producing
arguments against anti-vaccination rhetoric on Twitter as a public discussion.

The content of the study is limited with the users of Twitter who shared under the hashtag
#asiolmayacagim in Turkey. We applied the content analysis method to the tweets in order to
categorize thematically. Rather than the accuracy of contents of the tweets, but which kinds of
discourses were produced and expanded is examined. 395 tweets were selected by using simple
random sampling method from 1836 messages shared under the hashtag #asiolmayacagim. 57
of these tweets were unrelated to the topic or infeasible to classify thus, they were extracted
from the selected 395 tweets. Therefore, number of the tweets which were analyzed is 338
and they were classified under 14 different subtitles which are; the idea of vaccine is harmful
and/or unlicensed, the idea that the vaccine does not end the epidemic, it is useless, and it
increases the epidemic, religious symbolism, calls for protesting the vaccine, the statements
which create tension between the vaccinated people and the unvaccinated ones, the ideas that
support the political parties which are against the vaccines, the reactional statements against
the vaccine companies, global states, and anti-globalization discourses, mandatory vaccination
and, statements of reaction to decision makers and government campaigns on vaccination,
expressions of reaction to the decision of private enterprises not to provide services to the
unvaccinated ones and to forcefully vaccinate their employees, reactional statements to the
academics who are talking about the vaccine, the idea that the epidemic is not real, anti-
Chinese opinions with reference to the Sinovac vaccine, reactions to the anti-vaxxers, support
for vaccine.

The basic question of the study is what are the main arguments of the anti-vaccine discourse
under the hashtag #asiolmayacagim. In the study, retweets or original tweets were evaluated
without any distinction. Ethically, no personal information or any tweets that would reveal the
identity of the person who posted that tweet was shared in the study.

Theoretical framework of the study firstly based on the distinction of vaccine hesitancy and
rejection of the vaccines. While vaccine hesitancy means that a delay in accepting or rejecting
vaccines depending on the situation, rejection of the vaccines indicates that a total rejection of
the vaccination regardless of context, time, and space. After detecting the distinction between
these two terms, the second theoretical framework of the study is based on the relationship
between social media and anti-vaccination campaigns. There are several studies in literature that
reveal complicated relation between social media and vaccination campaigns. This study aims
to compare those previous works and its own result in order to find a meaningful relationship
between its own findings and the literature itself.
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According to the findings of the study, anti-vaccination campaign at Twitter is mostly based
on “the idea of vaccine is harmful and/or unlicensed”. Also, “The idea that the epidemic is not
real” is the least shared approach. While 122 tweets are about “the idea of vaccine is harmful
and/or unlicensed” which corresponds to 36,09% of the total tweets, only 1 tweet is about “the
idea that the epidemic is not real” which is 0,30% of the total tweets.

The findings of this study indicate that social media is an effective communicative field in
Turkey especially in the meaning of developing and expansion of anti-vaccination movement.
The findings of the study show that the dissemination of the anti-vaccine discourse has
increased significantly due to the negative experiences in individuals after vaccination and the
distrust of the people, who are going to be vaccinated, because of the part in the responsibility
of accepting to be vaccinated.

The classification which is made according to the findings of the study is in harmony with the
literature, which shows that discourses of the anti-vaxxers on social media at different locations
in the world and the discourses of the anti-vaxxers on social media in Turkey are similar to each
other. However, it is hard to say that the anti-vaccination movement in Turkey has become a
social movement in general.

As the suggestions of the study, the side effects of the vaccination should be examined
in order to reveal the fact that either they were caused by the vaccination or not, also in the
meaning of fighting the misinformation, the scientific explanation about the ingredients of the
vaccine should be announced to the public. For the same reason, relatives of the patients can
be effective in order to obstruct incorrect information through using emotional discourses in
order to change the ideas of anti-vaxxers due to the fact that they are not accepting scientific
explanations openly and easily.

As another suggestion, the advantages of the vaccination campaign can also be emphasized
by the public policy actors in order to convince the anti-vaxxers by stressing the economic
dimensions and benefits, social and cultural pros of the post-epidemic period.

Arastirmaci Katki Orani: Arastirmacilar calismaya esit oranda katki sunmustur.

Destekleyen Kurum/Kuruluslar: Herhangi bir kurum/kurulustan destek alinmamistir
Cikar Catismasi: Herhangi bir ¢ikar catismasi bulunmamaktadir
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Oz

Oyun, cok eski zamanlarda insanlarin hareketleri ve
taklitleriyle var olmus bir olgudur. Genel olarak eglence,
bos vakit degerlendirme veya egitim gibi cesitli amaglar
bulunmaktadir. Teknolojinin gelismesi ve sokaklarin
aileler tarafindan glvensiz bulunmasi, evde oyun
oynama kiltirinin dogmasina yol agmistir. Geleneksel
olarak niteleyebilecegimiz sokak oyunlari 1947 yilinda
ilk eglence cihazinin gelistiriimesiyle farklilasmistir.
Once atari salonlarinda oynanan oyunlar, teknoloji ve
internetteki hizli gelisme ile ginimdizde televizyon,
bilgisayar, tablet ve cep telefonlariyla oynanabilir hale
gelmistir. Hayatimizin her aninda bulunan dijital oyunlar
belirli etkilere neden olabilmektedir. Bu noktada dijital
oyunlarin en dnemli etkisi ise bagimlilik olarak karsimiza
¢tkmaktadir. Bagimlilk bireylerin sosyal iliskilerinde ve
hayatinindigeralanlarindaolumsuzluklarayolagmaktadir.
Diinya Saglik Orgiit’niin verilerine gére dijital oyunlar

Abstract

Game is a phenomenon that existed in ancient
times with the movements and imitations of people.
Game in general, has purposes as entertainment,
filling up leisure time or contributing to education. The
development of technology and families’ perception
of the outside World which is insecure, have led to the
emergence of the culture of playing games at home. In
light of rapid development of technology and internet,
street game which can be described as traditional,
were differentiated with the development of the first
entertainment device in 1947, and the games played
in arcade halls have become playable on television,
computers, tablets and mobile phones. At this point,
the most important effect of digital games appears
as addiction. Addiction affects individuals’ social
relationship, in fact the whole life negatively. According
to the world health organization, digital games can

Anahtar Kelimeler

fiziksel aktivite, sagliksiz beslenme, gbrme ve isitme ile
ilgili hastaliklar ile iskelet sorunlari, uyku bozukluklari ve
depresyon gibi blylk sorunlara da neden olabilmektedir.
Dunya genelinde dijital oyun oynama bagimliliginin %1,3
ile %9,9 arasinda yayginlik kazandigi ve sirecin devam
ettigi bilinmektedir. Bu oranlara gore; her 10 kisiden
1'i oyun bagimlisidir. Rakamlar, ¢ok ciddidir ve kontrol
altina alinmasi blyldk 6nem tasimaktadir. Bu nedenle
calismada dijitallesmeyle birlikte hayatimiza giren dijital
oyun, dijital oyun bagimlilig, bu bagimhhgin olumlu ve
olumsuz etkilerini agiklamak amaglanmistir. Hangi yastan
olursa olsun dijital oyunlarin, bireyler Gzerindeki etkileri
onemlidir. Dijital oyun oynama davranisinin gin gegtikce
artmasli ve dijital oyun bagimliligi Gzerine yeteri kadar
calisma bulunmamasi agisindan yapilan ¢alisma énem
tagimaktadir. Calisma ampirik bir analize dayanmamaktir
ve mevcut calismalar derlenerek konu ele alinmistir.

also cause major problems such as sedentary lifestyle,
unhealthy nutrition, visual and hearing impairments,
skeletal problems, sleeping disorders, depression. It
is stated that digital game addiction has gained and
continues to gain between 1.3% and 9.9% worldwide.
When we look at these rates, 1 in 10 people are
addicted to games. This ratio is very serious and it is
seriously significant to control it. Therefore, in this
study, it is aimed to explain the positive and negative
effects of digital game, digital game addiction and
digitalization. The effects of digital games on individuals
are important at any age. The study is important in
terms of increasing digital game behavior day by day
and insufficient research on digital game addiction. The
study is not based on an empirical analysis, the current
studies were compiled and the subject was discussed.

Oyun, Dijitallesme, Dijital Oyun, Bagimhlk, Dijital Oyun Bagimhhgi
Game, Digitalization, Digital Game, Dependence, Digital Game Addiction
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Giris

Gegmisten glnlimiuze teknolojik gelismeler hayatimizin birgok alaninda farklilasmaya
yol agmistir. internetin gelisimi ve dijitallesmeyle birlikte aliskanliklarimiz ve hayat tarzimizda
degisiklikler olmustur. Gerek bilgiye ulasmada ve paylasmada gerekse iletisimde hizli dontsiimler
meydana gelmistir. Dijitallesme insanlara bilgiyi sunan, kullaniciyi pasif bir durumda tutan Web
1.0 ile baslamis, kullanicinin geri bildirimine ve dijital igerik Gretmesine imkan veren Web 2.0 ile
devam etmistir. Glinimuzde ise makinelerin verileri anlamasina ve yorumlamasina imkan veren
Web 3.0 teknolojisine gegilmektedir (Alptekin, 2020: 140).

Tam bu gelismeler 1s1ginda tarihi ¢ok eskilere uzanan oyunlarda da degisim yasanmistr.
Saklambag, korebe, futbol, zar, kagit, ip atlama vb. geleneksel sokak oyunlari, dijitallesmeyle
birlikte ekranlara tasinmis ve tuslar yardimiyla oynanir hale gelmistir. Cocukluktan itibaren
bircok acidan gelisimimize katki sunan oyunlar, giinimizde katki sunmanin yaninda, yasam
tarzimizda degisiklik yaratacak etkilere sebep olmaktadir. Aslinda oyunun tarihine baktigimizda,
kiltir ile yakindan iliskili oldugu da goériilmektedir. Ozellikle insanlik tarihinin ilk zamanlarinda
hayatta kalmak icin yapilan “avlanma” gibi aktivitelerin, sonraki donemde oyuna dénlismesi ve
bir kiiltiir haline gelmesi dnemlidir (Huizinga, 2006: 14-20). insanlik tarihinde kendine yer bulan
oyunlar, sonrasinda daha ¢cok cocuklarin sokaklarda bos vakitlerini degerlendirmek ve eglenmek
icin tercih ettikleri bir aktivite haline gelmistir.

Oyunlarin dijitallesmesinin bu kadar ilgi gérmesinin farkli nedenleri de bulunmaktadir.
Sehirlesmeyle birlikte kalabaliklasan sokaklar betonlasmis, cocuklarin oyun oynayabilecegi
alanlar daralmistir. Ote yandan farkli sehir ve kiiltiirden gelen kisilerin ayni blgelerde yasamasi,
mahalle-komsu kiltliriinin gittikce azalmasi gibi nedenlerden sokaklar glivensiz hale gelmistir.
Ayrica dijital oyunlarin gesitliligi, bireylerin gercekte yapamayacagl seyleri sanal ortamda
yapmasina imkan vermesi, gercek hayatta ulasamayacagi statl veya itibara oyun karakteriyle
ulasilmasi ve her an her yerde oynanabilmesi dijital oyunlari cazip hale getirmistir.

GunlUmuzde oyunlar ticari bir meta haline gelmis ve daha fazla oynanmasi adina sirketler
tarafindan farklh oyun tirleri Uretilmistir. Tablet ve telefonlarin ¢ok kiicliik yaslarda cocuklara
verilmesi, cocuklarin dijital oyunlarla tanisma yasini oldukga diislirmistir. Tasarlanan oyunlarin
en temel amaci; bireylerin oyun basinda daha fazla vakit gecirmesini saglamaktir. Oyuncular
bir oyuna ilgi gosterip vakitlerinin cogunu oyunla harcadiginda, bu durum oyun sirketlerinin
daha fazla kazanmasini saglamaktadir. Ayrica oyunlarin bedava sunulmasi, fakat oyun ici satin
almalara yer verilmesi, hicbir geliri olmayan kii¢lik cocuklarin oyun icinde satin alma islemini
gerceklestirmek icin farkli yollara basvurmasina yol acabilmektedir.

Dijital oyunlar; strateji, savas, bulmaca, rekabet, macera vb. icerige sahiptir. Oyunlarin
icerigi ve bu oyunlara ayrilan zaman farklilastikca, oyunlarin olumlu ve olumsuz etkileri de
farklilasmaktadir. Dijital oyunlarin en 6nemli olumsuz etkisi; bagimliliga yol agmasidir. Bagimhlik
denilince akla ilk olarak madde bagimliligi gelse de dijitallesmeyle birlikte televizyon, telefon,
internet ve oyun bagimhligi gibi kavramlar hayatimiza girmistir.

Oyunlarin sirekli hedefler belirlemesi, bir sonraki hedefin belirsizligi gibi gerekgeler
bireylerin merak duymasina ve hedefe ulasmak icin oyun basinda daha fazla vakit gegirmesine
neden olmaktadir. Ayrica oyunlarda belirli seviyelere gelmis kisilerin diger oyuncular tarafindan
ilgi gdrmesi, bireylerin oyun basinda harcadigl vaktin uzamasina yol agmaktadir. Bdylece bu
kisi gercek hayatta kendini huzursuz ve mutsuz hissederken, oyun oynarken daha 6zglivenli ve
mutlu olabilmektedir. Bu kisiler oyun oynamadiginda stresli, gergin ve saldirgan davranislarda
bulunabilir. Bagimhlikta “yoksunluk” olarak adlandirilan bu belirtiler, bireyin oyun oynanmadigi
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zamanlarda yasadiklariyla es degerdir (Ayhan & Koselioren, 2019: 5). Bagimhhgin fark edilmesi
uzun zaman almaktadir. Fark edildigi takdirde tedavi edilmeli ve masum goériinen dijital oyunlara
karsi tedbirli davraniimalidir.

Dijital oyun bagimlihg insanlari hem sosyal hem fiziksel hem de psikolojik olarak
etkilemektedir. Dijital oyunlara bagimhlik arttik¢a, kisinin sosyal faaliyetlerinde ve kisilerarasi
iletisiminde azalmalar meydana gelmektedir. Bu durum bir siire sonra bireyin ¢evresi tarafindan
tepki gérmesine ve dislanmasina kadar giden olaylarin yasanmasina yol agmaktadir. Jeong ve
arkadaslarinin dijital oyun bagimhlarinin yalnizhgi, depresyon durumu ve agresifligi Gzerine
yaptigl arastirmaya gore; yalniz yasayan ve depresif insanlarin oyun bagimliligina yonelik
egilimlerinin oldugu, oyunlarin gergek hayattaki sosyal sorunlari ¢dzmek icin bir ara¢ olarak
gorildugi, agresifligin oyun bagimhligiyla giicli bir iliski icinde oldugu, bunun nedeninin ise
siddet icerikli oyunlar olabilecegi belirtiimektedir (Akt. Celebi, 2020: 245-246).

Diinya Saglik Orgiiti yaptigi arastirmalarda her 10 kisiden 1’inin oyun bagimlisi oldugunu
aciklamistir (WHO, 2021). Dijital oyunlar ile bagimlilk arasindaki bu gi¢li etki nedeniyle
calisma kapsaminda dijital oyun ve bagimlilik konusu ele alinmistir. Dijital oyunlarin bagimliliga
yol agmasi, bireyin hayatini biylk oranda etkilemektedir. Bu nedenle ¢alismada dijitallesmeyle
birlikte hayatimiza giren dijital oyun, dijital oyun bagimhligi, bu bagimliligin olumlu ve olumsuz
etkilerini aciklamak amaclanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda, dijital oyun bagimhligi konusu
ampirik bir analiz yerine, mevcut galismalar derlenerek ele alinmistir. Dijital oyun bagimlilig
hayatimizda yeni var olmus kavramlardan biridir ve bunun acgiklanmasi, arastiriilmasi énem
tasimaktadir. Literatlirde dijital oyun bagimhligi tGizerine yeteri kadar calisma bulunmamaktadir.
Bu kapsamda ¢alisma; dijital oyunlari, dijital oyun bagimliligini ve bu bagimhligin neden oldugu
etkileri ele alarak agiklamasi bakimindan énemlidir.

Dijital Teknolojilerin Gelisimi

Teknolojik gelismeler hayatiminiz birgok alanini etkilemis ve bunun sonucunda ¢ogu alanda
degisim yasanmistir. Bu gelismelerden belki de en 6nemlisi; dijitallesme Uzerine olmustur. Bilgi
teknolojilerinde yasanan gelismelerle analog materyallerin sayisallasma siireci baslamistir.
Sayisallasmanin is ve yasam siireglerine de tesir etmesiyle, dijitallesme baslamis ve dijital bir
donisim gerceklesmistir. Sayisallasma genel olarak analogda bulunan bilgileri sayisal kodlarla
depolamayi ifade etmektedir. Dijitallesme ise sayisallasma ile yakin olmasina ragmen farkhliklar
icermektedir (Yankin, 2019: 8-9). Dijitallesme genel anlamda; veri, ses, mizik, metin, fotograf
ve hareketli gorinti biciminde olan her tirli enformasyonun bit’lere ya da bilgisayar diline
mikroislemciler kullanilarak dontstirilmesidir. Bu durum da ¢ok fazla verinin kolay bir sekilde
depolanmasini, iletilmesini ve dagitilmasini saglamaktadir (Degirmencioglu, 2016: 593).
Dijitallesme ile birlikte insanlar arasi bilgi alisverisi hizlanmis, ¢ok blyilk veriler ¢cok hizli bir
sekilde ulastirilir hale gelmistir.

Dijitallesme, dnce Web 1.0 teknolojisiyle baslamis ve 1990 yillarin sonlarina dogru sosyal
medyanin yayginlik kazanmasiyla Web 2.0 teknolojileri gelistirilmistir. Web 2.0 ile birlikte bilgi
paylasimi ve haber alma hizi artmis, iletisim de bu hizla dogru orantili sekilde etkilenmistir.
Sosyal aglar, bloglar, mikrobloglar, igerik paylasilabilen siteler, podcast, wikiler, sosyal medya
uygulamalari ve benzeri uygulamalar ile karsilikh etkilesim ve iletisim artmistir (Alptekin,
2020: 139-140). iceriklerin yalnizca insanlar tarafindan anlagilmasina imkan veren Web 2.0
teknolojisinin ardindan, igerikleri artik makinelerin ya da bilgisayarlarin da anlayabildigi ve
yorumlayabildigi Web 3.0 teknolojisine gegilmeye baslanmistir. Web 3.0’in temel islevleri ise;
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makinelerin verileri anlamasini saglamak, verileri kategorilere ayirarak saklamak, erisimi kolay
halde depolamak, daha yliksek bir veri depolama alanina sahip olmak, makineler tarafindan
ag Uzerinden her tirll veri olusturma ve paylagsma 6zelligine sahip olmak olarak sayilabilir.
Dijitallesmenin gelisimiyle farkli bir boyut kazanan Web 3.0; kisilestirilmis, kisiye 6zel ya da
bireysellestirilmis web teknolojilerinin gelisimini icinde barindirir (Kapan & Uncel, 2020: 283-
285). Oyun teknolojileri ise internetin her (¢ doneminde de énemli bir igerik kategorisi olarak
var olmaya devam etmektedir.

Oyunun Tarihsel Geligimi

Oyun, tarih boyunca farkh sekillerde tanimlanmistir. Oyunun kdkenine baktigimiz zaman,
insanlik tarihi kadar eski oldugu gériilmektedir. Yapilan kazilarda M.O. 800 yillarina ait duvar
resimlerinde iki kizin asik kemikleriyle oynadigl gorilmustir. Hindistan ve Misir’daki duvar
resimlerinde ise; oyun tahtasi (izerinde zarla oynanan oyunlara, topag ve el vurusma oyunlarini
oynayan cocuklara rastlanilmistir (Karaduman & Aciyan, 2020: 459). Oyun, hayvanlarin ve
doganin taklit edilmesiyle gliniimiize kadar uzanan bir olgudur. Bazen belli kurallar ¢ergevesinde,
bazen de kuralsiz sekilde ortaya ¢ikan oyun olgusu her ¢agda ve kiltiirde kendine yer bulmustur
(Can & Demir, 2020: 365). Oyunlar kdltlirden kultlre aktarilarak ginimize ulasmistir. Fakat
glnimuize gelene kadar pek ¢ok agidan da degismistir.

Genel olarak bos vakit degerlendirme, oyalanma ve eglenme gibi amaglarla oynan oyun,
icinde rekabet ve yarisi da barindirmaktadir. Lafargue, bos zaman igin galismaya karsi ¢ikmis ve
calismasirelerini azaltarak giinde en fazla 3 saat calisilmasi gerektigini savunmustur. Geriye kalan
bos zamanin, insanlarin yaraticiliklarini ortaya gikarmalari igin serbest birakilmasi gerektigini
belirtir. Lafargue calisma hakkini elestirirken, bos zaman hakkini savunur. Unlii diisiinirlerin
ve bilgelerin bos zamani destekleyip bu zamani yarattigi icin hala hayatimizda olduklarini dile
getirmistir (1999: 112). Russel da benzer sekilde emek harcanan yogun kapitalist sisteme karsi
cikmis, bos vaktin arttirilmasinin insanhk hakki oldugunu ileri sirmustiir. Russel’e gére bos
vaktin arttirilmasi, topluma da olumlu etki edecek ve kiiltlirel gelismelere hizmet edecektir.
Zorunlu galismanin kisilerin bos vakitlerini zevkli kilacak sekilde olmasi, bitkinlik, yorgunluk
ve halsizlik getirecek 6lgiide olmamasi gerektigini savunmustur. Calisma yorgunlugu olmadig
takdirde, bireyler bos vakitlerini eglendiklerini hissederek gegireceklerdir (1990: 23-24). Calisma
saatlerinin azaltilmasi sonucu olusan bos vakti degerlendirme hususunda ilk akla gelen seyin
eglence oldugu gorilmektedir. Bireyler bos vakit yaratildigi zaman kendilerine zevk veren,
rahatlatan ve glinlik stresten uzaklastiran eglencelere yonelmektedir. Bunun yaninda oyunun
alay etmek, bir isle ugrasmak, bir isin tadina varmak, dans, musiki, hile, dalavere, sahtekarlik ve
kotilik anlamlarinda da kullanildigi goriilmektedir (Biricik & Atik, 2021: 449).

Oyunlar belirli bir alanda gerceklesmektedir. Oyunun mekansal ve zamansal sinirhlig
onem tasimaktadir. Oyun hangi sekilde, nasil olursa olsun 6nceden belirlenmis bir alanda
oynanmaktadir. Her oyun kendi iginde birtakim kurallar barindirir. Bu durum oyunun kendiiginde
ve kendine 6zgl bir isleyisinin olusmasini saglamaktadir. Oyunlardaki bu isleyis ¢ok dizenlidir
ve hayatin daginikligi g6z oniine alindiginda kusursuz bir yapiya dikkat cekmektedir. Oyunun
temel unsurlarindan biri; zamandir. Zaman oyunun kesintiye ugramadan, yine bir diizen iginde
sirmesini saglamaktadir. Bu kesintisizlik genel anlamda oyunun yeniden, en bastan oynanmasina
olanak vermektedir. Tekrarlanabilme olarak da adlandirilabilecek bu kavram, oyunun temel
ozelliklerinden biri olarak ele alinmaktadir (Huizinga, 2006: 27).
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Oyun, genellikle ¢ocuklarin en 6énemli isi, sosyal iliskileri etkileyen ve zihinsel becerilerin
gelismesini saglayan dogal bir aktivitedir. Oyun bir¢ok agidan oynayan kisiyi etkilemektedir.
Gerek kaslarin kullanimiyla biyolojik agidan gerek iyi iligskiler kurulmasiyla psikolojik ve sosyolojik
acidan, gerekse yaraticilligl ve 6grenmeyi gelistirmesiyle zihinsel acidan etkili olmaktadir (Yalgin
& Bertiz, 2019: 28-29). Oyun, oynanma amacina gore degisiklik gbsteren ve bu amaclara gore
tanimlanan bir olgudur. Oyunu eglenceli bir aktivite olarak gérenler eglence olarak, egitim olarak
gorenler ise oyunun iyi bir egitici ara¢ oldugunu diisinmektedir.

Oyunlar kendi icinde motor ve fiziksel oyunlar, sosyal oyunlar, yapisal ve kuralli oyunlar
olarak ayrilmaktadir. Oyunlar insanlara egitim, fiziksel etkinlik, saghk, kendini gerceklestirme,
sosyal hayata hazirlik, bos zamanlari eglenerek ve 6grenek degerlendirme gibi olanaklar
saglamaktadir. Ayrica oyunlarin yararl yonleri oldugu kadar zararh yonleri de bulunmaktadir.
Oyunun olumsuz yonlerinden birisi; siddete yénlendirmesidir. Oyunlar araciligiyla insanlar glicli
ve zayIf yonlerini ortaya ¢ikararak, gercek kisiliklerini gosterebilmektedirler (Mustafaoglu, 2018:
85). Bu noktada oyun, kisinin bilingaltinda tuttugu ve aciga ¢ikarmaya ¢ekindigi davranislarini
oyun vasitasiyla disa vurmasini saglamaktadir. Bu durum gekingen ve ice donuk birinin daha
sosyal hale gelmesini saglarken, bazen de siddete meyilli birinin bu siddeti a¢iga ¢ikarmasina yol
acmaktadir.

Huizinga oyunu, biyolojik bir islev olarak degil, kiltiirel bir olgu olarak ele almistr.
Oyunun kiltaran iginde, kiltirden 6nce var olan, kiltlre eglik eden ve s6z konusu kaltiriin
baslangicindan giinimize adindan soz ettiren bir olgu oldugunu belirtmistir. (2006: 14-20).
Kiiltlir, oyun bigiminde ortaya ¢ikmis ve kiiltiiriin baslangicindan itibaren oynanmistir. Ornegin
insanlarin hayatta kalmak icin avlanmasi gibi faaliyetler bile toplumlarda oyun bicimine
déniisebilmektedir. Ote yandan bireyin tek basina oynadigi oyun, kiiltiir icin sinirli lgtide verim
saglar. Bu noktada grup halinde oynan oyunlar, kiltirin gelisiminde énemlidir. Oyun; fiziksel,
ruhani, entelektiel ve ahlaki degerleri icinde barindirirsa kiiltir diizeyine gelmektedir (Huizinga,
2006: 70-73). Kiltirden kiiltire de farklilik gosteren oyun, gesitli Ulkelerin cografi konumu,
gelenek ve goreneklerine gore de degismektedir. Geleneksel oyunlar olarak adlandirilan
sokak oyunlari ip atlama, saklambag, zar, kagit, korebe vb. seklinde genel olarak agik havada
yapilan etkinlikler olarak tanimlanabilmektedir. iletisim teknolojilerinin gelismesiyle birlikte
meydana gelen degisimlerle, geleneksel oyun anlayisi da degismistir. Oyunlarin oynanmasinda
olusan farkliliklar, oyun oynarken kullanilan materyallerin de degismesine neden olmustur. Bu
degisimler arasinda en 6nemlisi ise; mekansal degisimdir. Agik havada, daha ¢ok sokaklarda
oynanan oyunlar bu gelismelerle birlikte kapali bir alanda, hatta bir oda icinde yapilir hale
gelmistir. Tim bu gelismeler oyun kavraminin da degismesine neden olmus, vakit doldurma,
eglenme ve kendini gelistirme amaciyla oynan oyunlar, dijitallesmeyle birlikte hem sanal bir
sosyallesmeye hem de pazarlama araci haline gelmistir (Akgol, 2019: 212). Geleneksel sokak
oyunlari ¢cocuklarin; kosma, ziplama gibi cesitli bedensel aktiviteleri gerceklestirmesiyle fiziksel,
arkadas ortaminda ylz ylize ve birebir etkilesim kurmasiyla sosyal agidan gelisimlerine katki
saglarken, dijital oyunlar cocuklarin; dijital diinyaya kolay uyum saglama ve farkli kiiltlirden
bircok kisiyle sanal iletisim kurmasiyla, sanal alemde sosyallesmesine katki saglamaktadir.

Oyunun Doniigiimii ve Dijital Oyunlar

Bireylere cocukluk yillarindan itibaren bir eglence olarak 6gretilen oyun kavrami, teknolojinin
ilerlemesiyle birlikte dijitallesmis ve farklilasmistir. Oyunun tarihine baktigimizda gercek
anlamda ilk oyun kuramini Herbert Spencer’in ortaya attigl gortlmektedir. Spencer, oyunla
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birlikte viicuttan fazla enerjinin atilarak gerginligin azaltilabilecegini savunmustur. Spencer’a
gore saghkl cocuklar, zayif cocuklara oranla daha fazla oyun oynamaktadir (Akt. Séylemez, 2021:
10). Oyunlar ¢cogunlukla cocuklar tarafindan oynanmaktadir. Cocugun gelisim siireci icinde ilk
oynadigi oyun tiirl ise; islevsel oyunlardir. Cocuk ilk asamada kendi bedenini bir oyuncak olarak
kullanir ve kendi bedeniyle oynar. Biraz biyldikce kollari, elleri ve parmaklariyla oynamaya
baslar. islevsel oyunlara paralel olarak iki yaslarinda ¢ocuklarda hayali oyunlar gérilir. Evcilik
oyunlari buna 6rnek olarak gosterilebilir. Cocugun okula baslamasiyla birlikte, cocuk daha
soyut kavramlari anlamaya, kurallari 6grenmeye ve ayni zamanda bu kurallarin neden énemli
oldugunu kavramaya baslar (Soylemez, 2021: 11).

Oyunlarin dijitallesmesini, medyanin énemli bir bolimind kapsayan ve yeni iletisim
tekniklerinin ozelliklerini barindiran bireysel iletisim ortamlari olarak gérmek muimkindir
(Yucel & San, 2018: 88). En genel anlamda dijital oyunlari; bilgisayarlar, konsollar, tabletler,
cep telefonlariyla oynanabilen oyunlar olarak tanimlamak mimkiindir. Oyun oynama kdltird,
dijital donlsim ile birlikte zamanin en buylk degisimini yasamistir. Cocuklarin arkadaslariyla
acik havada ve yilz ylize oynadiklari geleneksel oyunlar git gide azalmistir. Kéyden kente gog¢
ile birlikte sehirlesmenin artmasi, sokaklarin ¢ocuklar icin tehlikeli bir hal almasi ve oyun
alanlarinin betonlasmasi ile birlikte glivenli oyun alanlarinin azalmasi da evleri daha givenli bir
hale getirmistir (Biricik & Atik, 2021: 447-452). Aileler, cocuklarinin glivenligini onlari yanlarinda
tutarak saglayacagini diisinmeye baslamistir. Bu nedenle evde oyun oynamaya olanak veren
dijital oyunlar daha cazip hale gelmistir. Dijital oyunlarin evde kolay bir sekilde oynanmasi,
cocuklarin disariya ¢ikmadan sanal dinyada var olmalarini saglamistir. Bu durum, eskiden
oynanan sokak oyunlarinin daha az tercih edilmesine yol agmistir.

Dijital oyunlarin en sik kullanimi konsollarin televizyon, monitor gibi gérinti alinabilecek
herhangi bir araca baglanmasiyla ya da bilgisayar ortaminda ekran, mouse ve klavye ile
gerceklesmektedir. Dijital oyunlarin bireyler tarafindanilgiyle karsilanmasi, bircok firmanin dijital
oyun sektoriine yonelmesine ve birbirinden farkli oyunlarin ortaya ¢ikmasina yol agmistir. Bu
noktada temalari ve oynanis sekilleri gz 6niinde tutarak oyunlari siniflandirmak mimkuinddir.
El, gbz koordinasyonunu temel alan ve refleks gibi fiziksel zorluklari 6n plana gikaran aksiyon
oyunlari; haraketli karakterleri bir diizlem icerisinde kosturmaya, ziplatmaya, tirmandirmaya
dayali iki boyutlu platform oyunlari; arastirma, kesif, bulmaca gibi unsurlari barindiran, bir hikaye
etrafinda kurgulanmis macera oyunlari; sanal karakterler yaratarak kisisellestirilebilen rol yapma
oyunlari; li¢ boyutlu, gercek hayattan izler tasiyan similasyon oyunlari; taktik gelistirmeye,
zaman mekan yonetimine olanak saglayan strateji oyunlari; tek veya ¢coklu olarak oynanabilen,
rekabet iceren yaris oyunlari; diisinmeye sevk eden puzzle-bulmaca oyunlari; gercek hayatta var
olan sporlarin ekrana tasinarak konsolla oynanmasina olanak veren spor oyunlari; sosyal aglar
Uzerinden oynanabilen, diger oyuncularla etkilesim kurulabilen sosyal oyunlar ve tavla, okey
satrang gibi oyunlarin dijitale aktarilmasiyla olusmus kart, zar, blok oyunlari bu siniflandirma
icinde yer almaktadir (Karaduman & Aciyan, 2020: 459-462). Oyunlari oynandigi araclara gore
degerlendirdigimizde; oyun kolu gibi giris aygiti ya da televizyona bagli oyun konsolu kullanilarak,
bir uydu veya dijital abonelik sistemi lizerinden erisim saglayarak, bilgisayar ya da Macintosh
kullanarak, atari salonlarinda bulunan oyun kabinlerine giderek, tasinabilir gameboy tiri
cihazlarla ve cep telefonu, el bilgisayari gibi elektronik aletler kullanilarak oynanan oyunlar olarak
kategorilere ayirmak mimkinddr (Yalgin & Bertiz, 2019: 29). Oyunlarin dijitallesmesiyle birlikte
cesitlenmesi, oyunlari her kesime ve her zevke hitap eder hale getirmistir. ilgi duyulan oyun
tirdni istenilen yerde ve zamanda oynama 6zglrlug, dijital oyunlarin yetiskinler tarafindan da
oldukca fazla ilgi gormesini saglamistir.
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Dijital oyunlarin geneli belli karakteristik 6zellikler barindirmaktadir. Oyun oynayan kisinin
yas! ne olursa olsun, kisinin hayatina bircok faydasi vardir. Oyun; eglencedir, yaraticidir, stresi
hafifletir, olumlu sosyal etkilesim ve iletisimi tesvik etmektedir. Cocuklar oyun ile birlikte
engellerle basa ¢ikmayi, duygularina hakim olmayi ve gelisimsel gorevleri yerine getirmeyi
o0grenmektedir (Soylemez, 2021: 13).

Dijital oyunlar hizli ve karmasiktir. Oyunu oynayan kisilerden bu hiza ve karmasikliga ayak
uydurmalari beklenir. Oyunlar iclerinde belirli talimatlar barindirmaktadir. Bu talimatlar;
gorevler, stratejiler ve genel kurallar icermektedir. Oyuncu kurallari, oyunu oynarken, oyunun
icinde deneyimleyerek 6grenmektedir. Oyunlarda belirli hedefler belirlenmekte ve oyuncularin
bu hedeflere ulasmasi beklenmektedir. Gergceklestiren her hedef sonrasi, yeni hedefler ve
gorevler verilmektedir. Bunun yaninda dijital oyunlar belirli sinirlamalara bagl olmaksizin
oynanabilmektedir. Bir oyunun fizik kurallarina uygun olma zorunlulugu yoktur. Bir top havaya
atldiginda, geri yere diismeyebilir.

Dijital oyunlarin en ayirt edici 6zelligi ise; endlstriyel bir (iretim sonucu ortaya ¢ikmasi ve
oyunlarin maddi cikarlar dogrultusunda lretilmesidir. Bir pazari bulunan dijital oyunlar, tGretim
metasi olarak deger tasimakta, belirli bir teknoloji, hukuk, isletme ve 6rgiitlenme yapisi icinde
bicimlenmektedir (Buyiikbaykal & Cansabuncu, 2020: 6). Dijital oyunlar kuralli bir kuralsizliga
sahiptir denilebilir. Oyun iginde belirlenen kurallarin olmasiyla birlikte, yer ¢ekimi gibi fizik
kurallarina uyma gibi bir zorunluluklar yoktur. Hayal glicline yonelik tasarlanan dijital oyunlarda,
gercek hayatta var olmayan durumlara, yine gercek hayatta var olmayan kurullar koyulabilir.

Dijital Oyunun Tarihsel Gelisimi

Dijital oyunlarin tarihsel gelisimine baktigimizda ilk dijital oyunun; 1947 yilinda Thomas T.
Goldsmith Jr. ve Estle Ray Mann tarafindan gelistirilen, 1948 yilinda patenti alinan ‘Cathode-Ray
Tube’ adl eglence cihazinin oldugu goérilmektedir. Oyunun oynandigi cihazin tasarimi, belirli
bir hedefin flzeyle vurulmasini ve bu eylemi gerceklestirmede digmelerin kullanimini temel
almistir. Teknoloji her ne kadar gelismis olsa da grafiklerin yeteri kadar gelismemesi oyunda
kiigik hedeflerin ve basit bir ekranin kullanilmasini gerektirmistir. 1949-1950 yillarinda Charly
Adams ‘ziplayan top’ adli programi yazmistir fakat etkilesimli bir oyun olmamasi, onun sadece
kendinden sonraki oyunlara fikir vermesini saglamistir. 1952’de bilgisayara karsi oyun oynamayi
saglayan ‘XOX’ A.SDouglas tarafindanyazilmistir. 1958 yilina gelindiginde ise William Higinbotham
tarafindan elektriksel isaretlerin olgllip degerlendirilmesinde kullanilan aletler iginde en genis
Olglim olanaklarina sahip olan osiloskop ve analog bilgisayar kullanarak oynanabilen bir oyun
gelistirmistir. Karsilikliiki kisinin oynamasina olanak veren SpaceWar, 1961 yilinda Martin Graetz,
Stephen Russell ve Wayne Wiitanen tarafindan hayata gegirilmistir. Oyun, siyah ekran lizerinde
carpilmamasi gereken yildizlardan, oyuncularin kendi uzay gemilerini kontrol ederek kagtigi bir
oyundur. Televizyon Uzerinden oynanabilen ve oyun konsolu kullanilarak, tifekle hedeflerin
vurulabildigi ‘Chase Game’ isimli oyun ise 1966 yilinda tasarlanmistir (Baldemir & Oviir, 2021:
141). ilk oyunun tasarlanmasindan itibaren teknolojinin gelisimine dogru orantil olarak,
oyunlarin icerigi ve tasarimi da gelismistir. Tek kullanicili, diisiik bir grafige sahip oyunlardan ¢ok
oyunculu ve daha karmasik olarak niteleyebilecegimiz oyunlar tasarlanmaya baslanmistir.

ilk oyun konsolu niteligi tastyan ‘Brown Box’ 1968 yilinda, ilk atari siirimii olan masa tenisi
oyunu ‘Pong’ ise 1972 yilinda Atari Inc. Sirketinin kurucusu Nolan Bushnell tarafindan piyasada
surGlmistir. Oyun insanlar tarafindan ilgi gérmis ve buyulk bir oyuncu sayisina ulagmistir.
ilerleyen yillarda dijital oyun sektérii iyice gelismis ve 1989 yilina gelindiginde Nintendo sirketi
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oyun piyasasina ilk tasinabilir oyun konsolu olan ‘Gameboy’u sunmus konsol, donemin ses
getiren “Mario Bros” oyunu ile bitlinlesmistir. Dlinyanin ilk ti¢ boyutlu oyunu olan ‘Wolfenstein’
1992 yilinda oyuncularla bulugsmustur (Alioglu & Algtil, 2021: 125-126). Gliinimizde de oldukga
Unll olan ve buylik bir ticari piyasa sahip ‘PlayStation’, Sony sirketi tarafindan 1994 yilinda
gelistirilmis ve ilerleyen yillarda sirket, konsolun stirimini yenileyerek giicli bir konsol Greticisi
haline gelmistir. Playstation gocuk, geng ve yetiskin bir¢ok kesimin dikkatini ¢eken ve basinda
uzun vakit gecirilen bir aracg haline gelmistir. Ayrica Playstation’a maddi imkanlar nedeniyle sahip
olamayanlar igin geleneksel atari salonlari tarzinda tasarlanan Playstation salonlari agilmaya
baslamis ve bu salonlar oldukea ilgi gormustar.

Dijital oyunlarin tarihsel olarak popiler olmaya basladigi yillar 1990’lardir. Bu noktada dijital
oyunlar gevrim i¢i ve ¢evrim disi oynanan oyunlar olarak iki gruba ayrilmaktadir. Cevrim disi
oyunlar; genelde tek basina oynanan, baslangici ve sonu sinirli sireye sahip oyunlardir. Cevrim
ici oyunlar ise; birden fazla kullanicinin karsilikl oynamasina imkan veren ve rekabete dayanan
oyunlardir (Soylemez, 2021: 14). Tim bunlarla birlikte ¢evrim ici ve ¢evrim disi oyunlarin
avantajlari ve dezavantajlari bulunmaktadir. Bilgisayar oyunlarina karsi duyulan bu yogun ilgi
giderek tehlikeli bir hal almaktadir. Bu oyunlar ¢ocuklarin dar bir alana sikisip kalmasina yol
acmakta, arkadaslarindan uzaklasmasiyla birlikte sosyal gelisimini olumsuz etkilemekte ve
yaraticilik yeteneginin gelisimini engelleyebilmektedir. Bilgisayar oyunlarinin sundugu olanaklar
tipki kumar gibi insanlari agiri oyun oynama davranisina suriklemektedir. Bu tiir oyunlar sadece
eglenceli bir icerik sunmamakta, ayni zamanda bireylerin hi¢ tanimadigi insanlarla arkadashk
kurmasina yol agmaktadir. Kurulan bu arkadasliklar, tehlike yaratacak olaylarin yasanmasina
neden olabilmektedir. Ote yandan bilgisayar oyunlari; cocugun hayal giiciinii gelistirmekte,
zihinsel gelisimini olumlu, uyarici ve egitici sekilde etkilemektedir. Burada énemli olan; oyun
basinda gegirilen siiredir ve bu siire bir saati gectiginde bagimlilik riski artabilmektedir (Soylemez,
2021: 15).

2000 yillara gelinmesiyle birlikte oyun sektéri hizli bir gelisme géstermistir. Birgok teknolojik
yeniligi icinde barindiran oyunlar Uretilmistir. Sony firmanin ‘Playstation’i, Nintendo’nun
‘Gameboy Advanced’i, Microsoft’un Xbox’i oyun sektériinde biyik etki yaratmistir. 2003 yilinda
gercek diinyadan 6geler barindan ‘Sims’ oyunu ise dijital oyunlari daha etkili ve gercekgi bir hale
getirmistir. ‘Sims’ oyunu sadece ¢ocuk ve genclerden degil, yetiskin bireylerden de ilgi gormstr.
Oyun ozellikle dil 6grenimine bliylk katki saglamistir. 2005’ten gliniimize ise yeni nesil konsollar
evlerdeki yerini almistir. Bunlar icinde en dnemli ve bilenenleri ise ‘Xbox 360’, ‘PS3’ ve ‘Wii'dir
(Karaduman & Aciyan, 2020: 462-463). Turkiye’de ‘Koridor’ oyunu ilk dijital oyun kategorisinde
gosterilebilmektedir. Oyunun yazilim ve altyapisi Turkler tarafindan hazirlanmamistir fakat
Turkiye oyun pazarindaki ilk dijital oyundur. Mesleki anlamda Uzerine galisilmis ve fiziki motoru
da Turkler tarafindan hazirlanmis ‘Pusu’ oyunu ise ilk dijital Turk oyunudur (Alioglu & Algiil,
2021: 125-126). Dinya gapinda oyun sektoriinde hizina yetisilemeyecek bir biyime ve
gelisme yasanmistir. Tiirkiye ise oyun alaninda blyuk bir gelisim gdsterememis, diger tlkelerin
tasarladiklari ve Urettikleri oyunlarla bir pazar olusturmustur.

Dijital oyunlar vyapisal olarak bazi farkhliklar barindirmaktadir. Dijital oyunlarin
teknolojiyle birlikte kendini siirekli yenilemesi, oyuncunun kendine 6zgii karakterler yaratarak
kisisellestirilmesi, sesin ve goriintlinlin efektlerle gercege cok yakin bir sekilde kullanilmasi, belirli
bir senaryoya sahip olmalari, tekrar oynanabilme 6zelliginin cok hizli gerceklesmesi, normal
sartlarda bir araya gelemeyecek birden ¢ok kullanicinin aynianda oyunda yer almasi gibi 6zellikler
dijital oyunlari diger oyun tirlerinden ayirmaktadir. Ayrica dijital oyunlarin; miicadeleyi arttirici
etkisiyle birlikte sikici olmamasi, oyunlarin kurgu unsurlari icermesi, rekabete yol agmasinin
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yaninda takim ve ekip olmaya imkan vermesiyle is birligini desteklenmesi, oyun iginde ¢ok hizh
geri bildirim ve tepki alinabilmesi diger 6zellikler arasinda yer almaktadir (Yonet, 2018: 36-37).
Onemli bir dijital icerik tiirii olan dijital oyunlar, bagimhlk yarattiklari gerekcesiyle de elestiri
konusu olmaktadir. Bu baglamda arastirmanin ilerleyen bolimiinde dijital oyun bagimliligina
iliskin literatir 6zetlenerek, alandaki ¢alismalarin bulgulari tartismaya agilmaktadir.

Dijital Oyun Bagimlilig

Bireyler yasadiklari ve deneyimledikleri seyler sonucu hayatlarinin belli dénemlerinde bazi
nesnelere, olgulara, maddelere, kisilere, davranislara karsi siirekli, yliiksek derecede heyecan
ve ilgi duymustur. Bu heyecan ve ilgi zaman zaman bagimhliga donuserek, kisileri tutsak hale
getirmistir. Bagimhlik kavrami tarihsel siire¢ icinde ¢esitli adlandirmalara var olmus olsa da
bagimlilik denilince akla ilk gelen seylerden birinin; madde bagimlihg oldugu gorilmektedir.
Bagimlilik, bir seye duyulan ve ortadan kaldirilmasi istenmeyen siirekli bir istek ve gereksinimi
anlatan patolojik durumu ifade eder (Ayhan & Kdseliéren, 2019: 3-4). Uyumsuz ve inatgl bir
davranis olarak tanimlanan oyun bagimhligi, teknoloji bagimhliginin tiri olarak kabul edilmekte
ve internet bagimliiginin bir alt kategorisi olarak degerlendiriimektedir. Asiri derecede
bilgisayar kullanimi ve video oyunu oynama; davranissal bagimlilik olarak adlandirilmaktadir.
Davranis bagimliligi ise; asiri, zorlayici, kontrol edilemeyen fiziksel ve psikolojik durumlar olarak
tanimlanabilmektedir. Ote yandan dijital oyun bagimliligi ile ilgili farkli terimler kullaniimaktadir.
Bunlardan birkagi séyledir: oyunlarin asiri kullanimi, obsesif-kompulsif oyun oynama, oyun
bagimhligi, patolojik oyun oynama davranislari ve problemli oyun oynama davranislari (Hazar,
2016: 65). Bu bagimlihgin fark edilmesi ise, digerlerine gére daha uzun bir zaman almaktadir.
Televizyonla, telefonla ve bilgisayarla gecirilen zamanin farkina varilmamasi ve gittigimiz her
yerde teknolojik aletlerle maruz kalinmasi bagimhligin fark edilmesini zorlastirmaktadir.

Oyunlarin neredeyse bitin teknolojik aletlerle oynanabilmesi, beraberinde oyun bagimlisi
bireylerin olusmasina yol agmistir. Toplumun bir pargasi haline gelmis olan dijital oyunlar ciddi
ekonomik, sosyal ve kiiltirel etkilere sahiptir. Dijital oyunlarin kullanicilara sundugu imkanlar
cok fazladir. Bireylerin gercek hayatta yapamayacaklari hareketleri yapmasina imkan veren ve
hayal diinyasini sanal diinyada gerceklestirmesini saglayan dijital oyunlar, en ¢ok tercih edilen
eglence araci haline gelmistir (Karaduman & Aciyan, 2020: 465-466). Eglence amaclh oyunlarin,
belli bir sire sonra eglenceden gikip bir istek haline gelmesi, bagimliligin anlasiimasinda 6nemli
bir belirtidir. Birey oyunu ilk baslarda eglenmek icin oynadigi halde zamanla bu durum tersine
donebilmekte, oyun oynarken eglenen birey glin gegtikge gergin, stresli ve sinirli bir ruh haline
blrinebilmektedir.

Dijital oyun bagimlihgi Gizerine gelistirilen kuramlara baktigimizda ise; davranis¢i kuram; oyun
bagimhhigini dissal uyaranlarin ve 6dillendirmenin etkiledigini, kisilik kurami; kisilik 6zellikleriyle
bagimhhigin bir ilgisi olmadigini, bilissel kuram; kisinin oyun oynamasinin gercek hayatta yasadigi
kontrolsizllklerle alakasi olmadigini ve bireylerin bilingli bir sekilde yalnizca oyunla bitiinleserek
cevresindekileri goz ardi ettigini, himanist yaklasim; bagimlihgin fiziksel ihtiyaglar, sevgi, ait olma,
kabul gorme ve kimlik olusturma duygusunu pekistirdigi icin olustugunu, sosyal anlamlandirma
kurami; oyun oynama pratigi ve bagimliligin bagdastigini, 6z-belirlenim kurami ise; kullanicilarin
yeterli hissetme, 6zerklik ve ilgili olma nedenlerinden dolayi dijital oyunlara bagimli oldugunu
savunmaktadir. Tim bunlarla birlikte oyun oynamanin igsel ve dissal motivasyona bagh olarak,
psikolojik ve sosyal nedenlere de bagl oldugu soylenebilir (Yumrukuz, 2021: 8). Farkli kuram ve
kuramcilar dijital oyun bagimhligini farkli nedenlere dayandirmislardir. Fakat bireylerin, kisilik
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ozelliklerinin farkh oldugu g6z ontline alindiginda bagimlilik; farkh kisilerde, farkh sekillerde ve
farkh nedenlerle ortaya gikabilmektedir.

Oyun oynama davranisi bireyin tiim hayatina niifuz ettiginde, stirekli dijital oyunlarla mesgul
oldugunda, giindelik hayatinda yerine getirmesi gereken goérev ve sorumluluklarini yerine
getirmeyip, uzun siire oyun oynadiginda, o birey icin dijital oyun bagimlisidir denilebilir. Bu
bagimlihg! diger bagimliliklardan ayiran temel 6zellik; oyuncularin ¢ok az bir caba gostererek
haz duyacagi basarilar elde etmesi, kendine rakip olarak diger oyunculari gérmesi ve oyundaki
belirsizliktir (Ayhan & Koselioren, 2019: 8). Bu belirsizlik bireylerin oyuna duydugu meraki
arttirmakta ve belirsizligi gidermek icin daha fazla oyun oynamasina neden olmaktadir. Bilgisayar
basinda tek bir tusa basarak basari kazanmak, bireyleri bagimliliga iten nedenlerden biri olarak
gosterilebilmektedir. Dijital oyun bagimliligi belirtileri ve beyinde yaptigi etkiler incelendiginde,
diger bagimlilik tirleriyle benzerlikler barindirdigi ifade edilmistir. Bireyin hayatinin birgok
alanini olumsuz etkilemesine ragmen hala oyun oynama davranisinin devam etmesi, dijital
oyun bagimliliginin diger bagimlilik tirleriyle olan benzerligini ortaya koymaktadir. Bagimli olan
bireyin birdenbire ortaya ¢ikan oyun oynama istegi ve oynamadiginda yasadigi huzursuzluk,
oyun oynama davranisini kontrol altinda tutamama, oyun oynama zamanini kontrol edememe
gibi davranislar, benzerliklere verilebilecek 6rnekler arasindadir. Bu benzerliklerle birlikte dijital
oyun bagimhginin yas araliginin diger bagimhlik tirlerine oranda daha genis olmasi da 6nemli
farklardan biridir (Hazar, 2016: 68).

Dijital oyun oynayan bireylere bagimhlik tanisi koyulabilmesi igin tipki diger bagimhlik turleri
olan madde, kumar, teknoloji ve internet bagimhliklarinda oldugu gibi belirleme kriterlerine
ihtiyac duyulmaktadir. Bu bagimhlik tirtyle ilgili olcitler 1990’h yillara kadar literatiirde yer
almamistir (Ayhan & Koselioren, 2019: 8). Bu noktada dijital oyun bagimliligini tespit etmek igin
DSM IV kapsaminda yer alan ‘patolojik kumar oynama’ dlgutleri kullaniimaktadir. Bu olgutler
ise sunlardir: oyun eyleminin kisinin yasaminda ¢ok 6énemli bir hale gelmesi ve distinceleri,
duygulari, davraniglarinin ona hakim olmasi; oyundan baska bir sey odaklanamama; okul ve is
hayatinda gorevleriniyerine getirememe; sosyal etkinlikleri takip etmeme veyatarihlerinikagirma
gibi davranislarla ortaya cikan 6nem atfetme; oyuna ilk baslandiginda ortaya ¢ikan duyguyu
sirdiirmek icin oyun siiresinin uzamasiyla tolerans gésterme; bireyin oyun oynamay kestigi
anda kotu duygular beslemesi ve sinirli, endiseli, icine kapanik, depresif bir duygu durumuna
girmesiyle yoksunluk yasamasi; bireyin oyun oynama sirasinda karsilastigi problemlerle bas
edememesi ve buna bagh olarak oyun oynama siiresinin artmasiyla duygu durumu degisikligi;
oyuncularin oyun oynamayi biraktiktan sonra dayanamayip tekrar oynamasiyla niiksetme;
oyuncunun psikolojik ve fiziki hareketlerindeki degisiklerden dolayi gevresindekilerle yasadigi
gatisma; kisinin en iyi olma ve statli kazanma istegi nedeniyle isini kaybetmesi; egitim hayatinda
basarisiz olmasi gibi nedenlerle yasadigi problemler (Irmak & Erdogan, 2016: 131-132). Bu
etkilerden bir tanesinin bile bulunmasi, bireyin hayatini buyik oranda etkilemektedir.

Dijital oyunlara ait bazi 6zelliklerin oyunculara yasattigr duygular, bagimlilik gelistirmeye
ve uzun zaman harcanmasina neden olmaktadir. Dijital oyunlarda oyunculari motive eden ve
bagimliliklarini kuvvetlendiren etmenler li¢ gruba ayrilarak aciklanmaktadir. Basari bileseni;
oyun icerisindeki yikselme ve gercek hayatta sahip olamayacagi statiiye sahip olmasi, seviye
atlamasi ve diger kullanicilarla miicadele icinde olmayi ifade etmektedir. Sosyal bilesen; oyun
esnasinda oyunu oynayan diger kullanicilarla etkilesime girerek sohbet etme, yardimlasma, uzun
sureli iliskiler kurarak bu iliskiyi sirdiirme ve bir grubun parcasi olma istedigini kapsamaktadir.
Oyuna dalma bileseni ise; oyun icindeki belirsizlikle birlikte oyunun gizemli diinyasina
kapilma, olusturulan karakterle bitiinlesme, karakteri gercek hayata yansitma, gercek hayatin
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sorumluluklarini gérmezden gelme ve kagma gibi durumlari ifade etmektedir (Karaduman
& Aciyan, 2020: 467-468). Oyun bagimhligi glinimiizde sadece genc ve yetiskinlerde degil,
Ozellikle tablet ve telefonlarin kiicik ¢cocuklara erken donemde verilmesinden dolayi kiiclk yas
gruplarinda da gorilmektedir. Son yillarda oyun sektori bu durumu goz 6nilinde tutarak kiglik
cocuklarin anlayip, kolayca oynayabilecegi basit yapili oyunlar Gretmektedir.

Dijital oyun bagimliiginda sorunun kaynagi bilgisayarlar degil, bu bilgisayarlari kullanan
bireylerdir. Bu durum 6zellikle aile iliskilerinde given ortami bulamayan c¢ocuklarin, bilgisayar
oyunlarini bir kagis araci olarak gérmelerine neden olmaktadir. Cocuklarin oyunda basarili
olmasi, gercek hayatta gérmedigi ilgiyi oyun arkadaslarinda gérmesi, bir makinenin kontrol
altinda tutulmasi, herhangi bir yarisin kazanilmasi gibi etkenler onlari mutlu etmektedir.
Cocuklar mutlulugu oyunlarda bulmakta ve okula gidiyorum diye ¢ikip internet kafe vb. yerlere
gitmektedir (Hazar, 2016: 68). Cocuklarin bu davranisi, onlarin yalan séylemeyi aliskanlik haline
getirmesine ve internet kafelerde sagliksiz arkadasliklar edinmelerine yol agmaktadir.

Oyun bagimhihgi Amerikan Psikiyatri Dernegi tarafindan hastalik olarak kabul edilmemistir.
Diinya Saglik Orgiitii ise 2018'de oyun oynamaya bagli olarak gelisen psiko-sosyal problemleri
hastalik olarak ele almistir (Yumrukuz, 2021: 7).

Dijital oyunlar, ginimizde 6zellikle gencler arasinda oldukca yaygindir ve ¢cogu kullanici igin
saglikli bulunan bir hobidir. Son yillarda bazi dijital oyunlar bireylerin kisisel, sosyal, egitimsel,
meslekiiliskilerinde bozulmalara ve psikolojik sikintilar yasamalarina yol agmaktadir. Ayrica dijital
oyunlar fiziksel aktivite, sagliksiz beslenme, gérme ve isitme ile ilgili hastaliklar, iskelet sorunlari,
uyku bozukluklari, depresyon gibi biylik sorunlara da neden olabilmektedir. Diinya genelinde
dijital oyun oynama bagimliiginin %1,3 ile %9,9 arasinda yayginlik kazandigi ve glin gectikce
yayginlasmaya devam ettigi belirtilmektedir (WHO, 2021). Bu oranlara gore; her 10 kisiden 1’i
oyun bagimlisidir. Rakamlar ¢ok ciddidir ve kontrol altina alinmasi bliyiik 6nem tasimaktadir.

Olumlu ve Olumsuz Etkileri Agisindan Dijital Oyunlar

Dijital oyunlari kiiglik buyik bir¢ok birey oynamakta ve bu bireyler bos vakitlerinin gogunu
oyun oynayarak gecirmektedir. Oynanan oyunlar bireyleri fiziksel, psikolojik ve sosyal agidan
etkilemektedir. Bu kapsamda dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz etkilerinden séz etmek
muimkunddr. Dijital oyunlarin el-g6z koordinasyonu saglama, uzamsal yetenekler, hayal gliclini
gelistirme, sekillere anlam yukleme, matematik ve geometri diisinme becerisini gliglendirme
gibi faydalari bulunmaktadir (Yalgin & Bertiz, 2019: 30). Dijital oyunlarin yorgunluk ve stresi
azalthg), bos zamanlari degerlendirdigi, karmasik kent yasamindan, is hayatinda dogan
stres ortamindan uzaklasiimasina yardim ettigi, eglendirdigi ve 6z gliveni gelistirdigi ifade
edilmektedir. Egitim igerikli dijital oyunlarin 6grenmeyi hizlandirdigi, hedef konu/ders ile ilgili
basariy1 arttirdigi, 6grencilerin ilgisini ¢ekerek basarilarina katki sagladigi distintlmektedir.
Oyunlarin sosyallesmeye katki sagladigi, agresif duslince, duygu ve davranislari azalttgi, is
birligini, paylasmayi, empatiyi ve yardimlagmayi arttirdigi gorilmektedir (Yalgin Irmak & Erdogan,
2016: 133-134). Dijital oyunlarin bireyin istedigi anda ulasabilecegi bir aktivite olmasi, hayatin
kosusturmasina bir an ara vermek isteyen bireyin, en kolay ulasabilecegi eglence araci olmasini
saglamistir.

Saklambag, korebe, yakan top gibi geleneksel oyunlarin c¢ocuklar Uzerinde strateji
gelistirmeyi ve hizli disiinmeyi tesvik ettigi bilinmektedir. Dijital oyunlarin sundugu genis Uriin
yelpazesinin kontrolli oynanmasi durumunda, bireyin bireysel algisini ve deneysel 6zelliklerini
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gelistirerek daha hizli diisinmesini saglamakta ve aniden ortaya ¢ikan problemlerle bas etmesini
o0gretmektedir. Dijital oyunlar kisa sireli hafizanin gelisimine, odaklanmaya, kolay anlama ve
kavramaya yardimci olmaktadir. Cok kullanicili dijital oyunlar kisilerarasi iletisimi arttirmaktadir
(Karaduman & Aciyan, 2020: 464-465). Ayrica ingilizce tabanh dijital oyunlar dil 6grenimine,
cocuklar ve genclerde hayal glictinlin gelisimine katki saglamaktadir.

Dijital oyunlarin olumlu etkileri kadar olumsuz etkileri de bulunmaktadir. Kontrolsiiz ve
zamanin farkinavarmadan uzun siire oynan dijital oyunlar, bireylerin problemlerle karsilasmasina
neden olmaktadir. Dijital oyunlarin olumsuz etkilerinin ortaya ¢ikmasizaman alabilir. Bireyler oyun
oynadiklari zamanin farkina varmadiginda, oyun oynayarak zamaninin ¢ogunu gegirdiklerinde
ve oyun oynamadiklarinda kendilerini rahatsiz ve gergin hissederek bu durumu bagimlilik haline
getirdiklerinde, dijital oyunlarin olumsuz etkileri gérilmeye baslamaktadir. Dijital oyunlarin en
belirgin olumsuz etkisi, uzun siire sabit durulmasindan kaynaklanan obezite sorunudur. Yeteri
kadar egzersiz yapilmamasi, kas ve iskelet sisteminde ¢esitli saglik sorunlarina yol agmaktadir
(Karaduman & Aciyan, 2020: 464).

Dijital oyunlar fiziki problemler disinda, psikososyal ve davranissal problemlere de yol
acmaktadir. Bireyleri glinlik yasantisindan uzaklagtirarak, yalnizlasmalarina yol agmaktadir.
Ayrica siddet icerikli dijital oyunlar, icerikleri agisindan siddeti 6zendirmesi ve insanlarin giinlik
hayatta yapmaya cesaret edemedigi davranislari oyunlarda gerceklestirmesine olanak vermesi
nedeniyle, bireyleri gercek hayatta da saldirgan ve siddete meyilli hale getirmektedir. Dijital
oyunlar duygu durumundaki degisiklikler ile anksiyeteye, olumlu sosyal davranislarda azalmaya,
dikkat toplayamamaya, diismanca duygularin artmasina, gercek hayatta yasanan siddet
olaylarina karsi duyarsizlagsmaya ve bunlarla birlikte davranis bozukluklarina neden olmaktadir
(Yalgin Irmak & Erdogan, 2016: 133).

Dijital oyunlari oynarken sosyal hayata yeteri kadar vakit ayiramamak, aile ve arkadas
iliskilerinin bozulmasini da etkileyebilmektedir. Okul ve calisma hayatina ilgi gosterilmemesi,
bireylerin is hayatlarinda sorunlar yasamasina ve isten kovulmaya kadar giden durumlara,
egitim hayatinda ise akademik olarak basarisiz olmalarina sebebiyet vermektedir (Yalgin &
Bertiz, 2019: 29-30). Ote yandan siddete ydnlendiren oyunlarin disinda, gérev ve hedefler
belirleyerek cocuklari tehlikeli seyler yapmaya yonlendiren oyunlar, cocuklarin élimiine kadar
giden durumlarin yasanmasina yol agmaktadir.

Dijital oyunlarin olumsuz yonlerine son olarak siddet iceren oyunlarin bes bliylk etkisini
eklemek mimkindir. Siddet icerikli dijital oyunlar; fiziksel tepkileri, saldirgan algilayislari,
saldirgan hisleri ve saldirgan davranislari arttirmaktadir. Bu durum kisilerin cevresi tarafindan
uyumsuz olmakla nitelendirilmesine ve ortamlarda istenmemesi gibi durumlarin olusmasina
sebep olmaktadir (Yicel & San, 2018: 91).

Sonug

Dijitallesmeden 6nce sokaklarda oynanan oyunlar, bireyleri hem fizyolojik hem de psikolojik
olarak gelistiren oOzellikleri barindirmaktaydi. Dijitallesmeyle birlikte oyun kiltirinde de
degisiklikler olmus ve bu degisiklik bireylerin hayatinda olumlu ve olumsuz etkilere yol agmistir.
Bos zamani degerlendirme, eglendirme ve egitme gibi nedenlerle tercih edilen oyunlar,
dijitallesmeyle birlikte rekabet, yarisma, itibar gérme ve hayalleri gerceklesme gibi nedenlerle
oynanir hale gelmistir.
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Dijital oyunlar; zeka ve strateji gelistirici, problem ¢6zmede pratiklik ve iletisim gelistirici gibi
olumlu 6zelliklere de sahiptir. Bu noktada oyunun icerigi ve harcanan zaman 6nem tasimaktadir.
Siddet igerikli oyunlar, siddet ve saldirganlik iceren davranislarda artisa yol agarken; uzun siire
dijital oyun oynamak bagimliliga yol agmaktadir. Bagimliliga doniisen oyun oynama davranisi
ise; bireyin hayatinda bir¢ok olumsuz etkiye sebep olmaktadir. Kisiler arasi etkilesiminden is
hayatina, egitim hayatindan sosyal hayatina kadar pek cok alanda bu etkiler hissedilebilmektedir.
Ayrica uzun slire hareketsiz kalan kisi fizyolojik olarak da olumsuz etkilenmekte, obezite, kas-
eklem problemleri gibi problemlerle karsi karsiya kalabilmektedir.

Bu noktada dijital oyunlari oynarken oyunun igerigine ve harcanan zamana dikkat etmek
gereklidir. Bu sekilde oynanan oyunlar, birgok agidan kisinin gelisimine katki saglamaktadir. Dijital
oyun Ureten sirketlerin tek amaci; oyunlarin daha fazla oynanmasidir. Bu nedenle belirlenen
hedef ve stratejiler, kisinin daha fazla oyunda kalmasina yonelik tasarlanmaktadir. Kisiler
hedefleri gerceklestirmek, bolimleri gegmek ve bir sonraki bélimdeki hedefleri 6§renmek adina
oyunun basindan kalkmamakta ve harcadigi zamanin farkina varamamaktadir. Bu durum kisilerin
oyun oynamadiginda stresli, gergin ve saldirgan davranmasina yol agmaktadir. Bagimlilikta
“yoksunluk” olarak adlandirilan belirtiler, bireyin oyun oynanmadigi zamanlarda yasadiklariyla
es degerdir. Bagimlihgin fark edilmesi uzun zaman almaktadir. Fark edildigi takdirde tedavi
edilmeli ve masum goriinen dijital oyunlara karsi tedbirli davraniimalidir.

Gahsma, dijital oyunlarin bireylerin hayatinda biyik bir 6neme sahip oldugunu ve kontrolsiiz
oynanmasl durumunda olumsuzluklara yol acabilecegini, bu olumsuzluklarin nedeninin ise;
bagimhlik oldugunu savunmaktadir. Literatlir aragtirmasi sonucu dijitallesmeyle birlikte dar bir
alana sikisan bireylerin hem fizyolojik, hem de psikolojik birgok problem yasadigi ortaya ¢ikmistir.
Yapilan arastirmalarda dijital oyun bagimhliginin, diger bagimhlik tirleriyle benzerlikler tasidig
da belirtilmistir. Ayrica dijital oyun bagimlihginin diger bagimlilik tirlerinden en 6nemli farkinin;
her yas grubundan insanin bu bagimliliga yakalanabilecegi olarak ifade edilmistir.
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Extended Abstract

With the development of technology, our lives have changed suddenly. This change has
caused us to change many of our habits from past to present. Games, which are a part of our
culture, have also been included in this change. The first beginning of traditional games is as old
as human history. The game is considered as an activity for leisure and entertainment purposes.
However, with the development of technology, the game has also become digital, like many
things that have become digital. The digitalization of the game did not happen suddenly, but
by going through certain stages and developing. While the first digital games were simple and
also uncomplicated in terms of design, the emergence of game rooms and the ability to play
games with consoles by connecting to screens such as televisions and computers at home made
game companies produce more, and lead to them develop. This development has brought
competition with it. Companies have constantly designed new games to bring the game to
more users and to allow users to spend more time at the beginning of the game. At this point,
the wide variety of games played has caused the games to have different effects on people.
These effects are divided into positive and negative according to the time spent by player, and
the behaviors he/she does during and after the game.

The most important negative effect of digital games is addiction. In this study, it is aimed
to explain digital game addiction, how it can be prevented and what effects digital game types
have on addiction. The types of digital games are strategy, skirmish, rivalry, puzzle, etc. While
strategy games have a positive effect on intelligence development and problem solving skills,
the games including war contents can reveal the aggressive and violent aspects of individuals.
In this context, the historical development of digitalization, game and digital game is included
in the study, digital game types and the positive and negative effects of these game types are
discussed. In the study, digital game addiction was tried to be explained by using a descriptive
method.

Before digitalization, individuals played games on the streets and in close contact, but with
digitalization, this situation has changed. Games that contribute to development in many ways
since childhood, besides contributing today, cause effects that go up to changes in our lifestyle.
In fact, when we look at the history of the game, we see that it is related to culture. Especially in
the early days of human history, it is important that activities such as hunting, which were done
for survival, turn into a game and become a culture. In addition, the fact that the games played
by individuals alone cannot find a place in the culture made it necessary for a game to be played
in groups and to be accepted by most people in order to be included in the culture. In this way,
the games that took their place in the history of humanity, later became an activity that mostly
children prefer to spend their free time on the streets and have fun.

Along with digitalization, there have been changes in the game culture and this change has
led to positive and negative effects in the lives of individuals. Games, which are preferred for
reasons such as leisure time, entertainment and education, have become playable for reasons
such as competition, reputation and dreams come true with digitalization. Digital games have
positive effects that develop intelligence and strategy, practicality in problem solving and
communication. At this point, the content of the game and the time spent are important. While
violent games lead to an increase in violent and aggressive behaviors, playing digital games
for a long time leads to addiction. The behavior of playing games, which turns into addiction,
causes many negative effects in the life of the individual. These effects can be felt in many areas
from interpersonal interaction to business life, from education life to social life. In addition,
the person who is inactive for a long time is affected negatively physiologically and may face
problems such as obesity, muscle-joint problems.
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At this point, it is necessary to pay attention to the content of the game and the time spent
while playing digital games. Games played in this way contribute to the development of the
person in many ways. The sole purpose of companies producing digital games is to make more
games play. For this reason, the determined goals and strategies are designed to keep the
person in the game more. The reason why people stay at the beginning of the game for a long
time is to achieve objectives in the next chapter, pass the levels and learn the next objectives.
This situation causes people to behave stressed, nervous and aggressive when they do not
play games. The symptoms called withdrawal in addiction are also experienced when the game
is not played. Addiction takes a long time to be recognized. For this reason, if it is noticed, it
should be treated and it is necessary to be careful against innocent-looking digital games.

Destekleyen Kurum/Kuruluslar: Herhangi bir kurum/kurulustan destek alinmamistir
Cikar Catismasi: Herhangi bir ¢ikar catismasi bulunmamaktadir
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Dijital Teknolojilerin Reklamcilik Sektérti Uzerine Etkileri:
N. Baris Yay ile Soylesi*

Eda Turanci, Dr. Ogr. Uyesi, Ankara Haci Bayram Veli Universitesi iletisim Fakiltesi, eda.turanci@hbv.edu.tr

Dijital teknolojiler ve bu teknolojilerin
sundugu imkanlar pek cok farkh sektor gibi,
reklam sektorli agisindan da yeni olanaklar
yaratmis olup yaratici sireclerde, kullanilan
reklam araclarinda, reklamin tlketiciler
Uzerindeki etkilerinde ve markalarin pazarlama
stratejilerinde  ¢esitli  degisimlere  yol
acmistir. Bu dogrultuda reklam sektorindeki
degisimleri anlamak, dijital teknolojilerin
reklam alaninda yarathgl imkanlarin izini
siurmek ve reklamciigin glnimizdeki ve
gelecekteki durumunu degerlendirmek
amaciyla, Dopamin Dijital Medya Ajansi ajans
baskani N. Baris Yay, Halkla iliskiler ve Tanitim
Boluma Gglncl sinif 6grencileri ile keyifli bir
soylesi gerceklestirdi.

Eda Turanci: Oncelikle hos geldiniz,
kisaca kendinizden bahsedebilir misi-
niz?

N. Barig Yay: Hepinize merhaba, davetiniz
icin ¢cok tesekkiir ediyorum. Oncelikle sunu
soyleyebilirim, Ankara’da 20 senedir var
olan DWT Mandalina Reklam Ajansinin ajans
baskan yardimcisiyim. 20 senelik ajansimizin
hikayesi soyle, babam 35 senedir bu isi
yapiyor ve babamin yarattigl ajansin ben de
bir varisi olarak, tim ekibimiz ile bu sektérde
var olmaya devam ediyoruz. Ayni zamanda
2015 senesinde Dopamin Dijital diye bir dijital
medya ajansi kurduk. Dopamin Dijital Medya
Ajansinin ise ajans baskaniyim. Burada daha
cok dijital medya lzerine islerimizi ylritlyoruz

ve markalarimizin dijital iletisim slreglerinde
ihtiyac duydugu vyaratici isler Uretiyoruz.
Dopamin Ajansin temel amaci, markalar
ve Urlnleri sosyal ve dijital platformlarda
duyurmak, mdusterilerimize dijital reklam
planlari sunmak ve sosyal medya yonetimlerini
saglayarak reklam g¢alismalarini  entegre
bir bicimde vydiritmektir DWT Mandalina
tarafinda ise, daha ¢ok marka ¢alismalari
sirdiirilmekte olup, marka yaratma, marka
konumlandirma c¢alismalari ile markayla ilgili
tasarim strecleri yuritilmektedir. Dopamin
tarafinda ise, sosyal medya, dijital medya ve
Google reklamlari gibi isleri yapiyoruz.

Busra Yilmaz: Reklam diinyasini ve
reklamciligi nasil tanimhiyorsunuz?

N. Baris Yay: Reklamcilik sektorli aslinda
cok eglenceli bir sektoér. Her bir markayi bir
serliven gibi distinebilirsiniz. Markaya yeni bir
yasam, yeni bir hayat sunuyorsunuz. Yeni bir
tarz belirliyorsunuz o markaya. Bahsettigim bu
tarz ya dayasam bicimiise aslinda reklamciligin
getirdigi en bliylk heyecanlardan biri. Soyle ki
reklam ajanslari ya da reklamcilik, hayatimizin
her yerinde var. Biitiin kullandigimiz, yedigimiz,
ictigimiz her seyde reklamciligin etkilerini
gorebiliyoruz.

Mustafa Emre S$ahin: Sizce yaratici siireg
nasil islemektedir, bir fikrin (iretilmesi ve
hayata gegirilmesi sirecini genel olarak
anlatabilir misiniz?

*Sdylesinin dizenlenmesi ve metin haline getirilmesi siireci, Fakiltemiz Halkla iliskiler ve Taniim BoIim
ogrencilerinden Mustafa Emre Sahin, Blsra Yilmaz, Cansu Baktir ve Zeynep Sacal tarafindan gerceklestirilmistir.
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N. Barig Yay: Oncelikle bizim misterilerimize
genellikle markayi tanima amagli hazirladigimiz
belli bash sorular oluyor. Markanin bizden
beklentisi nedir, musteri kitlesi nedir veya
markanin talepleri nelerdir bunlarla ilgili ilk
basta markadan bir brief aliyoruz. Bu brief
reklam yazarlarina gidiyor, reklam yazarlarimiz
ise bununlailgili bir iletisim ¢alismasi hazirhyor.
Markanin segmentine ya da talep edilen islerin
aciliyetine gore bir zaman diliminde, markanin
tim altyapisini ¢ozecek sekilde fikir sunuyoruz.
Bunu ise daha cok SWOT analiziyle yapiyoruz.
Markanin glgli yonleri, zayif yonleri, firsat ve
tehditleri degerlendirerek, markalara Uretilen
fikirlerimizi sunuyoruz.

Meltem Uygun: Yeni medyanin ve dijital
teknolojilerin reklam sektoériine etkilerini
nasil degerlendirebilirsiniz?

N. Baris Yay: Daha onceleri reklamcilik,
genelde gazete ya da dergi ilani gibi basili
materyaller Uzerine kuruluydu. Simdi ise,
sosyal medyanin ve dijital teknolojilerin
gelismesi ile kullanilan yeni reklam araglari
Olclimlenebilirligi kolaylastirirken, reklamlarin
ulastigi hedef kitleleri ¢cok daha spesifik ve
kolay erisilebilir hale getirdi. Artik hedef
kitleye en dogrudan sekilde erisebiliyor ve
bu erisimi de 6l¢iimleyebiliyoruz. Geleneksel
reklam mecralarinda bu tir bir dogrudan
ulasim mumkin olmadigl gibi, bu mecralarin
etkisinin Olcimlenmesi glinimiize oranla
olduk¢a zordu. Simdi ise hedef kitlelerimize,
¢ok daha hizli bir sekilde ulasabildigimizi ve
hatta ¢cok daha genis kitlelere ya da uluslararasi
arenadaki hedef kitlelere de rahatlikla
ulasabildigimizi soyleyebiliriz. Bu durum,
reklamin etkisi agisindan olduk¢a 6nemli.
Yaratici tarafta ise glinimiuzde, programlarin
kapasitesinin arttgini  gériiyoruz. Ornegin
onceden boya karistirilarak yapilan isler, artik
bilgisayar ortaminda ¢ok daha hizli bir sekilde
yapilabiliyor.

Ote vyandan sektér hakkinda sunu
soylemek mimkin; bugln reklamlar blylk
oranda online satis ve tliketime vyonelik
olarak islemeye basladi. Glnlmiuizde, bir

konusu olan ya da bizlere hikaye anlatan
reklamlardan ziyade, daha ¢ok dogrudan satisi
ya da sicak satisi hedefleyen reklamlari daha
stk goriyoruz. Ancak belirtmek gerekir ki,
yaraticiigin da sektorel olarak farkh yonleri
var. Mesela tiiketim sektoriinde yaraticilik 6n
planda olmayabilir ama onlarda da aslinda ¢ok
biylk yaraticihklar var. O gorsellerin, imajlarin
cok dikkat gekici olmasi gerektigi i¢in, aslinda
cok blyuk bir emek var arka tarafta. Ama
reklamlar, ¢ok hizli dondigu igin artik gbz ona
o kadar alisiyor ki bize veya tliketicilere siradan
gelmeye bashyor. Onun disinda yaraticilik
konusunda teknolojik materyallerin, 6rnegin
VR teknolojisinin ya da li¢ boyutlu gorseller ve
3D materyallerin cok daha kolay kullanilir hale
gelmeye basladigini soyleyebilirim. Bundan
dolay tasarim agisindan imgeleri olusturmak
yeni teknolojiler ile daha da kolaylasmaya
bagladi ve beklentiler de ona goére artmaya
basladi.

Tugce Acikgoz:
reklamcilara ne gibi
avantajlar sagladi?

Dijital teknolojiler,
donlisiimler ya da

N. Baris Yay: Onceden bizlerin reklam
araglari olarak belli basl araglarimiz olurdu
mesela, brostir, el ilani, katalog ya da ilan gibi.
Sosyal medya ile birlikte ise, artik her kitleye
ulasmak daha kolay olmaya basladi ¢linkQ
arttk her yere reklam verebiliyoruz. Web
sayfasindan tutun da sosyal medya kanallarina
kadar pek ¢ok alana reklam verebiliyoruz. Bu
sekilde aslinda dijital teknolojiler bize alan
acarak avantaj ve dontisiim sagladi.

Eda Turanci: Peki bahsettiginiz bu yeni
teknolojiler, geleneksel reklam araglarinin
geri plana atilmasina ya da eskisi kadar tercih
edilmemesine neden oldu mu?

N. Banig Yay: Kesinlikle, su anda zaten
bltceler biylik oranda sosyal medya ve
dijital pazarlama Uzerine kurulu. Artik kimse
kataloglara baski icin bir bitge ayirmiyor,
bunun yerine musteriler, online kataloglara
yoneliyor. Bugilin ciddi bitceler sosyal medya
reklamlarina ayriliyor ve musteriler sosyal
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medya Uzerinden reklam vermek istiyor. Basili
materyallerin bu anlamda etkisi kalmadi
demek mimkiin, sosyal medya agik ara 6ne
¢tkmis durumda.

Ancak burada bazi sektorel farklihklar
oldugunu da belirtmek gerekir. Ornegin bazi
firmalar ya da markalar, sektorel gliclerinin
gostergesi olsun diye ya da itibar saglamak
amaciyla ciddi boyutlarda basili kataloglar
yapmaya devam ediyor. Su anda sistem biraz
buna dondi, basili materyaller ya da prestij
kataloglari daha cok firmalarin kendi imaj
ve itibar calismalarinin bir parcasi haline
geldi. Bunun yani sira el brosiri dedigimiz
materyaller ise daha c¢ok hizli tiketim
Uriinlerinde 6rnegin gida sektoriinde kullanilir
hale geldi.

Zeynep Esra Olmez: Reklam yaratma
siirecinde ozgiin diisiince ve vyaraticlik
bakimindan dijitallesmenin artmasi ve yeni
medya iiriinlerinin fazlalasmasi sizce bu
yaraticilik siirecini nasil etkiledi?

N. Barig Yay: Dijital medyanin bu kadar
yaygin olmadigi dénemlerde yapilan cogu
isler birbirinin kopyas! oluyordu. Dijitallesme
yaraticiligl arttirdi bence ¢linki yapilan islerin
benzerligi glinimiizde daha ¢ok gorinir hale
geldi. Bu aslinda bizim sektdriimiz acisindan
oldukca iyi oldu. Yaratici fikirleri Gretmek
aslinda ¢cok 6nemli ve cok da degerli bir sey.
Yaptiginiz yaratici isin aynisini baska bir yerde
gormek istemediginiz icin, dijital teknoloji
benzerliklerin kolayca yakalanmasini sagladi.

Yagmur Turan: Sizce bu siiregte reklam ve
medya yatinmlarinda ne gibi degisiklikler
yasandi, degerlendirebilir misiniz?

N.Baris Yay: Genel anlamda dijitallesmesinin
artmasinin yani sira giinimizde yasadigimiz
pandemi kosullari da dijitallesme siireclerini
pek cok marka acisindan hizlandirdi diyebiliriz.
Ancak bir yandan da ozellikle pandemi
kosullarinda pek ¢cok markanin, hizli tiiketim
markalariharicinde, kendiiclerine donduklerini
soyleyebilirim. Bu sirecte bir takim markalar

bitcelerini daha c¢ok kendi yatirrmlarina
aktarirken, gida sektorl gibi hizhi tiketim
uriinleri ise online satisa yoneldiler. Ornegin
medikal malzemelerin satislari ciddi oranda
online platformlara kaydi. Bu slirecte markalar,
daha cok sosyal medya lzerinden pazarlamaya
déndiiler.Oteyandanpandemininbaslamasiyla
birlikte markalarin yani sira tiketiciler de her
seyi online olarak yiritebileceklerini gordiler.
Buna reklamverenler de dahil. Toplantilar,
gorismeler, etkinler gibi pek ¢ok seyin online
olarak yuratulebilecegi anlasildi.

Zeynep Esra Olmez: Peki sizce her seyin
online mecralara tasinmasinin avantajlari
ve dezavantajlari nelerdir? Evet zamandan
tasarruf gibi pek ¢ok sey agisindan avantajli
bir durum ancak sizce bu siire¢ nasil
degerlendirilebilir?

N. Baris Yay: Online mecralarin soyle bir
tehlikesi var; online mecrada tamamen goz
onindesiniz. Her seyiniz 6n planda, verdiginiz
her vaadin tutarlihgi ve dogrulugu olmak
zorunda ve bu siirecte tam anlamiyla bir gliven
duygusundan bahsedilmesi gerekiyor. Eger
bunlari saglayamazsaniz ¢ok biyik tehlikeden
bahsedebiliriz.

Eda Turanci: Pandemi siirecinde bazi
sektorler, 6rnegin egitim 6gretim tamamen
online mecralara dondii ancak bu siirecin
herkes igin tam anlamiyla verimli ve tercih
edilebilir olmadigini gordiik. Peki siz bu
sliiregte ajanstaki islerinizi nasil yiiriittiiniiz
kisaca bahseder misiniz?

N. Barig Yay: Pandemi silirecinde ve
genel olarak biz islerimizi e-postalar yoluyla
surduriyoruz ve bu sekilde iletisim kuruyoruz.
Bizim igin gelen bir talebin ya da aktarilan
bir bilginin yazili olmasi her zaman ¢ok daha
iyidir. Cogu zaman, iletisim yiz yize bile olsa,
konusmadan ziyade iletisimin yazili olmasi
bizler acisindan ¢ok daha avantajlidir. Bizden
talep edilen seyleri iyice anladiktan sonra
biz ona gobre yorumlayip g¢alismalarimiza
ve tasarimlarimiza basliyoruz. Diger tirli
sozIli bir bigcimde karar almak bizim igin
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daha tehlikeli. Ornegin telefonla bir ise onay
verildigi zaman, sonrasinda onay! veren Kkisi
“ben buna onay vermedim” diyebilir. Ancak
yazili sekilde yuritilen iletisim bizi bu anlamda
daha koruyucudur. Her seyin yazili olmasinin
daha glivenli olmasindan bahsedebiliriz. Bu
acidan da bakildiginda reklam sektoriniin
dijitallesmeye ve dijital iletisim bigimlerine ¢cok
daha acik oldugu soéylenebilir.

Merve Oztiirk: Geleneksel medya
reklamciligi ile dijital medya reklamciligini
karsilagtinrsak, avantajlar ve dezavantajlar
acisindan neler soyleyebilirsiniz?

N. Baris Yay: Bu aslinda ¢ok kapsamli ve
karmasik bir soru ancak genel hatlariyla
Ozetlersek geleneksel reklamlarin, 6rnegin bir
basilimateryalindahakalicioldugu soylenebilir.
Basili olan her seyin arsivlenmesi s6z konusu
oldugundan, bu anlamda geleneksel reklam
araglari dijital reklam araglarina gore ¢ok daha
kahcidir. Dijital araglar anlik gelisen seyler
oldugundan dolayi var olduklari platformdan
kaldinlabilir ya da bulundugu mecradan
rahatlikla silinebilir.

Bunun yani sira dijital mecralar, 6lgllebilir
olmalari agisindan avantaj saglarken bunlar
ile hedef kitlelere ulasmak ¢ok daha kolaydir.
Yani sira dijital mecralar ayni anda ¢ok daha
fazla sayida kisiye ulasmayi saglamaktadir.
Reklam c¢ok daha genis bir yayilim imkani
bulunmaktadir. Geleneksel mecralar ise sinirli
bir erisime sahiptir. Ornegin bir billboard
ya da reklam panosu, ancak bulundugu
yerden gecen insanlara erisimle sinirhdir.
Dijital mecralar cok fonksiyonlu bir yapiya
sahiptir. Dijital bir ac¢idan da tliketicilerle
etkilesim imkani sunmaktadir. Dijitalde diistk
maliyetler ile cok genis kitlelere ulasma sansi
bulunmaktadir. Hedef kitleden geri bildirim
alma diizeyi ise yliksektir. Geri dontslerin hizli
oldugu gorilmektedir. Ancak dijital reklam
araclarina insanlarin daha ylksek dizeyde
maruz kaldiklari da soylenebilir. Bu durum,
tiketici acisindan dezavantajli bir durum
olarak degerlendirilebilir. Dijital reklamin
tiketiciyi her yandan sardigi gorilmektedir.

Bu ise bazen tiketicilerde rahatsizlik duygusu
yaratmaktadir.

Geleneksel reklam araglarinda reklama
anlik midahaleler mimkin degildir ancak
dijital mecralardaki reklamda herhangi bir
sorun oldugunda anlik midahale, reklamin
geri cekilmesi gibi sirecler c¢ok daha
rahat islemektedir. Bdylece ortaya c¢ikan
hosnutsuzluklar ya da yapilan bir hata, dijitalde
cok daha hizli bir sekilde giderilebilir.

Harun Sener: Sunu sormak istiyorum,
oérnegin bir fikir liretemediniz ya da istediginiz
gibi bir fikir bulunamadi bu durumda ne
yapiyorsunuz? Ya da diinyada ¢ok tutmus bir
fikri sizde Tiirkiye’de denemek ister misiniz
yoksa tamamen 6zgiin olmak mi gerekiyor?

N. Barig Yay: Genelde bdyle bir durumla
karsilasmadik. Bizim reklam vyazarlarimiz
inanilmaz fikirler Uretiyorlar bazen bize 20
kadar fikirle geldiklerinde iclerinden elememiz
bile cok zor oluyor. Bu nedenle genelde
Uretim silirecinde zorlandigimizi sdyleyemem.
Ancak bu durum kendinizi gelistirmeniz,
bilgi sahibi olmaniz ve bakis acisinizi genis
tutmaniz, meraklarinizin fazla olmasi ile de
ilgili. ikinci soruya gelecek olursak ise, global
bir sekilde intihal (plagiarism) vyasak. Bir
miktar esinlenebiliyorsunuz ama tamamen
onun benzerini yapamazsiniz. Yapmak
yasaktir. Bu durumda hukuki bir yaptirnmla
karsilasabilirsiniz.

Eda Turanci: Giiniimiizde dijital platformlar
arasinda hangi mecralar Ozellikle O©ne
¢ikmaktadir? Mecralar arasinda da bir fark
var mi?

N. Baris Yay: Ornegin Google reklamlari
glinimiizde bir nebze geri planda kalmaya
basladi.  Tiketiciler genellikle markalar
Instagram (zerinden takip eder hale geldi. Ya
da LinkedIn (zerinden arastirmaya basladi.
Business tarafinda, daha c¢ok LinkedIn
popiilerlesmeye basladi. insanlar markalarinin
ya da kendilerinin kurumsal tanitimlarini
LinkedIn Uzerinden yapmaya basladilar.
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LinkedIn’de artik B2B pazarlamaya (business to
business- isletmeden isletmeye-sirketler arasi
pazarlama) yonelik calismalar siirdirdliyor.
Instagram ise, markalarin ya da influencerlarin
yarattigi etkiile beraber markalarin tiiketicilere
ulasim yeri haline geldi.

Eda Turanci: Peki influencer pazarlama
uygulamalar hakkinda ne diisliniiyorsunuz?
Bir reklamci olarak bu tir isbirliklerinin
gelecegini ve reklamciliga etkisini nasil
degerlendirebilirsiniz?

N. Baris Yay: Aslinda influencer isbirlikleri,
reklam sektoriini bir parca sekteye ugratiyor.
Bu tir isbirlikleri uzun vadede markalar igin
dezavantajli bir konum yaratabilir. Ornegin
elinde cep telefonu olan herkesin bir bicimde
tanitim videosu hazirlayabildigini goriyoruz.
Ancak burada ¢ok ucuz bir Gretim bigimi
yaratilmaya basladi. Fikir Gretmek maliyetli bir
durumdur. Fakat burada ¢ok diislik licretlere ve
hatta bazen (cretsiz yapilan tanitimlar oldugu
goriliyor. Bu durum markanin itibarini zaman
icinde zedeleyebilecek bir slire¢ yaratirken,
reklamcilarin 6niinde de 6nemli bir engel
teskil ediyor.

Zeynep Bagsoy: Dijitallesmenin ajans
isleyislerine, ajans yapilarina ve istihdam
siireclerine nasil ya da ne gibi yansimalari
oldu?

N. Baris Yay: Daha fazla istihdam sagladi
cUnki reklamciligin da alanlari, dallari artmaya
basladi. Simdi arttk geleneksel istihdam
bicimlerine ek olarak, Google reklamcisi, dijital
medya uzmani, video editérii, SEO uzmani
gibi uzmanlar da ajanslarda istihdam ediliyor.
Ayni zamanda uzaktan galismak da mimkiin
hale geldi. Bazi ajanslarin farkh sehirlerden
insanlari istihdam ettiklerini biliyoruz.

Safanur $ahin: Reklamcilar arasindaki kusak
farklari olusmaya basladi. Kusak farkhiliklari
dikkate alindiginda, reklamcilarin dijital
doniisiime adaptasyon siiregleri hakkinda ne
soyleyebilirsiniz?

N.Baris Yay: Aslindabu soruyu o jenerasyona
sormak gerekebilir ancak 6rnegin 35 senedir
reklamcilik yapan bazi reklamcilar, su an
benden daha iyi sosyal medya kullanabiliyor.

Eda Turanci: Peki tam tersi bir agidan
bakarsak o zaman reklamveren veya
misterileriniz boyutunda bdyle bir kusak
farki gozlemliyor musunuz?

N. Baris Yay: Evet reklamveren boyutunda
ise cok var. Ozellikle Ankara biraz daha koklii
markalarin ve bu anlamda daha geleneksel
reklam araglarini kullanan reklamverenlerin
oldugu birsehiroldugundandolayi, buradafarki
dahacok gozlemliyoruz. Reklamverentarafinda
sosyal medya, Instagram’da basit bir post gibi
algilanabiliyor ya da sosyal medyanin bununla
sinirh oldugu dusinilebiliyor. Gegmisten
gelen aliskanliklarla geleneksel reklamciligin
araglarinin ya da basili materyallerin verdigi
glvenirlilik hissi bazi sektorlerde ya da baz
kisilerde daha baskin olabiliyor. Tabii bu bir
sireg, onlar da zamanla kendi ihtiyaglari
dogrultusunda bu mecralara adaptasyon
sagliyorlar. Biz de onlara bu siiregte sosyal
medyanin faydalarini ve hedef kitleye ulasma
noktasindaki etkilerini anlatiyoruz. Onlar da
bazi durumlarda bu o6nerilerimizi kabul edip
denemeye basliyorlar ve bu araglarla hedef
kitlelere nasil ulastiklarini gormeye basladikea,
bu mecralari daha c¢ok benimsiyorlar.
Adaptasyon silirecinde, markanin sektori
ve hedef kitlesi de olduk¢a énemli. Ornegin
endustriyel Grlnler satan markalarin yalnizca
Instagram gibi mecralara odaklanmasi elbette
mantikl degil, bu markalarin baska ihtiyaglar
oldugundan tercih ettikleri mecralar da ona
gore sekilleniyor. Bu tarzisler yapan markalarin
sosyal medyalarini genel olarak bir itibar araci
olarak degerlendirebiliyoruz. Bu dogrultuda
sektore gore her mecranin farkh bir amaci
ortaya c¢ikabiliyor. Ancak geleneksel araglarin
etkisinin giderek azaldigini sdylemek mimkin
ve hatta bundan belki de 15 yil sonra dijitalde
de cok farkh seylerden bahsediyor olacagiz.
Sanal gerceklik, 3D gorseller ya da bugiin
bahsedilen metaverse diinyasi gibi.
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Cansu Baktir: Sizce genel olarak reklamcilik
sektorii gelecekte ne gibi doniigiimler
yasayacak?

N. Baris Yay: Reklamciligin ¢ok fazla dal
oldugu icin ashnda reklamcilik da kendi
icinde bir donlisim yasiyor ama elbette dijital
reklamciligin ¢cok daha fazla gelisecegi asikar.
Sanal gerceklik uygulamalari zamanla o©ne
cikabilir. Yazihm buglin oldukca 6n planda bu
nedenle reklamcilik alaninda da yazilimlarin
daha da 6nem kazanacagini sdyleyebilirim.

Giiney Kale: Reklamcilik sizce bir yetenek
isi mi yoksa ¢ok ¢calisma isi midir?

N. Baris Yay: Ben Universite zamaninda
yaptigim isleri gordigimde oldukg¢a eksik
buluyorum. Bu aslinda araba slirmek gibi, ilk
basta arabayi sirdiglinliz zaman sagina soluna
hakim olamiyorsunuz. Sonra ¢ok rahatlikla
kullanmaya basliyorsunuz. Bu da aslinda saf
yetenegin zamanla pismesi ile elde edilen bir
slire¢c. Bu nedenle yetenek isi oldugu kadar
¢alismanin da gerekli oldugunu belirtebilirim.
Yetenek aslinda bir ara¢ ancak sirekli bir
arastirma, kendini gelistirme ve yenileme ile
beslenecek bir sey bu. Mesela Adobe’un her
hafta bir glincellemesi ¢ikiyor bunlarin hepsini
takip etmek gerekiyor.

Zehra Boztas: Bir tasarim nasil olur, nelere
dikkat ediyorsunuz?

N. Baris Yay: Soyle soyleyeyim bu genis
kapsamli bir sey oldugu icin her sektorin
kendine ait bir marka dili var, font ailesi var.
Marka dili, hedef kitlesine gore renkler ve
imajlar kullaniyor. Mesela bizim misterimiz

olan bir marka, daha ¢ok genglere hitap ettigi
icin ben daha cok turuncunun, kirmizinin,
sarinin hakim oldugu daha renkli imajlar
veriyorum. Sloganlarda ayni sekilde daha
eglenceli ve sempatik bir dille hazirlaniyor.
Yani tasarim siireci, marka diline gére yapiliyor.

Mahmut Duman: Son olarak sunu sormak
istiyorum, Google Ads reklamlari bugiin
markalara olduk¢a 6nemli imkanlar sunuyor.
Ogrenciler olarak bu konuda ve genel
anlamda reklamcilik sektoriinde kendimizi
gelistirmek istersek, neler yapabiliriz bize
neler 6nerebilirsiniz?

N. Barnis Yay: Google Ads reklamlarini
gelistirebilmek icin 6ncelikle bir projenizin
olmasi gerekir. Bu proje Uzerinde c¢alisarak
aslinda kendinizi gelistirebilirsiniz. Oncelikle bir
fikrin, Grlnln ya da bu mecralarda reklamini
verebileceginiz bir seyin olmasi gerekiyor.

Merve Oztiirk: Bize reklamcilik sektoriinde
gitme yolunda ne onerirsiniz? Bagarili olmak
icin ne yapmamiz gerekir?

N. Baris Yay: Son olarak sunu soyleyebilirim,
oncelikle siz reklam sektoriinde hangi isi
seviyorsaniz, merakiniz ya da yeteneginiz
var onu bilmelisiniz. Clnklu burada da bir
takim farkh is tanimlari var. Reklam yazari mi
olmak istiyorsunuz, SEO uzmani mi olmak
istiyorsunuz, tasarimci mi olmak istiyorsunuz,
bu konulardan hangisine yatkinsaniz onunla
ilgili her seyi 6grenmeye c¢alismalisiniz. O
konuda neler yapabilirim sorusunu kendinize
sorun. Ondan sonra da kendinizi tanitmaya
veya network elde etmeye ¢aligin.
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Oz

Sosyal ag siteleri (SAS), merak uyandiran olanaklari
ve erisimleriyle akademik ve endUstri arastirmacilarinin
giderek artan bir sekilde ilgisini cekmektedir. Journal of
Computer-Mediated Communication’in bu 6zel tema
sayisl, ortaya ¢ikan olgular Gzerine yapilmis arastirmalari
bir araya getirmektedir. Giris niteligindeki bu makalede,
SAS’In Ozelliklerini agikliyoruz ve kapsamli bir tanim

Abstract

Social network sites (SNSs) are increasingly
attracting the attention of academic and industry
researchers intrigued by their affordances and reach.
This special theme section of the Journal of Computer-
Mediated Communication brings together scholarship
on these emergent phenomena. In this introductory
article, we describe features of SNSs and propose

*: boyd, d. ve Ellison, N. B. (2008). Social Network Sites: Definiton, History, and Scholarship. Journal of Computer-Mediated Communication 13, 210-230
**: Yazarlardan geviri ve yayinlanma izni alinmistir. Makalenin orijinalliginin bozulmamasi igin geviri yapilan derginin yazim kurallarina sadik kalinmistir.

Oneriyoruz. Ardindan, bu tir sitelerin tarihine iliskin
onemli degisikleri ve gelismeleri tartisarak bir bakis
acisi sunuyoruz. SAS ile ilgili mevcut arastirmalari kisaca
Ozetledikten sonra, bu 6zel sayida makaleleri tartisiyor
ve gelecekteki arastirmalar icin degerlendirmelerle
sonuglandiriyoruz.

a comprehensive definition. We then present one
perspective on the history of such sites, discussing key
changes and developments. After briefly summarizing
existing scholarship concerning SNSs, we discuss
the articles in this special section and conclude with
considerations for future research.
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Giris

Ortaya ciktiklarindan bu yana MySpace, Facebook, Cyworld ve Bebo gibi sosyal ag siteleri
(SAS), pek cogu busiteleri glinlik pratiklerine dahil eden milyonlarca kullaniciyi kendine cekmistir.
Bu yaziitibariyle, cok farkliilgi alanlarini ve uygulamalari destekleyen gesitli teknolojik olanaklara
sahip yuzlerce SAS bulunmaktadir. Temel teknolojik 6zellikleri birbiriyle olduk¢a uyumlu olmakla
birlikte, SAS etrafinda ortaya ¢ikan kdlturler cesitlilik gostermektedir. Pek cok site, 6nceden
var olan sosyal aglarin siirdirilmesini desteklemekte, ancak digerleri; yabancilarin ortak ilgi
alanlari, siyasi gorisler veya faaliyetler temelinde baglanti kurmasina yardimci olmaktadir. Bazi
siteler farkli kullanicilara hitap ederken, digerleri ortak dile veya paylasilan irksal, cinsel, dini veya
milliyet temelli kimliklere dayali olarak insanlari gekmektedir. Siteler ayrica mobil baglanti, blog
olusturma ve fotograf/video paylasimi gibi yeni enformasyon ve iletisim araglarini ne dlgtide
dahil ettiklerine gore de farkhlik gostermektedir.

Farkli alanlardan akademisyenler, sitelerin pratiklerini, uygulamalarini, kaltirini ve
anlamini, ayrica kullanicilarin sitelerle etkilesimini anlamak igin SAS'I incelemistir. Journal
of Computer-Mediated Communication’in bu 6zel tema sayisi, cesitli metodolojik teknikler,
kuramsal gelenekler ve analitik yaklasimlar kullanarak, sosyal ag sitelerinin genis bir yelpazesini
analiz eden benzersiz bir makale kiimesini bir araya getirmektedir. Bu sayida bu makaleleri
derlemekteki amacimiz, bu siteler ile ilgili bazi disiplinler arasi arastirmalari ortaya koymaktr.

Bu girisin amaci, bu derlemedeki makaleler icin kavramsal, tarihsel ve bilimsel bir baglam
saglamaktir. Bir sosyal ag sitesini neyin olusturdugunu tanimlayarak basliyoruz ve daha sonra,
kisisel gortismelerden, sitelerin herkese acik hesaplarindan ve zaman icindeki degisimlerinden
yola cikarak SAS’In tarihsel gelisimi hakkinda bir bakis agisi sunuyoruz. Bunun ardindan, SAS
hakkindaki son arastirmalari gézden geciriyoruz ve 6énemli calismalari kavramsallastirmaya ve
vurgulamaya calisiyoruz. Arastirmayi; bu 6zel sayida yer alan makaleleri iceren bir aciklama ve
gelecekteki arastirmalar icin 6nerilerle sonuclandiriyoruz.

Sosyal Ag Siteleri: Bir Tanim

Sosyal ag sitelerini; bireylere (1) sinirh bir sistem iginde herkese agik ya da yari-agik profil
olusturma(2), baglantida oldugu diger kullanicilarin bir listesini goriintiileme (3), baglanti listeleri
ile sistem icinde baskalar tarafindan yapilanlari gérebilme ve site icinde gezinmeye olanak
saglayan web-tabanli hizmetler olarak tanimliyoruz. Bu baglantilarin dogasi ve adlandiriimasi
siteden siteye degisebilmektedir.

Bu olguyu tanimlamak icin “sosyal ag sitesi” kavramini kullanirken, kamusal sdylemde bu
kavram “sosyal ag olusturmasiteleri” seklinde de gériinmektedir ve bu iki kavram siklikla birbirinin
yerine kullaniimaktadir. iki nedenden dolayi “ag olusturma” terimini kullanmamayi sectik: vurgu
ve kapsam. “Ag olusturma” genellikle yabancilar arasinda iliski baslatmayi vurgulamaktadir. Bu
sitelerde ag olusturmak mimkin olsa da, bir cogunda birincil pratik bu degildir ve onlari diger
bilgisayar-aracili iletisim (BAI) bicimlerinden ayiran sey de bu degildir.

Sosyal ag sitelerini benzersiz yapan, bireylerin yabancilarla tanismasina imkan vermeleri
degil, daha ziyade kullanicilarin sosyal aglarini kurmalarini ve gériiniir kilmalarini saglamalaridir.
Bu, bireyler arasinda normalde kurulmayacak baglantilarin kurulmasiyla sonuclanabilir, ancak
genellikle amag bu degildir ve bu bir araya gelmeler siklikla bazi cevrimdisi baglantilari paylasan
“ortiik baglar” (Haythornthwaite, 2005) arasindadir. SAS’In ¢ogunda, katilimcilarin mutlaka
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“ag olusturmasi” veya yeni insanlarla tanismayi istemesi gerekmez; bunun yerine, 6ncelikle
genis sosyal aglarinin bir parcasi olan insanlarla iletisim kurarlar. Bu parcali sosyal agi, bu
sitelerin elestirel bir diizenleyici 6zelligi olarak vurgulamak amaciyla, “sosyal ag siteleri” olarak
tanimhyoruz.

SAS, cok gesitliteknik 6zellikler saglamis olmakla birlikte, belkemikleriniaynizamandasistemin
kullanicilari olan ve Arkadaslar® listesini acik olarak sergileyen goriinir kisiler olusturmaktadir.
Profiller, kisinin “kendisini yazarak var edebilecegi” benzersiz sayfalardir (Sunden, 2003, s.3). Bir
SAS’a katildiktan sonra, kisiden bir dizi soru iceren formlari doldurmasi istenir. Profil, genellikle
yas, konum, ilgi alanlari ve “hakkimda” bolimu gibi tanimlayicilari igeren bu sorularin cevaplari
kullanilarak olusturulur. Pek ¢cok site, kullanicilari bir profil fotografiyliklemeye de tesvik eder. Bazi
siteler, kullanicilarin multimedya icerigi ekleyerek veya profillerinin goérinimiini ve kullanimini
degistirerek profillerini gelistirmelerine imkan tanir. Facebook gibi diger siteler, kullanicilarin

profillerini gelistiren modiiller (“Uygulamalar”) eklemesini saglar.

Baslica Sosyal Ag Sitelerinin Bagslangig Tarihleri

Resim 1 Bircok baslica SAS’In baslangic tarihlerinin zaman cizelgesi ve topluluk sitelerinin
SAS ozellikleriyle yeniden baslatildigi tarihler
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Bir profilin gorlinlirlGgu siteye ve kullanicinin takdirine gore degisiklik gosterir. Varsayilan
olarak, Friendster ve Tribe.net sitelerindeki profiller, arama motorlari tarafindan taranmakta
ve goriintlileyenin hesabi olup olmadigina bakilmaksizin onlari herkese goriiniir yapmaktadir.
Alternatif olarak, LinkedIn, gorintiileyenin Ucretli bir hesabi olup olmadigina bagl olarak ne
gorebilecegini kontrol etmektedir. MySpace gibi siteler kullanicilarin profillerinin herkese mi
yoksa “Yalnizca arkadaslar”’a mi agik olacagini se¢melerine olanak tanimaktadir. Facebook
farkli bir yaklasim benimsemektedir — varsayilan olarak, ayni “agin” parcasi olan kullanicilar, bir
profil sahibi aglarindaki kisilere izin vermeyi reddetmeye karar vermedigi miiddetce birbirinin
profilini gorebilir. Goriinim ve erisim ile alakal yapisal farkhliklar, SAS'in kendilerini birbirinden
ayirmasinin baslica yollarindan biridir.

Bir sosyal ag sitesine katildiktan sonra, kullanicilardan iliski icinde olduklari kisileri sistemde
tanimlamalariistenir. Builiskilerin etiketi siteye gore farklilik gosterir — popiler terimler arasinda
“Arkadaslar”, “Kisiler” ve “Hayranlar” bulunur. Pek ¢ok SAS, Arkadaslik i¢in iki yonli onay
gerektirir, ancak bazilari gerektirmez. Bu tek-yonll baglar bazen “Hayranlar” veya “Takipgiler”
olarak nitelendirilir, ancak birgcok site bunu “Arkadaslar” olarak isimlendirir. “Arkadaslar” kavrami
yaniltici olabilir, ¢iinkii baglanti glinlik konusma dilinde her zaman arkadaslik anlamina gelmez
ve insanlarin baglanti kurma nedenleri farklihk gosterir (boyd, 2006a).

Baglantilarin halka agik olarak gosterilmesi, SAS’in 6nemli bir bilesenidir. “Arkadaslar” listesi
her bir arkadasin profiline baglantilar icerir ve goriintiileyenlerin arkadas listelerine tiklayarak ag
grafigini olusturmalarina imkan saglar. istisnalar olmakla birlikte, cogu sitede “Arkadaslar” listesi,
profili gériintiileme izni olan herkes tarafindan gériilebilir. Ornegin, bazi MySpace kullanicilari,
“Arkadaslar” ekranini gizlemek igin profillerini hacklemistir ve LinkedIn, kullanicilarin aglarini
gorintulemeyi devre digi birakmalarina izin vermektedir.

Cogu SAS, ayni zamanda kullanicilarin Arkadaslarinin profillerine mesaj birakmalari igin bir
mekanizma saglar. Siteler bu 6zellik icin cesitli etiketler kullansa da, bu 6zellik genellikle “yorum”
birakmayi icerir. Ek olarak, SAS genellikle internet mailine benzer 6zel bir mesajlasma 6zelligine
sahiptir. Hem 6zel mesajlar, hem de yorumlar SAS’in ¢cogunda popdller olsa da, evrensel olarak
mevcut degildir.

Tum sosyal ag siteleri bu sekilde baslamadi. QQ bir Cin anlik mesajlasma hizmeti olarak
basladi, LunarStorm bir topluluk sitesi olarak, Cyworld bir Kore tartisma forumu araci olarak
ve Skyrock (eski adiyla Skyblog), SAS ozelliklerini eklemeden 6nce bir Fransiz blog servisiydi.
1995’te kurulan ve okula bagh kuruluslarin bir rehberi olan Classmates.com, SAS popller
olduktan sonra “Arkadaslar” listesi bolimiini desteklemeye basladi. AsianAvenue, MiGente
ve BlackPlanet 2005-2006 yilinda SAS 6zellikleri ve yapisi ile yeniden kurulmadan 6nce, sinirli
“Arkadaslar” islevselligine sahip erken dénem popliler etnik topluluk siteleriydi.

Profiller, arkadaslar, yorumlar ve 6zel mesajlasmanin 6tesinde SAS 6zellikleri kullanici tabani
acisindan blyuk farkhliklar gosterir. Bazilari fotograf paylasma veya video paylasma kapasitesine
sahiptir; digerleri yerlesik blog ve anlik mesajlasma teknolojisine sahiptir. Cep telefonuna 6zel
SAS (0rn; Dodgeball) bulunmaktadir, ancak bazi web tabanl SAS da sinirli mobil etkilesimleri
destekler (6rn; Facebook, Myspace ve Cyworld). Cogu SAS, belirli cografi bolgelerden veya
dil gruplarindan insanlari hedef alir, ancak bu her zaman sitenin kitlesini belirlemez. Ornegin
Orkut, Amerika Birlesik Devletleri’nde yalnizca ingilizce bir arayiizle kuruldu, ancak Portekizce
konusan Brezilyalilar hizla baskin kullanici grubu haline geldi (Kopytoff, 2004). Bazi siteler belirli
etnik, dini, cinsel yonelim, siyasi veya diger kimlik odakli kategoriler géz 6niinde bulundurularak
tasarlanmistir. Sahiplerinin profillerini yonetmesi zorunluluguna ragmen, képekler (Dogster) ve
kediler (Catster) icin bile SAS vardir.
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SAS genellikle genis capta erisilebilir olacak sekilde tasarlanirken, cogu baslangicta homojen
kitleleri kendine ceker, tasarimcilarin maksadi bu olmasa bile, bu nedenle kendilerini milliyet,
yas, egitim dlizeyi veya tipik olarak toplumu parcalara ayiran (Hargittai, bu sayi) diger faktorlere
gore ayirmak igin kullanan gruplar bulmak olagandisi bir durum degildir.

Sosyal Ag Sitelerinin Bir Tarihi
ilk villar

Yukaridaki tanima gore, ilk taninabilir sosyal ag sitesi 1997’de hizmete girdi. SixDegrees.com,
kullanicilarin profiller olugturmasina, arkadaslarinilistelemelerine ve 1998’denitibaren “Arkadas”
listelerinde gezinmelerine imkan sagladi. Bu Ozelliklerin her biri elbette, SixDegrees’den 6nce
bir sekilde mevcuttu. Baslica tanisma sitelerinin cogunda ve bircok topluluk sitesinde profiller
bulunmaktaydi. AIM ve ICQ yakin arkadas listeleri “Arkadas” listelerini destekledi, ancak bu
Arkadaglar baskalari tarafindan gérilmedi. Classmates.com, insanlarin liseleri veya kolejleri ile
iliski kurmasina ve katilan diger kisilerle ilgili agda gezinmelerine imkan tanidi, fakat kullanicilar
yillar boyunca profil olusturamadi veya Arkadaslari listeleyemedi. Bu 6zellikleri birlestiren ilk
site; SixDegrees oldu.

SixDegrees, insanlarin baskalariyla baglanti kurmasina ve mesaj gondermesine yardimci olan
bir arag olarak kendisini tanitti. SixDegrees milyonlarca kullaniciyl cezbetse de, stirdirilebilir
bir kurulus olmayi basaramadi ve 2000 yilinda hizmeti sonlandirdi. Geriye déniip baktiginda,
SixDegrees’in kurucusu, sitenin zamanin otesinde olduguna inanmaktadir (A. Weinreich,
kisisel goriisme, 11 Temmuz 2017). insanlar internete coktan akin etmis olmakla birlikte,
cogunun cevrimici olan genis Arkadas aglari yoktu. ilk benimseyenler arkadashk isteklerini
kabul etmelerinin ardindan yapacak ¢ok az sey oldugundan sikayet etti ve kullanicilarin ¢cogu
yabancilarla tanismayla ilgilenmedi.

1997°den 2001’e kadar, bir dizi topluluk araci gesitli profil birlesimlerini ve herkese agik
olan “Arkadaslar” bolimini desteklemeye basladi. AsianAvenue, BlackPlanet ve MiGente,
kullanicilarin kisisel, profesyonel ve flort profilleri olusturmasina izin verdi. Kullanicilar, bu
baglantilar icin onaya gerek olmadan kisisel profillerinde arkadaslarini tanimlayabilirdi (O.
Wasow, kisisel gorlisme, 16 Agustos 2007). Benzer sekilde 1999'da piyasaya suruldikten kisa
bir stire sonra LiveJournal, kullanici sayfalarina tek yonlt baglantilari dahil etti. Livelournal’in
yaraticisi bu “Arkadaslar” 6zelliginin, yakin Arkadaslar listesi anlik mesajlasma 6zelliginin
ardindan tasarlandigini disinmektedir (B. Fitzpatrick, kisisel goriisme, 15 Haziran 2007),
LiveJournal’dainsanlar glincelerini takip etmek igin digerlerini “Arkadaslar” olarak isaretlemekte
ve gizlilik ayarlarini yapmaktadir. Kore sanal diinya sitesi CyWorld 1999°da faaliyete gecti ve
2001 yilinda diger sitelerden bagimsiz olarak SAS ozelliklerini biinyesine katt (bkz. Kim&Yun,
bu sayi). Benzer sekilde, isve¢ web toplulugu LunarStorm 2000 yilinda kendisini bir SAS olarak
yeniden sekillendirdiginde, arkadas listesi, ziyaretgi defterleri ve giinlik sayfalarini biinyesinde
barindiriyordu (D. Skog, kisisel gériisme, 24 Eylll 2007).

SAS’In bir sonraki dalgasi, insanlarin is aglarindan yararlanmalarina yardimci olmak igin
2001 yilinda Ryze.com’un piyasaya surilmesiyle basladi. Ryze’in kurucusu siteyi ilk olarak basta
gelecegin bircok sosyal aginin arkasinda yer alan girisimciler ve yatirimcilar olmak (izere San
Francisco is ve teknoloji toplulugunun Gyeleri olan arkadaslari ile tanistirdi (A. Scott, kisisel
gériisme, 14 Haziran 2007). Ozellikle Ryze, Tribe.net, LinkedIn ve Friendster’in arkasindaki
kisiler, kisisel ve profesyonel olarak birbirine siki sikiya bagliydi. Rekabet etmeden birbirlerini
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destekleyebileceklerine inaniyorlardi (Festa, 2003). Sonug olarak Ryze, hicbir zaman kitlesel bir
popllerlik kazanmadi. Tribe.net sadik nis bir kullanici tabanini ¢ekmek igin blyldi. LinkedIn
gliclu bir ticari hizmet haline geldi ve Friendster, “internet tarihinin en biiyiik hayal kirikliklarindan
biri” olarak en dikkate deger site oldu (Chafkin, 2007, s.1).

Her 6nemli olgunun tarihinde oldugu gibi, bizimki de zorunlu olarak eksiktir. Gelecek
bollimde, is, kiltur ve arastirma ortamini sekillendiren temel ti¢ SAS olan; Friendster, MySpace
ve Facebook’u tartisiyoruz.

Friendster’in Yiikselisi (ve Diisiisii)

Friendster, Ryze’in sosyal bir tamamlayicisi olarak 2002 yilinda ortaya cikti. Site, kazanch
bir cevrimici tanisma sitesi olan Match.com ile rekabet etmek icin tasarlanmisti (Cohen, 2003).
Cogu tanisma sitesi insanlari benzer ilgi alanlarina sahip yabancilarla tanistirmaya odaklanirken,
Friendster; arkadaslarin arkadaslarinin yabancilardan daha iyi romantik partnerler olacagi
varsayimina dayanarak, arkadaslarin arkadaslarinin bulusmasina yardimci olmak icin tasarlandi
(J. Abrams, kisisel goriisme, 27 Mart 2003). Friendster, siteye seklini veren ve ilk benimseyen (g
grup arasinda ilgi gérdi — bloggerlar, Burning Man sanat festivalinin katimcilari ve gay erkekler
(boyd, 2004) — ve mayis 2003’te geleneksel basinda yer almadan dnce agizdan agza dolasarak
300.000 kullaniciya ulasti (O’Shea, 2003).

Friendster’in popllaritesi arttik¢a site teknik ve sosyal zorluklarla karsilasti (boyd, 2006b).
Friendster’in sunuculari ve veritabanlari, hizli bliyiimeyi kaldiracak donanima sahip degildi ve
e-postay! Friendster ile degistiren kullanicilari hayal kirikhgina ugratarak site diizenli olarak
glclint kaybetti. Organik blylume, tutarli bir topluluk olusturmak icin kritik 6neme sahip
oldugundan, siteyi medyadan 6grenen yeni kullanicilarin hlicumu kiiltlrel dengeyi bozdu. Ayrica,
Ustel bliyiime, sosyal baglamlarda bir ¢okis anlamina geliyordu: Kullanicilar, yakin arkadaslarinin
yaninda patronlariyla ve eski sinif arkadaslariyla yiiz ylize gelmek zorunda kaldi. Meseleleri
karmasik hale getiren Friendster, sadik kullanicilarinin faaliyetlerini kisitlamaya basladi.

Friendster’in ilk tasarimi, kullanicilarin dort dereceden daha uzakta olan (arkadaslarin-
arkadaslarinin-arkadaslarinin-arkadaslari) profillerini gortintiilemelerini kisitladi. Ek profillerini
goriintilemek icin kullanicilar, erisimlerini genisletmek maksadiyla tanidiklari ve ilging gérdikleri
yabancilari eklemeye basladi. Bazilari “en popliler” bir 6zellik araciligiyla dolayli olarak tesvik
edilen bir etkinlik olan “Arkadaslar”i toplu olarak eklemeye basladi. Esas toplayicilar, ikonik
kurgusal karakterleri temsil eden sahte profillerdi: Gnliler, konseptler ve benzeri diger varliklar.
Sahte profillerin yasaklanmasina ve “en popiiler” 6zelligin ortadan kalkmasina sebep olan
bu “Fakesterler” sirketi cileden cikardi (boyd, baskida-b). Fakesterlar’i gercekte cok az kisi
olustururken, daha bircok kisi eglence icin Fakesterlar’i internette aramaktan veya tanidiklari
insanlari bulmak icin islevsel Fakesterlar’i (6rnegin; Brown University) kullanmaktan keyif aldi.

Fakesterlar’in (ve gercekci olmayan fotograf kullanmayi secen gercek kullanicilarin) aktif
olarak silinmesi, bazilarina sirketin kullanicilarin gikarlarini paylasmadiginin isaretini verdi. ilk
benimseyenlerin pek ¢ogu, teknik zorluklar, sosyal ¢catismalar ve kullanicilar ile site arasindaki
glvenin kopmasi nedeniyle siteden ayrildi. (boyd, 2006). Ancak, ayni zamanda ABD’de dislse
gecmisken, Filipinler, Singapur, Malezya ve Endonezya’da popdilaritesi hizla arth (Goldberg,
2007).
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SAS Anaakimi Vurdu

2003’ten itibaren, sosyal yazilim analiz uzmani Clay Shirky’nin (2003) BSAHD “Baska Sosyal
Ag Hizmeti Daha” (YASNS: Yet Another Social Networking Service) terimini kullanmasina neden
olan birgok yeni SAS hizmete basladi. Bunlarin ¢ogu, Friendster’in erken basarisini taklit etmeye
veya belirli demografiyi hedeflemeye calisan profil merkezli siteler seklini aldi. Sosyal olarak
diizenlenmis SAS genis kitleleri talep ederken; LinkedIn, Visible Path ve Xing (eski adiyla OpenBC)
gibi profesyonel siteler is insanlarina odaklandi. Dogster gibi “tutku-merkezli” SAS (T. Rheingold,
kisisel gorisme, 2 Agustos 2007), yabancilarin ortak ilgi alanlarina dayali olarak baglant
kurmasina yardimci oldu. Care2, aktivistlerin bulusmasina yardimci olurken, Couchsurfing
seyahat edenleri kanepesi olan insanlarla bir araya getirirdi ve MyChurch Hristiyan kiliselerini
ve Uyelerini bulusturdu. Dahasl, sosyal medya ve kullanici tirevli igerik olgusu arttikga, medya
paylasimina odaklanan web siteleri SAS 6zelliklerini uygulamaya ve kendileri birer SAS olmaya
basladi. Flickr (fotograf paylasimi), Last.FM (muzik dinleme aliskanhklar) ve YouTube (video
paylasimi) bu 6rnekler arasindadir.

Silikon Vadisi’nde hizmete giren girisim-destekli isletmelerinin bollugu ile, blyilk sirketler
tarafindan kurulmus olsalar bile baska yerde popiilerlik kazanan SAS’a az sayida insan
dikkat kesildi. Ornegin; Google’in Orkut’u sirdiiriilebilir bir ABD kullanici tabani olusturmayi
basaramadi, ancak bir “Brezilyali akini” (Fragoso, 2006) Orkut’u Brezilya’nin ulusal SAS’1 yapt.
Ayni sekilde Microsoft’'un Windows Live Spaces’i (diger adiyla MSN Spaces) de Amerika’da sicak
karsilanmasi icin hizmete girdi ancak baska yerlerde son derece popliler hale geldi.

MySpace, Silikon Vadisi’'nden yiizlerce mil uzakta, Santa Monica California’da baslatildiginda
cok az analiz uzmani ve gazeteci onu fark etti. Kurucu Tom Anderson’a goére (kisisel gortisme,
2 Agustos 2007) MySpace; Friendster, Xanga ve AsianAvenue gibi sitelerle rekabet etmek icin
2003 yilinda kuruldu. Kurucular uzaklasmis Friendster kullanicilarinin ilgisini cekmek istediler
(T. Anderson, kisisel goriisme, 2 Subat 2006). Friendster’in Ucretli bir hizmet sunacagina dair
soylentilerin ortaya ¢ikmasinin ardindan, kullanicilar Tribe.net ve Myspace dahil olmak Uzere
insanlari alternatif SAS’a katilmaya tesvik eden Friendster mesajlari yayinladilar (T. Anderson,
kisisel goriisme, 2 Agustos 2007). Bu nedenle MySpace; Friendster’in ilk kullanicilarinin
yabancilasmasindan yararlanarak hizla blyladi. Digerlerini siteyi degistirmeye tesvik eden
ozellikle dikkate deger bir grup, profil diizenlemelerine uyum saglamada basarisiz olan bagimsiz
rock gruplariydi.

MySpace -onlar distnilirek baslatiimamis olsa da-, mizik gruplari tarafindan memnuniyetle
karsilandi. Los Angeles bélgesinden bagimsiz rock gruplari profiller olusturmaya basladi ve yerel
destekciler popliler kullipler icin VIP gecislerin reklamini yapmak maksadiyla MySpace’i kullandi.
Meraki uyanan MySpace, onlari nasil destekleyebileceklerini 6grenmek icin yerel mizisyenlerle
temasa gecti (T. Anderson, kisisel gériisme, 28 Eylll 2006). Gruplar MySpace biliyiimesinin tek
kaynagi degildi, ancak gruplar ve hayranlar arasindaki simbiyotik iliski MySpace’in eski Friendster
kullanicilarinin 6nline gecmesine yardimci oldu. Gruplar ve hayranlar dinamigi karsilikli ¢ikara
dayaliydi. Gruplar hayranlarla iletisim kurabilmek isterken, hayranlar en sevdikleri gruplarin
ilgisini cekmek istedi, kimlik ve aidiyet belirtmek icin “Arkadas” baglantilarini kullandi.

Ayrica MySpace, dizenli olarak kullanici talebine gore ozellikler ekleyerek (boyd, 2006b)
ve kullanicilarin sayfalarini kisisellestirmelerine izin vererek kendisini farkhlastirdi. Bu “6zellik”
ortaya cikti ciinkti MySpace kullanicilarin profillerini cerceveleyen formlarda HTML eklemelerini
kisitlamadi. Kullanicilari benzersiz MySpace arka planlari ve tasarimlari olusturma konusunda
desteklemek icin web’de bir kopyala/yapistir kod kiltiirii ortaya cikti (Perkel, baskida).
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Gencgler, 2004'te toplu halde MySpace’e katilmaya basladilar. Daha yash kullanicilarin aksine,
cogu geng Friendster’a hic girmedi. Bazilari en sevdikleri gruplarla baglanti kurmak istedikleri
icin katildi, digerleri daha blyik aile tyeleri araciligiyla siteye giris yapti. Gengler kaydolmaya
basladiginda, arkadaslarini da katilmaya tesvik ettiler. Resit olmayan kullanicilari reddetmek
yerine, MySpace kullanici politikasini resit olmayanlara izin verecek sekilde degistirdi. Site
buyiudukce, U¢ farkh populasyon olusmaya basladi: mizisyenler/sanatgilar, gencler ve
Universite mezunu kentsel sosyal kalabalik. Genele bakildiginda muzik gruplari harici son iki
grup birbirleriyle etkilesime girmedi. 2004 boyunca ana akim basinda yer almamasi nedeniyle,
sitenin artan popdularitesini ¢cok az kisi fark etti.

Daha sonra, Temmuz 2005’te News Corporation, MySpace’i 580 milyon dolara satin alarak
(BBC, 2005) medyanin buydk ilgisini ¢ekti. Ardindan, givenlik sorunlari MySpace’i sikintiya
soktu. Site, yetiskinler ve resit olmayanlar arasindaki bir dizi cinsel etkilesime sebep oldu ve yasal
islem yapilmasina yol a¢ti (Consumer Affairs, 2006). Arastirmalar endiselerin abartilh oldugunu
gosterse de, seks avcilari ile ilgili ahlaki bir panik hizla yayildi (Bahney, 2006)2.

Kiiresel Bir Olgu

MySpace; ABD’de ve yurtdisinda medyanin ¢ogunlugunun ilgisini ¢ekerken, SAS diinya
capinda hizla cogaliyor ve popllaritesi artiyordu. Friendster; Pasifik Adalari’'nda ilgi gordu.
Orkut; Hindistan’da hizla bliyiimeden 6nce Brezilya’da 6nde gelen SAS oldu (Madhavan, 2007).
Mixi; Japonya’da yaygin bir sekilde benimsendi. LunarStorm; isve¢’te basarili oldu. Hollandali
kullanicilar Hyves’i benimsedi, Grono; Polonya’yi ele gecirdi. Hi5; Latin Amerika, Gliney Amerika
ve Avrupa’daki daha kiiclik Ulkelerde kabul edildi. Bebo; Birlesik Krallik, Yeni Zelanda ve
Avustralya’da ¢cok popliler oldu. Ek olarak, daha 6nce popiler olaniletisim ve topluluk hizmetleri
SAS ozelliklerini uygulamaya basladi. Cin’in QQ anlik mesajlasma hizmeti; profiller ekleyerek
ve Arkadaslari gorinir hale getirdiginde (MclLeod, 2006), forum araci Cyworld; ana sayfalari
ve Arkadaslar tanitarak Kore pazarini kdseye sikistirdiginda (Ewers, 2006) aninda diinyanin en
blyik SAS’I haline geldi.

Tum SAS ozelliklerine sahip blog hizmetleri de popller oldu. Amerika’da Xanga, Livelournal
ve Vox gibi SAS 6zelliklerine sahip blog araglari genis kitleleri kendine ¢ekti. Skyrock; Fransa’da
hiikim siirmekte ve Windows Live Spaces; Meksika, italya ve ispanya da dahil olmak lzere
diinya capinda ¢ok sayida pazara hakim olmaktadir. MySpace’ten biylik olmasa da QQ, Orkut
ve Live Spaces gibi biiyiik SAS, ABD’de ve ingilizce konusulan medyada ¢ok az yer almakta ve bu
da onlarin gidisatini takip etmeyi zorlastirmaktadir.

Nis Topluluklarin Genislemesi

Bu acik hizmetlerin yani sira, daha genis bir kitleye yayllmadan 6nce nis demografiyi
desteklemek icin diger SAS hizmete girdi. Onceki SAS’tan farkli olarak, Facebook yalnizca farkli
Universite aglarini desteklemek lizere tasarlanmisti. Facebook; 2004’(lin baslarinda Harvard’a 6zel
bir SAS olarak olusturuldu (Cassidy, 2006). Katilmak icin bir kullanicinin “harvard.edu” uzantili
e-posta adresine sahip olmasi gerekiyordu. Facebook diger okullari desteklemeye basladikga,
bu kullanicilarin ayni zamanda bu kurumlarla iliskili Gniversite e-posta adreslerine sahip olmalari
istendi. Bu, siteyi nispeten kapali tutan ve kullanicilarin siteyi samimi, 6zel bir topluluk olarak
algilamasina katkida bulunan bir 6zellik oldu.

Eylil 2005’ten itibaren Facebook; lise 6grencilerini, kurumsal aglardaki profesyonelleri ve
nihayetinde herkesi kapsayacak sekilde genisledi. Kaydolmanin agiimasindaki degisiklik, yeni
kullanicilarin kapali aglardaki kullanicilara kolayca erisebilecegi anlamina gelmiyordu- kurumsal



Sosyal Ag Siteleri: 146
Tanim, Tarih ve Arastirmalar (danah m. boyd ve Nicole B. Ellison)

aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa

aglara erisim igin hala uygun “.com adresi” gerekirken lise aglarina erisim igin yonetici onayi
gerekiyordu. (Bu yazi itibariyle, yalnizca bolgesel aglara lyelik izin gerektirmemektedir) Diger
SAS’In aksine, Facebook kullanicilari tam profillerini tim kullanicilara agik hale getiremez.
Facebook’u farkli kilan bir baska 6zellik de; disaridan gelistiricilerin, kullanicilarin profillerini
kisisellestirmelerine ve film tercihlerini karsilagtirma ve seyahat gegmislerini listeleme gibi diger
hizmetleri gerceklestirmelerine olanak taniyan “Uygulamalar” olusturma yetenegidir.

Gogu SAS, genisleyerek ve katlanarak biylimeye odaklanirken, digerleri bariz bir bicimde
daha dar kitleler aramaktadir. aSmallWorld ve BeautifulPeople gibi bazilari, segici ve seckin
gorinmek icin erisimi kasith olarak kisitlamaktadir. Digerleri — Couchsurfing gibi etkinlik-
merkezli siteler, BlackPlanet gibi kimlik odakl siteler ve MyChurch gibi tyelik odakh siteler —
hedef demografileriyle sinirhdir ve bu nedenle daha kiigiik olma egilimindedir. Son olarak, nis
bir sosyal ag sitesi olusturmak isteyen herkes, kullanicilari kendi SAS’ini olusturmaya tesvik eden
bir platform ve barindirma hizmeti olan Ning’de bunu yapabilir.

Pazarlama arastirmalari, SAS'in diinya capinda popdlaritesinin arthigini gdstermesine ragmen,
su anda kac kisinin SAS’1 kullandigina dair givenilir bir veri bulunmamaktadir (comScore, 2007).
Bu blylime, bircok sirketi sosyal aglar olusturmaya, satin almaya, tanitmaya, reklam vermeye
zaman ve para yatirmaya tesvik etti. Bununla birlikte, diger sirketler galisanlarinin sitelere
erismesini engelledi. Ek olarak, ABD ordusu askerlerin MySpace’e erisimini yasakladi (Frosch,
2007) ve Kanada hikimeti ¢alisanlarin Facebook’ta ¢alismasini yasakladi (Benzie, 2007), ABD
Meclisi ise genclerin okullarda ve kitliphanelerde SAS’a erisimini yasaklayan bir yasa 6nerdi
(H.R. 5319, 2006; S.49, 2007).

SAS’In yiikselisi, cevrimici topluluklarin diizenlenmesinde bir degisime isaret etmektedir. ilgi
topluluklarini temel alan web siteleri hala var ve gelisiyor olsa da, SAS oncelikle ilgi alanlari
etrafinda degil, insanlar etrafinda organize edilmistir. Usenet ve herkese acik tartisma forumlari
gibi erken donem halka acik ¢evrimici topluluklar, konular cevresinde ya da glincel hiyerarsilere
gore yapilandiriimistir. Ancak sosyal ag siteleri, bireyin kendi topluluklarinin merkezinde oldugu
kisisel (veya “benmerkezci”) aglar olarak yapilandiriimistir. Bu “diinyanin gruplardan degil,
aglardan olustugu” (Wellman, 1988, s. 37) dolayimsiz sosyal yapilari daha dogru bir sekilde
yansitir. SAS 6zelliklerinin gelisi, cevrimici topluluklar icin yeni bir kuramsal ¢cerceve ve bununla
birlikte canh yeni bir arastirma baglami getirdi.

Onceki Calismalar

SAS’lailgili calismalar, gesitli disiplin ve metodolojik geleneklerden dogmakta, bir dizi konuyu
ele almakta ve cok sayida BAI (Bilgisayar Aracili iletisim) arastirmasi (izerinden insa edilmektedir.
Bu bolimiin amaci; dogrudan sosyal ag sitelerini ilgilendiren arastirmalari incelemek ve bunu
yaparken bu 6zel sayidaki makalelere zemin hazirlamaktir. Bugline kadar, SAS arastirmalarinin
¢ogu, izlenim yonetimi ve arkadaslik performansi, aglar ve ag yapisi, ¢evrimgi/cevrimdisi
baglantilar ve mahremiyet meselelerine odaklandi.

izlenim Yénetimi ve Arkadaslik Performansi

Bireylerin bilingli olarak benliklerinin ¢evrimici temsilini olusturabildikleri diger cevrimici
baglamlar gibi (cevrimici flort profilleri ve MUDS [Multi User Dungeons — Cok Oyunculu Zindan
Oyunlari] gibi) SAS, izlenim yonetimi, benlik sunumu ve arkadaslik performansi siirecglerini
arastiran bilim insanlari icin 6nemli bir arastirma baglami olusturmaktadir. Hakkindaki en eski
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akademik makalelerden birinde boyd (2004), Friendster’i, kullanicilarin kendi sunumlarini
miizakere etmelerine ve baskalariyla baglanti kurmalarina izin veren, herkese agik olarak ifade
edilen sosyal aglarin bir yeri olarak incelenmistir. Donath ve boyd (2004) bunu, “baglantinin
kamusal gdsterimi”nin, genisletilmis bir agin profillerde sunulan kimlik bilgilerini dogrulamaya
hizmet edebilmesi bakimindan, insanlarin aglasmis sosyal diinyada gezinmesine yardimci olan
onemli kimlik isaretleri olarak hizmet ettigini ileri sirerek genisletti.

Pek c¢ok site, kullanicilari kendilerinin gergek temsillerini olusturmaya tesvik ederken,
katihmcilar bunu farklilasan derecelerde yaparlar. Marwick (2005), t¢ farkli SAS taki kullanicilarin,
onceden belirlenmis “otantik” bir profilin dogrulugunu miizakere etmek icin karmasik
stratejilere sahip oldugunu bulurken, boyd (baskida-b) “Fakesterlar” fenomenini incelemis ve
profillerin asla “gercek” olamayacagini ileri sirmistir. Portrelerin gercek veya eglenceli olma
derecesi sitelere gore degismektedir. Hem sosyal, hem de teknolojik etkiler kullanici pratiklerini
sekillendirmektedir. Skog (2005), LunarStorm’daki durum 6zelliginin insanlarin nasil davrandigini
ve neyi aciklamayi sectiklerini glicli bir sekilde etkiledigini bulmustur - oradaki profiller, kisinin
durumunu etkinlikle (6rn; mesaj gonderme) ve 6zginlik gostergeleriyle (6rn; ¢izim yerine
“gercek” fotograf kullanma”) tanimlamaktadir.

Benlik sunumunun bir baska yonu; profil sahibi igin kimlik isaretleri olarak hizmet eden
arkadashk baglantilarinin ifade edilmesidir. izlenim ydnetimi, Friendster kullanicilarinin belirli
arkadaslari secme nedenlerinden biridir (Donath ve boyd, 2004). Bunu fark eden Zinman
ve Donath (2007), Myspace spam gondericilerinin, insanlarin spam’leri icin hedef bulmak
maksadiyla, ilging insanlarla baglanti kurmaya istekli olmalarindan yararlandiklarini belirtti.

Fono ve Raynes-Goldie (2006), Livelournal “arkadaslk” incelemelerinde, kullanicilarin
baglantilarin kamusal gosterimlerine iliskin anlayislarini ve arkadaslik islevinin sosyal drama
icin katalizor olarak nasil calisabilecegini aciklamistir. Arkadaslik icin kullanici motivasyonlarini
listelerken boyd (2006a); SAS'taki “Arkadaslar”inglinliikanlamda “arkadaslar” ileayniolmadigina;
bunun yerine “Arkadaslar”in kullanicilara davranissal normlara rehberlik edecek hayali bir hedef
kitle sunarak, baglam sagladigina dikkat cekmektedir. Bu alandaki diger calismalar; Friendster
gorislerinin benlik sunum araglari olarak kullanimini (boyd&Heer, 2006) ve kisinin arkadaslarin
cekiciliginin (Facebook’un “Duvar” 6zelligi ile belirtiimesi gibi) izlenim olusumunu ne dlgiide
etkiledigini incelemistir (Walther, Van Der Heide, Kim&Westerman, baskida).

Aglar ve Ag Yapisi

Sosyal ag siteleri, ayrica tabiata uygun zengin davranissal veri kaynaklari saglamaktadir.
SAS’tan gelen profil ve baglanti verileri, otomatik toplama teknikleri kullanilarak veya dogrudan
sirketten saglanan veri kiimeleri araciligiyla toplanabilir. Bu da ag analizi arastirmacilarinin biyiik
Olcekli arkadaslik, kullanim ve diger goriiniir gostergeleri kesfetmesine olanak tanir (Hogan,
baskida), bloglarin ve diger web sitelerinin incelenmesiyle baslayan bir analiz egilimini devam
ettirir. Ornegin; Golder, Wilkinson ve Huberman (2007) arkadaslik ve mesajlasma etkinliklerine
iliskin goris saglamak icin dort milyondan fazla Facebook kullanicisi tarafindan karsilikh
gonderilen 362 milyon mesajdan olusan anonimlestirilmis bir veri setini inceledi. Lampe, Ellison
ve Steinfield (2007), profil 6geleri ve Facebook Arkadas sayisi arasindaki iliskiyi arastirarak,
islem maliyetlerini azaltan ve tahrif edilmesi daha zor olan profil alanlarinin biyik olasilikla
daha fazla sayida arkadaslik baglantisiyla iliskili oldugunu buldu. Bu tiir veriler ayni zamanda
ag gorsellestirme yoluyla analize de uygundur (Adamic, Bliytkkokten&Adar, 2003; Heer&boyd,
2005; Paolillo&Wright, 2005).
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SAS arastirmacilari ayrica Arkadashgin ag yapisini da incelemislerdir. Flickr ve Yahoo! 360
aglarinin biyimesinde insanlarin oynadigi rolleri analiz eden Kumar, Novak ve Tomkins (2006);
pasif Uyeler, davetliler ve “agin sosyal evrimine tam olarak katilan” baglayicilarin oldugunu ileri
surddler (s. 1). LiveJournal’in agiile ilgili galismalar; bir “Arkadashk” siniflandirma semasini (Hsu,
Lancaster, Paradesi&Weniger, 2007), “Arkadaslik” topolojisinde dilin roltinln analizini (Herring
ve digerleri, 2007), “Arkadaslk” kurmada cografyanin 6nemini igceren arastirmayi (Liben-Nowell,
Novak, Kumar, Raghavan ve Tomkins, 2005) ve insanlari belirli topluluklara katilmaya neyin
motive ettigi Uzerine konulari igermistir (Backstrom, Huttenlocher, Kleinberg&Lan, 2006). Orkut
verilerine dayanarak, belirli topluluklara Gyelikleri araciligiyla bir kullanici topolojisi tanimlayan
Spertus, Sahami ve Blylikkdkten (2005); sitelerin bunu, kullanicilara ilgi cekici ek topluluklar
onermek icin kullanabilecegini 6ne stirmektedir. Son olarak, Liu, Maes ve Davenport (2006),
“Arkadas” baglantilarinin arastirmaya deger tek ag yapisi olmadigini ileri sirmustir. Zevklerin
(favori muzik, kitap, film vb.) performansinin “begeni dokusu” olarak adlandirdiklar alternatif
bir ag yapisi olusturma yollarini incelediler.

Cevrimigi ve Cevrimdisi Sosyal Aglar Arasinda Képrii Kurma

istisnalar olmakla birlikte, mevcut arastirmalarin cogu SAS’In 6ncelikle énceden var olan
sosyal iliskileri destekledigini gostermektedir. Ellison, Steinfield ve Lampe (2007), Facebook’un
yeni insanlarla tanismak yerine, mevcut g¢evrimdisi iligkileri strdirmek veya g¢evrimdisi
baglantilari saglamlastirmak igin kullanildigini 6ne siirmektedir. Bu iligskiler zayif baglar olabilir,
ancak tipik olarak, okulda ayni sinifta olmak gibi, birbirleriyle arkadas olan bireyler arasinda
bazi ortak cevrimdisi unsurlar bulunmaktadir. Bu, SAS’1 haber gruplari gibi daha 6nceki herkese
acik BAI bicimlerinden ayiran baglica boyutlardan biridir (Ellison ve digerleri, 2007). Bu alandaki
arastirmalar; cevrimigi etkilesimlerin, cevrimdisi olanlarla nasil bir iliskisi oldugunu arastirmistir.
Ornegin; Lampe, Ellison ve Steinfield (2006), Facebook kullanicilarinin tamamen yabancilarla
tanismak igin “dolagmaktan” daha ¢ok, ¢evrimdisi baglantiya sahip olduklari kisileri “aramak”la
mesgul olduklarini bulmuglardir. Ayni sekilde Pew arastirmasi, SAS’I kullanan ABD’li genglerin
%91’inin bunu arkadaslariyla baglant kurmak icin yaptigini ortaya koymustur (Lenhart&Madden,
2007).

SAS’In bireylerin birbirleriyle baglanti kurmasini sagladigi géz 6niine alindiginda, kullanicilarin
yasamlariyla butiinlesmis olmalari sasirtici degildir. Kore’de Cyworld, glinliik yasamin ayrilmaz
bir parcasi haline gelmistir. Choi (2006), calismasina katilanlarin %85’inin “6Gnceden var olan
sosyal aglarin bakimini ve giclendirilmesini Cyworld kullanimi icin esas gerekceleri olarak
gosterdiklerini” belirtmistir (s.181). Benzer sekilde boyd (2008), MySpace ve Facebook’un
ABD’li genclerin, aracisiz durumlarda bir araya gelemedikleri zamanlarda bile arkadaslariyla
sosyallesmelerini sagladigini; SAS’In, tipki aracisiz kamusal alanlarin yaptigi gibi sosyalligi
destekleyen “aglasmis kamular” oldugunu ileri sirmektedir.

Mahremiyet

SAS’In popiiler basinda yer almasi, 6ncelikle geng kullanicilarin givenligi ile ilgili potansiyel
mahremiyet endiselerini 6n plana c¢ikarmistir (George, 2006; Kornblum&Marklein, 2006).
Arastirmacilar, SAS'a iliskin mahremiyete yonelik potansiyel tehlikeleri arastirmistir. Mahremiyet
ve SASailiskin ilk akademik calismalardan birinde; Gross ve Acquisti (2005) 4 bin Carnegie Mellon
Universitesi 6grencisinin Facebook profilini analiz etmis ve 6grencilerin memleket, dogum tarihi
gibi profillerde siklikla bulunan bilgileri kullanarak, kullanicilarin sosyal giivenlik numaralarinin
yeniden olusturulmasi gibi sitede yer alan kisisel bilgilerdeki mahremiyete yonelik potansiyel
tehlikeleri 6zetlemistir.



149

Hakemii, ulusiarasi, e-Dergi

Seyda Kocak Kurt

Acquisti ve Gross (2006) 6grencilerin mahremiyetlerini koruma istekleri ile davranislari
arasinda genellikle bir kopukluk oldugunu o6ne siirmektedir, bu tema Stutzman’in (2006)
Facebook kullanicilari (izerinde yaptigl ankette ve genglerin internetin kamusal dogasinin
farkinda olmadiginda ortaya ¢ikan paradoks anlamina gelen Barnes’in (2006) “mahremiyet
paradoksu” taniminda da incelenmistir. Sosyal ag sitelerindeki glivenin analizinde Dwyer, Hiltz
ve Passerini (2007); given ve kullanim hedeflerinin insanlarin paylasmaya olan isteklerini
etkileyebilecegini ileri strdiler - Facebook kullanicilarinin Facebook’a, MySpace kullanicilarinin
MySpace’e duyduklarindan daha fazla giiven duyduklarini ve bu nedenle sitede bilgi paylagsmaya
daha istekli olduklarini belirttiler.

Guvenlik sorunlarini ve SAS’I inceleyen baska bir ¢alismada Jagatic, Johnson, Jakobsson
ve Menczer (2007); agdaki bir arkadastan geliyormus gibi goriinen bir “kimlik avi” semasini
olusturmak icin SAS’tan serbestge erisilebilen profil verilerini kullandi; amaglari, bu “arkadas”a,
yabanci olarak algilanan birinden ¢ok daha fazla bilgi verme olasiliginin oldugu tzerineydi. Anket
verileri, genclerin ¢evrimici ortamda potansiyel mahremiyet tehlikelerinin farkinda oldugunu ve
bircogunun belirli potansiyel riskleri en aza indirecek adimlar atma konusunda proaktif oldugunu
one surerek, konuya daha iyimser bir bakis agisi sunmaktadir. Pew, gevrimici genglerin %55’inin
profilleri oldugunu ve bunlarin %66’sinin profillerinin tim internet kullanicilari tarafindan
gorilmedigini bildirdigini ifade etmistir (Lenhart&Madden, 2007). Profilleri tamamen agik olan
genglerin %46’s1, en azindan bazi yanlis bilgilere yer verdiklerini belirtmistir.

Mahremiyet ayrica, kullanicilarin izlenimleri kontrol etme ve sosyal baglamlari yonetme
becerisiyle ilgilidir. Boyd (baskida -a), Facebook’un “Haber Kaynagi” oOzelligini tanitmasinin,
akis yoluyla acgiga cikan verilerin daha 6nce erisilebilir olmasina ragmen, 6grencilerin kontrol
duygusuna sekte vurdugunu ileri sirmistir. Preibusch, Hoser, Giirses ve Berendt (2007), SAS
tarafindan sunulan gizlilik segeneklerinin, kullanicilara farkli mahremiyet anlayislarina sahip
Arkadaglar ile olan anlagmazliklarda ihtiya¢g duyduklari esnekligi saglamadigini belirtmekte;
SAS’ta bu catismalarin ¢ozilmesine yardimci olacagina inandiklari bir mahremiyet cercevesi
onermektedir.

SAS ayrica yasal mahremiyet kavramlarina meydan okumaktadir. Hodge (2006), ABD
Anayasasinda yapilan dordiinci degisikligin ve mahremiyetle ilgili yasal kararlarin sosyal ag
sitelerine hitap edecek donanima sahip olmadigini &ne siirmektedir. Ornegin; polis memurlari
herhangi bir arama izni olmaksizin Facebook’ta yayinlanan icerige erisme hakkina sahip midir?
Bunun yasalligi, kullanicilarin mahremiyet beklentisine ve Facebook profillerinin herkese acik ya
da gizli olup olmadiginin hesaba katilmasina baglidir.

Diger Arastirmalar

Yukarida tanimlanan temalara ek olarak, sayilari giderek artan bir arastirma hacmi,
SAS’In diger yonlerini, kullanicilarini ve imkan verdikleri pratikleri ele almaktadir. Ornegin;
irk ve etnisite (Byrne, baskida; Gajjala, 2007), din (Nyland&Near, 2007), toplumsal cinsiyet
(Geidner, Flook&Bell, 2007; Hjorth&Kim, 2005) ve cinselligin sosyal ag siteleri ile baglantisi,
bunlar tarafindan etkilenmesi ve sosyal ag sitelerinde yasalasmasi, bu sitelerde kimligin nasil
sekillendigine dair ilging sorular giindeme getirmektedir. Fragoso (2006), Orkut’un “Brezilyal
akini” ve bunun sonucunda sitede Brezilyalilar ve Amerikallar arasinda ortaya cikan kiltir
catismasi hakkinda bir arastirma yaparak, SAS kullaniminda ulusal kimligin roliini incelemistir.
Diger bilim insanlari, SAS kullaniminin kiltdrler arasi karsilastirmalarini calismislardir - Hjorth
ve Yuji (baskida), Mixi’'nin Japonca kullanimini ve Cyworld’iin Korece kullanimini karsilastirirken;
Herring ve digerleri (2007) Livelournal’da farkl diller arasinda koprid kuran kullanicilarin
uygulamalarini incelemektedir - ancak bu alanda daha fazla ¢alismaya ihtiyag vardir.
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Akademisyenler, SAS kullanimlarinin okullar, Gniversiteler ve kitiphanelerle ilgili etkilerini
yaziya dokmektedir. Ornegin; arastirmalar 6grencilerin Facebook’ta profesérlerinin olmasi
konusunda nasil hissettiklerini (Hewitt&Forte, 2006) ve fakiilte katiliminin 6grenci-profesér
iliskilerini nasil etkiledigini (Mazer, Murphy&Simonds, 2007) incelemistir. Charnigo ve Barnett-
Ellis (2007), ktitiphanecilerin biylik oranda Facebook’un farkinda oldugunu ve resit olmayanlarin
kiitiphanelerdeki SAS’a erisimini yasaklamayi dneren ABD mevzuatina karsi olduklarini, ancak
cogu kisinin SAS’I kitlphanecilik kapsami disinda gordligini tespit etmistir. Son olarak, SAS
hakkinda egitici hicbir sey olmadigi gorusine karsi cikan Perkel (baskida), MySpace’deki kopyala/
yapistir uygulamalarini sosyal ve teknik becerileri iceren bir okuryazarlik bicimi olarak analiz
etmektedir.

Bu genel bakis, yer sinirlamasi nedeniyle kapsaml degildir ve SAS (izerine birgok ¢alisma
hala yayinlanma siirecindedir. Ayrica, kendi dil bariyerimiz sebebiyle ingilizce disindaki literatiir
(Orn; Recuero, sosyal sermayedeki 2005 ve Orkut) arastirmamiz dahilinde degildir.

Bu Ozel Tema Béliimiine Genel Bakis

Bu bolimdeki makaleler; cesitli sosyal ag sitelerini — BlackPlanet, Cyworld, Dodgeball,
Facebook, MySpace ve Youtube — birden ¢ok teorik ve metodolojik agidan ele alan, iliski
surdirme ve kimlik meseleleri, performans, mahremiyet, benlik sunumu ve sivil katihmi igeren
SAS Uizerine yapilmis calismalara ve BAI arastirmalarindaki genis teorik geleneklere dayalidir.

Bu pargalar toplu olarak, ¢evrimici ve ¢evrimdisi deneyimlerin derinden i¢ ice gectigi bazi
yollar hakkinda fikir vermektedir. iliskisel diyalektik bir yaklasimi kullanan Kyung-Hee Kim ve
Haejin Yun, Cyworld’iin Koreli kullanicilar i¢in hem kisiler arasi iliskileri, hem de kendileri ile
iliskilerini nasil destekledigini analiz etmektedir. Derinlemesine kok salmis kiltiirel inanglarin ve
etkinliklerin Cyworld’deki ¢cevrimigi iletisim ve davranislarla biitlinlestigi hemen goze ¢arpmayan
yollarin izini strerler - ¢cevrimigi baglam; kullanicilarin iliskilerin stirdiirtilmesine iliskin kiltrel
beklentilerinin belirli yonlerini (6rnegin; karsilikhlik kavrami) glclendirirken; Cyworld’un
benzersiz olanaklari katihmcilarin gevrimdisi kisitlamalari agsmasini saglamaktadir. Dara Byrne,
BlackPlanet’teki forumlarda sivil katilimi incelemek igin igerik analizini kullanmakta ve ¢evrimigi
tartismalarin, gevrimdisi aktivistlerin uzun stredir karsilastigl sorunlar olarak hala devam ettigini
soylemektedir. Gorlisme ve gozlem verilerinden yararlanan Lee Humphreys, bir mobil sosyal ag
hizmeti olan Dodgeball’u ilk benimseyenlerin yaptiklarini arastirmaktadir. Ag baglantiliiletisimin,
cevrimdisi sosyal cografyayi nasil yeniden sekillendirdigini incelemektedir.

Bu derlemedeki diger makaleler, yenilikgi arastirma ydntemlerinin, baska tirli ayirt
edilemeyecek olan davranis kaliplarini nasil aydinlatabilecegini aciklamaktadir. Ornegin, Hugo
Liu, 127 binden fazla MySpace profilinde listelenen tercihleri analiz ederek ve modelleyerek
benzersiz “begeni haritalari” ile sonuglanan katiimcilarin begeni ve ilgi performanslarini
incelemektedir. Benzer sekilde Eszter Hargittai, ABD’de cesitli 6grencilerin bulundugu bir
kolejde toplanan anket verileri araciligiyla, aksi takdirde gizlenecek olan kullanim modellerini
aydinlatmaktadir. Belirli hizmetlerin benimsenmesinin, bireylerin irk ve ebeveyn egitim dizeyi
ile iligkili oldugunu bulmustur.

Mevcut teori, bu bélimdeki makalelerde benimsenen yaklasimlarla acilir, sorgulanir ve
genisletilir. Judith Donath, SAS kullanicilarinin gliven ve kimligi yonetirken, sosyal maliyetleri
azaltmak icin benimsedigi farkli taktikleri aciklamak maksadiyla sinyal teorisini genisletmektedir.
Sosyal aglarda iliskilerin kurulmasinin ve strdirilmesinin “sosyal bakim”a benzer oldugunu
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ileri sirmektedir. Patricia Lange, Youtube katilimcilarinin video paylasim uygulamalarinda bu
cizgileri nasil bulaniklastirdigini analiz ederek, “kamusal” ve “6zel” arasindaki geleneksel ikiligi
karmasiklagtirmaktadir.

Bu derlemedeki makaleler, bir arastirma konusu olarak sosyal ag sitelerinin, kullanicilarin
hayatindaki 6nemini vurgulamaktadir. Toplu olarak, ag baglantili uygulamalarin bilinen giinlik
pratikleri nasil yansittigini, destekledigini ve degistirdigini, 6zellikle de insanlarin kendi yonlerini
nasil sunduklarini (ve sakladiklarini) ve baskalariyla nasil baglanti kurduklarini géstermektedir.
Sosyal ag sitelerine katilmin gevrimigi iz birakmasi, arastirmacilar igin esi gérilmemis firsatlar
sunmaktadir. Bu 6zel tema bolimindeki arastirmalar, bu olanaktan faydalanarak, ¢evrimigi ve
¢evrimdisi uygulamalarin yani sira, iki ortami harmanlayan uygulamalari agiklamaya yardimci
olacak sekilde sonuglanmaktadir.

Gelecekteki Arastirmalar

Yukarida agiklanan ve bu 6zel tema bolimiinde yer alan galismalar; hem uygulayicilar, hem
de arastirmacilar icin sosyal ag sitelerinin 6nemi hakkinda devam eden bir diyaloga katkida
bulunmaktadir. Ugsuz bucaksiz, bilinmeyen sular hala kesfedilmeyi beklemektedir. Metodolojik
olarak, SAS arastirmacilarinin nedensel iddialarda bulunma yetenekleri, deneysel veya boylamsal
calismalarin eksikligi ile sinirhdir. Durum hizla degisse de, bilim insanlari, bu siteleri kimin, neden
ve hangi amaglarla, 6zellikle ABD disinda kullanip kullanmadigi konusunda hala sinirl bir anlayisa
sahiptir. Bu tlr sorular, bliyik 6lcekli nicel ve nitel arastirmalar gerektirecektir. Erisilmesi daha
zor olan (kullanici olmayanlar dahil) popiilasyonlar Uzerine daha zengin etnografik aragtirmalar,
bilim insanlarinin bu araglarin uzun vadeli etkilerini anlama becerisine daha fazla yardimci
olacaktir. Burada aciklanan ve bu derlemeye dahil edilen arastirmalarin, bu sosyal ag sitelerini
cevreleyen diger konulara iliskin gelecekteki arastirmalar igin bir temel olusturmaya yardimci
olacagini umuyoruz.

Tesekkiir

Makaleleri gbzden gecirmek ve degerli geri bildirimleri ile katkida bulunmak i¢in zamanlarini
ve uzmanliklarini génilli olarak harcayan harici hakemlere, tarih bélimuani sekillendirmeye
yardimci olmak igin bilgi saglayan uygulayicilara ve analiz uzmanlarina minnettariz. Sabri ve
destegi sonsuz olan Susan Herring’e ayrica tesekkiir ederim.

Notlar

1 SAS’'ta yer alan “Arkadas” listesini glinlik konusma dilindeki “arkadaslar” teriminden
ayirmak igin ilk harfini bayik harfle yaziyoruz.

2 Her yedi gengten biri ¢evrimici olarak istenmeyen cinsel istekler almasina ragmen, yalnizca
%9’u 25 yasin tzerindeki insanlardan gelmistir (Wolak, Mithell ve Finkelhor, 2006). Arastirmalar,
SAS’ta cinsel tacizlerle ilgili popiler anlatilarin yaniltici oldugunu 6ne sirmektedir — higbir
seyden stiiphelenmeyen genglerin cinsel tacizler tarafindan tuzaga distruldigi vakalar nadirdir
(Finkelhor, Ybarra, Lenhart, boyd ve Lordan, 2007). Ayrica, Ulusal Okul Kurullari Birligi (2007)
tarafindan ankete katilan 6grencilerin yalnizca ylizde .08’i, bir ebeveynin izni olmadan ¢evrimigi
bir karsilasmadan biriyle sahsen tanismistir.
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GUnlUmuzde bilgi ve iletisim teknolojileri Gzerine
galismalar ylruten bilim insanlarindan birisi olan Manuel
Castells, kent sosyolojisi, kuresellesme alanlarindaki
eserleriyle de bilinmektedir. Manuel Castells’in bu yaziya
konu olan eseri, adindan da anlasilacagi lizere Marshall
McLuhan’in, Gutenberg Galaksisi’ne bir gonderme
yaparak, agin mesaj olduguyla sbze baglar. Eserde,
internet dolayimiyla kurulan agin; kiltirden siyasete,
ekonomiden uluslararasi iliskilere, multimedyadan
egitime farkl yonlerine deginilmektedir. Kitap, The
Internet Galaxy: Reflections on the Internet, Business,

and Society orijinal ismiyle 2001 vyilinda Oxford
University Press tarafindan yayimlanmistir.  Eser on

Manuel Castells, one of the scientists studying on
information and communication technologies today,
is also known for his works in the fields of urban
sociology and globalization. Manuel Castells’ work,
which is the subject of this article, begins with Marshall
McLuhan’s reference to the Gutenberg Galaxy, as the
name suggests, with the network being a message. In
the work, the network through the Internet; different
aspects from culture to politics, from economy to
international relations, from multimedia to education
are mentioned. The Internet Galaxy: Reflections on the
Internet, Business, and Society was originally published
in 2001 by Oxford University Press. The book, which

Anahtar Kelimeler

kisilik bir ceviri grubu tarafindan kolektif bir galisma ile
internet Galaksisi internet, is Diinyasi ve Toplum Uzerine
Diistinceler basligiyla Tiurkceye kazandirilmis, Prof. Dr.
Tugba Asrak Hasdemir tarafindan yayima hazirlanmistir.
2020 yilinda Phoenix Yayinevi tarafindan basiimistir.
Kitabin Tirkce cevirisi icin 6zel olarak kaleme alinan
‘Internet Galaksisi’ne Davet’ baslikli sunus kisminda ise;
Manuel Castells’in bilimsel ve bireysel yasam seriveninin
ana noktalari, bu seriivende internet Galaksisi'nin yeri
ve 6neminin yani sira, kitabin Turkge'ye kolektif bicimde
cevriime ve hazirlanma seriveni de yer almaktadir.
Dokuz bélimden olusan kitabin her bélimunin sonunda
verilen kaynakga okuyucuya yol gdsterici olmustur.

was translated into Turkish by a translation group of ten
people, was prepared by Prof. Dr. Tugba Asrak Hasdemir.
The book was published by Phoenix Publishing, in 2020.
In the introduction section titled ‘Invitation to the
Internet Galaxy’, which was written specifically for the
Turkish edition of the book; The main points of Manuel
Castells’s scientific and individual life adventure, the
place and importance of the Internet Galaxy in this
adventure, as well as the collective translation and
preparation adventure of the book into Turkish, is told.
The bibliography given at the end of each chapter of the
book, which consists of nine chapters, has guided the
reader about the subjects.
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Kim bilir, belki de senin nesline,
bizim neslimizinkinden daha giizel
bir diinya birakabiliriz...

Carl Sagan

Gunldmiuzde internet lzerine 6nemli ¢alismalar siirdiren bilim insanlarindan birisi olan
Manuel Castells ve bilgi iletisim teknolojileri alanindaki arastirmalarinin yani sira kent sosyolojisi,
kiiresellesme gibi bashklar altindaki eserleriyle de yaygin bicimde taninmaktadir. Castells,
calismalarini Amerika Birlesik Devletleri ve ispanya’da siirdiirmesinin yani sira, etnosentrik
egilimlerden kacinmak icin Uzak Dogu, Asya, Latin Amerika gibi farkl bolgelerde de bulunmaya
calismistir. internet Galaksisi, The Internet Galaxy: Reflections on the Internet, Business, and
Society orijinal ismiyle 2001 yilinda Oxford University Press tarafindan yayimlanmistir. Eser
on dort dile cevrilmistir (bkz. Oxford University Press). Castells’in ¢igir acan Ucleme eseri
Enformasyon Toplumu 1996 yilinda basiimis ve Tilirkceye 2005’te ¢evrilmistir. Yazarin Tlirkceye
kazandirilmis eserleri arasinda llkemizde 2006 yilinda yayimlanan Manuel Castells’le Soylesiler,
2016 yilindaki fletisimin Giicii ile orijinal ingilizce baskisindan bir yil sonra 2013’te kitabevlerinin
raflarinda kendilerine yer bulan isyan ve Umut Aglari gibi pek cok kitabi sayilabilir. Ozellikle
Enformasyon Cadi iglemesini tamamlayan internet Galaksisi'nin Tirkiye’deki okurla bulusmasi
ise 2020 yilinda gerceklesmistir.

Internet Galaksisi internet, is Diinyasi ve Toplum Uzerine Diisiinceler bashgini tasiyan kitap,
Prof. Dr. Tugba Asrak Hasdemir tarafindan yayina hazirlanmistir. Eser on kisilik bir ceviri grubu
tarafindan kolektif bir calisma ile Tuirkce’ye kazandirilmistir. Kitabin Tiirkce baskisi icin 6zel olarak
kaleme alinan “internet Galaksisi’ne Davet” bashkl sunus kisminda da; Manuel Castells’in
bilimsel ve bireysel yasam seriiveninin ana noktalari, bu seriivende internet Galaksisi'nin yeri
ve 6nemi yaninda, kitabin Tiirkce'ye kolektif bicimde cevrilme ve hazirlanma seriiveni de yer
almaktadir (Asrak Hasdemir, 2020:7-16).

Kitabin, Berkeley Universite’sindeki Bilgi Toplumu Semineri, internet ve Ekonomik Kalkinma
Semineri, Bilgi Teknolojileri ve Toplumsal Degerler Semineri ve Oxford Universitesi’ndeki
isletme Konferanslar’ndaki tartismalar sonucu ortaya ¢iktigindan bahseden Castells (2020:
28), bugiin yalnizca aglar etrafinda 6rgiitlenmis degiliz, enformasyon teknolojisinin iktidarda
oldugu aglar etrafinda 6rgiitlenmis durumdayiz demekte ve internet dolayimiyla kurulan
agin; kiltirden siyasete, ekonomiden uluslararasi iliskilere kadar genis bir perspektifte farkli
yuzlerine bakmaktadir (Asrak Hasdemir, 2020: 13). Bilgi ve iletisim teknolojilerinin kurulmasini
olanakl kilan aglara odaklanan kitabinin temel konusu da toplumsal orgitlenmede aglarin
rolidir. Aglarin toplumsal roliine deginirken bir tarafta yaraticilik, yenilikgilik, Gretkenlik ve
servet yaratmak oldugunun altini gizerken bir tarafta da dalgalanma, glivensizlik, esitsizlik ve
sosyal dislanmanin da yasandigini belirtmektedir (Castells, 2020: 34). internet’in Ugiincii Diinya
Ulkeleri icin kalkinma araci olduguna deginen Castells, bu fikrini Kofi Annan, Thabo Mbeki ve
Ricordo Logos gibi isimlerle destekleyerek iddiasini giiclendirmeye calismis ancak internet’in tek
basina yoksulluk sartlarini degistiremeyecegini de vurgulamistir (35)

Manuel Castells, internet’in simdiye kadarki gelisiminin sonuglarini karakterize etmek igin
‘bilingli saskinlik’ (33) ve ‘kaotik karmasikligin mantig’’ (87) gibi ifadeler kullanmistir. internetin
artik ‘hayatin dokusu’ (29) oldugu iddiasi goz 6niine alindiginda, internetin etkinlestirici glictiniin
tiim insanlarin refahi ile tutarl bir gelecek olan ‘gelecekte umut kiltlriini’ (112) strdlrecegini
ummustur. Castells’in bu kitabi yazma amaci kesinlikle analitiktir; ¢linkii deneyim ve bilginin
eylemden once gelmesi gerektigini savunmustur (33). Bu durus, kuskusuz, bazi okuyucular
tarafindan kitabin blyuk bir glicli olarak nitelendirilecek, digerleri tarafindan ise sinir bozucu
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bir zayiflik olarak gériilecektir. Castells, internet ile yogun bir sekilde ilgili olan bircok aktériin
(tekno-meritokratlar, bilgisayar korsanlari, sanal toplulukgular ve girisimciler vd.) kiltirlerini ve
motivasyonlarini arastirmaya koyulmus ve eylemlerini sekillendiren geligkili degerlerin dogasini
ve hangi 6nyargilarin oldugunu agiga ¢ikarmaya ¢alismistir.

Castells, Marshall McLuhan’in, Tipografik insanin Olusumu alt baslikli Gutenberg Galaksisi
(1962) adl kitabiyla bir anoloji yapmis ve agin mesaj oldugu argiimaniyla séze baslamistir.
McLuhan, Gutenberg Galaksisi terimini Avrupa toplumunda matbaanin gelismesinden
kaynaklanan karmasik bir dizi sosyal degisimi tanimlamak igin kullanmistir. Castells’in kitabinin
basligi gdrece 6rtiik olarak, internet’in, Gutenberg’in matbaasi kadar énemlioldugunu, “internet
bir iletisim ortamidir ve ilk kez, segilen zamanda, kiiresel 6lgekte ¢ok sayida insana iletisim
saglar” (31) sozleriyle ima etmektedir. Castells’in argimani bu agidan Marshall McLuhan’in
calismasina ¢ok sey borg¢ludur ve onunla benzer bir tekno-belirlenimciligi paylasir. Artik bir ‘ag
toplumu’nda yasadigimizi ve agin, baskin model olarak yukaridan asagiya merkezilesmenin
yerini alarak bilgi ¢caginin oérgitsel bicimi olduguna deginmektedir (30). Castells, glicli insanlk
disi teknolojilere ve nesnelere atfetmek yerine insanlarin, kurumlarin, sirketlerin ve genel
olarak toplumun teknolojiyi, kendine mal ederek, degistirerek, deneyerek donistiirmesine
de deginmektedir (32) ki bu tutumuyla da bir yonlyle McLuhan’dan uzaklasmistirl. Castells,
metodolojik secimlerinde farkli kiltlirel ve kurumsal ortamda yaptigl arastirmalarin etkisinin
oldugunu belirtmektedir; bunu eserlerinde verdigi farkh tlke (Finlandiya, Rusya, Kolombiya,
Glney Afrika vb.) (37) orneklerinde gormek mimkindir. Bunun yaninda Castells istatistik
analiz, anket arastirmasi yaninda etnografi, derinlemesine gortisme gibi yontemleri kullandigini
belirtmistir (akt. Asrak Hasdemir, 2020: 10). Yazar, eserlerinde ‘secici gozlem’, ‘belgelenmis
gozlem’ ve ‘anektotsal kanitlar’ iceren verilere siklikla yer vermistir (Castells, 2020: 36). Bu
metodolojiyi kullanirken de herhangi bir gelecek tahmininden kaginmaya c¢alishigina deginen
Castells, gelecege yonelik ahlaki uyarilar, politika regeteleri ya da yonetim tavsiyesine yer
vermemistir (33). Gelecek tahmininden kaginmayi basarmis olmakla birlikte kimi zaman
anlatim tutumundaki bu belirsizlikler, tartismalarin yerli yerine oturmasinda isi zorlastirmistir.
Kitap dokuz bolimden olusmaktadir. Her bolim sonunda verilen kaynakga okuyucuya konular
hakkinda bir kilavuz olmustur.

Kitabin acilis/giris bolumunde, aglara dayali bir toplumsal yapinin olusmasinda li¢ strecin
belirleyici olduguna deginilmistir: Yonetim eksikligi ve sermayenin, Uretimin ve ticaretin
kiiresellesmesi icin ekonominin ihtiyaglari; bireysel 6zgirlik ve agik iletisim degerlerinin en
onemli hale geldigi, toplumun talepleri ve mikro elektronik devrimiile mimkiin kilinan bilgi islem
ve telekomiinikasyondaki olaganiistii ilerlemeler (Castells, 2020: 30-31). Bu ilerlemeler isiginda
ise internet, yeni bir toplum bicimi olan ‘ag toplumu’na ve yeni bir ekonomiye gegis icin kaldirag
gorevini Ustlenmistir. Castells, bu fikirlerini, internet uygulamasinin en ¢ok gelistirildigi yer ve
kendisinin de bilgisinin bulundugu boélge olmasi bakimindan Kuzey Amerika’daki gelismelerle
iliskilendirerek aktarmistir.

“Internet Tarihinden Dersler” bashkli ilk bolimde Castells, hem teknoloji hem de toplumsal
bir uygulama olarak internet’in ne oldugunu anlamaya yonelik ipuglari saglamak icin internet
tarihinin baslangicina gitmekte, 6zgtirliikci bir kiltiir icinde dogan internetin déniim noktalarina
deginmektedir. Bu bdlimde ¢okga isim ve tarihe gonderme yapan Castells, bu durumun okura zor
gelebileceginiama internettarihinin anlasilabilmesiicin bunun gerekli oldugunu da vurgulamistir.
1960’larda ABD hiikiimetinin ARPANET’in insasina deginerek baslayan bu béliimde, internet
protokollintin ilk yillarinin soguk savas doneminde ABD’nin Sovyetlere karsi askeri ve teknolojik

1 McLuhan, Ara¢ Mesajdir eserinde (1967), tum medya bizi tamamen yonetir, vurgusu yapmaktadir.
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Usttnlik kaygilariyla gectigini anlatmaktadir. Tarihinde 6rnegi olmayan bir bicimde, Amerikan
ordusunun bu projeye onculik ettigini, projenin yoniine karismadigini belirtmektedir. Cevresel
kontrol modelini Castells, Sovyet giivenlik modeliyle karsilastirmaktadir. Bu, bireysel 6zglrlGgin
cikis yeri agisindan, ordunun aslinda internetin yaratilmasindan nasil sorumlu oldugunu
gostermesi noktasinda cok ilging bir okuma saglar. Bu durumda hemen akla gelen soru sudur:
Bu sonuc sadece bir tesadiif miydii? Bu durumda, internetin askeri kdkenlerinin, internetin
Ozglirlikcl dogasina; mahremiyet, 6zerklik ve 6zgirlik acilarindan manipile edebilecegini
disinmesine olanak saglamistir. Castells’in internet tarihinin agilis taslagi bu kadar uzun uzadiya
anlatmasi belki gereksizdir, ¢clinkli bu zemin John Naughton (1999) gibi yazarlar tarafindan daha
ayrintih olarak ele alinmigtir

90’h yillara kadar bu alanda gesitli gelismelerin (elektronik posta vb.) yasandigini belirten
Castells, internet tarihinde dnemli kirllmanin internet’in askeri kullanim haricinde 6zel kullanima
izin verilmesi oldugunu ifade etmektedir. Bu kosullardaki internet, yeni iletisim ihtiyaclarini
karsilamak icin agin sonsuz sekilde yeniden yapilandirilmasiyla genislemistir. Bu donemde agik
kaynak hareketi baslamistir. Bu stire¢ temel olarak; lisansiz kopya ile serbestge kullanima sunulan
yazilimi kullanan herkesin, bunun karsiliginda gelistirilmis kodu internet tizerinden dagitmasidir.
Castells’e gére (2020: 45-47), internetin tiim diinya icin gecerli hale gelmesi ise 1990 yilinda Tim
Bernes-Lee tarafindan gelistirilen ve bir ‘hiper metin sistemi’ olan World Wide Web (www) ile
mimkiin olmustur. Béylece, 1990’larin ortalarindanitibaren, internet 6zellestirilmis ve internetin
actk mimari 6zelligi ile de herhangi bir yerdeki tim bilgisayar aglarinin aga baglanmasina olanak
saglanmistir. 1960-70’lerin (niversite kampuslerinde filizlenen bireysel 6zgirlik kaltlrindn,
bilgisayar aglarinin ilerlemesine mutlak bir katkisi olduguna deginen Castells (57), bilgisayar
iletisim protokollerinin hizli bir sekilde yayilmasi, agik, Gcretsiz yazilim dagitimi ve ilk hackerlarin
davranis kurallari haline gelen kaynaklarin isbirlikgi kullanimi olmadan agin hizl ilerlemesinin
mumkiin olamayacagini da belirtmektedir. Castells, teknolojinin yeni kullanimlari ve teknolojide
sunulan gercek degisikliklerin tim dinyaya es zamanli olarak iletildigini bu sayede kullanarak
0grenme ve kullanma slregleri arasindaki zamanin kisaldigindan bahsetmektedir. Bunun
sonucu olarak da Ureterek 6grenme siireci yasandigindan bahsetmektedir (63). Var olan siireci
ilerleten tek unsur bireysellikten, 6te grup bilincidir; teknolojiye yonelik toplumsal yaklagimdaki
meritokratik sayginlik, internet’in icadinda ve kaynaginda bulunan 6zgirlik ruhunun
korunmasinda (itopik bir karsi kiiltiirle bir araya gelmistir ve bu durumda internet, her seyden
once kiltiirel bir yarahmdir (69). Castells, tam olarak internete bagimsiz bir tekno-sosyal bir
slreg olarak odaklanarak, onu daha 6nceki ¢alismalarindan ¢ok daha kapsaml sekilde belli bir
baglama yerlestirmeye calismistir.

ikinci bolim “internet Kiiltiiri” bashgini tasimakta ve kiiltiirii; ideolojiden, psikolojiden veya
bireysel temsillerden farkli olarak kolektif bir insa olarak ele almaktadir. Bu kolektif inga anlayisina
paralel olarak da internet kiltlrinin, internet kullanicilar kiltlrd olduguna deginmektedir.
Castells (71), internet kiltiriiniin sekillenmesini bélimin hemen basinda tiimdengelimci bir
dislince yapisiyla anlatir. Buna gore, teknolojik sistemler toplumsal olarak Uretilir. Toplumsal
tretim, kiiltiirel olarak bilgilendirilir. internet de bu sistem disinda diisiiniilemez ve bu nedenle
internet kullanicilarinin kiltiirl, bu araci sekillendirmektedir. Castells, kiiltiir, teknoloji ve
toplumsallik arglimanini teorik olarak temellendirmeye devam etmez, bunun yerine bunlarin
kesisim kiimeleri Gzerine akil yorar bu sayede toplumsalin kendisini teknolojiklestirir (bkz. Lash,
2002).internetkullanicilarinadairdisiincelerinipaylasmadanénceCastells, internetkullanicilarini
iki acidan ele alir, bunlardan ilki tretici kullanicilar, ikincisi ise tiiketici kullanicilardir. internetin
gelisimini dogrudan etkilesimleriyle etkilemeyen tiketici kullanicilardan ziyade, internet
pratikleriyle dogrudan teknolojik sistemi besleyen Uretici kullanicilari lizerinde durmaktadir.
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internet kiltiiriini de dért katmanh bir yapi olarak ele alarak aciklamakta ve bu katmanlar
arasinda etkilesimin kacinilmaz olduguna deginmektedir. Castells (72), bahsettigi dort katman
arasindaki etkilesimi su sekilde 6zetlemektedir: Hacker kiltlriinin kurallari ve adetleri teknoloji
odakli igbirligi aglarina donistiikce tekno-meritokratik kiltlir daha 6zellesmis hale gelir. Sanal
cemaat kultlirt teknolojik paylasima sosyal etkilesim ve sembolik ait olma araci olarak sosyal
bir boyut katar. Girisimcilik kiiltiirii ise, internet pratiklerini para kazanma araciligiyla toplumun
tim alanlarina yayar. Bu etkilesimleri anlatirken Bill Gates gibi bilinen isimlerin pratiklerinden
ornekler sunar. Birinci kategori, bilimin dogasinda olan, aydinlanma ve modernitenin devami
niteligindeki, ilerlemeye inanan, tekno elitlerden olusan ‘tekno-meritokratik’ kiltlrdir. Bu
kiltiirde, akademide olmak, belli akademik degerleri de getirmektedir: bilimsel kesifte yatan
meritokrasi, meslektas degerlendirmesi ve tanima kavrami, soyut teorilestirmeden ziyade
uygulamali teknolojinin 6nemi ve belki de en dnemlisi; agiklik kiiltlirt ve bilgi-bulgularin igbirlikgi
paylasimi sdz konusudur. ikincisi, kamuoyunun tersine, 6zerk yaraticiliga inanan, yasalara saygil
bireylerden olusan ‘hacker etigidir’. Burada sunu da belirtmek gerekir ki Castells, yasal olmayan
yollarla sistemlere sizan, bilgisayar trafigini mahvedenlere, cracker denildiginden bahseder
ve bu alt turlerinde hacker evreninin alt kilttrleri olduguna deginir (78). Seckinlerin aksine,
Hacker kiltlriinde, Gzerinde c¢alistiklari projeler, kendi kendilerine atanir. Hackerler, agiklik
degerleri (agik kaynak/6zgur yaziim kulttr(), 6zgirluk (bilginin 6zglr dagitmi ve degistirme
hakki), isbirligi, paylasim ve yaraticihk kultlirini énemser. Hacker topluluguna Uyelik ve
bu toplulukta sayginlik, itibar ve sosyal saygi bu kiltir icin bliyik 6nem tasimaktadir ve bu
toplulugun Gyeleri igin en biylk hediyedir (85-86). Castells’in ‘hacker kiltliriini” savunmasi ve
agin gelisiminin anlati restorasyonu ¢cok 6nemlidir. O, bilgisayar korsanhginin tescilli sistemlerin
kirllmasindan ¢cok daha fazlasi olduguna dikkat cekmistir; Acik programlama standartlarina ve
gerceklesmesine izin veren, ifade 6zgirligu felsefesine dayananin bu kiltir oldugunu savunur.
Castells, hacker kiltiriinin anlasilmasinda, hacker toplantilarindaki sembollere bakarak
aciklama yapmaya ¢alisan bilim insanlarinin da yanlis yolda olabileceklerini belirtir ve burada
Ozellikle postmodern antropologlara satasir. Hacker kiltlriinin anlasiimasinda, bu kiltirin ve
tiim i¢ ayrimlarinin zihinsel insalar ve teknolojik ayrimlar ile ilgili oldugunun farkina varilmasi
gerektigini ve bu kiltliriin insanlar ve makineleri arasindaki bir yakinsama kultlri oldugunu
de belirtir (90-91). Uciincii kategori, kendi hedeflerini ilerletmek icin, olusturulan aglari
kullanmaya baslayan ve siireg igcinde topluma yon veren ve bu sayede de agin kendisinin daha da
gelistirilmesini saglayan ‘sanal cemaatlerden’ olusur. Castells, internet kiiltiiriniin bu cemaatgi
kaynagini, yatay iletisim igin kullanilan bir teknolojik arag ve ifade 6zglrlGgliniin yeni bir bigimi
olarak belirlemistir. Bununla birlikte uluslararasi dayanisma gostermeyi amaglayan kadin
bilgisayar aginda oldugu gibi bir 6rgiitlenme, Meksika’daki Zapatistalar tarafindan kullanilan
ve somurl altindaki Hintli azinliklar adina miicadelede oldugu gibi kolektif eylem ve Global
iletisim Enstitiisii’/nde oldugu gibi anlam insa etme araci olarak kendi kendine yénlendirilmis ag
kurmanin temelleri oldugunu iddia etmistir (97, 94). Dordinci kategori, yeni sirecler ve yeni
urtinleri hayal ederek bunlari internet diinyasina uyarlayan, internet ekonomisindeki itici giici
saglayan, basarisizliklarinda pes etmeyip yeniden baslayan, girisimcilerdir. Girisimciler, borsa
segenekleri, bireysel 6zgurlik ile girisimcilik arasindaki baglantiyi saglayan temel bir mekanizma
olarak islemeye baslamistir (99). Dinyayi teknoloji araciligiyla degistirmek stratejisini kullanan
girisimciler, finansal piyasalara gelecegin internet’te olduguna ikna etmis dahasi teknolojiyi ne
olursa olsun kullanicilara satmaya galismislardir. Castells, daha dnceki bolimlerde yaptig gibi
girisimcilikten ne anlasiimasi gerektigini okuyucunun anlayabilmesi igin iki baslikta toplamistr.
Bunlardan ilki, tekno-is diinyasindaki girisimcilerdir. Bu girisimci grubu, basarili sermayedar
olabilmek igin yaraticilara olanak saglayan ‘risk sermayedarlar’ ile birlikte galigirlar. Bunlar, bir
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Uretim ve yenilik strecinde bir araya gelerek nihayetinde sirketleri olusturur, para kazanir ve
bunlarin yaninda teknoloji, mal ve hizmet sunumu da saglarlar. Bir diger girisimci ise, borsa
calismalarinin igine sermayeyi yerlestiren teknolojik yenilikgilerdir. Bunlarin is plani ise, sirketin
toplam piyasa degeri lizerindeki etkilerine odakhdir (100-101). Tum bu siniflandirma esasinda
genel bir ‘6zgurlik’ kilttrine —bilgi paylasimi, isbirligi, Gcretsiz erisim, agik kaynak ve benzeri
ozglin yaraticiliga dayandirilmaktadir. ister devlet, ister sivil toplumun ticari kollari (6rnegin
telif hakki) araciligiyla kontroliin herhangi bir formuna da siddetle direnilmistir. Ozgiirlik bu
nedenle, internetin yaratiminin arkasindaki liberter kiltir olarak karsimiza gikmaktadir. Ancak
bu, internetin tek basina kullanimi/gelistiriimesi gibi ilk asamayla sinirl mi olmalidir? internetin
baslangic asamasindayken, girisimci sinif kendisini bu kiiltlire uyacak sekilde uyarlamis olsa da,
kuskusuz bu zamanla degismistir: Girisimci sinif, niifuzunu interneti kendi gikarlarina uygun hale
getirerek degistirmis ve internet bu nedenle ticari bir kontrol unsuru haline gelmistir ki Castells
burada bardagin dolu kismini gérmekte ve “is diinyasinin internet izerindeki tahakkiimiinden de
daha 6nemli olan sey, internetin gelisimine yardim ettigi islerdir....En az is diinyasinin interneti
degistirdigi kadar, hatta belki daha fazla degistirdigini soylemek hayal Grini olmayacaktir”
demektedir (97).

“e-Ticaret ve Yeni Ekonomi” baslikl Gglinct bolim kitabin en uzun bélimudir. Bu bolimde
yeni ekonominin ortaya ¢ikisinda internet’in oynadigi rol; isletme ydnetimi, sermaye piyasalari, is
ve teknolojik yeniliklerin donlisimiini géz 6niinde bulundurarak ekonomi ve ticaret diinyasinda
yasanan degisim ele alinmistir. Servet yaratmanin ana kaynagi olan 6zel firmalarin, 1990’larda
internet teknolojisini kullanmaya baslamasiyla birlikte is uygulamalarinin dénistiigiinden
bahsedilmektedir. internet teknolojisini dogru kullanan her isletmenin pazarda kendisine yer
bulduguna deginirken Castells, Everett Rogers’a (bkz. 1962) da bir gondermede bulunur ve
pazarda ‘yersiz fantezilerin enkazlar’ olarak ifade ettigi, ayakta duramayan isletmelerin de
olduguna deginmektedir. Yine Everett Rogers’in da isaret ettigi gibi Castells, gozlem ve satis
rakamlarinin yardimiyla medya teknolojilerinin (Gartner Group, Yahoo, Amazon, e-Bay vb.)
zaman ve mekan yayihm tablosu 6rnekleri ortaya koyarak, Anka Kusu misali hatalarindan dogan
sirketleri siralamaktadir. Castells, internetin diinyada nasil radikal bir déniisiime yol a¢tigini
ortaya koyarken, isin ylritilme seklinde sadece dot.com sirketlerinin yaratilmasinin degil, ayni
zamanda sirketin bireysel operasyonlari kadar danisman, taseron, web {izerindeki firmalar arasi
baglantilarin oldugu ag baglantili kuruluslar haline gelinmesinin dnemine vurgu yapar. internetin,
is dinyasina getirdigi 6nemli —ve gergek- degisikliklerin dot.com revizyonizmi olduguna deginen
Castells, agin bu 6nemini en iyi hisse degerlerindeki dalgalanmalarda gortlebilecegini de ekler.
Bu is dlinyasinin en temeline ise, yonetim, finansman, yenilik, Giretim, dagitim, satis, ¢alisan
iliskileri ve musteriiliskilerinin temelislemlerinin performansi baglaminda agirlikli olarak internet
agl Uzerinden gerceklesen is faaliyeti olarak tanimladigl, e-ticareti yerlestirmektedir. Cesitli
bilesim ve kokene sahip aglar tarafindan hayata gegcirilen belirli is projeleri etrafinda insa edilmis
yalin ekonomik faaliyeti, ag girisimi olarak tanimlamaktadir (111). Bahsedilen yeni ekonominin,
emek verimliligi artisi, is dongllerinin ikamesi veya krizlere karsi bagisiklik gelistiren bir unsur
olabileceginden dem vurmaktadir. Bir baska ifadeyle, Castells, internet tabanli ag olusturma ve
eszamanl bilgi teknolojisi yatirrmlari nedeniyle isglicli verimliliginde kalici bir iyilesme oldugu
konusunda ihtiyath bir sekilde iyimserdir ve yeni ekonominin risk ve yenilik kaltiri hakkinda
cok fazla karamsarligin, ekonominin zamaninda toparlanmasini engelleyebilecegi konusunda
bir uyarida bulunmaktadir. internet ekonomisinin is model prensibini, tim kitapta oldugu
gibi teorik tartismalarla yurtutmek yerine 6rneklerle (Cisco Systems, Zara, Nokia vb.) aciklama
¢abasindadir. E-ticaret endustrisinin deger zincirinde, bilginin degeri pahasina bilgi dagitim
sistemlerine dogru bir kayma oldugunun da alti gizilmektedir. Yazar, ag baglantili bir is dlinyasinin
temel 6zelliklerini de; 6lgeklenebilirlik, etkilesim, yonetim esnekligi, markalasma ve 6zellestirme
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olarak 6zetlemektedir (121). Castells’in, bu basliklardan ¢ikardigi sonug ise, internetin, kurumsal
is modeli igerisinde yenilik, Gretim sistemleri ve Pazar talebiyle organik olarak evrimlesme
kapasitesi oldugudur. Bununla birlikte yazar, internet ekonomisine kismen ihtiyatl yaklasarak,
bu ekonomide eski donemlerdeki kadar kolay para kazanilamayacagini ¢linki bilgisayar aglarinin
tiim islerin degerinin nihayetinde belirlendigi yer olan finansal piyasalarida dontislime ugrathigini
da eklemektedir. Manuel Castells, kitabin pek ¢ok yerinde karsilasilan yeni kavramlar Giretmeyi
bu bolimde ‘bilgi turbilanslar’’ (134) ile surdirmektedir. Piyasalarin, siyasi belirsizlik, yasal/
hukuki gelismeler, teknolojik beklentiler, kilit karar vericilerin kigisel ruh halleri ve beyanlari gibi
ekonomik olmayan kriterlere gore tepki vermesi, bilgi tlirbllansi olarak kavramsallastiriimaktadir.
Castells, finansal piyasalarin internet karsisinda nasil isledigine ve degerleme normlarina iliskin
ayrintili bir analiz sunduktan hemen sonra, ag baglantiliisletmelerde emek tzerine diisiincelerini
paylasmaktadir. Castells’e gore internet, biiyiik miktarlarda kendi kendine programlanabilen,
yeniden programlanabilen vasifli isgliciine duyulan ihtiyagla sonuglanmistir (139, 141). Bunun
nasil sonuclandigi gozlemlemekte ve tekno-elitlerin gelismekte olan diinyadan Bati'ya gocii? ve
bunun koken/mensei llkelere nasil fayda saglayabilecegini gostermeye de devam etmektedir.
Castells’in ag toplumundaki emek yaklagimina gore (141), Silikon Vadisi'ne gelen gé¢menlerin
mense Ulkeleri igin bir kayip degildir bilakis bu gogmenlerin birgogu 6nde gelen bir teknoloji/
is merkezi kurulduktan hemen sonra kendi llkelerinde de sirket kurarak Kaliforniya ve kendi
Ulkeleri arasinda kopri olusturmaktadir. Dahasi, bir beyin goclinden 6te, bir ‘beyin dolasim
sisteminin’ ortaya c¢iktigini distinmektedir. Diger Ulkelerde (6zellikle Gglinci diinya tlkelerinde)
gelismis bir diizenleyici ¢gevrenin olmamasinin emek igin, piyasanin uygunlugunu yansitirken,
ayni anda zaten yoksullagmis bir isci sinifinin marjinallesmesi gibi sonuglari da dogurabilecegine
derinlemesine deginmemistir. Bunun yerine, e-ticarette cesitli emek tirleri olduguna da
deginmistir. Buna gore genel emek, yonetimden talimatlari uygulamanin yani sira, lretim
surecinde 6zel becerilere olan veya 6zel becerilere sahip olmayan iscilerdir. ‘Jenerik emek’ ise,
makine ya da diinyanin herhangi bir noktasindaki bir baska jenerik emekle degistirilebilir, yerinde
iscilik ile uzak is¢ilik hesaplamalarina baghdir ve kiginin entelektiiel sermayesiyle iliskilidir (143).
Bu noktada da, tecriibe ve bilginin diinyaya yayilmasi ile emegin kendi kendine programlanabilir
hale gelebilecegine deginmektedir. Ancak burada Castells, ¢alisma iliskileri baglaminda, diger
seylerin yani sira emek ve yonetim arasinda geleneksel olarak var olan hak ve yikimlultklerdeki
kademeliazalmayiicerenagbaglantiligirisimin birsonucuolarakemegin nasilesnek hale geldigini/
gelebilecegini detayli tartismamaktadir. Bunun yerine emegin esnek hale gelmesinin ‘Grgit
adamr’, ‘esnek kadin’ gibi 6rnekleri siraladiktan (145) sonra servet yaratmanin kaynagini emek
verimliligine baglamaktadir. Emegin yaratici glicl ve is 6rgltlenmesinin verimliliginin kaynagini
ise yenilik vurgusuyla yapmaktadir. Everett Rogers’in (1962) teknolojiyi benimseyenlerle ilgili
gorisinde degindigi gibi, Castells de yeniligin tretildikten sonra uygulanmasinda, bu yeniligi ilk
benimseyenlerin, ilk kullanicilarin dGnemli oldugunu belirtmektedir (151).

“Sanal Cemaatler mi Ag Toplumu mu?” baslikh dérdiinci boliimde, internet kullaniminin is,
aile ve glinliik yasami yakindan etkiledigi tartisiimaktadir. Castells bolim, iki farkli bakis agisiyla
acar. Birincisi, sanal topluluklarla, yeni segici toplumsal iligskiler kaliplari, insan etkilesiminin
bélgesel olarak sinirli bicimlerinin yerini alir. ikincisi ise internetin yayilmasi, sosyal izolasyona,
sosyal iletisimin ve aile hayatinin bozulmasina yol agmasidir. Cunki ylzleri olmayan bireyler
gercek ortamlarda yuiz ylze etkilesimi terk ederken rastgele sosyallik uygulamaktadirlar. Bir
baska ifadeyle, internet ve cevrimigi iletisimin, gercek zamanli sosyalligi azalttigini, bireylerin
gercek diinyadan kagabilmek icin kendi fantezi diinyalarinda anonim ve rol yapma sireciyle

2 2000-2001’de ABD, Ozel vizelerle yilda 200.000’in izerinde yiksek vasifli isgiyi tilkeye ¢ekmistir. Yine ayni yillarda
Birlesik Krallik "ta yilda 100.000 6zel g¢men vizesi i¢in yasa onaylanmis ve Almanya’da benzer zamanlarda 20.000
vize icin aynisini yapmistir (Castells, 2020: 142).
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yasadiklarini, toplumsal iletisim ve aile hayatinin yikildigi gibi temel elestirileri (169) kusurlu
bulur. Tartismanin kusurlu ve sinirl olmasinin nedenini ise, internetin yayginlasmasindan
once yapilan calismalarin genele mal edilmesi, ampirik arastirmalarin eksik olmasi, basite
indirgenen ve yaniltici sorular lzerinde durulmus olmasi olarak ifade eder ve bunu kalip
yargilara ait imajlara ve ideolojik bir muhalefete benzetir (170). Dahasi bu alanla ilgili yapilacak
yeni arastirmalar sayesinde bu konudaki yorumlari fiitliroloji veya pop gazeteciligi gibi sallantili
zeminlerden daha saglam zeminlere oturtulacagina da deginmektedir (171). internet izerinden
iletisim ile iliskilendirilen sosyal davranislara ilisin kendisine gore ‘yaygin yanliglari’ elestirmek?
icin Barry Welman, Steve Jones gibi isimlerin arastirmalarini kullanarak, cokca sayisal kanit*
sunmaktadir. Ancak alinti yaptigi calismalarin ¢cogunda zayiatin test edilmedigini belirtmek
gerekir. internet’in sosyallik temelinde devrim yaratmadigini, ¢iinkii cogunlukla mevcut sosyal
pratikleri ve aglar basitce insa ettigini ve genislettigini iddia eden Castells’e gére internet,
hayatin tiim yénlerinin, boyutlarinin ve yéntemlerinin genisletilmesidir (172). Oyle ki, internet,
genel olarak konusma gibi, mevcut sosyal iliskilere gcevrim igi etkilesimi eklemek disinda glinlik
yasamin orintilenmesinde dogrudan bir etkiye sahip degildir (174). Castells buna 6rnek olarak
rol yapmanin son derece agiklayici bir sosyal deneyim oldugunu belirtmekte; ancak glinimuiizde
internetteki sosyal etkilesimin cok buytik bir kismini temsil edecek nitelikte olmadiginin da altini
cizmektedir. Castells, internetin kendi icinde toplumsalligin temelini déniistiirmemesine karsin,
toplumsal olarak uretilmis bir teknoloji olarak, kokli toplumsal degisimlere de etki ettigine
deginmektedir. Sosyal olarak yabancilasmak yerine, internet kullanicilarinin, kullanmayanlara
gore hem arkadaslariyla bulusma olasiliklarinin daha yliksek oldugunu diisiiniir hem de daha
bliylk sosyal aglara sahip olma olasiliklarinin da ylksek olduguna deginmektedir. Castells, bu
tur bulgularin internetin sosyal etkilesim (zerinde olumlu etkileri oldugunu savunmaktadir.
Bir baska ifadeyle, Castells’e gore (181) internet, toplumda toplumsallik &riintiilerinin
donlisimiinde bir baglama oturmaktadir. Bu teknolojik aracin 6nemini ihmal etmemek gerekir
clnkl sosyal etkilesim orintilerinin genel evrimine ve bu etkilesimin mekan, organizasyonlar
ve iletisim teknolojisi gibi maddi destekleriyle etkileri agisindan da énemlidir. Castells’e gore,
yerlesim odaklh cemaatlerin anlamli birer sosyallesebilirlik/toplumsallik bigimi olarak yavas
yavas yok olmasinin nedeni mekansallik degildir, aglarin toplumsalligi ‘destekleyici’ bigcimde,
mekanlarin yerine ge¢mektedir. Sosyallesebilirligin kaynagi olarak mekansal sinirlardan sosyal
orgitlenmenin ifadesi olan mekansal cemaatlere dogru gerceklesen bir gecis s6z konusudur
(183). Mike Davis Gecekondu Gezegeni isimli eserinde, gecekondu bolgelerinde sosyal iliskilerin
oriintilenmesinde mekansal yakinliktan bahsedilmesinin uzun yillar 6nce birakildigini ve artik
bu tir mekansal durumlardan bahsedilemeyecegini belirtmektedir. Bu fikirlerin benzerlerini
Castells, Latin Amerika’da gecekondu vyerlesimleri Uizerine bizzat yaptig§i arastirmada
deneyimledigini ve cografi yakinligin sosyal iligskilerin orintilendirilmesinde pek fazla roli
olmadigini ifade etmektedir (182). Castells, sanal topluluklari ele alirken, zayif baglarin gerekli
bilgileri, is performansini, bos zamani, iletisimi, sivil katihmi ve zevki saglamak gibi &nemli sosyal
islevleri oldugundan s6z etmektedir. Bu zayif baglar, mekansalliktan bagimsizdir ve bir iletisim
araciile servis edilmektedir, bu sayede de korunmaktadir. Castells, bireylerin kendi ilgi alanlarina,
degerlerine ve yakinliklarina dayali olarak gevrimigi ve g¢evrimdisi aglarini olusturduklarini

3 internetin gergcek zamanli sosyal etkilesimi azaltmak yerine tersine g¢ogaltmak icin kullanildigi durumlarin
oldugunu, calismalarin g¢ogunun farkh zamanlarda ve farkli baglamlarda gergeklestirildigini gozlemleyerek
genellemelerin yapilmamasini gerektigini soylemektedir (171-181).

4 Birlesik Krallik’ta 2600 bireyi kapsayan calismaya gore, insanlar internet nedeniyle daha az kitap okumaz, daha az
televizyon izlemez. 1995-2000 yillarinda yiiriitilen toplumsal duyarlilik calismasina gore ise internet kullanicilarinin
toplumsal ve siyasi katiim diizeyleri kullanici olmayanlara gére daha yiksektir ve internetin arkadaslarla gegirilen
vakit izerinde etkisi yoktur. internet ve Hayat Projesi isimli projeye gore de, e-posta kullaniminin, kisinin aile ve
arkadaslarla olan sosyal hayatini gelistirir vb. galismalar s6z konusudur (171-181).
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vurgulayarak bu yapiya ‘ag baglantih bireycilik’ demektedir. Dolayisiyla sosyal organizasyon
artik cografi yakinliga veya etnik/ailesel kimlikler gibi baska bir temele dayanmamaktadir ve
tersine bir tercih unsurudur ve yazara gore ‘sanal topluluk’ kavraminin tam da bu nedenle
yeniden disliniimesi gerekmektedir® (185). Sosyalligin dogasinin aile gibi birincil birliklerden
ve topluluk gruplari gibi ikincil birliklerden ag topluluklari gibi Gglincil iliskilere degisebilecegini
gosteren Castells, buna, bireyciligin arthigl ‘6zellesmis cemaat’ demektedir (190). Yazar, ayrica
siber mekanlari bir araya getiren bir iletisim hibridinin gelistigini ve bu hibridin ag baglantili
bireysellik icin materyal destek saglayabilecegine dikkat ¢ekmektedir (188). Bu noktada Van
Dijk’in bu konudaki fikirleriyle taban tabana zit bir yerde durmaktadir. Van Dijk’e gére (2018: 55,
376), aglar, icinde bulunduklari cagdas toplumun temel birimi olarak disliniilemez, tamamen
dolayimlanmis, tim iliskileri medya aglari ile gergeklestirilen ve varlik bulan; sosyal aglar ile
medya aglarinin birbirine esit oldugu bir toplumun bile temeli viicutlara, zihinlere, kurallara ve
her tirden kaynaga dayanmak zorundadir.

“Internetin Siyaseti |: Bilgisayar Ag1, Sivil Toplum ve Devlet” baslikli besinci béliimde, internet
ve sosyo-politik ¢catisma, temsil ve yonetim siiregleri arasindaki etkilesime deginilmektedir.
Bolim, toplumsal hareketlerin nasil ag Uzerinden baglanti kurduguna, o6rgltlendigine ve
eyleme gectigine dair farkli 6rnekler (Zapatista, La Neta, Falun Gong) sunarak, ag baglantili
toplumsal hareketleri anlatmaktadir. Ag baglantili toplumsal hareketlerde, internet’in teknolojik
hassasiyetinin baski veya somiiri temsilcisi olarak goriilen hiikiimet kuruluslari ya da kurumsal
sirketlerin elektronik aglarindaki web sitelerini yikma amaci tasiyan bireysel ve kolektif protesto
(hacker-aktivist protestolari gibi) ifadelerine firsat sunduguna deginilerek bolime devam
edilmektedir. Castells, bu béliimde internet ile toplumsal hareketlerin siyasi eylemleri harekete
gecirebilecegini ve yeni siyasal aktivizm bicimleri hakkinda énemli gézlemler yapmaktadir.
Bunlardan bazilari, merkezi bir komuta yapisi olmayan insanlari gesitli organizasyonlardan olusan
bir ag kullanarak birbirine baglayan hareketlerdir. Katilimcilar belirli bir siyasi miicadele igin bir
araya gelir ve orgutlenirler. Buna bir 6rnek olarak kiresellesme karsiti hareketten bahseder
ve hareketlerin, koordinatlar ve yakinsak olduklari i¢in ayni zamanda ¢esitli ve mesafeli olmak
icin ag olusturmayi nasil kullanabildiklerini agiklar. Bu tartismasindan hemen sonra, Castells,
internetin, ag toplumunda toplumsal hareketler icin (i¢ vazgecilmez unsurunu siralamaktadir.
Bunlardan ilki, bilgi cagindaki toplumsal hareketin -sanayi ¢aginda kendini sosyal degerlerden
var eden toplumsal hareketlerden farklilasarak- 6ziinde kiiltiirel degerler ¢ergevesinde harekete
geciriliyor olmasindandir. Toplumsal hareketlerin degerlerine bagli kalacak bireylere ulagsmanin
asil yollari internettir ve bu sekilde biitiin olarak toplum bilinci etkilenebilir. ikinci bir 6zellik ise,
belli bir zaman ve alanda kesisen, medya diinyasi araciligiyla etki eden ve bu etkiler sayesinde
-1999 yilinda Seattle’da Diinya Ticaret Orgiitii’ne karsi yapilan protestolarda oldugu gibi- internet
kurum ve orgutleride etkileyen bir ifade ve 6rglitlenme aracidir. Castells burada genis bir parantez
acarak, toplumsal hareketler icin internetin; ag kurma, hareketleri farklilastirabilme, es zamanli
koordine edilebilme, siregelen bir tartismaya katilabilme, kismi ¢akismalar, coklu baglantilar
sayesinde kendi iliski ve hedeflerinden olusan agi yeniden kurabilme, agisindan bir yenilik
oldugunu anlatmaktadir. Ugilincii 6zellik ise, toplumsal hareketlerin kiiresellesmesinin, kiiresel
olarak tartismaya acik bir alanin olusmasinin yalnizca belirgin bir goriintisi olan kiresellesmeye
karsi hareketten farkli ve cok daha énemli bir olgu olmasidir. Castell, bu bélim basligl altinda
achgi yurttas aglan basliginda ise, cemaat tabanli bilgisayar aglarini kendi kendine 6rgilitlenme
ve biling yiikseltme amaciyla yeni firsatlar arayan internet dncesi halk hareketleri, siyasi odakli
ifadeleriile hacker hareketi ve sonuncusu ise yeni yurttas katiimi kanallari yaratarak mesruiyetini
glclendirmeye calisan belediye teskilatlari olarak somutlastirmaktadir. Hem yerel otoriteden

5 Castells, ‘sanal cemaat’ tartigmalarinin 1993’te Howard Rheingold tarafindan yazilan kitapla ateslendigini
belirtmektedir (186).
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hem de cesitli sivil derneklerden bilgi saglamayi, yatay bilgi aliverisi ve elektronik sohbeti
diizenlemeyi, internette ortaya ¢ikmayan insan ve orgltler arasindaki ¢evrimigi, ag erisimini
saglamayiise bu aglarin belirgin 6zelllikleri olarak siralamaktadir. Cemaat bilgisayar aglariyla ilgili
aciklamalarina devam eden Castells, kar amaci glitmeyen sosyal hizmet kurumlarinin bu aglarla
ihtiya¢ sahibi olan insanlara egitim ve is bulmalari igin erisim, egitim ve yardim saglamasini
‘cemaat teknoloji merkezleri’ kavramiyla ifade etmektedir (205). Castells, bir yurttas agi olarak
Amsterdam’daki Dijital Sehir’in baslangicindan itibaren hizli gelisme seriivenini anlatarak, daha
once vurguladigl cemaat/yurttas aginin bilesenlerini de 6rneklemektedir. Bu 6rnek sonrasi
Castells, yurttas aglarinin erken internet caginin neo-anarsist fantezileri olup olmadigini
sormakta ve hemen pesine de bunun olamayacagini belirtmekte; ancak bu fantezilerin ‘dijital
karsit kaltirler’ gibi toplantilara 6nci oldugunu sdylemektedir (216).

Sert ve gercekci bir sdylemle, Castells, internetin, demokrasi krizine -iskandinav
demokrasilerini tenzih ederek- teknolojik bir ¢6ziim saglamayacagini belirtmektedir (218, 220).
Bu yargiya katilmak miimkiin olmayabilir belki; ancak, interneti bir toplumdaki demokrasiyi
kolaylastirabilecek faktorlerle iliskilendirmek gereklidir. Bu yapilmadiginda ise, internetin
demokratik iletisim i¢in nasil kullanildigini arastirmaya devam etmek i¢in ¢ok az neden var gibi
goriinmekte. Castells, siyasette hala geleneksel medyanin bir norm olduguna deginmektedir
(219) dahasi medya siyasetinin ‘skandal siyasetini’ 6ne c¢ikardigini belirtmektedir. Tam da bu
noktada internetin geleneksel medyanin politikalarini atlamak gibi demokratik iletisimde
oynayacagl 6énemli roller oldugunu savunmaktadir. ‘Enformasyonel siyaset’ adini verdigi bu
internet ve siyaset iliskisinin anaakim medyaya gére Monica Lewinsky olayinda® oldugu gibi
cok hizli oldugunu bu nedenle medyanin reflekslerinin de hizlanmasina olanak tanidigina
deginmektedir (222).

Savasin, baska yollarla bir siyaset kovalama oldugunu vurgulayan Castells, enformasyonel
siyasette de kaginilmaz olarak =Sirp hackerlarin Nato bilgisayarlarina saldirisi, Cegen yanlisi
hackerlarin Rus komuta merkezlerine saldirisi gibi- enformasyonel savas ihtimalleri olacagini
belirtmekte ve bu duruma karsi yeni glivenlik 6gretilerinin gikacaginin altini gizmektedir. Bu
noktada saldirilarin merkezde degil de ceperlerinde glicli etkiler gosterebilecegine deginen
Castells bunun iki nedeni oldugunu belirtmektedir. Birincisi, bir Ulkede insanlarin gunlik
yasaminin ve ekonominin islemesinin bagimli oldugu biitiinsel elektronik aglardir. ikincisi
ise, bilgisayar aglarinin tim dilinyada birbirine bagh olmasi nedeniyle glivenlik sistemlerine
sizilmasi her zaman igin olanaklidir. Bu ikisine sundugu 6nlem ise orgutlerin ve kisilerin ileri
seviye sifreleme teknolojileri kullanmasidir. Bu 6nerinin hemen ardindan, hiikiimetlerin bu
sifreleme teknolojilerini, sug teskil edecek faaliyetlerin gliglenmesi ihtimaline karsi engelledigini
eklemektedir (223-224). Uluslararasi giivenlik sorunlari s6z konusu oldugunda, realpolitigin
tersine ‘noopolitik” in yikselisinin kaginilmazligina da belirtmektedir. Bu iletisim sisteminin bir
yanda daha fazla dijital demokrasi arayanlar, diger yanda siyasi kontroll siirdliirmek icin interneti
kullanmaya ¢alisan hikiimetler tarafindan ugruna savasilan bir miicadele alani oldugunun da
altini gizmektedir(231). Bu, Castells’in tanimladigi 6nemli bir iki tarafli bir oyundur (226) ve bu
oyunun galibi yeni siyasi iktidar bicimleri edinebilir. Castells, internetin ‘striler’ (swarming)
denen bir siregle nasil askeri amaglar igin kullanilabilecegini belirtmektedir. Analizin bu kismi
bir bilim kurgu filminden firlamis gibi ve eglenceli/ilging bir okuma sunmaktadir. ‘Ag-odakli’ bu
savasta tlim glic ve kontrol sdylemleri, artik iletisim araci ve glivenliiletisime baglidir; s6z konusu

6 Monica Lewinsky olayinda ilk bilgi Los Angles’taki serbest bir gazeteci tarafindan yayilirken anaakim medyanin
bu olayi/hikayeyi degerlendiriyor olmasidir (Castells, 2020: 221).

7 Noopolitik, bir noosfer olusumundan ya da kiiresel bilgi ortamindan ileri gelen siyasi sorunlari anlatmak igin
kullanilmaktadir (Castells, 2020: 225).
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iletisim kanallari olan agin bogumlari arasinda daimi bir baglantiyi saglamaktadir (227). ister
suriler igin askeri taktikler, ister dislinsel hegemonya kurmak igin, bilgi tabanli teknolojilerin,
iletisim ve ag kurmaya bagli durumda olduguna deginerek bolimi sonlandirmaktadir (230).

“Internetin Siyaseti Il: Siber Uzayda Mahremiyet ve Ozgiirlik” baslikh altinci béliimde,
internetin, bir yanda kontrol mekanizmalariyla denetim altina alinmasi ve etkili bir gézetim araci
haline getirilmesi ¢abalari ile diger tarafta, gozetim karsiti ve karsi gozetim ¢abalari arasindaki
miicadelenin sahnesi anlatilmaktadir. Castells, internetin, diinya capina yayildigi ilk yillarda
0zgulrlik icin bir arag olarak yaratilan ve yeni bir 6zgiirliik habercisiyken daha sonra, Lawrence
Lessig’in Kod ve Siber Uzayin Diger Yasalar’ndaki (1999) onerilerinden yola ¢ikarak, ticari ve
devlet cikarlarinin internete midahale ettigini belirtmektedir. Bu teknolojilerin kullanimiyla,
mahremiyetin, 6zglrligin ve anonimligin kademeli olarak nasil asindigini anlatmaktadir.
Oncelikle Castells, internette 6zgiirlik ve mahremiyetin dénisiimiin ticarilesmek olduguna
dikkat cekmektedir. internetten para kazanmak icin iletisimi giivence altina alma ve tanimlama
ihtiyacinin ve bunun yaninda internet tizerindeki fikri miilkiyet haklarini koruma gereksiniminin,
bilgisayar iletisimini kontrol etmeyi mimkin kilan yazilimlarin gelistirilmesine yol agtigina
deginir. Dinyanin hemen her yerindeki hiikiimetlerin -kaybettikleri gliglerini yeniden kazanmak
icin- bu izleme teknolojilerini desteklediklerini eklemektedir (238). Ozgirlik ve 6zgiirliik
Uzerindeki gercek kisitlamanin artik yerellesmekten o6te, kiresel bir forma donisttugidir, bunun
nedenlerindenbirinide e-ticaretekonomisiile baglantiliveritoplamateknolojilerindekigelismeler
olarak ortaya koymaktadir. Her tiklama, musteri bilgilerinin satilmasidir ve bunun bireylere
maliyeti mahremiyetin kaybi olarak ortaya ¢ikmaktadir. Castells’e gore, mahremiyeti korumak
icin olusturulan yasalar pek ise yaramamistir, ¢clinkli pek ¢ok insan interneti kullanabilmek igin
gizlilik haklarindan feragat etmektedir. Bu haktan bir kez feragat edildikten sonra kisisel veriler
internet firmalarinin ve miisterilerinin yasal miilkiyeti haline gelmektedir (242-243). Castells’in
ticaret ve devlet arasindaki baglantiya iliskin analizi gergekten de ikna edicidir: Genel bir liberter
felsefeyle baslayan ag baglantili girisimler, anonimligi ve mahremiyeti sinirlamak igin gerekli
teknolojiyi saglamislardir. Bunun en birincil sebebi, internet lzerindeki ticari tekeli kazanma
girisimidir (mulkiyet haklari) ve bunu ancak devletle ittifak kurarak yapabilirler. Bu da ‘oyulmus
ozgirlik alanina’, hikkiimet gézetiminin gelmesiyle sonuglanmistir (245). Hilkiimetler, internet
servis saglayicilarindan kullanicilari izlemek veya ¢ok cgesitli durumlarda kullanici kimliklerinin
bildirilmesini isteyerek, internetin tepe noktasina yerlestirilmis 6zel gézetim ydéntemlerini
uygulamaktadirlar. Castells, bu noktada bir kez daha Lessig’e (1999) gonderme yaparak; yeni
internet mimarisinin artik kontroliin temel araci haline geldigine deginmekte ve O’nu hakli
bulmaktadir (248). Hayatin yarisinin gozetlemeye maruz kalmasi ‘elektronik panoptikon’
dur. Bu ise Castells’e gore, cok ilging sekilde, bireylerin ‘sizofrenik benlige’ suriklenmesi ve
sansiri icsellestirme streciyle sonuglanmaktadir ki bu da tutumlarin seffafligina dogrudan etki
etmektedir (250-251). Castells’e gore, temelde bu durum kodlara karsi kodlari beraberinde
getirmistir. Clinkd, liberteryenizmin degerlerini tesvik eden 6zgirlik teknolojileri ile kontrol
teknolojilerine karsi konulabilir. Bu konuda alinti yaptigi érnekler; kendi kendini silen e-posta,
sifreleme teknolojileri (Disappearing A.S, ZipLip vb. firmalar), acik kaynakh yazilimlar (yazilim
kodu lzerinden telif hakkini sorgulayan) ve anonimlestiricilerdir (Anonymizer.com). Bolimiin bu
kismi, interneti yasal, politik, fiziksel, ideolojik gibi farkli metodolojilerle, gercek bir savas alani
olarak cok dokunakli sekilde tasvir etmektedir. internete 6zgii 6zgtirliigiin kaybini acik terimlerle
ifade eden Lessig’in (bkz. 1999) tersine Castells, var olan karsilikh glivensizligi degistirmek
icin —internet, hikiimet tarafindan yurttaslarin izlemesinden cok, yurttaslari tarafindan
hikimetin izlenmesi gibi- bir paradigma degisikliginin gerekli oldugunu savunmaktadir. Bu
kimilerince oldukga idealist bir fikir olarak gorulebilir. Bunun heniz gerceklesmedigi ve savasin
devam ettigi de aciktir. Castells’in kontrol teknolojilerinin, 6zglrlik teknolojileri tarafindan
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etkisiz hale getirilebilecegine dair analitik durusu, ¢ok anlamli olmakla birlikte ne yapilmasi
gerektigi konusunda detayli yorumdan kacinmaktadir. Hatta interneti sekillendiren politikalarin
olusturulmasinda etkili olan karar vericilerin ‘kiltird’ nin analiz edilmedigini de belirtmek
gerekir. Bu bélimde Castells, esgiidiim eksikliginin internette yénetisim rejimlerinin baskin
ozelligi olmaya devam etigine deginmektedir; ancak bu tlr siyasi kurumlar eylem igin ‘sosyal
sorumluluk yikind’ nasil tasiyabilir sorusunu ele almamaktadir. Bu anlamda, kitap belki de
internetin temel tasarimindan ve konuslandiriimasindan uzaktaki aktérlerin kararlarinin hala
internetin olanaklarini sekillendirdigi yerler ve mekanlardan bir sekilde baglamindan kopan
teknik ve sosyal bir fenomen olarak ‘internet’e fazla odaklanmistir.

“Multimedya ve internet: Yakinsamanin Otesindeki Hiper-metin” baslikl yedinci béliimde,
daha ¢ok istatistiksel verilere basvurularak internet ve multimedya arasindaki iliskinin durum
tespiti yapilmaya cahlisilmistir. Bolumin basinda, 1990’larin basindan beri devam eden farkh
medyalari birlestirme denemelerinin, tiiketici talebiyle birlikte ilerleme ve kimi zaman
basarisizliklarinin tarihsel seyri érnekler tizerinden anlatilmaktadir. Ozellikle 2000’li yillardan
sonra medya diinyasinin olaganistl bir dontsimle glokal hale geldigini bunun farkli olgek
ekonomilerini de beraberinde getirdigine deginmektedir. Multimedyanin hizli gelisiminin,
radyonun 6limine neden olduguna inananlarin aksine yeniden dogduguna, hatta diinyanin
en yaygin iletisim araci haline geldigine de vurgu yapmaktadir (263). Bu sliregten haber
merkezleri ve kitap yayinciliginin da payini aldigini belirten Castells, her seye ragmen heniiz
internet ile multimedya arasinda yeterli yakinsamanin olmadigindan yakinmaktadir. Kitabin
kaleme alindigl yil géz oniinde alindiginda bu hayiflanma gayet anlaml olmakla birlikte,
Castells, bu durumun kitabini yazdiktan sonra da hizla artarak degisecegini belirtmekte ancak
bu konuda bir gelecek bilimci olmak istemedigini de dile getirmektedir (266). Bununla birlikte
Castells yakinsama eksikliginin temel nedenlerini ele alarak devam etmektedir. Yetersiz bant
genisliginin yakinsamayi sinirladigina deginen Castells, bu konuda multimedya firmalarinin yiz
milyarlarca dolarlk yatirimlara yanasmadiklarini, burada ise daha dnce yasanan basarisizliklarin
s6z konusu oldugunu ifade etmektedir. Multimedya firmalarinin yaninda, internetin igerik
odakli gikarlar i¢in kullanilmasi, televizyonun eglence olarak kabul edilmesi, radyonun refakatgi
olarak tutulmasi gibi insanlarin heniiz internet ve multimedya taleplerinin bicimlenmedigine
dikkat ¢cekmektedir (265). Carpici bicimde, diinyadaki milyonlarca gencin internet lzerinden
miuzik dagitim teknolojisini benimsemesinin, muzik endstrisini bastanbasa degistirdigini de
eklemektedir. Spotify’in onculleri olan RealPlayer, Quicktime gibi mizik programlari ile mizik
kopyalamaya olanak saglayan Napster lizerine érnekler vererek bu dénisimi anlatmaktadir
(267-268). Oyun endiistrisine de deginen Castells, internet tabanli oyunlar ile sosyallasebilme
imkani olmasinin ciddi bir avantaj oldugunu, hatta oyuncularin oyun kurallari Gzerindeki
goreceli kontroli ve etkilesimleri yoluyla olasiliklarin kesfedilebilecegine deginmektedir. Bu
durumu dijital 6ncesi ge¢misin sosyal oyunlarina benzetmektedir (269). Gazete ve kitaplarin,
giderek ¢evrimigine evrilmeye basladigini, bunda maliyetlerin disiik olmasi kadar, e-6grenim
ve uzaktan egitim gibi egitim bicimlerinin de etkisinin olduguna deginmektedir (271). insanlar
tarafindan, internet kullanilarak multimedya diinyasinda ve 6tesinde kiiltiirii ifade etmek igin
Uretilen hiper-metinler, anlamin yaratildigi ‘gercek sanallik kiltlrd’ icin odak noktadir (276-
279). Bu hiper-metinleri, Castells, sanal ile fizikseli birlestiren sanati gelecekte kiltiirel kopriler
kurmanin potansiyel bir yolu olarak gérmektedir. Dahasi internetin herkese agik olmasi sonucu
sanat daha da demokratiklestirilebilecektir (272).

“Internetin Cografyasi: Aglarla Baglantilanmis Mekanlar” baslikli sekizinci bélimde,
ag baglantilari ve diigiimlerden olusan internetin kendine &zgii cografyasi oldugunu ve
mekanlari birbirine bagladigini tanimlamistir. Temelde cografyanin sonunu ilan etmekten
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ote, internetin farkli mekanlarda iretilen ve yénetilen bilgi akislarini isleyen ag baglantilari
ve digiimlerden olusan kendine 6zgii bir cografyasi oldugunun altini gizer. internetin teknik
cografyasi, kullanicilarin mekansal dagilimi ve internet (iretiminin ekonomik cografyasi olarak
internet cografyasini lice ayirarak analiz etmektedir (282). internetin telekomiinikasyon alt
yapisini olusturan teknik cografyada ulasim kiresel olmasina ragmen, trafigi belirleyenin
ABD oldugunu belirlemektedir. Castells, ABD’deki blyilk bant genigliginin teknik bagimlilik
yarathigini kabul etmekle birlikte bu bagimlihgin gercekte nasil etkiler yarattigini anlatmamistir.
Kullanici cografyasina deginirken, diinyanin farkli sehirlerinde internet hizmetlerinin saglanmasi
ve kullanilabilirligi hakkinda ampirik arastirmalari incelemektedir. Bu arastirmalara gore,
internetin biyiik 6lciide kentsel bir fenomen oldugunu ve biyik dlciide Kuzey Amerika
merkezli oldugunu géstermektedir. Refah, teknoloji ve giiciin internet kullaniminin yayiliminda
belirleyici etken olduguna degindikten hemen sonra kullanici cografyasinin (lke iginde bile
-kent/kir, metropol gibi- keskin farkliliklar gésterdigini belirtmektedir (286). internetin tiretimini
iceren ekonomik cografyanin, internet tabanli teknolojik bilgi cevresinde yogunlastigindan
bahsetmektedir. Bunun yaninda internetle ilgili donanimlarin genel cografyasinin ise diinya
caginda teknokentlere yayildigini ancak farklilasmis mekansal dagilima karsin son derece
secici metropol yogunlasmasi ve kiiresel ag olusumu oldugunun da altini ¢cizmektedir (287).
internet icerik saglayicilarin en detayl haritalandirmasini Matthew Zook’un yaptigini (288) ve
buna gore en yogun icerik saglayicisinin ABD’de oldugunu belirtmektedir. Castells, ciddi bir
esitsizligin altini cizmekte ancak icerigin Gretimi ve tliketimi noktasinda bir somiirge olduguna
deginmek yerine bunu bir asimetri olarak tanimlamaktadir (291). Bu ‘asitmerik iliskiyi’ tartismak
yerine icerik saglayici cografyasinin, fiziksel mekandan devralinarak anilmasi tzerinde durur.
Peter Hall'a gonderme yaparak, cografyanin tarihsel olarak diinyanin biylk kent merkezlerine
dayandigindan bahsetmektedir. ilging olan ise bu séylemin hemen ardindan bu yogunlasma
merkezlerinden gesitli kiltirel yeniliklerin gikacagina inanmaktadir. Teknolojik yenilik merkezleri
olan blyik kentlerin, tUretken glig, zenginlik kaynagi olmalari nedeniyle rekabet avantajlarindan
her zamankinden de fazla yararlanarak ‘mekansal yenilikler’i dogurmaktadir. Bu merkezler,
kisilerarasi karar verme slrecleri aglari lizerine kurulmus ve bolgesel bir tedarikgi ile musteri
ag etrafinda giderek daha fazla iletisim kurar hale gelmektedir. Bu mekansal yeniliklerin bir
diger 6zelligi de medya, eglence, sanat, moda, yayincilik, mize gibi yaratici kiltir endustrileri
olmalaridir. Ayni zamanda bunlar, karasal olarak yogunlasmis yeniligin uzaysal mantigina,
etkilesimin yogunluguna ve yenilik stirecinin merkezinde tam gevrimigi egitim ile gelismeyen ylz
yize etkilesime de dayanirlar (302-303). internet ve ¢alisma iliskilerine, uzaktan ¢alisma ya dair
cesitli arastirmalarin istatistiklerini siralayarak baslamaktadir. Tele-hizmet, yari zamanl galisma
gibi bilinen ¢alisma bigimlerinin yaninda ‘elektronik iletisim fabrikalar’’ olarak tanimladigi
cagri merkezi sekillerine deginmektedir. Kimi arastirmacilarin ‘telekominikasyon fabrikalar/’
olarak da adlandirdigi bu calisma sekli icin bdlge sakinlerinin, ticari faaliyet alanlarinin ve
kiltlrel olanaklarin yer degistirmesine yol actigini ifade etmektedir (309). Profesyonellerin cep
telefonlariile her an ofisle iletisim halinde olurken, seyahat esnasinda bile musterileri ile zaman
gecirmek durumunu yaratan bir baska uzaktan calisma seklini Castells, ‘ayakiistii calisma modeli’
(310) olarak tanimladigini belirtmektedir. Talihsizce bu modelin ne tir somird iliskilerine neden
oldugu lzerine ¢ok da kafa yormamaktadir. Hatta bir calisanin binlerce e-posta mesajiyla temsil
edilen profesyonel iliskilerinin izlendigi bunun yaninda kritik mesajlarin, rutin duyurularin,
Onemsiz postalarin ve bilgisayar virisi korkularinin glinliik yagsaminda bunalmig hissedebilecegi
bu galisma kosullarini gérmezden gelir. Akislarin uzaminda yagsam mekanlari: William Mitchell’in
e-topyasl, basliginda daha once kagindigini belirttigi gelecege dair ¢ikarimlar yapmaktadir.
Castells’in, kiyafetlerimiz, arabamiz, esyalarimiz ve galisma ortamlarimiz gibi glinlik yasamin her
alanina sensorler yayilacaktir ifadesi, 1999 yilinda MIT'nin Auto-ID Merkezi’nin kurucularindan
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olan Kevin Ashton (bkz. Maney, 2014) tarafindan ortaya atilan nesnelerin internetini dngoérir
niteliktedir. Elektronik akislar ve kentsel mekanlar arasindaki iliskiyi Castells, sehirler parcalara
ayrilmis aglarinin mantigi tarafindan giderek daha fazla béliiniirler bu nedenle de internetin
vaat ettigi bu yeni ve anlamli alana herkes davet edilmez, ifadesiyle agiklamaktadir. Bu noktada,
aglarin cografyasinin, hem katilma hem de dislanma cografyasi oldugunu belirtmekten kaginmaz
(315). internet kullaniminin sadece baglantiya degil ayni zamanda baglantinin kalitesine
de ihtiyac duyduguna deginen Castells, teknolojik telekomiinikasyon altyapisi olarak kabul
edilebilecek olan ‘glokal diglimler’ in Gneminden bahsetmektedir. Glokal diiglim, diinyanin her
yerindeki esdeger alanlarla, etrafini kusatan arka bolgeler ile gevsek bir sekilde bitiinlesmis
ya da hic bitlinlesememis olan 6zel alanlar ile baglanti kurmaktadir. Bangkok’tan, Malezya’ya,
Brezilya’dan, Cin’e kadar bu digtimler her yerdedir. Castells, telekomiinikasyon altyapisindaki
esitsizligin, akislar uzami (mekanlari piyasa degerine, sosyal secime ve altyapisal Ustlinliklere
dayanarak birbirine baglar) ve mekanlar uzami arasindaki karsitliktan, mekan temelli varoluslari
ve geri kalmighg perginleyen, yeni kentsel ikiligi ortaya ¢ikardigina deginmektedir (318).

“Kiiresel Perspektifte Dijital Béliinme” bashkli dokuzuncu béliimde, internet tabanli
teknolojilerin gelisimi ile birlikte internet erisiminde yasanan esitsizliklerden bahsedilmektedir.
Bu bollime, ag toplumunda esitsizliklerinin 6nemli oldugunu belirterek baslamakta; buna
gerekge olarak ise ¢linkl gelismis veya ilerlemekte olan toplumlardaki en 6nemli faaliyetlerin
giderek interneti kullanmaya bagli hale geldigini sunmaktadir. internet erisimindeki esitsizligi
‘dijital bolinme’ olarak tanimlayan Castells (326), bu esitsizligin (stesinden gelmenin
on kosulu olarak, internet etrafinda giderek daha fazla organize olan bir toplumu isaret
etmektedir. Hemen ardindan internet erisiminin yas, cinsiyet, hane geliri, etnik ayrim, kentsel
yasam, engelli gibi 6zelliklere gore nasil degisiklik gosterdigine iliskin istatistikleri birka¢ sayfa
boyunca ortaya koymaktadir. Etnik gruplar i¢in dijital bolinmenin iki nedenini sirlamaktadir:
Birincisi, bilgisayar fiyatlari dustikce ve g¢evrimici olarak daha fazla uygulama bulunabildikce,
azinliklar ve disiik gelirli gruplar bilgisayara sahip olmak igin da fazla imkan bulabilir. ikincisi
ise, internete erismek icin bilgisayar disinda diger teknolojik araglarin gelistirilmesi, kamusal
alanlarda internete erisimin artmasi azinliklar igin en belirgin engeli olan bilgisayara erisim adina
firsatlari cesitlendirmektedir (332-333). Castells, bir iilke ve insanlari icin internet baglantisinin
olmamasinin marjinallikleri artiracagina deginmekle birlikte, azinlik gruplari basta olmak lzere
cogu kisinin internete erisiminin yayginlasacagini da beklemektedir (334). Castells’in bu timidi,
Panglosscu (bkz. Voltaire, 2000) diinya gorisiine cok uygundur, ¢clinkii anlattigi tim ezici izlenim,
tanimladigi teknolojik esitsizligin olumlu yanlarinin olumsuz yanlarindan daha agir basacagina
olan inanci tamdir. internetin, hem okulda hem de profesyonel hayatta kullaniminin sinif, egitim,
cinsiyet ve etnik kokene dayanan farkhliklari arttirabilecegine deginen Castells, egitim lzerinde
durarak egitim esitsizligi ve dijital bolinme arasinda dort iliskiyi vurgulamaktadir: Birincisi,
okullarin, bolgesel ve kurumsal olarak, sinif ve irka gore farklilasmasi, okullar arasinda teknolojik
acidan bir béliinme yaratmaktadir. ikincisi, internet erisiminin iyi 6égretmen gereksinimini
dogurmaktadir; ancak bu gereksinim okullar arasinda esit dagilmamistir. Uclinciisti, okullarin
farkh pedagojik yaklasimlarinin, cocuklarin gelisimini ele alan sistemlerle tezat olusturmasidir.
Dordiinciisi ise, 6gretmenlerin yetersiz egitilmesi ve okullarda yeterli yeniliklerin olmamasi
nedeniyle, egitimin ailelere tasinmasidir. Bu durumda da internet erisiminin ve yeterli kiiltiirel
kapasiteye sahip ebeveynlerin varligi énemli bir fark yaratir (340). Castells, burada dijital
bolinme ile teknolojiye esit erisimi dncelikle vurgulamaktadir. Bu erisimi kiresel boyutta
diistindiigiinde dncelikle, gelismekte olan llkelerde internete erisim sorununu ele almaktadir.
Hemen ardindan ise gelismis kentlerdeki, yiiksek egitimli sosyal gruplarin internet tabanli kiiresel
aglara dahil olurken, pek ¢ok insanin bu aglardan mahrum kalmasina deginmektedir (343). Bu
mahrumiyetin temel nedenlerini de su ifadelerle vurgulamaktadir: Pek ¢ok Ulkede iletisimin
zorunluluklariyla karsi karsiya kalan faaliyetler pahalidir, bu Ulkelerde telekominikasyon
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altyapilarinin yenilenmesi hantaldir ve herkesi kapsayacak sekilde dizayn edilmez. ABD ve
Avrupa gibi internet omurgalarina bagiml olmak bash basina maliyeti arttirir. internet icerik
saglayicilarinin ABD gibi diinyanin birka¢ metropol bdlgesinde yogunlagsmis olmasi ve buna
bagli olarak kullanilan dilin yarisindan fazlasinin ingilizce olmasi pek ¢ok insan icin bir engel
olusturmaktadir. Dahasi, kullanicilarin, yeterli egitim, bilgi ve beceriye sahip olmamasi da bu
konuda temel sorunlardandir (344-345). Castells, 6zetledigi bu sorunlarin kalkinma slirecinden
bagimsiz diisiinilemeyecegini belirtmektedir. internet tabanl bir ekonomi ve yénetim sistemi
olmadan, bir tlkenin kalkinma ihtiyaglarini karsilamak igin gerekli kaynaklari, stirdirulebilir hale
getirme sansinin olmadigini gesitli istatistiklerle vurgulamaktadir (352). Seckinlerin g¢ikarlari
ve ideolojilerinin mevcut kalkinma modeline dayandigina dikkat ¢eken Castells bu nedenle
internet tabanli Giretim, rekabet ve yénetim mantiginin refah, dzgiirliik ve 6zerklik icin én kosul
oldugunun altini ¢cizmektedir (352). Ugiincii diinya perspektifinden, o zaman ¢éziim nedir?
Soruya bir yanit vermeyen Castells, sorunun yalnizca altyapi, siyasi irade, halkin katihmi gibi
belirli faktorler Gzerinden c¢oziilebilecegini soylemektedir. Gelismekte olan tlkelerin nasil bir
ikilem temelli marjinallesmeye yakalandiklarina, herhangi bir ilerleme bigimini stiirdiirmek igin
yeterli kaynaklarin yokluguna dair herhangi bir tartisma siirdirmemektedir. Castells, internetin
gelismekte olan Ulkeler icin zararl etkileri olabilecegi konusunda net goriinmekle birlikte,
internetin ekonomik gelisme icin ayrilmaz temel unsur oldugunu ve bu nedenle de artmaya
devam edecegi dislincesinden de taviz vermemektedir.

KitabinSonugbdlimiindeise Castells, Agtoplumunun, tarihsel, kiltirelve kurumsal 6zelliklere
bagh olarak farkli sonuglara yol agmis olsa insanlarin yasamlarini degistirdigine deginmektedir.
internet Galaksisi’nde yasayan herkesin sorumluluklari oldugunu hatirlatan Castells, diinya
aglarini yeniden sekillendirmenin bir yolunu bulmak zorunda oldugumuzu da belirtmektedir.
Ag toplumunun etik boyutuna deginen Castells ve daha iyi bir toplum igin bireylerin her birinin
sorumlu oldugunu soylemektedir. Benzeri gorilmemis teknolojik gelismeleri gelismelerin,
yaraticiligl kontrol etme noktasinda da sorumluluk duyulmasi gerektiginden bahsetmektedir
(358). Bu noktada, internet, hayatin yaygin bir alt yapisi haline geldikge, bu altyapiya sahip olan
ve alt yapiya erisimi kontrol eden 6zglirliik savasinin gdzden kagirilmamasi, aglardan dislanma
Uzerine dlsunililmesi ve herkes icin bilgi Giretme ve isleme kapasitesi olusturulmasi gerekliligi
Uzerine disinmek gerektigini belirtmektedir. Nihayetinde, siyasi iradeyle gliclendirilen bilgisayar
aglarinin asiri dengesizligi onlerken piyasa dinamiklerinden yararlanabilen yeni teknolojik makul
diizenleme araglari sundugunu belirterek sozlerini bitirmektedir.

Castells’in daha onceki galismalari enformasyon ¢agl ve onun toplum igin sonuglarini
incelerken, internet Galaksi’sinde gérece dzerk bir fenomen olarak internetin kendi diizenleyici
ve sosyolojik sonuglar izerinde durmaktadir. interneti yeni sosyal organizasyon bicimlerinin
ana altyapisi olarak tasvir ederken, iletisim aglarinin, bu yeni 6rgiitlenme sireglerinin yapisal
temelini sagladigina deginmektedir. insan aglarinin yeni olmadigini kabul eden yazar, bugiin
artik ag baglantili iletisimin gecmiste oldugundan daha 6nemli olduguna deginmektedir. Ancak
bu noktada diinya nifusunun %40’inin (World Bank, 2021) hala ¢evrimdisi oldugu da akilda
tutulmahdir. Sonug olarak, sosyal baglam iginde bilgi teknolojileri arastirmalari igin degerli bir
kitap olan internet Galaksisi’nde internetin celiskilerine isaret edilmektedir. Bu celiskiler siyaset,
cografya, hiper- metin, dijital bollinme gibi konularla ortaya koyulmaktadir. Ancak Castells, tim
bu tartismalara ¢6ziim olarak insanlarin aga katihmini isaret etmektedir. Belki de Manuel Castells
bir sonraki ¢alismasinda, herkes igin iletisim hakki, dijital iletisim hakkinin ileriye gétirilmesi
dogrultusunda, ag baglantili toplumu yeniden sekillendirme sirecini baslatmayr umdugu
kurumlarin gii¢ koridorlarinda ¢ogaltilan ve temsil edilen kilturlerini inceler!
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Gorus

Oz

Bu vazi, iki gelismeye odaklanmaktadir. Bunlardan nedenler sunsa da baska sebeplerin neler olabilecegi
birincisi Facebook’un isim degisikligi; ikincisi ise degerlendirilmekte. Dahasonraise bir stiredir gindemde
Facebook’un yani yeni adiyla Meta’nin metaverse’li. olan metaverse kavramina odaklaniimakta. Ancak

Oncelikle Facebook’'un neden isim degisikligine bu degerlendirme vazisinda odaklanilan metaverse,
gittigi tartisiimakta. Sirket, isim degisikligi icin cesitli  Meta’nin yaratmaya galistigi evren ile sinirlandiriimistir.

Giris

2004 yilindin bu yana Facebook, hayatimizda varhgini slirdiriyor. Bir sosyal ag olarak yola
baslayan Facebook, yillar gectik¢e buylyerek diinyanin en degerli markalarinin arasinda yer aldi
(Ang, 2021). Facebook, sadece sosyal ag olarak bildigimiz Facebook olarak kalmadi. Biinyesine
kattigl Instagram, Whatsapp, Messenger gibi uygulamalarin da yer aldigi bir semsiye marka
haline geldi. Fakat cesitli nedenler Facebook’un isim degisikligine gitmesine neden oldu. Benzer
bir degisim slireci 2015 yilinda Google’in semsiye markasini Alphabet olarak degistirmesinde
de yasanmisti. isim degisikliginin nedenleri birbirlerinden farkl olsa da yeni medyanin ‘devleri’
arasinda ahisildik olmayan bir yonelim degil bu degisim sireci. Markalarin isim degistirmesi
genellikle kaginilan bir uygulama olmasina ragmen Facebook neden boyle bir yolu tercih etti?

Facebook 28 Ekim 2021’de yillik Connect konferansi icin yayinladigl video ile yeni ismi
olan Meta’yi acikladi. Facebook, bir sosyal ag olarak hayatina ayni isimle devam edecekti ancak
semsiye marka Meta olacakti. Mark Zuckerberg 28 Ekim 2021’de yayinlanan video ile Meta ismini
duyurdu ve isim degisikligine iliskin nedenlerini acikladi. 80 dakikaya yakin videonun aslinda
sadece son 6-7 dakikasi isim degisikligine iliskin bilgi veriyordu, diger kisimlar ise metaverse’e
yani sirketin yeni hedefine odaklanmisti. Bu yazida videoyu tersten degerlendirecegiz ve
oncelikle isim degisikligini ardindan ise sirketin yeni hedefi olan metaverse’i tartisacagiz.

Anahtar Kelimeler

Metaverse, Facebook, Meta
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Yeni Bir Baslangi¢c mi? Ge¢mis Pesini Birakir mi?

Zuckerberg, isim degisikliginin nedenini sdyle agikliyor: “Facebook ikonik bir sosyal medya
markasi ancak giderek yaptigimiz her seyi kapsamiyor. Instagram, WhatsApp, Messenger, Quest,
simdi Horizon, Nazare ve daha fazlasi; sosyal medya uygulamalarimizi olusturmak bizim igin
her zaman 6nemli bir odak olacak. Ama simdi markamiz bir Griinimize o kadar bagh ki birakin
gelecegi simdi de yaptigimiz herseyi temsil etmesi miimkin degil” (Meta, 2021). Resmi sOyleme
gore, Meta’nin dogus nedenlerinden birisi bu. Yani kuruldugu zamandan bu yana hem kullanici
sayisi (Richter, 2021) hem de finansal olarak (Statista Research Department, 2021) biyiyen
Facebook’un adi artik kendisine dar gelmeye baslamisti ve artik kabuk degistirmesi zorunlu
olmustu.

Zuckerberg’e gore isimleri degisse de degismeyen bir misyonlari var ve “hala teknolojiyi
insanlar etrafinda tasarlayan bir sirket” ayrica “metaverse’li hayata gecirmeye yardimci olacak
yeni bir kuzey yildizi var” (Meta, 2021). Zuckerberg, simdiden itibaren dncelikle Facebook degil,
oncelikle metaverse olacaklarini soyliiyor ve bunun su anlama geldigini acikliyor: Zamanla diger
hizmetleri kullanmak i¢in Facebook’u kullanmaniz gerekmeyecek. Uygulanmaya baslandiginda
konu daha netlesecek olmakla birlikte simdiki bilgimizle degerlendirildiginde bu karar iki acidan
Onem tasiyor: Birincisi hem Google’in hem Facebook’un (simdiye kadar yaptigl) her seyi tek
hesapla yapma uygulamasi dénemi baska bir evreye geciyor gibi. ikincisi ise sirket, kullanicilarin
Facebook’a olan giivensizliginin farkinda ve bu nedenle diger uygulamalarin kullanimi igin
Facebook Gyeligi zorunlu olmaktan cikarilacak.

Ve nihayet konusmanin son kismi stl kapah bir glinah ¢ikarmayi ya da yine Ustl kapal
bir itirafi andiriyor: “Bu herhangi bir sirketin 6tesinde hepimiz tarafindan yapilacak bir gelecek.
insanlari yeni yollarla bir araya getiren seyler icat ettik. Sosyal sorunlarla miicadele etmekten ve
kapali platformlar altinda yasamaktan ¢ok sey 6grendik. Ve simdi 6grendigimiz herseyi kabul
etme ve gelecek boliimii (metaverse) inga etmeye yardimci olma zamani.! Diinyadaki diger
sirketlerden daha ¢ok enerjimizi buna adiyorum. Gérmek istediginiz gelecek buysa umarim bize
katihrsiniz ¢clink( gelecek hayal edebilecegimizin 6tesinde olacak” (Meta, 2021).

Facebook’un isim degisikligini acikladgi 28 Ekim’den o©nce Verge'de (Heath, 2021)
yayinlanan haberle isim degisikligi bilgisi kamuoyuna sizmisti. Bu haberde yer alan argiimanlar
da Zuckerberg’in konusmasinda soylediklerine benzerdi yani isim degisikliginin nedeni olarak
Facebook’un farkli markalara evsahipligi yapmasi gosteriliyordu. Facebook, teknoloji sirketleri
arasinda ilk isim degisikligi yapan sirket degil, daha 6nce Google’i da gérmustiik. Facebook’un
isim degisikliginin aciklanmasinin ardindan Verge’de Zuckerberg ile yapilan bir soylesi yayinlandi
ve Google’in isim degisikligi orada da hatirlatildi. Zuckerberg, isim degisikliginin nedenini vizyona
baglihgin sinyalini vermek ve ona odaklanmakla ilgili olarak yanitlarken sirket icin yeni bir marka
mimarisi kurduklarini da belirtti (Heath, 2021b).

Peki markalar neden isim degisikligi / yeniden markalama (rebranding) yapiyor? Bunun
farkli nedenleri var. Duncan’a gore, Ozetle soylersek, degisen tiliketici ihtiyaglarina uymak
icin, markanin modasi gecmesi nedeniyle durgunlukla karsi karsiya kalmasi, siddetli rekabet,
rakipleri engelleme ve onlari geride birakma, kiresellesmenin bir sonucu olarak, rekabet
glclini gelistirmek, azalan tiketici glivenine karsi koymak, yenilik¢i ortamlardan yararlanmak.
Ayrica bunlara ek olarak literatiirde ele alinan diger basliklari da soyle siralamak mimkiin:
kurumsal yapinin degisimi, yeni sosyal sorumluluk imaji, sahiplik yapisinin degisimi, yeni misyon
vizyon ve degerler, organizasyonu tek bir markanin altinda birlestirmek (Goi & Goi, 2011, s.

1 Vurgu yazara ait.
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448). Yenilikgi ortamlardan yararlanmak, yeni misyon, vizyon, degerler ve organizasyonu tek bir
markanin altinda birlestirmek gibi maddeler Facebook’'un Meta’ya déntsini / donusimini
acikhyor. Ancak Zuckerberg’in de konusmasinda Gsti kapali olarak deginmis oldugu giiven kaybi
ve Facebook’un skandallarla adinin anilmasi konuyu degerlendiren kisilerin tizerinde durdugu
nedenlerin arasinda yer aliyor. Kisaca animsarsak Cambridge Analytica olaylr Facebook’un
tartisilmasina neden olmustu. 2021 yilinda Facebook’un eski ¢alisanlarindan Frances Haugen,
ABD medyasina sirket ile ilgili konusmustu ve Facebook’un nefret sdylemini, yalan haberleri
ve kutuplastirici igerikleri yayginlastirdigini agiklamisti (Clayton, 2021) ve ABD Senatosu Ticaret
Alt Komisyonu’nda sorulari yanitlamistt (DW Tiirkge, 2021). Wall Street Journal’in “Facebook
Dosyalari” basliginda haberlestirdigi ve glindeme gelen konulardan biri de Instagram’in 6zellikle
geng kizlarin beden ve glzellik algilarini etkileyerek psikolojilerinin sarsildigini sirketin bildigini
ancak bununla ilgili olarak herhangi bir girisimde bulunmadigini ortaya koyuyordu (Wells,
Horwitz, & Seetharaman, 2021). Sayilanlar kismen yeni giindeme gelen tartismalar, bunlarinyani
sira Facebook, Google gibi gbzetleme konusu ile uzun zamandir glindeme gelen ve elestirilerin
odaginda olan bir sirket (Zuboff, 2021; Fuchs, 2016). Meta’ya donlsiim bu elestirilerden kagmak/
kagabilmek yerine elestirileri muhtemelen daha yogunlastiracak.

Metaverse: Utopya mi Distopya mi?

Metaverse yeni bir kelime degil ama son dénemlerin popller kelimelerinden biri. Meta
ve universe’nin birlesiminden olusan bu kelimenin kdkeni 1990’li yillara dayandiriliyor ve
“kullanicilarin diger kullanicilar ve bilgisayar tabanli ortamla etkilesime girebildigi sanal gercekli
alani” (Oxford English Dictionary, t.y.) olarak tanimlaniyor. Metaverse kavraminin ilk kez Neal
Stephenson tarafindan yazilan “Snow Crash” isimli kitapta gectigi pek ¢ok yazida ifade ediliyor.
Ancak elbette Stephenson’un 6nemi kavrami ilk kez kullanmasi degil, onun nasil bir sey oldugunu
tasvir etmesi. Sonrasinda baska edebi eserlerde ve “Ready Player One” filmi basta olmak
Uzere farkh film ve dizilerde metaverse — adi bazen anilmasa da- karsimiza ¢ikti. Metaverse’lin
konu oldugu icerikleri genel olarak yorumlayamayacak olsak da hem “Snow Crash”ta hem de
“Ready Player One”daki karakterler gercek diinyadan sikildiklari i¢in ya da diinya bir distopyaya
dondigi icin metaverse’lin yolunu tutuyorlar. “Snow Crash” kiresel ekonominin ¢oktigu,
federal hiikiimetlerin gii¢lerinin cogunu dev sirketlere kaptirdigi bir diinyada geciyor (Jr, 2021).
Sirketlerin metaverse konusundaki girisimlerini gdz 6nlinde bulundurunca ger¢ek diinyadaki bir
distopyadan Utopyaya mi kagis yoksa distopyaya dogru bir gidis mi ikilemi zihinlerde canlanmaya
basliyor.

Facebook’un adini Meta’ya gevirdigini agikladigi ancak videonun biiyiik ¢gogunlugunu sirketin
metaverse vizyonuna ayirdigi agiklamanin ardindan metaverse daha ilgi ¢ekici hale gelmeye
bagladi. Bu ilgi gekiciligi Google Trends bize soyliyor, diinya genelinde bakildiginda malum
videonun ardindan metaverse aramasi ciddi bir sicrama kaydetmis durumda (Google Trends, t.y.).
Bu alanin tek oyuncusu elbette Meta’nin bir riinl olan Horizon degil, Microsoft, Roblox, Epic
Games, The Sandbox, Decentraland’in da icinde yer aldigi Metaverse Ekosistem Diyagrami’'nda
pek ¢ok marka yerini almis durumda (Newzoo, 2021). Peki tartisma neden Meta’nin (izerine
yogunlasiyor? En 6nemli sebebinin Meta’nin sosyal aglar icinde bir trost olmasi oldugunu
disunebiliriz. Diinya ¢apinda Facebook 2 milyar 853 milyon, Whatsapp 2 milyar, Instagram 1
milyar 386 milyon, Facebook Messenger 1 milyar 300 milyon kullaniciya sahip (We are social,
Hootsuite, 2021).
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Meta’nin metaverse’l olan Horizon neler vaad ediyor? Horizon Home, Horizon Worlds, ve
Horizon Workrooms olmak lizere gercekteki hayatimizdaki boliimleri metaverse’e yansitacagini
sdyluyor. is hayatini Workrooms, dinlenme ve evde gecirilen zamani Home, sosyallesme ve
eglenceyi ise Worlds kapsama iddiasinda. Horizon Worlds, ABD’de ve Kanada’da kullanicilara
aciimis durumda (Facebook, 2021). Uygulamayi kullanmak Ucretsiz ancak kullanabilmek icin
VR gozllik olan Oculus Quest 2’ye sahip olmak gerekiyor. Yeniden videoya donersek Meta’nin
vaatleri kisaca soyle 6zetlenebilir: Egitimden ticarete, is toplantilarindan konserlere, aile ve
arkadas bulusmalarindan oyunlara kadar herseyin yapilabilecegi bir alan olarak sunuluyor
metaverse.

Endiselere iliskin Birkag Soru

Meta neredeyse tozpembe bir diinya vaad ediyor olsa da bu ne kadar inandirici? Metaverse’e
iliskin tiim endiseleri burada ele alabilmek elbette mimiin degil. Ancak bir ka¢ konuya dikkat
¢cekmeye calisacagiz.

Birincil endiseler glivenlik ve mahremiyet konusunda yogunlasiyor. Meta da bunu farkinda
ve yayinlanan videoda Zuckerberg, glivenlik, mahremiyet ve kapsayicilik dizayninin altini siklikla
ciziyor. Sirket “bu teknolojinin kapsayici ve giglendirici bir bicimde galismasini saglamak igin
insan haklari ve sivil haklar topluluklarinin dahil edilmesi” (Bosworth, 2021) konusunu dile
getiririyor. Ancak ilerleyen zamanlarda kisinin mimiklerini dahi avatarina aktarabilecegi bir
ortamda verilerin nasil korunacagl ya da o verilerle ne yapilacagl konusu boglukta duruyor.
Meta’nin yeni yolculugu olan Horizon evreninin “gdzetleme kapitalizmi”ni (Zuboff, 2021) daha
da blyutecegi ve kullanicilarin aleyhine gevirebilecegi — 6zellikle sirketin simdiye kadar icinde
yer aldigi skandallar diisiiniiliirse- gozden kagmamasi gereken bliyik bir gercek olarak duruyor.
Ayrica sirketin, gbzetleme kapitalizmini halihazirda bir is modeli olarak kullandigini da yeniden
animsamak gerekiyor.

Akla gelebilecek sorunlardan bir digeri ise dijital siddet ve siber zorbalik. Kirilgan gruplar
Uzerinde yogunlasan bu olgularla metaverse’de basa ¢ikmak nasil miimkiin olacak? Kullanicilarin
avatarlari ile katilacaklari bu evrende beden temsilinin cok énemli olacagini 6ngérmek hig de
zor degil. Kullanicilari gergcek hayatta yer aldiklari bedene benzeyen bir kopya ile burada yer
almalarini gerektiren bir diizenleme elbette yok, zaten buna gerek de yok. Bu durumda segilen
bir beden ile bu diinyada yer almak elbette mimkin. Aslinda tam da bu noktada bedenin
Horizon’da nasil sunulacagli 6nem kazaniyor / kazanacak. Yukarida yine Meta’nin Urinlerinden
biri olan Instagram’da yer alan beden temsilleri nedeniyle 6zellikle geng kadinlarin psikolojik
olarak yasadiklari sorunlara yonelik bir ¢alismadan s6z etmistik. Gercekte olunan bedenle
Horizon’daki beden arasinda gitgellerin olmayacagini diisiinmek ¢ok gli¢c. Diger yandan sirket
cesitlilik ve kapsayicilik konusuna vurgu yapsa da bu husus sadece avatar segeneklerinin arasina
farkh ten rengi, bedensel engeller gibi unsurlar koymakla asilabilecegini diisinmek ne miimkin
ne de yeterli. Ayrimciiga maruz kalmamak igin kullanicilarin avatarlarini buna goére se¢me
ihtimallerini de dislinmek gerekiyor. Yasanabilecek olan ayrimci ve nefret sdylemlerine karsi
sirket nasil bir politika gelistirecek? Sosyal paylasim aglarinin topluluk kurallarinin igcinde kirilgan
gruplar “korunuyor” olsa da bunun su anda yeterli olmadigi asikar. Cok daha fazla etkilesim vaad
eden Horizon, 6zellikle kirilgan gruplari korumay!i nasil saglayacak? Ya da su ankinden ¢ok daha
toksik bir mecra bizleri mi bekliyor?

GUnUmuzde de bulylk bir sorun olarak duran bilgi diizensizlikleri metaverse’de biyuyebilir
mi? Bilgi duzensizlikleri elbette sosyal medya ile ortaya ¢ikmadi, geleneksel iletisim araglari
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doneminde de tartisilan kavramlardi. Bu sorunun blylmesinde kutuplasma ve popiilist
siyasetin artisi gibi konular da var. Ancak sosyal medyanin bilgi dizensizligini blyuttigin
biliyoruz. Sosyal medya sirketlerinin bilgi dizensizlikleri konusunda aldigi 6nlemler var ama bu
Oonlemler yine basariya ulasabilmis degil. O halde Meta’nin tanimladigi metaverse’de bu sorunla
nasil micadele edilecek? Bugiin sosyal medyada bilgi diizensizlikleri genellikle yazili ve gorsel
icerikler Gizerinden yayginlasiyor. Bu da kalici olmalari nedeniyle dolasima sokulan bilginin teyit
edilmesini bir 6lgide mimkin kiliyor. Avatarlarin karsilikli olarak konusabilecegi yani s6ziin
hakim oldugu bir diinyada sdylenenlerin takibi ve teyidinin yapilmasinin oldukga glic olabilecegi
g6z onuinde bulundurulmasi (benzer bir sorunun giliniimiizde sohbet odalarinda da oldugunu
sdylemek mimkiin) gereken konulardan biri.

Sonug Yerine

Bu yazida Facebook’un Meta olarak degismesinin nedenini ve kurmayi planladig
metaverse’lin neler getirebilecegini tartismaya calistik. Buradaki esas endisenin metaverse’e
yonelik olmadigini, sirketler giidiminde tasarlanan bir sanal diinyanin getireceklerine yénelik
oldugunun altini ¢cizmek gerekiyor. Bu da bizi merkezilik ve merkezsizlik tartismalarina gotirr.
World Wide Web’in (www) kurucusu Sir Tim Berners-Lee yaptigindan cok umutluydu ve internetin
demokratik bir ortam saglayacagini dngoriiyordu. Ancak internetin geldigi durum lizerine 2019
yilinda “Contract For The Web” i (Contract for the Web, t.y.) yayinladi. Diger yandan metaverse
kavramindan kitabinda ilk kez s6z etmis olan Stephenson da bir sdyleside sorulan “Zuckerberg
kontrolll bir Metaverse olasiligl hakkinda ne diistinllyorsunuz?” sorusuna soéyle yanit veriyor:
“Icat edilen her seyin sonuglari oldugunu ve bunlarin bazilarinin tahmin edildigini ve bazilarinin
ise tahmin edilemedigini sdyleyebilirim. Sonuglari tahmin etmek ve ne oldugunu kontrol etmek
icin sabit bir slire¢ yoktur. Bir diizeyde, insanlarin sosyal olarak sorumlu, etik bireyler olarak
hareket etme kapasitelerine indirgenir” (Robinson, 2017). Elbette bu net bir yanit degil ancak
soylesiyi yapan kisinin distigu “diustk kahkahalar ve ¢ok ¢ok uzun bir duraklama” ifadesi ile
birlikte daha anlamli hale geliyor. Evet, tahmin edilen sonuglar var ve edemediklerimiz de var.

Meta’nin bu yil Connect 2021'de yayinladigi videonun ismi de bize birseyler soyliyor
“Metaverse ve onu birlikte nasil insa ederiz” (The Metaverse and How We'll Build It Together).
Buradaki “biz” kim? Sirket miyoksa kullanicilarla birlikte sirket mi? Zuckerberg’e gore, s6zii edilen
“herhangi bir sirketin 6tesinde olan ve hepimiz tarafindan yapilacak bir gelecek” (Zuckerberg,
2021). Gergekten boyle olabilecek mi? Yine Zuckerberg’e gore, “gelecek hayal edebilecegimizin
otesinde olacak”. Olumlu mu olumsuz mu? Goérecegiz.
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Byung-Chul Han dinyada oldugu gibi

Turkiye’de de artan bir hizla akademik c¢evrenin

ilgi alanina girmeye basladi. Son birkac yilda

farkli yayinevleri tarafindan (Han’in kitaplari) art

ardacevrilip yayinlanmakta. (Han’in) kitaplarini

okuduktan sonra, hakli buldugum bu ilginin

nedeniyle ilgili bende de bazi kanaatler olusmus

durumda. Oncelikle belirtmemiz gereken Giiney

Koreli felsefeci, kiiltlir kuramcisi, yazar Byung-Chul Han’in, Alman idealizminden etkilenmis

ve Karl Marx, Friedrich Nietzsche, Martin Heidegger, Michel Foucault ve Giorgio Agamben

gibi diistintirlerden beslendigi bilgisidir. Ayrica Turkceye tek eseri terclime edilmis olan alman

gazeteci Rank Schirrmacher’in (2017) bilgisayarlarinin karsisinda yalniz bireyin kendi iradelerine

dayali bir gerceklikten ziyade oyunun kurallarini belirleyen baskalari tarafindan idare edildikleri,

farkina varmadiklari bir “Cesur Yeni Dinya”nin insani olduklari yonindeki distincelerinin Han
tarafindan felsefi boyutta yeniden tartisildigini sdylemek yanhs olmayacaktir.

Han’in akademik diinyadaki popdlaritesini artiran 6zelliklerinden birisi onun yukarida da
bahsettigim felsefi olarak derin bir birikime sahip olmasi ve bu birikimi, teknolojideki gelismeler
nedeniyle cok hizli degisen gliniimiiz toplumunu anlamak i¢in kullanmasidir. Bunu yaparken
de kisa, 6z, ama yogunlugundan taviz vermeyen ve hicbir unsuru kenarda birakmayan eskilerin
deyimiyle “agyarini mani efradini cami” ifadeler kullanmasi ve akici bir tsluba sahip olmasi
farkli alanlardan okuyucuyu da kendisine ¢cekmektedir. Belki de anadili disinda yaziyor olmasinin
anlasilabilir olmayi 6zellikle gézetmesine katki sundugunu soyleyebiliriz.


https://tr.wikipedia.org/wiki/Friedrich_Nietzsche
https://tr.wikipedia.org/wiki/Martin_Heidegger
https://tr.wikipedia.org/wiki/Michel_Foucault
https://tr.wikipedia.org/wiki/Giorgio_Agamben
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Onunbu kitabinda okuyucuyu kendisine geken 6zelliklerinden bir digeri de sanirim kelimelerin
etimolojilerine duymus oldugu 6zel ilgi ve kavramsal tartismaya bu noktadan basliyor olmasi.
Ornegin dijitallesme konusuna girerken o kavramin kdkenini sorgulamakla ise baslyor. Latince
parmak anlamina gelen “digitus” sozciigiinden geldiginin tespitini yapiyor. Ona goére dijital
alanda insan eylemi parmak uclarina indirgenmektedir. Oysa insan faaliyeti uzun zaman elle
baglantiliydi. Eylemde bulunmanin imgesi bu nedenle el atmak olabiliyordu. Oysa bugiin sadece
parmaklarimizi dokunduruyoruz (Han, 2020b: 107).

Elbette bir felsefeci olarak kitapta dijital glindemi yakalamasi ve kapitalizm elestirisini bu
cerceveden ele almasi nedeniyle hepimizin glindelik yasamina dokunuyor olmasi kitabi daha da
cekici kilmaktadir. Hatta Dogulu bir kkene sahip ama bati felsefesine hakim birisi olmasi belki
Ozelde Tiirk aydininin hissettiklerinin kaleme dokilmis hali olarak gérmemize neden olabilir.
Tabi ki saglam bir edebiyat ve sanat litaratilriine vakif olmasi ve bunlari gérislerini savunurken
akademik dilin 6tesine gececek bir beceriyle kullanabilmesi de onun kitaplarinin genis kitlelerin
ilgisini cekmesine katki sunmaktadir.

Han’in eserinde yogun olarak yaptigi sey kapitalizm elestirisidir. Ama 6te yandan kapitalizmin
en u¢ noktasi olarak dijitallesmeyi her firsatta ele almaktadir. Dijital teknoloji kapitalizmin en
yeni ve glclu silahi olarak ortada durmakta, onu elestiren ve yenme miicadelesi veren goris
sahiplerinde bile bariz bir umutsuzluk havasi vermektedir. Bu baglamdaki distincelerinin bir
Ozeti sayilabilecek ifadelerini buraya almak aciklayici olmanin yaninda onun carpici Gslubunu
gormek acisindan da yararh olacaktr.

Apple-Shop kabe gibi bir egemenlik bicimini temsil etmektedir. Bu seffaf kiip kendini
ozglrtlik olarak sunmakta ve sinirsiz iletisimi temsil etmektedir. Oysa bu seffafligin kendisi bi-
zatihi egemenlik bigimidir ve glinlimiizde dijital bir totalitarizme biriinme yolundadir. Yeni bir
egemenligin habercisidir, hiper kapitalizmin egemenligi. Buglin biitlincil gdozetim ve butincil
somdriiyle daha fazla értisen bitlincil iletisimi sembolize etmektedir. (Han, 2020b: 30)

Han’in “glizel”, “seffaflik”, “6lum” gibi kavramlari yeniden revize etmesi, tersine ¢evirerek
okumasi ve onun hakkindaki kanaatlerimizi yanlis bilincin dizeltilme ¢abasi diyecegimiz tarzda
elestirinin bir unsuru olarak kullanmasi onu orijinal kilan ézelliklerden birisidir. Ornegin Han
seffafligi tek tiplestirmenin baska bir ifadesi olarak gérmektedir. Glinlimizde mitlestirilen
seffafligin iyi distnildiginde pek de olumlu bir durumu ifade etmedigini iddia etmektedir.
Zira gliven toplumuyla ortlisen bir kavram degildir seffaflik, daha ¢ok denetim toplumlari igin
kullanish bir kavramdir. “Glvenin anlami baskasi hakkinda hicbir sey bilmiyor olsak da onunla
iliskimizin olumlu olmasidir. Gliven bilgi eksikligine ragmen eylemde bulunmayi mimkin kilar.
Kisi hakkinda bastan her seyi biliyorsam, giivene gerek kalmaz” (Han, 2020b: 32). Artik glivene
ihtiyacin kalmadigi bir ¢caga giriyoruz ve Assange bile “glinlimuiizde bir ideoloji olarak totaliterlesen
seffafliga kuskuyla bakmaktadir” (Han, 2020b: 48). Han’in dijitallesme boyutuyla sik sik dikkat
cektigi Panoptikonun 6zelligi, “onun sakinlerinin kendilerini teshir ederek ve soyunup ifsa ederek
panoptikonun insasinda bizzat aktif olarak ¢alismalaridir” (Han, 2020b: 49).

Han “glizel” kavraminida Hegel diistincesinden yararlanarak ele almakta ve buglin pornografik
hale gelen “glizel” (Han, 2020a: 65) kavraminin 6z itibari ile kapitalizm ile uzlasamayacagini
dile getirmektedir (Han, 2020a: 59). Clinkii Hegel'e gore “bir emtia, hicbir tiketim nesnesi,
hicbir mal glizel olamaz. Bunlar bir seyi glizel yapan igsel bagimsizliktan, 6zgurlikten yoksundur.
Tuketim ve glizellik birbirlerini dislar. Glizel kendisini reklam etmez. Ne eglenmeye ne de
edinmeye tesvik eder” (Han, 2020a: 60). Her seyi tiiketim ve spekiilasyonun boyundurugu altina
sokan kapitalizmde glizele yer yoktur (Han, 2020a: 65). “Glinimiizde glizelin krizi, glizelin kendi
mevcudiyetine, kullanim ve tiketim degerine indirgenmesinden kaynaklanmaktadir. Tiiketim,
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otekini yok eder. Sanatin glizeli tiiketime karsi direnistir” (Han, 2020a: 72). Bu gilin glizelin
plriuzsizleserek begeni, like objelerine, keyfi ve rahatlatici seylere donismesi sonucunda
guzelin krizi ile karsi karsiyayiz (Han, 2020a: 87).

Han “6lim” dirtisiine de ele aldigimiz “Kapitalizm ve Oliim Diirtiisi kitabinda” gorildigi
Uzere farklh bir pencereden bakmaktadir. Ona gore kapitalizm 6limin olumsuzlanmasina
dayanmaktadir ve sermaye mutlak bir kayip olan 6lime karsi biriktirilmektedir (Han, 2020b: 11).
Bu bir yanilsamadir “6ldirmek igin biriktirilen servet hayatta kalmak icin biriktirilen servetmis
gibi tahayyll” (Han, 2020b: 12) edilmektedir. Bu aslinda biyliyen sermayenin insani 6limden
uzak tuttugu yoniundeki arkaik inancin varligini siirdirmesinden ibarettir (Han, 2020b: 14).
Han’a gore insan yasaminin islevle uyumlu hale gelmesi bir 6lim kultirtdur. “Performans
prensibi, insani makineye yaklastirmakta ve onu kendisine yabancilastirmaktadir. Dataizm ve
yapay zeka duslinceyi bile nesnelestirmektedir. Ona gbre “hayatta kalmak i¢in kendimizi canh
canli gdmuyoruz. Hayatta kalmak umuduyla 6l bir deger olan sermayeyi biriktiriyoruz”” (Han,
2020b: 16).

Yine bu eserinde sinema, sanat ve sosyolojik calismalarda kullanisli bir kavram olarak
ortaya ¢ikan “zombi” metaforundan Han’in da yararlandigini belirtmek gerekiyor. Aslinda igi
bosaltilmis tiketim nesnesine donistlirilmis, cogalmaktan baska gidlisii olmayan modern
insani tanimlamak icin olduk¢a gii¢lii bir metefordur “zombi”. Ornegin Tani, 21. yizyilin
metaforlari arasinda Alzheimer ve zombiyi saymistir (Akt. Baumana & Mazzeo, 2019: 86).
Zombi metaforunu Alzheimer’in bir sonucu olarak géren Tani’'ye gore, spor salonlarindan
ctkmayan, strekli glizellik pesinde olan, ekrana ve kendine bakan, bedenle sanal bir bag icinde
olan modern insanin elinde sadece zihni kalmis, ama onun islevini de bilgisayara birakmasiyla
zihni salt bir kaba donlisen insanin elinde bir sey kalmadigindan zombilere dontismustir (Akt.
Baumana & Mazzeo, 2019: 88-89). Han’a gore de yasamin 6limden koparilmasi, zombi yasama
yani yasamdaki 6lime yol agmaktadir. Kapitalizmin paradoksal bir 6lim durtlsi Grettigini iddia
eden Han igin insanin 6limden yoksun bir yasamin pesinden kosmasinin kendisi élimculddr.
Performans, fitness veya botoks zombileri, yasayan 6li halindeki bir yagamin goriinguleridir.
Bizatihi sermayenin biyopolitik gorlinglisii olan saglk histerisinden kurtulup gercekten canli
olan, 6limu kabullenerek icine alan yasama yénelmek Han’in ¢oziimudur (Han, 2020b: 15). Aksi
takdirde olimsuzlik sadece yasami feda ederek ulasilabilir bir hedeftir (Han, 2020b: 17). Yani
bu paradokstan kurtulmanin yolu 6lim{ yasama geri verecek bir yasam bicimine donmemiz
olacaktir (Han, 2020b: 22).

Elbette bugiin sosyal medya araciligi ile topluluklarin biitlinlyle sermayeye donistirilmesi
s0z konusu oldugundan, odaklanilmasi gereken konularin basinda bu konu gelmektedir. Han,
fazla s6zi egip bikmeden sanallasmis iliskilerin dogasina iliskin tespitini dogrudan yapiyor.
Gunlimuizde amactan bagimsiz bir dostluk ortadan kalkmakta ve karsilikli deger bicme
toplumunda dostluk da ticarilesmektedir. Han’a gore insan kendisine daha iyi deger bicilebilmesi
icin baskalarina dostane davranmaktadir (Han, 2020b: 28) ve ticari degerlendirmeden kagabilen
yasam alani neredeyse yok gibidir (Han, 2020b: 29). Maalesef yasamimizin odagina yerlesen
dijitallesme “insan yasaminin ticari somurisinid 6nemli dlclide kolaylastirmakta, genisletmekte
ve hizlandirmaktadir” (Han, 2020b: 29). Elbette sadece kapitalizmin glicli bir enstrimani
olarak sosyal medyayi elestirmek yeterli degildir. Bir de insani iliski boyutuna getirdigi darbe s6z
konusudur. Bu konudaki calismalardan birisini yapmis olan Donmez, (2021) sosyal medyanin
kisilik gelisimini olumsuz yonde etkiledigi iddiasina dayanan makalesinden 6nce Han’in bu
kitabini okuyup iddiasini daha da gliclendirecek birka¢ atf alamadigindan dolayi kuskusuz
Uztintl duymustur. Tam da Hilmi Ziya Ulken’in teorisinde belirttigi gereklilikten bahsetmektedir
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Han. Ona gore “Dostluk ve arkadaslik, 6tekiyle kurulan ve “ben”i stabilize ederek gerceklestiren
bir iliskidir. Sosyal medyadaki “arkadaslar” 6tekinin olumsuzlugundan yoksundur. Alkis tutan bir
kitleden ibarettir onlar. Baskaliklarini like ile yok etmektedirler” (Han, 2020b: 58).

Han dijitallesmeye iliskin gorislerini yeni kavramsal 6neriler sunarak zenginlestirmektedir.
Ornegin bir kitabinin da adi olan “Enformasyon Yorgunlugu” (Han, 2020b: 108) “Homo Saliens”
(Han, 2020b: 66) (Nietzsche’nin son insanlari hoplayip ziplayan 6riimcek maymunlar olarak
adlandirmasindan milhem ekran karsisinda hoplayip ziplayan insan anlaminda) gibi kitap
okundugunda oldukga ufuk acici sekilde icleri doldurulmus kavramlarla karsilasmak mimkdan.

Han karamsar bir ¢ag cizmesine ve zombilesmis bir insan toplulugu betimlemesine ragmen
hala parlak bir bicimde distinenlerin ve kendi durumunu sorgulayanlarin var oldugunu bu
eseriyle bize gostermektedir. Bu c¢agl deneyimleyen biz insanlar adina gelecek icin umut
vericidir. Ayrica Han, sadece kat elestirisiyle islevini sonlandirmamaktadir. Bazi ¢ikis 6nerileri de
ortaya koymaktadir. Ornegin veri totalitarizmini énlemek icin yeni, radikal yaklagimlara ihtiyag
oldugunu belirtiyor ve yeni dijital bir antropolojiye, dijital bir bilgi ve algl teorisine ihtiyacimiz
oldugunu soyliyor. Dijital bir sosyal felsefe ve kiiltir felsefesi dneriyor. Heidegger’in varlik ve
zaman kitabini dijital zeminde yeniden glincellememiz gerektigini iddia ediyor (Han, 2020b:
110). Han’a gore dijitallesme Heidegger’in “esya” kavramini nihai olarak ortadan kaldirdiysa ve
yeni bir varlik ve yeni bir zaman iretmeye baslamigsa bizler de daha fazla teori Giretmeye cesaret
etmeliyiz. Akademik felsefenin fazla lrkek davranmamasi bir tine sahip oldugunu gosterecek
sekilde huzursuzluk duyup sarsilmasi gerekmektedir.

Bu tanitim yazisini, Han’in yukarida belirtmis oldugumuz disilincelerine yakinlk duyan ve
benzer bir yol takip eden akademisyenleri cesaretlendirecek ve ¢alisma motivasyonunu artiracak
bir kitap oldugunu soyleyerek sonlandiralim.
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— K113 EleStirisi

insanligin gelisiminde teknolojik yeniliklerin

dogrudan etkisi s6z konusu olmustur. Yasadigimiz

¢agin teknolojik goriinimiinin ulastigl boyut

olan dijitallesme, sanayi toplumundan bilgi

toplumuna gecisin yeni form ve bicimlerini

toplumsal yasamda daha gorlinir hale getirmistir.

Dijitallesme bilginin Gretim, isletim, paylasim ve

aktarim streclerinin dijital teknolojiler dolayimi

ile gerceklestigi donlisimi ifade etmektedir

(Ozcan ve Keskin, 2020: 2217). Diger bir ifadeyle

dijitallesme glinimizde insanlarin ve toplumlarin

enformasyon ve iletisim aglariyla birbirine

baglandigl, analog formdaki kiltlriin sayisal

kodlara donustigl dijital bir format dizenidir.

Dijitallesmenin olusturdugu bu yeni format, dijital

bir kiltiiriin de temeli olmustur. Ozellikle iletisim

araclarinin  dijitallesmesi ile beraber bircok

toplumsal olgu yeni bir goriinim kazanmistir.

Dijitallesmenin iletisim mecralarindaki form

degisikligi ve kitlelere ulasabilme olanagindaki

etkili glcl her tir bilgi ve imajin yeniden Uretilmesine, yeniden yorumlanmasina ve farkli
sekillerde alimlanarak déniismesine yolagmaktadir. Ote yandan, geleneksel olanin somutlugunun
yerini soyut ve sayisal olana biraktigl, uzamsizligin ve zamansizligin hakim oldugu, kavramsal ve
bicimsel degisikliklerin yasandigi ve tim bunlara bagl olarak algilama bicimlerinin de donistigi
dijital diinyada her seyin -mis gibi dogasi, gercekligin dogasinin sarsilmasina neden olmaktadir.

iletisim aracglarinda yasanan her bir teknolojik gelisme kendi dénemi icerisinde yeni bilgi
formlari olusturmustur. Bu acidan toplumsal alan yeni bir organizasyon siireci yasamis, kiiltirel
degisimler meydana gelmistir. iletisim araglarinin dijitallesmesi ile birlikte zaman ve mekan
kavrami degismistir. Glnlimuzde kiltlrel Gretimin dijital boyutlara tasinmasi tiiketici bireylerde
yapisal degisikliklere yol agmis, tiiketici olan bireyin kendisi de kiltirel Gretimin icerisinde yer
almistir. Bu acidan dijitallesme tiim toplumsal yasami etkisi altina almis, bireyler arasi etkilesimi
on plana cikarmis ve yeni bir topluma gecisin ilk adimlari atilmistir. Giderek dijitallesen toplumda
aracsal bir mesajin etrafinda insanlar yeni anlam cerceveleri icerisinde McLuhan’in (1967)
ifade ettigi gibi kiresel bir kdyln icerisinde yasamlarini sirdiirmektedir. Bunun da 6tesinde,
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kiiresellesen dilinya Castells’in de (2006: 4) dedigi gibi enformasyona dayali yeni bir toplum
bicimini ortaya ¢ikarmistir.

Dinyanin giderek dijitallesen gortiinimiinde iletisimsel sirecgler de etkili oldugundan
kilttrel Uretim hem aragsal hem de anlamsal bir degisime ugramistir. Frankfurt Okulu
dislnurlerinin gorislerini de dijitallesme c¢ercevesinde yeniden ele almak muimkindir.
Frankfurt Okulu’na gore kiltir giderek endistriyel bir hal almis, insan bilinci parcalanmis ve tek
tiplestirilmistir (Yaylagul, 2006: 90). Bu agidan dijital iletisim ortamlari kiltiir endistrisinin yeni
Uretim merkezleri olmustur. Kiltiir endistrisinin merkezinde yer alan eglence ise giderek bir
endistriye dontismus (Adorno ve Horkheimer, 2014: 180-182) ve kiltirel tiketimin merkezine
yerlesmistir.

“Dijital Cagda Kitle Kiiltiirii, Eglence ve Sanat” adli kitap da dijitallesmeye yonelik olarak
Frankfurt Okulu dislnUrlerinin gorislerini yeniden yorumlamaktadir. Ancak, sadece elestirel
diizeyde olmayan bu eser kitle kiltiriiniin giinimuzdeki yeni bigimlerini gok boyutlu sekilde
ele almaktadir. Eglence ve sanat iceriklerine yonelik hem elestirel hem de liberal bakis agisinin
mevcut oldugu kitapta dijital emek, tliketim, dijitallesme ile gazeteciligin donlisimi, sanat,
sinema, ¢evrimigi oyun, kimlik, dijitallesme ile egitimin donlisimu gibi konular ele alinmistr.
Bu kapsamda kitap on dort kisimdan olusmaktadir. Dijital cagda hem kitle kiiltlirline, hem de
eglence ve sanat iceriklerine odaklanan “Dijital Cagda Kitle Kultiirli, Eglence ve Sanat” isimli
eser ele aldigl konu ve 6ne cikardigi baglamlarla kitle kilttrinin dijital goriinim Gizerine yeni
bir sorgulama getirmektedir.

Kitapta ilk olarak dijital emek ve tiiketim konulari ele alinmistir; clinki dijital emek konusu
eglence ve sanaticeriklerinin dijital cagdaki mevcudiyeti acisindan merkezidir. Dijital bir diinyada
yasadigimizi diisindtigiimizde insan, biraktigi dijital izle ve her veriyle dijital bir emek siireci
icine girmektedir (Fuchs, 2018: 65). Demir’in (2020: 17-43) “Dijital Cagda Ucreti Odenmeyen
Emek, Bedava Emek ya da Eglenceye Gomulli Emek” bashkli calismasi dijital cagin “lretiketici”
kavramini hem emek acisindan, hem de ekonomik, siyasi ve toplumsal yasamda belirleyici
hale gelen internet ve sosyal medya kanallarini Fuchs ve Smythe’nin gorusleri dogrultusunda
degerlendirmektedir. Marx’a gore burjuvanin gliclini pekistiren bir kavram olarak sermaye,
Bourdieu’de ise sosyal bir anlam icermektedir. Bourdieu, kiltiirel zevklerin, buna bagh tercih ve
yargilarin sosyal etkiler tarafindan belirlendigini ve sinifsal oldugunu 6ne siirmektedir (Bauman,
2015: 5). Dijitallesmekteki begeni, takip kavramlarinin sinifsal yoniiniin sosyal sermaye ile olan
bagi, dijitallesen yardim kavraminin da bicim degistirmesine sebep olmustur. Salimoglu’nun
(2020: 44-65) “Sefaletin Metalastirilmasi: Kapitalizmin Golgesinde Bir iyilik Hareketi Olarak
Ahbap Platformu” isimli ¢alismasinda bir yardim dernegi olarak kurulan Ahbap Platformu,
dijital platformlar lzerinden (6zellikle Twitter), yardim talebinde bulunanlarin kimliklerinin
ifsasi ve yenilenen yardim talepleri dolayisiyla sefaletin kimliklendirilip, pekistirilmesi yoniyle
tartismaya acilmistir. Yazara gore platform insanlarin yardim talep ettigi konu hakkinda sorun
¢Ozici degil; ancak erteleyici bir islev gérmektedir. Bu da sistemin bir nevi yeniden Gretimini
desteklemektedir.

Bauman (2013: 84), toplumlarin bugiline kadar modern, enddistriyel ve lretici toplum olarak
adlandirilmasinin temeli olan Uretici toplumuna isaret ederken, bugiin yasanilan toplumu da
tiketim toplumu olarak adlandirmaktadir. Ona gore giiniimiiz toplumu, bireyi en basta tiketici
rolii ile gérevlendirmektedir. Ozbey (2020: 67- 98) “Yeni Medya ve Tiiketimin Yeni Kiiltiiri” adl
calismasinda dijital platformlarda tiiketim pratigindeki degisimlerin izleyici beklenti ve arzu
odakli haline odaklanmaktadir.
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Kitapta ele alinan bir diger konu dijitallesme ile gazeteciligin donisimidir. Kayihan
(2020: 101-121) “Kiltur Endustrisine Karsi Dijital Hikaye Anlaticiigl ile Yeni Bir Gazetecilik
Anlayist Mimkin MG?” adl galismasi ile hikaye anlaticiliginin da dijitallestigi cagda gazeteciligin
dijital donisimine odaklanmistir. Modern diinyanin g¢alisma sartlari uzmanlagsma odakli
ve rasyonalize edilmis bicimden dijitallesme ile birlikte daha farkli bir gériiniime blrinmds,
dijital ortamda bulunan her bir birey gazeteci olma potansiyeline sahip olmustur. Bu acidan bu
slirec yeni bir kavram olan yurttas gazeteciligini literatiire dahil etmistir. Bu kavram glinimizde
gazetecilik mesleginin anlamini ve pratigini degistirmistir. Ote yandan estetikten uzak,
standardize olmus kdltlr Grinleri buglinin bireyini kusatarak tiketim toplumunu ekmektedir;
ancak gazetecilik acisindan sahiplik-giic iliskileri s6z konusu oldugunda durum sadece erk’in
sesi olmaktan cikip, bireysel var olus bicimi acgisindan bir sans olarak da goriilebilmektedir. Bu
tartismalar ekseninde Kayihan, calismasinda kokleri Antik Yunan’a dayanan hikdye anlaticiliginin
gunimiizde dontigsmis bir bigimi olan dijital hikaye anlaticiliginin, mevcut gazetecilik anlayisini
donistlrip donlstiremeyecegine odaklanmaktadir.

Dijitallesmenin gazetecilik ile ilgili bir diger donilsiim noktasi da Feyyaz Firat'in (2020:
122-144) “Tekno-Biiyiiciiliik ve Simiile Edilmis Haberler: Haberin Yeniden insasinda Artirilmis
Gergeklik Teknolojisi Kullanimi” isimli calismasinda ele alinmistir. Firat, haber tretim siireglerinin
dijitallesmesiyle birlikte artirilmis gerceklik teknolojisinin haber sunum formatlarindan biri haline
gelmesine odaklanmaktadir. Haberler dijitallesmenin etkisiyle topluma ulasirken, gerceklik
acisindan yeni bir gériinime burinmektedir. Haberin iretiminden, topluma sunulmasina kadar
her bir asamasi dijital teknolojilerin etkisi icerisindedir. Bu da haberin gerceklikle olan iligkisini
farkh bir boyuta tasimaktadir.

Kultlr endustrisinin, kultliriin etkisiz elemani olarak gérdugi kitleler ideolojik anlam
tastyan, sistemin devamhligi icin Uretilmis Grlinlere maruz kalmaktadir. Bu acidan Adorno,
muzigi Uretilmis bir kilturel Griin olarak ele almis ve muzikteki begeninin politik kodlar tasidigini
ileri stirmustir. Yurdakul’'un (2020: 147- 192) “Giindelik Hayatin Ritmi: Dijital iletisim Caginda
Miuzigin Toplumsal Kodlarini Frankfurt Okulu ve Bourdieu ile Yeniden Anlamak” isimli galismasi,
Adorno’nun gorislerinin yanina Bourdieu’yu da dikkate alarak mizigin sadece ideolojik degil
ayni zamanda tarihsel ve sosyolojik yonini de tartismaya agmaktadir. Yurdakul, Bourdieu’nun
sanata dair begeni yargisinin iktidarin yapisini giiclendirdigini vurgulamaktadir. Bu acidan gerek
Frankfurt Okulu, gerek de Bourdieu igin sanat ve mizik siniflasma baglaminda ele alinmigtir.
Diger yandan dijitallesmenin begeni ve siniflasma eksenindeki yeni insasi bu bélimde 6ne gikan
bir baglam olmustur.

Kitapta, dijitallesme ve mizik baglaminda bir baska calisma ise Birol'a aittir. Birol
(2020: 193-242), “Genglik Kaltird Baglaminda Popiler Mizik: Sezen Aksu Sarkilarinin Sozleri
Uzerinden icerik Analizi” adli calismasinda hem sz yazari, hem besteci, hem de solist kimligiyle
taninan Sezen Aksu’'nun 70’lerden bu yana sirdirdigi mizik hayatindaki dénisimiini
teknolojik gelismeleri de goz oniinde bulundurarak ele almaktadir. Birol ¢alismasinda, Adorno
ve Horkheimer’in kiltirin sanayilesme ve ticarilesme dozunun artisiyla, ayni tepki ve duyguyu
yaratan kultlir endistrisi Grlinlerine gore degisen “caga ayak uydurma” anlayisinin duygunun
metalasarak ticari kayginin goélgesinde kaldigi elestirisi ile standart bir eglence sundugu yargisina
varmaktadir. Dijital cagda gorsel sanati inceleyen Bicer (2020: 243-282) ise “Dijital Cagda
Gorsel Sanat Alani: Mimari Mekan ve Performans” baslikli calismasinda mekanin iletisimin
temel taslarindan biri olusunun sarsildig dijital donemde, sanal deneyimi 6ne ¢ikaran dijital
platformlarda etkileyici bir goriintli paylasma yarisina girildigini vurgulamaktadir. Ayrica Biger,
izleyicinin eserin icinde olma istegini ve sanat eserinin estetik haz uyandiran bir nesne degil
eglenceye donlstiguni ifade etmektedir.



187

Hakemii, ulusiarasi, e-Dergi

Hasan Yurdakul, Nursah Ferah

Simulasyonlarin ragbet gordigl, somut gergeklikle olan temasin ve tanik olmanin mesele
edilmedigi bu cag sinema icin de bir dontislime sebep olmaktadir. Ulusal (2020: 283-302),
“Dijital Cagda Sinemanin DonlisimU” adh galismasinda, dijital platformlarin igerigini olusturan
kiiresel boyutlu yapimlarin kiltiriin melezlesmesine sebep olurken, kiireselligin gériinmez ana
aktoérlerinin guglerini pekistirme islevi gordigini vurgulamaktadir.

Geleneksel olanin, teknolojinin igine sirayet ettigi bir diger alan oyunlarin dijitallesmesidir.
1962°den bugline donisen ve gelisen teknoloji, tiiketimin arzulastigi kiltiirel metalar Gretmeye
devam etmektedir. Olgun’un (2020: 305-336) “Dijital Oyun Enduistrisi ve Degisen Eglence
Bicimleri” baslikh boélimi hem tarihsel olarak oyunlara hem de eglencenin dontsimiine
odaklanmaktadir. Adorno ve Horkheimer’in kiltiir enddstrisinin bitln Grinlerinin birbirinden
beslendigi gorlsliniin bir diger yansimasi da oyunlarda goérilebilmektedir. Edebiyat, resim,
sinema, mduzik bugilniin insanini her mecrada sistem devamliligi sloganiyla yakalamaya
calismaktadir. Oyun oynamanin bir eglence olarak sinifsizlasmasi teknolojinin en kiigliik noktaya
kadar sizmasiyla herkese acik bir hale dénlismustir. Oyunun teknolojik yoni disinda toplumsal
bir rolli oldugu noktasinda konumlanan Ercansungur ve Talimciler (2020: 337-368) ise dijital
oyunlari bir tiir sosyal medya olarak ele aldiklari “Dijitallesme ve Tuketim: Metadan Mecraya
Dijital Oyunlar” isimli calismalarinda etkilesime ihtiya¢ duyan insanin oyunlarla birlikte eglence
Uzerine kurulu sanal cemaatlerin birer Uyesi haline geldigini belirtmektedirler. Adorno ve
Horkheimer’a gore (2014: 183) eglence lzerine disiince ve ¢aba harcanmayan bir nitelige
sahipken, bugiin emek ile nitelenen bir boyuta gelmistir. Tiketimin icinde gectigi her seyin
birbirine donlstigi bu dizende oyunlar sadece eglence araglari olarak degil, somut bir figlir
ve birer meta olarak lisansh Grin basligl altinda satin alinabilir nesnelere déniserek, yeni bir
tuketim damari olusturmaktadir.

Kitap, Demet Firat’in (2020: 369-393) ele aldigi “cosplay” kavrami ile devam etmektedir.
Kostlim giyerek rol yapmak anlamina gelen bu kavrami “Kurgusal Bedenlerin Karnavali: Cosplay”
isimli calismasinda degerlendiren yazar, Amerika ve Japonya 6zelinde gerceklesen etkinlikler
Uzerinden kultir merkezli farkhliklara deginerek, kurgusal karakterlerin metalagmasini
insanin kendi bedeni ve diger kurgusal karakter hayranhgi ile bulusturdugu bir mecra olarak
degerlendirmektedir. Etkinlik kavraminin yaratici bir giic tasimasi da burada sadece tiiketim
degil, aktif bir liretimin de hakimiyeti ile donismektedir.

Gergeklik algisini yitirdigimiz bu dénemin kacginilmaz ugragi olan kimlik kavrami, “Dijital
Cagda Degisen Kimlik Algilari: Hibrit Kimlik(ler)” basligiyla Cagirkan (2020: 394-424) tarafindan
ele alinmistir. ‘Kimligi belirleyen toplumdur’ gorustyle, dijital cagin, kiltlr endistrisi icindeki
Uriinlerle sadece toplumsal degil ayni zamanda kiresel bir belirleyici dinamige donustigi bu
cagda melez anlamina gelen “hibrit” s6zclGgu yazar tarafindan kimligi sifatlandirmaya olanakl
gorilmustir. Gercek ve sanalin bir aradaliginin ayirt edilemezligi, bireyin benlik algisi, kokleri,
bireysel ve toplumsal faaliyetlerini belirlemeye; kiiresel bir kimlik insa etmeye baslamistir. Sahin
(2020: 427-461) ise “Dijitallesen Toplumda Egitimin Dénisiimi: Baglantict Ogrenme Sorunlari ve
Okuryazarhg!” isimlicalismasinda, dijital cagin biitiin kurum, kavram ve mecralardakidontstirici
etkisini egitim ile iliskili olarak incelemistir. Sahin, baglantililik ve etkilesimin 6grenci-6gretmen
iliskisine tasinmasinin, verimli ve sorunlu yonlerini bilginin yeni bi¢ciminin kaygan zemininde
tartismaktadir. Sonug olarak, kitapta yer alan bolimlerin, dijitallesmeyi ve dijitallesme ile
donisen eglence pratiklerini metalasma, emek, sistem, sanat, mizik, mimari, oyun, kimlik,
egitim yani insanin kiltlirel sermayesini olusturan boyutlari ile ele aldigi anlasiimaktadir.
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Rapor

Yeni Medya Calismalarn V. Ulusal Kongre’si 4-5 Kasim tarihlerinde Adana’da, Adana Barosu
Tesisleri‘'nde “Medya Yakinsamasi Caginda Kilturel Akis(lar) ve Hareketlilik” tema ¢atisi altinda
gerceklestirildi. Yeni Medya Calismalari V. Ulusal Kongre ¢agri metninde yerel kiiltlirel akislarin
sosyal medya platformlari ve yeni medya sayesinde kiresel olarak yayilabildigi, 6znelerin yeni
medyada icerik Giretmek suretiyle ayni zamanda ekonomik deger de yarathgi ve hatta siyasi
karar siireclerine etki edecek giice kavustugu, bununla birlikte dijitallesmenin diinyada var olan
esitsizlikleri de derinlestirdigi ifade edilmisti.! Kongre ¢agri metninden hareketle kongrede yerel
iceriklerin kireselle bulusmasina ve kiiresel iceriklerin yerele yayilmasina olanak saglayan, bir
diger deyisle yerelle kiiresel arasinda akisa ve sinir asimina izin veren yeni medyanin ¢ok yonli
yapisina temas eden sunumlar gerceklestirildi.

Etkisini sirdliren pandemi nedeniyle hibrit bir sekilde gerceklestirilen Yeni Medya
Calismalari V. Ulusal Kongre'nin acilis konusmasini Alternatif Bilisim Dernegi Baskani Avukat
Faruk Cayir yapti. Cayir konusmasinda, pandeminin yarattigi kapanma halinin ortaya cikardigi
“online yasama” zorunlulugundan; internet ve sosyal medya ortamlarina yonelik sansir ve hak
ihlallerinden; internet teknolojileri ve sosyal aglarin firsat ve tehditlerinden s6z etti.

Kongrenin davetli konusmacisi ise Curtin Universitesi’nden Dr. Crystal Abidin’di. Abidin
“TikTok, Goriiniirliik Edimli Emek ve Sosyal Hareketler” baslikh sunumunu son zamanlarin
en popller uygulamasi olan TikTok baglaminda yapti ve TikTok’'un yalnizca genclere degil
toplumdaki her yastan insana genclik kiiltlirt asiladigini ifade etti. Abidin, genis halk kitlelerinin
TikTok kullanmasinin ayni zamanda herkes icin yeni bir kamusal alan olusturdugunu dile getirdi.
Bununla birlikte, Abidin sunumunda Asya Pasifik bolgesi 6zelinde TikTok’un dili ve uygulamayi
kullananlarin goriintrlik edimli emeklerini 6rnek vakalar lizerinden aktard:.

Yeni medya alaninda calismalar yapan akademisyen ve arastirmacilari bir araya getiren Yeni
Medya Calismalari V. Ulusal Kongre’sinde 16 oturum, 72 bildiri sunumu, 5 atdlye ve 2 kitap paneli
gerceklestirildi. Tim oturum ve paneller organizasyonun resmi Youtube kanali ve Alternatif
Bilisim Dernegi’'nin “alternatifbilisim” isimli Youtube kanali lizerinden canh olarak yayinlandi.
Atolyeler de yine online olarak gerceklestirilerek cok daha fazla kisinin erisimine imkan tanindi.
Kongreye dair gelismeler ise #YMKS5 etiketiyle Twitter’da paylasildi.

Yeni Medya Calismalari V. Ulusal Kongre’sinde iki giine yayarak tertip edilen atélyeler
sirasiyla “Medya’da Miiltecilere Yonelik Nefret Séylemi ve Yeni Bir Séylem Nasil insa Edilir?”,
“Zihin Haritalama ile Medya Gunlukleri”, “Temel Python Egitimi”, “Zihin Haritasi Aracihg ile
Wiki isbirligine Dayali icerik Uretme” ve “imgeler Arasinda Yolculuk: Video-Deneme Atdlyesi”
bagliklari altinda gergeklestirildi. Yeni medyanin gesitli alanlarina yonelik bu egitim programlari
teorive pratigi bitlinlestirerek akademisyen, 6grenci, sektor calisanlari ve sivil toplum kuruluslari
temsilcilerini bir araya getirerek tartisma ortami yaratti.

1 https://yenimedya.org.tr/content/kongre-cagrisi
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Kongrede gergeklestirilen kitap panellerinin ilkinde Alternatif Bilisim Dernegi tarafindan bir
derleme kitap olarak ¢ikan “Algoritmalarin Gélgesinde Toplum ve iletisim” baslikli eser kitaba
katkida bulunan yazarlarinin katiimiyla gerceklesti. Panelde algoritmalarin ve biyik verilerin
gindelik hayatimizdaki yeri tartismaya acilirken, kotliye kullanilan algoritmalara karsi direnis
pratiklerinden so6z edildi. “Reklama ‘Yeni’den Bakmak” ise kongrede gergeklestirilen ikinci
kitap paneli oldu. Kitabin editor ve yazarlarinin katildigi panelde kitabin icerigini de olusturan
reklam olgusu ve yeni medya arasindaki etkilesim elestirel reklam calismalari perspektifinde
degerlendirildi.

“Medya Yakinsamasi Caginda Kiltirel Akis(lar) ve Hareketlilik” temasi cercevesinde
diizenlenen Yeni Medya Calismalari V. Ulusal Kongre’sinde iki glinde gerceklesen 16 oturumda
34’0 gevrimici olmak tzere 89 yazar 72 farkh bildiri sundu. Bir¢ok akademisyen ve arastirmacinin
fiziki ya da ¢evrimigi olarak katihm gosterdigi kongrede gerceklestirilen oturumlarda yeni medya
ortamindaki kilttrel akislarin haber ve habercilik olgulari Gzerindeki etkisi (“Yeni Medyada Haber
ve Haberciligin D6éniisiimii-1", “Yeni Medyada Haber ve Haberciligin Déniisiimii-2”); hala tecribe
ettigimiz pandemi ve onun yeni medyaya yansimalari (“Infodemi Spirali”, “Pandemi Siirecini
Yeni Medya Dolayimli irdelemek”); yeni medyanin ekonomi politigi (“Platform Kapitalizmi: Séyle
Bana Senden Gligliisii Var mi Bu Diinyada?”, “Yeni Medyaya Ekonomi Politik Bakis”); kiltirel akis
olgusu ve onun yeni medya ile olan baglantisi (“Yeni Medyada Kiireyerel Akislar”, “A§ Toplumu
ve Akislar Uzami-1", “Ag Toplumu ve Akislar Uzami-2”, “Akiskan Demokrasi ve Yeni Medya”);
yeni medyadaki kullanici deneyimleri, 6zneler ve mikro tarih yazimi (“Yeni Medya Ortamlarinda
Bellek Calismalari”, “Coklu Okuryazarliklar ve Yeni Medya”, “Katilimci Kiiltiir ve Yeni Medyanin
Olanaklan”); dijital kalttur ciktilar ve dijital bir yontem olarak medya arkeolojisi (“Medya
Arkeolojisini Yeni Medyaya Tasimak ve Diisiinmek”, “Yayinciligin Dénlisiimiinde Platformlar”,
“Hipermetinselligi Tartismak”) Ust basliklari altinda yeni medyanin birgok alanina temas eden
kapsamli oturumlar gergeklestirildi ve bu oturumlarda kuramsal ve ampirik ¢alismalarla birlikte
kongre temasiyla baglantili 6rnek olay incelemelerinin oldugu sunumlar gergeklestirildi. Kongre
kapsaminda yapilan c¢alismalar hakkinda 6z bilgiler veren bildiri 6zetleri kitabi da herkesin
erisimine agildi.2

iki giin stiren Yeni Medya Calismalari V. Ulusal Kongre’si “Sonug Bildirgesi”’nin okunmasiyla
tamamlandi. Bildirgede kongre kapsaminda gerceklestirilen oturumlarin, bildiri sunumlarinin,
atolye ve tartismalarin kongrenin bu seneki temasiyla uyumluluguna vurgu yapildi. Bildirgede
kongrenin amacinin yalnizca bilimsel bilginin yayilmasina katki yapmak olmadigi, ayni zamanda
Ulkedeki siyasal, toplumsal ve kiiltiirel gelismelere yonelik farkindalik yaratmak oldugu belirtildi.
Buradan da hareketle bildirgede, yeni medyadaki platform ve platform kapitalizmi, Gretim
slrecleri ve kullanici pratikleri gibi meselelerle yeni medya ortamlarindan giindelik yasama
elestirel bir bakis gelistirme gayesine deginildi.

2 https://yenimedya.org.tr/content/ozet-kitabi



