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ULUSLARARASI KIBRIS UNIVERSITESI
UG AYLIK KULTUR DERGISI YAYIN ILKELERI

Genel Yayin Kurallar::

folklor/edebiyat halkbilim, antropoloji, egitim, tarih, dil ve edebiyat alanindaki 6zgln arastirmalari yayinla-
mak ve bu alanlardaki sorunlara bilimsel élgutler icerisinde tartisma olanagi saglamak amaciyla ¢ikmaktadir. folk-
lor/edebiyat halkbilim, antropoloji, egitim, tarih, dil ve edebiyat alanindaki 6zguin arastirma makalelerini, deneme
ve derlemeleri yayimlayan hakemli, akademik bir dergidir. Yilda dort kez yayimlanir.

folklor/edebiyat'ta yayimlanan yazilarin, bilim etigi basta olmak (izere, her tirlii igeriksel sorumlulugu yazar-
larina; telif hakki ise basili ve her tirlii elektronik ortamda folklor/edebiyat’ a aittir. folklor/edebiyat'ta yayimlanan
bir yazi, bagka bir yerde yayimlanamaz. Daha dnce baska bir yerde yayimlanmis yazilar folklor/edebiyat'a gén-
derilemez. Yayimlanan yazilarin sahiplerine ve bu yazilari degerlendiren hakemlere herhangi bir licret ddenmez.

Hakem Degderlendirmesi:

folklor/edebiyat'a gdnderilen yazilar, dnce yayin kurulunca dergi ilkelerine uygunluk agisindan incelenir. Uy-
gun goriilmeyenler diizeltiimesi igin yazarina iade edilir. Yayin icin teslim edilen makalelerin degerlendiriimesinde
akademik tarafsizlik ve bilimsel kaliteye dikkat edilir. Degerlendirme igin uygun bulunanlar, ilgili alanda iki hakeme
génderilir. Hakemlerin isimleri gizli tutulur ve raporlar iki yil stireyle saklanir. Hakem raporlarindan biri olumlu, digeri
olumsuz oldugu takdirde, yazi, lglincli bir hakeme gdnderilebilir veya yayin kurulu, hakem raporlarini inceleye-
rek nihai karari verebilir. Yazarlar, hakem ve yayin kurulunun elestiri ve dnerilerini dikkate alirlar. Katiimadiklari
hususlar varsa, gerekgeleriyle birlikte itiraz etme hakkina sahiptirler. Yayina kabul edilmeyen yazilar, yazarlarina
iade ediimez.

Yazim Dili
folklor/edebiyat dergisinin yazim dili Tirkiye Turkgesidir. Ancak her sayida derginin Ggte bir oranini gegme-
yecek sekilde baska dillerde yazilmis yazilara da yer verilebilir.

Yazim ve Basim Kosullar:

Yazilar windows (Microsoft Word) uyumlu sdzcik islemci programiyla yazilmali, e posta yoluyla génderilmis
olsa da A4 boyutundaki kagida 3 kopya ciktisi alinarak Word uyumlu CD ile birlikte yazisma adresine génderil-
melidir.

Yazilarin uzunlugu konusuda sinirlama olmasa da tek bir sayida yayimlanabilmesi géz éniine alinarak 20
sayfayl asmamalid.

llk sayfa yazim sirasi:

1)Yazar adi (sol Ust kose, sola dayali)

2) Makale baglii (sola dayali)

3) Ceviri makaleler icin cevirmen ad (saga dayali)

4)Turkce 6zgiin makaleler icin ABSTRACT, RESUME, ZUSAMMENFASSUNG bagsliklar altinda, 200 séz-
ciikten az olmamak iizere ingilizce, Fransizca ya da Almanca 6zet. Makale bagliginin dzet dilinde gevirisi 6zet bag-
Ii§ginin altinda verilmeli daha sonra 6zet metin yer almalidir. Tiirkge disindaki makaleler igin OZET basligi altinda
genisce bir Tiirkce 6zet verilmeli ve ayni kurallara uyulmalidir. Geviri ve kitap tanitim, degerlendirme yazilari haric,
ozet bolim{ olmayan yazilar, yayimlanmaz.

5)  Once makale dilinde, ardindan 6zet dilinde anahtar sézctikler. (3-5 sdzclik)

6) Yazarlailgili agiklama (sayfa altina) (*) isareti ile

7) Varsa, makale ile ilgili aciklama (sayfa altina); ceviri metinlerde kaynak metin ile ilgili agiklama (**)
isareti ile

8) Varsa, gevirmenle ilgili agiklama (sayfa altina) (***) isareti ile gdsterilmelidir.

Dipnotlar ve Kaynakga
Dipnot ve kaynaklar APA 5 (American Psychological Association) standartlarina uygun olarak verilmeli, ikinci
kaynaktan yapilan alintilarda, asil kaynak da belirtilmelidir.
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INTERNATIONAL CYPRUS UNIVERSITY
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Editorial Principals

Folklor/Literature is published quarterly. Winter/January, Spring/April, Summer/July and Autumn/October. The main
goal is to publish original researches on folklore, antropology, education, history, language and literature and create a
discussion platform on these subjects. Folklor/Literature is an academical journal which publishes original articles on
folklore, antropology, education, history, language and literature.

The overall responsibility and writing preferences for the published articles belong to the author of the article, The royalty
rights of the accepted articles are considered transferred to Folklor/Literature. In order for any article to be published in
Folklor/Literature, it should not have been previously published or accepted to be published elsewhere.

Referees’ Evaluation of Papers

Articles forwarded to Folklor/Literature are first reviewed by the Editorial Board in terms of journal’s publishing principles.
Those which are found unsuitable are returned to their authors to be corrected. Academic objectivity and scientific quality
are considered of paramount importance. Those considered acceptable are initially referred to two referees who are well-
known for their works in relevant fields. Names of the referees are kept confidential and referee reports are safe-kept for
two years. For publication of articles, two positive reports are required. In case one referee report is negative while the
other is favorable, the article may be forwarded to a third referee for further evaluation or alternatively the board, based
on the contents of the reports may feel confident to make a final decision. The authors are to consider the criticism,
suggestions and corrections offered by the referees and by the editorial board. If they disagree, they are entitled to
counter present their views and justifications. Final decision rests with the editorial board. Articles which are not accepted
for publication are not returned to their authors.

The Language
The language of the journal is Turkish. Articles in other languages may be published, not to exceed one third of an issue.

Writting and Edition Rules
1. Papers should be typed in MS Word program.
2. Papers should be prepared in accordance with the principles set forth are to be sent in three copies and one
CD to Folklore/Literature at the correspondence adress.
3. The maximum length for the papers is 20 pages.

The first page should be written as follows:

1. Names and surnames are written in upper left hand corner (left aligned)

2. TheTitle (left aligned)

3. Translator name for translated papers (right aligned)

4. For original papers in Turkish, the paper should include an abstract in English, French or Germany, briefly
and laconically expressing the subject in minimum 200 words. The tranlation of paper’s title should be given
under the title of abstract. After that, the abstract should be taken place. A detailed Turkish abstract should be
given for the papers in the other languages. The papers which do not have a abstract will not be published.

5. Leaving one line empty after the body of abstract, there should be key words, minimum 3 and maximum 5
words.

6.  Explanation about the author (with *)

7. Ifthere is, explanation about the paper (with **), for tranlation explanation about the source text (with **)

8. Ifthere is, explanation about the tranlator (with ***)

Footnotes and Bibliography

The footnotes and bibliography should be gives according to APA 5 (American Pyschological Association) standarts.
The original source should be indicated in the secondary quatations.
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Sunus

Siber Kiiltiir Ozel Sayis1, birkag ay once bu 6zel sayinin hazirlanmasinda da biiyiik
emegi gegen Metin Turan’la yaptigimiz bir sohbetle dogdu. Bazi ¢aligma alanlarinin
halkbilimi ve sosyal antropoloji diinyasinda geride kaldig1 {izerinden gelisen sohbet,
derginin bu alandaki azimsanmayacak yeri ile birlesince, siber kiiltiir {ist basligi ile bir
0zel say1 hazirlama diisiincesi ortaya ¢ikti. Sayinin, disiplinleraras: bir yaklagimla, ge-
rek siber kiiltiir iizerine ¢aliganlara yer vermesi gerekse de yeni ve 6zgiin arastirmalarla
bu konuda caligmaya hevesli kisileri tesvik etmesi hedeflendi. Sonug olarak da bu say1
ile, siber kiiltiir basta olmak tizere, siber uzam, siber medya, siber demokrasi, arayiizey,
blog gibi kavramlarin igeriklerini daha iyi anliyor; siberdrama, netiket, e-miizakere, si-
beretnografi gibi kavramlar1 derinlemesine diistiniiyoruz. Siber kiiltlir 6zel sayisi, ayni
zamanda, siber diinyada aragtirmalarin nasil yapilabilecegi, konu segenekleri, yeni kav-
ramlar, siber diinyaya iligskin kuramlar ve yaklagimlar agisindan da bilgiler ve 6neriler
sunuyor. Satir aralarinda ise siber aragtirmalarin yontemlerine, mevcut yontemlerin siber
diinyaya uygulanislarina ve bu ¢er¢cevedeki tartigmalara yer veriyor.

Siber ortamin giin gectik¢e farkli alanlara dogru yayilmasi, géz ardi edilemeyecek
bir diinya ile kars1 karstya oldugumuzun gostergesi. Ustelik sanal, siber ya da dijital
diinya olarak bir ayrima tabi tutulsa da, bu diinya da bir o kadar ger¢ek. Ciinkii giindelik
ve 0zel hayatimiz1 etkileyebiliyor. Glinlimiizde halen biiyiik oranda insanin aktif olarak
basvurmadig: siber diinya, kitalar ve iilkeleraras1 baglanti giicliyle hayatimiza bir sekilde
girmeyi basariyor. Ornegin yeni aliskanliklar, kelimeler, hastaliklar, ticaret sekilleri ve
iletisim bigimleri kazandik. Simdi artik daha biiyiik bir diinyadan bahsedebiliyoruz.

Bu baglamda, siber alanin insan yasamindaki yerini tanimlama ve agiklama caba-
sindaki sorular giderek artmaktadir. Fakat su bir gergek ki, internet ya da daha genis bir
kavramsallastirmayla siber diinya, kendi alanini yine kendi kuralariyla ortaya ¢ikariyor.
Bu alana ilgi duyan insan ve toplumbilimciler, kimi insanlar1 ya da insanlarin kimi yon-
lerini siber diinyada aramaya bagliyor. Bana karsilik 6rnegin sosyal antropolojinin siber
kiiltiire olan ilgisi halen yiikselebilmis degil. Garcia vd. nin tabiriyle antropolojinin ¢ev-
rimdis1 (offfine) sosyal diinyaya iliskin ¢aligmalar1 —haliyle- ¢cok daha fazla (2009:53).
Bu durgunlukta, siber diinyada “alan arastirmasi”nin nasil yapilacagi sorusu etkili olur-
ken, cevap yine konunun uzmanlarindan geliyor: siberetnografi.

Halkbilimi ve sosyal antropoloji i¢in merkezi bir yere sahip olan etnografinin bu
siber hali, bu sayida bir makaleyle ele alintyor. Nevin Sahin Malkog, giderek daha fazla
tutkunu olan Cok Oyunculu Cevrimigi Rol Yapma Oyunlarini ve daha ¢ok da oyuncula-
11, siberetnografiyi (cyberethnography) tartigarak ele aliyor. Klasik etnografi anlayigina
temelde sadik kalan, ancak uygulama bi¢imiyle farklilagan siberetnografide tartisma,
aragtirmacilarin ¢evrimigi topluluklar i¢inde olmalar1 ve dolayisiyla da fiziksel olarak
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katilmamalarindan baghyor. Fakat bu durum, bir bakima yontemin gelistirilmesine de
olanak taniyor. Cevrimic¢i katilimda arastirmacilarin/etnograflarin, gorsel ve yazili bu
medya ortaminda kendilerini ve kimliklerini nasil sunacaklari, email, chat ve aninda me-
sajlasma ortamlarinda duygularini nasil yansitacaklari, yiiz yiize gorlisemiyor olmanin
dezavantajlarin1 nasil ortadan kaldiracaklar1 (Garcia vd.2009:53) sorular1 6ne ¢ikiyor.
Bu nedenle, cevrimi¢i topluluklara dair aragtirmalar yapanlar da ayn1 ¢evrimdist toplu-
luklarda oldugu gibi, yontemlerini anlatirken, bu topluluklar i¢inde “nasil yasadiklarini”
anlatiyorlar (6rn.bkz. Lysloff,2003;Carter,2005). Ote yandan siber antropoloji ¢alisma-
larinin ilerleyisi de teknoloji ile paralellik gosteriyor. Hine, 1990°1arda popiilerlesmeye
baslayan siber alana (cyberspace) dair ¢alismalari degerlendirirken, ¢evrimigi topluluk-
lara iligkin 6ncii ¢caligmalarin daha ¢ok onlar1 anlamaya yoneldigini (Hine 2008:259),
2000’lerin baslarinda ortaya ¢ikan ve yayginlasan blog’lar, Facebook, ¢ok oyunculu
oyunlar vb. geligsmelerin ise etnograflara meydan okudugunu ve onlar1 sosyal etkile-
simin farkli formlarini kesfetmeye zorladigini belirtiyor (Hine 2008:261). Gergekten
de halkbilimciler, antropologlar, sosyologlar ve diger bir¢ok alandan aragtirmaci, siber
kiiltiirle ilgilenmeseler de artik siber alan, bizleri bu tiir caligmalar yapmaya zorluyor.
Tiirkiye’deki literatiir agisindan daha ¢ok yeni olan siberetnografi ¢aligmalarinin artmasi
ve her iki alanin da farkli zeminlerde hem siberetnografiyi hem de siber kiiltiirii masaya
yatirmasi gerekiyor. Ciinki siber kiiltiir, anlagilmasi, kendi iginde ve fiziksel diinya ile
karsilagtirilmasi ve hatta elestirilmesi gereken bir diinyanin tiriinii.

Derginin ilk yazisini kaleme alan Ilker Ozdemir’in elestirel bakisi da, siber kiiltiirii
cok yonli diistinmemiz ve 6nemli detaylar1 atlamamamiz gerektigini gosteriyor. Yazar,
siber demokrasiden siber topluluklara kadar, siber kiiltiirin insanlara sundugu iletisim
bicimlerine elestirel bir pencereden bakiyor. Internetin hayatimiza kattiklarina, aldik-
larin1 da gozeterek yorum getiriyor. Ozdemir’in siber diinyayi, kiiresellesmeyi, tiikketim
kiiltiiriinii, demokrasiyi, esitligi ve 6zglirliigl hatirlatarak yeniden degerlendirmesi, hem
siber etkinlikleri hem de siber diinya ile ger¢ek diinya ya da fiziksel diinya ayriminin
olup olmadigmi diisiindiiren bir tartigmay1 baslatiyor. Siber diinya ile “gergek diinya”
karsilastirmasini ele alan ‘Internet’teki Sirince’ makalesi, bu ikiligi bir arastirma ile tar-
tismay1 deniyor. Siber diinyada yansitilmak istenen bir kdy tasviriyle, kdyiin kendisini
karsilagtiran ve tartisan bir ¢alisma ortaya ¢ikiyor. Koydeki turizm ticaretinin trettigi
internet sitelerini, halkbiliminin bir donem kadim arastirma alani olan kdy {izerinden
incelemesi de siber folklor ¢alismalarina katki sagliyor. Buna paralel olarak diinyadaki
diger ¢alismalara g6z atildiginda ise siber folklorun da diger birgok alan gibi, gercek ya
da fiziksel diinya ile siber diinya arasindaki ayrimin ¢eliskisi i¢inde yol aldig1 goriilebilir.
Folklorun sadece sozlii gelenekten ibaret olmadigini hatirlatan Blank’1in da belirttigi gibi
folklorcularin/halkbilimcilerin “alanlarinin sinirlarina meydan okumaktan korkmamasi
gerekiyor” (2009:6).



folklor / edebiyat

Siber folklor ¢aligmalarina 6rnek olusturabilecek bir baska yazi da Giilperi Mezkit’in
katkisiyla dergide yer buluyor. Son 10 yildir birgok alandan uzmanin sik sik dile getir-
digi, cocuklarin internet bagimliliginin giderek artmasi sorunu, Mezkit’in makalesini bu
baglamda 6nemli kiliyor. Sokaklardan kiigiik oyun parklarina, aligveris merkezlerindeki
oyun salonlarina, evlerine, televizyona ve bilgisayara sikistirilan ¢ocukluk, siber diin-
yay1l masaya yatirtyor. Ancak en dnemlisi bir halkbilimei goziiyle, bu kez ¢ocuklar icin
hazirlanan oyun sitelerini inceleyen Mezkit, gézlem ve 6rnekleriyle degerlendirmelerde
bulunuyor. Cocuk folklorunun siber kiiltiire dogru genigleyerek biiyiimesine bu makale
ile gegilmis oluyor.

Goriilecegi gibi siber kiiltiire yonelik ¢aligma alani, konu, igerik ve arastirma birle-
sim, olasilik ve olanaklarmin cogaltilmastyla daha da genisleyebilir. Ornegin bu 6zel sa-
yida yer almiyor ama siber diinyadaki kimlikler, din ve inang; yeni dinsel akimlar, dinsel
topluluklar, tarikatlar vb.(6rn.bkz.Hadden ve Cowan, 2000;Hackett, 2006); dine iliskin
konularin yan1 sira toplumsal cinsiyet ve siber kiiltiir, siber alanda toplumsal cinsiyet
temsili vb. (60rn.bkz.Onu ve Zavodny,2003;van Doorn and van Zoonen,2009) basliklar
altinda da inceleniyor. Bunlarla beraber siber alandaki sosyal kimlik ve degisim baglikla-
riyla birlikte, son donemlerin gdzde konusu toplumsal bellegin dijital ortamdaki goriinii-
sii de lizerinde durulmas1 gereken konular arasinda. Bu 6zel sayida bu konulara iliskin bir
yazi olmasa da Pinar Karatag’in makalesi Tiirk ve Yunan yorumcularin ¢esitli videolarda
kesisen yollar1 ve bu ¢ercevede YouTube yorum alanmin bir milli miicadele ve milliyet-
¢ilik alanina déniismesini inceliyor. Internetin, birbirlerini “Oteki” olarak algilayan kisi
ve gruplari, birbirleri {izerinde istlinliik kurma ve birbirleriyle tartisma gibi amaglarla
bir araya getirme 6zelligi, bu makalede 6rneklenerek ele aliniyor. Siber milliyet¢ilik ya
da milliyet¢iligin siber mecralardaki yansimasi/genislemesi olarak tanimlayabilecegimiz
bu aktiviteler (6rn.bkz.Gidisoglu ve Rizvanoglu,2011), siber diinyada siyasetin yollarini
da hatirlatiyor. Siber demokrasi (6rn.bkz. Ferber vd., 2007), siber terdr, devlet ve siber
alan iliskisi (Pavlichev ve David, 2004), siber catismalar, siber saldirilar, hackerlar (6rn.
bkz. Erig, 2011) ve benzerleri, farkli disiplinlerden daha ¢ok uzmanin, ¢ok yonlii olarak
ele almas1 gereken diger konu bagliklari. Ciinkii demokrasiden devlete kadar yasal ve
yasal olmayan bir¢ok yapilanma ve kurulus, kimi zaman ger¢ek diinyanin bir devami ya
da yansimasi olarak kimi zamansa sadece siber diinyada yer aliyor.

Bu ve benzeri dijital iletisim bigimleri, 6rnegin siber alanda gazetecilik konusuyla
birleserek, fiziksel alanin ya da gercek diinyanin sinirlarii kendine dogru genisletiyor.
Erkan Saka, makalesiyle, medyanin ana kurucu dgelerinden biri oldugu kamusal alan
fikrini, siber medyanin —yazarin tercihiyle yeni medyanin- yiikselisi baglaminda yeniden
okuyor. En dnemlisi, gazetecilik konusunu, siber medya agisindan yeniden degerlendi-
riyor. Siber medya (yeni medya), kamusal alan ve gazetecilik lizerine bilgi ve degerlen-
dirmelerinin yani sira, antropologlarin ve halkbilimcilerin hayli ilgisini ¢ekebilecek bir
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boliim de makalede yer aliyor. Arastirma giinliigili olarak kullandig1 blogundan hareketle,
makalesinin bir bolimiinde bloglar lizerine yeni ¢alismalara esin verebilecek bir ilgi
olusturuyor.

Ote yandan, bir TUBITAK SOBAG projesinin arastirma sonuglarmi siber uzam-
kamusallik cercevesinde inceleyen makaleleriyle Burak Ozgetin, U. Tiimay Arslan ve
Mutlu Binark, internet, kamusallik, tartisma etigi ve demokrasi arasindaki iligkileri ve
bu iliskilerden tiireyen yeni sorunlarin, kuramsal diizeydeki tartigmalarla sinirli kalmasi-
nin yarattig1 eksiklikleri irdeliyor. Aragtirmanin, okur yorumlarina yer vermesi ise, siber
diinyadaki bu katihmeilig1 islememizi sagliyor. Okur yorumlari, katilimin ve siber de
olsa bir diinya paylasiminin en énemli 6zelligi ve ayn1 zamanda gercek diinya ve siber
diinya arasindaki bir tiir koprii. Oyle ki, gériinmez ve belirsiz kimliklere biiriinmiis olan
kisilerin, haberlere yaptiklar: yorumlar, kimi zaman haberlerin kendisi kadar, hatta ba-
zen daha fazla ilgi gekiyor. Ustelik internet, bir kisinin Tiirkiye nin ya da diinyanin bir
kosesinde okudugu habere yaptigi yorumu, bir baska kdsesindekinin yani1 bagina getiri-
yor- world wide web (www). Boylece siber diinya, mesafeleri zorlayarak veya anlamsiz
kilarak, kendi birlikteligini olusturuyor. Baz1 birliktelikler 6ylesine gii¢lii oluyor ki yine
siber diinya araciligiyla bir baska gorsellige uzanabiliyor. Feyza Akinerdem’in bir yerli
dizi lizerinden ‘izleyici katilmi’n1 ele aldig1 makalesi de, iste bu iletisimi drneklendi-
riyor. Bir dizinin anlati formunu, yeni bir anlat1 bi¢imi olarak ele alarak, izleyicilerin
Eksisozliik ve Twitter lizerinden bu anlatiya nasil katildiklarini inceliyor. Bu iki web
sitesi, diziyi yazan, yapan ve yayinlayan ile izleyenin arasindaki iletisimin ve etkilesimin
aracilar1 haline geliyor.

Sayiya dahil olan makalelerde ve bu alandaki diger bir¢ok arastirmada da goriilecegi
gibi, son yillarda birgok siyasi ya da sivil aktivitede, orgiitlenme ve eylem araci olarak
internet sahas1 kullaniliyor. Daha 6nce de belirtildigi gibi, bireylerin, STK larin, partile-
rin, yasal ya da yasadisi diger siyasi kurum ve kuruluslarin, siyasi fikir ve eylemlerini si-
ber diinyada —hatta kimi zaman sadece internette- paylastiklarina sahit oluyoruz. Ancak
siber diinya, siyaset kadar, 6fke, ac1, mutluluk ve yardimlarin da giderek daha fazla dile
getirildigi ve paylagildigi bir alan olma yolunda ilerliyor. Bu agidan siber alanda sanat
ve gorsellik konular1 da ele alinabilecek basliklar olarak siralaniyor. Edebiyat, gorsel
sanatlar, miizik, dans vb. sanatlar da siber ortamda kendine yer buluyor; paylasiliyor ve
izleniyor.

Ozge Baydas Sayilgan’in siberdramaya iliskin yazis, ilk anda siber sanatlar akla ge-
tirse de, bir anlamda siber diinyanin insanlar1, dogrudan sanatsal yetenekleriyle degil de
oyun yetenekleriyle bir siber canlandirmaya nasil sokabildigini gosteriyor. Sayilgan ma-
kalesinde, Alice Harikalar Diyarinda’nin roman, sinema uyarlamasi ve dijital oyun uyar-
lamasinin anlat1 yapilarini, siberdrama kavrami ¢ergevesinde ¢oéziimliiyor. Mit, arketip,
metinlerarasi iligki ve dijital oyun konular1 bu makalede bir araya geliyor ve animasyon
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ile oyun arasina sikigan insanin aktivitesini sorguluyor. Okuyan, dinleyen ve izleyen in-
sanin, siber diinyadaki anlati diinyasina dijital oyunlar vasitasiyla dahil olusunun bir 6r-
negini de bu makalede bulabiliyoruz. Bu agidan, ¢oktan Huizinga’nin Homo Ludens’ine
(1995) katki yapabilecegimiz bir noktaya geldigimizi de goriiyoruz. Ciinkii bazilarinin
geemisleri antik donemlere kadar gotiiriilebilen tavla, okey, kart oyunlari, dama, domi-
no, futbol vb. oyunlar, bugiin siber diinyanin olanaklariyla sanal olarak oynanabiliyor.
Arkadasliklarin pekistigi, esnafin miisteri beklerken diger esnaflarla oynayarak zaman
doldurdugu, yaz giinlerinde bazen ¢ocuklarla biiytiklerin beraber oynayarak nesillerarasi
iletisimini gelistirebilen oyunlar, artik baska tiir iliskilere hizmet ediyor. Oyunlarin yant
sira bir¢ok iletisim bi¢iminin siber diinyaya taginmasiyla, insanlararasi yiiz yiize iliski-
lerin doniistiigiinii, yenilendigini ve bir anlamda da zedelendigini gérebiliyoruz. Bu yeni
iletisim bigimleri ve gorsel diinya (virtual world), insanlar1 bilgisayar diinyasina bagla-
yarak, bir bakima da yalnizlagtirtyor; fakat bir yandan da hizla biiyiiyen, yeni ve dinamik
bir siber toplum (cyber society) yaratiyor.

Ozetle, bu 6zel say1, birgok disiplinde sinirh diizeyde incelenen, disiplinlerarasi yak-
lagimin ¢ok da uygulanamadigi siber kiiltiir calismalarinin tartismalarina kendi katkisini
yapiyor. Makalelerin referans boliimleri, bu alandaki Tiirkce ve Ingilizce baslica yayimn-
lar1 okuyucuya sunuyor. Boylelikle, bu alanda arastirma yapmayi diisiinen ve kendisini
gelistirmek isteyen aragtirmacilara yol gosteriyor. Cilinkii ne yazik ki siber diinya tizerine
mevcut literatlir genis, karmagik ve ulasim olanaklar1 da sinirli. Tiirk¢e kaynaklarin he-
niiz az olmasi da bu alanda ¢alismak isteyenleri zorluyor. Tiim bu katki ve tesviklerle, bu
alana yonelik ilginin artmasi ve bu sayidaki gibi disiplinlerarasi ¢aligmalarin ¢ogalmasi
umuduyla siber kiiltiir 6zel sayisint okuyucularla paylasiyoruz.

Z.. Niliifer Nahya
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ilker Ozdemir

Kiiresellesme ve Internet

ectigimiz yiizyilin son geyregine damgasini vuran ve yeni ylizyilda etkinligini

giderek artiran internet teknolojisi artik hayatimizin her aninda islevsel hale gel-

mistir. Bu teknolojik gelisme, diinyadaki gelismeleri olumlayici bir perspektifie
ele alan yeni liberal yazarlarin yani sira politikacilar tarafindan da, tarihsel acidan, tarim ve
sanayi devrimlerinden sonra, {iglincii bir devrim olarak nitelenmektedir. Bir Amerikan askeri
savunma projesi olarak gelistirilen ve 1980°1i yillarin sonundan itibaren bireysel kullanima
sunulan internet, 1990’11 yillarda artik devletler ve devletleriistii diizeyde taninan, sahiple-
nilen ve bir diizene tabi tutulmasi i¢in iizerinde sayisiz proje gelistirilen kiiresel bir olgu
ve hatta bir mitos haline gelmistir. Internet kullaniminin giderek yayginlasmasi ve PC’lerin
hem kisisel bir iletisim, hem de eglence aygit1 haline gelmesiyle birlikte internetin insanlarin
yasaminda kapsadigi yerin ve etkisinin 6nlenemez yiikselisi, artik interneti bir teknolojik ye-
nilik olmanin ¢ok 6tesine tagimistir. Artik internet bir siyaset, ekonomi, kiiltiir ve kimlik alan1
olarak da tartisilmaya baslanmistir. Dolayisiyla, bir devrim olarak nitelenen internet, birgok
bilgisayar sisteminin birbirine bagli oldugu, diinya ¢apinda yaygin olan ve siirekli biiyliyen
bir iletisim ag1 (Polat, 2002:2) olmanin 6tesinde, makro diizeyde yeni bir kiiltiirel, siyasal ve
ekonomik alan olarak analiz edilmelidir.

* Dr, Ankara Universitesi, Beypazar1 Meslek Yiiksekokulu, Ogretim Gorevlisi
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Internetin, teknolojik 6zellikleri sayesinde smirlari ortadan kaldirict yapist 1970°1i yillar-
da hizlanan “kiiresellesme”, “enformasyon ¢ag1”, “sanayi sonrasi toplum” tartigmalarinin da
merkezinde yer almasina neden olmustur. Kiiresellesmenin hiz kazanmasi ve kapitalizmin
yeniden yapilanmasi siirecinde iletisim ve bilgisayar teknolojileri ekonomik, siyasal ve kiil-
tiirel alanlarin doniismesinde dnemli islevler iistlenmistir. Ozellikle internetin yeni bir kiil-
tirel mekan, gergeklik, 6zgiirliik alan1 ve ekonomik bir pazar olarak ortaya ¢ikmasi, kiiresel
degerlerin, kiiltiirel formlarin, kimliklerin, aliskanliklarin hizli bir sekilde dolagima sokulma-
sin1 saglamistir (Giizel, 2006). Sinirlart agma konusunda emsalsiz olan internetin, is alaninin
yani sira, kiiltiirel alan1 da hizli bir sekilde kiiresellestirmeyi basarmasi yeni toplumsal ve bi-
reysel iliski bigimlerinin, yeni kimliklerin, yeni kiiltiirel formlarin olugmasini miimkiin hale
getirerek kiiresel bir kiiltiiriin insasin1 saglamistir.

Iletisim Devrimi ve Bilgi Toplumu Soylencesi

Tiim diinyada 1970’lerin ortasindan itibaren yasanan ve kiiresellesme ad1 verilen degisim
stirecini olumlu ve iyimser karsilayan kuramcilarin savunageldikleri en temel tez, enformas-
yon (bilgi) toplumu tezidir. Enformasyon toplumu olarak adlandirilan déneme 6zgii olan sey,
iiretimin temel kaynagimi bilginin kendisinin ve etkinliginin olugturmasinin yani sira top-
lumsal ve kiiltiirel siireclerin de vazgegilmez bir bi¢imde yeni teknolojiler ve enformasyona
bagimli olugudur (Timisi, 2005).”

Enformasyon toplumu, bilgi ¢agy, iletisim devrimi gibi yaklagimlarin ortaya atilmasinin
nedeni hi¢ kuskusuz, yeni iletisim teknolojilerinin biitiin diger buluslara ivme kazandirma
potansiyelini igermeleri ve yeni bir iiretim ve toplumsal bir diizen paradigmasini tagiyabile-
cek potansiyele sahip olmalaridir (Ugur ve Bilici, 1998:488). Enformasyon toplumu kavrami
toplumsal iligkiler i¢inde enformasyonun/bilginin belirleyici bir konuma ulastigint vurgula-
mak agisindan tarihsel bir siireci tanimlamak {izere kullanilan bir kavramdir. Bu yaklasimla-
rin degisimde ortak nokta olarak vurguladiklar: bilgi toplumuna gegis ile birlikte ¢atismali,
celigkili ve sinif zeminli toplumsal iligkilerin gecerliligini yitirdigi ve bilgiye dayali yeni bir
doneme girmis oldugumuzdur. Bilgi, enformasyon ve iletisim kavramlari iletisim teknoloji-
sindeki gelismelerin saglamis oldugu gelismelere dayanarak bugiin biitiin diinyada toplumsal
yasamin biitliin boyutlarinda, eski diisiince ve eylem tarzlarini artik biitiinliyle gecersiz kila-
cak kadar koklii bir kopus oldugu yoniinde betimleyen ve artik yeni bir ¢aga girmis oldugu-
muzu miijjdeleyen yaklagimlarin anahtar kavramlaridir. Bilgiye dayali bu toplumun emek ve
sermayeden bagimsiz yeni bir ekonomik yap1 yaratacagi ve bu yeni ekonomik yapilanma ile
kapitalist donemimin klasik emek-sermaye ¢eliskisinin artik sona erdigi, bunun yerini bilgi
sahipliginin belirledigi yeni bir global diizenin ortaya ¢iktig1 ileri siiriilmektedir. Bu ¢erceve-

* Burada Ingilizce’deki knowledge, information ve data sozciikleri arasindaki farklarmi gdzetmeden
Tiirkcede bilgi kavraminin kullanilmasi sorunludur. Dolayisiyla, information society karsiligi olarak
“bilgi toplumu” kavramin kullanmak, Tiirk¢ce anlam sorunlarina yol agmaktadir. Buradaki “bilgi”,
kuskusuz “information” karsiligi olarak kullanilmak istenilmektedir (Atabek, 2006). Bilgiyi,
enformasyon kelimesinin karsilig1 olarak kullanmak bilgiyi, ‘malumat’ kavraminin karsiligi haline
doniistiirivermektedir. Bu yanlis kullanim; bilginin igerigini malumata ve kaydedilmis ve islenen
verilere indirgeyerek bosaltmakta ve bilgiyi diisiinceden, analizden ve arastirmadan koparmaktadir.

14



folklor / edebiyat

de bilginin islenmesi ve iletimi arasindaki farkin ortadan kalkmasi daha fazla verimlilik ve
daha fazla 6zgiirliikle bir tutulmaktadir.

Kumar’in (1999:184) isaret etmis oldugu gibi, insanligin tiim sorunlar1 yeni teknoloji-
ler ve geride birakacagi yepyeni bir 6zgiirliik ve refah donemine girdigimizi 6ne siiren bir
dizi duyuru ve agiklamayla karsi karsiyayiz. Sanayi sonrasi enformasyon ve iletisim ¢agina
girmekte oldugumuzu ve yeni bir 6zgiirliige uzanan yolu agmis olan bir modernite 6tesi diin-
yaya dogru acildigimiz iddia edilmektedir. Biitiin diinyada toplumsal yagamin biitiin boyutla-
rinda, eski diisiince ve eylem tarzlarini artik biitiinliyle gecersiz kilacak kadar kokli bir kopus
oldugu ve yeni diislince, anlayis ve toplumsal iligki bigimlerinin giinliimiiz diinyasinda ege-
men olmaya basladig1 6ne siiriilmektedir. Yeni bir ¢aga girdigimizi 6ne siiren bu olumlayici
yaklasimlar, biitiin diinyada egemen yaklasim olarak 6ne ¢ikmaktadir. Lyotard (1994), Bell
(1973), Toffler (1992) ve Drucker (1994) gibi diisiiniirler, i¢ginde bulundugumuz ¢agi olum-
lamakta birlesmekte ve bu olumlu degisimde en temel etkenin bilginin niteligindeki degisim
oldugu savini 6ne siirmektedirler. Bu ¢er¢evede emegin bir biitiin olarak toplumsal 6nemini/
degerini yitirdigi ve emek kavrami ¢ercevesinde kurulmus biitiin ideolojik mekanizmalarin
¢okmekte oldugu one siiriilmektedir (Drucker, 1994)." Bilgi, bu ¢ergevede, piyasa ekono-
misini idame ettirecek ve mesrulastiracak bir kavram olarak one siiriilmekte ve elestiriden
muaf bir kavram olarak ortaya konan bilginin niteligi sorgulanmamaktadir. Bu yaklasimin
temsilcilerine gore, sinif yerine bilgiye dayali bu yeni dénem insanligin 6niine yeni ufuklar
acmakta olan bir donemdir (Belek, 1997:17). En 6nemli vasfi bilgiye dayali olmak olan bu
yeni toplumda, artik bilgisizligin/cehaletin asilip entelektiiel kapasitenin arttmasi ile birlikte
daha geliskin bir dile kavustugumuzu ve teknolojinin sundugu yeni imkanlarin insanlarin
bilgi ve becerilerini artirdigi 6ne siiriilmektedir. Bu ger¢evede, internet araciligiyla dolagima
sokulan bilgi, bu iddialar1 dogrulayict nitelikte bir bilgiden daha ¢ok magazinlestirilmis bir
bilgi tiirii olup, internette ciddi bir bilgi kirliligi sorunu oldugu neredeyse herkes tarafindan
kabul edilmektedir. Insanlar kendilerine sunulan ve basmakalip/anonim deger, diisiince ve
kanaatlerden baska birsey iletmeyen bu magazinlestirilmis bilgilere karsi savunmasiz kal-
maktadirlar. Gorselligi fazlasiyla 6ne ¢ikaran magazinel bilgilerin internet araciligryla artan
egemenligi, bilgi toplumuna kavugmakta oldugumuz iddiasinin tam tersine, bilimsel bilgilere
ve diislinceye yonelik artan genel bir ilgisizligi, hatta karsitligi ortaya ¢ikarmaktadir. Seyirlik
gosterilerin ve imajin, dolayisiyla goriiniirliigiin ve ylizeyselligin 6ne ¢ikmasi bilgiyi zengin-
lestirmemekte ve derinlestirmemektedir.

* Kapitalist-Otesi topluma “enformasyon kapitalizmi” adin1 da veren Drucker (1994: 254), geleneksel
entelektiiel tanimina kars1 bilginin ihtisaslasmasi dedigi egilimden ve enformasyon kapitalizminden
yana tavir koymakta, bdylece bilginin piyasa ile biitlinlesmesini savunmaktadir. Bilgiyi servet
iretme siirecinin merkezine yerlestiren bir ekonomik kurama ihtiyacimiz oldugunu sdyleyen
ve buna bilgi ekonomisi adin1 veren Drucker’a gore, bilginin bu yeni niteligi toplumun yapisini
temelden degistirmekte, yeni sosyal, ekonomik ve politik dinamikler yaratmaktadir (1994: 69-71).
Drucker’a gore modern kuruluslarin islevi ise bilgiyi verimli kilmak olmalidir. Bu bilgi anlayisi,
bilgiyi ve diisiinceyi biitiiniiyle ekonomik aklin emrine tahsis ederek aragsallagtirmakta, pragmatik
bilgi disindaki bilgi bigimlerini dislayarak, entelektiiel ugraslar asagilamaktadir.
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Siber Demokrasi mi, Gozetim Toplumu mu?

Postmodern, postendiistriyel ya da baska bir adlandirilisla enformasyon toplumu kuram-
cilar1 ve i¢lerinde Al Gore, Tony Blair gibi devlet adamlarinin bulundugu kalabalik bir grup;
ayrica, bilgi merkezli bu yeni teknolojilerin daha yaygin bir katilim, demokrasi, 6zgiirlik,
refah saglayacagini ve bir nevi devrim yaratacagini savunmaktadirlar (Gore, 1994). Bu elekt-
ronik katilimc1 demokrasi iitopyasmin en énemli dayanagi ise internetin yayginlagmasinin
sagladigr imkanlar olarak ortaya konulmaktadir. Teknoloji ve enformasyon toplumunun
kiiresellesmeyi miimkiin kilan 6nemli niteliklere sahip oldugunu 6ngdren bu goriise gore
ekonomi, teknik ve profesyonel hizmetten ibaret hale gelecek ve teknolojinin yardimiyla
stirekli bir gelisme kaydedilecektir. Birbiriyle iletisime giren toplum fertleri global bir kiiltii-
rlin 6geleri haline gelecekler ve bdylece global bir toplum yaratilacaktir. Daha sonra ise bu
kiiltiir gelismemis tilkelere aktarilacak ve onlarin da gelismesi saglanacaktir. Kentler aglarla/
kablolarla donatilacak ve bu yeni teknolojilerin deneyimlenecegi ‘think tank’ler kurulacaktir
(Kiligbay, 2005:19). Bu savlardaki ortak nokta, bilgisayar ¢agi ile birlikte daha demokratik,
esitlik¢i ve ozgiirliik¢li yonetim ve bunu saglayan yeni iletisim bi¢imlerinin gelismekte ol-
dugu gortisiidiir.

Her yeni teknoloji, ama &zellikle de iletisim teknolojileri, ilk ortaya ¢iktiklarinda genel-
likle 6nemli bir umut halesi olusturmalar: dogaldir. En son ve hayata dahil olan en kapsamli
teknolojik yenilik olarak neredeyse herkes tarafindan oldukga belirgin bir iyimserlikle karsi-
lanan internetin, diger kitle iletisim araglariyla karsilastirildiginda, ciddiye alinmasi gereken
onemli bir doniistiirlici potansiyele sahip oldugu da yadsinamaz bir gergekliktir. Kiiresel
6l¢cekte dayanigma imkanlar1 bakimindan da internet, eski teknolojilerle karsilagtirildiginda,
olduk¢a 6nemli potansiyeller tagimaktadir. Ancak internetin altyapisi, fiziki olarak kontrol
edilebilir bir altyapidir. Aksini iddia edenler olsa da, internetin fiziki sansiirii kategorik ola-
rak imkansiz degildir. Bir biitiin olarak internetin ilk bakista kimsenin, hi¢bir sinifin miilki-
yetinde olmadig1 goriilmektedir. Ancak internetin yayginlastirilmasi, aglarin ve kablo sis-
temlerinin kurulmasi gibi biiyiik ¢apl teknik donanim hizmetlerinin gergeklestirilebilmesi
icin devlete, uluslararas1 anlagsmalara ve biiyiik sirketlerin denetimine ihtiyag¢ vardir (Sassen,
2000). Ote yandan filtreleme ve alinan/gonderilen verilerin izlenmesi/kaydedilmesi ise inter-
neti bir yandan olaganiistii bir denetim ve gdzetim mekanizmasina doniistiirmektedir. Kroker
ve Weinstein’in da isaret ettigi gibi (2000:121), her yeni teknoloji gibi internette de hem
ozgiirlesme, hem de tahakkiim yollarini acan imkanlar sunmaktadir.

Internet, bireyin ihtiyaci olan enformasyonu bulmasina, yeni dostluklar kurmasina, payla-
simlarda bulunmasina, iligkiler kurmasina ve gelistirmesine ve bagka kiiltiirlerden insanlarla
etkilesime girmesine imkan tanimaktadir. Cift tarafli iletisime imkan veren yapis1 ve sagla-
dig1 tiim kolayliklar g6z oniinde bulunduruldugunda, internette diger kitle iletisim araglari-
na oranla, ¢ok daha fazla demokratik ve 6zgiirlestirici potansiyel bulunmaktadir. Ancak, bu
potansiyelin kullanilabilmesi sadece teknolojiye degil, toplumsal, politik ve kiiltiirel kosul-
lara baghdir. Internetin ticari boyutu ve de gozetimi ve denetiminin genis kitlelerin elinde
olmayisi, bir yandan bilgi ve iletisimi kiiglik ama etkili ¢ikar gruplarinin lehine aragsallasti-
rirken, internetin demokratik bir arag olarak kullanabilmesi potansiyelini de sinirlamaktadir.
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Mevcut yapilanma internetin demokratik bir ara¢ olarak kullanilabilmesine ¢ok sinirlt bir
bi¢imde izin vermektedir. Mevcut kapitalist ekonomi politikten bagimsiz bir varolusa sahip
olmayan internet teknolojisinin hayatimiza getirdigi kolayliklarin yani sira, bireylerin bii-
tiinlesik kiiresel iletisim sistemince artik rahatlikla gozetlenebilmesi ve denetlenebilmesini
de kolaylastirmaktadir. Ulusal sinirlar igine hapsedilemeyecek bir asamaya ulasan iletisim
teknolojisi, bireylerarast etkilesimi artirmis olsa bile, sonugta ayn1 sebeke icerisinde hareket
etme zorunlulugu, ¢ogu 6zerklesme egilimini evcillestirmekte ve biitiinlesik kiiresel denetim
bir gézetim ve denetim toplumuna dogru gidisi hizlandirmaktadir. Teknoloji kendisini bir
vazgecilmez gereksinim olarak dayattig1 slirece de denetim altina alinan birey toplulugunun
hacmi giderek genislemektedir. Burada gelecek agisindan en 6nemli tehlike, insanlarin son
Ozerk kaleleri olan zihinlerinin de bir bi¢imde ele gegirilerek bigimlendirilmesine yonelik
cabalarin basartya ulasma ihtimalidir.

Internet erisimi olan herkesin bu aglar {izerinden yiiriiyen tartismalara katilabilme imkani,
insanlarin diistincelerini ve bireylerin etkilesime gecebilecegi sanal mekanlarin varlig: siber
demokrasi olarak nitelenmektedir. Siber demokrasinin yeni kamusal diyalog ve etkilesim
bi¢imleri yarattig1 ve tiim bunlarin demokrasiyi giiclendirmekte oldugu da giiniimiiziin basat
iddialarindan birisidir. Ancak, daha demokratik, 6zgirliik¢li ve esitlik¢i bir siber ¢agi miij-
deleyen yazarlarin bu iddialarim dogrulayacak herhangi bir veri meveut degildir. Internet
teknolojisinin egemen olmaya basladigi glinlimiizde, diinyanin bir¢ok iilkesinde se¢imlere
katilim oranlarinin giderek diismesi ve sivil toplum hareketlerinin zayiflamasi gibi olgular,
internetin demokratiklestirici bir doniisiim sagladig: iddialarim dogrulamamaktadir. Internet
bir teknoloji olarak insanlar tarafindan yaratilmis ve anlamlandirilmistir. Dolayisiyla iginde
var oldugu giiniimiiz toplumunun 6zelliklerinden bagimsiz bir yapiya sahip degildir. Bir tek-
noloji olarak internet toplumsal iligkileri doniistiirme giiciine sahip bagimsiz bir degisken de-
gil, icerigi ve isleyisi toplumsal yapilanmalar ile belirlenen bagimli bir degiskendir. Diinyada
internet teknolojisi sonrasi toplumsal gelismelere baktigimizda, 6zgiirliik¢ii arayiglarn biitiin
diinyada giic kazanmadigini, tam tersine gii¢ kaybettigini ve toplumsal yapilarin yeniden
feodallestigi bir yeni déneme girildigini sdylemek miimkiindiir.

internet ve Kamusal Alan

Interneti 6ziinde demokratik bir ara¢ veya demokratik bir kamusal alan olarak kavram-
sallagtirmak ve demokratik katilima tesvik edici bir nitelige sahip oldugunu iddia etmek,
yasanan gergeklikle ve kamusal alan kavramiyla bagdagsmamaktadir. Kamusal alan toplum-
sal yasam i¢inde diislincelerin, ifadelerin ve deneyimlerin iiretildigi, agiga ¢iktig1, paylasip
yayildig1 ve miizakere edildigi toplumsal alanlar1 ve bu anlam {iiretimini olusturan kolektif
govdeleri tanimlayan bir kavramdir (Timisi, 2003:65). Internet kamuoyunun bigimlenmesin-
de yalnizca haber ve bilgi tasiyan bir arag olarak kullanilmakla kalmamakta, kendisi iizerinde
kamusal iligkilerin de gergeklestirildigi bir alan olusturmaktadir. Fark gozetilmeksizin herke-
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sin katilabilirligi ideali iizerine kurulu bulunan kamusal alan, gergekte farklarin ortadan kalk-
madigi, ama goérmezden gelindigi bir alandir. Bu ¢er¢evede internetle birlikte Habermas’in
kamusal alan diisiincesinin gerceklestigi dne siiriilmektedir (Giidiicii, 2006:118). Internette
farklarin gérmezden gelinisi yerine gozetlenemez olusu, sosyal statii ve somut bir aradalik
gibi ozelliklerin bulunmayist bu iddiay1 destekleyici unsurlar olarak sunulmaktadir. Oysa
internetin bireysel bir ara¢ olmasi ve internet teknolojisinin kamusal yasamdan cekilmeye
yonelik itkileri hizlandirmakta ve kamusal alanlara kisitli erisim ve katilim anlamina gelmek-
tedir. Bununla birlikte kamusal alan kavraminin ayrilmaz bir pargasi olan aleniyet esasinin
sanal ortamlarda gegerli olmamasi, sanal ortamlarin bireysellige ve mahremiyete yonelik bir
ilgi artis1 ile birlikte gizliligi mesrulastirmasi, sanal ortamlari bir kamusal alan olarak ele alan
yaklasimlar1 gecersizlestirmektedir. Internet dolayimiyla 6zendirilen varolus bigimi kamusal
alanin kurucu unsurlarmin biri olan aleniyet esasindan (agikliktan) uzaktadir. Birbiriyle te-
mas esasina kurulu olmayan yapisi nedeniyle internet ortamlari birer kamusal alan olmaktan
cok, dzel alan olarak degerlendirilebilir.

Sanal Topluluklar ve Siber Kiiltiir

Kiiresellesmenin hiz kazanmasi siirecinde iletisim ve bilgisayar teknolojileri ekonomik
ve siyasal alanlarin yani sira kiiltiirel alanlarin doniismesinde de 6nemli islevler listlenmistir.
Internetin yeni bir ekonomik pazar olmanin yan sira, yeni kiiltiirel mekan ve yeni bir gergek-
lik ve 6zgiirliik alani olarak ortaya ¢ikmasi, kiiresel degerlerin, kiiltiirel formlarin, kimliklerin
ve aligkanliklarin ¢ok daha hizli bir sekilde dolasima sokulmasini saglamaktadir. Bu baglam-
da internetin kiiresel sistemin yeni ve etkin kiiltiirel ortami haline geldigini de sdyleyebiliriz.
Ancak, internetin sunmus oldugu kiiltiirel formlar ve kimliklerin 6zgiirlestirme potansiyelini
artirdigr mi1, yoksa gittikce homojenlesen bir kiiltiire mi eklemlendigi tartismalidir (Giizel,
2000).

Yeni elektronik iletigim araglartyla birlikte yeni iletisim ortamlarinin iiretilmesi artik top-
lumsal iliskileri de etkileyen bir boyuta ulasmistir. Iinternet daha énce hi¢ tamk olunmamis
tarzda “yeni tir iligkileri” giindeme getirmistir. Bu iliskileri agiklamak i¢in tiretilmis olan
sanal cemaat (virtual communities) kavramu, kigisel iliskiler aginin yaratilmasi i¢in yeterli sa-
yida insan bir araya geldiginde internet vasitasi ile yaratilan sosyal gruplar isaret etmektedir
(Giirhani, 2004:2).” Sanal cemaatlerin insanlara yeni aidiyet alanlar1 yaratmakta oldugu ve
bu cemaatler i¢inde insanlarin, yalnizliklarini paylasacaklari, iglerini dokebilecekleri ya da
isleri ile ilgili bir sorunun ¢6ziilmesi konusunda yardim alabilecekleri yeni dostlar bulmakta
olduklar1 ve boylelikle sanal cemaatlerin insanlardaki yalnizlik duygusunu hafifletmekte ol-
dugu one siiriilmektedir. Sanal cemaat kavrami, internet ortaminda oynanan ¢ok katilimeili
simiilasyon oyunlarindan her tiirlii tartigma gruplarina, sohbet odalarindan siyasi orgiitlen-
melere degin her tiirlii gegici/anlik ya da daimi bir aradalig1 tanimlar hale gelmis durumdadir.
Bu nedenle sanal cemaat teriminin i¢i fazlasiyla dolu oldugu i¢in paradoksal olarak i¢inin

*“Sanal cemaat”, Howard Rheingold’un ayni adli kitabini (1994) yayinlamasiyla internet terminolojisine
katilmistir. Internetteki tartisma gruplarmnin nasil yeni bir toplumsallik modeli olusturdugunu tartisan
Rheingold, bu toplumsallig1 “cemaat” olarak adlandirmaktadir.

18



folklor / edebiyat

bosalmis oldugunu ve interneti anlamlandirmaya, kavramaya ya da kavramsallastirmaya ca-
lisma stireglerinde islevsiz kaldigini séylemenin miimkiin oldugunu disiiniiyorum. Sosyal
medyanin giderek etkisini artirdigi son gelismeler sonucunda, sanal cemaatlerin 6tesinde,
artik yiiz yiize temasin ve bedenin isin i¢inde oldugu bir giindelik yasamdan ayirt edilmesi
gereken ve internet kullanicilarinin yasam bigimlerini biiyiik dlglide belirlemeye baslayan
bir sanal kiiltiirden s6z edebilmek miimkiindiir. Sanal ortamlara hala agina olamayanlar sanal
iletisim/iliski kurma bi¢imlerini anlamlandiramaz iken, artik toplum i¢inde ezici ¢ogunluga
sahip oldugunu rahatlikla sdyleyebilecegimiz ve ¢ogu geng olan sanal dlemde (uzam) soluk
almaya devam eden insanlar ise sanal ortamlara asina olmayanlar1 anlamamanin yani sira,
onlarin hayata bakis ve iliski kurma bigimlerini démodé ve gagdist bulmaktadir. Diinyada
artik ticaret de, eglence de, bilgi de giderek artan bir oranda internet araciligiyla dolagima
sokuldugu i¢in sanal ortamlara asina ol(a)mayanlar ister istemez giindemin disinda kalmak-
tadir. Internetin enformasyon gereksinimlerini karsilama, yeni dostluklar, iliskiler kurabilme
ve bu iliskileri gelistirebilme ve paylasimlarda bulunmasi igin bireylere sagladigi kolayliklar
ve imkanlar, hig bir kitle iletisim aractyla kiyaslanamaz. Internetin habere, bilgiye, eglence-
ye ve degisik iliski kurma bicimlerine ulasmak acisindan sagladigi olaganiistii kolayliklar
sanal ortamlarin cazibesini artirmakta, internete ve sanal kiiltiire kayitsiz kalmak giderek
imkansizlagmaktadir. Sosyal medya olarak tabir edilen iletisim aglarinin geniglemesi ve in-
sanlarin iletisim ve sosyallesme ihtiyaglarini bu aglar iizerinden karsilamaya baslamasi ile
birlikte artik, sanal cemaatlerin ¢ok 6tesinde bir sanal yasam ve onun kiiltiirii vardir. Bu sanal
yasam, reel yasamin ve kiiltiiriin alternatifi haline gelmistir.

1970’lerde baslayan ve 1990’lardan sonra hizla devam eden internet kullanimi, web
sitelerinin, portallarin yayginlasmasiyla kullanict sayisini artirmis, 2000°1i yillarda sosyal
medyanin islerlik kazanmasiyla her kesimden insani ilgilendirecek noktalara ulasmistir. Gii-
nlimiizlin sanal ortam kullanicilar1 tarafindan bir aliskanlik haline gelen sosyal medya kul-
lanimi, her kiiltiirden ve her kesimden genis kitlelerin, sosyal taleplerine yanit vermektedir.
Yeni iletisim ortamlarmin gelismesi, her kesimden bilgi iletisim teknolojilerine olan ilginin
artmasi, sosyal medyanin giiciinii artirmakta, sosyallesme kavramina da yeni bir boyut ka-
zandirmaktadir. Sosyal medya, siirekli giincellenebilmesi, ¢oklu kullanima agik olmasi, sanal
paylasima olanak tanimasi vb. agisindan en ideal mecralardan biri olarak kendini goster-
mektedir. Insanlar sosyal medyada giinliik diisiincelerini yazmakta, bu diisiinceler iizerine
tartisabilmekte ve yeni fikirler ortaya koyabilmektedirler. Ayrica kisisel bilgilerinin yaninda
cesitli fotograflar, videolar paylasabilmekte, is arayabilmekte ve hatta bulabilmekte ayrica
stkilmadan sanal ortamda yasayabilmektedirler. Bu durum giin gegtikge tiim dikkatlerin bu
alana yonelmesine sebep olmakta ve yenilenen sanal diinyaya yeni bir kavramsal gergeve
¢izmektedir (Akinei vd., 2010: 3349).

Bu c¢ercevede internet, artik bizim sadece kullandigimiz bir ara¢ degil, ayn1 zamanda
iliski kurdugumuz, karsisinda pozisyon aldigimiz bir 6zne haline gelmistir. Kendi kendini
besleyen bu karmagsik ag, kendi dogas1 geregi siirekli bir eylemlilik icindedir. Katilimcilari-
nin eliyle siirekli giincellenen ve adeta insanin yeni bir eklentisi haline gelen siber ortamlar,
gelismig bir teknoloji Giriinii olmanin &tesinde kendine 6zgii kurallari, dilleri, aligkanliklart,
haritalar1 olan bilissel ve sosyal bir uzam olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sanal ortamlarda
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varolmanin ve kimlik olgusunun gercek diinyadan farkli oldugu, gergek yasama ait kiiltiir ile
sanal kiiltiir arasinda bir kopukluk, baglantisizlik ve birbirini anlayamayacak 6lgtide farkli-
lasma oldugu agiktir. Sanal kiiltiir, giindelik yasam aliskanliklarii da degistirmektedir. Ozel-
likle okuma, yazma ve yiiz yiize iletisim kurmak gibi eylem bicimleri giderek ortadan kalk-
maya ya da bi¢im degistirmeye baglamistir. Ve zaman, gergek yasamin ve kiiltiiriin aleyhine,
sanal yasam ve sanal kiiltlir lehine gelismektedir. Burada sorulmasi gereken en 6nemli soru,
artik gercek yasama alternatif bir varolus ve yasama bi¢imi haline gelen sanal ortamlara dahil
olmay1, bu kiiltiirii benimsemeyi insanlar agisindan cazip kilan unsurlarin neler oldugudur.
Irdelenmesi gereken diger konular ise sanal kiiltiiriin nasil bir insan modeli ortaya ¢ikardig1
ve sanal kimliklere sahip insanlarin olusturdugu bir toplumun yarattigi ve yaratacagi/muh-
temel sonuglardir. Bir¢cok sosyal bilimci, ¢agimizda yaganan hizli degisim siirecinin yeni
psikolojik sorunlar ortaya ¢ikardigini® ve dolayisiyla kiiresel tiiketim toplumuna bakista psi-
kolojik boyutun ihmal edilmemesi gerektigini vurgulamaktadir (bkz. Isik, 2012).

Sanal Kiiltiirii Cekici Kilan Unsurlar

Sanal kiiltiirden gercek yasamin bir alternatifi olma dolayimryla s6z ettigimizde, her sey-
den Once, insanlara gercek yasamdan bir kacis sagladigint ve gercek yasama alternatif ola-
bilecek bir varolus imkani sagladigini goriiyoruz. Bireylerin bu alandaki kimliklerini olustu-
rurken hayal giiclerini kullanabilmekte ve her birey az ya da ¢ok gergek yasamin arzularina
yanit vermemesi nedeniyle kendini sanal mekanlarda ifade edebilmeye ¢alismaktadir. Siber
alemi (uzam) gercek diinyadan ayiran en biiyiik 6zelligi, iletisimin daha kolay ve hizli bir se-
kilde stirdiiriilebilmesidir. Sosyal medya ¢ok diisiik bir maliyetle kullanilir, erisim imkanlar1
daha kolaydir, kullanim bakimindan basitlik arz eder ve mekéana bagimli degildir. Kisi her
nerede olursa olsun istedigi an, ag iizerinden iletisim kurabilme imkanina sahiptir ve sosyal
medyanin hizli geri bildirimi, kullanict agisindan dnemlidir. Goriintii, metin ve ses yoluyla
yapilan iletisim, zaman ve mekan basta olmak {izere, giindelik hayattaki birgok kisitlamay1
ortadan kaldirmistir. Bu alanlar, kendi i¢ine ¢ekilmis, kendi merkezinden hareket eden ben-
likler i¢in mahrem alandan ¢ikmaksizin diinyaya ve digerlerine agilma imkani sunan bir arag
olmakta ve katilimcilari, sosyal medya tlizerinden iletisim kurma yoniinde cesaretlendirmek-
tedir. Sosyallesme agisindan gercek hayattan farkli olan bu alanin en 6nemli 6zelligi; giin-
delik hayatin kisitlamalarina sahip olmamasi nedeniyle yarattigi 6zgiirliik duygusu ve sanal
alemde statii farkliliklarinin g6z ardi edilebilmesidir. Bu iki 6zellige baktigimizda insanlarin
aramaktan asla vazgecmedigi iki énemli kavram ortaya ¢ikmaktadir: Ozgiirliik ve Esitlik.
Bu genel cerceve icerisinde interneti ¢ekici kilan bireylere sagladigi kolayliklardir. Interneti
kitlesel bir ilgi odagi haline getiren bu kolayliklari su sekilde siniflandirabiliriz. **

* Bu psikolojik sorunlarin bazilar tiikketimin insan iligkilerini asindirarak ahlaki sorunlara yol agmasi,
insan iliskilerinde yasanan yiizeysellik, gorsel kiiltiire bagl olarak imaj ve sahicilik ikilemi,
teknolojinin ¢ok kii¢lik yaslardan itibaren insan yasaminin bir pargasi haline gelmesinin getirdigi
ndrolojik sorunlar, tiikketim kiiltiiriiniin yol actig1 bagimlilik/doyumsuzluk gibi sorunlar, iletisimsizlik
ve benzerleridir.

** Bu smiflandirmada Paker’in (2007) Suler (2006)’den alintilayarak kullandigi siber psikolojinin
iletisim Ozelliklerine iligkin siniflandirma esas alinmig, ancak bu siiflandirma revize edilerek
geligtirilmeye ve olgunlastirilmaya ¢aligilmistir.
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1. Esnek Kimlik

Elektronik iletisim araglarinin ve 6zellikle internetin gelisiminin bireysel ve grupsal kim-
lik olusum siirecinde etkili oldugu goriilmektedir. Kimlikler internet dncesinde yiiz yiize ilis-
kiler sonucunda sozlii iletisime dayali olarak kazaniliyordu (Timisi, 2003:170). Ancak giinii-
miizde bu kosullar iletisim araglarinin gelismesiyle agilmistir. Kimlik bigimlenme siireci ar-
tan bir bi¢cimde kitle iletisim araclarina bagimli hale gelmistir. Bu ¢erceve icerisinde, kisilerin
sanal ortamlara kolay uyum saglamalarmin en biiyiik nedenlerinden biri, kimliklerin bireyin
kendisi tarafindan olusturulmasi ve bu kimliklere bireyin istedigi sekli verebilmesidir. Kim-
lik esnekligi denilebilir buna ve siber alem (uzam) adeta insanin farkli benlikler/kimlikler ku-
rarak sahneye ¢ikabilecegi karmagik bir oyun alani1 gibidir. Bireyler kimlikle oynamanin yeni
imkanlarina erigebilmekte, hi¢ tanimadig1 birine kars1 kendi kimligini gizleyerek, ismini, cin-
siyetini, toplumsal roliinii ve statiisiinii degistirerek iletisimde bulunabilmektedir ve iletisim,
artik, kurgulanmig kimlikler araciliiyla yapilir hale gelmistir (Timisi, 2003:172). Yeni bir
ifade ve sosyal iliskiler mekani olmasindan dolay1 yeni kimliklerin insa edildigi bir mecra
yaratan online diinyada kimlikler, secilip lizerinde oynanmakta, degistirilebilmekte ve bu
diinyanin katilimci bireyleri bu kimlik kurgulamasindan ¢ok yonlii olarak yararlanabilmekte-
dir. Bireyler se¢ici bir kurgu yapabilmekte, ¢ok rahat bir bigimde kimliklerini gizleyebilmek-
te ve kendilerini gercekte olduklarindan farkli gosterebilme imkanina sahip olabilmektedir
(Binark, 2005:8). Diger taraftan, ortamin anomik yapisi ¢cok sayida farki kimligin bir anda
iiretilmesine, hizli bir sekilde tiiketilmesine ve yerine yenilerinin insa edilmesine imkan sag-
lamaktadir. Siber ortamdaki genel ahlaki degerlerin denetiminden gorece uzaklik, insanlarin
yiizlerine takabilecekleri sayisiz maskeler ve “yeni kimlikler” internet kullanicilarina cazip
gelen unsurlarin baginda gelmektedir (Giirhani, 2004:5). Nihayet bu yeni fantazya diinyasina
katildigimiz takdirde artik kendimizi nasil istiyorsak o sekilde sunmay1 basarmak elimizdedir
(Robins, 1999:148). Bu ozelligiyle sanal alem gekiciligini artirmakta ve kendisini topluma
alternatif bir alan olarak gostermektedir. Cok farkli secenekleri nedeniyle insanlara kendi
hayal diinyalariyla paralel bir ger¢eklik sunma imkéanina sahip olan siber ortamlar, kisilerin
bu esnek kimligi/kimlikleri araciligiyla da psikolojik olarak kendilerini rahat hissetmelerine
yol agmaktadir.

2. Kisisel Sorumsuzluk

Insanlar, giindelik yasamda diger insanlarla iliskilerinde sézlerinden ve eylemlerinden
dolayi, diger insanlara kars1 iistlenmek zorunda kaldiklar1 sorumluluklart sanal ortamlarda
iistlenmek zorunda kalmamaktadirlar. Burasinin topluma alternatif bir alan haline gelmesi-
nin nedeni, cisimlesmis varligin ve karsilasmalarin olmadig1 ya da 6tekilerle sanki bedenleri
yokmus gibi iletisim kurmaya imkan veren bir sosyal hareket alan1 olmasidir. Sanal ortam-
larin uzak, dokunulmaz ve kurgusal bir yer olmasi onu biitiin ilgilerin odagina yerlestirmek-
tedir. O, arzu ve diislincelerimizin i¢inde daha rahat gezip dolasilabilecek farkli bir diinya
olarak goriilmektedir (Robins, 1999:63). Bu ¢ergevede, internettin sagladigi glivenli ortamin
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kisilere bir tiir dokunulmazlik saglamakta olup, teknolojik olarak yayilan goriintii, cevremize
mesafe koymanin, diinyayla dogrudan baglanti kurmanin iirkiitiiciiliigiinden kendimizi uzak
tutmanin bir yolu haline gelmistir (Robins, 1999:33). Sennett’in isaret ettigi gibi (2002a),
temas duygusu bir seyin ya da birisinin yabanct oldugunu hissetmemiz riskini tagir ve dokun-
maya ag¢ik olmak incinebilir bir beden olmay1 géze almaktir. Elektronik iletisim teknolojileri
bizi bu riskten, yani yabanciyla temas korkusundan uzak tutmaktadir. Kullanabilenler i¢in
yeni imaj teknolojileri diinyadan daha fazla uzaklagmay1, hatta insanin diinyayla baglari-
n1 kopartmasini kolaylastirmaktadir. Yeni teknolojiler, gergek diinyada varolusun yiikledigi
sikintt ve korkulardan kurtulmak isteyenlere giivenli ve endiseden uzak bir varolusa kagis
imkani saglamaktadir. Gergek yasamin sikici rasyonalitesinden kagmaya hizmet eden sanal
yasami cazip kilan unsurlardan birisi de onun digsal miidahalelerden ve baskidan uzak gérece
ozerk ortamlar olmasidir. Boylece dtekilerin/diger insanlarin yasamlarina miidahalelerinden
bagimsiz olabilmekte ve onlarin olusturdugu toplumun baskilarindan gérece 6zerk bir bi-
¢imde varoluslarint: s6z ve eylemlerini siirdiirebilmektedirler. S6z ve eylemlerinden dolay1
herhangi bir sorumluluk iistlenmek zorunda kalmiyor olabilmek, kisilerin internette daha ser-
best hareket etmelerini saglamakta ve bu 6zgiirliik duygusu internetin insanlar igin cazibesini
artiran 6nemli bir unsur olmaktadir.

3.  Esitlenmis Statiiler

Internette karsilasan kisiler arasindaki iliskiler esnek kimliklere bagli olarak, gercek ha-
yata kiyasla ¢ok daha esitlenmistir. Kimilerinin “net demokrasisi” dedigi bu durum aslin-
da, yabanci bir digerinin kisinin tizerinde gergek bir etkisinin olamamasiyla ilgilidir (Paker,
2007:123). lletisim teknolojileri tarihinde ilk kez internet araciligiyla bireyler, iletisimde
bulundugu o6tekinin biyolojik ve toplumsal varligini, sesini, goriintiisiinii, cinsiyetini, statii-
siinii ve dahi fiziksel 6zelliklerini dikkate almaksizin iletisimde bulunabilmektedirler. Sanal
ortamlar, hi¢ kugkusuz, iktidar iligkilerinden tamamen arinmis degildir. Ancak bu ortamlarda
bir kisinin bir 6teki tizerinde etkisini belirleyen en 6nemli sey, gergek hayatta sahip oldugu
statli degildir. Bunun yerini iletisim becerisi, 1srari, diistincelerinin niteligi ve bilgisi 6ne ¢ik-
maktadir. Bireyler gergek hayatta sahip olamadiklari sanal ortamlarda sahip olmaya ¢alisarak
gercek yasamdaki yoksunluklarini telafi edici bir mekanizma kurmaya ¢alismaktadirlar. Béy-
lece kisiler ger¢ek yasamdaki edilgen ve bagimli konumlarindan gegici olarak siyrilabilmek-
te ve bunun getirdigi tatmin duygusu sanal alemi, ger¢ek yasama tercih etmeleri sonucunu
dogurmaktadir.

4.  Kayut Edilebilirlik

Insanlar dijital ve metin temelli iletisim ortamlarinda ne zaman, kiminle, ne konustugunu
kayit edebilme imkanina sahiptir. Sanal ortamlarda insanlararasi iligkiler ayn1 zamanda birer
belge niteligi tasimaktadir ve bu belgelerle istenildigi her an yeniden doniilebilir ve iletisim
tekrar degerlendirebilir (Paker, 2007). Bilgisayarin en temel iistiinliigii olan kayit edebilme
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ozelliginin sagladig1 bellekte bir sey biriktirmeme zorunlulugu da interneti insanlar agisindan
cazip kilan unsurlardan birisidir.

5. Eylemsel Es Zamanhhk

Sanal ortamlar, kisinin farkli isler yaparken belli bir diizeyde katilim gosterebilecegi bir
ortamdir. Baska bir deyisle, kisi ayn1 anda pek ¢ok sanal ortam i¢inde farkli bir¢ok isi yapa-
bilirken tizerindeki zaman baskisindan kurtulmakta, ayn1 zamanda ger¢ek hayatta da cesitli
faaliyetleri stirdiirebilme imkan1 bulabilmektedir (Paker, 2007). Sosyal medyada, bir yandan
giindelik yasamu siirdiiriirken, ayni anda, zaman ve mekan siirlamasi olmadan kelimelerin,
gorsellerin, ses dosyalarmin paylagilmast imkani, baska bir deyisle, bu eylemsel es zamanli-
lik ayn1 zamanda yapay bir sosyallesme, iletisimde bulunma duygusu yaratmaktadir. Boylece
calisirken ya da baska herhangi bir is yaparken ag i¢inde kalarak ayni zamanda diinyayla
baglantisin1 koparmadigt duygusunu yasayan ve insanlar i¢in bu diinya ile irtibatta kalma
duygusu varolussal bir sorun haline gelmistir. Bu yiizden insanlar cep telefonu veya bilgisa-
yarlarinin kapali olmasi durumunda kendilerini iyi hissetmemektedirler.

Sonug olarak, internet sinirsiz ve korunakli bir 6zgiirliikler alani, hiyerarsinin olmadigi
ve yenilik¢i olarak nitelenen yapisiyla 6zellikle gengler icin etkin bir cazibe merkezi haline
gelmistir. Insanlar, yenilik arayislari, 6zgiirliik istekleri, kendilerini ifade ettikleri ve herhan-
gi bir sorumluluk tasimak zorunda olmadiklar1 kimlikleriyle yeni aidiyet alanlarini internet
tizerinde gergeklestirme imkant bulmaktadirlar. Sanal ortamlar, sosyal olarak kendini fazla
gelistirememis bireyler i¢in 6nemli bir ¢ikis noktasidir. Giindelik hayatta kendini kolay ifade
etmekte zorlanan kisiler siber alanda farkli ya da kendi kimligiyle iletisim kurmakta daha ra-
hat olmaktadir. Giindelik hayatta sessiz ve eylemsiz kalmanin getirdigi kayiplar siber alanda
telafi edilmeye ¢aligilmaktadir. Kisinin giindelik hayatta kolaylikla kendini ifade edememesi,
siber alanin 6zgiirliik¢li ortaminda ortadan kalkmakta, kisiler farkli ortamlarda farklir yon-
lerini ortaya koyarak kendilerini daha sosyal bir insan olarak bulabilmekte ve ka¢indigi ya
da ifade etmekte zorlandigi her tiirlii konuyu sanal ortamlarda rahatlikla dile getirebilmek-
tedir. Edinmis oldugu yeni kimligiyle birlikte kendini 6nemli ve degerli bulmak ihtiyacina
cevap verebilen, baska bir deyisle statii kaygilarini bdylece giderebilen bireyler, 6te yandan
da internet araciligiyla yeni haz ve eglenme pratikleri gelistirerek kendilerini daha iyi his-
sedebilmekte ve kismen de olsa arzularini internet araciligryla tatmin edebilmektedirler. Bu
cercevede, internetin insanin énemli ihtiyaclarina cevap vermekte oldugu sdylenebilir. An-
cak bu sanal kimliklerin yayginlagmasi ve kimi zaman insanlarin gergek kimliklerinin 6niine
gecgebilmesinin insanlarin kendilerine, iletisimde bulundugu insanlara ve yasadiklar hayata
bakislarinda ciddi degisimlere neden olmaktadir.

Sanal Kiiltiiriin Bireyler Uzerindeki Etkileri

Sanal kiiltiiriin ve sanal kimliklerin yayginlagsmasinin bireyler ve onlarin olusturdugu top-
lum iizerinde degisik etkileri olmaktadir. insanlarmn diisiinme, iletisimde bulunma ve eyleme
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bicimlerinde ciddi degisimlere neden olan sanal kiiltiiriin yayginlasmasinin ortaya ¢ikardigi
sonuglar tiim boyutlar1 ile tartisilmalidir. Sanal kiiltiiriin yol agtig1 degisimler, sanal kiiltiirii
cazip kilan unsurlardan yola ¢ikarak asagidaki bi¢imde siniflandirilabilir.

1. Gozetleme ve Gozetlenme

Sanal ortamlara dahil olan insanlarin yasadig1 degisimlerin basinda yasama katilmaktan
haz almak yerine kendi kabuguna ¢ekilme ve eylemde bulunmaktan daha ¢ok izlemekten
zevk almaya baslamak gelmektedir. Hatta sanal ortamlara fazlasiyla asina olanlar i¢in giinde-
lik yasam giivenilmez ve korkutucu bir hale gelmekte ve bu insanlar giindelik/gercek yagsama
giderek yabancilagsmaktadirlar. Facebook ve benzeri ortamlarda eski ve yeni tiim arkadagla-
rinin yapip ettiklerini, profil fotograflarini, fotograf alblimlerini, duvarlarinda paylastiklari
izleyerek arkadaslarini gézetlemekte olan kisi, 6te yandan da kendisinin de gozetlendigini/
goriildiigiinii bilerek hareket etmektedir. Internet 6znesinin yeni haz pratikleri bir yandan bas-
kalarmin hayatini gbzetlemeden, 6te yandan ise gézetlenmekten duydugu hazdir. Gozetlendi-
ginin farkinda olan tim 6zneler, paylastiklarini kendilerini gozetleyen bireylerin begenilerini
gozeterek yeniden insa etmektedirler. Sanal ortamlara katilmada igtekini disa vurma diirtiisii
etkili olsa da, giindelik yasamda oldugu gibi, sanal alanlarda da siirekli gozetlendiginin bi-
lincinde olan insan i¢in, begenilme ¢abast belirgin bir bi¢imde kendini gostermektedir. Bu da
sosyal medyada iletisimin ve paylagimlarin igtenligini bozuluma ugratmakta, sanal ortamlar-
da kendi reklamini ya da baska bir deyisle promosyonunu yapan insanlar 6ne ¢ikmaktadir.

2. Esnek Kimlik ya da “Karakter Asinmast”*

Kendini 6ne ¢ikarma ve begenilme ihtiyaci, baskalari tarafindan iyi karsilanmak, tanin-
mak ve hayran olunmak amacina yonelik gii¢lii ve egoist bir egilime, her zaman, her yerde
kendini hos bir bicimde sunmak egilimine yol agmaktadir. Bu da kisilerin popiiler begeni
normlarint daha fazla dikkate almasina, anonimlesen popiiler sdylemlere daha fazla saril-
masina yol agmaktadir. Popiiler begeni normlarina gore sekillenen esnek kimlikler, kisinin
kendini oldugu gibi ortaya koymasina, kendi gercekligini ifade etmesi ve yasamasina engel
teskil etmektedir. Kendini bir ag icerisinde siirekli rekabetci bir dolagima sokan sanal 6zne-
nin kars1 karsiya kaldigi bu durum, derin bir sahicilik problemiyle karsi karsiya kalmasina
yol agmakta ve bu da yasam tarzlarinin istikrardan uzaklagsmasina, karakter asinmasina, ken-
dine yabancilagsmaya ve i¢tenligini yitirmesine yol agmaktadir.”

*

Karakter Asinmasi, Richard Sennett’ten 6diing alinmus olup, Sennett’in Yeni Kapitalizmde Isin Kisilik
Uzerine Etkileri (2002b) altbaslikli kitabinm adidir. Sennett bu kitabinda yeni kapitalizmin getirdigi
giivensizlik ve acimasiz rekabetin getirdigi bagkalarina kars1 kayitsizlik duygusunun ¢alisanlarda bir
karakter asinmasina yol agtigini isaret etmektedir.

** Postmodern bireyin bir degil birden fazla benlige sahip olabildigini isaret ederken bunu “multifreni:
benligin kalabaliklagmasi” olarak tarif eden Sayar (2001:90), giiniimiiz toplumlarinda benligin bir
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Wernick’in (1996), kendi promosyonunu yapan 6zne olarak isaret ettigi bu siirece nere-
deyse tiim internet kullanicilar1 dahil olmustur ve sanal 6zne, kendi senaryosunun yazari ve
uygulayicist haline gelmistir. Internet piyasasinda bireyler, bir yandan promosyon yazari, dte
yandan da bir promosyon {iriinii olmaktadirlar. Ag i¢cinde dolasima giren insanlarin bu kendi-
ni sunma (self-presentation) ihtiyaci, onlarin varlik ve kisiliklerini de degisime ugratmakta-
dir. Aga katilan kisilerin promosyon 6znesi olmay1 segmemesi pek miimkiin gériinmemekte;
kendi promosyonunu yapmak zorunda kalmak, sonu¢ olarak insanlar1 nesnelestirmektedir.
Goffman (2009:121), kisinin baskalar1 karsisinda kendisinin dahi inanmadig1 boyle bir gos-
teriyi stirdiirdiigii siirece, kendine karsi 6zel bir tiir yabancilagma ve baskalarina karsi 6zel bir
tiir saldirganligin pengesine diisebilecegini isaret eder. Internet araciligiyla kurdugu iletisim
ve elde ettigi malumat ile hayatlarini siirdiiren insanlarin esnek kimlikleri ve siirekli hareket
ve degisim halinde olma gereksiniminin kalic1 bir kimlik edinmeye engel olmasi, herhangi
bir kalict ilkeye sahip ol(a)mayan yanar doner kisilik 6zelliklerine sahip bir insan tipini or-
taya ¢ikartmaktadir. Siber kiiltiire dahil olan insanlar kimliklerini de dolasima sokmakta ve
tiketmektedirler.” Kalic1 ve istikrarli kimlikler ve benlik duygusu yerine, bireyin benlik 6l¢ii-
lerinin siirekli yer degistiriyor olmasi ve gelip gecicilik, bir popiiler kiiltiir bigimi olan sanal
kiiltiiriin en 6nemli 6zelliklerinden birisidir (Featherstone, 1996).™

4. Esitlik Yanilsamasi

Sanal ortamlarda kisinin etkinligini belirleyen seyin gergek hayattaki konumu/statiisii
olmamasi bir esitlik yanilsamasi yaratmaktadir. Gergek yasam igerisindeki 6zgliven eksik-
ligi internetin sundugu imkanlar sayesinde paradoksal bir bigimde higbir sahici dayanagi
olmayan bir 6zgliven patlamasina ve kisinin kendini ziyadesiyle begenmesine ve asir1 bi-
reysellesme ve benmerkezciligin besledigi bir ego siskinligine yol agabilmektedir. Boylece
giderek gercek yasamdan uzaklasan ve sanal ortamlarda kalmay: tercih eden bireyler, bir

omiir boyu biiyiik degisimler gegirdigini ileri siirerek “benlik artik bir siirekliligi olan kararli bir
organizma degil” demektedir.

* Ankara Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Halkla Iliskiler Ana Bilim Dali’nda “Sanal
Topluluklarda Izlenim Yénetimi” konusunda bir yiiksek lisans tez calismasi cergevesinde yapilan
bir arastirma sonucunda, sanal ortamlarda kimlik sunumunun belirlenen degiskenlere gore anlaml
bir sekilde farklilagtigi sonucu ortaya ¢ikmistir. Bu alanlarda kimlik sunumunun toplumsal yasamda
deger ve onay goren kimlik 6zelliklerine gore yapildigi ve bunu yapabilmek i¢in de en ¢ok kendini
sevdirme, kendini ve digerini yiiceltme, liitufta bulunma taktiklerinin kullanildig: ve taktiklerinin
kullaniminin da belirlenen degiskenlere gore farklilastigi tesbit edilmistir. Bu veriler 1s18inda sanal
alanlarin izlenim yonetimine bir zemin oldugu, kisilerin kimlik sunumlarini arzu edilene gore
konumlandirdiklar belirlenmistir (bkz. Ozdemir, 2006).

** Sanal/siber kiiltiirle kast edilen olgularin kiiltiiriin i¢erdigi niteliklere karsit olusundan hareketle
sanal kiiltiiriin bir s6zde kiiltiir (pseudo-culture) ve internet araciligtyla kurulan iletisimin de sdzde
iletisim oldugu sdylenebilir. Kiiltiiriin icerdigi nitelikler ya da kiiltliri tanimlayan 6zellikler sanal
kiiltiir dedigimiz olguda mevcut degildir. Kiiltiir kaliciligi, kusaktan kusaga aktarimi ve toplumsal
bellegi ve birikimi isaret ederken, internet gegici, ugucu, ylizeysel iliskileri isaret etmekte; tiiketilen
ve atilan imaj ve imgeleri kapsamaktadir. Sanal/siber kiiltiiriin herhangi bir dogrultusu ya da gelisim
cizgisinden de soz edilemez. Bu nedenle sanal kiiltiir, popiiler kiiltiiriin gelip gegicilik 6zelligini
tagimakla birlikte, bir popiiler kiiltiir bicimi olmanin da dtesinde bir tiir s6zde kiiltlirdiir.
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siire sonra, zaten duyumsamaktan dolay1 act ¢ektikleri gergek yasamdaki edilgen ve bagimli
konumlarini duyumsa(ya)maz hale gelebilmektedir. insanlar en temel gereksinimleri olan
6nemli ve degerli bulunma gereksinimlerini boylece internet araciligiyla karsilama imkanina
kavusmaktadirlar.

5. Bellek Yitimi ve Bilgisizlik

Internetin her tiir bilgiyi kayit altina alma ve istendigi anda geri cagirabilme 6zelligi ne-
deniyle, zaten herseyin kayit altinda oldugu bir kiiltiirde insanlar belleklerinde bilgi biriktir-
memekte, bu da sonug olarak belleksizlesme sonucunu ortaya ¢ikarmaktadir. Internetin bilgi/
malumat yogunlugu nedeniyle bu aga kendini kaptiran kisilerin asir1 iletisim yiikiine maruz
kalmalari, bu kisilerin olgulari biitiinliikli bir bicimde degerlendirebilme yetilerini asindir-
maktadir. Bu imaj ve mesaj bombardimani altinda hayat, giderek pargalara (pencerelere)
ayrilmakta ve fragmanlardan ibaret bir hale biiriinmekte ve gergeklikler yerine gercekligin
sahte goriiniimleri basat hale gelebilmektedir. Bu karmasa igerisinde dezeonformasyona ma-
ruz kalan ve gegmisle gelecek arasinda baglantiyr kurmakta zorluk ¢eken bireyler, sayet bunu
ayirt edebilecek donanima sahip degillerse her tiir sdylem ve habere kolaylikla inanabilen,
kolaylikla yonlendirilebilen kisiler haline gelmektedir. Ayrica, kayit edilebilirlik altinda olan
bir iletisimin insanlar agisindan kaygi verici bir deneyim haline de gelebilecegi vurgulanma-
lidir (Paker, 2007:125).

6.  Ozgiirliik Yamilsamasy/Sorumsuzluk

Internetin sagladig1 giivenli ortamin kisilere bir tiir dokunulmazlik saglamasi ve hig¢ kim-
senin biz istemedigimiz siirece bize erisemiyor ya da dokunamiyor olmast, baska bir deyisle
digsal miidahalelerden ve baskidan uzak ortamlar olusu, kisilere siber mekanlarda bir ha-
reket serbestligi yaratmakta, bu da bir 6zgiirlik yanilsamasina yol agmaktadir. Oysa uygar
insan, s6z ve eylemleriyle bagkalarina karsi sorumlu olan ve bu sorumlulugu tstlenebilen
kisidir. Bagka bir deyisle, uygarligin 6l¢iisii baskalarini dikkate alarak hareket edebilmek-
tir. Ozgiirliik s6z ve eylemlerimizin sorumlulugunu tasimamak, bundan kaginmak demek
degildir. Tam aksine s6z ve eylemlerimize sahip ¢ikabilme yetisi ve giivenidir. Bu nedenle
internetin sunmus oldugu serbestlik ortami 6zgiirliik artig1 olarak degerlendirilemez. Esnek
kimliklerle yakindan ilgili olan bu serbest hareket etme imkani ayni1 zamanda kisilik bo-
liimlenmesine de yol agmakta, ger¢ek yasamda edilgin konumlarindan siyrilamayan bireyler
internette dzgiirce cosabilme duygusunu tadabilmektedir. Bu sorumluluktan kaginma/kagis
cabasi ile bigimlenen varolus ve eylem bi¢imi dayanisma ve baglilik gibi duygulardan kur-
tulmay1 saglayarak bir 6zgiirliik yanilsamasina yol agmaktadir. Her tiiketici eylemi gibi sanal
diinyada var olmak ¢abas1 da bir tiir kagistir. Kisisel bir {iriin olarak bilgisayar, bireysellige
seslenen biitiin iiriinler gibi fantazyaya dayanmakta ve reel yasamin bunaltmalari ve kistir-
malart karsisinda elektronik ortamlarin sundugu bu alimli fantazya diinyasina kagisa imkan
saglamaktadir (Ritzer, 2000).
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7. Internetin Hayati Kolaylastirma Giicii ve Sizde Iletisim

Siber ortamlarin giindelik yasami stirdiirtirken ayn1 anda orada da bulunmaya ve iletisim
kurabilmeye izin veren yapist ve bunun yani sira ayni anda agilan farkli pencereler aracili-
giyla birden ¢ok siber ortamda kendini var edebilme 6zelligi, internet teknolojisinin hayati
kolaylastirici giicidiir. Bu kolaylastirilan hayat igerisinde kendisi i¢in zahmetsiz bir bigimde
iletisimsel etkinliklere girebilen bireyler, internetin sagladig1 bu kolayliga cabuk alismakta-
dirlar. Net iizerinde anonim olmadigimiz, gercek kimligimizle bulundugumuz durumlarda
bile, fiziksel mesafe ve az sosyal mevcudiyet kendimizi daha az ketlenmis, daha az goriile-
bilir, daha az siiperego baskist altinda hissetmemize yol agar (Altun, 2008:31). Bu aliskanlik
ve bunun yani sira alternatif bollugu nedeniyle kolay yer degistirebilme ve vazgegebilme
6zelligi, insanlar iliskileri i¢in ¢caba harcayan bireyler olmaktan giderek uzaklastirmaktadir.
Siber kimlikler fazla sikintiya gelememekte, sikildigi anda mekani terk etmekte ya da en ufak
zorluk karsisinda iletisim kurdugu insanlar1 kolaylikla refiize edebilmektedir. Ger¢ek yasam-
da sahip olunamayan bu bolluk ve hareket serbestligi, internet araciligiyla kurulan iligkilerde,
ictenlik eksikliginin yan1 sira karsisindaki 6zneye karsi yeterince 6zenli davraniimamasina
yol agmaktadir. Bu da internet araciligtyla kurulan iligkilerin ¢ogunun sahici bir yakinlagsma
olmaktan ziyade, gevsek dokulu iligkiler olmasi sonucunu dogurmakta ve sicak yakin iligki-
ler tesis etmek yerine, soguk ve mesafeli yakinliklar kurmamiza neden olmaktadir.” internet
araciligiyla kurulan iletisim bir yandan kolay ve hizli bir bigimde ilerleyebilirken, 6te yandan
cok kolay ve ¢ok hizli bir bicimde son bulabilmektedir. Siber kimlikler, tembellik ve baska-
larina karst sorumsuzluk ve kolay vazgegebilme hakkini etkin bir bigimde kullanabilmekte-
dir. Bu da iligkilerin hizla tiiketilmesine, hatta insan iligkilerinin bir tiiketim nesnesi haline
gelmesine ve bu nedenle sahici bir iletisime degil; sozde iletisime (pseudo-communication)
yol agmaktadir.

Sanal Kiiltiir ve Tiiketim Kiiltiirii

Baudrillard’in isaret ettigi gibi (1997), tiiketim kavrami, nesnelerin yani sira diisiincelerin
ve goriingiilerin de tiiketilmesini igine alir. Internet araciligiyla tiiketilen s6z ve imgelerin
yani sira insan iliskileri de tiiketim kiiltiiriine ve tiiketim kiiltirtiniin kullan-at mantigina dahil
olmaya ve glindelik yasamda kurulan iliskilerde kes/yapistir ve kullan/at kiiltiiriiniin egemen-
liginde sekillenmeye baslamistir. Bireylerin bog zamanlarini da sémiirgelestiren tiiketim kiil-
tiiriinde toplumsal hiyerarsiler, kisilerin tiiketimcilik performansi ile dlgiilmektedir. Bununla
beraber, internet ve 6zellikle sosyal medya araciligiyla kurulan iliski bigimlerinde, insanlarin
paylasimda bulundugu insan ile paylastiklar: begeniye mazhar olan sdz ve goriintii sayist ve

* bkz. Illouz, 2011. Eva Illouz imzali Soguk Yakinliklar baslikli kitabin isaret ettigi gibi, 6nce her seyini
Ogrenip uzun siire sanal iletisimden sonra insanlarin bu hem tanidigi, hem de tanimadig1 insanla tuhaf
bir bigimde bir araya gelmesi giiniimiiz kadin-erkek iligkilerinde sik¢a tekrarlanan bir durum. Bu sanal
baslangiclar bir yandan insanlar yiiz yiize iletisimin getirecegi riskler ve dezavantajlardan koruyor
olabilir. Ama bu koruma bi¢imi ve giivenli iligki arayist iliskinin dogalligini ve kendiligindenligini
ve bunlarin getirecegi hazzi da ortadan kaldirici bir 6zellige sahip.
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bunlara yenilerinin eklenmesi kapasitesi, internet hiyerarsisinde kisilere statii saglayict bir
unsur haline gelmistir. Tiiketim toplumu bireylerine higbir tiiketim nesnesinin kalic1 zevk
vermiyor olusunun sonucu olarak kalict ve istikrarli tercihler degil siirekli degisim esastir.
Bu ¢ergevede, tiiketici kimlikleri baskin olan siber kimliklerin kurduklari iliski bigimlerinde
de bir ya da birkag kisiyle kurulan yogun duygusal iliskinin yerini olabildigince ¢ok sayida
insanla kurulan baglant1 almaktadir (Funk, 2006:31 ve 163). Kalicilik ve biitiinliik duygular
yerine seylerin/metalarin farkliligina dayali bir par¢calanma sonucunda, internet araciligiyla
kurulan iliskilerin ezici ¢ogunlugu kolayca tiiketilmekte ve yenilenmektedir. Bu da insan
iligkilerin duygusal yogunlugunu ve sahiciligini azaltmaktadir. Internetin bilgi edinme ve ile-
tisim agisindan bireylere sagladig rakipsiz kolayliklar bilgi edinme ve iletisimin gliglenmesi
acisindan essiz bir potansiyeldir. Ancak, internetin insanlara sunmus oldugu iletisim potan-
siyel ve imkanlarinin yaninda, bireyciligi giiclendiren ve herkesi birer tiiketim birimi haline
getiren dzerklik anlayisi, insanlar arasinda iletisim degil, iletisimsizlik {iretmekte ve insanlar1
birbirlerine yakinlagtirmaktan ¢ok uzaklastirmaktadir.

Sonug¢ Yerine: Aslolan Hayattir...

Insanlarn iletisim/paylasim gereksinim ve arayislarina cevap veren siber ortamlarda bu
kiiltiirel siberalizmin iirettigi imaj-profil olusturma, 6zlii sézler, popiiler miizikler ve gorsel
materyallerden olusan paylasimlar bir yiizeysellik ve kullan at/bellekte bir sey biriktirme
aligkanliklar1 olusturmaktadir. Bu ylizeysellik ve aligkanliklarin, bireylerin diinyay1 anlama
ve aciklama g¢abasi bir yana, iletisimde bulunduklari muhataplarini anlama c¢abasindan da
ciddi bir bicimde alikoyan bir boyutu vardir. Sosyal medya, 6zgiir bir diistince paylagim alani
olmaktan daha ¢ok, dgrenilmis tepkiler ve iizerinde diisiiniilmeyen ezberlerin paylasildig
bir eglenerek arinma (katharsis) mekanidir. Sosyal medya i¢in goriintiiye dayali eglence en-
diistrisinin varmis oldugu en son agsama denilebilir. Politikanin ve diisiincenin bu eglence en-
diistrisi/kiiltliri iginde sogurulmasi ise, her tiir kamusal séylemi ve diisiinceyi nitelik kaybina
ugratmakta ve giderek her sey yeni bir eglence bigimine biirlinmektedir.” Goriintiiniin ege-
menligine dayali bir kiiltiir, eyleme dayali kavramsallagtirma ve deneyimi bozuluma ugrat-
makta ve gercek ve fantazyayi ayirt edebilmek giderek daha fazla giiclesmektedir. Gergek ile
fantazya arasindaki sinirlarin ortadan kalkmasi, bagka bir deyisle gergeklikten kopus sonucu
olusan fantazya diinyasi, yanilsamalar iizerine kurulu bir 6zellik géstermekte, ancak insanlar

* nsanlarin bilgilenmeye zaman ayirmakta ¢ektikleri giicliik internette 6zetin 6zeti bilgilere ve sosyal
medyada paylasilan 6zlii! sdzlere yogun bir ilgiyle sonuglanmaktadir. Ozlii sdzler esliginde diisiince
paylasiminda bulunuyormus gibi yapilmakta ve bu 6zlii sdzler topluntusu, her giin yeniden dolagima
girerek insanlarin entelektiiel ve politik goriinebilme gereksinimlerini karsilamaktadir. Bunun
okumaktan, aragtirmaktan ve diisinmekten hoslanmayan veya buna zaman ayiramayan insanlar i¢in
kolaylastiric1 bir yol oldugu agiktir. Burada bilgelige ulasmak ve hayati anlamli kilmak i¢in sahici
bir cabadan daha ¢ok bdyle bir gayret igerisindeymis gibi goriinmek kaygist agir basmaktadir. Bu
cergevede bilgelige doniik bir tavirdan ¢ok bilgic bir tavrin egemen oldugunu, yani bilgiyi arama ve
paylasima agma arzusundan daha ¢ok bilgili goérlinme arzusunun agir bastigini soyleyebiliriz.
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bu yanilsamalardan keyif almaktadir.” Gergek glindelik yasam igerisinde eylemlerimizle ete
kemige biiriilii sahici 6znelerle yasanan bir iligkiyi siirdiriirken, goriintii/ekran araciligiyla
kurulan iligkiler, kisisel sorumlulugu da igeren gercek iligkileri bi¢imlerini bozuluma ugrat-
maktadir. Ayrica, internet araciligiyla dolagima giren enformasyonun basat hale gelisi, gorii-
niir olmayanin giindem dis1 kalmasina neden olmaktadir. Bireyler de, siber alemde (uzam)
yer almayan veya so6zii edilmeyen higbir seyden haberdar olamamanin ve bunun diginda bir
seye temas edememenin bir sonucu olarak, gergek diinyaya ve hakikate yabancilasmakta ve
duyarsizlasmaktadir. Bunun toplumsal sonucu ise, politikaya ilgisiz olmanin Stesinde, politi-
ka karsit1 ve hatta toplumsallik karsiti, asir1 bireyci bir diisiince yapisina sahip olan bireylerin
her giin biraz daha ¢ogaldig1 bir topluma dogru gidistir.

Insanin toplumsallasma siireci icinde insan niteliklerini gelistirebilmesi, diger insanlarla
kurmus oldugu iletisimle miimkiindiir. Bagka bir deyisle, insan diger insanlarla temas ederek,
onlara dokunarak insan olur ve insan olarak varligimiz1 diger insanlarla kurmus oldugumuz
iligkilerle birlikte duyumsariz. Gorsellige dayali kiiltiirin artan egemenligi ve medya dola-
yimli kurulan iliskilerin toplumsal yapida basat hale gelisi ise, iginde bulundugu hayata ve
insanlara yabancilagan ve duyarsizlasabilen yeni bir siber insan tipini ortaya ¢ikarmaktadir.
“Ne kadar izlersek o kadar az yasariz” der Guy Debord, Gésteri Toplumu ve Yorumlar’da
(1996). insan iliskilerinin spontanligini ve dogalligini ortadan kaldiran izlemeye ve izlenme-
ye dayali bu yapay sosyallesme insanlari, yasamin dogal ve spontane sicakligini yasamak-
tan uzaklastirmakta ve insanlar, sentetik duygulanimlar yagamaktadir. Bu yapay sosyallesme
esliginde yasanan hayat, istemli tercihlerin ve duygusal yagamin diinyast olmaktan ¢ikarak,
herkesin birer oyun yazari ve kendi senaryosunun oyuncusu oldugu kocaman bir sahneye/
ekrana doniismektedir. Gorilintiiniin egemenligine dayali siber kiiltiir iginde rollere yonelme
daha da yogunlasmaktadir. Bu yiizden hepimiz giderek aktorlere ve aktrislere doniismekte
ve bireysel performansa dayali ve bu yiizden de insani erdemlerden uzak ve sikict olan bir
hayata katlanmak i¢in yeni kimlikler edinmenin pesinden kosmakta, goriintiiler araciligiyla
kendimize {izerimizde iyi duracagini diisiindiigiimiiz kimlikler tasarlamakta ve bu kimliklere
biiriinmekteyiz. Elinden tutamadigimiz insanlarin goriintiilerine sarilmay1 ve onlarla birlikte
soluk almaktan ve birlikte bilyiiyiip 6grenmekten daha ¢ok, onlar1 izlemeyi, seyretmeyi ve ta-
hayyiil etmeyi yeglemekteyiz. Ciinkii ekran daha sicak ve ger¢ek yasamin risklerinden uzak
ve rahattir. Siber insanlara karanlik bir oda rahat ve gilivenli, glindiiz ve sokaklar ise tirkiitiicii
gelebilmektedir. Gergek yasamdaki bu tirkiintii ve giivenlik kaygisi, hayatini degistirmek ve
renklendirmek isteyen insanlarin kendi kabuklarina ¢ekilmesine yol agmakta ve bu durum
onlar1 eylemsizlige sevk etmektedir. Oysa ¢agdas insana, hayatini degistirebilmesi i¢in ¢ikis
yolu olarak daha fazla 6znellik 6nermek, baska bir deyisle dis gerceklige yonelmeyip kendi
kabuguna ¢ekilmeyi esas alan boyun egici (submissive) fantazyalar 6nermek, Jacoby’nin de-
yisiyle (1996:135), iyilesmek i¢in hastaya hastalik 6nermek gibi birseydir.

Sosyal medya araglariyla birlikte artik neredeyse herkesin kendine gore bir sahnesi/ek-
rani olusuyor. Bagaran’in da isaret ettigi gibi**, sosyal medya araglari, her birimizin oyununa

* Freud’un isaret ettigi gibi (1999:18), keyif almaya izin veren bu yanilsamalar insanlar1 tatmin edici
olabilir.
** Basaran, Basar, ‘Bir Entelinjansianin Uzun Siiren Intihar1’, Birgiin, 11.01.2012 http://www.birgun.
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mekan olurken, haksizliklardan yana bir diinyanin karsisina en erdemli halimizle dikilmek
yerine, sosyal medyada klise sozlerle bezeli protesto paylasimlari esliginde haksizliklarin
karsisina dikilmis gibi yapmanin rahathigmni yasamay1 ummaktayiz. Internet {izerinden 6fke
ve liziintli paylasimi ve protestolar insanlarin oturdugu yerden, herhangi bir riske girmeden
ve higbir zahmete katlanmadan, yazdiklar1 ve paylastiklariyla arinmalarini saglamakta ve
bunu gergeklestiren insanlar toplumsal yasamda siiriip giden adaletsizliklere kars1 tepkilerini
ortaya koyduklar1 ve iizerlerine diiseni yaptiklarimni diisiinerek rahatlamaktadir. Oysa internet
iizerinden ortaya konan tepkilerin etkisinin fazlasiyla sinirlt oldugu agiktir.

“Bir kavgay1 eder gibi goriinmenin, bir iilkeyi sever gibi yapmanin, inanmadan inan-
manin, isitmeden duymanin bizi sardigim fark etmiyoruz”. I¢imizde hayata kars1 biriken
6fkeden kurtulmanin tek yolunu durmadan oyun oynamak, yeni oyunlarda rol almak zan-
nediyoruz. Her yeni sahneden yeni kahramanlar bulmaya ya da yaratmaya calistyoruz. Bu
ekran bagimlilig1 sonucu, eger bir giin sahne kurulmasa, bir an izleyici bulamasak kendimi-
zin elinde perisan olacak durumdayiz. “Burada, oldugumuz halimizle durmamizi hakli ¢ika-
racak bir neden artyoruz”. Kepenklerin kapatildigi, kamunun karartildig1 ve herkesin evine
ve hatta odasina dondiigli bir diinyada bagka tiirliisii aklimiza gelemedigi i¢in goriintiilere
sariliyoruz. Gergeklik ile fantazya arasindaki sinirlarin ortadan kalkmasi ile “gercegin yerine
sahtesine sarilmanin ¢aresizligini yasiyoruz”.” Oysa yasadigimiz gergeklikten ve memnun
olmadigimuz kimligimizden/kendimizden kurtulmanin, gergekligi ve kendimizi agmanin
yolu, gercekligi 6ldiirmek ve onun yerine sanal bir ger¢eklik ve sanal bir kimlik insa etmeye
calismaktan degil sahicilikten, hayatin i¢inde kalarak ve bu hayatin i¢inde diger insanlarla
birlikte onu doniistirmeye calismaktan gecer. Internetin sundugu imkénlar ve potansiyel,
siiriip giden adaletsizlikleri ortadan kaldirmak igin sessiz kalmanin ger¢ek bir su¢ oldugu
bilinciyle sesimizi ¢ogaltmaya, bir araya gelmeye ve dayanismaya calismak igin de, bu ses-
leri bogmaya, etkisizlestirmeye ve degersizlestirmeye hizmete etmek i¢in de kullanilabilir.
Insanlara sundugu imkanlar temelinde degerlendirildiginde siber Alem (uzam) zengin bir ile-
tisim ortam1 oldugundan, geleceginin hangi yonde sekillenecegi biiylik oranda kullanicilari-
na bagli olacaktir. Ancak, sanal ortamlarda, bir ekran karsisinda, hi¢ kimseye dokunmadan,
temas etmeden kendini insa ve var etme bigimleri gercek yasamin alternatifi olabilecek ve
benimsenebilecek bir var olma (yasam) bigimi degildir. Sanal ortamlarda siirdiiriilen ileti-
simin niteligi ancak gilindelik yasama olan etkileri ¢ercevesinde degerlendirilebilir. Aslolan
fantazya ve kurgu degil, icinde soluk aldigimiz, incinebilen, aci ¢ekebilen ve haz duyabilen
bedenimizin var oldugu ve diger insanlara dokunabildigi hayatin kendisidir.

net/actuels_index.php?news code=1326283890&year=2012&month=01&day=11, Erisim  Tarihi
28.04.2012

* Tirnak igindeki ifadeler Bagaran (2012)’a aittir. Basaran’in yardimiyla betimlemeye c¢alistigim bu
durum travmatik bir durumdur. Segal’in isaret ettigi gibi (1987:7-9), gerceklik ve fantazya arasindaki
smirlarin ortadan kalkmasi psikozlarin en belirleyici 6zelligidir. Artik, internet bagimliligi denilen bir
hastalik tlirii tanimlanmaktadir ve internet bagimlilar1 benlik merkezli olan ve zihinsel aktiviteden ¢ikip
digsal gerceklikle iliski kuramama hali olarak tanimlanan otistik bireylerin 6zelliklerini gostermektedir.
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Ozet

Sanal Kiiltiir: Yanilsama mi, Gerg¢eklik mi?

Diinyanin en biiyiik bilgisayar ag1 olan internet, bugiine kadar higbir teknolojinin yayil-
madig1 kadar hizli yayilma gostermekte ve artik hayatin her alanini etkilemektedir. 1980°1er-
den sonra yeni iletisim teknolojileri, bu tarihlerden sonra da yasanan ekonomik ve toplumsal
doniistimleri analiz i¢in gelistirilen pek ¢ok kuramda merkezi bir konuma yerlestirilmistir.
Giliniimiiz diinyasinda yeni iletisim teknolojilerinin insanlara saglamis oldugu imkanlarin
bilginin ve iletisimin niteliginde degisim yaratarak ozgiirlestirici bir toplumsal doniigiime
yol acacagi yolunda goriisler egemendir. Bu ¢aligmanin birinci boliimiinde yeni iletisim tek-
nolojilerinin, 6zellikle internetin bilgi toplumuna giden yolu ag¢tig1 ve internetin 6zgiir ve
demokratik bir kamusal alan oldugu yoniindeki olumlamaci diigiinceler tartigilmistir. Yapilan
aragtirmalar insanlarin, sanal gergeklik i¢inde giin gegtikge daha fazla vakit harcadiklarini,
bu gerceklik icinde yasam ihtiyaglarini karsilamaya calistiklarini ve yine bu gergeklik i¢inde
yeni bir diinya kurarak yasadiklarini gdstermektedir. Kimi zaman sanal diinyayla, gercek
diinya arasindaki sinirin belirsizlestigi de gdzlenmektedir. Sosyal medyanin yayginlagmasiy-
la ve internetin olumlu/olumsuz tiim ydnleriyle hayatimizin tiim alanlarin ‘isgal’ etmesi ile
birlikte, artik gercek kiiltiire alternatif bir sanal kiiltiirden s6z edebilmek miimkiindiir. Giini-
miiz toplumunu daha iyi anlayabilmek i¢in gliniimiizde insanlarin internet davraniglarinin ve
online topluluklarin yapisinin biitiin boyutlariyla anlasilir hale gelmesine 6nem verilmelidir.
Caligmanin ikinci bolimiinde dncelikle internete katilimi cazip kilan unsurlarin neler oldu-
gu ortaya konulmaya ¢alisilmigtir. Ardindan ise sanal kiiltiiriin bireysel kimlikler ve toplum
tizerindeki etkileri tartigilmistir.

Anahtar Kelimeler: Yeni iletisim Teknolojileri, Kamusal Alan, internet, Sanal Kiiltiir,
Sosyal Medya

Abstract
Cyber Culture: Illusion or Reality?

The internet, which is the world’s largest computer network, has spread at such a rate
that no other technology could reach up until now and has affected every aspect of our lives.
New communication technologies after the 1980°s were the addressed in most of the theories
that have been developed to analyse economic and social changes after these years. In cur-
rent world, the ideas that the opportunities provided by new communication technologies to
people leads to a democratic and emancipatory social transformation at society by making
changes the quality of the knowledge and communication, are dominant. In the first part
of the study the idea that new communication technologies, especially internet, paving the
way of the knowledge society and the idea that internet as a democratic public sphere are
discussed. Most studies in the field indicate that people spend more and more time in this
environment, try to meet their real life necessities, and they prefer to live by rebuilding a new
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world for themselves. Sometimes it is even observed that the border between the virtual and
the real world appears to blur. It is possible to speak about a virtual culture as an alternative
to real culture with the prevelance of social media and invasion of internet every area of our
lives with its positive/negative aspects. For best understanding of today’s societies, the nature
of online communities and behaviours of the people in the internet should be examined to be-
come clear with all dimensions. In the second part of the study firstly, the features that make
attractive participating to internet tried to be presented. Secondly, the effects of the cyber
culture over the individual identities and the society are tried to be discussed.

Key Words: New Communication Technologies, Public Sphere, internet, Virtual (Cyber)
Culture, Social Media
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SIBER MEDYA SONRASI KAMUSAL ALAN VE
GAZETECILIK PRATIKLERI

Erkan Saka’

iber Medya ¢ogu durumda Yeni Medya ile es anlamli olarak kullaniliyor*. “Yeni

Medya”y1 tanimlamaya en ¢ok emek vermislerden biri olan Lev Manovich (2002)

Yeni Medyay1 tanimlama cabalarini sekiz baslikta topluyor. Bu ¢alismada ise yeni
bir tanimlama ¢abasina girmek yerine Yeni Medya’nin bazi temel 6zelliklerinden bahsedip
medyanin ana kurucu 6gelerinden biri oldugu kamusal alan fikrini, Yeni Medyanin yiikseli-
si baglaminda yeniden gozden gecirecegim. Buradan da Yeni Medyanin 6zelde gazetecilik
iizerine etkisini iki somut gelisme iizerinden, blogging ve yurttas gazeteciligi, gdstermeye
calisacagim.

Yeni Medya’y1 diger tiim “eski medya”lardan ayiran nedir? Bu konuda uzun bir liste ya-
pilabilir. Bu listenin unsurlart zamanla degisebilir. Ama bu satirlar yazilirken benim igin en
6nemli fark, siber medyanin/Yeni Medyanin, 6zellikle internetin Web 2.0 (OReilly, 2007).de-
nilen doneminden itibaren her medya tiiketicisini ayn1 zamanda {iretici haline getiren 6zellik-
leridir. Web 2.0 kavrami giinlimiizde “sosyal medya” kavramiyla neredeyse es anlamli olarak
kullanilmaktadir. Analitik olarak ilk kavram daha kapsayici olsa da birbiri yerine kullanilma-

*Yrd. Dog. Dr., Istanbul Bilgi Universitesi, Iletisim Fakiiltesi, Halkla Iliskiler Boliimii
** Ornegin cybermedia - Wiktionary. (2009). http://en.wiktionary.org/wiki/cybermedia, Erisim Tarihi
12.06.2012.
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sinda genel olarak bir behis gérmiiyorum. internetin kamusallastig1 ilk dénemlerden itibaren
kullanilan anahtar kavramlardan biri “interaktivite” idi. Vin Crosbie (2002) interaktiviteden
bahsederken Yeni Medya ile birlikte tiglincii bir iletigim medya tiiriiniin ¢iktigini, bunun-
la birlikte birden-bire ve birden-¢okluga olan medya tiirlerinin yaninda ¢okluktan-gokluga
iletisimin miimkiin olabildigine isaret eder. Ancak interaktivite bile Yeni Medyanin geldigi
son durumu tespit etmekte yetersiz kalmaktadir. Ciinkii interaktivite kavrami kolektif akil
(Lévy,1997) lizerinden yapilan tiretimleri- ki bu gelinen son noktadir- anlamlandirmayabilir.

Ikinci 6nemli nokta Yeni Medyanin gelisim siirecini devam ettiriyor olmasidir. Bu haliyle
bazi antropolojik ¢evrelerde bir kaygi konusu olan “olgu sonras1” incelemesi (Marcus, 1995)
yerine gelisimini, olusumunu siirdiiren bir fenomen {izerine inceleme yapilmasi (Rabinow
vd., 2008) projeleriyle de ortiisen bir durum ortaya ¢ikmaktadir. Olusumunu biyiik 6lgiide
tamamlamus, sinirlart az ¢ok belirlenmis, biitiinciil bir etnografiye izin verebilecek bir feno-
men yerine karsimizda ag¢ik uclu bir gelisme/olusum siirecini stirdiiren bir medya var. Aslinda
Yeni Medya oncesinde de klasik etnografik yaklasimlar ve onlarin etnografik hedefinde yer
alan sahalar elestiriliyordu (Gupta ve Ferguson, 1997), burada yeni olan durum, yaklagimdan
ya da kavramsallagtirmadan ¢ok, bizzat sahanin kendisinin doniigiim/degisim/olusum siireci-
ni siirdiirityor olmasidir.

Ugiincii nokta, ikincisiyle yakindan alakali. Yeni Medya, tek bir medyaya degil ¢ok sa-
yida ve belli bir heterojenlik i¢indeki medya ekolojisine isaret ediyor. En genis anlamiyla
Yeni Medya; kisisel bilgisayar, bilgisayar aglari, dijital mobil araclar ve dijital TV ile rad-
yo gibi geleneksel, medyanin ileri ve dijital bicimlerini icermektedir (Saka ve Dagsalgiiler,
2007:166). Bu araglara her an yeni araglar da katilabilir. O yilizden ara¢ merkezli bir analiz
kisa vadeli bir 6mre sahip olabilir.

Dérdiincii bir nokta, her yeni teknolojiyle beraber yeni bir “teknolojik determinizm” dal-
gasina maruz kalmamiz. Bundan kastim su: En azindan i¢inden gegtigimiz kusaksal gecis
donemde daha geng kusaklar her tiirlii internet aracina sahip olsalar ve aktif internet kulla-
nimu Tiirkiye’de ¢ok yiiksek olsa da bu onlarin interneti verimli/iiretken bir sekilde kulla-
nacagi, ya da internet kaynaklarinin genis bir ¢ergevede kullanilacagi anlamia gelmiyor.
Yeni Medya araglari otomatik olarak 6grenilmiyor”. Bir 6grenim ve deneyimleme stireci bu
yiizden kagmnilmaz oluyor. Her teknolojiyle birlikte insanligin daha iyi bir noktaya gelece-
gine, “kiiresel kdy” olunacagina, bir takim esitsizliklerin ortadan kalkilacagina inanildi. Her
Yeni Medya ile birlikte, insanlik adina giizel gelismelerin olduguna siiphe yok. Ancak higbir
medya kendi basia “6zgiirlestirici” ya da “baskic1” sonuglara yol agmiyor. Sosyal/siyasal
aktorlerin elinde iyi ya da kotii sonuclara yol agabiliyor. Yeni Medya Arap baharinda etkin
bir arag iken, Cin’de ve iran’da siyasi iktidarin muhalifleri kontrol altinda tuttugu bir araca
dontigebiliyor (Morozov, 2012).

Besinci nokta da bir dnceki noktayla iligkili: yeniye olan asir1 tepki. Bu tepki biraz da de-
terminist bir sekilde iitopik hayaller kuran Yeni Medya taraftarlarina yonelik oluyor. Nesnel
olmayan, dogas1 dogru diizgiin anlasgilamamis bir Yeni Medya taraftarligi te tarafta tepkisel
bir karsitlik yaratabiliyor. Aktivizmi Facebook sayfalarina hayran olmakla sinirlayanlara kar-

* Saka, Erkan (2012). “Yeni Medya Okuryazarlig1” 724 http://t24.com.tr/yazi/yeni-medya-
okuryazarligi/4724, Erisim Tarihi 17.06.2012
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st dijital aktivizmi kiicimseme egilimleri ya da evrensel habercilik ilkelerini tamamen goz
ardi ederek Twitter gibi mecralar iizerinden yanlis enformasyon yayilmasina kars1 yurttas
gazeteciligi uygulamalarmi kiigiimsemek gibi ¢ok sayida 6rnegimiz var. Tepkisellik disin-
da, bilmemek ya da yanlis bilgilendirilmis olmak da Yeni Medya teknolojilerine siipheyle
bakilmasina yol agilabiliyor. Ornegin Wikipedia’nin giivenilir bir kaynak olmamasi iddiala-
rin1 kanitlamak ¢ok zor. Herhangi bir yanlislik cok kisa siirede diizeltilirken, Britannica’da
bir yanlishigin diizeltilebilmesinin ne kadar zaman alacagini tahmin etmek zor degil (Giles,
2005:900-901). Ayn1 sekilde internet mecralarinin iftirayla, hakaret ve yanlis bilgi yeri oldu-
guna dair inanislar da daha c¢ok bilgi eksikligine dayaniyor. Cogu sitenin gayet hizli isleyen
moderasyon siirecleri var. Size yapilan hakaret i¢in mahkemeye gitmek yerine 6ncelikle site
yonetimine basvursaniz mesele biiyiik olasilikla ¢6ziilmis oluyor®.

Altincr nokta ise, “teknoloji” kelimesinin kullanimiyla beraber Yeni Medya denince akla
daha ¢ok cihazin kendisinin gelmesi. Oysa o cihaz- medya araci- degil cihazin islevi, kulla-
nim pratigi, kullanim protokolleridir nemli olan. Henry Jenkins yakinsama baglaminda bu
teknolojik indirgemeciligin altin1 uzun uzun ¢izer Jenkins, H. (2006). O yiizden basili bir
gazete haberinin aynen internet ortamina kopyalanmasi ile internete gegilmis, internet gaze-
teciligi yapilmis olmaz. O mecranin dogasina ve de o mecranin kullanim bi¢imine gore ak-
tarilan haber igerigi ve bizzat yapisinin revize edilmesi, multimedyatik hale getirilmesi, web
metinleri arasinda iliskisinin kurulmasi, web tlizerinden okuyan kisiye gore climle yapilarinin
degistirilmesi gibi siirecler gerekmektedir. Ayni sekilde televizyon ile internetin birlesmesin-
den dogacak sey de yepyeni birsey olacak, iki mecranin da diginda bir yeni kullanim pratigi
olusacaktir.

Medya ve Kamusal Alan

Yeni Medya’nin ¢ikisinin tetikledigi kuramsal alanlardan biri Habermas’mn ‘Kamusal
Alan’ (Habermas, 1991) fikrinin yeniden diisliniilmesidir. Kamusal alan, bireyler ve devletin
birbirleriyle iliskilerini yiiriittiikleri tahayyiil edilen bir yerdir. ifade 6zgiirliigii, 6zgiir basin,
siyasi tartigmalara 6zgiir katilim vb 6zellikler boylesi bir iliskinin 6n kosullaridir. Kapitalist
sirketler, devlet etkisi ve kitle iletisim araglarinin giicii artarken tedrici olarak yozlasmakta/
diisiise gecmektedir ki bunu Habermas yeniden feodallesme olarak tanimlar. Bu yeni du-
rumda, tornadan ¢ikma kamuoyu yoklamalar1 ya da medya uzmanlarinin kanaatleri, 6zgiir
iradeli bireyler arasinda ortaya ¢ikan rasyonel bir diskur olan 6nceki iletisim tiiriiniin yerini
almaktadir. Tam bu noktada Yeni Medya teknolojilerinin yiikselisi, Habermas’vari ifadelerle,
kamusal alanin yeni bir altin ¢agi i¢in olasiliklar yaratmaktadir. Yeni Medya, otoritelerin ara-
c1 miidahalelerinin merkeziyet¢iliginin kirilmasina yardimci olabilir ve tiim sinirliliklarina
karsin bireyler arasinda kamu tartigmalart i¢in erigim imkani olusturabilir (Saka ve Dagsal-
giiler, 2007:161).

Yeni Medya oncesinde de yogun bir kuramsal arayis siiriiyordu (6rn. Calhoun, 1992)
elbette. Yeni Medyanin varligi yeni ¢éziimleme alanlari yaratti. Habermas’in kamusal alanin

* Roportaj [Roportaj Sedat Kapanoglu]. “Herif demek sug, Allah belani ...”” (2010). http://zaman.com.
tr/haber.do?haberno=1018606&title=roportaj-sedat-kapanoglu-herif-demek-suc-allah-bel%E2ni-
versin-demek-serbest, Erisim Tarihi, 17.06.2012.
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kurulmasinda kitle medyasina verdigi 6nem ve bu medyanin kapitalist ¢ikarlar dogrultusun-
da amacindan sapmasina kars1” Yeni Medya siradan vatandaglara kamusal alana miidahale
araglari sunabiliyordu™. 2000°1i yillarin basindan itibaren bu alanda birbiri ardina galismalar
yapildi (Papacharissi, 2002). Eickelman ve Anderson (2003) Yeni Medyanin islam diinyasin-
da kamusal alan olusturucu konumuna isaret ederken belki de gelecek Arap Bahari dalgasinin
erken isaret¢ilerinden biri oluyordu. Benzer bir calisma da Anderson’dan (2003) gelmisti.
Bizzat Bat1 diinyasi i¢inde de kars1 kamusal alan olugturma (Downey ve Fenton, 2003), sanal
alanin kamusal alana doniismesi (Papacharissi, 2002) gibi ¢aligmalar ve kuramsal agilim-
lar goriilityordu. Kamusal alan fikriyle demokratiklesme arasinda iliski kurmak pek de zor
degildi ve Yeni Medya ve demokrasi iligkisi tizerine de birgok c¢alisma yapildi (Jenkins ve
Thorburn, 2004). Bu ¢alismalarin neredeyse hepsi Yeni Medyanin demokratiklesmeye kat-
kis1 olabilecegi iizerine kuruluyordu.* Internetin teknolojik yapis1 maliyetsiz yeniden iiretim
ve aninda yayilimi getirmekte, radikal adem-i merkeziyetin toplum, kiiltiir ve siyasal ku-
rumlar tizerinde dramatik ve kestirilemeyen etkileri olabilecekti (Poster, 1997: 3; Saka ve
Dagsalgiiler, 2007:168). Yeni Medya bir tarafta Bertelsen’in (1992) 6nerdigi lizere insanlarin
hiikiimetin karar alma siireglerine dogrudan kartilimina imkan verebilecekti. Bu durumda ar-
tik temsilin gerekli olmayacagini savunan teorisyenler vardi. Ornegin Stromer-Galley “Yeni
teknoloji plebisit hiikiimeti miimkiin kilabilir zira insanlar internete baglanir, bilgilenir, so-
runlarini, ¢oziimleri ve sonuglarini siyasal bir forumda tartisir ve oy kullanabilir. California,
Florida ve Minnesota’da bazi akimlar bu teknolojiyi dogrudan demokrasi i¢in uygulamaya
calistyor” (Stromer-Galley, 2000: 113) diyordu. Yine ayni makalede yurttaslar i¢in daha iyi
bir temsiliyetin miimkiin kilinmasinin da miimkiin olabilecegi de vurgulantyordu:

“Yurttaslar ve siyasal liderler arasindaki dogrudan iletisim kanallar1 temsilcilerin giinde-
minde, tartismalarinda ve aldiklar1 kararlarda daha yiiksek sese izin vermektedir; boylelikle
temsil hala temel olmaktadir. internet, insanlara salt oy kullanan kisiler olmanin &tesine ge-
cerek yurttas olarak hareket etme firsatlar1 tanimak suretiyle, halihazirdaki ve yeni liberal
demokrat hiikiimet bi¢cimlerini geligtirmektedir” (Stromer-Galley, 2000: 113).

Herhaliikarda temsil krizine Yeni Medya yeni ¢dziimler 6nerebilir (Barnhurst, 2011), si-
yasi iletisim alaninda bir yenilik getirebilirdi (Dahlgren, 2005).

Bu calismalarin ¢ogu kamusal alana ulagim noktasinda yeni olanaklarin ortaya ¢ikisi-
na igaret ediyor. Kelty (2008) ise agik kaynak hareketlerini incelerken bir adim daha ileri
giderek alanin kendisini yaratabilme potansiyelinden bahsediyor Yeni Medya baglaminda.
Yeni Medya ile ortaya ¢ikan kamusal alan yaraticis/katilimeisi 6zneye en ¢ok isaret edenlerin
basinda ise Henry Jenkins (2006) geliyor. Ruiz ve arkadaglar1 (2011) ile Goldberg’in isaret
ettigi tizere (2011) bu katilimciligin elbette sinirlari var ama Yeni Medya okuryazarliginin™**
da genislemesiyle Yeni Medyanin tetikledigi katilimer kiiltiiriin etkileri ve sivil inisiyatifler
(Bakardjieva, 2012) daha agir basacaktir.

* Ayrica bkz. Kellner 2000

** Y1lmazkol, Ozgiir (2007) Medya Okumalar1 —kitapyurdu: kitap. http://www.kitapyurdu.com/kitap/
default.asp?id=117658, Erigim Tarihi 18.06.2012

##% (zellikle Dahlberg bu baglamda dikkat ¢ekiyor: Dahlberg, 2001a, 2001b ve Dahlberg ve Siapera,
2007.

*#dx Kavramla ilgili olarak bkz: Brunner ve arkadaslari, 1999 ve Jenkins, 2009
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Yeni Medya ve Gazetecilik

Ozellikle gazetecilik baglaminda, Aylin Dagsalgiiler’le birlikte dnceki bir ¢alismada ka-
musal alanla Yeni Medya arasindaki pozitif iliskiyi savunmustuk (2007). Asli Tung ve Vehbi
Gorgiili’niin yaptigi haritalandirmada (2012) * Tiirkiye’de de dijital medyanin ne kadar yer-
lesik oldugu goriiliiyor. Sézeri’nin yaptigi calismada (2011) da Kurban ve Sozeri (2011) saha
raporunda da sosyal medya, profesyonel gazeteciligin yerini alan degil birbirini tamamlayan
bir pozisyonda goziikiiyor. Erken donem iddialarinin aksine Yeni Medya gazeteciligi 6ldiir-
miiyor ama onu gii¢lendiriyor ve haber yapimi siirecini genisletip seffaflastirtyor. ABD’de
yapilan bir arasgtirmaya gore ¢evrimigi haber kaynaklari daha ¢ok kullaniliyor ama kulla-
nicilar bu kaynaklara ¢ok da glivenmiyor (Dube, 2012). Akilli 6deme sistemlerini entegre
edebildikleri takdirde gazetecilerin Yeni Medya ile biitiinlesebilmeleri hizlanacak™ ama her
haliikarda bir gazetecinin giinliik profesyonel rutinleri Yeni Medya ile doniismiis durumda.
Ornegin Terzis (2008), Avrupa Birligi iizerine calisan gazetecilerin rutinin nasil degistigini
makalesinde detayli bir sekilde gosterir.

Yeni Medya’nin gazetecilige etkisi hem genel olarak (Allen, 1999) hem de spesifik alan-
larda goriiliiyor. Ornegin ekonomik ve siyasi smirlamalara maruz kalan Afrika iilkelerin-
deki olumlu gelismeler i¢in Atton ve Mabweazara (2011), Bulgaristan’da futbol alaninda
gazetecilik otoritesinin yeniden tanimlanmasinda bloglarin 6nemi agisindan Burroughs ve
Burroughs’a (2012) bakilabilir. Yeni Medyanin gazetecilige etkisini iki 6zel durum iizerinden
isleyeme calisacagim. Bunlardan birisi uzun siiredir bizzat deneyimledigim blog fenomeni.
Ikinci olarak da “yurttas gazeteciligi” iizerinen egilecegim. Her iki alt baslikta dile getirdigim
ozellikler ve analizlerin ¢ogunu iizerinde ¢alistigimiz Yeni Medya etkisi baglaminda genel-
leyebiliriz.

Blog’lar ve Gazetecilik

Daha 6nce daha uzunca belirttigim tizere (Saka, 2011) blogging ile tanismam 2004 ya-
zinda Rice University’de devam ettigim antropoloji doktora programinda yeterlilik sinavini
gectikten sonra saha ¢alismasi kismini gergeklestirmek igin Tiirkiye’ye donerken basladi. Bir
tiir saha giinliigii olarak hlogging yapmamizi, boliimden bir dgretim iiyesi tavsiye etmisti.
Blog formatiyla ilk tanismam bdyle oldu. Rice Universitesi’nin web sitesi iizerinden bana da
bir blog sayfasi acilmusti. {1k baslarda boliime yonelik rapor verme ve tez konum olan Avrupa
Birligi ve Tiirk Gazeteciligiyle ilgili bulabildigim herseyi depoladigim bir dijital arsiv olarak
islev gordii. Tlk aylardan sonra yayina ara verdigimde bir Ispanyol profesorden aldig1 eposta
ile blogging’i daha ciddiye almaya basladim. Halen http://elveiga.blogspot.com/ adresinde
blog yazarligina devam eden Prof. Fransisco Veiga neden durdugumu sormustu. Asagida da
belirttigim tizere tanisilan yeni kisiler yazma siirecinin devaminda énemki bir motivasyon
unsuru olabiliyor. Blog deneyimimde ikinci bir doniim noktas: Hrant Dink suikastidir. O za-
mana kadar blogumu yine de bir dijital arsiv olarak kullantyordum. Ondan sonra tavir almaya

* Tung, Aslt ve Vehbi Gorgiilii (2012). Mapping Digital Media: Turkey | Open Society Foundations.
http://www.soros.org/reports/mapping-digital-media-turkey, Erisim Tarihi 20.06.2012

** The future of journalism | openDemocracy. (2012). http://www.opendemocracy.net/ourkingdom/

angela-phillips/future-of-journalism, Erigim Tarihi 22.06.2012
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ve daha pozisyonel yazilar iiretmeye basladim®. Bundan sonra blog 'un gazetecilik iiretimiyle
iligkisi de artmis oldu.

Cogu daha sonra mikro-blogging™ igin de gegerli olabilecek 6zellikler oncelikle blog ala-
ninda gorildii:

Kirk ve Borders (2005) blogculuk yapan vatandaslarin blog tarzi yazimlarima dair ii¢ 6zel-
lik siralar: Yazim kisa ve duygusaldir. Aslinda bir bakima gazetecilik geleneklerinden ¢ok
uzak olmayan bir tarz vardir. Blog yazilarinin basliklar1 tipki gazete mansetleri gibi okuyu-
cularin dikkatlerini ¢ekmeyi hedefler. Yine geleneksel gazetecilik kriterlerine gore blogcular
daha duygusaldir. ikinci 6zellik ise hloglama bir motivasyon araci olarak islev goriir. Gelen
yorumlar, ilgili kisilerle tanigma vs. gibi 6zellikleriyle belli bir tema ¢ercevesinde bloglama
stirekli bir motivasyon aracina doniisiir. Son olarak da blog’lar katilimer bir boyut katar ya-
zim siirecine. Yazarlar ve okuyucular arasinda ¢ok sayida ortak faaliyet sdz konusu olabilir.
Wall (2005) da bloglama ve gazeteciligi birlikte diistintirken iki sekilde kigisellestirme ola-
bileceginden bahseder: “Oncelikle fikir vermek ve kisisel yorum yapmakla kisisellestirme
baslar. ikinci olarak bazi blogcular haber konusu olan olayla ilgili 6zel bilgi saglayabilir”.
Mattheson da kisisel olanla kamusal alandaki tartismalar arasindaki iliski iizerine diistiniir-
ken, “insanlarin dogal hallerinde, ana lehgelerinde, normalde haber odasindan gegemeyecek
durumlarin blog’lar sayesinde sizmasina” (2004:452) deginir. Geleneksel medya kurulusla-
11 ¢alisanlarin kisisel ¢ikislarii hep engellemistir. Ornegin CNN, muhabiri Kevin Sites’1n
Korfez Savasi sirasinda blog tutmasini engellemisti. Tabi kigisel degerlerin kamusal alanda
altinin ¢izilebilmesinin arka planindaki, daha biiylik sosyo kiiltiirel dontisiimlerin de pay1
unutulmamalidir (Fairclough, 1995).

Kendi blog deneyimimde de yukarida ¢izilen dzellikler goriilebiliyordu. Aninda geri bes-
leme olanaklari, sinirsiz bir izleyici/okuyucu kitlesine ulagabilme ihtimali, yazar1 diizenli
araliklarla yazmaya tesvik etmesi gibi daha birgok 6zelligiyle blog hem vatandaglar hem de
gazeteciler i¢in yeni olanaklar sunar.”™ Yukarida da belirtildigi tizere, blog 6zel alanla kamu-
sallik arasinda arabulucu bir konumda bulunmak suretiyle giiclii bir medya haline gelir. Bu
arada da vatandaslarin Foucault’nun kisinin kendiyle ilgilenmesi (care of the self)™" fikrini
tam da bir kamusallik i¢inde uygulayabilmesinde ve kamusal alana miidahalesinde dnemli

bir iglev gorebilir.”"

Yeni Medya uygulamalarinin gazetecilikle birlesmesinin geleneksel gazetecilik otoritesi-
ni sarstig1 kesindir ama vatandaslarla gazeteciler arasinda ortaya ¢ikan daha diyalojik (Bakh-
tin ve Holquist, 1981) bir tiretim siireci kamusal alan1 ayakta tutan yapilardan biri olmaktan
cikmis olan gazeteciligi yeniden siirece katabilir. Blog’lar cok sesliligi ve bazi durumlarda
cok yazarlilig1 igermenin yaninda bir “toplumsal anlat1” yaratimina da hizmet ederler (Law-

* Erkan’s Field Diary su adreste yayini siirdiiriiyor: http://erkansaka.net

**  Mikro-blogging, 6ziinde bir tiir blogging olarak siniflandirilabilir. En 6nemli fark blogcunun
dretiminin yazilim tarafindan simirlandirilmis olmasidir. Twitter ve Oncesinde Tumblr, mikro-
blogging’e verilebilecek en iyi 6rneklerdendir.

*#% Bu ozelliklerden uzun uzadiya burada bahsediyorum: bkz. Saka, 2008

*#%% Bu fikirle ilgili daha ¢ok bilgi i¢in bkz. Foucault ve Hurley (1990) ve Foucault, M. (1987).

##x%% (zellikle genglerinbenlik gelisimindevekamusallasmasindablog unfaydaliolabileceginedairdaha

uzun bir boliim burada bulunabilir; bkz. Saka, 2011
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son-Borders ve Kirk, 2005). Blog’lar diger blog’larla ve okuyucularla diyalojik bir temas
icindeyken bir kolektif anlat1 tiretirler ve 6zellikle demokratik bir konumlama olarak kendini
ifade etme ve ag kurma faaliyetini (Kahn ve Kellner, 2004) zenginlestirirler. Antropolog Ge-
orge Marcus, sahada ve arastirma sirasinda isbirligi yapmanin artik etik nedenlerle degil biz-
zat yeni ekolojiler ve aragtirma tiirleri yiiziinden oldugunu soylerken (Mccarthy vd. (2007)
belki Yeni Medya ekolojilerinin de bu tiir igbirliklerini miimkiin ve hatta zorunlu kildigini
diigiinebiliriz. Bu Yeni Medya ekolojisinin unsurlar1 arasinda hiperlink’lerle” pekistirilen
dogrusal olmama hali, metne sinirsiz miidahale ve degistirme imkani (Landow,1997), metni
multimedyayla destekleme firsat1 da sayilabilir. Bu 6zelliklerden yola ¢ikan bazi teorisyenler
blog’larin da dahil oldugu yeni hali “postmodern gazetecilik” olarak tanimlamislardir (Ro-
binson, 2006).

Yurttas Gazeteciligi

Internet tarihinde sosyal medya doneminin baslamasiyla siradan kullanicinin medya
iiretimini kolaylastiracak araclarin da sayisi artti. Siradan kullanicilarin glindem belirleme
glicii Twitter’1n trending topics’lerinde™ (Kwak vd., 2010) kendini buldu. Bir bakima Tivitter
kitleler i¢in bir mikrofon haline geldi (Murthy, 2011:779). Bundan ¢ok 6nce Diinya Ticaret
Orgiitii (DTO) Seattle Zirvesinde protestocular Yeni Medya kanallar1 yoluyla rgiitlenmis,
mobilize olmus ve egitilmis ve de internet lizerinden bu eylemlerin haberlerini yapmisti bile.
Sosyal aglar doneminde haberlestirme siireci daha da kolaylasti. Boylece “zamaninda izleyi-
ci olarak bilinen insanlar” artik haber tretici olmuslardi (Rosen, 2006).

Bu baglamda son yillarda iyice popiiler olan bir kavram olan yurttas gazeteciligi biiyiik
olctide Yeni Medya araglariyla miimkiin olabilen bir alan yaratti™. Yeni bir alan oldugu igin
tanim ¢abalar1 da hala siiriiyor. Ancak profesyonel gazeteciligin yaptig1 yerel habercilik ya
da insan odakli habercilikten farkli olarak bu alanda haberin bizzat profesyonel gazeteci ol-
mayan vatandas tarafindan tretilmesi esastir. Yurttas gazeteciligi kavramini teorize eden ve
yayginlastiran isimlerden Mark Glaser kavramin arka planinda yurttaslarin modern teknoloji
araclarmi kullanarak tek baslarina ya da birlikte haber tiretebilmelerinin oldugunu belirtmis-
tir.” Yochai Benkler de ayn1 minvalde yiiz milyonlarca kisinin kendi anlam diinyasini ilete-
bilecegi kapasiteye ulastigi bir donemde oldugumuzu belirtmistir (Benkler, 2006). Yurttas
gazeteciliginin yapilma bigimlerine gelince, yurttaglar varolan haberlere yorum, bloglama,
fotograf ve video ekleyerek katkida bulunabilir, bagimsiz haber ve enformasyon siteleri aga-
bilir, haberlerin kolektif olarak tiretildigi siteler kurabilir, haber vermede eposta listeleri gibi
araclart kullanabilir ya da kisisel yayin yaptiklar siteler kurabilirler (Lasica, 2003). Biitiin

*‘Baglanti” ya da ‘ilisim’ olarak Tirkceye cevrilebilecek bu kavramdan Kkastedilen,
internet sayfalarinda kullanicinin baska bir web sayfasina ya da uygulamaya yonlenmesini saglayan
kopriilerdir.

** ‘en ¢ok bahsedilen konular’

*#% Daha Once dgrencilerim i¢in hazirladigim ¢evrimigi araglar listesi aslinda yurttag gazeteciligi igin

de kullanilabilecek araglart iceriyor: Saka, Erkan (2012). “Ogrencilerim igin ¢evrimigi araglar” T24.

http://t24.com.tr/yazi/ogrencilerim-icin-cevrimici-araclar/5146, Erisim Tarihi 29.06.2012.

*#%* MediaShift. Your GuidetoCitizenJournalism|PBS.(2008). http://www.pbs.org/mediashift/2006/09/

your-guide-to-citizen-journalism270.html, Erisim Tarihi 27.06.2012
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bunlar Terry Flew’in (2005) yurttag gazeteciligi i¢cin bahsettigi ii¢ 6nemli unsuru igerir: (a)
Acik yaym, (b)kolektif, isbirligi iginde liretim ve (c)igerigin yayginlastiriimasi.

J.F. Kennedy suikastini amator kamerayla ¢eken Abraham Zapruder” bazilarinca yurttag
gazeteciliginin Onciisii sayilsa da “Yurttas Gazeteciligi’ kavraminin ortaya ¢ikmasi 1988’deki
ABD baskanlik segimi siirecine dayandirilir. Oncelikle profesyonel gazetecilerin “kamu ga-
zeteciligi” lizerine ve “halk i¢in” habercilik tartismasiyla baslayan siire¢ daha sonra bizzat
yurttaslarin haber iretimini vurgulamaya baslamistir. Yukar: kisimda da izerinde durulan
blog‘lar yurttas gazeteciliginin ¢ikisina vesile olan araglarin basinda gelir. Kavramin kisa ta-
rihgesinde Seattle’daki DTO Zirvesi protestolarina mutlaka deginilir. Protestolarin haberles-
tirilmesinde birinci rol oynayan Indymedia Hareketi bir siire sonra diinyanin her tarafindan
200’den fazla sehirden haber verir hale gelmisti (Kidd, 2003). Kisa siire sonra Giiney Kore
merkezli ve “Her yurttag bir muhabirdir” sloganiyla ortaya ¢ikan OhMyNews (Kim ve Ha-
milton, 2006) baska bir dontim noktas1 olacakti. Diinya Ticaret Merkezi’ne 11 Eyliil 2001°de
yapilan saldirilar sonucunda Amerikalilar kendilerini ifade etmek icin blog’lara sarilmisti.
Blog’larin kitlesellestigi bu donem ayni zamanda yurttas gazeteciliginin de asinalagmasi de-
mektir.” Yurttag gazeteciligi bati tilkelerinde 6zellikle ABD merkezli ¢ikmis gibi goziikse de
hizla diinyanin diger bolgelerine yayildi. 2004 teki Endonezya merkezli deprem ve sonrasin-
daki tsunaminin getirdigi afetin sonuglari yurttaglar tarafindan haberlestirilmisti.” 2009’da
ise yurttaglarin Twitter kullanarak Iran secimlerine baska bir boyut getirdigini gorecektik
(Grossman, 2009). Giiniimiize gelindiginde bir taraftan ‘Arap Bahari’ (Henriksson, Teemu
(2011), diger tarafta ise ‘Occupy Wall Street’ hareketlerinde yurttas gazeteciliginin konumu
artik tartigilamaz hale geldi™". Tabi ki yurttas gazeteciligini anmak igin boylesi bilyiik hareket-
lerin olmas1 gerekir. Intenet araglar1 giindelik hayata girdikce hayatimizin her anindan haber
tiretilebilmesi de miimkiin oluyor. Son yillarda yurttaslarin ilk defa sosyal medya {izerinden
duydugu biiyiik haberleri siralayarak bu béliimii bitireyim: Misir’daki Isyan (Facebook iize-
rinden), Hudson nehrine diisen ugak (Twitter), Ingiliz Kraliyet diigiiniiniin ilan1 (Twitter),
Bahreyn’de protestocularin dldiiriilmesi (YouTube), Whitney Houston’un dlimii (Twitter),

skt

Usame bin Ladin’in saklandigi eve baskin (Twitter)™ .

Genel olarak Yeni Medya tizerinden haber yapimina 6zel olarak da yurttas gazeteciligine
yonelik bir dizi elestiri de var. Bunlarin basinda da yurttas gazeteciliginin profesyonel gaze-
teciligin onemli degerlerinden objektiflige pek de yer vermedigi gelir. Ancak objektifligin
profesyonel gazetecilik i¢in ne kadar evrensel bir deger oldugu da ne kadar uygulanabildi-
8i de zaten tartigmali bir konudur. Objektiflik 6ncelikle Amerikan gazetecilik geleneginde

* Ecrans - La mort de JFK dans le viseur de Zapruder. (2007). http://www.ecrans.fr/L.a-mort-de-JFK-
dans-le-viseur-de,1957.html. Erisim Tarihi 27.06.2012

** Bu baglantilar i¢in bkz: MediaShift . Your Guide to Citizen Journalism | PBS. (2008). http:/www.
pbs.org/mediashift/2006/09/your-guide-to-citizen-journalism270.html, Erisim Tarihi 27.06.2012

*#% Old media must embrace the amateur - FT.com. (2008). http://www.ft.com/cms/s/0/e2bbal76-ac0a-
11da-8ffb-0000779¢2340.html, Erigim Tarihi 27.06.2012

*#%% Arap Bahari’ndaki sosyal medyanin kullanimi iizerine: Erkan’in ZETE yazisi: Tunus ve Yemen’de
yasanan bir sosyal medya ... (2011). http://erkansaka.net/archives/8514. Erisim Tarihi 28.06.2012
*#dx* How Social Mediais Replacing Traditional JournalismasaNews...(2012). http://socialmediatoday.

com/roymorejon/567751/how-social-media-replacing-traditional-journalism-news-source. Erisim
Tarihi 2.06.2012
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bulunur (Schudson, 2001), Avrupa kokenli gazetecilik geleneklerinde ise objektiflik iddiasi
higbir zaman 6ncelikli bir kriter olmamistir (Pedelty, 1995). Uygulamaya gelince en objektif
sayilabilecek Batili medya kuruluslarinin bile sistematik 6nyargilara sahip olduguna dair bii-
yiiyen bir literatiir vardir. Savas muhabirlerinin arasinda yaptig1 etnografik ¢alismada Pedelty
(1995) bu durumu gosterirken, Edward Said de (1997) ayni1 duruma sdylemsel analiz sonucu
isaret etmistir. Her tiirlii gazetecilik faaliyetinde bir takim kriterlerin olmasi gerekiyor ama
ozellikle objektiflik baglaminda yurttag gazeteciligi elestirisi zayif kalir.

Baska bir elestiri noktasi niteligin diisiik olusuyla ilgilidir. Tom Grubisich’in ¢esitli yurt-
tas gazeteciligi sitelerini inceledikten sonra vardig1 kani, igerik ve kalite bakimindan gordii-
gii zayiflikt1 (2005:148). Ancak sonraki yillarda kalite yiikselimine kendisi de isaret etmisti.
Aslinda geleneksel medya ile yurttag gazeteciligi birbirinin yerini alacak degil de birbirini
tamamlayan pratikler olarak goriildiigiinde bu elestirinin agirlig1 da azalabilir.

Ugiincii bir elestiri noktasi ise hukuki siireglerle ilgilidir. Yurttas gazetecileri yasalar kar-
sisinda daha korunaksizdir. Geleneksel gazetecileri koruyan kanuni diizenlemeler bunlari
kapsamadigindan baslart hem ulus devletin kurumlart hem de baska toplumsal ve ekonomik
aktorlerle derde girebilir”.

Tim bu ve benzeri elestirilere karsi dijital medya ¢aginda yurttaslar, geleneksel medya
kaynaklarindan gelen haber akisina kars1 bir arac1 haline gelip, akis1 bir siizgegten gegirebilir
hale geliyorlar (Wiesslitz ve Ashuri, 2011:1035-1051).

Sonug yerine

Yeni Medya’yi tahayyiil ederken kiiresellesme olgusunu da belirtmek gerekir. Yeni Med-
ya fiziki mekanla sosyal mekan arasinda radikal bir kopusa neden olmus ve toplum iligkile-
rimizde fiziki mekan1 daha az 6nemli hale getirmistir (Croteau ve Hoynes 2003). Insanlarin
ulus devlet sinirlarmin 6tesinde aktivitelerini artirmalarinin 6nemli bir boyutu mesafe sinir-
lamasin1 biiyiik 6l¢iide ortadan kaldiran elektronik iletisim ve sonrasinda Yeni Medya tekno-
lojileri oldu (Flew, 2002). Antropolog Appadurai da (1990:25-48) internetin yayilmasindan
once kiiresellesmenin bes bilyiik boyutundan birini medya olarak isaret etmisti. Yeni Medya
teknolojileri kiiresellesmenin vaatlerini daha da ileriye tasiyacak araglar olmustur. Ozellikle
basta mekan ve ayrica toplumsal ve siyasal sinirlamalar olmadan benzer diisiinceli insanla-
rin bir araya gelebilecegi sanal cemaatlerin kurulabilmesini miimkiin kilmistir (Rheingold,
2000). Baglarda bahsettigim toplumsal muhalefet ¢evrelerinin Yeni Medya araglarini kullan-
masi da bu olumlu beklentileri pekistirmis ve bu Yeni Medyanin sosyal degisim i¢in bir arag
oldugu inanci artmistir. Son olarak toplumun bazi kesimlerinin, 6zellikle de genglerin Yeni
Medya kullanimi sosyal sermayelerini (Portes, 1998) artirmalarinda ise yaramis, hem de-
mokratik siyasi katilim bigimlerini (Saka, 2011), hem de kiiresel interaktif oyun diinyasin ol-
dugu gibi ekonomik ve teknolojik gelisimlerin motor giicii haline gelmislerdir (Flew, 2005).

Yeni Medyanin olumlu yonlerinin olumsuz yonlerine baskin ¢ikacagina inanan bir pers-

* Siralanabilecek diger elestiriler i¢in bkz: Citizen journalism - Wikipedia, the free encyclopedia.
(2005). http://en.wikipedia.org/wiki/Citizen journalism. Erisim Tarihi 29.06.2012
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pektifle hazirland1 bu metin. Ancak bu yazinin konusu olmasa da Yeni Medya ile birlikte bazi
olumsuzluklarin da ortaya ¢iktigina siiphe yok. Epistemolojik olarak Yeni Medyanin cazibesi
teknolojik determinizme yol agabiliyor. Ozellikle ilk donem internet literatiiriinde bu egilim
sik¢a goriliir. Giiniimiizde sosyal medyanin ¢ikisi da benzer bir egilimi giiglendirmis, bu
medyanin ana bir toplumsal belirleyici olduguna inang artmistir. Yukarilarda da belirtildi-
8i iizere bu araclar kendiliginden degigsim getirmedigi gibi kullanicilara da medya iiretimi
yaptirmay1 garanti etmez ama onun iiretimin yolunu agar. Internetin ticarilesmesiyle biiyiik
sirketlerin hakimiyet kurmasi ve bireysel yaraticiligin azalmasina yol agabilir. Tlk dénem
internet aktivistlerinden Lovink’in (2002) kaygisi budur. Yeni Medya araglari emperyalist
amaglar i¢in de kullanilabilir (Morozov, 2012), siber suglar gibi yepyeni bir sug alanini da or-
taya cikarabilir, siber savaglar donemi de baslayabilir (Clarke ve Knake, 2010). Ayrica sonug
kisminin basinda vurguladigim kiiresellegsme argimaninin aksinin de goriilmesi miimkiindjir.
Ulus devlet modeli tizerine kurulu diinya sisteminde, toplumsal ve siyasal farkliliklar iilkeden
iilkeye de bolgeden bdlgeye de farkl internet pratikleri ortaya ¢ikabilir ve tipki kiiresellesme
literatiiriinde ‘kiireyerellesme’ye (Robertson, 1995) dogru bir evrilme oldugu gibi, internet
ve ona dayali medya kullaniminda da farkli ve daha yerel geleneksel ortaya ¢ikabilir...
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Ozet
Siber Medya Sonras1 Kamusal Alan ve Gazetecilik Pratikleri

Bu makalede Yeni Medya’nin bazi temel 6zelliklerinden bahsediliyor. Bir tanimlama de-
nemesinden ¢ok yeni medyaya nasil yaklasilmasi gerektigine dair bir dizi 6neriyle birlikte
bu medya tiiriiniin diger medya tiirlerinden ayrildigi ana noktalar ve baslica elestiriler dile
getiriliyor. Bu Onerilerin i¢inde yeni medyanin hala gelisimini tamamlamamis bir medya
tiirii olusunun vurgulanmasi, medya tiiketicileriyle iireticilerin aynilastiginin belirtilmesi ve
yeni medya kullaniminin da birtakim 6grenilme siire¢lerinden gegmesi gerektigi iddiasi da
var. Bu sinir belirleme denemesinden sonra medyanin ana kurucu &gelerinden biri oldugu
kamusal alan fikriyle yeni medyanin yiikselisi arasinda iliskiler kuruluyor. Yurttaglarin 6zel
alanlar1 disindaki konular1 kamusal bir 6lgekte miizakere edebildikleri bir alan olarak tahay-
yiil edilen kamusal alanin ge¢ modernlik doneminde ¢esitli nedenlerle islerligini zayiflamist.
Miizakere siirenin ana unsurlarindan kitle medyasindaki sahiplik yapilar1 da bu zayiflamanin
onemli nedenlerinden biri sayiliyordu. Yeni Medya’nin bir tiir teorik ve pratik kriz yasanan
kamusal alan fikrine a¢ilim getirebilecegi bu makalenin sonraki boliimlerinde vurgulantyor.
Oncelikle genel olarak yeni medya teknolojilerinin yurttaglarin kamusal iletisime katkida
bulunabilecegi bir yapiya sahip olduguna isaret eden literatiire bakiliyor. Daha sonra kamusal
alanin olusumunu saglayan ama sonraki donemlerde etkisini kaybeden kitle medyasinin ana
parcalarindan olan gazetecilik iizerinde yogunlasiliyor. Yeni medya teknolojilerinin gazete-
cilik izerinde getirecegi doniistimler iki somut gelisme tizerinden, blog’lar ve yurttas gazete-
ciligi, isleniyor. Bu doniisiimlerin yurttaslarin bizzat haber iiretimine katilimiyla gazeteciligi
de zenginlestiren ve dolayisiyla kamusal iletisimi artiran bir boyutu oldugu iddiasiyla makale
sona eriyor.

Anahtar sozciikler: Kamusal alan, siber medya, yeni medya, yurttas gazeteciligi, blog-
culuk

Abstract
Public Sphere and Journalism Practices After Cyber-Media

This article begins with underlining essential characteristics of new media. The article
does not intend to describe what new media is. Instead it offers a series of propositions to
understand new media. Differences from the traditional media types and some of the major
critiques of new media are also outlined along with the propositions offered. A few perspec-
tives can be listed as such: New media is still in a process of development, not a complete
media type in itself. Consumers and producers converge in this type of media. Usage of New
media does not happen automatically but it demands some sort of learning processes. After
this attempt of boundary making for the new media, the article begins to discuss the relations
between the rising new media and public sphere whose one of the essential and founding
principles is mass media. Public sphere is imagined to be a field in which citizens can nego-
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tiate non-private issues at a public level and in the late modernity because of several reasons
the working of the idea of public sphere has radically weakened. Particularly the ownership
patterns in mass media was one of the major reasons of this weakness. In the later parts of
the article it is emphasized that new media can provide an opening to this theoretical and
practical crisis of the idea of public sphere. In order to argue this point, there is initially a
focus on a new media literature. This literature demonstrates possible support new media can
create for citizens to intervene public communications. Later, the focus shifts to journalism
which is an essential component of mass media whose weakening was one of the factors of
public sphere crisis. Transformations on journalism triggered by new media technologies are
suggested by focusing on two journalism related issues, blogging and citizen journalism. The
article concludes with the argument that journalism in enriched by integrating citizens into
the news making process through new media which in turn improves public communications.

Keywords: Public Sphere, cyber media, new media, citizen journalism, blogging
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TURKIYE'DE iNTE!!NET, KAMUSALLIK VE
DEMOKRATIK KANAAT OLUSUMU"

Burak Ozcetin - Umut Timay Arslan*’
Mutlu Binark**

irkiye’de ve diinyada internet kanaatlerin sekillenmesi ve dolagimi agisindan

son derece onemli bir alan/ara¢ olarak One ¢ikmaktadir. internetin insanlarin

yasamindaki 6nemi arttikca interneti konu alan ¢alismalarin sayis1 fazlalasmakta;
calismalarin ¢ogu internetin toplumsal ve ideolojik islevleri sorununa odaklanmaktadir.
Internetin kanaatlerin ve ideolojilerin sekillenisinde nasil bir rol oynadigi, siber uzammmevcut
toplumsal iliskileri ve bunlarin anlamlandirilma bi¢imlerini nasil degistirdigi ve alternatif ya
da yeni bir toplumsal iliski formu haline gelip gelmedigi sorulari onem kazanmaktadir. Bu
tartigmalarin odaginda ise siber uzam ile demokrasi arasindaki iligskiyi sorunsallastiran bir
dizi soru yer almaktadir:

* Bu ¢alisma, 2012 Ocak ayinda sonlanan, “Internet Mecralar1, Kanaat Olusumu ve Dolagimi: Kamusal ve Mahrem
Arasinda” bashkli, 110k051 no’lu TUBITAK SOBAG (Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirma Destek Grubu) ta-
rafindan desteklenen arastirma projesinin bulgularina dayanmaktadir. Desteklerinden dolayr TUBITAK ’a, 6zel-
likle de Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirma Destek Grubu’na tesekkiirii borg biliriz. Yasama Dair Vakif, gerek
arastirma sorunsalinin olusumda gerekse analizlerde etkin bir sekilde yer aldi. YADA adina arastirmaya degerli
katkilarini sunan Saygim Alkurt, Emrah Goker ve Ugras Ulas Tol’a tesekkiir ederiz.

** Yrd. Dog. Dr., Akdeniz Universitesi, iletisim Fakiiltesi.

*#* Prof. Dr., Baskent Universitesi, Iletisim Fakiiltesi Ogretim Uyesi.
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Siber uzama tasindigr kadariyla kanaat iiretimi toplumsal ve siyasal yasami nasil
etkiler?

Siber uzamda gergeklesen kanaat iivetim siireci demokratik kiiltiirii besler mi yoksa
sekteye mi ugratir?

Siber uzamla siyasi etkilegsim/eylem arasinda ne tiir bir iliski vardwr?

Siber uzamin geldigi nokta siyaset ve demokrasi ile ilgili bildiklerimizi yeniden
diigtinmemizi gerektiren ontolojik bir kaymayr mu ifade eder? Yoksa, siber uzamin siyasi,
kiiltiirel ve ideolojik énemini fazlastyla abartan bir kuru giiriiltii ile mi karsi karstyayiz?

Zizi Papacharissi (2002:12), internetin giderek artan dnemi ile birlikte birgok toplumsal
meselenin de yeniden aydinlatilmaya ve tartisilmaya muhta¢ hale geldigini belirtir:
internetin, Habermas ve takip¢ilerinin anladig: sekliyle ideal bir kamusal alanin yapitasi olan
rasyonel miizakereyi destekleyip desteklemedigi; farkli kamusal alanlarin varligina ve farkl
gruplarm seslerini duyurmalarma izin verip vermedigi; ¢evrimigi tartismalarin bir kargasa
mi1 dogurdugu yoksa demokrasi kiiltiirinii derinlestirip giiclendirdigi ve internetin devrimci
potansiyelinin Kkitlesel ticari kiiltir tarafindan sogrulup sogrulamayacagi, cevaplanmayi
bekleyen sorularin basinda gelmektedir.

Bu ¢alismada 6ncelikle bu sorulara cevap aranacak ve literatlirdeki temel tartigmalar
aktarilacaktir. Bununla birlikte, internet, kamusallik, tartigma etigi ve demokrasi arasindaki
iliskinin ve bu iliskiden tlireyen yeni sorularin sadece kuramsal diizeyde tartisilmasinin eksik
kalacag1 da agiktir. Siber uzamda demokrasi kiiltiirtiniin, kamusalligin ve tartisma etiginin
bireylerin katilim ve kullamim pratikleri somutunda da ele alinmas: gerekmektedir. Bu
nedenle, bu calismanm ikinci boliimii 2012 Ocak ayinda sonlanan, “Internet Mecralari,
Kanaat Olusumu ve Dolasimi: Kamusal ve Mahrem Arasinda” baslikli, 110K051 no’lu
TUBITAK SOBAG arastirma projesinin bulgularindan yararlanarak, konunun niteliksel ve
niceliksel boyutlari, alan ¢caligmasi bulgularindan hareketle kisaca tartigilacaktir.

Internet, kamusallik, demokrasi ve tartisma etigi
Internet: alternatif bir kamusal alan?

Internet, kamusallilk ve demokrasi arasindaki iliskinin nasil kavramsallastiriimasi
gerektigi konusundaki tartigmalarda iki temel yaklasimin varligindan bahsedilebilir. Bir
yanda internetin demokratik bir kamusal alan olarak diisiiniilebilecegini iddia eden iyimser/
iitopik yaklasimlar; diger yanda ise bu iyimser kabulleri sorgulayan stipheci yaklasimlar yer
alir.

IIk kamp, yani iyimserler, interneti ve yeni iletisim teknolojilerini insanlar1 birbirine
yakinlagtiran, demokrasi kiltiiriinii saglamlastiran, kanaatlerin &zgiirce dolasimina ve
Onyargilarin yikilmasina olanak saglayan yeni mecralar olarak ele alir. Kitle iletisim araglari
ile demokrasi arasindaki koklii iliski gerek demokrasi gerekse iletisim yazininin en ¢ok
ele alman tartisma konularindan biridir. John Keane, Medya ve Demokrasi’de (1999:34-
42) basm dzgiirliigii fikrinin, Ingiltere’de demokrasinin gelismesi, despotizme kars1 durus,
insanlarin mutlulugu ya da hakikate ulagsma istencine gondermede bulunan farkli gelenekler
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tarafindan dillendirildigini ifade eder. Bu baglamda, 6zgiir medya hayali demokratik bir
toplumsal diizenin vazgecilmez unsurlarindan biri olarak ele alina gelmistir. Medya, bir
yandan denetleyici bir giigtiir: siyasi iktidarin despotik ve yozlagsmig yonelimleri iizerinde
baskilayici, smirlandirict ve sorgulayict bir aktdrdiir. Buna ek olarak, farkli fikirlerin,
pozisyonlarin kendini ifade etme, tanitma (ve elbette diger fikirlerle “carpisma’) —firsati
buldugu bir miizakere alani olarak da ele alinir. Habermas’in burjuva kamusallig1 hakkinda
¢izdigi cergeve, basinin dordiincii kuvvet olduguna dair bu iyimser inanca yaslanir. Benzer
bir sekilde, T. H. Marshall’in yurttaslik kuramindan hareket eden Graham Murdock ve
Peter Golding de yurttashigin ti¢ temel (sivil, siyasal, toplumsal) boyutuna dikkat ¢cekmekte
ve demokratik bir yurttasligin yerlesebilmesinde iletisim hakkinin toplumsal haklarin
vazgegilmez uzantist oldugunu belirtmektedir:

“Birincisi, insanlar kendi haklarinin neler oldugunu bilmek ve bu haklar1 etkili bir sekilde
kullanmak i¢in enformasyon ve bilgiye erismek zorundadir. ikincisi, siyasal tercihleriyle ilgili
enformasyon, yorum ve tartismaya erigebilmeli ve elestirilerini durulacaklari, muhalefetlerini
harekete gegirebilecekleri ve alternatif eylem Onerilerini gergeklestirebilecekleri iletisimsel
kolayliklara erisebilmelidir. Ugiinciisii, kendilerini ve isteklerini iletisim sektdriinde temsil
edebilmeli ve kendi temsiliyetlerinin gelistirilmesine katkida bulunabilmelidirler” (Murdock
ve Golding’den akt. Timisi, 2003:18-19).

Medya ve demokrasi arasindaki iliski ayn1 zamanda teknoloji-demokrasi tartigmast ile de
i¢ ice gegmistir. Burada, kitle iletisim araglarinin teknik aygitinin ¢agdas toplumsal iligkilerin
belirlenmesinde rastlantisal degil, kurucu bir rol oynadigint (Stevenson, 2008:197) iddia
eden teknolojik yaklasimlarin {itopyaci tonuyla da bir drtiisme vardir. Mesela, “ara¢ mesajin
kendisidir” (Medium is the Message) diyen McLuhan’in, teknolojik gelismelerin diinyay1
“kiiresel bir koye” doniistiirecegine dair inanci ile bir paralellik kolaylikla kesfedilebilir.
Teknolojik determinizmin ve teknolojinin kendinde donistiiriicii giiciine duyulan sonsuz
inancin bir ifadesi olarak ele alinabilecek olan bu gercevede, iletisim teknolojilerindeki
yenilikler, insanlari, toplumlart, uluslari, devletleri ve fikirleri birbirlerine yakinlagtirmaktadir.

Utopik yaklagimlar, yeni medya teknolojilerinin gelisimi ve yayginlagmasinin
demokrasinin ve demokrasi kiiltiiriiniin derinlesmesi ve saglamlagmasina katkida
bulundugunu iddia eder. Buna gore “6zellikle internet ve ilgili teknolojiler kisisel ifade
yollarini artirabilecek ve vatandag etkinligini destekleyecektir” (Papacharissi, 2002:9-10).
Sanal topluluklarin ¢evrimigi iletisimleri demokrasi ve sivil toplumun gelismesinde 6nemli
katkilarda bulunacaktir (Fernback ve Thompson, 1995). Ozetle, iyimser yaklasimlar siber
uzamda vatandaslarin siyasal ve toplumsal karar alma siireglerine daha fazla katilabilmelerini
ya da etkide bulunmalarini saglayacak olan bir potansiyel gormektedir. Siber uzam, fikirlerin
ve kanaatlerin 6zgiirce tartisildigi, tek tarafli olmayan ve gérmezden gelinebilecek seslerin
kendine ifade sansi buldugu demokratik bir titopyadir.

Internetin sagladig1 tartisma platformlari yeni fikir paylasma, olusturma ve garpistirma
olanaklar1 yaratmaktadir. Ornegin Miskinov (2010:64) internetin sagladig1 e-miizakere
(e-deliberation) olanag ile birlikte bireylerin geleneksel kitle iletisiminde oldugu {izere
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yukaridan agagiyaisleyeniletisim siireclerin pasifalgilayicisi/nesnesi olmaktan ¢iktiklarini; bu
siireclere asagidan miidahale ederek kendilerini ifade edebildiklerini ve gergeklestirdiklerini
vurgular. Miskinov’a gére bu, kamusal (toplumsal) ile 6zel (bireysel) arasindaki kat1 ayrimin
yeniden tanimlandig1 ve erozyona ugradigi yeni bir ugraga isaret eder:

“Cevrimi¢i kamusal miizakere giindelik yagamin yeni baglaminda ortaya cikar ama
mevcut toplumsal ¢ergeveden ve geleneklerden bagimsizdir. Cevrimigi vatandag etkilesimi
ve tartigma, mevcut siyasal iletisim sistemlerini genisletir ve g¢ogullastirir. Bdylelikle
sosyopolitik meseleler sadece siyasal seckinlerin kaygist olmaktan ¢ikar ve herkesin meselesi
haline gelebilir” (Miskinov, 2010:64).

Geleneksel kitle iletisiminin yerini aldig1 iddia edilen yeni iletisim teknolojilerin ayirict
ozelliklerinden biri icerigin kullanicilar tarafindan iiretilmesidir. Icerigin kullanicilar
tarafindan {retilmesi ise geleneksel medyanin tekelci, sansiircii ve tek-merkezli yapisina
alternatif iletisim kanallarmin dogmasi ile birlikte ele almir. Ornegin Rasmussen (2008),
yeni medyanin, gorece eski olan kitle iletisim araclarindan temel farkini tanimlarken, eski/
geleneksel medyanin merkeziyet¢i yonii iizerinde durur. Rasmussen’e gore, televizyon,
radyo ve yazili basin, daha merkeziyetgi ve bilgi gonderen ile bilgi alanin pozisyonlarinin
daha belirgin oldugu araglardir. Bu kurucu nitelik tizerinde sekillenen kitle iletisimi aktif ve
katilimcr bir kamusal alan yaratma konusunda kisitli imkanlara sahiptir. Oysa yeni medya,
bu kurucu nitelikten azade olusuyla, bireylerin aktif katilimi i¢in daha agik bir alternatif
yaratmaktadir (Rasmussen, 2008:74). Rasmussen yeni medyada sekillenen bilgi aktarim
biciminin, basili yayindaki kadar yapisal, kuralli olmadigini belirtir. internet yazarligi, basili
yaymdaki gibi sablonlar i¢inde degil, tam tersine kisinin kendi sablonunu yarattigi, bu
konuda bir otorite tarafindan diizeltmeye tabi tutulmadigi ve bundan daha 6nemlisi yayininda
‘objektif olma’ kaygisi tasimadigt bir ortam hazirlar. Rasmussen, kamusal alani temsili ve
takdimi (represetational, presentational) olarak iki yonii ile ele alir. Temsili yon, kamusal
alanin heterojen, farkli gruplart kapsayan ve kiiltiirel ¢esitligi barindiran 6zelliklerine isaret
eder. Kamusal alanin bu yonii iizerinden sekillenmesinde dijital medyanin dnemi biiyiiktiir.
Takdimi yon ise, bireylerin sesi olma vaadi ile ortaya ¢ikan merkez figiirler ile sekillenir
ve takdimi yoniin daha homojen bir yapist vardir. Rasmussen, toplumun ¢ogulculagmasinin
ve bireysellesmesinin, kamusal alandaki farklilagmanin artmasina yol agacagini sdyler
(2008:78-9).

Internet ve kamusallik iliskisi {izerine yiiriitiilen tartismalarda kamusal alandaki kimliklerin
ingas1 ve temsili hususu da dnemli bir konum iggal eder. Kamusal alanin esitsizligine ve bu
esitsizligin farkli toplumlarda tezahiirlerine kars1 bir mevzi gibi kavranan internetin sagladigi
esitlik¢i yap1 6nemli bir tartisma konusudur. Poster (1995), kamusal alanin esitsizligine ve
bu esitsizligin farkl tezahiirlerine karsi, internetin daha esitlik¢i bir 6zellik gdsterdigini iddia
eder. Poster’a gore kimlik, gergekte koklerini fiziksel viicut {izerinden alirken ve iliski icinde
anlamlandirilirken, internet bireye kendi kimligini kurma/yaratma olanag verir. Bu kimlik
cok cesitli formlara doniisebilecek kadar esnektir. Televizyon, radyo ve basili medyanin
demokrasi kiiltiirii ile bagdasmadig1 ve hatta demokrasi kiiltiiriiniin gelismesi i¢in bir tehlike
oldugu disiincesine karsilik, iletisimi merkezilesmeden uzaklastiran internet ortaminin
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demokrasi kiiltiirline kolektif bir katilimi nasil saglayabilecegi sorusu bu noktada 6n plana
cikmaktadir.

Kahn ve Kellner ise, yeni medyanin toplumsal hareketleri besleme ve yayma giici
lizerinde durmaktadir. Internet {izerinden iletisim ile sekillenen yeni toplumsal hareketlerin
orgiitlenmeleri en iyi 6rneklerini, Zapatista hareketinde ve Seattle’da Diinya Ticaret Orgiitii
karsiti miicadele bulur (Kahn ve Kellner, 2004). Yazarlara gore, 11 Eyliil sonrasi olugan politik
aktivizm ve 2003 yilinda Irak savasi ve George Bush karsithigi lizerinden sekillenen savas
karsiti olusumlar, internet orgiitlenmelerinin diger 6nemli 6rneklerindendir. Siber aktivizmin
bir kolu da Kahn ve Kellner’in bir direnis olarak betimledigi ‘hacking’ eylemleridir. Kahn
ve Kellner’e gore, yeni medyadaki gelisimin yarattig1 tekno-kiiltiiriin devrimsel bir sekilde
siyaseti yeniden sekillendirme giicli de goz ardi edilemez (Kahn ve Kellner, 2004).

Utopik veiyimseryaklasimimkarsisinda yeralan siipheci yaklasimlar, internetin demokratik
bir kamusal alan olarak diisiiniilemeyecegini; hatta bazi durumlarda otoriter gii¢ler tarafindan
antidemokratik uygulamalarin araci olarak bile kullanilabildigini belirtmektedirler. Evgeny
Morozov, Diktatérler bizi web’de nasil izler (2010) adli calismasinda internetin demokratik
eylemi ve eylemcileri destekledigi kadar, kolluk kuvvetlerince isyancilarin tespitinde ve
takibinde kullanildiginin altini ¢izer. Morozov (2010), giiniimiiz devrimlerinin artik internet
iizerinden Orgiitlendigi ve internetin ‘orglitsliz orgilitlenme’ (organizing without organizations)
olarak ele alinmasi iddiasina su sozlerle kars1 ¢ikacaktir: ““Orgiit olmadan 6rgiitlenebilirsiniz’
ama devrimciler olmadan devrim yapamazsiniz.” Morozov, gercek siyasal eylemin, ancak
gercek insanlar arasinda ve gercek kamusal alanda miimkiin oldugunu belirtmektedir.
Insanlar tanimadiklari insanlar hakkinda ve insanlarla birlikte sadece internette diizenlenen
imza kampanyalarina katilmaktadir; internet {izerinde tartigsmaktadir; ama kimse tanimadigi
ve kimliginden emin olmadig1 kimselerle birlikte canin1 tehlikeye atacak siyasal eylemlerde
bulunmamaktadir.

Internetin alternatif bir demokratik kamusal alan olamayacagmi iddia eden goriisler,
bahsi gecen yeni iletisim teknolojilerinin ayricalikli bir kesimin erisimine ag¢ik oldugunu
vurgulamaktadir. Buna gore internete ve dolayistyla var oldugu iddia edilen alternatif kamusal
alana dahil olmak ekonomik ve simgesel sermayeye sahip bir azinligin ayricaligidir. Sorun
sadece bir bilgisayar ya da internet baglantisi elde etmek sorunu degildir. Ayn1 zamanda, bu
teknolojileri kullanabilmeyi saglayacak olan bir bilissel/egitsel arka plan gerektirir. Bu arka
plana sahip olmanin kendisi de bir ayricalik meselesidir (Barber, 2006:8). Buna ek olarak
siiphecilere gore, internet demokrasinin, rasyonel tartismanin ve ortak kanaat iiretiminin
bir alan1 olmaktan ¢ok tepkisel, anlamsiz ve o6fkeli sdylemlerin (flaming) baskin oldugu,
sistematik olmayan, kargasa igerisindeki bir alandir. Ayrica stipheci yaklagimlar interneti farkli
fikirlerin gatigtig1, tartistig1 ve karsilastigi bir alan olmaktan ziyade, katilimcilarin kendileri
gibi diisiinen digerleriyle yan yana gelmeyi tercih ettigi (benzerseverlik-homophily); ger¢ek
hayattaki gibi kiigiik kapali cemaatgiklerin olustugu bir mecra olarak goriirler. Bu ¢alismada
da alan aragtirmasinda, 6zellikle okur yorumlari analizinde bu yargiy1 destekleyecek nitelikte
bulgularla sikca karsilagilmistir.

55



folklor / edebiyat

Polat, internetin neden (kelimenin Habermas¢i anlamryla) bir kamusal alan olarak
diistiniilemeyecegini ise su nedenlerle agiklar:

“IIk olarak internet herkesin erisimine agik degildir. Aksine, akilci elestirel kamusal
tartismaya erisimi olma agisindan hali vakti yerinde olan kisilere sinirlidir. internette siyasal
tartisma herkes tarafindan goriilememektedir. Bu yiizden, ¢evrimi¢i akilct elestirel tartisma
gerceklesiyor olsa bile yeterince kamusallasamamaktadir.

Ikincisi, internet, kamusal alan icin esas olan biitiinliik ve akilct uyumdan yoksundur.
Cevrimigi sdylem ‘bir’ kamusal alan yaratabilmek i¢in ¢ok fazla pargali ve merkezsizdir.
Cevrimi¢i miizakere ayn1 kafada insanlar arasinda gergeklesir goriinmektedir ki bu siber-
sOylemin birbirini dislayan siber-cemaatler boyunca parcalanmasi anlamina gelmektedir (...)
Bireyler tartismaya dylesine dalarlar ve tartismadan ¢ikarlar; bu da belirli bir konu hakkinda
ortak bir anlayisin gelismesini engeller.

Ugiinciisii, internet, reklam gelirleri potansiyeli sebebiyle halihazirda ticari cikarlar
tarafindan somiirgelestirilmistir” (Polat, 2005:449-450).

Internetin alternatif bir kamusal alan olarak diisiiniiliip diisiiniilemeyecegine dair
tartismaya Papacharissi kamusal alan ve kamusal mekan arasinda yaptigi ayrimla dahil
olmaktadir:

“Su netlestirilmelidir ki, yeni kamusal mekan yeni kamusal alanla esanlamli degildir.
Kamusal mekan olarak internet, siyasi miizakere i¢in bir forum saglar. Kamusal alan olarak
ise, internet diigsiince ve gorislerin demokratik aligverisini destekleyen tartisma ortamini
yaratir. Sanal mekan tartigmayi gelistirir, sanal alan ise demokrasiyi” (Papacharissi, 2002:11).

Papacharissi’ye gore internet siyasal tartisma i¢in ek bir mecra ya da uzam sunsa da
hala mevcut siyasal sistemin aksakliklarindan mustariptir. Yani, “internet kamusal bir mekan
saglar; fakat bir kamusal alan insa etmez” (Papacharissi, 2002:13). Internetin bir kamusal
alan olarak tahayyiil edilmesi Oniindeki en 6nemli engel, internete erisimin kisithiligidir.
Internet olsa olsa “dislayici, seckinci ve ideal olmaktan uzak” bir kamusal alan olabilir —
bu agidan bakildiginda on yedinci ve on sekizinci ylizyil burjuva kamusal alanindan da
bir farki yoktur (Papacharissi, 2002:13). Ayrica, internete erisimi olan kesimler arasinda
da gevrimici tartisma sikhikla bir azinhigin hakimiyeti altindadir. Ornegin Usenet ve AOL
gruplari iizerine yapilan arastirmalar, internetteki tartigmalarin seyrini belirleyenlerin, sayica
¢ok olan liberaller degil, internette bir azinlik teskil eden muhafazakar kullanicilar oldugunu
gostermektedir (Papacharissi, 2002:14).

L. Dahlberg, internet ve kamusal alan {izerine yapilan calismalarda ii¢ Onemli
metodolojik soruna dikkat ceker. Birincisi, zaten tartigmali bir konu olan kamusal
alant kavramsallastirmadaki eksiklerdir. Bu soruna kargi Dahlberg, giicli bir normatif
kavramsallastirmanin gerekliligini dnermektedir ve bu normatif kavramsallagtirmanin yine
Habermas’m ‘iletisimsel rasyonalite’ kuraminin sundugu kriterler {izerinden sekillenmesi
gerektigini savunur. Ikincisi, kamusal alan taniminin gorgiil diizeye evrimindeki sorulardir.
Ciinkii tanim bu diizeye indirgenirken, kavramin anlamsal olarak 6nemli bir sekilde deger
kaybettigi gozlenebilir. Dahlberg’e gore, bu asamada olusturulan kriterlerin nasil gorgiil
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diizeye evrimlestirilecegi hassas bir sekilde ¢oklu olasi gdstergeleri inceleyerek ortaya
cikarilmalidir. Son olarak, bir diger sorun ise kiigiik 6rneklemlerden yola ¢ikarak geneli
temsil ve tasvir etme c¢abasinin dogurdugu tanim sorunlaridir. Bu sorunun ¢6ziimii i¢in
Dahlberg karsilastirmali vakia analizi metodunu 6nermektedir (2004: 3-6). Dahlberg’in bu
metodolojik sorun saptamalari, bu calismada 6zellikle internette kamusallik, tartisma etigi
ve e-miizakare olgularinin ele alinmasinda yonlendirici olmustur.

Internet demokratik tartisma kanallarin1 derinlestirmeye ve gelistirmeye y&nelik alanlar
acmakla birlikte, ayrimci, dislayici, irkei, cinsiyet¢i nefret sdylemlerine de fazlasiyla ev
sahipligi yapmaktadir (Comu, 2011). Ozellikle Facebook ve Twitter gibi sosyal paylasim
aglarinda, video paylasim aglarinda nefret sdylemi iireten ve yayan gonderilere ¢ok sik
rastlanmaktadir. Alan ¢aligmamizda 6zellikle Tiirkiye’de ¢evrimici haber sitelerinin okur
yorumlarinda bu olguyla sikca karsilastigimizi bu noktada belirtelim. Dahlberg (2001:618),
internetteki sanal cemaatler ve tartisma gruplar1 iizerine arastirmasinda, bu gruplarin
cogunda sdylemin tahrik, dedikodu ve iftira, ‘laf atma’ ve diger niteliksiz etkilesimden
olustugunu belirtmektedir. Dahlberg’e gore siber uzamda ¢ok ¢esitli iletisim sekilleri
(bunlar1 kimi ihtilafli konularda elestirel tartismayi da icermektedir) gozlemlenmektedir.
Bunlarin cogunda katilimeilar kendileri gibi diisiinen insanlar1 aramaktadir ve bu ortamlarda
katilimcilarin ¢ikarlari, degerleri ve onyargilari sinanmaktan ve doniismekten ziyade daha
da saglamlagsmaktadir. Kelly vd. ise tartisma platformlarina katilimda tek bir agiklamadan
ziyade farkli motivasyonlarin varligmin altint ¢izmektedir:

Her ne kadar sosyal aglarda benzerseverlige (homphily) dogru gii¢lii bir egilim olsa da bu
yarginin ¢evrimici tartisma ortamlari i¢in de zorunlu olarak dogru olacagini varsaymamalryiz.
Bazi ¢evrimigi tartismacilar iddialarinin gii¢lendirilmesini isterler, kimileriyle farkli bakis
acilart ile kargilagmak. Bireysel motivasyonlar, davraniglar ve son olarak da tartigma aglarinin
kendileri farklilagmaktadir. Kisisel iligkileri zedelemeden siyaset tartigabilmek aslinda siyasal
tartismadan ¢ekinenleri dzgiirlestirebilir (Kelly vd. 2005:2).

Su ana kadarki tartismalardan internet, kamusallik ve demokrasi arasindaki iliskinin tek
yonlii olarak degil de ¢cok boyutlu, celiskileri ve birbiriyle catisan unsurlari igeren bir siireg
olarak ele alinmasi gerektigi sonucuna ulasilmaktadir. Kanimizca, internet ve demokrasi
iliskisi tizerine diistiniirken ikili karsitliklara ya da birbirlerinden keskin bir sekilde ayrilan
iki yaklagimdan biri arasinda bir se¢im yapma zorunlulugu yoktur. Yapilmasi gereken,
internet-demokrasi iliskisini, sadece potansiyeller ve siirliliklari ile birlikte degerlendirerek
ele almak degil, ayn1 zamanda bu iliskiyi potansiyelleri ve siirliliklart en basindan belli
bir durumdan ¢ok, siirekli degisebilen bir siire¢ olarak kavramaktir. Bu tiirden bir yaklagim
sadece internet i¢eriginin ¢oziimlenmesi ile degil ayni1 zamanda internetin siyasal, toplumsal
ve ekonomik yapilar igerisindeki konumunu ve bunlarla 6zgiil eklemlenme bigimlerini de ele
almay1 gerektirmektedir. Benjamin Barber’in (2006:5-9) demokrasinin gerekleri ve internetin
ozelliklerini diisiinerek olusturdugu asagidaki tablo genel durumu 6zetler niteliktedir:
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Demokrasi sunlara ihtiya¢ duyar:

internet ise:

Vatandaslar arasinda etkilesim

“yatay iletigim”
Asli demokratik iligki liderlerle vatandaslar
arasinda degildir, vatandaglarla

vatandaslar arasindadir.

Ger¢ek demokrasiler bizim digerleri ile
konusabilme kapasitemiz ve salahiyetimizile
belirlenir.

Noktadan noktayadir (point-to-point)
(telefon gibidir, TV gibi degil)

Fakat biz nadiren birbirimizle konusuruz.
internet bunu basarabilmek icin bir
firsatur.

Asagidan yukar vatandas katilim

Etkilesimseldir/Katilhmcidir

(Pasif izleyicilik yoktur)

Televizyon  izleyicisi  diinyaya  karst
duyarsiz, pasif ve atildir; sadece izler.
Fakat internette insanlar etkindir, dahil
olmustur.

Cogulculuk/Farkhlik politikasi

Farklhilagsmistir/Heterojendir
(Sonsuz sayida site, blog vs.)
internet teklik ve homojenlige karsidr.

Demokrasi ayn1 zamanda sunlara ihtiyac
duyar:

(Ancak) internet ise:

Miizakere/Yavashk

Ihtiyath muhakeme

Demokrasi dikkate dayanan bir siiregtir.
Yavas ve tedbirli hareket etme ile ilgilidir.

Hizhdir!

Yeterinde diisiinmeden/acele muhakeme
Miizakere yavag, hatta asiri yavas bir
tempoda ilerler. Buna karsilik internet
hizlidwr.  internet demokrasi icin kotii
bir aractir, ¢iinkii hizli bir sekilde karar
almayla alakalidr.

Dolayimlama/Se¢me

[rfan ve bilgeligin rolii

Swif  bir ogretmen tarafindan, gazete
editor tarafindan, kilise, sinagog ya da
cami papaz, rabbi ya da imam tarafindan
yonetilir.

Dolayimsizdir

Secici  degildir, asir1  enformasyon
yiiklemesi ile sonuglanan sonsuz “bilgi”
akis1 vardir.

internette bir dolayim ve yonetim eksikligi
vardw. Her tiirlii olguya, yalana ve bilgiye
sinrsiz erigimle kullanicilar nasil olur da
ihtiyatly muhakemede bulunabilirler?

Evrensel erisim
Esitlik

Sinirh erisim

“Dijital ugurum/ayrim”: esitsizlik
internet hem donanim hem de yazilim
gerektiren teknik bir aragti; en onemlisi
ise bu makineyi kullanmak ve edinmek
icin egitim gerektirir.
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Kamusal/Ortak zemin Ozel/Boliinmiis

“Bizim alanimiz” “Benim alanim”

internet bazen tam anlamiyla narsizmin
yansidigi  bir alandwr;  kisinin  kendi
imgesini yansittigi bir aynaduw. internet
“ben’le ilgilivken siyaset “biz"den
hareket eder.

Popiiler kontrol Tekel

(Ozel olarak kontrol edilen portallar:
ornegin Google, MS Explorer)

Buradaki  soru siber uzamin kimin
sahipliginde oldugudur. Teoride internet
hepimize aittir, ama pratikte yazilim ve
donamim ve erisim noktalari ozeldir:
ozel sirketler, firmalar ve sermayenin
miilkiyetindedir.

Rasyonel tartismanin mekdni internet?

Kamusal alan kavrami, 6zellikle J. Habermas’in, Kant’in tasarisina dontis olarak ele
almabilecek kavramsallastirmasiilebirlikte demokrasi tartigmalarinin merkezi kavramlarindan
biri olmustur. Kamusal alan kavraminin ¢ekirdeginde yer alan diisiince suydu: “Kendi kendine
konusma, bireyi kendiyle ve kimlikleriyle bas basa birakir, oysa kamu isleri iizerine tartisma
onu kendine 6zgii niteliklerinden kurtarir, kabaligindan uzaklastirir” (Maigret, 2011:272).
Habermas, bu yargiy1 burjuva kamusalligiin yasadigi doniisiimii merkeze alarak tartisti ve
sonraki caligmalarinda dil, iletisimsel rasyonalite ve tartisma gibi kavramlar gelistirerek
miizakereci demokrasinin temellerini atti. Habermas’a gdre kamuoyunun elestirel islevi
onun aleniyetiyle ilgiliydi: “Kamu kendisini 6zel alandan ayr1 bir alan olarak ortaya koyar”
(2000:59) ve bu ortaya koyma siirecinde aleniyet ilkesi belirleyicidir. Kamusal alanin ilk
ortaya ciktigi yer “burjuvazinin erkek iiyelerinin, soylularin ve entelektiiellerin edebiyat
yapitlari izerine tartigmak icin bulustugu kahvehaneler ve salonlardi” (Stevenson, 2008:88).
Kamusal topluluk fikri, “bir fikir olarak ancak bunlarla kurumlagmis, bunlarla nesnel bir
iddia halini almis ve gergeklik degilse bile etkinlik kazanmistir” (Habermas, 2000:106).
ik basta kendi iclerine kapanmis bir nitelik arz eden bu topluluklar zamanla (Raymond
Williams’1n, “sanat” ve “kiiltlir”’lin toplumsal hayatin yeniden iiretiminden kopmus bir alan
olarak modern anlamlarimi kazandigim sdyledigi 18. yiizyilla birlikte) disa kapali olmayan
bir nitelik kazanmistir. Habermas’in sozleri ile

“kamusal topluluk baslangigta ne kadar dislayict olmus olursa olsun, kapisini
siirgiileyemez ve klik haline gelemez; bu topluluk daima, miilkiyet ve tahsil temeli iizerinde,
tartisma nesnelerini olusturan pazara hakim olmak isteyen 6zel sahislardan, okuyuculardan,
dinleyicilerdenveseyircilerden olusan, kendisinden daha genis bir toplulukicinde var olmustur.
Tartigilabilir sorular yalnizca tasidiklar: anlamla degil, herkes tarafindan ulasilabilirlikleriyle
“genel” hale gelirler; herkes bu tartismaya dahil olabilmelidir’ (2000:107 [vurgu yazara ait]).
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Nick Stevenson’a (2008:88) gore, edebi elestiriden siyasi elestiriye evrilen bu toplumsal
iligki,

“daha istlin arglimanin otoritesinin yerlesik statiikoya karsi durabilecegi bir toplumsal
alan agmustir. Ikinci olarak, feodalizm kosullar1 altinda simsik1 kapatilmis olan toplumsal
tartisma alanlari, kilise ve sarayin sagladigi “aura”larini kaybetmis ve katilimcilarin statiilerini
hice sayan sohbetler aracilifiyla gitgide sorunsallastirilmigtir” (Stevenson 2008:88).

Lakin Kamusalligin Yapisal Doniigiimii (2000), yazili basinin da yardimryla ortaya ¢ikan
bu 6zerk kamusal alanin 1870’lerle birlikte yerlesen tekelci kapitalizm tarafindan ortadan
kaldirilacagini soyleyerek Frankfurt Okulu kuramcilarinin karamsar kiiltiir elestirisini andiran
bir sonuca varir. Stevenson’un ifadesi ile “burjuva kamusal alaninin trajedisi, tam da kendini
yaratan toplumsal gii¢lerin en sonunda ¢okiisiine ve yok oluguna yol agacak olmasidir”
(2008:89). Genel olarak iletisimin, 6zelde ise basinmn gitgide ticarilesmesi ile “edebi
bigimlerin yerini mal sahibinin 6zel ¢ikarlarinin yonlendirdigi uzmanlasmis gazeteciler;
siyasal egemenligin akil araciligiyla teshir edilmesi arayisinin yerini de, ekonomik ve siyasal
manipiilasyon mekanizmalari aracilifiyla ideolojik bir konsensiisiin dayatilmasi almistir”
(Stevenson 2008:89). Habermas’in ifadeleriyle,

“yayincilik kuruluslarinin baglangigtaki temeli, en azindan bu en ileri alanlarda, neredeyse
tersine doniiyor: liberal kamu modeline gore, akil yiiriitiilen kamusal toplulugun kurumlari
devlet erkinin miidahalelerine karsi, 6zel ellerde bulunmalariyla giivencelenmislerdi. Ancak
ticarilesmeleri ve ekonomik, teknolojik ve orgiitsel yogunlagmalar1 6lgiisiinde son yiizyil
iginde toplumsal gii¢ komplekslerine déniistiiler. Oyle ki, tam da 6zel ellerde kalmalari,
yayimciligin elestirel islevlerini pek ¢ok yonden tehdit eder hale geldi” (2000:318-319).

Internetin bir kamusal alan olarak ele almip alinamayacagina dair tartismada, kamusal
alanin bahsi gecen yapisal doniisiimiine de bir o kadar dikkat etmelidir. Yukarida Barber’in
demokrasinin popiiler kontrol ve kamusallig1 gerektirirken; internetin kayda deger bir oranda
tekelci egilimleri i¢inde barindirdig1 ve asir1 bireyci, tiiketime yonelik yapilanisina dikkat
cekmesi bizim i¢in olduk¢a Onemlidir. Burada vurgulamak istenen, internet, kamusallik
ve demokrasi arasindaki iligkinin karmasik ve ¢ok yonlii yapisini ele alabilecegimiz bir
cergeveye ve yaklasima duyulan ihtiyagtir.

Kantg1 ve Habermasgi izlegi takip eden Seyla Benhabib’e gore (1999:102-3) demokrasiyi
anlamanin en iyi yolu “onu bir toplumun 6nde gelen kurumlarindaki kolektif ve kamusal
erk kullanimini orgiitlemeyi saglayan bir model olarak diistinmektir; bu modelin temeli ise
bir kolektivitenin refahini etkileyen kararlarin, ahlaksal ve siyasal bakimdan esit bireyler
arasindaki Ozgiir ve akla dayali bir miizakere usuliiniin sonucu olarak goriilebilecegi
ilkesidir.” Karar alma siireclerinde “0zgiir ve akla dayali bir miizakere usulii”niin, ya da
pratik rasyonalitenin kalkis noktasini ise su iki temel 6nerme olusturur:

“1) Hicbir birey farkli bireylerin etik ve siyasal meselelerini algilayacaklar: ¢esitli bakis
acilarini tek bagina 6nceden goriip tahmin edemez;

2) Higbir birey herkesi etkileyen belirli bir karar agisindan dnemli goriilen biitiin bilgilere
tek basina sahip olamaz” (Benhabib, 1999:107).
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Daha da geriye gidildiginde, tartisma Hannah Arendt’in Kant’tan “¢ikarsadig1” (Deveci
1999) genisletilmis zihniyet kavramina kadar uzanir.

“(...) kamusal olarak bir goriisii dile getirme siirecinin kendisi, bireysel tercih ve kanilar
iizerinde belirli bir doniisliiligii (reflexivity) dayatir. Bireyler kendi bakis agilarini ve konularini
baskalarina sunarken, miizakere ettikleri insanlara doniik kamusal bir baglam iginde iyi
nedenler beyan ederek bunlari desteklemek zorundadirlar. Kamu 6niinde iyi nedenler beyan
etme seklindeki bu siireg, bireyi miizakereye katilan 6teki herkes icin neyin iyi bir neden
sayilacagi konusunda diistinmeye zorlar. Bdylece insan, goriis birligini “kazanmaya ¢alistig1”
ilgili herkesin bakis agisindan diisiinmeye zorlanir (...) ilgili herkesin bakis agisindan akil
yiiriitme hem insanin goriislerine belirli bir tutarlilik getirir, hem de Hannah Arendt’in
Kant’1 izleyerek “genisletilmis zihniyet” (enlarged mentality) adin1 verdigi bakis agisini
benimsemeye gotiiriir” (Benhabib, 1999:108).

Benhabib, miizakereci demokrasiye adini vermis olan miizakere siireglerinin bazi temel
ilkeleri takip etmesi gerektigini sdyler —ki az sonra goriilecegi lizere bu teme ilkeler ayn
zamanda e-miizakere kuramcilarinin ¢ergevesine de onemli derecede etkide bulunacaktir.
Siber uzamda demokratik bir kamusalligin teminat1 ve dayanagi olarak distiniilen saglikli bir
e-miizakerenin temel ilkeleri ¢alismanin ilerleyen bdliimlerinde tartigilacaktir. Benhabib’den
evvel, Habermas’in tartisma etigi kavramini inga ederken 6nerdigi tartisma kurallarina goz
atmak faydali olacaktir:

“(1.1) Higbir konusmaci kendisi ile ¢elisgmemelidir.

(1.2) *A* konusunu *F*’ye dayandiran tiim konusmacilar, *A*’y1 andiran tiim konular
s6z konusu oldugunda bu *F*’yi uygulamak zorundadirlar.

(1.3) Farkli konusmacilar ayni ifadeyi farkli anlamlarda kullanamazlar.
(2.1) Her konusmaci sadece neye inantyorsa onu ileri sirmelidir.

(2.2) Tartismaya konu olan bir iddia ya da norma kars1 ¢ikan kisi bunu yapma nedenini
de agiklamak zorundadir.

(3.1) Konusma ve eylemde bulunma yetenegi bulunan her 6zne tartismaya katilmaya
izinlidir.
(3.2) a. Herkes her tiirlii iddiay1 sorgulama hakkina sahiptir.
b. Herkes tartigmaya istedigi iddiay1 tagima hakkina sahiptir.
c. Herkes kendi tutum, arzu ve ihtiyag¢larini agiklamaya izinlidir.

(3.3) Higbir konusmact (3.1) ve (3.2)’deki haklarini kullanmaktan i¢sel ya da dissal
zorlama ile men edilemez.” (Habermas, 1990:87-89)

Habermas’in tartisma etigi cergevesini takip eden Benhabib ise su genel ilkelerin altin
gizer:

“1. Boyle bir miizakereye katilimda esitlik ve simetri normlar1 uygulanmistir; konusma
edimlerini baslatma, soru sorma, sorgulama ve tartisma agma bakimindan herkes ayni firsata
sahiptir;

2. Herkesin belirlenen konusma konularini sorgulama hakk1 vardir;
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3. Herkesin bizzat sdylem usuliiniin kurallar1 ve bunlarin uygulanma ve yiiriitme tarzi
hakkinda doniislii (reflexive) savlarda bulunma hakki vardir” (Benhabib,1999:105).

Kamusal alan, tartisma etigi ve demokrasi arasinda kurulan bu iliskiler, siber uzami konu
alan yakin dénem tartigmalarda da biiyiik yogunlukla giindeme gelmistir. Ozellikle siyasal
tartisma gruplarinda, forumlarda ve sosyal medya aglarinda gergeklesen e-miizakerenin
nitelikleri siber uzam ve kamusallik tartismalarinda 6nemli bir yer edinmistir. Burada da bir
yandan siber uzamin alternatif bir kamusal alan olarak diisiiniiliip diisiiniilemeyecegi konusu
ele alinacak; bir yandan da rasyonel ve demokratik bir e-miizakerenin olanaklar1 ve olasi
prensipleri tartigilacaktir.

Siber uzamin demokrasi kiiltirliniin derinlesmesine katkida bulunacagi yoniindeki
beklentinin, internetin bir kamusal alan olarak tahayyiil edilebilecegi iddiasi ile desteklendigi,
bu c¢alismanin yukari kisimlarinda vurgulandi. Habermas’in kamusal alan ve iletisimsel
eylem kuramindan hareket eden Dahlberg (2004:6), “kamusal alan olarak bilinen demokratik
akil yiiriitme uzamini kuranin, enformel etkilesimlerde yer alan iletisimsel rasyonalite
oldugunu vurgular” demektedir. Miskinov da benzer bir sekilde internetteki siyasal tartigma
forumlarinda Habermasg1 bir iletisimsel rasyonalitenin izlerini arar: “S6z edimleri araciligryla
gergeklesen toplumsal etkilesimde diger katilimcilara kargt makul/mantikli (reasonable) ve
uyumlu (accomodative) olma ihtiyaci iletisimsel rasyonalitenin pragmatik yanini olusturur;
bu ylizden mantiksal ya da metafizik olarak incelenmekten ziyade pragmatik olarak ele
alinmalidir” (Miskinov, 2010:61). Iste tam da bu yiizden kamusal alanin smirlarinda
belirleyici olan iletisimin formudur; icerigi degildir. Dahlberg’e gore (2004:6), Habermas
kamusal alandan bahsederken sinirlari ¢izilmis, belirgin bir kamudan bahsetmez; “bireylerin,
topluluklarin, sivil toplum o&rgiitlerinin, toplumsal hareketlerin ve medya kurumlarinin
elestirel soylemleriyle inga olunan ¢ogul ve ortiisen karmasik kamu aglarina” géndermede
bulunur. Demokratik bir kamusalligin tesisi igin rasyonel iletisimin ve tartismanin belirli
kosullar1 ve kurallar1 yerine getirmek durumundadir. Dahlberg’in, Habermas’dan beslenerek
olusturdugu kural listesi 6 maddeden olugmaktadir.

“i. Temalastirma ve problematik dogruluk iddialarinin makul/akilc elestirisi

Tartisma problematik dogruluk iddialarinin temalastirilmasi ve karsilikli olarak rasyonel
bir sekilde sinanmasint igerir. Argiimanlar sadece iletisimde yer alanlara yonelik olarak
degil s6z konusu iddialardan potansiyel olarak etkilenebilecek herkese yonelik olarak
dillendirilmeli; yani ‘daha genis’, ‘ideal’ ya da ‘sanal’ tartigmacilar cemaatine yodnelik
olmalidir.

il. Diigiiniimsellik

Tartismada katilimcilar baslangigtaki tercihlerini —tercihler ne olursa olsun— sorgulamali
ve agsmalidirlar. Bu su anlama gelir, iletisimsel rasyonalite diistinimselligi gerektirir: kisinin
kendi degerlerini, varsayimlarini, ve ¢ikarlarin1i mevcut tim diger ilgili iddialar ve akil
yurtitmeler 15181nda elestirel olarak degerlendirmesi.

iii. Ideal rol iistlenme

Rasyonel tartismada katilimcilar kendilerini s6z konusu iddialardan potansiyel olarak
etkilenebilecek olanlarin yerine koyarlar ve durumu bu diger perspektiflerden degerlendirirler.
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Katilimeilar hermendtik olarak agik olmali ve diger katilimcilarinin kendilerini ve diinyay1
nasil anladiklarina duyarli olmalidir. Bu islem hem tarafsizligi hem de saygiyla dinlemeyi
igerir.

iv. Samimiyet

Tartigma diiriistlik ya da sdylemsel agikliga dayanir; aldatmay1 dislar. Rasyonel iletisim
katilimeilarin ne kastediyorlarsa onu sdylediklerini varsayar ve konuyla ilgili tiim bilgileri
(niyetler, ¢ikarlar, ihtiyaglar ve arzular da dahil olmak iizere) sunmak igin samimi bir ¢aba
icerisine girerler.

v. Formel ve soylemsel esitlik

Tartisma, bahis konusu iddialardan potansiyel olarak etkilenen tiim katilimcilara agiktir.
Dahast her katilimer her tiirlii savi 6ne siirme ve sorgulama ve tutum, arzu ve ihtiyaglarini
ifade etme firsatina sahiptir.

iv. Devlet ve sirket iktidarindan ozerk olma

Vatandaglarin etkilesimde bulundugu kamusal alani insa eden tartisma devlet ve sirket
¢ikarlarmin etkisinden muaftir” (Dahlberg, 2004:7-10).

Dahlberg’in siraladigi bu kurallar, 6zellikle internetin kamusal alan olarak olabilirligi
ve demokrasi kiiltiiriiniin gelismesinde oynayacagi rol agindan dnemli bir degerlendirme
gercevesi ¢izmektedir.

Medenilik (Civility), Nezaket ve Demokratik Tartisma

Internette demokratik ve rasyonel tartismanin kurallarmi tartisirken onemli bir
sorunun yanitlanmasi gerekmektedir: bahsi gegen ideal kosullar igerisinde ‘nezaketin’
yeri ne olmalidir? Siber uzamdaki tartismalarin ¢ogunda taraflarin birbirlerine karsi kaba
davrandigi, birbirlerinin diisiincelerinden ¢ok kisiliklerine saldirdiklar1 sik¢ca gézlemlenen
bir olgudur. Burada da okur yorumlar:1 analizlerinde de goriilecegi iizere, insanlar siber
uzamdaki tartigmalarda giindelik toplumsal iliskiler i¢inde olduklar1 hallerinden ¢ok daha
savruk, ciiretkar ve kontrolsiiz olabilmektedirler. Siber uzamda sik¢a karsilagilan kontrolsiiz
tavirlarin demokratik ve rasyonel tartisma tizerinde nasil bir etkide bulundugu ise ilging bir
tartisma konusudur. Konu hakkinda ayrintili aragtirmalar yiiriiten Papacharissi, meseleyi
‘kabalik’ ile ‘gayri medenilik’ (incivility) arasinda bir ayrima giderek tartisir. Bu ayrim,
siber uzamda gergeklesen tartigmalarda karsilasilan sorunlu tutumlar: kategorize edebilmek
acisindan oldukga islevseldir. Papacharissi siber uzamdaki tartisma platformlari iizerine
yapilan arastirmalarda ‘kabalik’ ile ‘gayri medeni’ davraniglarin birbirine karistirildigimi
vurgular. Oysa her tiirlii kaba davranisin anti-demokratik ve gayri medeni olarak kodlanmasi
yanlistir. Papacharissi’ye gore (2004:260), medenilik nezaket ve kibarliga indirgendiginde
sert ve hararetli tartismanin demokratik potansiyelini ve erdemini gdzden kagirmamiza yol
acar:

“Medenilik her zaman demokratik tartisma i¢in bir gereklilik olarak goriilmiistiir. Genelde
kibarlik ya da nezaket olarak tanimlanan medenilik, islevsel demokratik bir toplum gdstergesi
olarak ele alinmigtir. Vatandaglik, demokrasi ve kamusal tartisma iizerindeki konusmalar
medeniligi bir erdem olarak ele alirlar ve onun yoklugunun demokratik bir toplum igin yikici
sonuglari olacaktir” (Papacharissi, 2004:260).
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Lyotard’in internetteki canli, kaotik ve sistematik olmayan tartisma ortaminin
ozgiirlestirici vurgusunu takip eden Papacharissi, internetteki tartigsmalar1 bigimsel kurallara
hapsetme ¢abasinin, demokratiklesmeye sanildig1 kadar katkida bulunmadigini iddia eder.
Lyotard, ger¢ek demokratik 6zgiirlesimin rasyonel uyum ve kuralli tartismadan ziyade
anarsi, bireysellik ve ihtilafla miimkiin oldugunu vurgulamaktadir (akt., Papacharissi,
2004:266). Her tiirlii kabalig1 demokrasi kiiltiiriine bir darbe olarak ele almanin ardinda, bu
davranislarin dolaysiz bir bigimde anti-demokratik oldugu iddias1 yatmaktadir. Papacharissi,
ilk olarak demokrasi ile miizakere arasinda kurulan bagi sorunsallastirir. Bu tavir, tartisma
ve konugmanin demokrasinin ruhu oldugu iddiasina bir karsi ¢ikigtir aynt zamanda. John
Dewey’in yazilarinda formiile edilen, en olgun ¢agdas yorumunu Habermas’in ¢aligmalarinda
bulan tartisma-demokrasi eslemesi sorunludur; ciinkii tartisma ve konusma nadiren
esitlik¢idir ve yeri geldiginde son derece aristokratik ve kisitlayici olabilmektedir (Schudson,
1997). Tartismanin demokrasinin ruhu olamayacagi dnermesi, yukarida ana hatlar tartigilan
tiirden bir tartisma etiginin kosullarinin saglanmasinin miimkiin olmadig1 yargisi ile bulusur.
Ornegin Calhoun, Habermas’in kamusal alan tahayyiiliiniin imkansiz bir rasyonalitenin trajik
ve stoik bir sekilde kovalanmasina dayandigini sdyler (akt., Papacharissi, 2004:266). O zaman
yapmamiz gereken sey, internetteki tartisma ortamlarinda karsilagilan her tiirlii olumsuzlugu
anti-demokratiklige ya da iletisimsel rasyonalitenin/tartigma etiginin ihlaline indirgemeden,
gayr1 medenilik ile nezaketsizlik arasinda ayrim yapmaktir: insanlar, basit¢e birbirlerine
kars1 kaba davrandiklarinda degil, bir biitiin olarak toplumsal gruplara kars: saldirgan tavir
aldiginda demokrasiyi zedelerler. “Gayr1 medeniligin olumsuz kolektif bir yonii vardir: yani,
demokrasinin kolektif geleneklerine saygisizlik sdz konusudur” (Papacharissi, 2004:267).

Papacharissi bu noktalardan hareketle {i¢ soruya verilecek cevaplari iceren bir medenilik
filtresi belirler. Bu ti¢ soru sunlardir:

“(1) Tartigmaci demokrasiye bir tehdit dillendiriyor mu? (6rnegin demokratik bir
hiikiimeti gii¢ kullanarak devirmekten s6z ediyor mu?)

(2) Tartismaci stereotiplere bagvuruyor mu? (6rnegin bir kisiyi etiketliyor mu? Bu etiketler
‘libos’ gibi hafif, ya da ‘i..e’, ‘ucube’, ‘hain’ gibi daha agir ifadeler olabilir)

(3) Tartigmact diger bireylerin haklarini tehdit ediyor mu? (6rnegin kisisel 6zgiirliik, ifade
Ozgiirligii)” (Papacharissi 2004:274)

Eger bu sorulardan herhangi birine ya da daha fazlasina “evet” cevabi verilebiliyorsa, o
tartisma gayrt medenidir. Bununla birlikte, stereotipler asagilayici bir amagla kullanildiysa
olumsuz; bir argiimani dillendirmek i¢in kullanildiysa nétr olarak adlandirilabilir. Ayrica,
gayr1 medeni saldir1 dogrudan tartismada yer alan kisilere yonelikse ‘kisilerarasi’; o anda
tartismada yer almayan birilerine (6rnegin siyaset¢i, sanat¢i, akademisyen vb.) yonelikse
‘digerine yonelik’ olarak adlandirilabilir. Bu ¢aligmada, 6zellikle okur yorumlarini ve yorum
sayfalarindaki tartismalar1 degerlendirirken bu ayrim korunmaya ¢aligilmistir.

“internet Mecralari, Kanaat Olusumu ve Dolagimi: Kamusal ve Mahrem Arasinda”:
Arastirma Bulgular

Bu calismaya kaynaklik eden, TUBITAK SOBAG 1001 Bilimsel ve Teknolojik Arastirma
Projelerini Destekleme Programi tarafindan desteklenen, 110K051 no’lu arastirma projesi
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Ekim 2010-Ekim 2011 tarihleri arasinda tamamlanmistir. Arastirma niceliksel ve niteliksel
olmak {izere iki evreden olusmaktadir. Asagida arastirmanin éne ¢rkan ve konumuzla
dogrudan ilgili oldugu diisiiniilen, niceliksel ve niteliksel bulgular kisaca sunulacaktir.
Projenin niceliksel ve niteliksel evrelerinin ayrintili ve katmanh diizeyleri goéz Oniine
alindiginda, bu, son derece 6zet bir sunum olacaktir.

Niceliksel safha bulgulari: Tiirkiye’de internet kullanimi ve internet kullanicilar

Aragtirmanin niceliksel safhasindaki temel amag, Tiirkiye’de internet kullaniminin genel
bir gdriintiisiinii olusturmak ve internet kullanici tipolojilerini agiga ¢ikarmaktir. Bu amaglar
cergevesinde, niceliksel sathada Ankara, izmir ve Istanbul olmak iizere ii¢ metropolde 622
internet kullanicisi ile yliz yiize goriisme yapilmistir. Aragtirma sadece internet kullanicilarina
odaklanmustir; bu yiizden goriismenin yapildig: tarihten 6nceki son {i¢ ay igerisinde internete
en az bir kez girmis olmak kosulu aranmistir. Katilimcilara, yas ve sehir igin belirlenen alt ve
iist kotalara bagli kalarak rastgele 6rneklem se¢imi yoluyla ulasilmistir. Alan ¢aligmasinda
uygulanan anket formlarinda kullanicilara sosyo-demografik ve sosyo-ekonomik 6zellikleri,
internete erisim olanaklari, bilgisayar ve internet kullanim aliskanliklari, en sik kullandiklari
mecralar, Facebook ve Twitter kullanim pratikleri, internet yoluyla dahil olduklar etkinlikler
ve internetten haber alma ve bilgi edinme pratikleri sorulmustur. Anketler, 40 katilimciyla
yapilan pilot ¢aligmalarin ardindan, Temmuz 2011 ile Eyliil 2011 arasinda tamamlanmustir.

Arastirma bulgulari, Tiirkiye’de kentli niifusun internete erisim olanaklarimin geliskin
oldugunu, diizenli internet kullanicilarinin % 92,1’inin evinde bilgisayar, % 87,5’inin ise
internet baglantisi oldugunu gostermektedir. Evde internet baglantisi olanaginin yillara gore
dagilimina bakildiginda, son bes yilda istikrarl bir artisin varligindan s6z etmek miimkiindiir.
Evinde internet baglantisi olanlarin % 57,2’si evinde 5 yildan daha az stiredir, % 27,4’ ise
10 yildan daha fazla siiredir bu olanaga sahiptir. Ki kare testleri, son bes yilda 6zellikle
DE sosyoekonomik kategorisi i¢erisinde yer alan kullanicilarin evlerinde internet baglanma
oranlarinin arttigin1  gostermektedir. Internet kullamm sikhigina gelince, kullanicilarin
yarisindan fazlasi (% 55,0) son bir hafta icerisinde her giin internete girdigini belirtmistir.
Katilimeilarin yaklasik % 20°si de son bir haftada 4-6 giin arasi internete girdigini belirtmistir.
Bu durum, diizenli internet kullanicilarinin internete girme sikliginin yiiksek oldugunu
gostermektedir.

Internette en popiiler olan etkinlikler arasinda “internetten gazete okumak™ (en az
giinde bir kez, % 57,0), “sosyal aglara katilmak” (en az giinde bir kez, % 50,3) ve “e-posta
kontrolii ve gonderme” (en az giinde bir kez % 48,9) dne ¢ikmaktadir. Buna karsin, alisveris,
rezervasyon ve benzeri etkinliklerle, igerik liretmeye yonelik etkinliklere katilimin azlig
dikkat ¢ekmektedir. Katilimeilarin % 75°1 “kisisel blog olusturmak ya da kisisel blog’a yazi
yazmak” gibi etkinlikleri hi¢ yapmadiklarini belirtmistir. Bununla birlikte, yaklasik her iki
kullanicidan biri (% 46) “internet lizerinden tartigmaya katilmak ve ¢esitli konularda yorum
yazmak” etkinligini ger¢eklestirdigini belirtmistir. Buradan, Tiirkiyeli internet kullanicisinin
icerik liretmekten uzak durdugunu; daha g¢ok tiiketici bir konumda bulundugunu; trettigi
igerikleri ise genel olarak kisa yorumlarla sinirlandirdigini sdylemek miimkiindiir.

Internet siteleri kullaniminda Facebook (katilimcilarin % 67’si ile) en on siradadur.
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Ardindan % 19 ile Twitter ve % 9 ile Eksi Sozlik gelmektedir. Lastfin", Yonja™ ve Flickr™
ise en az kullanilan ve en bilinmeyen siteler olarak goze ¢arpmaktadir. Facebook kullanim
orani daha geng yaslarda (18-25 i¢in % 70,8; 26-32 i¢in % 74,7) iken, 41 yas ve lizeri igin
% 54,0°dir. Facebook ile Twitter kullanicilarini ise sosyoekonomik 6zellikler ayirmaktadir.
Genel egilim, Twitter’in daha iist sosyoekonomik gruplara hitap ettigini gostermektedir.
Katilimeilarin % 66,51 interneti giivenli bir alan olarak gdrmezken; sirasiyla, banka hesap
numaralarini, telefon numaralarin1 ve ev ve is adreslerini paylasmaktan ¢ekinmektedirler.
Bununla birlikte siyasi goriis (% 69,8), dini inang (% 78,3) ve etnik kokene (% 81,4)
gelindiginde, katilimcilarin bilgilerini gok daha rahat paylastiklar1 goriilmektedir.

Facebook bulgularina gelince, katilimecilarin % 39,8’1 kendini aktif bir Facebook
kullanicist olarak tanimlamis; % 41°1 ortalama kullanici oldugunu, % 19,2’si ise hesabinin
oldugunu ama ¢ok kullanmadigimi belirtmistir. Katilimcilarin % 95,8’1 Facebook’ta kendi
isimlerini kullanirken % 4,2’si bagka isimlerle hesap acmaktadir. Facebook etkinliklerine
bakildiginda ise, katilimcilarin % 70’inin son bir hafta icerisinde Facebook’tan 6grenilen
herhangi bir etkinlige katilmadiklarini; bununla birlikte % 49,6’sinin son bir hafta iginde
Facebook tizerinden gazete haberi paylastiklarini ve % 42,2 sinin ise son bir hafta igerisinde
en az bir habere yorum yaptiklarint goriiriiz. Facebook’un sosyallesme pratigi ile iligkisine
bakinca, Facebook kullanicilarinin % 13,6°s1 Facebook’ta aktif olduk¢a sosyallestigini
hissettigini ifade etmistir. Bu yargiya katilmayanlarin orani ise % 76,7°dir. Arastirmada,
internet kullanicilarinin % 1,9’unun; Twitter kullanicilarinin da % 9,8’inin kendini aktif bir
kullanici olarak nitelendirdigi goriilmiistiir. Twitter kullanicilarinin yarisina yakini (% 46,5)
Twitter kullanma amacinin siyasi ve toplumsal olaylar1 takip etmek oldugunu belirtmistir.

Tiirkiye’de internet kullanicilarinin % 56,6’s1 giinde en az bir kere internet izerinden haber
okumaktadir. Haberlere yorum yapan kullanici orani ise % 30,2’dir. Haber yorumlarindan
etkilendiklerini sdyleyen katilimcilarin orani % 16,0ken, % 28,4’liikk dilim yorumlardan
kismen etkilendiklerini belirtmistir.

Arastirmanin niceliksel evresinin 6nemli katkilarindan biri, gelistirdigi internet kullanim
tarzi kategorileridir: seyirciler, sosyallesiciler, faydalanici/islemciler, arastiricilar/arayicilar,
faydalanici/toplayicilar, iireticiler ve elestiriciler. Bu kategoriler birbirinden ayrisik degildir;
yani kullanicilar birden fazla kategoriye dahil olabilmektedir.

internet kullanim tarz kategorileri

Seyirciler 83,1%
Sosyallesiciler 58,4%
Faydalanici / Islemciler 54,8%

* Last Fm, http://www.lastfm.com.tr/. S6z konusu siteye kullanicilar DNS ayarlar1 degistirilerek eri-
silebilmektedir. S6z konusu site, T.C. Beyoglu Cumhuriyet Bagsavciligi’nin 26.06.2009 tarih ve
2009/45 sayih karar1 geregi TIB tarafindan erisime kapanmistir. Siteye erisim engeli su anda AHIM
de dava konusudur. Davaya iligkin olarak Istanbul Bilgi Universitesi 6gretim iiyesi Prof.Dr. Yaman
Akdeniz’den bilgi edinilebilir.

** Yonja, http://www.yonja.com/, Erigim Tarihi 07.08.2012.

*** Flickr, http://www.flickr.com/, Erisim Tarihi 07.08.2012.
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Aragtiricilar / Arayicilar 44,9%
Faydalanici / Toplayicilar 40,8%
Ureticiler 33,6%
Elestiriciler 16,4%

Seyirciler;, internette genellikle sorf, e-posta alip gonderme, arama motorlarini kullanma,
haber okuma ve blog takip etmek gibi islemleri yaparlar. Sosyallesiciler ise interneti sadece
iletisim amacl olarak kullanirlar. Sosyal aglarin yayginlagmasi ile birlikte bu kategori daha
kapsayici hale gelmistir. Faydalanicy/islemciler, internet {izerinden e-devlet islemleri, alisveris
yapmak, bilet satin almak ve benzeri aktiviteleri sik sik yapan kesimdir. Arastirici-Arayicilar,
internette bilgi edinme pratikleri gelismis olan, arama motorlar1 disinda kanallar1 bilgiye
erisim i¢in sik¢a kullanan kullanici kategorisine karsilik gelmektedir. Faydalanici/Toplayic
kategorisindeki kullanicilar ise internet lizerinden paylasilan igerikleri bilgisayarlarinda
toplarlar. Ureticiler hlog kullanir; internet sitesi olusturur; mevcut internet sitelerine igerik
eklerler. Elestiriciler ise internetten haber almakla kalmaz, haber eklerler, ayn1 zamanda
yiiklenmis olan igerikleri puanlar veya yorumlarlar.

Caligmanin bu kisminda, arastirmanin niceliksel bulgular1 6zet bir sekilde ortaya kondu.
Niceliksel evrenin bulgulari bize, Tiirkiye’de diizenli internet kullanicilarinin internetle
iliskisinin simnirlar1 ve potansiyelleri hakkinda onemli bilgiler sunmaktadir. Ilk olarak,
diizenli internet erisim olanagmin son bes yilda istikrarli bir sekilde artmasi ve bu artisin
ozellikle alt sosyoekonomik gruplar i¢in daha hizli gergceklesmesi internetin yayginlagtigini
gostermektedir. Bu, internetin alternatif bir kamusal alan olabilecegine dair argiimanlari
besleyen bir gelismedir. Fakat bununla birlikte, internette gecirilen zamanin niteligi
hakkindaki bulgular, internetin, kullanicilarin 6nemli bir kesimi igin katilima ydnelik degil,
seyre yonelik bir alan oldugunu gostermektedir. Kullanim tarzi kategorilerinden iireticiler
ve elestiricilerin toplam kullanicilar igerisindeki oraninin diisiik olmasi bu yargiy1 dogrular
niteliktedir. Bununla birlikte, internet ve kamusallik iliskisinin anlasilabilmesi i¢in, internet
icerisindeki mecralarin ve bu mecralardaki performanslarin daha yakindan incelenmesi
gerekmektedir. Calismanin niteliksel evresinde, bu hedeflenmistir.

Niteliksel evre bulgular

Arastirmamizin niteliksel evresinde gazetelerin okur yorumlart sayfalari ve baslica
diger sosyal medya mecralari (blog’lar, Eksisozliik, Twitter ve Facebook) incelenmistir. Bu
makalenin sinirliliklart ve amaglart gz oniinde tutularak, ¢alismanin bu son boliimiinde
aragtirma bulgularindan sadece okur yorumlari analizine kisaca yer verilecektir. Okur
yorumlart analizi i¢in Tirkiye’de ¢evrimici en ¢ok okunan ve ideolojik-politik egilimler
acisindan farkli okuyucu profillerine seslenen {i¢ ayr1 ¢evrimigi haber sitesi belirlenmistir:
Haber 7, Hiirriyet”™ ve Radikal™.

* Haber 7, www.haber7.com.tr Erigim tarihi 07.08.2012.
** Hirriyet, www.hurriyet.com.tr Erisim tarihi 07.08.2012.
**% Radikal, www.radikal.com.tr Erigim tarihi 07.08.2012.
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Bu mecralarin okur yorumlarini incelerken, arastirmanin temel sorunsali, kamusallik fikri,
rasyonel miizakere ve okur yorumlar1 arasindaki iliski olmustur. Siber uzam, kamusallik ve
demokrasi iligkisinden hareketle rasyonel miizakerenin dnemi vurgulanmis ve siber uzamda
popiiler bir kanaat liretim mecrasi olarak okur yorumlari sayfalarinda bunun izleri aranmustir.”
Bu ¢ergevede Mart-Mayis 2011 tarihleri arasinda, Tiirkiye’de siyasal boliinmelerin belirleyici
iic hatt1 olarak ele alinabilecek Kiirt sorunu, AKP taraftarligi/karsitligi ve ordu taraftarligy/
karsitligr konular ile ilgili haber ve haber yorumlart incelenmistir. Her mecrada en ¢ok
yorum alan haberler igerisinden rastgele se¢im yaparak toplamda 1846 yorum (616 yorum
Radikal’den, 630 yorum Hiirriyet’ten ve 601 yorum Haber 7’den olmak iizere) ayrintilt bir
sekilde analiz edilmistir. Okur yorumlart ideolojik pozisyon/diinya goriisii/tavir; rasyonel
miizakere/diyalog ve haberle kurulan iliski eksenlerinde ayrintili bir sekilde incelenmistir.

Incelenen g¢evrimigi haber sitelerinin okur yorumlari sayfalarinda iicretsiz iiyelik sistemi
mevcuttur. Gegerli bir e-mail adresi, liyelik i¢in yeterlidir. Kullanic1 bilgilerinin dogrulugunu
kontrol edecek bir mekanizma olmadigindan kullanicilarin anonimligi goéze ¢arpmaktadir.
Bu noktada siber uzamdaki kimliklerin anonimliginin beraberinde bir sorumsuzlugu getirdigi
saptamas1 nem kazanmaktadir. Incelenen ¢evrimigci haber sitelerinin kullanici sozlesmelerine
bakildiginda, Haber 7 kullanici sdzlesmesi asgari nezaket ve etik kurallara (netiket) uymay1
talep etmektedir: “kiifiir, hakaret igeren; dil, din, irk ayrimi yapan” yorumlar ya da internet
lisaninda azarlama/bagirma olarak algilanan “tiimiiyle biiylik harf kullanim1” yasaklanmstir.
Buna karsin, bu kurallarin siki bir sekilde uygulanmadigi goriilmektedir. Radikal kullanict
sozlesmesi de netiket kurallarina vurgu yapar; ama buna ek olarak “okur yorumlarinda
anlagilirlik”, “anlamlilik” ve “konuyu zenginlestirmek™ gibi, demokratik kamusal miizakere
kurallart ile yakindan ilgili baska kriterlere de gondermede bulunulmaktadir. Ayrica, Radikal
tek kelimelik ya da ciimlelik okur yorumlarini ya da haberden ziyade birbirleri ile tartisan
yorumlart eleyecegini belirtmektedir. Okuyucu yorumu sdzlesmeleri arasinda en ayrintili
olan1 ve ‘sozlesme’ vasfini tastyan1 Hiirriyet okur yorumlar1 sayfasia aittir. Kullanici
iceriklerinin hukuki sorumlulugunun okuyucularda oldugunu belirten sdzlesme, yasaklanan
eylemleri ayrintilt bir sekilde belirlemistir. Site moderatdrleri, yorumlar: kullanicilarin onay1
olmadan silebilir ya da kisaltabilir. Hiirriyet, kullanic bilgilerinin Hiirrivet ya da isbirligi
icinde oldugu kisiler tarafindan dogrudan pazarlama yapmak amaciyla kullanilabilecegini
de eklemistir. U¢ mecranin kullanici sézlesmelerinden ve okur yorumlari sayfalari editérleri
ile yapilan goriismelerden hareketle sunlar sdylenebilir: 11k olarak, okur yorumlari sayfalari
cevrimici haber siteleri a¢isindan dinamik ve her an yenilenen bir yoklama islevi gormektedir.
Ikincisi, site yonetimleri igin en onde gelen beklenti, yorumcularin gazeteleri hukuki
agidan zorda birakacak ifadelerden ve tavirlardan kaginmalaridir. Bununla birlikte, hukuki
kaygi etik bir cerceve ile desteklenmemekte, goriilecegi iizere okur yorumlar sayfalarinda
cok sefer ayrimci, dislayici, asagilayici, cinsiyet¢i vb. igeriklere rastlanabilmektedir.
Cevrimici haber sitelerinin bazilarinin okur yorumlart sayfalart moderatorleri ile yapilan
goriismelerde, moderatorler, hakaret/kiifiir igerikli yorumlar silindikge, taktik gelistiren,

* Aragtirmada okur yorumlar1 dort ayri baglik altinda incelenmistir. 1. Okur yorumlarinin haberle gir-
digi iliski; 2. Okur yorumlarinin ideolojisi; 3. Okur yorumlarinin/yorumcularin birbirleriyle iliskisi;
4. Okur yorumlar1 ve rasyonel kanaat iiretimi. Bu makalede ise 3. ve 4. basliklara yogunlasilmistir.
Okur yorumlarmdan burada kullanilan 6rnekler bire bir aktarilmistir.
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hakareti olabildigince derin ve dolambagli ironiye bulandirip etmeye ¢aligan yorumcularin
tiredigini vurgulamislardir. Kimi moderatdrler bunlari da silmektedir, kimi sitelerde ise belli
bir muglaklik seviyesinde hakarete g6z yumulmaktadir.” Uciinciisii, site yonetimleri i¢in
arglimanlarin akici, anlasilir ve rasyonel bir sekilde ifade edilebilmesi temel kaygi degildir.
Buna akiciliga, imla ve yazim kurallarina ve net ifadelere yaptigi vurguyla Radikal istisna
teskil etmektedir.

Cevrimici haber sitelerinin okur yorumlari sayfalari, rasyonel kanaat tiretimi ve miizakere
ilkeleri 15131nda incelendiginde ¢ok da olumlu bir manzara ile karsilasilmamustir. ilk olarak,
okur yorumlar1 sayfalari, diyaloga ve karsilikli etkilesime kapali bir nitelik sergilemektedir.
Karsilikli tartisma ortami sunmaktan ¢ok, yorumcularin kanaatlerini dillendirip gegtikleri
bir alan olma niteligi tasimaktadir. Yorum sayfalari moderatorleri ile yapilan goriismelerde
bu o6zellik sik¢a vurgulanmistir. Okur yorumlarn sayfalarinda diyalog eksikliginin dnemli
bir nedeni, yukarida bahsi gecen benzerseverlik olgusudur. Bu sayfalara karakterini veren
farkli kanaatlerin karsilasmasindan ziyade benzer argiimanlarin ve tepkilerin art arda
siralanmasidir. Okur yorumlar1 sayfalarinda kamusal rasyonel miizakereye ket vuran
o6nemli bir unsur beyanlarda ve tartigmalarda kullanilan nezaketsiz dildir. Sayfalarda
parlama (flaming), suglama, alay etme, bagirma (tiimiiyle biiylik harf kullanimi), hakaret
ve kiifretme gibi nezaketsiz davramislara sik¢a rastlanilmaktadir.™ Okuyucu s6zlesmeleri
ve yorum sayfalar1 kurallarinda bu tiirden davranislarin yasak oldugu belirtilmekle birlikte
denetim mekanizmasinin yeterince islemedigi goriillmektedir. Okur yorumlari sayfalarindaki
diyaloglarda sik¢a benimsenen bir baska tavir, karsi tarafi okudugunu anlamamakla ya
da cehaletle suglamaktir.”™ Karsi tarafi okudugunu anlamama ile suglama “nezaketsiz” bir
davranis olmakla birlikte, rasyonel miizakere prosediiriiniin esitlik¢i ve kapsayict yoni de
zedelenmektedir. Bu tavir karsi tarafi miizakere siirecinde esit “Oteki” olarak goriilmesi
gereken akilci bireyler olarak ele almaz ve siirecin ilk adiminda dislamaya yonelir. Okur
yorumlar1 ve rasyonel miizakere olanaklar ile ilgili 6nemli bir diger nokta da yorumlarda
asir1 duygusallik ve kisiselligin 6ne ¢ikmasidir. Kant¢1 ve Habermas¢i gelenekten hareket
eden Dahlberg’in, dogruluk iddialarinin evrensellestirilebilir olmas1 gerektigine dair vurgusu
ve bu yondeki beklentisi haber yorumlarinda genellikle bosa ¢ikmaktadir. Yorumcularin
sorunlari dar ve bireysel bir perspektiften ele almalari, sorunlari tartisirken belirli bir
soyutlama diizeyine ge¢gmelerinin de oniinii kesmektedir.

Okur yorumlart siklikla haberde bahis olunan konunun disinda; ¢cogunlukla yorumcunun

* Milliyet okur yorumu moderatori ile yiiz ylize goriisme, Kasim 2011; Radikal okur yorumu mo-
deratorii ile yliz ylize goriisme, Kasim 2011 ve Ensonhaber okur yorumu moderatdrii ile yiliz ylize
goriisme, Kasim 2011 tarihinde gergeklestirlmistir.
de, piskinlik, siirekli hedef saptirma, ¢apsiz kars1 saldirilar ve hakaret etmeye caligmalar”, Radikal,
06.04.2011.

“Sagmalayanlar var (x ve y rumuzlu yorumcular)”, Haber 7, 02.04.2011.

“saym akkoca ancak camur at izi kalsin diisiinden ileriye gidemeyen zavallilarsiniz.” Hiirriyet,
02.04.2011. (Bu ve bundan sonraki yorumlar yazim ve ifade yanlislar1 korunarak aynen alinmustir.
Makalede okuyucu rumuzlart ile ilgili herhangi bir analize yer verilmedigi i¢in, rumuzlarin sadece
bas harfleri verilmistir).

*¥*% “3°{inli nasilmi 6ldiirtr ? haberi okursan anlarsin aslinda.” Haber 7, 02.04.2011.
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birikmis 6fkesini disa vurdugu, bunu yaparken de hakaretamiz, asagilayict ve son derece
siddetli ve saldirgan bir iislup kullandig: bir arag halini almaktadir. E-miizakere literatiiriinde
bu tiirden ¢ikislara parlama (flaming) adi verilmektedir. Parlama ile amaglanan belirli bir
iddiay1 ya da argiimani dile getirmekten ziyade, olumsuz duygu ve hissiyat aktarimini
gergeklestirmektir. B. Cammaerts’e gore, parlama, kiifiirlesme veya hakaretlesme, ¢evrimigi
ortamlarda katilimcilarin, diger katilimcilarin sdylemsel pratikleri tarafindan rahatsiz
edilerek, ortamdan ayrilmalarina, ¢ekilmelerine yol agmaktadir (2008). Okur yorumlarinda
parlama genellikle beddualar (“bela okuma”) ve hakaretlerle ifade bulmaktadir.”

Okur yorumlari arenasi, ayn1 zamanda genel kabul goren ifadelerin, kliselerin ve yaygin
kanaatlerin sikca ifade edildigi bir alan olarak da gdze ¢arpmaktadir. Konu ne olursa olsun
mutlaka her haberin altinda malumu ilam eden ya da bilindik disiince sekillerini yeniden
giindeme getiren yorumcular vardir.”

Okur yorumlar1 sayfalarinda karsi karsiya kalinan bu olumsuz tabloya aykir1 6rneklere
de rastlamak miimkiindiir. Incelenen ii¢ haber sitesi arasinda Radikal okur yorumlari sayfast,
yorumcularin netiket kurallarina daha fazla uydugu; daha rasyonel, ayrintili, kanitlara dayanan
ve diger yorumculari dikkate alan yorumlarin yer aldigi bir mecra 6zelligi tasimaktadir. Bu
noktada, yorumlarda kullanilan ortalama kelime sayis1 6nemli ipuglar1 vermektedir. Radikal
okur yorumlari sayfasinda yorum basina ortalama 59 kelime kullanilirken, bu say1 Haber
7’de 37,5, Hiirriyet’te ise 23,72 dir.

Nezaketsizlige ek olarak, kamusal miizakereye ket vurmanin Otesinde, miizakereyi
olanaksiz kilan baska bir unsur ise medeni olmayan davranislarin yaygmligidir. Calismanin
kavramsal ¢ercevesinde Papachiarissi’nin ¢aligmalarmma referansla siber uzamda
nezaketsiz ve medeni olmayan davranislar arasinda bir ayrima gidilebilecegi; bunlardan

* Ornegin, “Yozgat'm Cayiralan Ilcesi’nde yapilan kazi calismasinda cesetleri bulunan 2’si kardes 3
cocugun katil zanlis1 komsusu ¢ikt1,” alt basligiyla verilen “‘Korkung katliamin zanlist komsulari
¢ikt1!” (26.03.2011) baslikli Haber7 haberine yazilan yorumlardan birkaci:

IDAAAMMM !!!

ceza hukuku yenilenmedikge, idam cezas yiiriiliige girmedigi siirece maalesef biz bu haberleri daha
¢ok okuruz... ibret-i alem i¢in sallandirin canileri !!! masumlarin kani igin...

K. A.

idam idam idam

B.

deliye dondiim ..isyerindeyim aglamamk i¢in kendimi zor tutuyorum

Yasatmak istemeyeni yasatmayacaksin..adalet yokki..iskenceyle ciirtiyiip 6lmeli..bunu igerde yasat-
caklarini sanmiyorum...Memleket dinden imandan cikardilar sonug giivenilmez insanlar

M. T.

MIDEM BULANIYOR

Su anda kaleme aldigim haberi yorumlarken,tiiylerim diken diken oldu...Ey vicdansizlar!...Ey Ruh-

mak lazim ki,herkes ders alsin...konusana,yazana,kalem tutanlari degil,vicdansizlari,sapiklari,tecavii
zclileri,katilleri atin zindanlara...bir daha ¢ikmamak tizere...Hayatimdan endise duyuyorum,6liim her
an basucumda olduktan sonra...bu lilkede herkese silah imkan1 tanindiktan sonra nasil rahat yasarim..
M. O.
Bagka bir habere yapilan yorum:
“ALLAH belalarii versin demekten bagka hi¢ bir sey yapamiyorum”, 03.04.2011, Hiirriyet.

** “Biz bu filmi daha dnce gormiistiik.” 12.04.11, Hiirriyet.
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ilkinin kamusal miizakerede bir nebze kabul edilebilir olmakla birlikte, medeni olmayan
davranislarin miizakereyi olanaksiz kildigi vurgulanmisti. Medeni olmayan davranislara
ise stereotiplestirici, bireyi ya da grubu hedef alan/tehdit eden, demokrasiyi hedef alan ve
irk¢1/ayrimer ifade ve tutumlar 6rnek gosterilmisti. Aragtirmada, netiket kurallarimi ihlal eden
birgok davranisa ek olarak medeni olmayan ifade ve tavirlara da siklikla rastlanmistir. Hatta
denilebilir ki, bunlar, okur yorumlar1 sayfalarin1 karakterize eden davranis kaliplaridir. Okur
yorumlar1 sayfalari, bu agidan da akilci, kamusal ve demokratik miizakere olanaklarinin
kisitli oldugu bir alan olarak tanimlanabilir.”

Ancak bu kétiimser tabloya karsin, iki noktanin altini ¢izmek yerinde olacaktir. Birincisi,
ender de olsa taraflarin karsisindakini dinledigi; rasyonel haklilik iddialarinda bulundugu
ve savlarini kanitlamak ic¢in ayrintili ve biitiinliikli/tutarli iddialar insa ettikleri 6rneklere
rastlamak miimkiindiir. Ikincisi, yorumcular arasinda karsilikli tartisma olmadig1 durumlarda
da ya haber séylemiyle ya haberde goriisleri seslendirilen birincil tanimlayicilarla™ girilen
tartigsmalarda da rasyonel miizakere prosediirleri agisindan olumlu orneklere rastlamak
miimkiindir.”

Ozetle, buraya kadar nezaketsizligin rasyonel miizakereyi zedeledigi, medeni olmayan

* Bagortiili bir kadin milletvekili adayi ile ilgili habere yapilan bir yorum: “Itiraf ediyorum ve sami-
miyetle soyluyorum ki , BDP 1i bayan adaylardan 100 lerce daha guzel bir bayan,” S.N., Hiirriyet,
12.04.2011. OSYM ile ilgili bir habere yapilan yorum: “Yiizler aym yiizsiizliikler ayni. Hep ayni
goriiniislii ayn1 biyikli adamlar, her yeri doldurmuslar, her kadro hep ayni tip insanlarla dolmak zo-
runda m1? Demek ki dyle.” Radikal, 15.04.2011. BDP’li kadin milletvekili adaylart ile ilgili bir yo-
rum: “meclisin giizellik ortalamasi diisecek..tipler kayik beyinler kayik. ucubeler”, N. X., Hiirriyet,
10.04.2012.

** Hall ve arkadaslarimin (1997), haberin ideolojik ve biirokratik yapilanisini tartigirken kullandigi “bi-
rincil tanimlayicilar” kavrami, haber metnine konu olan olay1 tanimlayan, konunun ¢ergevesini ¢gizen
ve haber metninde sesine yer verilen, hiikiimetlerde ya da diger kurumlardaki akredite kaynaklar1
tanimlar.

##% Ornegin, ‘Erdogan HSYK Kararnamesini degerlendirdi” baslikli habere yazilan “sistemin diizgiin
calismasindan sorumlusunuz” baglikli su yorum: Bu iilkenin hiikiimeti, 6zellikle Adalet Bakanlig1
mahkemelerin performansindan sorumludur. Hepimizin bildigi 100 tane evrensel dogruyu siralayip
sonra da biz mahkemeye miidahale etmiyoruz demeniz, tiim gorevlerinizi eksiksiz yerine getirdiniz
manasi tagimaz. Mahkemeler ve hakimler karar verme asamasinda bagimsizdirlar dogru. Ancak hii-
kiimetinizin veya devlet i¢indeki baska bir olusumun siirece en masumundan «»gecikmesi»» i¢in
bir miidahalesi varsa, yargi sistemimiz agir ¢alisiyorsa, bizi ilgilendirmez diyemezsiniz. Sistemin
diizglin caligmadigini, gozle goriilen «»geciktirme operasyonlarmin»» kamu vicdaninda rahatsizlik
yarattigini, mahkeme karariyla suglu olduklari kanitlanmamis insanlarin yiizlerce giin hapishanede
misafir edildigimi, ki bu insanlarin i¢inde iyi veya kotii iist seviyede yillarca devlete hizmet etmis
degerli insanlar var, daha da kotiisti bu demeciniz tamamen 1iyi niyetle bile verilmis olsa da, biz
vatandaslarin gdziinde birilerinin bu isi bilerek ve isteyerek uzatmasina hiikiimetinizin seyirci kaldi-
gim diisiiniiyoruz. iki takim arasmdaki haksiz penaltimin bile saatlerce tartisildigi, hakeme kiifreden
oyuncunun 3 ma¢ mi, 5 ma¢ mi ceza alacagi olay olan iilkemizde, insanlarin tiim &zgiirliiklerinin
kisitlanarak yiizlerce giin fiili hapis cezasina ¢arptirilmasi, karsiliginda biz gérevimizi yaptik, sorum-
lulugumuz yok demeniz, bekleyen bakalim mahkeme ne karar verecek diye bizi oyalamaniz, daha
da kotiisii bu iilkede muhalif insanlar1 resmen sindirmeniz, vatandas olarak benim size verecegim
performans notunu kirmami gerektiriyor. Israrla belirtiyoruz, Sayin Bagbakan, Sayin Adalet Bakani
sizin isteminiz olsun olmasin fark etmez, sistemin agir ¢alismasindan, adaletin gecikmesinden so-
rumlusunuz. «»Biz de iiziilityoruz»» agiklamalarimiz kesinlikle inandiric1 degil.” U.
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tavirlarin ise rasyonel miizakereyi imkansiz kildigi tartisilmisti. Arastirma kapsaminda yapilan
ayrintili okur yorumlar: analizlerinin sonucunda su tavirlarin yaygmhgi goézlemlenmistir:
belirli bir siyasal grubun, milliyetin, dini grubun, cinsel kimlik ve yonelimin ve yagsam tarzinin
dislanmasi; bireyi ya da grubunu hedefalan tehditkar ifadelerin kullanilmasi ve demokrasi fikri
ve pratiklerine kargi tahammiilsiizliik. Soylemsel pratiklerdeki bu tahammiilsiizliik kolaylikla
nefret soylemine doniisebilmekte, 6zellikle diger internet mecralarinda-6rnegin Facebook
ve Twitter’da- kg1, asirt milliyetei, yabanct diismani, cinsiyet¢i, homofobik, transfobik,
din ve mezhep ayrimi temelli nefret sdylemini destekleyerek yayabilmektedir (Binark ve
Comu, 2012). Ustelik bu tahammiilsiiz sdylem, nefret sdylemine déniistiigiinde kendinden
farkli olanlara yonelik 6nyargilari ve etiketleri birlikte isletmekte, nefret sdylemleri {ist {iste
binmektedir: “x hem i..e hem Kiirt hem dénme hem hain hem i...e ...” olabilmektedir. Bu
baglamda incelenen haber ve yorum kaynaklari arasinda bir ayrim yapildigindaysa, Haber
7 okur yorumlar1 sayfasinin dislayict ve ayrimer ifadelerin en sik goriildiigii bir alan oldugu
goriilmektedir. Hiirriyet okur yorumlari sayfasi 6zellikle Kiirt sorunu ile ilgili nezaketsiz
ve gayr1 medeni ifadelerin sikca kullanildig1 bir alan niteligindedir. Incelenen ii¢ kaynak
arasinda, Radikal okur yorumlari sayfasinda ayrimci, dislayici ve diismanliklari koriikleyen
nefret sdylemlere ¢ok nadir rastlanmakta; tam aksine, yorumcular sik sik bu tiirden yaklasim
ve soylemleri elestiren gonderiler yazmaktadir.”

Sonuc¢

Internette kanaat {iretiminin basitligi cok hizli bir sekilde kanaat iiretilmesine, iiretilen
kanaatlerin genellikle basit, kisa, karmasik, tepkisel ve duygusal olmasina yol agmaktadir.
Olumsuz agilimlar1 olan bu olgu, ayni zamanda, kanaat iiretiminin yayginlasmasi ve
demokratiklesmesi olarak de ele alinabilir. Basit ve ¢oklukla tepkisel ve kaotik de olsa bu
kanaat iiretim sekli seslerini baska kanallardan duyuramayan kesimler i¢in bir ifade kanali
agmaktadir. Internette kamusal miizakere ve kanaat iiretimi ile ilgili vurgulanmasi gereken
onemli bir nokta da “benzerseverlik” (homophily) olgusudur. Akilct kamusal miizakere,
miizakereye giren kigilerin miizakere Oncesi ve sonrasindaki konumlart agisindan bir
degisim olmas1 gerektigini vurgulamaktadir. Akile1 ve demokratik tartisma ile “genisletilmis
zihniyet” kisinin bireysel perspektifini asmasi ve kendini kendisi gibi diisiinmeyenlerin
perspektifine agmasi anlamina gelmektedir. Buna karsilik internet birbirine benzer olan kisi,
grup ve kanaatlerin bir araya geldigi; kanaatlerin doniismekten ziyade mevcut kanaatlerin
giiclendigi bir ortamdir. Internette kanaat iireten figiirler ideolojiden bagimsiz 6zerk bir
alan i¢inde konusuyormus, kendi biricik sesiyle var oluyormus gibi davranirlar. Ama ayn
zamanda internet, kendisine benzer, kendisi gibi diistinen bir kalabalikla birlikteymis hissini
de vermektedir. Kisaca, bu isleyiste, sadece bicimsel diizeyde isleyen, —begenmeler (like),
oylamalar, ayar vermeler vb.— bir ideolojik haz boyutu da vardir. Deyim yerindeyse bu

* Ornegin, CHP-BDP belediyelerinin yaptig1 bir isbirligi hakkinda ¢ikan habere yazilan “baris” bas-
likl1 su yorum: “baris igin bdyle ¢aligmalarin olmasi dnemli. barig tabandan gelir, halklar arsindaki
kardeslik tohumu yesertirsen ve insanlar bir birini anlamay baslarsa barig o zaman gelir. otuz yildir
tiirk halkina verilen kin ve nefret duygularinin silinmesi agisindan bu ¢aligmlarin devaminin gelmesi
gerekmektedir.” bager2
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duygusal yatirim, s6z konusu isleyisin enerjisini olugturmaktadir.

Arastirmamiz, Tiirkiye’de internette demokratik bir kamusallik ve rasyonel miizakere
izlerine ¢ok fazla rastlanamadigint gosterir niteliktedir. Arastirmada incelenen mecralarda,
internetin kisilerarast karsilikli etkilesim ve akiler miizakere olanaklart agisindan 6nemli
sinirliliklara sahip oldugunu sdylemek miimkiindiir. Sinirhiliklardan ilki, kullanicilarin
bu tiirden faaliyetleri gergeklestirme aliskanliklarinin olmamasidir. Niceliksel kisimda
icerik treticilerinin ve elestiricilerin internet kullanicilari igerisinde kiigiik bir azinlig
olusturduklarimi belirtmistik. Bu kii¢iik azinligin internetteki performanslarina bakildiginda
ise internetin rasyonel miizakere alani olarak deneyimlenmedigi goriiliir. Bunun yerine
internet hem nezaketsiz, hem de medeni olmayan tavirlarin sik¢a karsilasildigi bir alan
goriiniimiindedir. Tirkiye’de akilct kamusal miizakere geleneginin ayrica zayif olmasi bu
kisitliligi perginlemektedir. Bununla birlikte internetin pargali yapisi igerisinde rasyonel
miizakere adaciklar1 ve olanaklar1 da ortaya ¢ikmaktadir. Bu parcali ve celiskili yapi, internet-
kamusallik iligkisi ile ilgili kesin ve tek tarafl1 yargilara varmayi giiclestirmekte; iyimser ve
kotiimser yaklasimlara alternatif olarak farkli mecralari, farkli toplumsal ve tarihsel kosullar
icerisinde baglamsallastiran bir yaklasima duyulan ihtiyaci g6z 6niine sermektedir.
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Ozet

Tiirkiye’de internet, Kamusallik ve Demokratik Kanaat Olusumu

Internet kullanimi ve internete erisim olanaklari arttikca, internet kanaatlerin sekillenmesi
ve dolasimi agisindan gitgide daha da 6nemli bir ara¢ haline gelmistir. Kimi arastirmacilar,
siber uzamin alternatif bir kamusal alan olarak disiiniilebilecegi iddiasini giindeme
getirmekte ve internetin demokrasinin derinlestirilmesinde olumlu bir rol oynayacaginin
altim ¢izmektedir. Internet-kamusallik baglantisina daha siipheci yaklasan arastirmacilar ise,
siber uzamin siirliliklarini vurgular ve internete erisimdeki esitsizlikler ve siber uzamdaki
anti-demokratik iceriklere (nefret s6ylemi, irk¢i, cinsiyetci, ayrimct igerikler vb.) isaret
etmektedirler. “Internet Mecralari, Kanaat Olusumu ve Dolasimi: Kamusal ve Mahrem
Arasinda” baslikli TUBITAK SOBAG projesinin bulgularindan yola ¢ikan bu ¢alismada,
siber uzam-kamusallik iligkisi niceliksel ve niteliksel arastirma bulgulart esliginde
tartistlmaktadir. Calisma, internet, kamusallik, tartigma etigi ve demokrasi arasindaki
iliskinin ve bu iligkiden tiireyen yeni sorularin sadece kuramsal diizeyde tartisilmasinin eksik
kalacagini iddia etmektedir. Bu yargidan hareketle caligmanin niceliksel kisminda internet
kullanim aligkanliklart ve internet kullanim kategorileri incelenmis; niteliksel kisminda ise
cevrimigi gazetelerin okur yorumlart sayfalarindaki yorumlar rasyonel miizakere siiregleri
cergevesinde analiz edilmistir. Arastirmanin niceliksel sonuglari, Tiirkiye’de internet
kullanicilarinin, internette igerik iiretmekten uzak durduklarini; interneti daha ¢ok, seyir
(sorf, e-posta aligverisi, cevrimigi haber okuma, blog takip etme vb.) ve sosyallesme (sosyal
aglar) amacli kullandiklarini gostermektedir. Niteliksel analizde ise, analiz edilen mecralarda
iiretilen iceriklerin biiylik bir cogunlugunun rasyonel miizakere prosediirlerine uygunluktan
uzak oldugu goriilmiistiir.

Anahtar kelimeler: Internet, siber uzam, kamusallik, demokrasi, e-miizakere

Abstract

Internet, Publicity and Democratic Opinion Formation in Turkey

The importance of internet as a medium in making and dissemination of opinions has
increased with the growth of internet use and access to internet. Some researchers argue
that cyber space can be considered as an alternative public sphere, and it plays a positive
role in deepening democracy. The skeptics, on the other hand, stress the limitedness of
cyber space and point to inequalities in access to internet and anti-democratic contents (hate
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discourse, racist, sexist, discriminatory content etc.) in circulation. In this study, which rests
on TUBITAK SOBAG research project titled “internet Channels, Opinion Formation and
Dissemination: Between the Public and Private”, the relationship between cyber space and
publicity is discussed with reference to quantitative and qualitative field research findings.
The study maintains that the relationship between internet, publicity, discourse ethics and
democracy; and new questions arising from this relationship should not be tackled with at
theoretical level. For this reason, the quantitative phase of the study focused on internet
usage habits and usage categories; and the qualitative part analyzed readers’ comments pages
of online newspapers, alongside with rational deliberation procedures. The findings of the
quantitative phase showed that, internet users in Turkey refrain from generating content on
the web, and rather use internet for viewing (surfing, e-mail, reading online news, reading
blogs etc.) and socialization (social networks) purposes. The qualitative analysis point that
great majority of user generated content are far from meeting the requirements of rational
deliberation procedures.

Keywords: internet, cyberspace, publicity, democracy, e-deliberation
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YERLI nizi ANLATILARI VE IZLEYici KATILIMI:

UCURUM DiZisiNi EKSISOZI.IIK VE TWI'ITER' LA
BIiRLIKTE iZLEMEK

Feyza Akinerdem’

prime-time’m vazgegilmez eglence araglarindan biri haline geldi. Bunun yani sira,

diinyada medya teknolojilerinin gelismesi ve teknoloji araglarinin gesitlenmesiyle
birlikte medya iiretim-tiiketim bigimleri doniistii. Ozellikle internet teknolojileri bu iiretim-
tiiketim bicimlerini, hem {iretici i¢in, hem de interneti aktif olarak kullanan televizyon izle-
yicileri i¢in oldukca degistirdi. Biitiin bu teknolojiler Tiirkiye’de de hizla kullanilmaya ve
yerel zevk ve beklentilere uyarlanarak tiiketilmeye baglandi. Degisen tiikketim bigimlerinden
en goze ¢arpanlarindan biri, diinyada ve Tirkiye’de televizyon izleme zevkinin internet/sos-
yal medya ortamlarina dogru geniglemesi ve ‘izleyici katilimi” kavraminin ortaya ¢ikmasidir
(Jenkins, 2006; Mittel, 2006). Bu makalede, Subat 2012 tarihinde Tirkiye’nin popiiler tele-
vizyon kanallarindan biri olan ATV’de yayina girmis olan Ugurum dizisinin anlati1 formunu,
yeni bir anlat1 bi¢cimi olarak ele alarak, izleyicilerin Eksisozliik ve Twitter tizerinden bu anla-
trya nasil katildiklarini inceliyorum.

Tﬁrkiye’de 20-25 yillik bir gegmise dayanan yerli yapim diziler, bu siire iginde

Henry Jenkins (2006), medya kiiltiiriinde son 20 yilda gdzlemlenen teknolojik ve kiiltiirel

* Doktora Adayi, Psikoloji Boliimii, Open University, Ingiltere.
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degisimlerin tamamina “yakinsama kiiltiirii”” adin1 verir. Jenkins’e gére medya teknolojileri,
bir tekamiil siireci i¢inde birbirinin yerini almaktan ziyade, yeni ve eski dagitim sistemlerinin
farkli bigimlerde bir araya gelmesiyle yeni ve ¢esitli kiiltiirel pratikler ortaya ¢ikarirlar. Bu
cergevede Jenkins, yakinsamay1 birbiriyle alakali ti¢ sekilde ele alir: bir metnin ¢esitli med-
ya platformlar1 arasinda yer degistirmesi, ¢esitli iletisim fonksiyonlariin birlesmesi ve son
olarak da degisen izleyici aktiviteleri: farkli medya teknolojilerini kullanarak izleyicilerin
iiretim siirecine ‘katilmas1’ (2006:2). Ornegin bir sinema filmi ayn1 zamanda bir oyun, bir
internet sitesi, bir oyuncak ve bir eglence parki olarak deneyimlenebilir; yahut akilli telefon-
lar, televizyon, internet, video/fotograf fonksiyonlarini farkli sekillerde bir araya getirirler
(Jenkins, 2006: 16 ve 96). Bunlarin yaninda ve bunlarin bir sonucu olarak, izleyici aktivitesi
de degismistir. ‘Izleyici katilim1’ olarak kavramsallastirilan bu aktiviteyi Pierre Lévy “okur
ve yazarin, iretici ve spekiilatoriin, yaratici ve yorumcunun arasindaki iligkinin, her bir ka-
tilimemin digerlerinin varligini anlamlh kildig1 dongiisel bir iligki” olarak tanimlar (Lévy
1997°den akt. Jenkins, 2006: 95). Boylece yeni dagitim teknolojileri ve yeni anlati formlari,
tiretici ve tiiketiciyi ayn1 metni iireten katilimcilar olarak konumlandirir.

Stuart Hall’un (1980) medya ¢aligsmalarinda énemli bir esik olan, aynt medya metninin/
kodunun izleyiciler tarafindan farkli bicimlerde okundugu/¢oziildiiglinii 6ne siiren semiyotik
modelinden sonra, artik izleyici, metnin liretiminde kendi roliinii tistlenen bir katilimei olarak
ele alimmaktadir (Deller 2011; Mittel, 2006). Bu durumda medya metni yayinlandiktan sonra
farkli bigimlerde okunan bir son iiriin degil, yazilmakta olan bir metindir. izleyici de metni
okuyan degil, liretimine ¢esitli bigimlerde dahil olan bir katilimcidir: artik metni okuma,
yeniden yazma ve diizeltme imkanlarinin tadini ¢ikartir.

Melodramlardan Karmasik Anlatilara:

Cesitli baglamlarda metin-izleyici iliskisinin incelendigi televizyon dizisi aragtirmalarina
bakarak, dizi izleyicilerinin okuma bigimlerinin, anlat1 bigimine gore farkliliklar gosterdigini
sOyleyebiliriz (Abu-Lughod, 2005; Ang, 1985; Akierdem, 2005; Mankekar, 1999). Melod-
ram tiirtinde popiiler olmus bir yerli dizi olan Asmali Konak (2002-2003, ATV) tizerine yap-
tigim aragtirmaya gore; melodram tiirii, ahlaki-normatif bir ¢atismanin ve buna bagl olarak
ortaya cikan birtakim ¢atigmalar silsilesinin kahramanlar tarafindan ¢éziilmesinin anlatildigt
dogrusal bir anlat1 formuna sahiptir (Akinerdem, 2005). Bu anlati formunda duygularin do-
gallig1 ile ailenin toplumsal normlari ¢atisir, dizi izlemenin keyfi tam da bu ¢atismayi izle-
mektedir. Ancak bunun 6tesinde, izleyici normatif ¢atigmanin sonunda nasil ¢dziilecegini
bekler: “hikayenin sonucu, biitiin gelismeyi kendine ¢eken bir kutuptur” (Ricoeur, 1980:
174). Sonug¢ énemlidir, zira izleyici duygularla normatif diizen arasindaki ¢atismadan kimin
galip ¢ikacagina bakacak ve ¢ikan sonucu, 6znesi bulundugu normlara gore yargilayacaktir.

Benzer melodramatik anlatilar arasinda, sinifsal esitsizlikler ve geleneksel aile normlari-
nin oniine set ¢ektigi Feriha-Emir askinin anlatildig1 Adin: Feriha Koydum (Show TV, 2011-
dev.); bir tecaviiz sahnesiyle baslayip, bir yandan tecaviizciileri cezalandirirken, bir yandan
da tecaviiz magdurunu bir nevi tecaviizciisiiyle evlendirerek ¢atigmay1 ¢ozen Fatmagiil 'iin
Su¢u Ne (Kanal D, 2010-2012); aile i¢i yasak bir agk yasayan iki asigin cezalandirildigt
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Ask-1 Memnu (Kanal D, 2008-2010) sayilabilir. Melodram izleyicisi bu ¢atismalari izlemenin
keyfini ¢ikarirken, sonunda gelen ¢6ziimii normatif olarak yargilar, kabul eder veya elestirir.

Melodramin dogrusal olarak gelisen anlatis1 Tiirkiye’de halen en yaygin anlati formu-
dur diyebiliriz, ancak son yillarda diinyada popiilerlik kazanan ve Tirkiye’de de son birkag
sezondur yayginlagmaya baslayan farkli anlat1 formlar1 da vardir. Bu formlar, melodramda
oldugu gibi tek bir tiire 6zgii degildir. Aslinda zaman zaman melodramla da kesigen bircok
tiirde dizinin anlati formunu, Mittehin tanimladig “karmasik anlatilar” kategorisinde ele al-
mak yerinde olacaktir. Mittel’e gore 90’lardan itibaren iiretilmeye baslayan bir¢ok dizide
karmasik anlat1 formu kullanilir.

Mittel (2006), Jenkins’in degistigini ileri slirdiigii izleyici aktivitesini, popiiler anlati
formlarinin degismesine baglar ve 90’lardan beri yasanan teknolojik gelismeler ve televiz-
yon diinyasindaki birtakim degisimlerin bu karmasik anlati formlarini ortaya ¢ikardigini ileri
siirer. Mittel’e gore yonetmen-merkezli bir kiiltiirel {irin olan sinemadan farkli olarak, se-
narist ve yazarlarin 6n planda olmasi, dolayisiyla televizyon anlatilarinin iretilmesinde en
cok yatirimin senaryo/hikayeye yapiliyor olmasi, rekabeti de bu alana tagimistir (2006: 31).
Daha ilging ve orijinal hikaye arayisi, daha girift anlat1 bigimlerinin ortaya ¢ikmasina neden
olmustur. Diger bir doniisiim ise, gercek/reality televizyon formatlariyla rekabet eden dizi
ireticilerinin, bu formatlarin gesitli 6zelliklerini, kurgusalligin imkaniyla birlestiren anlat
formlarina yonelmeleridir (Mittel, 2006:31). Son olarak Mittel, Jenkinsyin de one siirdiigii
gibi, yeni teknolojik imkanlarin, izleyici tercihini dncelemesi ve izleyici katilimini miimkiin
kilmasinin altim gizer. izleyiciler dnceleri video-kayit cihazlarini, daha sonra da DVD’ler
ve internet teknolojilerini, karmasik anlati formlarinin kendilerine katilim i¢in agtig1 alani
doldurmak i¢in kullanmig ve kullanmaktadirlar (2006:31).

Mittel’in bu anlati formuna 6rnek olarak gosterdigi Twin Peaks (ABC, ABD, 1990-1991),
24, (Fox, ABD, 2001-2010), The Wire (HBO, ABD, 2002-2008); Lost (ABC, ABD, 2004-
2010) gibi diziler, dongiisel, ileri geri giden, kahramanlar1 arasindaki iligkiyi daha girift ve
ongoriilemez kuran anlatilardir. Mittel’e gore kurgunun siirekli izleyiciyi sasirtmasi, ters ko-
seye yatirmast, farkli bir zamansallik i¢inde bir ileri bir geri gétiirmesi ve olusan bosluklarin
izleyici tarafindan tahmin edilmeye calisilmasi, karmagik anlati formunun temel 6zellikle-
ridir (2006:35-37). Mittel’in 6ne siirdiigii gibi, bu 6zellikler sayesinde izleyici daha dnceki
anlatt formlarindan daha biiyiik bir duygusal ve diisiinsel yatirim yapmaya ihtiya¢ duyar
(2006:32).

Amerikan-Ingiliz merkezli iiretilen medya teknolojilerinin, tiirlerinin ve gorsel iiriinleri-
nin global olarak satilmasi, tiiketilmesi ve yerel begenilere uygun olarak yeniden iiretilmesi
siireclerinin bir sonucu olarak, karmasik anlati formunda yazilmis dizilerin Tiirkiye’de de
iretilmeye ve popiilerlesmeye basladigini sdyleyebiliriz. Elbette yukarida 6rnekleri verilen
melodramlar, hem anlati formu hem de tiir olarak halen Tiirkiye’de en yaygin olarak tiiketi-
len dizilerdir. Ancak bu melodramlara, son yillarda karmasik anlati formlarinin kullanildig:
diziler eslik etmeye basladi. 2009-2011 yillarinda yayinlanan Eze/ (Show TV, 2009; ATV,
2010-2011), bu formun ilk ve en popiiler 6rneklerindendir. Arkasindan 2011-2012 yayin do-
neminde benzer formda birkag dizi daha yayinlandi. Kuzey Giiney (Kanal D, 2011-dev.) ve
Son (ATV, 2011-2012) dizileriyle, 2012 bahar déneminde, hemen hemen ayni tarihlerde ya-
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yina giren ve Ezel’in iki senaristinin ayri ayr1 yazdiklari Suskunlar (Show TV) ve Ugurum
(ATV) dizileri, bu formun begeni kazanmis uygulamalari olarak sayilabilir.

Ben bu yazida, bu dizilerle ilgili izleyici aktivitelerinin, yukarida degindigim melodram
formundaki dizilerde oldugundan ne kadar farkli oldugu sorusuna cevap bulmaya ¢alisaca-
gim. Bu soruya cevap bulmak i¢in, karmasik anlati formunun bagarilt bir uygulamasi saya-
bilecegimiz, 21 Subat 2012 tarihinde ATV de yaymna giren Ugurum dizisini ele alacagim.
Dizinin sosyal medya ilizerinden nasil okundugunu, yorumlandigini ve yeniden yazildigini
gormek i¢in, Ugurum dizisinin anlatist ve dizi hakkinda Twitter ve Eksisozliik’te yazilan yo-
rumlart inceleyecegim. Ugurum dizisini hem karmasik anlati formunun bagarili bir uygula-
masi, hem Twitter izerinden, ekranda yayinladig1 Tiitter etiketleriyle izleyiciyle iletigime
gecen ilk birkag diziden biri, hem de simdiye dek yayinlanmis olan 18 bdliimiiniin birkaginda
“sosyal medyada en ¢ok bahsedilen dizi” unvanini1 kazanmis olmasi nedeniyle tercih ettim.
Sunu da belirtmek gerekir ki, Asmali Konak dizisinin izleyiciler tarafindan nasil okundugu
iizerine yaptigim niteliksel arastirmada kullandigim yiiz yiize konugsmaya dayali yontemlerle,
bes y1l iginde internet teknolojilerinin kullaniminin hizla yayginlasmasi sonucu sosyal medya
odakl1 yontemler arasindaki fark, anlati formu ve izleyici katiliminin nasil degistiginin baska
bir gostergesidir.

Dizi-internet Iliskisi

Sosyal medyada dizilerden bahsedilme yogunlugu, yapimcilar ve televizyon kanallari
icin bir izlenme orani kistasidir. Sunu belirtmek gerekir ki Tiirkiye’de izlenme oranlar1 6l¢gme
sistemi, 14 Aralik 2011°den itibaren yasal sorusturmaya ugramstir. Yeni bir sistem getirilene
dek izlenme oranlarmin dl¢tilmedigi bir donemde (her ne kadar cesitli ortamlarda hala izlen-
me oranlarinin paylasildigini gérsek de), yeni bir uygulama olarak sosyal medyada dizilerin
boliimlerinin ne kadar konusulduguna bakarak izlenme oranlari dl¢iilmektedir. Bu konuda
kanallar arasinda genel kabul gérmiis bir usul olmasa da, baz1 web siteleri “sosyal medyada
bahsedilme oranlar1” aragtirmalar1 yapmaktadirlar.

Sosyal medyanin televizyon izleme pratiklerine eslik etmesi ve izlenme orani kistast ha-
line gelebilmesi, medya iiretim ve tiikketim bicimlerinde bir degisime isaret eder. Mittel’in
(2006) tamimladig1 karmasik anlati formlarinin gelisiminde, televizyon programciligi-inter-
net arasindaki yakinsama etkili olmustur. Ciinkii Gray ve Mittel’in (2011) dikkat ¢ektikleri
gibi, yeni donem dizileri izleyiciyi salt izlemenin 6tesinde kendi hafizalarini kullanarak dizi-
ye bir yatirim yapmaya zorlar.

Bu tarz metinlerle karsi karstya gelen izleyici i¢in sosyal medya yeni bir imkandir: yayin-
lanan bolimiin senaryosunu tutarlt bulup bulmamak, begenip begenmemenin yaninda, geg-
mis boliimlerin muhasebesini yaparak gelecek boliimlerde neler olabilecegini tahmin etmek;
senaryoda zaman atlatilarak, hikayenin zamanin ileri ve geri sararak bos birakilan kisimlari
‘tamamlamaya’ ¢aligmak; dizilerin setinden “sizdirilan™ bilgileri kendi aralarinda yaymak;
biitiin bunlar1 yaparken dizinin senaryosunu etkiledigini hayal etmek ve bundan keyif almak
miimkiindiir.
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Yukarida karmasik anlati bigimlerine drnek olarak saydigim yerli diziler, sosyal medyada
siklikla bahsedilmis/bahsedilen dizilerdir. Twitfer; kah hikayenin kahramanlari araciligiyla
anlatiya eklemleniyor, kah dizi ekraninda goriinen Twitfer etiketi araciligryla metinle izleyici
arasinda interaktif bir iliski kurulmasina yariyor. Diziler iizerine 140 karakter siirina bagh
kalmadan izleyici yorumlarinin yapildigi ¢esitli blog’lar, forumlar ve sozliikler de bulunuyor.
Oncelikle Eksisozliik yazarlar esliginde anlatiy1 hatirlayacagiz. Béylelikle anlatinin izleyici-
nin hikayedeki bosluklara ve gegmisle gelecegin yer degistirme sekanslarina nasil katildigimi
gozler Oniline sermeyi amacliyorum.

Ucurum Dizisini Eksisozliik’le Birlikte Okumak:

Hem dizinin izleyicisi, hem de sosyal medyay1 aktif olarak kullanan bir arastirmaci ola-
rak Eksisozliik, diziyi izleme deneyimime ¢okga eslik eder. Dizi esnasinda veya yayinlanan
boliim sonrasinda, Ekgisozliik yazarlarinin dizi hakkindaki yorumlari, dizi izleme zevkinin
uzamasini ve ¢esitlenmesini saglar. Bunun da otesinde, karmasik anlati formunda tiretilmis
bir diziyi, izleyici yorumlarindan bagimsiz olarak aktarmak, eksik olacaktir. Zira daha dnce
de belirttigim gibi artik izleyici iiretim siirecinin bir pargasidir.

Ugurum dizisi, Moldova’dan is bulma vaadiyle Tiirkiye ye getirilen ve Istanbul Aksaray’da
bir cete tarafindan seks kolesi haline getirilmek istenen iki kiz kardesin hikayesini anlatir. iki
kiz kardesten biiytigii olan Eva, ¢etenin elinden kagmay1 basarir, ancak kiz kardesi Felicia,
tecaviize ugrar, igkence goriir ve kolelestirilir. Eva’nin yolu ise kacar kagmaz once eski bir
askerle, sonra da eski bir kabadayu ile kesisir. Biitiin bu kahramanlarin Istanbul’da hayatla-
rinin kesistigi giin baglayan hikaye, kah ileri dogru, kah bu karakterlerin gegmislerine dogru
anlatilir ve gegmis anlatildik¢a simdiki zaman gittik¢e karmasiklasir. Olaylar karmasiklas-
tikca karakterleri de iyi ve kotii ekseninde ikiye ayirmak zorlasir. Dizinin karakterleri daha
cok kendi i¢lerinde boliinmiislerdir: herkesin bir iyi bir de kotii yonii vardir. Eski bir asker
olan ve Eva’ya kardesi Felicia’y1 kurtarmak i¢in yardim eden Adem, askerdeyken yakin bir
arkadasini ‘kazayla’ 6ldirmiistiir. Eva ve Adem’in Arif abisi, Berber Arif, ge¢miste kardesini
6ldiirmiis olan bir ¢etenin {iyelerini teker teker dldiiren bir seri katil-kabadayidir. Eva ise tiim
iyiligine ragmen kardesini kurtarabilme umuduyla masum birine, kardesini kdlelestiren ¢e-
tenin bagindaki Yaman’in otistik kardesi Kutlu’ya iskence yapmustir. Iyilikle kotiiliigiin ayn1
karakterde yer degistirmesi, bir Eksisozliik yazarimin da dikkatini gekmistir:

“cok gec saatte yaymlanmasina ragmen birakip yatamadigim, bagimlilik yapan dizi. ke-
rem deren dyle bir yazmus ki, sevdiginiz esasli karaktere beddua edip nefret ettiginiz en les
karaktere sempati besleyebiliyorsunuz” (real fiesta, 02.05.2012 00:30). Bu kisa dzetten de
anlasilacagi gibi Ugurum dizisi, karmasik anlati formunun tiim 6zelliklerini tagir. Melodram-
lar gibi duygularla normlar arasinda bir catismay1 ¢cézmekten ziyade, ¢catismanin her zaman
goriindiiginden daha girift ve ¢oziimiiniin de zor oldugunu gozler oniine serer. Dizinin ilk
boliimiinden itibaren sakin ve bilge bir karakter olarak ¢izilen Berber Arif’in ge¢gmisinden
kisa kesitler sunarak, izleyiciye, bu isaretleri izleyen bir Eksisézliik yazarinin deyisiyle onun
“siradan bir berber olmadiginin” (alis su hallerime, 29.02.2012 23:03) sinyallerini verir. Ber-
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ber Arif’in, ‘Taktak Arif” olarak izleyiciye tanitilmasindan, Arif’in kalan son diigmanini da
bogazini keserek 6ldiirmesiyle Taktak Arif resmi tamamlanana kadar gecen siirede, izleyici-
ye epeyce genis bir yorumlama ve diistinme alani birakilmistir:

“bu bolimde selguk ydntem abinin biitiin karizmasiyla kotardig: arif’in yaman’a attig1
nutuk aklimda yer etti. “hayda bireee” dedirtti... mafyanin adamina ince ince cevaplar ver-
meler, eli titriyor olsa da bunu hig belli etmemeler... helal olsun. zaten o sahnenin asil vurucu
tarafi yaman gittikten sonra arif’in titremeye baslamasi. boyle bir adam ge¢miste ne yasamis
olursa olsun o adamin karsisinda titrerdi. bu noktanin unutulmamasi ¢ok iyi olmus. bu ara-
da arif’in iyice derinlestirilmesini bekliyorum. hafiften ramiz dayry1 hatirlatiyor. iste soguk-
kanlilig1 olsun, kitapvari/edebi/vuhuuu-holalay dedirten sdzleri olsun, i¢indeki sonsuz iyilik
olsun, yeri geldiginde yumrugumu masaya vurarim olsun, sevdiklerime dokundurtmamlari
olsun... dizi baglamadan 6nce yayinlanan teaserda arif emmimiz elindeki ustaray1 birisine
sapliyordu. bdyle birisine dontigebilir.” (sherlock holmes 90, 13.03.2012 22:28 ~ 22:30)

“Bu dizide asil bomba Berber Arif’in isgin i¢ine girmesiyle patlayacaktir. O adam zama-
ninda belli ki karanlik islerdeymis...” (ahmetdogan, 22.03.2012 00:05)

Nitekim Arif karakteri, izleyicide olugturulan beklentiye uygun olarak hikaye i¢inde do-
nusur:

“arif reis an itibartyla piyasaya geri donmiistiir. son sahneyle tiiyleri diken diken etmeyi
basarmistir.” (ponce de leon, 11.04.2012 00:58)

Arif karakterinin ge¢misinin parga parca anlatilmasindan sonra, diismanini sah damarini
keserek 6ldiirmesiyle, aslinda hikayede bir diigiim ¢dziilmemis, daha da dolasmistir. Bu da
izleyicilerin heyecanini artirir. Alinan keyif, melodramda oldugu gibi ¢6ziimii beklemekte
degil, senaryonun daha ne gibi ¢dztimstizliikler ve ¢atismalar iiretebilecek kalibrede oldugu-
nun goriilmesindedir. Karmagik anlati formunun izleyicisi, ¢dziim degil diiglim arar.

Senaristin verdigi ipuglarini izlemenin yaninda, izleyici ayn1 zamanda senariste ipuglari
vererek de metnin yazilma siirecine katilir yahut katildigint hayal eder. Senaryoyla ilgili eles-
tiriler, yorumlar, begeniler ve 6nerilerden olusan ¢ok¢a Eksisozliik yorumu vardir:

“haftalardir uzatilan kutlu’yu kagiralim da kiz1 alalim muhabbetinden bu hafta vazgecildi.
yok biz iyiyiz de koétiiliik edemeyiz de bik bik bunlart gegelim. senaristin bildigin vakit ge-
¢irip, konuyu uzatmasindan baska bir sey degil. oysa ki bu zamana kadar arada ters kdseler,
ortalama iizeri senaryo vs. diye mantik hatalarina, kliselere bile g6z yumuyorduk ama bu haf-
ta olmadi be haci. oysa degis-tokus olsa ancak aradaki savas devam etse ¢ok daha farkl bir
dizi izlerdik. simdi sezon sonuna kadar ayn1t muhabbet. sen de haklisin senarist dostum, kim
yazacak simdi, boylesi daha kolay.” (birayi acarken tirbusonu kiran bilge, 02.05.2012 02:25)

“miizikler saglam, oyunculuklar saglam, hikayelerin ilerletilis bigimi saglam. ama su ta-
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kas meselesi ¢ok sikt1 be. olmaz dyle. tamam, kalemin kuvvetli ama olmaz. istedigin kadar
siiriikleyici hikayeler yaz her boliim. sen bu takas meselesini uzatirsan bu siirtikleyici hika-
yelere yazik olur, izleyiciyi daha da sikarsin. tamam, hak veriyorum sana keremcim, takastan
sonrasini yazmak zor ama bdyle de olmaz ki. her boliim adem plan yapsin, planlar uygulan-
sin, birileri zarar gorsiin, plan basarisiz olsun, takas gerceklesmesin. bdyle olmaz ki. kerem
ayn1 seyi ezel’de de yapmusti. orada da bazi seyleri onlarca boliim uzatmisti. ben sahsen her
boliim takasla ugrasilsin istemiyorum. her boliim feli, pinar’t arasin, pinar eva’ya gitsin,
adem ve digerleri plan yapsin. yaman pinarlara adamini yollasin, pinar pisman olsun. bdyle
olmaz.” (sherlock holmes 90, 02.05.2012 16:43)

Orneklerde de goriildiigii gibi, izleyiciler senariste hikdyenin nereye evrilmesini istedik-
lerini yahut istemediklerini, bazen dogrudan onunla konusur gibi yazarlar. Senarist, kurguyu
istedigi yere ¢ekmekte o kadar da 6zgiir degildir, ¢iinkii sosyal medya kullanicilari isterse se-
naristin kendi yorumlarini okuyabilecegini, hatta mutlaka okudugunu hayal ederler. Son ker-
tede onemli olan kimin dediginin gergeklestigi degil, Lévy’nin bahsettigi dongiisel katilim
iliskisidir. Senaryodaki ipin ucu bir izleyiciye, bir senariste geger. Sonugta hangi izleyicinin
attig1 ipin ucunu tutacagina, ya da tutup tutmayacagina karar veren senaristtir. Ancak izleyici
de bu hikayeden nasil keyif alip alamayacagini a¢ik¢a yazar ve bu agidan metinle neredeyse
senaristle ayn1 seviyede iligkiye geger. Mittel’in bahsettigi izleyici katilimi tam da budur. Bu
katilim1 miimkiin kilansa anlatinin bizzat kendisidir, karmasik anlati formudur.

izleyici kendisini senaristle esitledigi gibi, bazen de bir karakterle 6zdeslestirebilir. Ugu-
rum dizisinde izleyici, Pmar’in kendisini temsil ettigini hayal eder. Pinar, Felicia’nin tesa-
diifen ulagtig1 ve yardim istedigi bir karakterdir. Felicia’nin ¢agrisiyla Pmar aslinda koti
olmakla iyi olmak arasinda bir tercihe siirtiklenmistir. Ya gordiiklerini unutup konforlu haya-
tina devam edecek, ya da kolelestirilen kadinlarin 6zgiirlesmesi i¢in Adem ve Eva’ya yardim
edecektir. Eksisozliik yazarlarindan biri, Pinar’1 anlatirken aslinda izleyicinin kolelestirilen
kadinlarla ilgili konumunu tasvir etmektedir:

“pinar karakteri i¢in son bdliimde ¢ok hislendigim dizidir. simdi bence sdyle diistinmek
lazim ki pinar hayat1 boyunca eva ve feli’nin yasadiklarini gazetelerden ve haber programla-
rindan okumus-izlemis, ama muhtemelen hicbir zaman yakindan gérmemis, bunlari yasayan
bir kadinla birebir tanisip konusmamis, “normal” denen bir hayati yasayan siradan bir insan.
yani ne olabilir, dkiiz bir insan olmadigindan vurdumduymaz degildir, bu tip olaylarin ya-
sandiginin farkindadir ama sadece digardan.. yani bilmekle yakindan goriip deneyimlemek
bambaska seyler ¢linkii. iste pinar’t tetikleyen de zaten feli’nin sesini duymak oldu. yani
gazeteden haberini okumak degil, televizyonda haberini izlemek degil. kanli canli bir insanin
telefonda ondan yardim istemesi, birebir sesini duymasi onu harekete gegirdi.” (lillien nien-
na, 03.05.2012 20:38)

Bir diger Eksisozliik yazari ise Pinar karakterini agikca izleyicinin temsilcisi olarak ko-
numlandirir:
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“pinar dizide kimi temsil ediyordu? Siradan yurdum insanini, yani dizinin izleyenlerini.
Kerem deren ne yapt1 peki? Seyirciyi bugiine kadar yerden yere vurdugu yetmedi, daha iyi
empati yapsin diye ald1 o hapishane gibi bodruma atti. “bakin” dedi, “sizin de basiniza gele-
bilir”. Daha ne olabilir ki bu dizide demeye korkuyorum” (lantisim, 15.05.2012)

Bu ornekte senarist-izleyici-karakter arasindaki iliski daha karmasiktir. iskence géren,
tecaviize ugrayan ve seks kolesi haline getirilen kadinlar, bir otelin bodrum katina kapatil-
mislardir. Pinar Felicia’ya yardim etmek isterken, ‘kotii adamlar’ ona haddini bildirmek i¢in
Pinar’1, kolelestirdikleri kadinlarin yasadigi bodruma goétiiriirler. Kolelestirilen kadinlarla
yiizlesen Pimar mudir, izleyici mi? Izleyici aslinda her hafta izledigi iskenceyle, ancak Pinar
yiizlestigi anda yiizlestigini hisseder. Boylece izleyici anlatiya artik sadece senarist gibi degil,
bir karakter gibi katilmaktadir.

Dolayisiyla Ugurum dizisini izleyen Eksisozliik yazarlari, dizinin kendilerine izleyici ola-
rak actig1 alani, bu drneklerdeki gibi degisik pozisyonlar alarak doldurur. Diziyi izlerken
veya boliim bittikten sonra, uzunluk siirlamast olmaksizin yorum yazabilen izleyiciler, se-
naryoyla, senaristle ve karakterlerle ilgili yorumlarini yazarak diziden alinan keyfi uzatir ve
farkli mecralara yayarlar. Senaryoda beklediklerini bulsalar da bulmasalar da, artik onlarin
yazdiklar1 da anlatinin bir pargasidir.

Twitter’da Ucurum dizisi:

Bir yandan yapimci ve televizyon kanali yonetiminin izlenme oranlarini 6lgmek amacty-
la kullandigi, bir yandan da izleyicinin metnin tiretilme siirecine katildig1 bir baska mecra
ise Twitter’dir. Twitter kullanicilarinin Ugurum dizisiyle iliskisi Eksisozliik kullanicilaridan
birkag yoniiyle farklidir. Oncelikle Twitter ekram, Eksisozliik’ten farkl olarak, “yazi” dene-
meyecek kadar, agizdan ¢ikan sozler silsilesi gibi hizla akip gider. Bu agidan yazilan twitler
iizerine geriye doniik bir aragtirma yapmak da neredeyse miimkiin degildir. Dizinin yayinda
akip gitmesi gibi, twirler de Twitter ekraninda akip gider.

Bununla beraber, 6rnek bir izleyici yorumu paleti olusturmak amaciyla, Twitter kayit-
larimi belirli bir siire tutan Twitturk sitesinden elde edilen verilerle, son 1 aydir diziyle ilgili
yazilmig twifleri inceledim. Ayni1 zamanda dizinin karakterlerinden Mika’nin Twitter’da ‘en
cok bahsedilen konular’ (trending topics) listesine girdigi, 12 Haziran 2012 tarihli boliimle
ilgili ¢ikan internet haberlerini de kaynak olarak kullandim.

Ugurum dizisinde, Twitter lizerinden aktif olarak izleyiciyle iletisime gegmek tizere, her
hafta ekranda bir etiket (hashtag) yaymlanir. Bu etiketlerin bir kismi dizinin kendi ismidir, ilk
iki ve son iki boliimde izleyiciye #Ucurum etiketi verilmistir. Diger boliimlerde ise, boliimiin
temasina uygun bir kelime/tamlama verilir (bkz. Tablo 1).

Twitter kullanicilari, yazdiklar twiflerde bu etiketi kullanarak hem birbirlerini, hem de
dizi ekibini/yayinciy1 yazdiklari twitlerden haberdar ederler. Dizi yayimlandikca ve senaryo
giriftlestik¢e, izleyici dizinin kendilerine gosterdigi patikadan ilerler: her hafta ekranda beli-
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ren bir Twitter etiketini takip eden izleyiciler, hem diziyle, hem de diger izleyicilerle ortak bir
mecrada bulusma imkanina sahip olur.

21 Subat H#Ucurum

28 Subat HUcurum

20 Mart Heniyintikam

27 Mart H#Hkendimdencok
3 Nisan Hsozvermek

10 Nisan Hgecmisedonsem
17 Nisan Hbenimmeselem
24 Nisan H#baskacareyok
1 Mayis Hkararverdim

8 Mayis Hgeridekaldi

15 mayis Hkadinisterse
22 Mayis Hbaskahayatta
29 Mayis Holmedenonce
5 Haziran Hvazgecmem
12 Haziran #Ucurum

19 Haziran #Ucurum

Tablo1: Dizi yaymlandig: siirece yayinlanan etiketler

Ruth Deller (2011), Tivitter iizerinden yaptig1 izleyici arastirmasinda, Twitter kullanici-
larinin televizyon programi hakkinda tweetlesmek i¢in ayni anda ekran basinda olmalarinin
gerekmesinin Twitter’in dnemli 6zelliklerinden biri olduguna dikkat ¢eker. Twitter kullanici-
lar1, diger izleyicilere/ Twitter kullanicilarina, dizi ekibine, senaristlere ve yapimeilara; oyun-
culuklarla, gorsellikle ve hikayeyle ilgili diisiincelerini, Eksisozliik’ten biraz farkli olarak,
aninda aktarirlar. Dolayisiyla Twitter, izleyiciye hem anlik paylagim, hem de bir aradalik/ko-
lektiflik imkan1 vermektedir. Tweetlerin 6nemli bir kism1 dizinin bagladig1 saatte diziyi izle-
diklerine dair tweetlerdir: “#ucurum bomba harika bolim...”, “u¢urum, benim dizim baslar”,
“bomba bir boliim bizi bekliyor anlasilan” gibi. Boylece senkronize olan izleyici, etiketler
araciligiyla aninda ve bir arada diziyi izlemeye ve yorumlamaya baslar.

Sezon boyunca Ugurum dizisiyle ilgili etiketleri kullanan, dizinin Twitter hesabi olarak
bilinen @ucurumatv, genellikle dizinin o haftaki etiketini ve baglama zamanini1 duyurur. Bu-
nun yani sira dizi miiziklerini yapan miizisyenler ve bazi oyuncular da diziyle ilgili twitle-
sirler. Bu da Twitter kullanan dizi izleyicilerine dizi ekibiyle, yapim sirketiyle, kanalla yahut
senaristle bir arada oldugu izlenimini verir. Bundan dolayi, anlik paylasim ve bir aradaligin
yani sira, izleyici katilimi ekibin kendini izleyiciyle iletisime gegerek agik etmesiyle miim-
kiin olur.

Ugurum dizisiyle ilgili yazan Twitter kullanicilari, bir yandan diziyle, anlatiyla ilgili yo-
rumlari, beklentileri, begeni ve elestirilerini dile getirirken, bir yandan da tematik etiketler-
den ilham alarak aforizmalar {iretirler:

“#ucurum un kiyisindaki insanlar aslinda hep #baskahayatta ki insanlar...”

“#olmedenonce diinyay1 daha yasanilabilir bi halde gorebilecek miyiz :L #ucurum”
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Bu sozler ve yorumlar 140 karakter sinirinda ve hizlica akip gider, ancak iki saatlik dizi
seyri keyfini de ¢ogaltir ve izleyiciler bu keyfi kolektif olarak yasarlar.

Bu orneklerden de goriildiigii gibi Tivitter’da izleyici katilimi; kolektiflik, biraradalik,
anindalik ve yeni metinler iiretme siireclerini kapsar. Bu katilim imkanlarinin karmasik anlati
formuyla ortaya ¢iktigini belirtmistim. Peki, Ucurum dizisinin anlati formu izleyiciye nasil
bir katilim alan1 birakmaktadir? Eksisézliik yazarlariyla birlikte aktardigim dizi anlatisinin,
bir boliimliik kisminin anlik ve kolektif olarak nasil deneyimlendigini, Mika karakterinin
Twitter’da en ¢ok bahsedilen konu oldugu boliim iizerinden anlatacagim.

“TT Oldun Mutlu musun?”

Diziyi izleyen Tiwitter kullanicilari siklikla anlik sagkinliklarini dile getirirler. Karmagik
anlat1 formunun bir 6zelligi olarak dizide ge¢gmise doniik bir sir agiga ¢iktiginda yahut iyi
bilinen bir karakter izleyiciyi ters kdseye yatirip kotiilerin safina gegtiginde, twitler hara-
retlenir. Buna 6rnek olarak, ¢ete tarafindan kolelestirilmis kadinlardan Mika karakterinin
Felicia’ya kagma planinda yardim ettigini izledigimiz 12 Haziran 2012 tarihli bolim esna-
sinda yazilan tweetler, katilimin ¢esitli bicimlerine drnek gosterilebilir.

Mika karakteri, Felicia’dan ¢ok daha dnce kolelestirilmis, bodrumda yasayan kadinlarin
en eskisidir. Bodrumdaki kadinlar arasindaki iliskiler de hep ikircikli olarak kurulmustur. lyi-
lerin safinda olmakla kétiilerin safinda olmak arasinda giivensiz bir alanda bir arada yasama-
ya ¢ahgirlar. Mika ise en tekinsiz karakterlerden biri olarak kurgulanmistir. Oyle ki, dnceki
boliimlerde diger kadinlar onun “kolayca ihanet edebilecek” biri oldugunu sdylerler. Diger
taraftan da senaryoda Mika’ya ge¢miste gordiigii iskenceler ve basarisiz kagis planlariyla
Felicia’ya benzer bir ge¢mis kurgulanmistir. 12 Haziran tarihli bolimde de Mika bu benzer-
lik tizerinden Felicia’yla yakinlasip, Felicia’nin kagma planlarina dahil olur. Béliim boyunca
Mika, Felicia’nin kagmasina yardim etmeye kararli, bu konuda riskler almuis, iyi niyetli bir
arkadastir. Nitekim son sahneye kadar Felicia’ya yardim ederek izleyicinin gonliinii kazanir
ve izleyiciyi heyecanlandirir:

“#ucurum Mika ile Feli kurtulcak diye hatim indirdim burda”
“hadi kizlar kurtulacaksiniz feli & mika #ucurum”

Derken, Felicia kurtulma aninda Mika’nin ihanet ettigini fark eder, “Mika sen kimsin?”’
diye sorar. Bir flashback’le Mika’nin patronu Yaman’la anlasip Felicia’y1 tuzaga diisiirdigii-
nii 6grenen izleyici, Mika’yla ilgili saskinligini ve 6fkesini dile getirir:

“Mika sen nasil bir kadinsin”

“Birine beddua edicek olsam Mika gib1 arkadasin olsun derim sok ett1 bizi #ucurum”

Mika’ya 6fke ve hakaret yagarken, bir yandan da Mika karakterini canlandiran oyuncu-
nun performansina ve senaryoya ovgiiler yagdirilir:

“mika sinirden uyutmuyor resmen. Beynimdeki sok olma duygusu #ugurum bombaaa
harika”
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“#ucurum soluksuz izledim yaa mika manyak ¢iktt sok ben!!!ne diyeyim yazana yonete-
ne oyunculugunuza saglik tebrikler!”

Biitiin bunlar olurken Mika Tiirkiye’deki Twitter kullanicilari arasinda ‘en ¢ok bahsedilen
konular’ (trending topics) listesine girmistir:
“Hain Mika!!! TT oldun mutlumusun?”

Twitter kullanicis1t Mika’y1 izlerken dnce Felicia’yla 6zdeslesip, Felicia’nin umutlanma-
styla umutlanir. Mika’nin ihanetini 6grendigi anda, bir yandan Felicia gibi hayal kirikligina
ugrarken, bir yandan da bu 6zdeslesmeden biraz uzaklasip, senaryonun kendilerini sasirtma
becerisine hayran kalirlar. Sinirden uyuyamamak dizinin bir basarisi olarak goriiliir. Son 6r-
nekte de, bir yandan Mika ve Ugurum dizisine duyduklar1 begeni nedeniyle bolca swif atarak
Mika’y1 en ¢ok bahsedilen konular listesine sokmus olmanin altin1 ¢izerken, bir yandan da
Mika’y1 senaryonun iginden g¢ekip kendi aralarma alirlar. Mika biitiin bunlari TT olmak i¢in
yapmis bir Twitter 6znesine doniisiir. Mika, anlatinin 6znesi olarak Yaman’in giivenini ka-
zanmak i¢in mi, yoksa Twitter’in 6znesi olarak TT olmak i¢in mi Felicia’ya ihanet etmistir?

Eksisozliik 'te Pmar, Twitter’da Mika bir anlatinin 6znesi, bir sosyal medyanin 6znesi
haline getirilir. izleyici, kendine ve anlatinin aktérlerine farkli 6zne konumlari belirleyerek
anlatrya katilir. Her iki mecrada da, izleyicinin anlatidan zevk almak icin, anlatida degi-
sen perspektiflere, zaman atlamalarina ve flashback’lere uyumlu olarak kendi konumunu da
degistirdigini goriiriiz. Bu da, Mittel’in belirttigi gibi izleyicinin karmasik anlati formunda
tiretilmis dizileri izlemek ve onlara katilmak i¢in olduk¢a 6nemli bir duygusal ve diisiinsel
yatirim yaptiginin gostergesidir (2006:32).

Sonuc¢

Bu makalede, medya teknolojileri ve formatlariyla global medyayla etkilesmenin bir so-
nucu olarak tanisan Tirkiyeli izleyicinin, ulusal yayinciligin yerel zevklere uyarladig: for-
matlarla, sosyal medyada cesitli konusma alanlar1 ve konusma bigimleri {irettigini goster-
meye ¢alisim. Bu agidan bu makalenin daha ¢ok bigimsel bir analizi i¢erdigini sdylemek
gerekir. Bunun yani sira hem karmagik anlati formu hem de izleyici katiliminin igerigine dair
daha uzun ve derinlikli analizler yapilmalidir. Ozellikle ulusal resmi dilin bir araya getirdigi
sosyal medya kullanicilarinin hangi anlatilara nasil katildigini; ulusal yayincilik, yerel zevk
ve yargilar lizerinden incelemek gerektigini diisiniiyorum. Bu agidan, sosyal medya ve yeni
anlat1 formlar1 tizerine aha dnce Asmali Konak dizisi lizerine yaptigim arastirmaya benzer
kapsamda arastirmalar yapilmasinin gerekliligini vurgulamak isterim.

Twitter’m izleyici katilimi arastirmalar icin oldukca elverigli bir mecra oldugunu soy-
leyen Deller (2011), internetin insanlarin kamusal meselelerle mesgul olmasindaki roliini
abartmamak gerektiginin de altini gizer. Zira internet teknolojileri halen niifusun az bir kismi1
tarafindan kullanilabilmektedir. Yine de Deller’in, sosyal medyanin miimkiin kildig: tartig-
ma ve konusma bi¢imlerinin dikkate deger olduguna ve ileride daha da gesitli tartigma ve
konusma bigimlerini glindeme getirebilecegine dair tespitine katilmamak miimkiin degil.
Halihazirda bu yeni konusma bigimlerini, Mittel’in (2006) dnerdigi gibi yeni televizyon for-
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matlartyla iligkili olarak ele almak, Jenkins’in yakinsama kiiltiirli tanimindan sonra alinmasi
gereken dnemli bir yoldur.

2010 y1l1 itibartyla Tiirkiye’de heniiz niifusun % 42’sinin internete erisiminin oldugunu
(Gorgiilii ve Tung, 2012), internete erigebilen niifusun da oldukca az bir kisminin sosyal
medyay1 aktif bir sekilde kullandigini ve bu kullanicilarin da gesitli sosyal medya mecralari
arasinda bir tercih yaptigin1 diistiniirsek, Tirkiye 6zelinde hem karmasik anlati formunun,
hem de sosyal medyadan bu anlatilara katilimin hala yerli diziler ve izlenme bicimleriyle
ilgili yapilacak arastirmalarin sadece bir kismint olusturabilecegini teslim etmek gerekir. Fa-
kat diger taraftan, sosyal medyada bu kadar goriiniir olan izlenme bi¢imlerini incelemenin
o6nemli oldugunu diisiniiyorum.

Bunun yani sira karmasik anlati formunun tek bir anlat1 bigimine degil, yeni ortaya ¢ikan
cesitli anlati bigimlerinin ilk ad1 olarak kullandigimi, bu formlarin daha spesifik analitik kate-
gorilerle incelenmesinin miimkiin oldugunu da belirtmek gerekir. Ayrica izleyici katiliminin
sadece karmasik anlati formlarina 6zgil bir izleme bi¢imi olmadigini vurgulamak gerekir.
Katilim, ayn1 zamanda gergek/reality televizyon formatlarinin, hatta daha eski ama hala daha
popiiler olan melodram formunun da izlenme bi¢imlerini tanimlar. Bu agidan izleyici katilimi
arastirmalari, sadece tek bir tiir, form ya da formati degil, biitiin bir televizyon izleme dene-
yimini i¢erecek sekilde genisletilmelidir.
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Ozet
Yerli Dizi Anlatilar1 ve izleyici Katihmi: U¢urum Dizisini
Eksisozliik ve Twitter’la Birlikte izlemek

Diinyada medya teknolojilerinin gelismesi ve teknoloji araglarinin g¢esitlenmesiyle bir-
likte medya tretim-tiiketim bigimleri hizla dontisiiyor. Degisen tiiketim bigimlerinden en
gbze carpanlarindan biri, televizyon izleme zevkinin internet/sosyal medya ortamlarina
dogru genislemesi ve «<izleyici katilimi kavraminin ortaya ¢ikmasidir. Biitiin bu teknoloji-
ler Tiirkiye>de de hizla kullanilmaya ve yerel zevk ve beklentilere uyarlanarak tiiketilmeye
baslandi. Ozellikle Tiirkiyerde 20-25 yillik bir gegmise dayanan ve prime-time’in vazgegil-
mez eglencesi olan yerli dizilerin anlat1 formlar1 ve izlenme pratikleri de, bu doniisiimlerden
payini aldi. Yeni dagitim teknolojileri ve yeni anlati formlari, {iretici ve tiiketiciyi ayni metni
iireten katilimcilar olarak konumlandirir (Jenkins, 2006). Medya metni yaymlandiktan sonra
farkl1 bicimlerde okunan bir son iiriin degil, yazilmakta olan bir metindir. izleyici de metni
okuyan degil, tiretimine ¢esitli bigimlerde dahil olan bir katilimeidir. Bunu miimkiin kilan
gelismelerden biri, dizilerde kullanilmaya baglanan karmasik anlat1 formudur (Mittel, 2006).
Bu makalede, karmasik anlati formunun basarili bir uygulamasi olan, Ucurum dizisi ele alin-
mustir. Ugurum dizisini izleyen Eksisozliik ve Twitter kullanicilarinin dizi hakkinda yazdik-
lar1, ‘izleyici katilim1” kavrami iizerinden incelenmistir. Onemli bulgulardan biri, Eksisézliik
yazarlarinin, kimi zaman senaristle konusur gibi yazarak, kimi zaman da kendini anlatidaki
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bir karakterin yerine gegirerek, anlatinin 6znesi haline gelmeleridir. Benzer sekilde, Tivitter
kullanicisi, kendi 6zne konumuyla dizideki karakterlerin 6zne konumunu degistirir. Oyle ki,
Twitter kullanicilari, bazen bir karakterin dizideki rolii geregi degil, Twitter’da kendisinden
bahsedilmesini saglamak i¢in oynadigini hayal eder.

Anahtar kelimeler: karmasik anlati formu, izleyici katilimi, Ugurum, Eksisozliik, Twitter

Abstract

Expressions of Native Series and Attendance of Viewer: Waching
Ugcurum (ciff) Series With Twitter and ‘Eksi Sozliik’

Forms of media production and consumption are changing as a result of technological deve-
lopments and the variation of technological devices in the world. One of the crucial changes
in forms of consumption is the expansion of the pleasure of watching television into the
internet/social media environments and the emergence of “audience participation” concept.
All these technologies are commenced to be used and consumed after being adapted to local
tastes and expectations in Turkey. Having a history of 20-25 years, locally produced seri-
als in Turkey are also changed in terms of narrative forms and audiencing practices. New
distribution technologies and new narrative forms position the producer and consumer as
participants producing the same text (Jenkins, 2006). Media text gradually becomes a text-in-
the-making, rather than a final product which is read in different ways after being published.
Likewise, audience, more than being a reader, becomes a participant who is involved in the
production process in various ways. One of the changes that enabled audience participation
is the emergence of a new narrative form, namely complex narrative form, which is begun
to be used in television serials recently (Mittel, 2006). In this article, a locally produced
TV serial in Turkey, Ugurum, which can be regarded as a successful example of complex
narrative form, is analyzed. In order to understand how social media users watching the TV
serial Ugurum participates in the production of the narrative, I analyzed the web posts written
by Eksisozliik and Twitter users through the concept of audience participation. One of the
important outcomes of the paper is that, Fksisoz/liik writers sometimes write as if they are
talking to the script writer and sometimes imagine themselves as the subject of the narrative
by positioning themselves as a character in the narrative. Likewise, Twitter user sometimes
changes his/her subject position with the subject position of the characters in TV serial. So
that, sometimes the audience imagine that a character doesn’t act in accordance with his/her
role in the serial, but act in order to be discussed in Twitter.

Keywords: complex narrative form, audience participation, Ucurum, Eksisozliik, Twitter
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Pinar Karatas®

bilgisayar ve internetten olusan elektronik kiiltiir ortami ikincil sdz1i kiiltiir gagint

baglatmistir. Bu ortam katilimer gizemi, topluluk duygusunu gelistirmesi, yasanan
an1 odaklayis1 ve hatta sozlii kaliplari kullanisiyla amagli ve bilingli bir yapi sergilemektedir.
Temelini araglarin tiretimi, isleyisi ve kullanimi igin gerekli olan yazi ve matbanin olusturdu-
gu bu ortam (Ong 2007: 161) yeni ¢alisma alanlarinin kapilarini agmaktadir.

Elektronik, teknoloji, telefon, radyo, televizyon ve c¢esitli ses kayit araglarindan,

Televizyon ve radyo gibi sese dayali iletisimin yan1 sira, yazinin 6n planda oldugu ileti-
sim, internet ortaminin temel iletisim seklini olusturmaktadir. Bu ortamda bir yandan goriin-
tiilii-goriintiisiiz sesli goriismeler yapilirken, bir yandan da sadece yaziya dayali gesitli forum
siteleri ile video, haber, fotograf vb. unsurlarin altina yapilan yazili yorumlar, gesitli konular
tizerine tartigma ve fikir aligverisi yapilmasini saglayan platformlar olusturmaktadir.

Internet bir bilgi teknolojisi sistemidir. Insanlarmn bilgiyi paylasma, iiretme, saklama ve
ona kolayca ulasma istekleri sonucunda ortaya ¢ikan bu sistem, hem pratik hem de ucuz bir
bilgi erisimi saglamaktadir. Bu sistem sayesinde insanlar her tiirli bilgiye kolayca ulasa-
bilmektedir. internet iizerinden gazeteleri okuma, cesitli yemek tariflerine ulasma, yiikselen
burcu hesaplama, cesitli videolar1 izleme, arkadaslariyla ve hi¢ tanimadiklar kisilerle sohbet
etme, internetin sagladig imkanlardan sadece birkagidir. Internet bu yéniiyle bir bilgi derya-

* Hacettepe Universitesi, Tiirk Halkbilimi Anabilim Dali Arastirma Gérevlisi
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s1, iletisim mucizesi olarak diisiiniilebilir.

2011 yil1 verilerine gore diinyada 100’den fazla iilkede yaklasik 2,267,233,742 internet
kullanicis1 bulunmaktadir. 2001 yilinda Tiirkiye 35,6 milyon kullanicist ile diinyada en ¢ok
internet kullanicisina sahip on besinci tilke olmustur.” Gliniimiizde internet ortami sadece bir
bilgi ortami1 olmanin ¢ok 6tesine gegmekte ve bir ticari pazar olma 6zelligini gostermektedir.
Hem bir bilgi paylasim ortami, hem de bir pazar ortami olarak internet ortaminin baslica
ozellikleri arasinda diinya ¢apinda iletisim ve islem yapma imkani sunmasi; tiiketicilerin ve
isletmenlerin bilgiyi hizl1 ve ucuz bir sekilde elde etmesini saglamasi ve bu durumun gele-
neksel pazarlamada bilgi almay1 kisitlayan zaman, cografi kosul ve diger fiziksel engelleri
ortadan kaldirmasi; iletisiminin interaktif olmasiyla satici ile araci arasinda paralel olmayan
bir dialog firsati sunmasi; faaliyet alanin diinyanin tamami olmasi, diinyanin herhangi bir
yerindeki bir kisi ya da isletmenin iletisim kurmasini ve internetin olanaklarindan yarar-
lanmasini sagmasi; telefondaki bire bir, radyo ve televizyondaki bire ¢oklu iletisime karsin
internette ¢oktan ¢oga iletisimin olmast; internetin asla kapanmayan, 7 giin 24 saat hizmet
veren bir iletisim ag1 olmasi gibi 6zellikler sayilabilir (Aksoy 2006: 16-17).

Sanal/siber ortam diye tabir edilen internete, bireylerin biiyiik ragbetinin altinda sanal
olmayan, psikolojik faktorlerin yattig1 aragtirmacilar tarafindan tespit edilmistir. Rick Levine
bireylerin internete bu denli ilgi gdstermesinin altinda yatan sebepleri sdyle belirtilmektedir:

“(...) Sonra bir giin karsimiza internet ¢ikti ve kendimizi Ninja savascist gibi her seyi
yapabilecek gligte hissettik. Bizi kimse ciddiye almazken sdyleyemeyecegimiz seyleri soy-
lemeye internet sayesinde cesaret ettik. (...) Internette bir yandan eglenirken bir yandan da
organize oluyorduk. Neti genisletiyor, topluluklar kuruyorduk. Yeni konugma bi¢imleri yeni
calisma bigimleri ve eglence bigimleri olusturuyorduk. Biitiin bunlart belli bir kurala bagh
kalmadan ve basimizda bizleri yoneten birileri olmaksizin ger¢eklestiriyorduk. Ortada tii-
miiyle kendiliginden geligsen bir 6rgiitlenme vardi. Milyonlarca insan nasil karsilikli iletisim
kuracagini, isbirligi yapacagini deneyerek buluyordu. Bunun sonucunda da yaratmayi, kes-
fetmeyi ve eglenmeyi 6greniyordu.” (Levine vd. 2000: 148)

Internet ortami insanlara baskalarina bagimli kalmaksizin, smirsizca kendini ifade ede-
bilme, kesfetme ve kendiliginden organize olma imkani saglamaktadir. Bu yontiyle internet
mekanik bir sistem olmanin yani sira kullanicilar tizerindeki etkileriyle insani boyutlari olan
da bir sistemdir.

Internete yonelmemizin altinda yatan temel nedenin, onun bize kendi sesimizi ve kimligi-
mizi duyurma olanagi saglamasinin oldugu ileri stiriilmektedir. Bir ana agilis sayfasinin kim
oldugumuzu gosteren ve adeta misafirlerimize kapilarimizi agtigimiz bir yer oldugu ifade
edilmektedir. Kendi sesinin sahibi olmak kendi basina sarki soylemek degil, sesinin baskala-
rina duyurabilmektedir. Bu olanag1 internet ortaminin herkese agik yapisi kisilere sunmakta-
dir (Levine vd. 2000:37). Tiirk-Yunan kullanicilar tarafindan olusturulan video yorumlarinda
da kisiler kendi seslerini duyurma olanagindan faydalanmaktadir. Diisiincelerini, tespitlerini,

* World Internet Usage And Population Statistics. Yiiklenme Tarihi: 31.12.2011 http:/www.
internetworldstats.com/stats.htm, Erisim Tarihi 28.06.2012
Iste O Ulkeler. Yiiklenme Tarihi: 10.06.2012 http://dunya.milliyet.com.tr/iste-o-ulkeler/dunya/dun-
yadetay/10.06.2012/1551866/default.htm, Erigim Tarihi 28.06.2012
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hakaret hatta kiifiirlerini 6zgiirce bu videolarin altinda paylasabilmektedirler. Kendilerini ifa-
de etmede belki de hi¢ bu denli rahat ve kolay imkan bulamayan insanlar i¢in internet ortami
bulunmaz bir nimet olarak degerlendirilebilir.

Genis kitlelere ulasabilen YouTube (www.youtube.com) adli video sitesinde yer alan
Tiirk ve Yunan milli miicadelesini gdsteren videolarin yorum bdliimleri bu ¢aligma kapsa-
minda ele alinmigtir. S6z konusu internet sitesi diinya ¢apinda kullanilan en yaygin video
paylasim sitelerinden biri oldugundan arastirma igin veri kaynagi olarak secilmistir.  Iki
iilkenin milli magclarindan gériintiiler, eurovizyon yarismasi videolari, istanbul, izmir gibi
sehirlerin fotograflarindan olusan videolar, Tiirk¢e ya da Yunanca bir sarkinin videosu yahut
kasitli olarak hakaret i¢erikli olusturulan videolar olmak lizere ¢esitli konularda on ii¢ video
incelenmistir. Bu videolar benzerleri arasinda tartigmalarin en yogun ve uzun soluklu oldugu
videolar olduklarindan dolay: segilmistir. Videolar belirlendikten sonra yorum boliimiinde
on plana cikan tartigma konulari, makalenin alt bagliklarin1 olusturmustur. Bagta Yunan ve
Tiirk olmak iizere farkli milletlerden kisilerce de yazilmis olan yorumlar, videonun igerigi ne
olursa olsun milli kimligin savunuldugu ve Tiirk-Yunan iliskilerinin sorgulandigi, iki milletin
birbiri lizerinde listiinliik saglamaya c¢alistiklari tartigma ortamlari olarak karsimiza ¢ikmistir.
Bu nedenle video yorumlari degerlendirilmeden dnce milli kimlik ve milliyetgilik kavramlari
ile bu kavramlarin temelinde bulunan kiiltiirel bellek kavrami tizerinde durulmustur. Bu kav-
ramlar hakkinda edinilen bilgiler 1s181nda video yorumlari ele alinmistir.

Degisen yagam sartlar1 ve teknolojiyle baglantili olarak kiiltliriin aktarimimin sézlii ve
yazili kiiltlir ortamlarini asarak elektronik kiiltiir ortamina da tasinmasi, milli kimlik mii-
cadelelerinin de bu ortamda takip edilmesi gerekliligini ortaya koymustur. Bu nedenle, s6z
konusu video yorumlarmin igerigi ve tartismalarin sebepleri lizerinde durarak, videolarin
nasil milli kimlik miicadelesi olarak algilandiklarini ortaya koymak bu ¢aligmanin amacini
olusturmaktadir.

Arastirmanin kaynak sitesi olan YouTube, 2005 yilinda “Broadcast Yourself” / Kendini
Yayinla sloganiyla kurulmus bir video paylagim sitesidir. Steve Chen, Chad Hurley ve Jawed
Karim adli ii¢ kisi tarafindan kurulan site, 2006 yilinda tarihindeki en biiyiikk alimla 1.65
milyon dolara Google tarafindan satin alinmistir.” Sitenin boylesi biiyiik bir meblag ile el
degistirmesi, sitenin ulastig1 kitle ve kitleler {izerindeki etkisini ortaya koyan bir énemli bir
gosterge olarak degerlendirilebilir.

Sitede hesap agan kullanicilar, kisisel amator klipler, video klipler, film, TV program-
lar1 pargaciklari ve miizik videolar1 gibi pekgok icerigi olugsmakta ve siteye eklemektedir.
YouTube’a giinliik yaklasik 65.000 adet yeni video eklenmekte ve 100 milyona yakin video
izlenmektedir. YouTube iiyeleri izledikleri video klipleri degerlendirip not verebilmekte ay-
rica izledikleri video hakkinda yorum yazabilmektedir.? YouTube video yorumlari incelendi-
ginde ise s6z konusu yorumlarin 6zellikleriyle ilgili bazi unsurlar dikkat gekmektedir:

1. Tartismalar ¢ok uzun zaman diliminde devam etmektedir. Ornegin Kurtulus Savast ile
ilgili bir videonun altina yazilan ilk yorum dort yi1l 6ncesine son yorum ise bir ay dncesine
aittir. Bu durum elektronik kiiltiir ortamindaki tartigmalarin sozIi kiiltiir ortamina oranla ¢ok

* Youtube. Giincellenme Tarihi: 20.06.2012 http://tr.wikipedia.org/wiki/YouTube, Erisim Tarihi
27.06.2012
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daha uzun soluklu oldugunu gostermektedir.

Sozli kiiltiir ortaminda tartismalar belirli bir zaman diliminde gergeklesmektedir. Bu za-
man dilimi en fazla birkag saat siirebilir. Giinlerce siiren uzun soluklu tartigsmalarin oldugu
varsaylilsa bile bu tartigmalar kesintilerle devam edeceginden konu ayn1 olsa da yapilan tar-
tisma ayni tartigma olmayacaktir. Bir konusmacinin sdyledigi dnemli bir detaym sozlii kiil-
tiir ortaminda atlanmas1 mimkiindiir ve bu kiiltiir ortaminda geriye doniis zordur. Oysa bir
kullanicr dort yil once yazilanlar: okuyarak yazi ile sabitlenen tartigmaya dahil olabilmekte,
bir baskas1 tarfindan yazilmis 6nemli gordiigii bir konuya cevaben yillar sonra yorumlar ya-
zabilmektedir.

2.Internet ortaminda gériismelerde biiyiik oranda sansiir yoktur. Bu nedenle kisiler yiiz
ylize iletisim ortaminda rahatlikla sdyleyemeyecekleri hakaret ve kiifiir iceren sozleri kullan-
maktan ¢ekinmemektedir.

YouTube’un kullanim sartlar1 geregi kullanicilar pornografi, siddet, tehdit, reklam, sug
icerikli videolar1 ve telif izni olmayan videolar:1 YouTube’a yiikleyemez. Kullanim kosul-
larina aykir1 videolar, kullanicilarin bildirimleri ile yetkililer tarafindan incelenerek siteden
silinmektedir.” Ancak site ydnetiminin aldig1 bu 6nlemler yeterli olmamaktadir. Ozellikle
hakaret ve kiifiir icerikli videolarin bildirimlere ragmen siteden kaldirilmamasindan dolay1
pekcok iilke zaman zaman mahkeme karartyla YouTube’a yasak koyarak site erigimini en-
gellemektedir.™

Siteden video silinmesi temelde kullanici bildirimine dayandigindan ve videonun yone-
tim tarafindan kaldirilmasi zaman aldigindan hakaret ve kiifiirii engelleyen bir sistem bulun-
mamaktadir.

3.Yapilan tartigmalar ¢ok dilli bir yap1 sergilemektedir. Diinyanin dort bir yanindan ayni
videonun altina yorum yazan insanlar gerek kendi dillerinde gerekse Ingilizce, Almanca ve
Fransizca gibi yayginligi olan dillerde yorum yazabilmektedir. Bu durum ayn1 konu hakkinda
tartigmaya katilan kisi sayisini sozlii kiiltiir ortamina gore kat kat arttirirken, cok milletli bir
tartisma ortamini da saglamaktadir.

4.Tartigmalara genel anlamda sinirlama yoksa da site yoneticileri tarafindan sakincali bu-
lunan, u¢ noktada hakaret iceren ve spam denilen viriisleri igeren yorumlar silinmektedir. Bu
durum kimi zaman tartigmalarin anlagilmamasina sebep olmaktadir. Silinen yoruma cevap

* Youtube. Giincellenme Tarihi 20.06.2012 http://tr.wikipedia.org/wiki/YouTube, Erisim Tarihi
27.06.2012

** 6 Mart 2007 tarihinde Tiirkiye’de yapilan ilk erigim engellemesi Kostas Papafloratos adl1 18 yasin-
daki Yunan 6grenci tarafindan “Stavreatos” takma adiyla 3 Mart 2007 YouTube’a yiiklenen Mustafa
Kemal Atatiirk’e hakaret igeren video sebebiyle, 5816 sayili kanun geregince mahkeme karartyla
gerceklesmistir. Sozkonusu videoya karsilik Tiirkiye’den sert tepkiler verilmis, hakaret icerikli bu
videonun altina Yunan halkinl asagilayan, hakaret ve kiifiir icerikli yorumlar yazilarak adeta sanal
savas ilan edilmistir. Binlerce kisi durumu site yonetimine bildirerek videonun kaldirilmasini talep
etmigtir. Tlrkiye’de benzer sebeplerle birkag kez gerceklesen erisim engellemesi sitenin ilgili video-
lar1 kaldirmasiyla ortadan kaldirilmistir.
Youtube’ta Atatiirk’e ve Tiirklere Kiistahlik, Ender Tiirkkan, 05.03.2007 http://www.hurriyet.com.tr/
gundem/6058119.asp, Erigim Tarihi 27.06.2012
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yazan kisinin yazdiklari net olarak anlagilamamaktadir.

5.Yorumlarda kisiler yeni bir yazigma dili olusturmustur. Bu ortamda yazim kurallarina
genellikle uyulmadig: goriilmektedir. Hizli yazmak ve yazmakla ugragsmamak i¢in genellikle
(6zellikle anadilinde yazigmalarda) tinlii harfler kullanilmamakta ve sik sik kisaltmalara bas-
vurulmaktadir. Bu durum internet ortaminin kimsenin miidahale etmedigi, 6zgiir bir ortam
oldugunun ve yazim kurallar1 dahil her tiirli kurala baskaldirty1 olanakli kildigimnin goster-
gesidir.

6.Yazigmalarda kisiler genellikle takma isimlerle yorumlar yazmaktadir.

YouTube yorumlarinin bu genel 6zelliklerinin yaninda Tiirk- Yunan videolarinda ise sun-
lar géze ¢arpmaktadir. Videolar iki tilkenin birbirine {istiinliiklerini kanitlamak amacryla hem
Yunan hem de Tiirkler tarafindan siteye konulmaktadir. Bu videolarda genellikle Tiirkiye ve
Yunanistan, Tiirk insan1 ve Yunan insani ¢esitli yonlerden karsilagtiritlmaktadir. Karsilastirma
videolart genellikle fotograflar sira halinde gegmekte ve fonda hangi iilke tarafindan hazir-
lanmugsa o iilkeye ait bir miizik fotograflara eslik etmektedir. iki iilke arasindaki iistiinliigii
ortaya koymak icin 6zellikle hazirlanan bu videolarin yaninda, iki iilke arasindaki bir futbol
maginin goriintiileri, iilkelerin sehirleriyle ilgili videolar, belgeseller, konuyla ilgili filmler,
ortak tiirkiiler de Tiirk-Yunan tartigmalarinin yapildig: videolar olarak karsimiza ¢ikmakta-
dir”

Milli Kimlik Kavram ve Milliyet¢ilik

Kimlik bireyin bilincinde kurulan ve saklanan, onu diger tiim insanlardan ayiran detaylar,
sosyal yasamda iistlendigi roller, 6zellikler ve yetkiler olarak tanimlanmaktadir. Kisisel kim-
liginin yani sira kisilerin etkilesimde bulundugu ve kendisini ait hissettigi gruplar baglamin-
da sahip oldugu ortak kimleri de bulunmaktadir. Bir grubun yarattig1 ve iiyelerinin 6zdesles-
tigi imge olarak ortak kimlik, kendini bu kimlikte tanimlayan bireylerin varlig: dl¢iistinde var
oldugundan tek basina bir ortak kimlikten s6z edilememektedir. Ortak kimlik ortak aidiyet
duygusunun bilince ¢ikmasi seklinde de yorumlanabilmektedir (Assmann 2001:132-134).

Giintimiizde yapilan kimlik ¢aligmalari, kimligin tek, sabit ve degismez olmadigini, du-
rumlara gore sekillenen, yorumlayici, etkilesim iginde gergeklesen, ¢ok yonlii ve dinamik bir
siire¢ oldugunu ileri siirmektedir (De Fina 2003:15; Bauman 2000: 1). Bu baglamda tek bir
kimlikten degil “kimliklerden” (De Fina 2003: 16 [vurgu benim]) s6z etmek gerekir. Kim-
ligin dinamik, etkilesimsel ve ¢ok yonlii bir siire¢ olusu, kisinin tek bir ortak kimlige degil,
sahip oldugu gergegini

Sa2?

kendisini ait hissettigi gruplarin sayisinca pek ¢ok “ortak kimlige
ortaya koymaktadir.

Ortak kimlikler arasinda oncelikli olarak katogorize edilen kimliklerden biri milli kim-
liktir. Birlikte yasama bilincinin beraberinde getirdigi ve bireysel kimlige kattig1, ulus-devlet
fenomeninden tiireyerek ulus yapisi i¢inde tiim bireysel kimlikleri saran tinsel bir olusum

* Arastirma kapsaminda incelenen ve konuyla ilgili ¢esitli tespitleri yapmamizi saglayan bazi video
yorumlari kiifiir ve hakaret icerdiklerinden dolay1 yayincilik ilkeleri ve yasal agilardan sakinca yarat-
tiklarindan metinde yer almamaktadir.
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olan milli kimlik, insanoglunun paylastig1 ortak kimlikler arasinda en temelli ve kapsam-
lisidir (Bayri 2008:18). Milli kimlik ve millet birbiriyle iliskili etnik, kiiltiirel, ekonomik
ve yasal-siyasi pek¢ok unsurdan olusan karmagik bir yapidir. Kendi devletlerinde ifadesini
bulsun ya da bulmasin miisterek paylasilan anilar, mitler ve geleneklerini bir araya geldigi
topluluk fertleri arasindaki dayanisma baglarini gdsteren bu kavramlar devletin tamamen
yasal ve biirokratik nitelikli baglarindan farkli olan milli kimlik unsurlaridir (Smith 1994:34).

Toplumda milli kiiltiirii hakim kilmak veya baska bir toplumun baskisindan kurtulmak;
bagimsizligi kazanmak ve siirdiirebilmek igin gerekli olan kiiltiirel ve siyasi egilimler sek-
linde tanimlanan milliyetgiligin milli kimlik olusumunda 6nemli bir rolii vardir (Yildiz ve
Demir 2003:16). Milliyetgilik, somut bir topraga bagli, ortak tarihsel gecmise, degerlere ve
kiiltiire dayanarak ayni amaglar ¢er¢evesinde bir araya gelen, ortak bir tarih bilinci ve kiil-
tiiri olan toplum {iyeleri arasinda topluluk bilinci yaratabilen bir degerdir. Milliyetgiligin
gliglendirilmesinde etkin rol oynayan dil, din, térenler, simgeler ayni zamanda milli kimligi
olusturamaktadir (Y1ldiz ve Demir 2003:16).

Millet, milli biling ve milliyetgilik temellerini inandirict kanitlarla milli kimligin varligim
ve olugmasini ispat eden bir milli tarihin yerlesmesinde ve tamamen benimsenmesinde bulur.
Milli anlatilar bir milletin varligint ve milli bilincini tarih i¢inde uzak ve sanli bir gegmise
millet anlayisinin ve milli kimligin bugiinkii anlamda var olmadig1 dénemlere tasir. Tarihi
olaylar ustalikla ¢arptirilarak amaca uygun diizenlenir, biiyiik kiiltiirel ve siyasi basarilar,
kahramanlik dykiileri ve fedakarliklar ortaya ¢ikar (Heraclides 2002: 48-49).

Ortak kimlige sahip olan bireylerin kendilerini bir “6teki”’ye génderme yaparak tanim-
ladiklart ileri siirilmektedir (Cohen 1999:69). Farkliliklara gonderme yapmadan benzer-
liklerden s6z etmek miimkiin degildir. Kurulan tiim gruplarin iiyelerinin ve evrendeki tiim
gruplarin bir an i¢in ayn1 oldugu diisiiniiliirse benzerliklerin anlamsiz olacagi anlasilmis olur
(Dundes 1989:6). Bu anlamda milli kimligin olusumunda da bir 6teki tizerinden kimligi insa
edis s6z konusudur.

Milli kimlikte ulus kendi kimligini 6tekini diglayan bir duygu ve diisiince yaklagimi {ize-
rinde kurmaktadir (Millas 1994: 18). Tiirk ve Yunan milli kimliginin olusumunda taraflarin
birbirine kars1 olumsuz bakis ve diismanliklart kimligi olusturan ve besleyen 6nemli bir yap1
tasidir (Millas 1994: 205; Heraclides 2002: 64). Tiirk ve Yunanlar arasindaki tarihsel siireg-
teki iligkiler, bu iki milleti birbirini 6tekilestirerek kimliklerini disavurma ve anlamlandirma
noktasinda ayni yere getirmektedir.

19. ylizyildan baslayip gliniimiizde de devam ettirilen milli kimligi olugturma ve siirdiir-
me faaliyetleri Tiirk-Yunan ¢atismasinda dnemli bir rol oynamaktadir (Heraclides 2002: 61).
Her iki toplumun tasidig1 milli kimlik ve onu olusturan tarih, dil, din vb. unsurlar, internet or-
tamindaki tartigmalarda da kullanilmaktadir. Taraflar videolara yazdiklari yorumlarda kendi
milletinin basarilarin1 dile getirirken, kars1 tarafa olan kizginliklar1 ve dnyargili bakiglar ile
sanal ortamda milli kimliklerini yasamakta ve milli biling, bu yorumlar1 yazan ve okuyanlar-
ca tekrar tekrar tazelenmektedir.
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Tiirk Yunan iliskilerinin Kiiltiirel Bellekteki Izdiisiimleri

Gelenek ve iletisimden beslenen mimetrik bellek, nesneler bellegi ve iletisimsel bellekten
olusan bellege, kiiltiirel bellek denilmektedir (Asmann 2000:25-28). Bireylerin kiiltiir kod-
larint tagiyan, depolayan ve anlamlanmasini saglayan bu bellek, ortak verileri tagiyan grup
tiyelerinde aidiyet duygusu olusturmakta ve bdylelikle bireylerde olusan ayni tarihin ve ortak
degerlerin paylasilmasinin verdigi mutluluk, kiiltiirel bellegi toplumun ruhu yapmaktadir. Te-
mel 6zelligi anlam aktarimi olan kiiltiirel bellek, toplumlarin kimlik ve degerlerini yasadigi
ve aktardigi bir aragtir (Eker 2009: 81).

Bu bakis acistyla videolar altindaki yorumlart ele almadan ve degerlendirmeden 6nce
tarihte Tiirk-Yunan iliskilerini gézden gegirmek gerekmektedir. Ciinkii toplumlarin kiiltiirel
belleginin olugsmasinda tarihin 6nemli bir yeri vardir. Yaganan ortak tarih toplumlarin biz
bilincini besleyen faktorlerin basinda gelirken, kiiltiirel bellegi olusturan en dnemli unsur
olmanin yaninda, bellekteki diger kiiltiir unsurlarini beslemesi agisindan da biiyiik bir Gneme
sahiptir. YouTube video yorumlar1 da iki milletin kiiltiirel belleklerindeki verileri dogrultu-
sunda sekillenmektedir.

Tarihte Tiirk-Yunan iliskileri, farkli degerlendirilmelerle farkli zamanlara uzanmaktadir.
Yunanlarin, kendilerinin Bizans (Dogu Roma) Imparatorlugu’nun devami olduklari kabulii
g0z Oniine alinirsa bu iligki, Tiirklerin Anadolu’yu fethettigi tarih olan 1071den itibaren 941
yil1 bulmaktadir. Bugiinkii Yunanistan’in bagimsiz bir devlet olarak ortaya ¢ikisi 1830>dan
esas almirsa bu iligkiler 182 yila kadar gitmektedir. Selguklulardan sonra Anadolu’da
hakimiyet kuran Osmanlinin 1362’de Edirne’yi fethi ile baglayan Bizans’1 kusatmas1 1453
yilinda Fatih’in istanbul’u almasiyla son bulmus ve 1830’da Yunanistan’in bagimsizligi-
na kadar tam 377 yil Ortodoks Rum ahali, Osmanli tebaasi olarak yasamistir (Kalelioglu
2008:107).

Yunanlarin “Biiyiik Fikir», «Biiyiik Ulkii» anlamina gelen “Megali idea”s1, 1798 den bu
yana gergeklestirilmek istenen Istanbul’un (Konstantinopolis) merkezini olusturdugu Bi-
zans-Yunan Imparatorlugwnun canlandirilmasi, Dogu Roma imparatorlugu’nun topraklari-
nin Yunan Kralligvna katilmasi diistincesidir (Kalelioglu 2008:108).

Birinci Diinya Savast akabinde imzalanan Mondros Ateskes Antlagmasi’na gére Yunan-
lilar 15 Mayis 1919°da izmine ¢ikmislar, boylelikle Megali Idea’larin1 gergeklestirmeye bir
adim yaklasmislardir. Anadolu’nun icerisineki Yunan ilerleyisi Ankara’ya kadar dayanmustir.
3 yil siiren Bat1 Anadolu isgal ve ilhaki, Tiirk milletinin Mustafa Kemal Pasa>nin 6nderli-
ginde puskdrtiilmiis ve kaybedilen Bat1 Anadolu geri alinabilmistir. Yunanlar Tirk Kurtulus
Savasi sonrasinda aldiklart agir yenilgiye ragmen megali ideasindan vazgegmemistir. Savas
sonras1 Pontus Rum devletini kurmak i¢cin Dogu Karadeniz’de orgiitlenmeler gerceklesmis-
seler de bu ¢abalar bosa ¢ikmistir. Ancak bu ideanin devam ettigini Yunan Ordusunda ko-
lordu komutani olan Prens Andre yazdigi «Felakete Dogru» isimli kitapta “Yunan askeri
tarafindan Anadolu’da ekilmis olan tohum, giiniin birinde biiyiik ve ¢i¢ekli bir aga¢ halinde
acacaktir.» sozleriyle ifade etmektedir (Kalelioglu 2008:112-113). Tiirk milli goriisiince me-
gali idea Yunanlarin bos bir ¢abasi ve haksiz hak iddiasindan baska bir sey degildir.

Yunan milli goriisiine gore ise “Megali idea” tamamen mesru ve adil sayilmaktadir.
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Tiirklerin esasinda ait olmadiklar1 Avrupa’dan kovulmalari gerekmektedir. ki iilke arasinda
Malazgirt Savagsi (1071) ve Miryakefalon (1176) Savasi’yla baslayan kanl bir tarihi siirecin
ilk devresini sonlandiran Istanbul’un fethi 6nemli bir déniim noktasidir (Heraclides 2002:
41). Ayrica cografi konumundan dolay1 Avrupa’nin merkezi olan Yunanistan sag eli ile bati-
nin sol eli ile dogunun elini tutarak ikisini birlestirmektedir (Millas 1994: 211). Bu diisiince-
nin gerceklesmesinde jeopolitik konumuyla Istanbul’a sahip olmak énem tasimaktadir.

Yunanlarin goziinde Tirkler dogudan gelen tehlike, ezeli diisman, tehdit edici unsur ola-
rak degerlendirilmektedir. Yunan milli bilincine yer eden bu diisiince iki iilke arasindaki
iliskilerin se¢gmeli bigimde 6nyargili olarak yorumlanmasina sebep olmaktadir. Yunan milli-
yetei ekoliine gore Tiirkler tarihi siireklilik iginde devamli ve vazgegmeksizin bir “anti-Helen
6fke” igerisindedir. Tiirklerin Yunanlara duydugu derin kinin temelinde Yunanlari kendile-
rinden daha ileri ve uygar oldugu ger¢eginden kaynaklanan kiskanglik yatmaktadir. Baskala-
rina ait topraklart gaspeden Tiirkler, yasadiklari topraklarda, daha 6nce ¢gogunlukla Helenler
tarafindan gelistirilen kendilerininkiyle kiyaslanmayacak tistiinliikteki uygarliklarin yasama-
st gergeginden dolay1 milli bir asagilik duygusunu yasamaktadir (Heraclides 2002: 37-42).

Tiirk-Yunan iligkileri 1930- 1954 yillart arasindaki siiregte normale doniismistiir. Bu sii-
recteki olumlu iliskiler iki iilkenin devlet adamlari olan Mustafa Kemal Atatiirk ve Elefterios
Venizelos’un damgasini tagimaktadir. Ancak ge¢miste yasanan siddetli ¢atismalarin izleri
kiiltiirel bellekteki yerini aldigindan ve bu yolla nesilden nesile aktarildigindan karsilikli gii-
vensizlik ve olumsuz yaklagimlar ortadan kalkmamistir (Heraclides 2002: 38)."

Arastirmanin konusu olan YouTube yorumlari bu bilgiler 1s1ginda degerlendirilmelidir.
Tiirk milli takiminin galip geldigi Tiirk-Yunan futbol mag1™ altina yazilanlarin magla ilgisinin
olmayip adeta bir milletlerarast miicadele alanina doniismesinin altinda da bu tarihi ger¢ek-
ler yatmaktadir. Futbol maginda alinan galibiyet ile Tiirk milleti Yunan isgalini ve Kurtulus
Savasi’ndaki zaferlerini hatirlarken, Yunan halki da bu savasta aldiklar1 yenilginin kini ve
Megali Idea’sin1 gerceklestirme diisiincesiyle siradan bir videonun altina siradan olmayan
yorumlar yazmaktadir.

Incelenen Videolar ve Tartismalarin Icerigi

Video arama motoru YouTube’a Turkey- Greek sozciikleri girildiginde, Turkish- Greece
10700, Tiirk Yunan 2800, Yunanca “EAAnvikn ToOpxot” (Yunan-Tiirk) sézciikleri girildigin-
de 1340 adet video bulunmaktadir. Giin gectikce artan video sayilart Tiirk Yunan miicade-
lesinin sanal ortamdaki boyutunu gostermesi agisindan dnemlidir. Internetteki Tiirk Yunan
miicadelesinin sadece YouTube’la simirlt olmadigr diisiiniiliirse Tiirk Yunan sicak savaslari
bitmis olsa da sanal ortamda gerceklesen s6ze dayali savaslarin devam ettigi sdylenebilir.

Tiirk- Yunan baslikli s6z konusu binlerce video futboldan belgesellere, turistik bolgelerin

* Tiirklere kars1 olumsuz anlam aktarimi egitim sistemi icerisinde de gergeklestirilmektedir. Ozellikle
ilk ve orta dereceli egitimde milli tarih bakisiyla Osmanli ve Tiirkiye Cumhuriyeti dénemlerinin
asir1 olumsuz bir yaklagimla incelenmesi Tiirklere karsi giivensizligi ve onyargilar1 beslemektedir
(Heraclides 2002: 39).

** Eurovision 2007 Greece-Turkey Tiirkiye-Yunanistan Mag1 4-1. Yiiklenme tarihi: 25.03.207 http://
www.YouTube.com/watch?v=0-WD_wu-H6o0, Erisim Tarihi:25.12.2011
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taniimindan miiziklere kadar genis bir yelpaze olusturmaktadir. Ancak dikkat ¢ekici olan
video yorumlarinda sdziin doniip dolasip tarihteki Tiirk-Yunan miicadelesine gelmesidir.

Incelenen Videolarda One Cikan Konular

Tarih: Kimlik ve kimligin diga vurulmasinda ge¢misten alinan gii¢ dikkat ¢ekicidir. Top-
lumlar gegmise oncelikle kendilerini tanimak i¢in ihtiya¢ duyarlar. Bu baglamda her grup
geemisinde kendisi ile ilgili biling ve agiklamay1 bulur (Asmann, 2001:133). Zamanin de-
rinliklerine ulasan bir siirekliligin kimligi pekistirdigi sdylenebilir. Milli kimligin olusumda
da tarihsel stire¢ igerisinde yasanan kiiltiirel ve siyasi olaylarin dnemli bir yer teskil ettigi
goriilmektedir. Bu baglamda tarih milli kimligin disavurumunda kullanilan 6nemli unsurdan
biridir.

Tiirk ve Yunanlarla ilgili videolarda en cok atifta bulunulan konu tarih olmaktadir. iki
iilkenin vatandaslari da birbirlerine tarih tizerinden stiinliik saglama ¢abasi igerisindedir.

S6z konusu tarih olunca, Tiirklerin Osmanli Devleti’nin, Yunanlarin ise Bizans’in kendi-
lerinin varisleri oldugu diisiincesiyle yorumlar yaptiklarini gérmek miimkiindiir.

Tiirklerin Bizans Imparatorlugu’na son verdigi ve Istanbul’u fethettigi 1453 yili sik sik
yorumlarda Yunanlara kars1 kazanilmis bir zafer olarak giindeme getirilmektedir:

““zuhahah hellas :P... remember ISTANBUL SINCE 1453 snc1453 3 years” ago 2"

“Dont forget Greeks had lived in Turkish dominance nearly 400 years in Ottoman Em-
pire age. If Ottoman Empire had wanted to kill all Greeks, there wouldn’t have been Greece
today and there wouldn’t have been like this despise videos too. I think you know Ottomans
Empire’s tolerant and you mustn’t swear Turks. emre2911 4 years ago”™"

Kurtulus Savasi’nin sonu ve iilkenin diismanlardan kurtulusu olan 1922 yili ve Zafer
Bayrami da Yunanlara kars1 Gistlinliik saglamak i¢in yorumlardaki yerini almaktadir. Ttirkler
uzun yillar Tiirk hakimiyetinde yasayan Yunanlarin bugiin halen yastyor olmalarini onlara
verilmis bir lituf olarak degerlendirmektedir.

Tiirklerin 1453 yilini sik stk anmalarina karsilik Yunanlar da 1821 yilini her firsatta ifade
etmektedir:

“1821 1821 1821 Makgreek 11 months ago™**

1821 Yunanlarin Osmanliya kars1 bagimsizliklart igin bagkaldirdiklart yildir. 1912 Balkan
Savasi’nda ise, Tiirkler bugilin Yunanistan’in topraklari olan topraklar {izerinde hakimiyeti

* Greece VS Turkey. Yiiklenme Tarihi: 13.06.2007, http://www.YouTube.com/watch?v=PSpdxEsEXaU,
Erisim Tarihi 19.12.2011

** Greece vs Turkey. Yiiklenme Tarihi: 26.03.2007, http://www.YouTube.com/watch?v=DrYrRIhIRko
&feature=related, Erisim Tarihi 22.12.2011

*¥#%  (...)Yunan (...) Senin Baban. Yiiklenme Tarihi: 18.06.2007 http://www.YouTube.com/
watch?v=j8B2_4yQf0g, Erisim Tarihi 20.12.2011

99



folklor / edebiyat

kaybetmistir (Degerli 2006:240-241). Bu tarihi unutmayan Yunanlar Tiirklere stirekli bu iki
tarihi hatirlatmaktadir.

YouTube yorumlarinda Yunanistan’mn uzun yillar Osmanli hakimiyeti altinda yasama-
st da Yunanlara kars1 kullanilmaktadir. Yunanistan’in Osmanli hakimiyeti altinda yasamasi
Tirklere himaye etme duygusunu vermektedir. Hakarete varan sozler karsisinda Yunanlarin
cevaplar1 da oldukga sert olmustur. Tiirklerin milli ve dini degerleri {izerine yapilan hakaret
ve kiifiirleri lizerine bg02261989 takma adli yorumcuya Tiirk yorumcular tarafindan 6lim
tehditleri yazilmigtir.*

Her iki taraf da tarihte birbirlerine karsi kazandiklari zaferleri listeleme yoluyla birbir-
lerine kars1 stiinlilk kurma miicadelesindedir. Hem Yunanlar hem de Tiirkler tarafindan
kullanilan bu ydntem tarihin sadece kitap sayfalarinda kalmadigini ve unutulmadigini gos-
termektedir. 447-451 Avrupa Hunlarinin Bizans Imparatorlugu karsisindaki basarilari, 1046
Selcuklu Devleti’nin Bizans Imparatorlugu karsisindaki basarilari, 1071 Malazgirt Savasi,
1364 Sirpsindig1 Savast, 1371 Cirmen Savasi, 1396 Nigbolu Savasi, 1444 Varna Savasi,
1453 Istanbul’un fethi, 1897 Démeke Savasi, 1913 II. Balkan Savasi, 1915 Canakkale Sa-
vasi, 1921 Sakarya ve I. Inonii Savasi, 1922 Biiyiik Taarruz Savasi, 1996 Kardak kayaliklari
meselesi™ gibi Turklerin 447 yilindan 1996 yilina degin kazandiklar1 bagarilarinin siralamasi-
nin yaninda Yunanlar da 1897 yilindan 1963 yilina kadar gegen stirede kazandiklar1 basarilari
listelemektedirler. 1897-1898 Girit’ten Tiirkiye’ye gogler, 1912-1913 Balkan Savasi, 1821

#

Yunan Bagimsizlig1 gibi basarilar cevap olarak yazilmaktadir.™

Onemli tarihlerin listelenmesindeki amag sadece kars1 tarafa giiciinii gostermek degil,
ayn1 zamanda bu giicii kendine de hatirlatmaktir. Gegmisteki basarilardan gii¢ alinmakta, ge-
lecegin de garantisi olarak bu basarilar goriilmektedir. Bdylece ge¢cmiste basardigimizi gimdi
de basarabiliriz fikri toplumlar1 kendi i¢inde de birliktelige gotirmektir.

YouTube’da yer alan video yorumlarinda her iki tilke i¢in de 6nemli yere sahip olan
[zmir, Istanbul ve Selanik tartisma konusu olmakta, bu sehirlerin aslinda kime ait oldugu
lizerine uzun uzun yazigmalar yapilmaktadir. Bu {i¢ sehirin neden tartisma konusu oldugunu
anlamak i¢in iilkelerin ge¢mislerindeki 6nemlerini géz 6niinde bulundurmak gerekmektedir.

Istanbul: En cok tartisma konusu olan sehir her iki iilke icin de biiyiik bir dnemi olan
Istanbul’dur. Istanbul Yunanlarin Megali Idea’lar1 gergeklestirmek istedikleri baskenttir.
Saglanacak olan Yunan toprak birliginin merkezi olarak Istanbul diisiiniilmektedir. Bu ne-
denle kendilerini Bizans Imparatorlugu’nun varisi sayan Yunanlar bir giin Istanbul’u geri
alacaklarina inanmaktadir (Kalelioglu 2008: 105).

Istanbul’un Tiirkler icin dnemi ise 1453 yilinda bolgedeki Hiristiyan hakimiyetine son
vermeleri ve bu sehrin Osmanli imparatorlugu’nun bagkenti olmasidir. Giiniimiiz Tiirkiye’si-

* Eurovision 2007 Greece-Turkey Tiirkiye-Yunanistan Mag1 4-1. Yiiklenme tarihi: 25.03.2007, http://
www.YouTube.com/watch?v=0-WD_wu-H6o, Erisim Tarihi 25.12.2011

** TuAF Vs. HAF (Dogfight). Yiklenme Tarihi: 04.12.2006, http://www.YouTube.com/
watch?v=0P4h0CdTJJY &eurl= Erisim Tarihi 21.12.2011

*#% 1821 Greece. Yiiklenme Tarihi: 17.03.2007, http://www.YouTube.com/watch?v=0-VnS6jiJv4, Eri-
sim Tarihi 17.12.2011
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nin de kiiltiir bagkenti olarak kabul edilen Istanbul’un hakimiyeti iilkeler arasinda adeta bii-
yiik bir miicadeleye doniigmiis, sehrin Asya’y1 Avrupa’ya baglayan 6nemli stratejik konumu
biiylik devletler tarafindan her daim sahip olunmasi istenen bir ayricalik olarak goriilmiistiir*

Istanbul’la ilgili yorumlarin Istanbul’a sahip olma miicadelesinin sanal ortamdaki yansi-
malart olarak degerlendirilebilir.

Istanbul’un gosterildigi bir videoda sehrin ismi Yunan ve Tiirkler arasinda tartisma konu-
su olmustur. Tiirkler bu sehrin 1453 yilindan beri Istanbul oldugunu savunurken, Yunanlar
wsrarla sehrin eski adi olan Constantinapolis’i kullanmaktadir.

“here is constantinopolis.we did there.whne turks came here was a heaven but now hell.
this is a turkish characteristics. gidor 4 years ago™""

“IT IS CONSTANTINOPLE. Istanbul is the name from the turkish people! all this things
makes the greeks. turkish people can not build that” Themis86 3 years ago 2”***

“YOU HAVE TO KNOW THAT ONE DAY KOSTANTINOUPOLI AND AGIA SOP-
HIA BECOME GREEK!!! manolis5151 4 years ago™'¢
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“not constantinapolis (((((((((istanbul)))))))) ismailfb54 4 years ago 2'¢

“istanbul Tiirklerindir !!! tomrukk9 2 years ago '¢

Yunanlar Istanbul’un eskiden ellerinde oldugu diisiincesiyle sehre sahip ¢cikmak istemek-
tedir. Onlara gore sehirdeki yapilar Bizanslara aittir, sehre Tiirklerin kattig1 bir sey yoktur.
Tiirkler ise 1453 tarihini ve Fatih Sultan Mehmet’le istanbul’un Tiirklerin eline gegtigini
Yunanlara hatirlatmaktadr.

Izmir: Yunanlarla Tiirkler arasinda tartismaya sebep dolan ikinci sehir de Izmir’dir.

Kurtulus Savasi’nda da Izmir biiyiik bir 6neme sahiptir. Izmir 15 Mayis 1919°da, Birin-
ci Diinya Savasi sonrasinda yapilan Mondros Miitarekesinin 7. maddesindeki miittefiklerin
giivenliklerine tehdit gelecek durumda herhangi stratejik bir yeri isgal etme hakkina daya-
narak, boyle bir giivenlik tehdidi olamamasina ragmen Yunanlilar tarafindan iggal edilmistir
(Ozkaya 1988: 65).

* Cografi Konum ve Stratejik Onem. http://www.ibb.gov.tr/sites/ks/tr-TR/0-Istanbul- Tanitim/konum/
Pages/Cografi Konum_ve_Stratejik Onem.aspx, Erisim Tarihi 19.06.2012

** [stanbul- Constantinapolis. Yiiklenme Tarihi: 10.01.2007, http://www.YouTube.com/watch?v=SSxL
AbSojbE&feature=related, Erigsim Tarihi 20.12.2011

*#% Greece vs Turkey. Yiiklenme Tarihi: 26.03.2007, http://www. YouTube.com/watch?v=DrYrRIhIRko
&feature=related, Erisim Tarihi 22.12.2011
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Ucg yil siiren isgalin ardindan sehir, 9 Eyliil 1922°de Yunan isgalinde kurtulmus, Tiirk
tabiriyle “Yunan denize dokiilmiistiir”. Ancak Yunanlar iilkelerine donerken izmir’i yakarak
sehre biiyiik bir tahribat vermistir. izmir denince yapilan yorumlar izmir’in (Smyrna’nn) as-
linda Yunan topragi oldugu, izmir’in Tiirklere ait oldugu ve daima dyle kalacagi ve Kurtulus
Savasi’nda Yunan tahribat1 konulari izerinde toplanmaktadir:

“Smyrni —Izmir Greek city Minor Asia will never be Asia... MinorAsialsGreek 1 year
ago™
(@Nickname997 ....stop your Bullshit propaganda....Modern day Turks still refer to

Smyrna/lzmir as the “City of Infidels”......Smyrna is a GREEK City...it will always be!..."”

“@akrivosdiavolos73 smyrna is not greek and will never be, still not learned?, it is since
700 years Turkish and before 1918 it was only 50% greek most of them came from aege-
an islands as immigrants, smyrna city had greek neighbourhoods but all villages and cities
surrounding smyrna were 100% Turkish since year 1300. Greek army burned many Turkish
cities and villages before Smyrna was recaptured. Smyrna is today a very big and beautifull
city only now without (...) greeks. Nickname997 2 months ago™"

“Tiirk kardeslerim bu konuyu hi¢ tartismaya gerek yok..Birakin onlar konussun..IZMIR
TURKLERINDIR ve her zaman TURKLERIN OLACAKTIR...” kral6676 3 years ago ***

“ewet kardesim haklisin..bu konuyu hig tartismayalim.... IZMIR TURKLERINDIR...
[ZMIR TURKIYE’NINDIR... naturalboy3507 3 years ago 2"

Izmir iizerine yapilan yorumlarda tarhi bilgilere basvuruldugu ve tarihin kanit olarak yo-
rumcular tarafindan sunuldugu gériilmektedir. Bazi yorumcular sadece “Izmir Tiirklerindir”
sozleriyle yetinmetip Yunanlarla tarihin 1s181nda tartismaktadir.

Selanik: Tirk ve Yunanlar arasinda tartisma konusu olan bir baska sehir bugiin Yuna-
nistan topraklarinda kalan Selanik’tir. izmir ve Istanbul’a kars1 Yunanlar da Mustafa Kemal
Atatlirk™iin dogdugu sehir olan ve Tiirkler i¢in manevi bir degeri bulunan, Selanik’i Tiirklere
hatirlatmakta, adeta Selanikle 6¢ almaktadir. Yunanli bir yorumcunun Atatiirk’e hakaret ile
gonderme yaparak Selanik’in 1912°den beri bir Yunan sehri oldugunu yazmasi Tiirkler tara-
findan hakaret ve kiifiir igerikli tepkilerle karsilanmistir.”™

“Thessaloniki since 1922 (the turks had leave the city !!! SALONIKI*****

* {zmir’in Kurtulusu. Yiiklenme Tarihi: 06.03.2007, http://www.YouTube.com/all__
comments?v=3swa7Qod9mM Erisim Tarihi 19.12.2011

** Smyrna - izmir: In Memory of cosmopolitical Smyrna 13. Yiiklenme Tarihi: 22.01.2008, http://

www.YouTube.com/watch?v=kR8PORgo ns&feature=related Erigim Tarihi 17.12.2011

*#% Jzmir’in Kurtulusu. Yiiklenme Tarihi: 06.03.2007, http://www.YouTube.com/all_

comments?v=3swa7Qod9mM, Erisim Tarihi 19.12.2011

*#%% (..) Yunanl al sana (..) olsun bu. Yiiklenme Tarihi: 06.03.2007, http://www.YouTube.com/

watch?v=918SMjSJAbM Erisim Tarihi:21.12.2011

wAdk Greek - Turkish war ! wins of the GREEKS. Yiiklenme Tarihi: 14.12.2006, http://www.YouTube.

com/watch?v=szvZIfBToi8 Erisim Tarihi: 21.06.2012

102



folklor / edebiyat

“siz nasil Kovotavtivovmoing ye 6zlem duyuyorsaniz biz de selanik e 6le dzleriz palikar-

*

yalar turkoozan 2 years ago 5”

Kibris Sorunu: Kibris’in 1878 yilinda Osmanli Devleti tarafindan Ingiltere’ye kiralan-
mastyla baslayan siiregte Kibris ingiliz sémiirgesi haline gelmis, Ikinci Diinya Savasi son-
rasinda Ingiltere’nin somiirgelerinden gekilmesiyle birlikte Kibris sorunu da giindeme gel-
mistir. Kibris’in Yunanistan’a ya da Tiirkiye’ye baglanmasi ¢ikmazinda Ingiltere, Tiirkiye ve
Yunanistan tarafindan imzalanan Londra Anlagmasi’yla (1959) Kibris bagimsizlik statiisiini
kazanmistir (Kocabas 1986: 170-178).

Yunanistan’in Kibris’1 tilkesine dahil etme (enosis) miicadelesine yonelik askeri faaliyet-
leri karsisinda 1974 yilinda Tiirkiye tarafindan yapilan ¢ikartma ile enosis dnlenmistir (Ko-
cabag 1986: 218). Tiim bu siyasi siire¢ gliniimiizde Kibris sorunu olarak tanimlanan sorunu
ortaya cikartmistir.

Kibris’in Yunanlara mi yoksa Tiirklere mi ait oldugu meselesi video yorumlarinda tar-
tisilan konularin basinda gelmektedir. Yakin ge¢mise dayanan bu meselenin halen kesin bir
¢ozlime ulasmamasi video yorumlarinda da tartisilmaya devam edilmektedir.

“did you forget 1453? have you done anything about it since over 500 year? ... greece
is dying like an old sick man, you should be more worried about losing athens than taking
cyprus or istanbul.” euro106 2 months ago **

“THE TIME THAT CYPRUS BE FREE IS NEAR AEN ZEEXNQ

hujetal 2 months ago™*

“Cyprus is Greek. H Konpog givar EAAnviki. SuperCinemal.over 4 months ago™

“CYPRUS WOULD ONLY BE GREEK IN YOUR DREAMS....IT SEEMS YOU
HAVE NOT TAKEN YOUR LESSONS EVEN AFTER IMIA/KARDAK EVENT. anoxi-

dotos 3 months ago™**

Kibris’a hakim olmak kars1 tarafa Gistiinliiglinii kabul ettirmek olarak yorumlandigindan,
taraflar ada iizerindeki hak iddialarini video yorumlarinda da dile getirmektedir.

Olast Bir Savasta Ustiinliik ve Intikam: Tiirk ve Yunanlarin tarihten gelen diismanliklart
sanal ortamda devam ettirilirken olas1 bir Tiirk Yunan savasinda taraflar birbirlerinin nasil
iistlin olacagryla ilgili ¢esitli videolarin altina yorum yazmaktadir. Olas1 bir savasta iilkeleri-
ni rahatlikla isgal edebileceklerini ve boylelikle intikamlarini alacaklarini sdylemektedirler.

“helal olsun cok guzel olmush... yunanlarla bir savash yapalim 30 dakikaya kadar onlari
yenmessek kavgayi biz kaybedik demek toloveistohate 3 years ago 272

“hoca ne 30 dk savas ilan edilir edilmez olimpos daginda ¢ay i¢iyo oluruz. melihogut 3
years ago”?’

“it is really funny that the greeks can be proud about their country. they loose every war

* Thessaloniki (Selanik) Tiirkii - Kubat - Calin Davullari. http://www.YouTube.com/

watch?v=MXVz4IgAWS5k Erisim Tarihi 20.12.2011

** Kibris 1974. Yiiklenme Tarihi: 15.11.2010, http://www.YouTube.com/watch?v=Tm070xtFI8E
Erisim Tarihi: 26.06.2012

103



folklor / edebiyat

against us Turkey wanted to start a war again with greece and what they did they asked bul-
garia if they would fight together with greece hahaha. they cant fight lonely like 1921 they
fighted against Turkey with many countries and looooooossssseeee hahahaha TuRKo086 3
years ago”™

“TURKLERI NE SANDINIZ RUM VE YUNANLILAR FAZLA KIZDIRMAYIN ATI-
NAYA 3 SAATTE GIRERIZ. ADAM OLUN juvelim 2 months ago”**

Tirkleri soykirim yapmakla suglayan bir Yunan bunun intikamini olast bir savasta
alacaklarim yazdiginda, Tiirk kullanici tarihe gonderme yaparak “Ne zaman? 600 yildir

PPEEE

bekliyoruz™ cevabini vermistir. Buna benzer pekgok isgal ve intikam yorumlar: daha gok
tartigmalarin kizistig1 anlarda yazilmaktadir. iki iilkeden kisiler birbirlerine agir kiifiirler etti-
ginde, din ve milli degerlere saygisizlikta bulunduklarinda intikam ve olas1 savas yorumlari

yazilmaya baslanmakta bdylelikle karsi taraf susturulmaya ¢alisilmaktadir.

Tiirklerin Yunanistan’1 rahatlikla isgal edebilecegi diisiincelerinin ardinda niifuslarina ve
askeri gii¢lerine giivendikleri de goriilmektedir.

Avrupa Birligi: YouTube’da Tiirk Yunan tartisma konularindan biri de Avrupa Birlig’dir.
Yunanistan’in Avrupa Birligi’nde olusu, buna karsin Tiirkiye nin uzun yillar Avrupa Birligi’ne
girme ugras1 ve heniiz girememis olmasi Yunanlar tarafindan koz olarak kullaniimaktadir:

“the worst country a?then why i am in europe and you will never be.why the 23 country

99 okki

“exactly TuRKo086 like u said the only reason thay dont what us is because they are too
scared we are gonna be the biggist countery in the EU MissLondonFB 3 years ago” #

“we have lots of money sofos78 were not poor like u. Being in the EU dosent make u rich
if turkey gones the EU turkey is gonna be the biggest coutery in the is not only that turkish is
gonna be the second most used language in the EU after English” TuRK086 3 years ago” %

Yunanlar Tiirkleri barbar ve medeniyetsiz olmakla suglamakta, Avrupa tlkelerinin Tiirk-
leri sevmedigini savunmakta ve bu nedenlerle de asla Avrupa Birligi’ne giremeyeceklerini
sOylemektedir. Buna karsilik Tiirklerin savunmasi niifus ve askeri giiclin tistiinligii izerine
kurulmaktadir. Yunanlarin Avrupa Birligi’nde olmasima ragmen ekonomik krizde olmalari
Yunanlarin Avrupa Birligi kozu karsisinda Tiirkler tarafindan kullanilmaktadir.

* Eurovision 2007 Greece-Turkey Tiirkiye-Yunanistan Mag1 4-1. Yiiklenme tarihi: 25.03.2007, http://

www.YouTube.com/watch?v=0-WD_wu-H6o, Erisim Tarihi 25.12.2011

** Kibris 1974. Yiklenme Tarihi: 15.11.2010, http://www.YouTube.com/watch?v=Tm070xtFI8E, Eri-
sim Tarihi 26.06.2012

*#% Greece VS Turkey. Yiiklenme Tarihi: 13.06.2007, http://www.YouTube.com/

watch?v=PSpdxEsEXaU, Erigim Tarihi 19.12.2011

*#%% Eurovision 2007 Greece-Turkey Tiirkiye-Yunanistan Mag1 4-1. Yiiklenme tarihi: 25.03.2007,
http://www.YouTube.com/watch?v=0-WD_wu-H60, Erigim Tarihi 25.06.2012
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Niifus ve Ekonomi: Tartismalarin odaklandigi niifus ve ekonomi daha ¢ok Tiirklerin
Yunanlardan istiin olduklarini anlatmak i¢in kullandiklart iki unsurdur. Yunanistan’nin nii-
fusu 10.665.989’dur."Tiirkiye’nin niifusu ise 2011 verilerine gore 74.724.269 “kisidir. Nii-
fus’taki bu biiyiik farklilik gii¢ iistiinliigii olarak degerlendirilmektedir.

Tartismalarin yogunlastig1 diger nokta ise 2011 yilinda ortaya ¢ikan Yunanistan ekono-
mik krizidir. Ekonomik krizi firsat olarak degerlendiren Tiirkler, Yunanlara alayci bir tavirla
krizi hatirlatmaktadir.

“greece vs Turkey hahah not comparable, we have 15 million people just in Istanbul that

99k

is your whole population” nautokut 20 hours ago

“.. hayal bunlar 70 milyon tiikiirse 10 milyona havuz olur havuz..” egeli1981 3 years
ago” sekeskok

“F-35 projesine dahil olduk ve almayi taahhiit ettik diye hasetlerinden catladilar. Alsak al-
sak ne alsak diye kara kara diistiniiyolar. AB olmasa avrupanin en sefili olmaktan kurtulamaz-

lards. Istanbul kadar niifuslar1 var gel gelelim kuyruk dik:)))))” MaviRuzgar35 2 years ago”?

“@BI1LLyDJ888GANGSTA i find a jobs for greece public!! we have a lot hotels casinos
at NORTH CYPRUS TURKIiSH REPUBLIC but we need persons like warker!! like hou-
sekeeper, gardener, sewer cleaning something like thad!! come and work!! look donr wait
germans will not send money!! come and work NORTH CYPRUS TURKiSH REPUBLIC
belive me nice place!!” sahinmustafa2003 5 days ago™®

“Greeks are lazy, Greeks are after the easy life, Greeks love to laze in the sun 24-7 all
year round and drink iced coffee, Greeks are corrupt, Greeks are greasy, Greeks are unreli-
able, Greeks deserve what they are getting (poverty) and what they will get (more poverty)”
poccarotta 1 week ago”™

“@KORAYURUK ...who told you that we sell greece and athens???this will come true
only in your dreams....and start dreaming that you buy greece,as you are not happy and con-
tent with your (...) country (...) thodoris1551 1 week ago™?

Kriz karsisinda Yunanistan’in Tiirklere satilmasi alayli teklifi karsi tarafi Yunanlar biiyiik
bir tepkiyle karsilanmaktadir. Ekonomi konusunda Tiirklerin alaylart karsisinda Yunanlarin
zaman zaman sert cevaplar verdikleri goriilse de niifus ve kriz konusunda savunmalarinin
giicli olmadigr goriilmektedir.

Kiiltiir, Sanat ve Turizm: Taraflarca hazirlanan videolarin énemli bir kismini iki iilkenin
karsilagtirmasi olusturmaktadir. Ozellikle “Turkey- Greece”, “Greece- Turkish” gibi isimler-

* Yunanistan Hakkinda. http://www.yunanistankonsoloslugu.com/yunanistan/, Erisim
Tarihi 19.06.2012

** Niifus Istatistikleri. http://www.tuik.gov.tr/GuncelSeri.do, Erisim Tarihi 19.06.2012

4% Greece VS Turkey. Yitklenme Tarihi: 13.06.2007, http://www.YouTube.com/
watch?v=PSpdxEsEXaU, Erisim Tarihi 19.12.2011

PO TuAF Vs. HAF (Dogfight). Yiiklenme Tarihi: 04.12.2006, http://www.YouTube.com/
watch?v=0P4h0CdTJJY &eurl=, Erisim Tarihi 21.12.2011
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le yaymlanan video yorumlarinda tarihteki basarilarin yani sira en ¢ok kiiltiir, turizm ve sanat
alaninda karsilagtirma yapilamaktadir. Bu karsilagtirmalarla da iki millet birbirinden kiiltiirel
anlamda istiin oldugu vurgusunu yapmaktadir.

“Im greek and I find this videos(greece vs turhkey) very stupid. You cannot even compare
these two countries.Greece is the country where the olympic games were created, Greece is
the birthplace of democracy,western philosophy, historiography,mathematical principles and
both tragedy and comedy.Our civilization is much more ancient than that of turks.Greece is
the homeland of alexander, sokratis, platonas, leonidas, miltiadis, kolokotronis, themistoklis,
sofoklis, euripidis.What does the turks have? theometallica 1 week ago™

“but you hate TURKIYE but you watching TURKISH TV SERIES! what ironic D: me-
gaalpertunga” 1 week ago™°

“Greeks are like Serbians, from Russia ant they belong there. They steal muslim music,
they copy, thet steal our LAND, they steal everything from muslims. They don’t have any-
thing their own. Yes, and Ortodox music is Tjajkovsky, not oriental whick belongs to mus-
lims. Can you get it some day? fabulousmik 4 years ago™"

Kendilerini Antik Yunan’in mirasc¢isi kabul edilen Yunanistan, felsefe ve demokrasinin
dogusuyla ilgili kendilerini merkez kabul etmekte ve bunun istiin olduklarini ifade etmekte-
dir. Tarkler ise turizm bolgelerinin giizellikleriyle tartismaya katilmaktadir.

Diger: Yukarida ele alinan konularin diginda tartismalarda 6ne ¢ikan bazi konular vardir.
Tartigmalar sirasinda karsi tarafi sinirlendirmek i¢in onlarin manevi degerleriyle alay edil-
digi goriilmektedir. Bu noktada Yunanlarin Tiirklerin ekonomik krizleriyle alay etmelerine
karsilik Islam’a ve Mustafa Kemal Atatiirk’e saldirdig1 goriilmektedir. Atatiirk ve dinle ilgili
yapilan sdylemlerin yani sira, Tiirkiye’de de sik sik tartisma konusu olan tiirban meslesinin
Yunanlarla tartisilmasi dikkat cekicidir.

“What is the wrong with having headscarf??? I think it is realy nice! It is our religion and
culture, like it or not! pls find something serious to show if Greeks are better than Turkish.. if

sk

you can find, I 1l appreciate you..;)

“our women cover their head beacuse of their thinking and religion... i always respect
orthodox beacuse that is your religion.all religion are holy.our god is same?but what i am
saying you can t comprehend.... danismend60 4 years ago”*

Yunanlarin tiirban dolayistyla Tiirkleri geri kafali olarak nitelendirmelerine Tiirkler bu-
nun inang geregi oldugunu belirterek saygi duyulmasi gerektigini ifade etmektedir.

* QGreece VS Turkey. Yiiklenme Tarihi: 13.06.2007, http://www.YouTube.com/
watch?v=PSpdxEsEXaU Erisim Tarihi 19.12.2011

** Greece vs Turkey. Yiiklenme Tarihi: 26.03.2007, http://www.YouTube.com/watch?v=DrYrRIhIRko
&feature=related, Erisim Tarihi 22.12.2011

*#% Greece vs Turkey. Yiiklenme Tarihi: 26.03.2007, http://www. YouTube.com/watch?v=DrYrRIhIRko
&feature=related, Erisim Tarihi 22.12.2011
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Tartismalarin Gereksizligi: Tarih boyunca Tiirk Yunan diismaligi devam etmis, bu durum
tiim diinyanin bildigi bir gercek haline gelmistir. Bu sebepten dolay1 yukarida ele alinan sanal
Tiirk- Yunan miicadelesinden rahatsiz olan Tiirkler ve Yunanlar goriislerini dile getirmekte ve
bu tartigmalara bir son verlmesi gerektigini diisiinmektedir.

“So much HATE! Hate of History, I am Turk and I will not drag me into a history of hat-
red! Both countries are beautiful in they way! BunCream 3 days ago 9™

“Greeks and Turks (and I think I saw an Afgan too!) relax! Just remember most of these
videos Greece vs. Turkey are often downloaded sneaky people that are not Greeks neither
Turks who then sit down and laugh with us fighting like dogs! And they do not do it only
here! Divide and conquer! guftobarok 4 years ago™*

“Oh my God ! I cannot believe the utter rubbish being thrown back and forth here !!! I
think you ALL need to grow up and ALL of you get your facts straight before insulting one
another ! Hey, there’s a saying we use here in the UK and that is “ You’re a long time dead “
..s0..live and be happy, what is all this hatred going to achieve ? I'm Greek, and proud of it,
but I don’t hate the Turks, I only hate people who are evil , no matter where they’re from !
Stop this, please 111”3

Tartigmalarin gereksiz oldugunu diisiinenler diger milletlere karst bu iki milletin komik
diistiigiinii belirtmekte ve bu durumdan duyduklari rahatsizliklar: dile getirmektedir. Gergek-
ten de Tiirk- Yunan kavglarinin diger milletler tarafindan komik gériildiigii aciktir. Ornegin
Macarca “Ot Torok 6t Gorogdt dogonydz” tekerlemesi 5 Tiirk 5 Yunanla kavgaya tutusur
ancak ne Tiirkler ne Yunanlar galip gelir, kavgadan sonu¢ ¢ikmaz” anlamina gelmektedir.
Gegmiste yasananlarin iizerine bir ¢izgi ¢ekilmesini ve bu tartigmalarin son bulmasini iste-
yenlerin sayisinin digerlerine oranla olduk¢a az oldugu goriilmektedir.

Sonug¢

Internet ortaminda en ¢ok ziyaret edilen video sitelerinden biri olan YouTube’daki Tiirk-
Yunan savasinin milli kimlik miicadelesi agisindan konu edildigi bu ¢aligma Tiirk Yunan diis-
manliginin artik yiiz yiize bir iletisim ortamindan (s6zli kiiltiir), gesitli kitap ve makalelerde
yazilan yazilardan (y kiiltlir ortami) ziyade sanal ortamda siirdiiriildiigiinii (elektronik kiiltiir
ortami) gostermektedir.

Milli kimlik miicadelesi olarak internet ortaminda ger¢eklesen tartismalarda, taraflar bir-
birlerine kars1 olumsuz duygularimi pekistiriken ayni zamanda ayni milletten olan ve bir-
birini tanimayan kisiler arasinda da milli bilincin giincellendigi goértilmektedir. Birbirlerini
otekilestirerek milli kimliklerini disavuran iki millet, bu sanal tartismalar yoluyla ortak milli
kimliklerini ve bilinglerini de yeniden olusturup pekistirmektedir. Boylelikle birbirlerini ta-
nimayan Tiirk ve Yunanlar iki taraf olarak adeta gergek savaslardaki gibi kendi cephelerini
olusturmaktadir. Kimi zaman taarruza kimi zaman savunmaya gecen taraflar silah olarak

* Greece VS Turkey. Yiiklenme Tarihi: 13.06.2007, http://www.YouTube.com/
watch?v=PSpdxEsEXaU, Erigim Tarihi19.12.2011
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basta tarih olmak {izere kiiltiirel unsurlari, hakaretleri ve kiifiirleri kullanmaktadir.

Ele alinan videolarda taraflarin birbirlerinden tstiin oldugunu kanitlamaya ¢alistiklar go-
riilmektedir. Bunu yaparken tarihi en biiylik koz olarak kullandiklar1 ve ge¢cmisteki basarila-
riyla oviindiikleri goriiliir.

Yapilan yorumlarin biiyiik bir gogunlugu kiifiir ve hakaret icermektedir. Tartismalarin ¢ok
azinda tarih kanitlarla sunulmakta, tarih iizerinden yapilan pek¢ok yorum sadece “biz sizi su
tarihte yendik” seklinde gegmektedir.

Yorumlardaki tartismalar genellikle Ingilizce yapilirken, taraflarin kendi dillerinde de yo-
rumlar yazdiklar1 goériilmektedir. Anadilindeki yazismalarda kullanicilar kendi milletinden
kullanicilart desteklemekte, onlara cevaben yorumlar yazmaktadir. Bu yorumlarla karsi taraf
saf dig1 birakan taraflar ortak milli kimliklerini ve biz bilincini pekistirmektedir.

Video yorumlarinin yillar boyu siirmesi ilgi ¢ekicidir. Bu durum sanal ortamdaki tartis-
malarin zaman sinirlamasi olmadigint gostermektedir. Yillar sonra bir video altina yazilan
yorum, tartismay1 yeniden alevlendirdigi gibi, yeni tartigmalara da kapt agmaktadir. Bu an-
lamda sozlii ve yazili kiiltlir ortamindaki “ge¢mis zaman”a yahut “simdiki zaman”a karsin,
elektronik kiiltiir ortamindaki tartigsmalara tam anlamryla “genis zaman” hakimdir denilebilir.

Toplumlarin kiiltiirel bellek aktarimlarinin sadece s6zlii ve yazili kiiltiir ortamlarinda de-
gil, elektronik ortamda da sonraki kusaklara aktarildigi goriilmektedir. Bu anlamda elekt-
ronik kiiltiir ortamina yeni bakis agilari ile bakilmasi ve bu alandaki ¢alimalarin ¢ogalmasi
gerektigi disiiniilmektedir.
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Ozet
Elektronik Kiiltiir O rtaminda Tiirk -Yunan

Milli Kimlik Miicadeleleri Baglaminda Youtube Videolar: Yorumlari

Sozlu kiiltiir ortaminin ardindan gelen yazili kiiltiir ortamiyla birlikte iletisim yapisinda-
ki degisim dikkatleri cekmis, bu iki kiiltiir ortam1 arasindaki farkliliklar aragtirmalara konu
olmustur. Kiiltiir ortamlarmin t¢iinciisii ise elektronik kiiltiir ortam1 olarak tanimlanmistir.
Elektronik kiiltiir ortami, kiiltiir ortami halkalarini genisleten bir unsur olarak karsimiza ¢ik-
maktadir. Elektronik kiiltiir ortaminin alanlarindan biri olan internet, sayilari tam olarak be-
lirlenemeyen genis kitlelerin yer aldigi bir ortamidir. Aligveristen bilgi paylasimina kadar
pekcok amagla kullanilan internet, pragmatik amaclarin yani sira milli kimligi ortaya koyma,
oteki olarak algilanan kisi ve gruplar iizerinde tistlinliik kurma ve onlarla tartisma gibi amag-
larla da kisileri bir araya getirmektedir. Bu ¢alismada genis kitlelere ulagabilen YouTube
(www.youtube.com) adl1 video sitesinde yer alan Tiirk ve Yunan milli miicadelesini gosteren
videolarin yorum béliimleri incelenmistir. Iki iilkenin milli maglarindan gériintiiler, Istanbul,
[zmir gibi sehirlerin fotograflarindan olusan videolar, Tiirkce ya da Yunanca bir sarkinin
videosu yahut kasitli olarak hakaret igerikli olusturulan videolarin altina yazilan, 6ncelikle
Tirk ve Yunan olmak iizere farkli milletlerden kisilerce yazilmis yorumlar, videonun ige-
rigi ne olursa olsun milli kimligin savunuldugu ve Tiirk-Yunan iliskilerinin sorgulandigi,
iki milletin birbiri lizerinde {stiinliik saglamaya caligtiklar1 tartisma ortamlar1 yaratmaktadir.
Bu calismada s6z konusu yorumlarin igerigi ve tartigmalarin sebepleri {izerinde durulurken,
videolarm nasil milli kimlik miicadelesi olarak algilandiklar ele alinarak yorumlanmistir.

Anahtar Kelimeler: Elektronik kiiltiir ortam1, YouTube, milli kimlik, Tiirk, Yunan.
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Abstract

YouTube Video Comments in The Context of Nationanl Identity

War in The Medium of Elecrtonic Culture

Together with written culture, which come after oral culture, changing in structure of
communication is attracted attention. Difference between oral and written culture has been
studied. Third of cultural mediums is described as electronic cultural medium. Electronic
culture is come out as a fact that is extended cultural mediums circles. Internet, which is one
of the electronic cultural field, is a cultural medium in which people whose number unknown,
located in there. People could make lots of things from shopping to share knowledge in Inter-
net. But as well as pragmatic purpose, they take part in Internet for he purpose of introduce to
national identity, establishing superiority over the other and arguing with them. In this paper
youtube video comments about Turkish and Grek virtual wars are discussed. YouTube video
webside’s datums (www.youtube.com) are used. Comments take part under the Turkish- gre-
ek national football match videos, videos about sight of Istanbul and Izmir cities etc., video
of a Turkish or Greek song or created deliberately videos contain insult and swearing. And
this video comments turn into a stage of examining Turkish- Greek relationship and try to
gain advantage of two nations over the each other. Reason and content of dissussion and
how they are percieved as national identity wars is tackled. and also national identity wars.

Key Words: Medium of Elecrtonic Culture, YouTube, national identity, Turkish, Greek.
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BiR SIBERDRAMA BiCiMi OLARAK DiJiTAL OYUN:
'ALICE HARIKALAR DiYARINDA’ ORNEGI

0zge Baydas Sayilgan *

Toplumsal bir varlik olarak insan, yasamla, dogayla ve diger insanlarla kiiltiirel iligkile-
rinde kazandig1 deneyimlerini, bu deneyimlerinin iriinleri olan yasamsal bilgisini, bununla
birlikte, agiklayamadigi ve bilemediklerini de, anlamlandirma cabasi i¢inde, nesilden nesile,
toplumdan topluma, kiiltiirden kiiltiire, hem zamanda hem uzamda aktarabilmek icin dykii-
lere bagvurmustur. Oykii yaratimyi; dil, goriinti, taklit, eylemsellestirme, sahneleme, zamanla
geligen teknolojiye bagli olarak, gesitli kayit araglariin kullanimi ile farkli pratikler i¢inde
caglar boyunca insanin toplumsal yasaminin kiiltiirel ¢imentosu olmustur. Bu pratiklerden
dogan masallar, efsaneler, mitler ve bu mitlerin belirleyici rol oynadiklari dramatik ritiieller
icinde ilkel temelleri atilan ve giiniimiiziin modern mitolojisini olusturan dykiisel metinler
olarak, sinemada ve dijital oyunlarda karsimiza ¢ikan olay orgiisti ve karakter arketiplerinin
varlig, Oykiisel iletisimin tarihsel boyutunu ortaya koyar niteliktedir.

Bu calismada tarihsel siire¢te roman, sinema filmi ve dijital oyun ola-
rak uyarlanmis olan ‘Alice Harikalar Diyarinda’ Oykiisiiniin farkli medya bi-
¢imleri icindeki anlati yapist incelenmistir. Oykii ilk olarak L.Carroll tarafin-
dan 1895 wyilinda kaleme almmistir. T. Burton’in ‘Alice Harikalar Diyarinda’
(2010) adl1 filmi ile A.J. McGee’nin tasarladig1 ‘Alice: Madness Returns’ (2011) dijital oyun

* Sakarya Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Gorsel Iletisim Tasarimi Béliimii, Arastirma Gérevlisi
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uyarlamasi, farkli medya bigimlerinden kaynaklanan farkli anlati yapilari baglaminda kar-
silastirmali olarak incelemeye dahil edilmistir. Oykiiniin igerigini ve kurgusunu olusturan
temel arketiplerin varligi ve/veya doniisiimii ile medya aracinin okuyucu/izleyici/oyuncu ile
kurdugu iligki bigimleri, arastirmanin temel sorunsalint olusturmaktadir. Bu baglamda, ¢o-
ziimlemede kullanilan karakter ve olay orgiisii arketipleri, mit-ritiiel iliskisi, dramatik yap1
kategorileri ve siberdrama veya etkilesimli dramanin yapisini agiklayan neo-Aristotelesci
dijital oyun kuramlarinin varligi, arastirma agisindan 6nemli kavramsallagtirmalar sunmak-
ta ve caligmanin teorik gercevesini olugturmaktadir. Buradan yola g¢ikarak roman, sinema
filmi ve dijital oyun Oykiisii olarak uyarlanmis ‘Alice Harikalar Diyarinda’nin karsilastir-
malr anlat1 ¢dziimlemesi ve medya farklari nedeniyle doniisen anlati yapisi ile farkli iletisim
bi¢imlerinin ortaya konmasi amaglanmistir. ‘Anlati veya gosteri’den ‘etkilesimli dramatik
yapt’ya uyarlama siirecinde 6ykii metninin doniisen kodlariin incelenmesinin amaglandigi
aragtirmada, etkilesimlilik kavraminin bir derece olarak kabul edildigi bir model géz 6niine
alinarak ‘Alice Harikalar Diyarinda’ 6ykiisiiniin roman, sinema filmi ve dijital oyun uyarla-
ma Ornekleri anlati ¢éziimlemesi yontemiyle incelenmistir. Bu arastirmanin sinirlari iginde
eserin ‘Tavsan Deliginden Asagi’ ve ‘Gozyast Havuzu’ baglikli ilk iki boliimii, roman, sine-
ma uyarlamasi ve dijital oyun uyarlamasi baglaminda ele alinmis ve medyanin teknolojik
doniistimiiniin dramatik/siberdramatik yapiya olan etkileri aragtirtlmistir. Bu anlamda medya
olanaklarinin tarihsel doniisiimii de konu agisindan 6nem kazanmaktadir.

Tarih boyunca 6ykii, masal ve mit yaratmamis toplum yoktur. Bununla birlikte, birbi-
rinden farkli zaman ve uzamlarda yasamis, birbirinden habersiz ve farkli toplumlarin tiret-
tikleri oykiisel igerikler ve bu igeriklerin kurgulari ile aktarilma bi¢imlerindeki benzerlik-
ler dikkat cekicidir. C.G. Jung, biitiin insanlar arasinda var oldugunu soyledigi ‘kolektif
bilingdist’nin irettigi mitleri “toplumlarin gérdiigi disler” olarak yorumlar (Jung’dan akt.
Indick, 2007:105). Jung’a gore, farkli zaman ve farkli uzamlarda yasamis toplumlarin iiret-
tikleri mit, masal ve Oykiilerde; ilksel imgeler olarak tanimlayabilecegimiz ve islevlerine
gore farklilagan 4 temel arketip ayirt edilebilir. Bunlar, ana karakteri veya dykiiniin kahrama-
nin1 temsil eden persona, ana karakterin yenmek zorunda oldugu diismani, vermekle yiikiim-
li oldugu smavi veya gegmek zorunda kaldigr miicadeleyi temsil eden ve 6ykiiniin ¢atisma
denkleminin &teki temel unsuru olan golge, ana karakter tarafindan psikolojik biitiinligiin
tamamlanabilmesi i¢in ulagilmasi, tamamlanmasi, kurtarilmas: vs. gereken anima/animus
(disil/eril cins) ve kahramanin ilerledigi miicadele dolu yolda ona yol gdsterecek olan ve
genellikle kahramandan daha yasli, deneyimli ve bilge olan akil hocasi / tanriga figiirtinden
olusmaktadir (Jung, 2009). ‘Alice Harikalar Diyarinda’ 6ykiisiiniin ana karakteri olan Alice,
orijinal eserde ve uyarlamalardaki persona arketipi olarak karsimiza ¢ikar ve okuyucu/izle-
yici/oyuncunun 6zdeslestigi ana karakterdir. Ele alinan boliimlerde, golge, 6zellikle sinema
ve oyun uyarlamalarinda, Alice’in yiizlestigi sinavlar ve yer alt1 diinyasinin cesitli karakter-
leri tarafindan temsil edilir. Ilk iki béliimde, aki/ hocas: arketipi olarak, sadece dijital oyun
uyarlamasinda yer alan Cheshire kedisi, Alice’i yonlendiren bir figiir olarak belirmektedir.

Jung’un temel karakter arketipleri‘nden yola ¢ikan J. Campbell (2010) ise, bu mode-
li genisletmistir. Birbirinden farkli zaman ve cografyalarda yasayan toplumlarin trettikleri
mitleri inceleyen Campbell’a gore ‘kahramanin sonsuz yolculugu’ boyunca onu belli oykii
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esiklerinden gecmeye yonlendirmek tizere 6ykiiye giren engeller, basindan gecen olaylar, ge-
sitli i¢ veya dis miicadele bigimleri de olay drgiisii arketipleri’ni meydana getirir. Buna gore;
bir masal, mit, film (veya dijital oyun) kahramaninin, dykiiniin dramatik s6zdizimi boyunca
gectigi tic temel agama vardir. Bunlardan ilki, kahramanin maceraya atilmasini saglayan yola
¢tkis asamasidir. Bunu, kahramanin agsmasi gereken esas engellerle yiizlesmesiyle baslayip,
belirli sinavlar1 gecerek ve miicadele ederek devam eden ve nihai 6diilii almasiyla sonla-
nan erginlenme (olgunlagma-degisim) asamasi izler. Son olarak, kahramanin basladig1 yere
— elbette degismis, sorunlarini ve ¢atismalarini ¢dzmiis, olgunlagmis bir karakter olarak geri
doniis asamasi gelmektedir. Her asama, 6ykii esiklerini olusturan alt basamaklara sahiptir.
[k asama olan ‘Yola Cikis’, maceraya ¢agri, cagrinin reddedilisi, dogaiistii yardim, ilk esigin
astlmas1 ve balinanin karni asamalarindan olusur. Daha sonra Oykiiniin gelisme boliimiine
karsilik gelen ‘Erginlenme’ sinavlar yolu, tanricayla karsilama, bastan ¢ikarict olarak kadin,
babanin gonliinii alma, tanrilastirma ve nihai 6diil agsamalarindan meydana gelir. Sonuncu
asama olarak ‘Doniis’ ise doniisiin reddedilisi, biiytili kagis, disaridan gelen kurtulug, do-
niis esiginin asilmasi, iki diinyanin ustasi ve yasama 6zgiirliigii asamalarindan olusmaktadir
(Campbell, 2010). Bu ¢aligmada ele alinan dykiiniin ilk iki boliimii olan ‘Tavsan Deliginden
Asagi’ ve ‘Gozyasi Havuzu’ bolimleri Campbell’in “Yola Cikis” asamasi ile ‘Erginlenme’
asamasinin baglangicini olugturan ‘Sinavlar Yolu’ arketipine karsilik gelmektedir. Alice, onu
maceraya davet eden bir tavsani izleyerek yola ¢ikar. Kendini Harikalar Diyari’na giden
derin bir delikten diiserken bulur. Bu diisiis isteng dis1 gelisir, bir anlamda ana karakter mace-
raya atilmay isteyerek yola ¢ikmaz. [lk dogaiistii yardim, Alice’in diisiisiiniin sonunda kapali
bir odada sikisip kalmasi sonucunda gelir. Karakterin artik onu yonlendirecek ilk istemi be-
lirmistir: Kiigiik bir kapidan gegerek bir bahgeye ulasmak ve odadan kurtulabilmek. Birden
odadaki masada beliren anahtar, Alice’in kiiclilmesini ve sonra biiyiimesini saglayacak sihirli
sivi ve sihirli kek, dogaiistii yardim arketipine karsilik gelir. {1k esigin asilmasi, ana karak-
terin bahgeye gecgebilmesi, balinanin karni arketipi ise, artik geri doniisii olmayan Harikalar
Diyari’na bu bahge ile girilmis olmasidir. Tavsan deliginin son buldugu karanlik ve kapali
oda da, balinanin karni arketipi iginde okunabilir.

Dramadan Siberdramaya

Alice’in Oykisiiniin, ¢ farkli medya kullanilarak, farkli dramaturjik {isluplarda an-
latilmis olmas1 karsilastirmali analiz agisindan 6nem tasimaktadir. Oykiiniin ilk yazil-
dig1 roman bigimi, epik; sinema filmi uyarlamasi dramatik, dijital oyun uyarlamasi ise
siberdramatik metinler olarak kabul edilebilir. Antik Yunan anlati ve Oykiilerini akta-
rilma bigimlerine gore epik, lirik ve trajik kategorileriyle siniflandiran ve dramatik ya-
pmin Ogelerini belirleyen Aristoteles’e gore (2010:27), “tragedya tamamlanmis, bii-
tiinliigii olan bir eylemin taklididir; (...) Bir biitiin ise, basi, ortast ve sonu olan seydir”
. Aristoteles tragedyanin eyleme dayali dogasini epos 'tan farkli yapisi baglaminda ince-
leyerek, dramatik yapinin temel 6gelerini siralar. Buna gore, tragedyanin alt1 6gesi vardir.
“Bunlar: oykii (mythos), karakterler, dil, diisiinceler, dekoration ve miizik’tir.(...) Bu 0ge-
ler arasinda en 6nemlisi, olaylarin [uygun bir sekilde] birbirleriyle baglanmasidir. Clinki
tragedya, kisilerin degil, tersine onlarin eylemlerinin, mutluluk ve felaket i¢inde gegen bir
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hayatin taklididir” (Aristoteles, 2010: 23). Buna gore Aristoteles’in tanimladigi dramatik ka-
rakter, dramatik yapi i¢inde eylemleri ile ortaya ¢ikar ve eylemlerin taklidi (mimesis) olarak
tragedya, temsili niteligiyle, anlatisal bir yap1 olan epos’tan ayrilir.

Dramatik karakter ise, onu bir birey haline getiren eylemleri ile olaylar1 yonlendiren
karakterdir; rastlantisal eylemlerde bulunmaz; belirli ve vazgegilmez bir istemin ¢izdigi
yonde eylemlerini gergeklestirir. ““Yunanca drama, hareket halindeki olay, yani eylem an-
lamina gelmektedir.” (Aslanyiirek, 2004: 34). Bu sozciigiin eski Yunancadaki baska bir an-
lam1 da “oynamak”tir. Ancak antik tiyatronun geligmesinden bu yana, bu sozciik yalnizca
‘herhangi bir kimsenin herhangi bir sey yapmasi degil, belli bir kimsenin, katilanlara an-
lami olan bir sey yapmast’dir (Nutku, 2001:27). Sahnede eylemin taklidini gergeklestire-
rek Oykiiniin aktarilmast anlamina gelen dramanin dogusu, bi¢imsel olarak protagonistin,
sahnedeki korodan ayrilarak one ¢ikmasiyla gergeklesir. Epikten dramatige, anlatisalliktan
temsililige, siiri hep bir agizdan, birlikte sdyleyen korodan, eylemsel taklit yoluyla dykii-
yu aktaran birey olarak one ¢ikan protagoniste ve ardindan onun karsisinda ¢ikarak oy-
nayan ve ‘diyalog’un dogmasini saglayan antagoniste gecis ile kokenini eski Ditrambos
ritiiellerinden alan antik tiyatronun dogusu gergeklesir.

On dokuzuncu yiizyilin sonunda, yiizyil boyunca ¢esitli bilimsel ve teknolojik bulusla-
rin bir sonucu olarak ‘sinema’ dogdugunda ise, bu yeni kesfin heniiz dramatik potansiyeli
fark edilmemisti. Cekilen ilk filmler gergekligin basit birer kaydi olmaktan 6teye gitmese
de, ilk sinema gosteriminden itibaren sinemanin biiyiileyici gilicii ve etkisi kanitlanmisti.
Lumicére’lerin 1895 Aralik ayinda gosterdikleri bir dizi kisa ve tek ¢ekimlik filmden biri olan
‘Trenin La Ciotat Gart’na Girisi’nde bilylik ekrandan iizerlerine dogru gelen tren goriintii-
stinden korkuya kapilarak kagisan ilk sinema izleyicilerinin hikayesine ek olarak, ayn1 gdste-
rimde izleyici karsisina ¢ikan ‘Kendini Sulayan Bah¢ivan® (1895) filmindeki ilksel kurmaca
Ogeler, bu yeni aracin dramatik potansiyellerini i¢inde tasiyordu. Daha sonra sinema araci-
ligiyla 6ykii anlatmanin miimkiin oldugu anlasildiginda, diinya edebiyati bu potansiyel i¢in
zengin bir kaynak olarak duruyordu. Sinemaya diis giiclinii, masali ve fantastik dykiileri geti-
ren Méliés’nin filmleri, bu kayit aracinin ayn1 zamanda yirminci ylizyilin dyki anlatma aract
olarak da kullanilmasinin habercisi olmustur. Sinematografile ¢ekilen ilk 6ykiilii filmler, fo-
tograf ve tiyatronun olanaklarinin bir toplami olarak gériildiigiinden foto-oyun (photo-play)
olarak tanimlanmiglardir ve ilk olarak yalnizca statik bir kamera ve tiyatro sahnesi benzeri
bir set ile yaratilmis eklemeli bir sanat bi¢imi (fotograf art1 tiyatro) olarak diistiniilmiislerdir.
Foto-oyunlarin sinema filmine déniigmesi, sinemacilarin, kurguyu, ¢ekim &lgeklerini, kame-
ra ac1 ve hareketlerini dramatik bir dykiiyli aktarabilmek amaciyla kullanmay1 6grenerek
sinemanin kendine 6zgii estetik dilini kesfetmeleriyle olmustur (Murray, 1997:66). Sinema
dramaturjisi yirminci yiizyila yayilan sinema tarihi boyunca gelisimini gergeklestirmisti. “Si-
nema dramaturjisinin ¢ok énemli 6zelliklerinden birisi de eposu, lirigi ve dramayi tek bir
yapitta birlestirebilmesinde yatmaktadir” (Aslanyiirek, 2004:55).

Dramatik yapmin antik kokenleriyle iliskisinden yola c¢ikarak Tecimer, sinema-
y1 ‘modern mitoloji’ olarak tanimlar ve ylizyillar boyunca insanin toplumsal bellegi-
nin birikimi olan ve mit, dykii ve masallarin i¢inde olusan karakter ve olay orgiisii arke-
tiplerinin, sinema sanatindaki izlerini bulgular (2006:19). Mitos ayni1 zamanda rifus‘un
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senaryosudur. Ritiieller biitiinii olarak eylemsel ve oyunsal karakteri olan rifus, ilksel zaman-
larda tanrilarin yaptiklarini taklide dayanir; yani mimetik *tir.

Ritus deneyiminde insan, kendi fiziksel varligiyla, aynen sinirlar ¢izilmis kurallar: olan
bir oyun sahasindaki oyuncu gibi eylemde bulunur. Buna karsin kdkeninde ritus deneyimini
tasiyan tiyatroda ve dolayisiyla sinemada; izleyici fiziksel olarak oturdugu yerden, sahnedeki
karakterle zihinsel bir 6zdeslesme deneyimi yasayarak 6ykii diinyasina girer. Dijital oyunda
ise tekrardan belirli bir fiziksel etkinlik kazanan beden, zihinsel 6zdeslesme deneyimine eslik
etmeye baslar. Oyle ki oyun metninde, sinematik animasyonlar 6ykiiyii anlatirken, belirli ey-
lemsellikler i¢in oyuncunun eylemliligi ¢agrilir. Oyuncu kullandig: teknolojiye bagl olarak
bedeninin belirli bir béliimiinii, en azindan parmaklarini kullanarak, bir kuklay1 oynatan kuk-
lac1 gibi, ekrandaki karakterin eylemlerini yoneterek dykiiniin liretimine katilir. Bir anlamda
dijital oyun oynama deneyimi, mitin ve ritiielin bir arada deneyimlendigi dramatik bir alan
olarak okunabilir.

Insanin toplumsal ve kiiltiirel yasaminda vazgecilmez bir yeri olan dykii anlatma ve din-
leme gereksinimi tarih boyunca varligini korumustur. Fakat degisen ekonomik ve politik
yapilarin sonucunda ortaya ¢ikan yeni teknolojik iiriinler olarak farkli medya araclarinin
kiiltiirel yasama dahil olmasi ile dykiilerin {iretilme ve tiiketilme bigimleri siirekli degisime
ugramustir. “Ilkel” mit ve ritiiellerde kokleri bulunan ve dykiileri olusturan karakter ve olay
arketipleri de, farkli medya araglarmin araciligi ile aktarildiklarinda arketipsel 6zelliklerini
korumakla birlikte farkli aktarim bi¢imlerine biirlinmiislerdir. Uyarlandiklar1 ‘yeni’ med-
ya ile gerek kendi ¢aglarmin toplumsal, politik ve ideolojik yapilarindan etkilemis, gerekse
Oykiiyll yaratan ve onu dinleyen/okuyan/izleyen/oynayan hedef kitle arasindaki iletisim bi-
¢imleri i¢inde yeniden yaratilmislardir. Burnett’in belirttigi gibi, teknoloji sadece yeni arag-
lar kullanmakla ve gelistirmekle ilgili bir sey degildir. Teknoloji insanlarin ¢evrelerini yeni
bi¢cimlerde modellemelerine ve yeni diisiinme bigimleri igin temeller yaratmalarina olanak
tanir. “Teknoloji fiziksel aygitlarin icad: ve yaratimi ile oldugu kadar bilissel degisimle de
ilgili bir seydir: Dijital cagin belki de en 6nemli derslerinden biri budur” (Burnett, 2007:152).
Iletisimin sanatsal boyutunu olusturan sozlii ve yazili edebiyat, sinema ve giiniimiizde dijital
oyun yapilart arasinda uyarlanan Oykiiler, ayn1 zamanda bu yapilar arasindaki metinlera-
rast iligkiyi de agiga ¢ikarir. Metinlerarast iliski, tarihsel baglamdan ve mekandan kopuk
kurulmaz, farkli tiir ve bicimlerdeki metinler zaman ve uzam iginde diyalog i¢indedir (Cakir,
2009:33). Bu tarihsel iligki, hem uyarlanan 6ykiisel icerikte, hem de dykiintin estetik boyu-
tunu olusturan metinsel bicimde etkilidir. Oykiilerin ve diger tiim iletisimsel etkinliklerin
aktarilmasinda kullanilan medya ise, ¢aginin kiiltiirel yapisini bi¢imlendiren en dnemli olgu-
lardan biri olarak durmaktadir.

Metinlerarasi iligkiyi basili kitap, sinema filmi ve dijital oyun gibi farkli 6ykii iletim med-
yast iizerinden incelemek miimkiindiir. Basil kitap, matbaanin icadi ile baslayan tipografik
kiiltiir iginde dogmus ve ancak on altinci yiizyilda yayginlasmaya baslamigtir. Sinema ise
on dokuzuncu yiizyilin sonunda kapitalizmin yiikselis ¢aginda dogmus ve yirminci yiizyil
boyunca kitlesel iletisimde televizyon ve radyo ile birlikte etkisini siirdiiren elektrik ve elekt-
ronik medya kiiltiiriiniin bir parcasi olmustur. Bu kiiltiiriin devaminda ortaya ¢ikan dijital
teknolojinin etkilesimli medya araci bilgisayar ve internetin ¢evresinde, 6zellikle 1990’11 y1l-
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larda gittik¢e yayginlagarak kendini gosteren siber kiiltiirin bir¢ok gdriiniimiinden biri olarak
dijital oyun da kitap ve sinema gibi bir dykii anlaticisina doniismiistiir. Birbirlerinden farkl
dillere sahip 6ykii iletim bicimleri olarak basili kitap, sinema ve dijital oyun karsilagtirmali
¢cozlimlemeye agik yapilardir.

Bir dyki iletim medyasi olarak dijital oyunu ve genel olarak bilgisayar teknolojisinin
sundugu pratikleri, B. Laurel (1993) dramatik bir sanat olan tiyatroya benzetmistir. Buna
karsin, modern elektronik bilgisayar ve ilk oyunlar, aslinda Ikinci Diinya Savasi sirasinda
gereksinim duyulan ve bu donemde hizla gelisen savas teknolojisinin bir parcasi olarak kar-
simiza cikar. Ikinci Diinya Savasi sonrasinda siyasal agidan iki kutba boliinmiis bir diinyada,
komiinist blok ile ABD arasinda, Soguk Savas donemi (1947-1991) yasanan teknolojik re-
kabet, elektronik bilgisayar teknolojisinin daha hizli gelismesine neden olmustur. Bilgisayar
oyunlarinin tarihini ise savasin tarihinden ayr1 diisiinmek olanaksizdir. T. Goldsmith ve E.R.
Mann’in 1948 yilinda iirettigi ‘Cathode-Ray Tube Amusement Device’ (Katot Isin Tiipli Eg-
lence Cihazi) fiize atarak hedef vurmay1 simiile etmek tizere tasarlanmistir. Kontrol toplari ile
fiizelerin hizlar1 ve yonleri degistirilebilmektedir (Sezen ve Sezen, 2011: 256). Bu cihaz bil-
gisayar oyunlarmin atasi olarak kabul edilmektedir. Bilgisayar oyunlarinin ilk bigimlerinden
olan 1958 yapimu *Tennis for Two’ (iki Kisi I¢in Tenis) aynm1 zamanda ABD ve SSCB arasin-
daki Soguk Savas’in osiloskop ekrani tizerindeki soyutlamasi gibiyse, teknolojisini gelecekte
olabilecek bir uzay savasi simiilasyon programina borglu olan 1962 yapimi SpaceWar! (Uzay
Savast!) iki lilke arasindaki uzaya ¢ikma savasinin dogrudan bir disavurumudur (Brisbois,
2007). 1950’ler ve 60’lar boyunca yapay zeka ve bilgisayar etkilesimi iizerine gercekles-
tirilen bir dizi bulus birbirini izlemistir. Bunlardan biri J. Weizenbaum tarafindan 1966°da
gelistirilen ELIZA’dir. “ELIZA, bir tiir dogal dil isleme deneyi olarak, yazili ifadelere, basili
kelimelerle verdigi yanitlarla gergeklesen sohbet yoluyla caligan bir bilgisayar programidir”
(Murray, 1997: 69). Murray’e (1997) gore, ELIZA nin etkilesimli drama i¢in 6nemi, Lumi-
ere’lerin ‘Trenin La Ciotat Gari’na Girisi’ filminin sinema i¢in olan 6nemi ile esdegerdedir.
Bir terapisti simiile eden ELIZA, dyle sasirtict bigimde ikna edicidir ki, Cambridge’teki
aragtirma laboratuvarinda ¢alisan beyin takimindan bir aragtirmact, bilgisayarinda ELIZ4 nin
eski versiyonunu agik birakip gitmis, ertesi sabah laboratuvara gelen bir sirket yoneticisi, bil-
gisayara yazdig1 yanitlarin yapay zekadan geldigini sohbetin sonuna dek anlayamamis ve ya-
nitlarin o sirada evinde bulunan is arkadasi tarafindan verildigini zannetmistir. “ELIZA, daha
sonra yayginlasacak olan metin tabanli dijital oyunlar i¢in bir ilham kaynag1 olacaktir” (Sezen
ve Sezen, 2011: 259). Iki kisinin oynayabildigi bir tenis oyununun simiilasyonu olan ve Atari
firmasi tarafindan ilk kez 1972 yilinda piyasaya siiriilen Pong ise, bilgisayar oyununu aras-
tirma laboratuvarlarindan ¢ikarip gilindelik yasamda siradan insanlarin oynayabilecegi ilk
popiiler ticari oyun olarak karsimiza ¢ikar.

Dijital oyunlarin popiiler kiiltire girmesinden once Kkitleleri eglendirmek igin sa-
dece Kkitaplar, televizyonlar ve filmler vardi. Dijital oyun teknolojisi ise ekran-
da goriinen goriintiiyli kontrol etme ve degistirebilme olanagini kitlelere vermis-
tir. 70’li yillardan baglayarak 80’lerin ilk yillarina dek altin c¢agmi yasayan arcade
oyunlar, Pac-man veya tanimlanamayan uzayli istilacilar gibi temalarla kitleleri eg-
lendirmeye devam etti. Fakat bu yeni dijital eglence aracinin var olmaya devam ede-
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bilmesi i¢in, oyun tasarimcilar1 televizyon ve sinemanin zaten sahip oldugu bir seye,
‘Oykii’ye ihtiya¢ duyduklarini fark ettiler (Brisbois, 2007). 1981 yilinda Shigeru Miya-
moto tarafindan tasarlanan bir karakter olan Mario ilk olarak, Nintendo Oyun Sirketi’nin
yapimeisi oldugu Donkey Kong isimli oyunda oyuncu karsisina ¢ikmis ve oyuncunun 6z-
deslesebilecegi bir kahraman olarak dijital oyun tarihinin ilk protagonisti olmustur. Oyunun
Oykiisti, ana karakter olan Mario nun, Donkey Kong isimli dev bir maymundan geng bir kiz1
kurtarmasi iizerine kuruludur ve oyuncu ana karakteri, belirli engellerin ziplayarak, kosarak
ve kagarak gecildigi bir dizi platformdan gegirmeye calisir. Donkey Kong da, Pong gibi bir
arcade oyunudur. Fakat ilk kez bir dijital oyunda belirli miicadeleleri gegmek zorunda olan
bir karakterle 6zdeslesme araciligiyla i¢ine girilen bir 6ykii sunulmustur. Buradan ¢ikarilan
sonug 6nemlidir: Tipki sinema gibi, dijital oyun medyas: da onu kullanan kisiye 6ykii ve ka-
rakterler araciligryla, korku, heyecan, {iziintii veya nese gibi duygular1 gecirme potansiyeline
sahiptir.

iIk popiiler dijital oyunlar, ekrandan oyuncuya sunulan temsili/dramatik goriintiileri kul-
lanmis olsa da, anlatisallikla kurulan metin tabanli oyunlar da dijital oyun tarihi agisindan
6nemli bir yere sahiptir. Metin tabanli oyunlarin var olabilmesi igin sadece bilgisayarin icat
olmas1 yeterli degildi. Ayn1 zamanda bilgisayarlarmn birbiriyle iletisim kurmasini saglayacak
bir ag sistemine de gereksinim vardi. Miller’in (2004) da belirttigi gibi, bilgisayar icat edilme-
seydi ve onu izleyen teknolojik gelisim olmasaydi, dijital eglence var olamazdi. Fakat internet
de dijital eglencenin gelismesinde son derece dnemli bir kilometre tas1 olmustur. Ayni donem-
de, dijital eglence tarihinde baska 6nemli bir gelisme olmus, diinyanin ilk MUD’1 yaratilmistir
. MUD ve onun yakin kuzeni MOO (nesneye dayali MUD) i¢inde birgok oyuncunun kurma-
ca karakterlere biiriindiigii, fantastik ¢evreleri kesfettigi ve diger insanlarla etkilesime gege-
bildigi metin tabanli macera oyunlari olarak tanimlanabilir.

Siberdrama Kurami

Dijital oyunlara 6ykii ve karakter unsurlariin girmesi, bu alanda calisan baz1 kuramci-
larin da ilgisini ¢ekmistir. Dijital oyun kurami, doksanli yillar boyunca bu alanda siirdiirii-
len ve dijital oyunlar1 anlatisal metinler olarak ¢oziimleyen anlatimcilar ile yeni olusmakta
olan bu disiplini anlatibilimden ayrigtirma ¢abasi i¢inde dijital oyunlar1 oyunsal metinler
olarak ¢oziimlemek isteyen ludolojist kuramcilar arasindaki tartisma ekseninde bi¢imlen-
mistir. “Anlatimcilar roman ve sinema filmlerini anlatinin prototipik drnekleri olarak ele alir
ve ludolojist kuramcilar ise genellikle Johan Huizinga ve Roger Caillois’nin oyunlari ciddi
“etkinlikler”den ayiran diistincelerini izler” (Simons, 2007). Bu iki farkli bakis agisi, dijital
oyunu, ikisi de Tiirkgede ‘oyun’ anlamina gelen, ama Ingilizcede game ve play seklinde iki
farkli oyun terimine isaret eden kavramlara bagvurarak aciklarlar. Bu akademik tartigmanin
neredeyse biitiiniinde, kullanilan dil, gesitli konferans ve yayilar yoluyla sézlii ve yazili
Ingilizcedir. Buna gore; ludolojist yaklasimlar, video oyununu game, anlatimeilar ise ‘play’
olarak ele alirlar. Buna karsin Tiirk¢ede, bu tiirden etimolojik bir ayrisma s6z konusu de-
gildir. ‘Oyun’ kavrami, Tiirk¢ede, game anlamina gelen ¢ocuk oyunlari, kart, sans ve spor
oyunlarini kapsadigi gibi, play anlaminin temsil ettigi tiyatro, sinema, dans vb. dramatik
etkinlikleri de kapsamaktadir. ‘Oyuncu’ kavrami ise, hem dramatik bir temsilde rol alan ve
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bir karakteri canlandiran kisi, hem de geleneksel veya dijital bir oyun oynayan kisi i¢in kulla-
nilmaktadir. Oyun sozciligiiniin, ayni zamanda ‘ozan’ anlamini tastyan arkaik bir tanimi daha
vardir (BTS, 2012). Metin And’a gore, “Orta Asya samaninin tiirlii adlar1 arasinda, drnegin
Yakutlarin kullandig1 ad, Tiirk¢e bir ad olan ‘oyun’du. (...) Daha da dnemlisi oyun sozcii-
8t yalniz saman icin degil fakat 6rnegin Tiirkistan’da saman toreninin tiimiine deniyordu”
(And,1974:25). Arkaik kiiltiirlerde, toplumsal bellegin zamanda ve uzamda aktarilmast i¢in
mitsel dykiileri anlatan ve ritiiellerde bu 6ykiilerin canlandirilmasi i¢in toplulugu yoneten
samanin ‘oyun’ kavramu ile iliskisi, iki farkli bakis acisini uzlastiracak etimolojik bir bulgu
olarak durmaktadir. Bununla birlikte, “oyun kuramina gore, bir anlat1 ve bir oyun arasindaki
fark sadece bir perspektif sorunudur. Hem Iudolojistler hem de anlatimcilar sirastyla bir oyun
ve bir anlatiy1 olusturan eylem ve olay sekanslarina deginirken ‘Gykiiler’ den bahsederler”
(Osbourne, 2004).

Dijital oyun kuraminda anlatimer gelenegi baslatan ‘Computers as Theater’ (1993) adli
kitabryla, Aristotelesci dramatik yap1 kategorilerini, bilgisayarin etkilesimli yapisina uygula-
yan Laurel (2003), drama ile insan-bilgisayar iliskisini eylem, karakter, diisiince, dil, melodi
(doku) ve gosteri (sahneleme) kavramlarini kullanarak karsilastirdi. Laurel’in bilgisayarin
etkilesimli teknolojisine getirdigi Aristoteles¢i yaklasimdan yola ¢ikan J. Murray (1997), bu
yeni, etkilesimli ve dijital medyanin dykii anlatma potansiyeli iizerine diisinerek ‘siberd-
rama’ kavramini gelistirmistir. Murray’e gore, siberdrama kavrami, “yeni dijital medyada,
Oykii anlatiminin yeniden icat edilmesidir. Baslangicta, en yaygin siberdrama big¢imleri, ni-
sanc1 oyunlarindan igine bireyleri alabilen derin kurmaca diinyalara hevesle gegis yapacak
olan cocuklar ve genglerin alan1 olabilir, fakat bu bi¢imin kendisinin ¢ocuk¢a oldugunu dii-
stinmek yanlis olacaktir. Yeni kusak biiytlidiikge, bu dogal olarak yaygin bir bi¢im haline ge-
lecek ve bu kusak hep daha ustaca ve ifade giicii yiiksek dykiilerin i¢ine girmek i¢in arayista
olacaktir” (1997: 271).

Ayrica Murray, siberdrama kavramini, farkli etkilesimli dramaturjik bigimler ve bunlarin
teknolojik doniigiimle gelecekte alabilecegi ongdriilen bicimlerle diistinmiistiir (1997:27). Si-
berdrama kavramini tartistig1 ‘Hamlet on The Holodeck: The Future of Narrative in Cybers-
pace’ adli galismasinda ise Murray (1997), bilimkurgu tiiriinde bir TV dizisi olarak yayinla-
nan ‘Star Trek: The Next Generation’n (1987) oykiislinde, uzay gemisi miirettebatinin kimi
zaman egitim, kimi zaman eglence veya rahatlama amacl kullandig1 Holodek ad1 verilen
‘hologram odas1’ fikrinden hareket etmistir.

Holodek; Star Trek’in dykiisiinde kullanilan 151k hizinda seyahat, foton silahlar, 1sinlanma
odas1 gibi 23. yiizy1l teknolojisinin nasil goriinecegine dair cizilen resmin bir pargasidir. Ug
boyutlu 1s1k-imgeler yaratabilen bu hologram odasi, i¢i beyaz 1zgara ¢izgileriyle kapli, tize-
rinde holografiyi, manyetik ‘gli¢ alanlar1’ ve enerji-madde doniisiimii ile birlestiren simiilas-
yonlar1 yansitabilen bir bilgisayarin bulundugu, bos siyah bir kiipten olusur. Bir simiilasyon
odas1 olarak Holodek, iginde hayali karakterler ve dykiilerin oldugu hayali bir diinya yaratir,
fakat bu diinyada insanlar ve nesnelerin etkilesimlilik diizeyleri ¢ok yiiksek ve gergekeidir.
“Sonug, istenildigi zaman durdurulabilen, baslatilabilen veya kapatilabilen fakat ger¢ek ya-
sam gibi goriinen ve davranan ve oturma odasi yangini, i¢gilebilen ¢ay, dokunulabilen, konu-
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sulabilen ve hatta dpiisiilebilen Lord Burleigh ve hizmetgisi gibi karakterleri olan hayali bir
diinyadir” (Murray, 1997:15).

Murray’in, bir semsiye kavram olarak kullandig1 siberdrama, farkli dénem ve tiirlerde
gegebilecek sayisiz dykiiniin igine bedensel olarak girilebilip, izlemekten 6te dogrudan igin-
de rol alinip ‘oynanabilecek’ simiilasyon odalar1 olarak Holodek teknolojisinin glintimiiz-
deki habercilerinden biri ve etkilesimli dykii anlatiminin bir bi¢imi olan, dijital oyunlart da
kapsamaktadir. Dijital teknolojinin etkilesimli dogasinin sonucu olarak dogan ‘etkilesimli
drama’nin poetikasi da, edebiyat ve klasik sinemanin ¢izgisel 6ykii anlatimini doniistiire-
cek giice sahip estetik kategorilerin dogmasina neden olmaktadir. Murray, bu yeni medyanin
estetik kategorilerini, 6ykii diinyasinin icine gomiilme, déniisiim ve amacl eylem olarak si-
ralayarak neo-Aristotelesgi yaklasimini ortaya koyar. igine gémiilme, oyun oynayan kisinin
oyun diinyasini olusturan ykiiniin i¢ine dahil olmasi anlamindadir. Murray’e gére, bu meta-
forik kavram, suya atlayan bir insanin bedeninin tamamen suya gémiilmesine benzetilebilir
(1997:98). igine gomiilme, geleneksel dramatik yapida dzdeslesme kavramu ile iliskilidir. Si-
nemada; izleyici, dykiiniin ana karakteri ile psikolojik diizeyde yasadig1 6zdeslesme yoluyla
oykii diinyasmin igine girer. Ozdeslesme izleyicinin iginde bulundugu fiziksel ve duygusal
konumdan, yani kendi gercekliginden koparak, oykii diinyasiin kurgusal gercekligine gir-
mesine yardim eder. Karakter ayni bir vagon gibi, izleyiciyi dykiiniin basindan sonuna dek
tastyarak, oykii diinyasinin gosterim boyunca gergekmis gibi algilanmasini saglar. Etkilesim-
li bir 6ykii diinyasinin karsisindaki insan da, i¢inde bulundugu fiziksel uzami tamamen unu-
tup, Oykii diinyasinin i¢ine dahil olma ve 6ykiiniin ilerleyisine miidahale etme deneyiminin
arayisindadir. Etkilesimliligin getirdigi kontrol giicii ile etkilesimli arayliz ve avatarlar ara-
ciligryla pekisen 6zdeslesme duygusu, psikolojik diizeyde kisinin &ykii diinyasinin igine gi-
rebilmesini saglarken, izleyici artik ykiiniin ilerleyisine katkida bulunan oyuncuya doniisiir
ve fiziksel ve/veya zihinsel edilgenlikten siyrilarak dykiiniin ortaya ¢ikmasinda aktif rol alir.

Daha fazla igine dahil olunabilir bir uzamda, kisi daha ¢ok aktif olmak ister. Fakat dykii
diinyasina giren oyuncunun, oyun diinyasi i¢cindeki eylemleri genellikle rastlantisal degildir.
Oykii, anlatiy1 ve/veya dramatizasyonu kullanarak, karakterin eylemlerinin yoneldigi amaci
gosterir. Murray, oyuncunun 6yki tarafindan belirlenen belirli bir istem yonii dogrultusun-
da gergeklestirdigi etkinligini amacli eylemlilik kavramiyla aciklar: “Amacli eylem, anlaml
eylemde bulunmanin doyurucu giicii ile karar ve se¢imlerimizin sonuglarint gérmemizdir”
(Murray, 1997:126). Amach eylem, bilgisayar teknolojisinin dogal bir sonucudur. Zaten bil-
gisayarda bir dosyaya sag veya sol fare tusuyla tikladigimizda, amagli bir eylemde bulunma
deneyimini yasariz. Etkilesimliligin bir sonucu olarak bu kategori, elbette etkilesimli drama
deneyimi i¢inde de vardir. Geleneksel dramatik yapida da karakterlerin eylemleri rastlantisal
degildir. Dramatik karakter, belirli ve gii¢lii bir istem yonii olan ve bu istemine ulagsmak igin
eylemde bulunan kisidir.

Siberdramatik dykiide amacgli eylemde bulunma goérevi, elinde kontrol giicii olan oyun-
cuya aittir. Dijital oyun metni, oyuncunun hangi eylemlerde bulunacagini ayni zamanda bu
eylemlerine inandiricilik, haklilik veya nedensellik kazandirma amaciyla anlatisal veya dra-
matik yontemlerle istem yoniinii belirginlestirmekle ise koyulur. Amag, diinyay1 kurtarmak
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veya bahcedeki meyveleri zamaninda toplamak olabilir; fakat 6ykii bu amaci ortaya koyarak,
oyuncunun hangi eylemleri, ne amagla veya ne kadar zamanda yapmasi gerektigini belirle-
yen etkendir.

Daéniisiim ise, Murray’in {iglincii estetik kategorisidir. Geleneksel dramatik yapida do-
niigtim karakterin icinden gectigi miicadele dolu dykiiniin sonunda yasadig1 duygusal ve/veya
durumsal degigimi ifade eder. Olay orgiisii arketiplerinin olusturdugu miicadeleler gecildik-
ce, karakter hem ¢atisma halinde oldugu ve i¢inde yasadig1 kurgusal diinyay1 hem de kendi
i¢ diinyasin1 donistiiriir. Yagsanan doniisiim, izleyiciyi Aristoteles¢i anlamda dramatik yapinin
gorevi olan ve arinma/rahatlama anlamina gelen ‘katharsis’e tasir. Artik temel catisma ¢oziil-
miig, mutlu veya kotii sona ulagilmis, fakat sonunda 6zdeslesilen temel karakter, i¢ ve/veya
dis diinyasinda dontisiime neden olmustur.

Dijital oyun karakteri, ayn1 zamanda oyuncunun kendisidir. Oyun metninin etkilesimli
yapisinin izin verdigi 6l¢lide, oyuncu karar ve segimleri, karakterin oyun metni i¢inde farkli
catismalar yasamasini ve dolayisiyla olay orgiisiinii belirlemesini, etik agidan iyi veya kotii
eylemde bulunma arasinda se¢im yapmasini veya farkli kurgular yaratarak, farkli sonlara
ulasmasini saglayabilir. Buna karsin bazi dijital oyunlardaki simnirlt etkilesim olanagi, sabit
karakterle ve sabit 6yki i¢inde sinirli eylem pratiklerine izin veren bir yap1 kurabilmektedir.

Murray’in ve Laurel’in neo-Aristotelesgi teorilerinden yola ¢ikan M. Mateas ise etkile-
simli dramanin poetikasini bir model haline getirerek, kuramsallastirma ¢abasini gostermis-
tir. Mateas, dijital oyunlar i¢in, ‘siberdrama’ yerine ‘etkilesimli drama’ terimini kullanmay1
tercih etmis ve Laurel ile Murray’in kuramlarini Aristoteles’in Poetika’sinda tanimladigi
kavramlarla bir araya getirerek, dijital oyun kuraminda neo-Aristotelesgi yaklagimin mode-
lini olusturmustur. Mateas ‘A Preliminary Poetics for Interactive Drama and Games’ (2004)
adl1 makalesinde, etkilesimli dramay1 gelistirmedeki zorlugu, teknolojiyi ve tasarim alanini
yonlendirecek teorik ¢ergevenin eksikligine baglamis ve oyuncunun amacgh eylemliligi ile
eklenen etkilesime yonelik bazi degisiklikleriyle Aristoteles’in dramatik teorisi tizerine ku-
rulu bir etkilesimli drama kuram1 énermistir.

Murray’in i¢ine gomiilme, amagh eylemlilik ve doniisiim kategorilerini degerlendiren
Mateas, bu kavramlardan i¢ine gémiilme ve doniisiim kategorilerinin klasik dramada bir
bigimde zaten bulundugunu, fakat amacli eylemliligin, kullanict eylemi’ni dramatik yapiya
dahil etmesi sayesinde, etkilesim unsurunun dramatik yapiya eklendigini vurgular. Amacg-
1 eylemlilik ise, Mateas’a gore (2004), eger oyundaki maddi ve diisiinsel dlciitler arasinda
bir denge bulunuyorsa, oyuncu tarafindan deneyimlenebilir. Oykiideki dramatik olasiliklar
yoluyla diisiinsel olgiitlerle (saglayicilarla) harekete gecirilen eylemler; gosteri, doku, dil
ve diisiince asamalariyla kullanilir hale gelen maddi olgiitlerle (saglayicilarla) orantiliysa,
oyuncu amagli eylemde bulunma deneyimini yasayabilecektir. Bu baglamda, arastirma kap-
saminda, ‘Alice Harikalar Diyarinda’ dykiisiiniin segilen boliimlerinde, oyuncunun amachi
eyleminin 0ykii metnine eklenme bigimleri ve kullanici eyleminin nitelik ve cesitliligi siber-
dramatik yapinin ¢dziimlenmesi agisindan 6ne ¢ikan kategoriler olarak durmaktadir.
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Edebiyat, Sinema ve Dijital Oyun Oykiisii Olarak
‘Alice Harikalar Diyarinda’

Lewis Carroll takma adryla Charles Lutwidge Dodgson’in, 1865 yilinda yazmis oldugu
ve Alice adinda kiigiik bir kizin fantastik bir diinya olan Harikalar Diyar1’nda gegen macera-
larmi anlatan ‘Alice Harikalar Diyarinda’ (Alice in Wonderland) romaninin yaymlanmasin-
dan tam otuz y1l sonra, 1895 yilinin Aralik ayinda, ilk sinema gdsterimi Paris’te yapilmisti.
Sinema araciliiyla 6ykii anlatilabilmenin miimkiin oldugu ise yirminci ylizyil baginda artik
kesfedilmisti. G. Méliés’nin, 1902 yapimi ‘Aya Seyahat’ adl1 filmi, ayda gegen ve insanla-
rin ayda yasayan uzayli yaratiklarla miicadelesini anlatan dykdisii ile sinema yoluyla fantas-
tik dykiiler de anlatilabilecegini kanitlamigti. Mélieés nin ¢esitli fantastik dykiiler ve masal
uyarlamalarindan olusan filmlerini ¢ektigi o yillarda, Alice’in ykiisii de ilk olarak 1903’te
C.Hepworth ve P. Stow tarafindan sinemaya uyarlandi. ‘Alice Harikalar Diyarinda’, bundan
sonra sinema tarihi boyunca defalarca televizyon ve sinema filmi olarak en ¢ok uyarlanan
edebiyat eserlerinden biri oldu. Bu uyarlamalardan sonuncusunda ise oykii, 2010 yilinda T.
Burton tarafindan ¢agin gelismis ti¢ boyutlu animasyon teknolojisi de kullanilarak yorum-
land1. Alice’in 6ykiisii, ‘American McGee's Alice’ adiyla 2000 yilinda tiglincii gahis macera
tiirtinde psikolojik gerilim 6geleri igeren bir dijital oyun olarak uyarlandiktan sonra yapime1
Electronic Arts oyun gelistirme ve dagitim firmasi, 2011°de ‘Alice: Madness Returns’ (Alice:
Delilik Doniiyor) adiyla yine psikolojik gerilim tiiriinde bir devam 6ykiisiinii daha oyuncula-
ra sundu. Her iki dijital oyunda da Alice, kendi bilingaltini temsil eden Harikalar Diyari’nda
diismanlarina karsi ¢esitli silahlar kullanarak miicadele eden akil hastasi bir geng kiz karak-
teri olarak ¢izilmistir.

‘Alice Harikalar Diyarinda’ dykiisiiniin ¢esitli uyarlamalarinda da oldugu gibi, her med-
yanin kendi dogasindan kaynaklanan ve onun 6zgiilliigiinii olusturan, dolayistyla da onu di-
ger sanat ve iletisim medyasindan ayiran belirli bigimsel ve islevsel 6zellikleri vardir. Bu
Ozellikler, aracin teknik yapisi ve isleyisinden oldugu kadar, aracin tireticisi ve onun kul-
lanicist ile kurdugu iligkiden de kaynaklanir. “ Medya gonderen ve alict arasinda uzanmaz;
onlar1 da igerir ve kurar” (Mitchell, 2005:204; Williams, 1977°den akt. Hutcheon, 2006: 34).
Bu baglamda siberdramatik bir metin olarak kabul edebilecegimiz ‘Alice: Madness Returns’
vb. dijital oyunlarda, 6ykii ve oyun boliimlerinin birbiriyle iliskisi ve nasil kurgulandiklarini
coziimlemek ayni zamanda, oyun medyasinin kodlarini, bigimsel ve islevsel 6zelliklerini ve
bu metnin kullanicilar olarak iiretici ve oyuncu arasindaki iliskiyi de ¢oziimlemek anlamina
gelecektir. Bir dijital oyun metni, genellikle, oyuncunun eylemine belirli bir yon ve amag
kazandiracak 6ykii animasyonlari (sinematikler) ile amaci ve yonii belirlenmis eylemi davet
eden oyunsal boliimlerin dizgesinden olusur. Metnin kullanicisi ise, oyun boyunca izleyici
ve oyuncu kimliklerinin diizenli degisen rollerini iistlenir. Bu rollerin dengeli dagilimi dyki
animasyonlari ve etkilesimli oyun asamalarinin dengeli kurgusuna bagli olarak gelisir. ‘Alice
Harikalar Diyarinda’ gibi uyarlama bir 6ykii 6rnegi tizerinden, farkli medya araglarinin kod-
sal doniigiimiinii izlemek de miimkiin olabilecektir. 4 Theory of Adaptation adl1 ¢galigmasinda
ise Hutcheon (2006), uyarlama &ykiide medya degisiminden kaynaklanan bigimsel ve iglev-
sel farklari ii¢ diizeyde inceler: ‘anlatidan gosteriye’, ‘gdsteriden anlatiya’; ‘gosteriden goste-
riye’ ve ‘anlati veya gosteriden etkilesime, etkilesimden anlatiya veya gosteriye’. ‘Alice Ha-
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rikalar Diyarinda’, bu ii¢ diizeyde de medya degisiminden kaynaklanan kod doniisiimleriyle
defalarca uyarlanmis ve son olarak, dijital oyun uyarlamasiyla etkilesimli dramatik medyanin
bigimsel yapisi ve isleyisi ile tekrar kurgulanmig bir 6ykii olmast nedeniyle, bu ¢alisma icin
zengin veri saglayici bir 6rneklem olarak kabul edilebilir. Buna karsin bu ¢aligmanin sinirlart
icinde Oykiiniin biitiiniiniin kod doniisiimiinii incelemek miimkiin olamayacagindan, Alice’in
Oykiistiniin ilk iki boliimii olugturan ‘Tavsan Deliginden Asag1’ ve ‘Gdzyas1 Havuzu’ boliim-
leri incelenmek iizere ele alinmugtr.

Anlatidan, Gorsel-Isitsel Sinema Diline ve Etkilesimli Dramaturjiye ‘Alice Harikalar
Diyarinda’

Dijital oyun tarihi boyunca, metin temelli oyunlardan, giiniimiiz ii¢ boyutlu oyunlarina
gelisen siiregte, etkilesimlilik yine artarak ve daha ¢ok gorselleserek gelismistir. Etkilesim-
liligin ve kullanict eylemliliginin gelisimi iizerinden dijital oyun tarihi ile genel medya /
anlatt medyasi tarihinin gelisimine baktigimizda, edebi sanattan, simiilasyona dogru gelisen
paralellik ilgi ¢ekicidir. Tarihsel stirecte, Oykii anlatimi, imge ac¢isindan daha ‘soyut olan’dan;
etkilesimli - hareketli gorsellesmeye dogru evrimlestigi bir diizeye dogru geligmis gibidir. Bu
siireg, dijital oyun tarihinde yeniden yaganmig gibidir (Bkz. Tablo 1). Etkilesim dolayimiyla,
goriintl, ses, grafik ve metinler, 6ykii metnine eklenen kullanici eylemine agilan dgelere do-
niismiistiir. Mateas’in vurguladigi ve oyun karakterine ekledigi kullanict eylemi, dijital oyun
tarihi boyunca yazili metinden, 3 boyutlu simiilatif nesnelere dogru yonelmistir. Bununla
birlikte, dijital oyun tarihi boyunca, oyunlarin etkilesimli yapilari, metin tabanliliktan ii¢ bo-
yutlu simtilatif uzamlara dogru etkilesimli goriintiiniin gelisimi ile sekillenmisse de; metin,
video, 2 boyutlu grafik, fotograf gibi unsurlarin tamamen yok oldugunu sdyleyemeyiz. Son
donem dijital oyunlar, farkli gorsel, isitsel ve metinsel malzemeyi bir arada kullanmakta ve
bunlarin hepsine etkilesimlilik 6zelligi verilebilmektedir.

Metnin oyuncuyla kurdugu iliski baglaminda ise, oyuncuya o6zgiirliilk ve kontrol giicii
vaadi ile sunulan etkilesimlilik sorgulanabilir hale gelir. Clinkii bu vaade karsit bir sekil-
de, oykiiniin sunumunda, kullanici eyleminin nitelik ve ¢esitliligine bagli olarak etkilesim
sinirlandikea, acik ucluluk ve hayal giicline birakilan alan aslinda gittikge azaliyor, fiziksel
deneyim, zihinsel etkinligin yerine geciyor olabilir.

Bu calisma kapsaminda ‘Alice Harikalar Diyarinda’ uyarlamasi olan dijital oyunun ilgili
boliimlerinin anlat1 yapisi, kavramsal gergevede aciklanan karakter-olay orgiisti arketipleriy-
le ¢oziimlenmistir. Murray’in amach eylemlilik ve Mateas’in kullanici eylemi kategorilerinin
oyun metnindeki yerleri, ¢esit ve bigimlerinin ortaya konmasiyla, siberdramatik yapinin, is-
leyisinin ve dolayistyla oyun metninin oyuncuyla kurdugu iligskinin ¢dztimlenmesi amaglan-
mistir. Roman ve sinema filmi olarak ‘Alice Harikalar Diyarinda’ dykdileri ise, arastirmaya
siberdramatik yapinin, epik ve dramatik yapilarin isleyislerinden farkliliklarini da ¢oziimle-
meye dahil edebilmek amaciyla ele alinmigtir.
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Dijital oyun tarihsel geligim

Tablo 1: Medya- anlati iligkisi ile dijital oyun metninin tarihsel doniisiimii karsilastirilmast

Bir edebiyat eseri olarak ‘Alice Harikalar Diyarinda’nin ‘Tavsan Deliginden Asagi’ bas-
liklr ilk boliimii, Alice adindaki kiiciik bir kizin beyaz ve ceket giymis acele i¢indeki bir
tavsant izlemesi ve onun ardindan derin bir kuyudan diisiigii esnasinda gordiikleri ve aklindan
gecirdigi diistincelerin anlatilmasiyla baglamaktadir. Burada ilk olay o6rgiisti arketipi olarak,
kahramanin bir tavsan araciligiyla ‘maceraya davet edilmesi’ ve sonunda Campbell’in ‘bali-
na karn1’ olarak simgelestirdigi arketipi karsilayan, bulundugu ve bildigi diinyadan, bilinme-
dik ve karanlik bir diinyaya ilk adim atis1 gerceklesir. Alice, istemi disinda maceraya atilmasi
ve uzun bir diigiisiin sonunda, yeraltindaki diinyaya ulasir ve burada karsisina ¢ikan, agirlikli
olarak bulmaca tipi smavlar1 asmak zorunda kalir. ‘Ilk esigin gecilmesi’ diisiisiin hemen ar-
dindan baslar. ik ve énemli sinavi, kiiciik bir anahtar1 kullanarak, fare deligi biiyiikliigiin-
deki bir kapidan gegerek, kilitli kaldig1 algak tavanl bir odadan kurtulmay1 basarmaktir. flk
boliimiin sonunda Alice bu sinavi gegememis, bedeni iyice biiyiimiistiir. Boliim, Alice’in bu
durumu kabullenemeyip dev gozyaslarmi dékmesiyle sona erer. ikinci boliim olan ‘Gézyast
Havuzu’ ise, Alice’in kendi gdzyaslarindan olusan havuzun i¢indeki miicadelesini konu alir.
Boliimiin basinda kendi durumunu kendi kendisiyle konusarak degerlendiren Alice, kiigiik
bir kiz gibi agladig1 i¢in kendisini suglar ve sonunda tekrar kiigiilmeyi basarir, fakat bu sefer
de suyla miicadelesi baslar. Bu asamada, suda ylizmeye ¢alisan bir fare ile konusmaya calisir
ama bunu da beceremez. Sonunda fare ona bir kiyrya ¢ikmayi1 dnerir, ancak o zaman onun-
la konusacaktir. Oykiiniin genel yapisi, Alice’in tavsan deliginden asag1 diiserken aklindan
gecenler, kendi kendisiyle konugmalari, stirekli ondan kagan beyaz tavsan ve fare ile olan
diyalog ¢abasindan olugan anlatisal nitelikteki alt boliimlerden olusur.

2010 yapimui sinema filmi uyarlamasinda ise, Alice karakteri, kii¢iik bir kizken gordiigii
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kabuslarin gectigi bir diinya olan ‘Harikalar Diyari’na; artik biiyiimiis ve aslinda istemedi-
§i bir evliligi yapip yapmama kararin1 alma noktasia gelmis bir geng kiz karakteri olarak
cizilmistir. Alice, ‘tavsan deliginden asagi’ diismeden once, ablasiyla bankta oturan kiiciik
bir kiz degildir. Ablas1 onu aldatan bir adamla evlenmistir. Bir zamanlar zengin olan babasi
6lmiis ve annesi, babasinin baslattigi islerin ve zenginliklerinin devam ettirilmesi igin Alice’i
istemedigi bir evlilige siiriiklemektedir. Kalabalik bir aile grubunun 6niinde edilen evlenme
teklifinden, diigiinmek istedigini sdyleyerek kacan ve tavsani takip eden Alice sonunda ken-
disini onu Harikalar Diyar1’nin igine gotiiren derin ve karanlik delikte bulacaktir. Fakat, geng
kiz dnce bunun eski kabuslarindan biri oldugunu diigiiniir. Carroll’un 6ykiisiinii senaryolas-
tirirken Oykilyii yeniden yaratmay1 deneyen senarist Woolverton’a gore (2010) senaryonun
¢ikis noktas1 “ - eger Alice biiyliseydi ve (Harikalar Diyari’na) geri donseydi ne olurdu?”’
sorusu olmustur. Alice’in Harikalar Diyari’nda karsilastig1 karakterler de, onu gordiikleri za-
man, onun biiyiiyerek, bu yeralt: diinyasini Krali¢e’nin zalimliklerinden kurtarmak iizere geri
donen bir kahraman oldugunu disiintirler.

Alice’in diisiisli, romanda anlatilandan farkli olarak, hizli ve acilt bir disiistiir. Alice’in
etrafindaki nesneleri incelemek ve onlar iizerinde diisiinmek i¢in zamani yoktur. Orijinal 6y-
kiide yer alan ve dramatize edilebilecek bir sahne olan, i¢i bog marmelat kavanozunu merakla
almasi ve sonra onu koyacak bir raf bulmasi sahnesine de yer verilmemistir. Hizli diistisiin
sonunda geng kiz kendini dogrudan kilitli kapilarin bulundugu yeralt1 odasinda bulur. Oda
sahnesi, Alice’in, romanda da tasvir edilen, perdenin arkasindaki kiigiik kapiy1 ve ardindan
kapinin anahtarini bulmasi, sihirli i¢kiden i¢ip kii¢iilmesi, anahtar1 masanin lizerinde unut-
mast, sihirli keki yiyip bilylimesi eylemlerinin olusturdugu dramatik olay érgiisiinden olusur.
Fakat farkli olarak, filmde birileri bir kapinin deliginden onu izliyor ve onun gergek Alice
olup olmadigini tartistyordur: “Aslinda ilk gelisinde gordiigii her seyi hatirlamasi gerekirdi.”
(Burton, 2010). Alice’in bedeni sihirli kekin etkisiyle biiyiiyiince, geng kiz, cocuk Alice’ten
farkli olarak akillica bir adim atar ve anahtar1 masanin tizerinden alarak, tekrar kiigiileceginin
bilinciyle sihirli stvidan iger. Artik aglamasina gerek yoktur. Ciinkili bahgeye agilan kiiglik
kapiy1 agip, iginden gegebilmistir. Bu nedenle, ‘Gozyas1 Havuzu’ boliimii filmden tamamen
cikarilmigtir. ‘Maceraya davet’ ve ‘balinanin karni” arketiplerini karsilayan sahneler yaratici
uyarlama iislubundan kaynaklanan koklii degisimlere karsin, 6ykiiniin ilk boliimiinde yer al-
mislardir. Fakat Alice icin ‘ilk esigi’ olusturan bulmaca, film dykiisiinde onun i¢in ¢éziilmesi
kolay bir bulmaca olmustur. Artik biiylimiis ve akillanmis biri olarak, zekasiyla bulmacay1
kolayca ¢ozen geng Alice, ‘gdzyast havuzu’nda yasam miicadelesi vermek zorunda kalma-
mistir.

Alice karakterinin bliyiimiis ve gliglii bir geng kiz olarak Harikalar Diyari’ndaki mace-
ralara atilmasi, T. Burton’dan dnce, 2000 yilinda yapilmis olan ‘American McGee's Alice’
adl1 Giglincli sahis macera tiirindeki dijital oyun uyarlamasiyla gergeklesti. Bu oyunun 6ykii-
sii, oyun metninin en basindaki animasyon boliimde verildigi sekliyle, yatakta L. Caroll’un
yazdig1 ‘Alice Harikalar Diyarinda’ romanini okurken uyuyakalmis kiigiik bir kizin odasin-
da baslar. Kiz elinde kitab1 ve yan1 basindaki oyuncak tavsaniyla uyurken, odada dolasan
kedinin gaz lambasint devirmesi, evde yangin ¢ikmasina neden olur. Kiigiik kiz kurtartlir,
fakat ailesini yanginda kaybeder. Ailesinin 6liimiinden kendisini sorumlu tutan kii¢iik kiz,

126



folklor / edebiyat

akil hastanesine kapatilir, ¢linkii zihni yangin gecesi okudugu kitabin 6ykiisiinde hapsol-
mugstur. Fakat her seferinde karsisina ¢ikan, Harikalar Diyar1 ve orada verdigi korku dolu
miicadeleler kizin bilingaltinin korkularini temsil etmektedir. “Alice kendisini kurtarabilmek
i¢in, oncelikle Harikalar Diyari’n1 kurtarmak zorundadir™. Oyunu oynayan oyuncu, Hari-
kalar Diyar’nin béliimlerine karsilik gelen mekanlari, elinde kanli bigagi ve oyun boyunca
kazandig1 diger silahlariyla savasan Alice’i yonlendirerek gegmek ve haritayr tamamlamakla
yukimlidiir.

Bir devam Oykiisii olarak, ‘Alice: Madness Returns’ (2011) ise artik bilylimiis geng bir
kiz olan Alice Lidell’in ayn1 zamanda bir yetimhane olan akil hastanesinde, psikiyatristi ile
yaptig1 hipnoz seansina girmesini gosteren ii¢ boyutlu animasyon ile baslar. Alice ailesini
kaybettigi yangin gecesi olanlar hakkinda higbir sey hatirlayamamaktadir ve hatirlayabilmek
icin bu hipnoz seanslarina girmektedir. Ardindan, iki boyutlu animasyon teknigi ile gercek-
lestirilmis sekansta Alice’in bilingaltina yaptig1 yolculuk izlenir. Bu asamada oyuncu heniiz
karakteri yonlendirmez, sadece izleyici roliindedir.

Alice’in doktorun odasindan ¢ikmasi sonrasinda, yetimhanenin tedirgin edici koridorla-
rinda dolasarak, sokak kapisina ulagmasi agamasi, oyuncunun amagli eylemi‘ni davet eder:
Oyuncu, Alice’i yiiriitiir, koridorlardaki ¢ocuklara yaklasarak konugmalarini dinleyebilir, ¢e-
sitli dergi, kitap ve ¢izimlere yaklasarak bilgi edinebilir. Sokak asamasinda ise Alice yine
oyuncu tarafindan yonlendirilerek Viktorya donemi Londra’sinin arka mahallelerinden bi-
rinde yiiriir. Bu sirada karsisina ¢ikan beyaz bir kediyi izlemesi gerekir. Beyaz kediyi oyun-
cunun amagl eylemliligi araciligiyla izleyen Alice, sonunda bir ¢ikmaz sokaga girer. Burada
oyuncu eylemliligi kesilir ve Alice’in korkung yaratiklarin {izerine yiiriidiigiinii gordiigii bir
haliisinasyon animasyonu izlenir. Gergekte ona yaklasan ise, yetimhanede onunla 6zel olarak
ilgilenmis hemsiredir. Animasyon sahnesi hemsire ile Alice’in diyalogu ile devam eder. Bu
sahneden ¢ikan sonug, kadinin aslinda kiza santaj yaptigi gercegidir. Kadin Alice’i giiver-
cinlerini besledigi ¢ati katina davet eder. Alice onu —araya giren oyuncunun amagli yiiriitme
eylemi ile- izler. Animasyon tekrar bagladiginda yasli kadin korkung bir yaratiga doniigiir ve
Alice’in iizerine yiiriir. Goriintii kararir. Bir sonraki sahnede Alice’i ucarcasina bir diisiisle
Harikalar Diyari’na inerken goriiriiz. Bu agsamanin ad1 ‘Gozyas1 Vadisi’dir.

Giris boliimiini izleyen ve oyunda ‘1. Boliim’ olarak gecen ‘Gdzyasi Vadisi’ asamast,
orijinal romandaki ‘2. B6lim’ olan ‘Gdzyasi Havuzu’na gonderme yapmaktadir. Bu asama,
Alice’in diinyay1 tanimasi ve gorevlerin oyuncu tarafindan 6grenilmesini amaglayan kisa
animasyonlar ve oyuncuya komutlar1 ve kazandigi silahlar1 hatirlatan yazilar, Alice’in biling
diizeyindeki gercek yasamiyla baglantisini1 kurmasini saglayan ve hatirlamasi gereken anilari
topladig1 zaman ekranda beliren ses animasyonu destekli grafikler ile sik araliklarla kesilen
etkilesimli ‘oyun’ boliimlerinden olugmaktadir. Oyun metninde, etkilesimsiz animasyonlu
boliimlerde kendiliginden degisen kamera hareket ve agilart ile sinema dili, metin kullanima,
ses animasyonlari ile gesitli grafik ¢izimler, etkilesimli animasyonlara ek olarak kullanilan
Ogelerdir ve hepsi bir arada siberdramatik yapiy1 olusturur.

* Alice: Madness Returns Oyun Inceleme Videosu. 27.09.2011. Oyun Habercisi: Oyun Diinyasindan

Son Haberler Web Sitesi, http://www.oyunhabercisi.com/2011/06/15/alice-madness-returns-videolu-
tam-cozum/, Erisim Tarihi 17.07.2012
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Icerik acisindan bakildiginda ise, orijinal dykiiniin sdzdizimi ve karakterleri daha ¢ok bi-
rer esin kaynagi olarak kullanilmistir. Ornegin orijinal dykiide daha sonra Alice’in karsisina
¢ikacak olan Cheshire kedisi, Gozyasi Vadisi’nde belirir. Jung’un karakter arketipleri icinde
akil hocas: figlirine karsilik gelen bu bilge figiir, dogru zamanlarda ana karakteri yonlen-
direcek bilgileri aktarirken, ayn1 zamanda oyuncunun eylemlerini yonlendirecek amaglari
da sdylemis olur. Burada oyun programi ile oyuncu arasinda kurallart oyun yapimcisi ta-
rafindan koyulmus etkilesim karsilikli ve dengeli bir bigimde islemektedir. Animasyon ve
etkilesimli oyun bdliimleri birbirinden kopuk ayri ve 6zerk sekanslar olarak degil, olabildi-
gince birbiri i¢inde eriyen, birbirini biitiinleyen tek bir metin haline getirilmeye caligilmis-
tir. Oyun metninin giris boliimiinii de olusturan, Alice’in yetimhaneden ¢ikmasi, Londra’nin
arka sokaklarinda takip ettigi beyaz kedinin onu, kendisine santaj yapan bir karakter olan
hemsireye gotiirmesi ve sonunda kadinin ona saldiran bir canavara doniismesiyle, Alice’in
gercgeklikten koparak, bilingalti1 kabuslarina diigiisiinden olugan sahne ve asamalar, orijinal
oykiideki ‘tavsan deliginden asag1 diisiis’ii, arketipsel acidan karsilamaktadir. Oykii korku ve
gerilim 6geleriyle kurgulanmis, mekan kirda ¢imenlik bir alandan, 19. Yiizy1l Londra’sinin
kirli arka sokaklarina, maceraya davet etme islevi goren beyaz tavsan figiirii, beyaz bir kedi
figlirline dontismiistiir. Alice’i tedirgin eden yasli hemsire karakteri ve onu iyilestirmeye ¢a-
lisan psikiyatrist 0ykiiye dahil olmustur. Alice’in diisiisti ise biling diizeyinden, bilingaltinda
yarattig1l, hem korkularla hem de harikalarla dolu bir diinyaya gegisi ile gerceklesir. Bu ilk
béliimde oyuncunun amagli eylemliligi, yani siberdramaya katilma bigimi karakteri yiiriitme,
kosturma, takip ettirme, yaklasip nesne ve insanlara bakma gibi basit komutlarin yerine geti-
rilmesinden ibarettir. Girig boliimiinde, 6ykii i¢erigi neredeyse tamamen degisiklige ugramas,
fakat temel olay orgiisii arketiplerinden vazgegilmemistir. Aksiyon diizeyi diisiikk oyuncu ey-
lemliligi, oyunun basinda, oyuncunun oyun diinyasina ge¢isini saglayacak olan 6zdeslesme,
geemis Oykiinlin animsatilmast ve oyuncu eylemlerinin genel amacini belirgilestirmek igin
temel problemin ve karakterin istem yoniiniin ortaya konmasi i¢in gereklidir.

Ustelik bu dykiide de Alice, Harikalar Diyar1’n1 ikinci kez ziyaret etmektedir. Alice, Hari-
kalar Diyar1’na aslinda savasmak i¢in gelmedigini sdyler (¢agrinin reddedilisi arketipi), fakat
bilge kedi onu savasa yonlendirir ve ona ilk silahini gosterir. Alice’in ilk silahini eline almasi
sonrasinda ilk diismanlar1 da hemen karsisina ¢ikar. Oyunun ilerlemesi i¢in Alice, karsisina
cikan cesitli diigmanlar1 6ldiirtirken, bir yandan oyun diinyasinda kosmak, ziplamak, sihirli
mantarlarin tizerine basip havalanmak ve havada kendi etrafinda donmek vb. fiziksel aktivi-
teleri 6grenmek zorundadir. Ote yandan yolda karsisina ¢ikan sihirli disleri toplayarak puan
toplar, yoluna ¢ikan sihirli anahtar vb. nesnelerle unuttugu anilarimi biriktirir, havada asili
duran devasa bir siseden dokiilen sihirli sividan ictikten sonra istedigi zaman kiiciilebilmeyi
Ogrenir.

Sonuc¢

Uyarlama yaratici bir siiregtir ve bu siirecin sonunda yeni ve 6zgiin bir iiriin ortaya ¢ikma-
s1 kagimilmazdir. Bu calismada karsilastirilan Carroll’in, romanindan sonra, Burton’in, filmi
ile McGee’nin dijital oyun Oykiisii, ana 0ykiiniin temel olay orgiisii ve karakter arketiplerinin
onemli boliimiinii uyarlamig olmakla birlikte, bunlarin kurgusu, dykiiniin gectigi donemsel
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ve toplumsal yapr ile kurulan iliskiler ve 6zgiin atmosfer yaratimlar1 agilarindan farkliliklar
icermektedir. Buna karsin, Campell’in dykiiniin basindaki “Yola ¢ikis’ asamasini olusturan
ve ‘balina karn1’ arketipiyle simgelesen, Alice’in yeraltindaki diinyaya diismesi ve karsisina
¢ikan ilk smavlart asma miicadelesiyle baglayan ‘Sinavlar Yolu’nun baslangici, genel olarak
bu uyarlamalarda farkli bigimlerde de olsa yer bulmustur.

Dramatik sahne 6zelligi tagiyan ‘tavsani takip etme’, ‘diisiis’, ‘yeralti odasinda anahtari
bulmast’, ‘kiiciik kapidan gecme c¢abast’, “sihirli sividan icip kiigiilmesi’, ‘sihirli kekten yiyip
bliylimesi’, ‘aglamasi’, ‘gézyast havuzu i¢inde tekrar kii¢iiliip ylizmeye calismast’ gibi eylem
agirlikli boliimler, - i¢ diinya tasvirleri, monolog /diyalog agirlikli boliimlerle karsilastirildi-
ginda; sinema filmi uyarlamalarinda daha ¢ok tercih edilmis ve gorsel-isitsel kodlarla tasina-
rak dramatize edilmistir. Buna karsilik, romanin eylem tasvirinden ¢ok, i¢ diinya tasvirine ve
monolog/diyaloglara ayrilan boliimlerinin biiyiik bir kisminin, sinema filmi uyarlamalarinda
yer almadig1 goze ¢arpar. Roman karakteri olarak, Alice uzun diistisii sirasinda, siirekli et-
rafina bakip, incelemis ve gordiikleri hakkindaki yorumlarimi aklindan gegirmistir. Diisiis
esnasinda, etrafina bakmak disinda, fotografik karsilig1 olabilecek tek somut eylemi, bir ka-
vanozu eline almasi ve iginin bos oldugunu gérmesiyle, baska bir rafa birakmasindan ibaret-
tir. Burton’m uyarlamasinda, bu sahne dramatik 6zellik tagimasina ragmen, filmin ¢ok daha
yiiksek dozlu aksiyon diizeyini diisiirmemek iizere dramatize edilmemistir. Oyun uyarlama-
sinda ise diigiisiin hi¢ gosterilmemis olmasi s6z konusudur. Girig béliimii ve sonrasinda ‘Goz-
yas1 Vadisi’ne gegis arasinda bir ‘kararma- acilma’ ile gecis yapilmustir. Oykiiniin iskeletini
olusturan arketipler (Burton’da yer almayan ‘Go6zyast Havuzu’ boliimii harig) farkli tekno-
lojilere sahip yaraticilarin elinden farkli bigimlerde de olsa uyarlanmistir. Fakat kullanilan
medyanin somut ve teknik 6zellikleri, okuyucu, izleyici ve izleyici/oyuncu rollerinin ikisini
de doniisiimlii olarak alan oyuncuyla kurduklari iliskiler baglaminda 6ykiiniin sunulusunu
ve yapilandirihisini degistirmistir. I¢ diinya tasvirleri ve diyaloglar, bulmaca tipi miicadele
bicimleri, romanda edebi sanatin gii¢lii araglar1 olarak yer almistir. Fakat bunlarin sinema ve
oyun uyarlamalarinda gittik¢e azaldig1, yerlerini gorsellestirilmis dramatik sahnelere ve oyun
metninde buna ek olarak zihinsel olmaktan ¢ok, eylemsel miicadele bigimlerine biraktiklari
gbzlemlenmistir. Roman metninde kimseyle savasmayan, aslinda oradaki ¢esitli hayvanlara
yardim edebilmek i¢in iletisim arayisinda olan Alice, siberdramatik yapida, yine ‘Harikalar
Diyart’nin yaratiklarini kurtarmak i¢in oradadir, fakat bu sefer, eyleminin biiyiik bolimiinii
fazla sorgulamaksizin karsisina ¢ikan yaratiklari 6ldiirmek olusturur. Diger eylemleri de bu
diinya iginde ilerlemesini saglayacak bedensel aktiviteleri gergeklestirebilme becerisine bag-
lidir. Alice’in kiigiik kapidan gegerek bahgeye gitmesi igin gerekli bulmaca tipi miicadele,
dijital oyunun siberdramatik dykiisiine girmemistir. Sadece akil hocasinin ona sdylediklerini
yapmasi ve sihirli ickiden igmesi yeterli olmustur. Alice’in kiiglilmesi ve biiylimesi, oyuncu-
nun gerektigi yerlerde belirli bir tusa basmasi ve o tustan parmagini cekmesine baglanmaistir.

‘Alice Harikalar Diyarinda’ adl1 edebi eserin ‘Tavsan Deliginden Asagi’ ve ‘Gozyas1 Ha-
vuzu’ bagliklt ilk iki boliimiiniin sinema filmine ve dijital oyuna uyarlanma bi¢imleri incele-
nirken, Mateas’in (2004) etkilesimli drama kuraminda vurguladigi kullanici eylemi kavrami,
teknolojik doniisiimiin dramatik/siberdramatik yapiya olan etkilerinin ortaya konmasi agi-
sindan one ¢ikar. Murray’in (1997) de siberdrama kategorilerinden biri olarak amach ey-
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lemlilik kavramsallastirmasiyla ifade ettigi kullanicinin eylemselliginin ‘karakter’e eklenme
bi¢imlerinin niteligi ve gesitliligi siberdramatik yapinin zenginligi agisindan 6nemlidir. Bu
calismanin 6rneklemi kapsaminda tespit edilen sinirli eylemsellik bigimleri, edebi dykiiniin
karakterin derinligini olusturan i¢ diinyasinin, dis diinyaya bakiginin ve antagonistlere yak-
lagsma bi¢iminin, oyun i¢inde siliklesmesi veya niteliksel degisimi sonucunu dogurmustur.
Oykiiniin oyunsallasabilmesi icin siirekli cagrilan kullanicinin eylemi, 5zellikle oyunun ikin-
ci boliimiinde, orijinal dykiide oldugundan ¢ok farkli bir nitelige dogru evrilmistir. Alice,
elinde silahi ile Harikalar Diyar1 i¢inde, hizla ilerleyen ve dldiiren bir karaktere doniigmiistiir.
Bu yeralt1 diinyasinin yaratiklariyla kurdugu iliski bigimi onlarla dostluk kurmak isteyen ve
bu siiregte kendi i¢ diinyasini anlamlandirmaya ¢alisan bir Alice’ten ¢ok farklidir. Dolayisty-
la oyuncunun eylemleri de diinyay1 tanimak ve diger karakterlerle uzlasmaktan ¢ok, oyun
programui tarafindan, yararli malzemeleri toplamak, diismanlar1 6ldiirmekle bigimlenir. Bu
anlamda oyuncunun eylemsellik bi¢cimleri ve etkilesim ¢esitliligi sinirli niteliktedir.

Buna karsilik, oyuncu eyleminin, amagli eyleme doniisebilmesi i¢in gereken dykii ve ka-
rakter derinligi, ii¢ boyutlu animasyonlar i¢inde kullanilan ‘sinematik’lerle, 6zellikle oyunun
girig boliimiinde yogun bigimde verilmistir. Bu ilk bdliimiin oyunsal asamalarindaki kullanici
eylemsellikleri nitelik acisindan daha gesitlidir. Bu ¢esitlilik, oyunsal boliimler ve oykiiyii
anlatan animasyon boliimleri arasinda dogal bir kaynagma saglamistir. Burada oyuncu, sa-
dece oldiirmek, toplamak, ilerlemekle degil; daha ¢ok dykii diinyasina girmek, bu diinyay1
tanimak, karakterin psikolojisini ve ge¢cmisini 6grenebilmek i¢in kesif¢i bir tavirla oyun met-
nine davet edilir. Dijital oyunun oyun ve 6ykil boliimlerini birbiriyle kaynastirabilmek ve
aralarindaki sinir siliklestirebilmek i¢in, bu béliimiinde 6nce kisa araliklarla oyuncu eylemi
kisa animasyonlarla kesilmis; bu kisa animasyonlarla, 6zdeslesmenin ve bir sonraki sahnenin
eylemini olusturacak nedensellik ¢izgisinin devam ettirilmesi saglanmstir. Tkinci boliim ise
agirlikli olarak metnin oyunsal boliimlerden olusur, 6ykii daha arka plana itilir. Bu anlam-
da, birbirini izleyen ilk iki bolimiin kullandiklar: dil acisindan farkli nitelik ve isleyisteki
yapilara sahip oldugu sdylenebilir. Alice’in biling diizeyinin temsil edildigi giris boliimiinde
izleyici-oyuncu rollerinin dengeli dagilimi s6z konusuyken, bilingalt1 diizeyinin temsil edil-
digi boliimde, bu denge sinirli eylemsellik bigimleri sunan ve dykiiniin geri plana diistigii bir
oyun metniyle bozulur. Bu béliimde, oyuncunun Alice’in biling diizeyini temsil eden gergek
yasam Oykiistinden kopmamasini saglayacak Cheshire Kedisi’nin belirmesiyle baslayan kisa
animasyonlar, bilingaltinin gizli noktalarinda buldugu ¢esitli anilarin toplanmasi sonrasinda,
o aninin yasandig1 zamani hatirlatan karakterlerin sesi ve goriintiistiniin belirmesi vb. gorsel,
isitsel, metinsel malzemeden olusan unsurlar eklenmistir.

Siberdramanin bir bigimi olarak dijital oyun metni, aslinda ayr1 ayr1 oyun ve oykii bo-
liimlerinden olusan ¢ift karakterli bir yapiya sahiptir. Gergekte olan, oyuncunun bir tusa bas-
masiyla oynatilan ve bir 6ykii anlatan ‘animasyon’, ve sonra bir tusa basmasiyla gergeklesen
etkilesimli eylem olarak ‘oyun’dur. Alice’in 6ykiisiiniin bu dijital oyun uyarlamasinda, bu
iki ayr1 kategorinin, birbiri i¢inde eritilmesi ¢abasi bulunmaktadir. Genel olarak bakildiginda
ise romandan sinemaya ve daha sonra dijital oyuna aktarilan bir 6ykii, kullanilan medyanin
geleneksel kodlarinin etkisiyle, okuyucunun zihinsel etkinliginin yerini, sinema izleyicisinin
pasifligine, daha sonra izleyici roliinii birakip oyuncu roliinii edinen etkilesimli drama kul-
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lanicisinin, oyun metninin yonlendirmesiyle olusan, belirli diizeydeki aktifligine birakmasi
s6z konusudur. Bu baglamda, bir siberdrama yazari olarak oyun yapimcisinin/tasarimeisinin
oyuncu aktifligini olusturacak miicadele bigimlerini olustururken zihinsel (diisiinsel) ve fizik-
sel (maddi) miicadeleler arasinda kurulmasi gereken dengeyi goz etmesi bir 6neri olarak su-
nulabilir. Agirlikli olarak, karakterin karsisina ¢ikan diismanlart 6ldiirmesi veya karli/yararl
nesneleri toplama-calma iizerine kurulu kullanici eylemliligi, oyuncunun zihinsel etkinligini
geri plana iterek, dramatik yapiy1 zayiflatabilmektedir. Buna karsin, ¢aligmada ele alinan
dijital oyun 6rneginin giris boliimiinde, oyun ve dykii kategorilerinin birbirine eklemlenerek
biitiinliiklii bir siberdrama bigimini almasi i¢in tasarlanmis animasyonlarin zenginligi ve bu
animasyonlarin igine ustaca yerlestirilmis kullanict eylemlerinin gesitliligi, 6ykii atmosferi-
nin, sahnelemenin, dokunun, diyaloglarin ve i¢ seslerden olusan diisiincelerin karaktere ula-
san yolunu derinlikli bir bicimde ¢izmeyi basardigi sdylenebilir. Mateas’in neo-Aristotelesci
modelinde 6nerdigi gibi, oyunun bu giris boliimiinde diistinsel dl¢iitler (saglayicilar) ile mad-
di olgiitler (saglayicilar) arasindaki denge, bir sonraki boliime gore daha iyi kurulabilmistir.
Sahne tasarimi, diyaloglar, i¢ sesler, bilingdisina yolculuklar ve geriye doniis animasyonla-
riyla ‘karakter’e ve dykiiye ulasma deneyimi, bu boéliimde akici bir bigimde gergeklesirken,
bu boliimii izleyen asamalarda, 6ykii ve onu bigimlendiren 6geler arka plana itilmistir. Sonug
olarak, karakterin diinyasina, i¢ ve dis catismalarina ve istem yoniine kendine ait ¢esitli tiir
ve bicimlerdeki eylemlerinin de katkisiyla ulagan bir oyuncunun, karakterle 6zdeslesmesi
ve dolayisiyla dykiiye ulasarak oykiiniin olusmasina katkida bulunmasi; siberdramayi, edebi
kokenlerinin derinlikli diline yaklastirirken yeni medyanin yeni ‘6yki deneyimleme’ bigimi
olarak yeniden kurmaya devam etmektedir.
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Ozet
Bir Siberdrama Bicimi Olarak Dijital Oyun:

‘Alice Harikalar Diyarinda’ Ornegi

Bir kiiltiir endiistrisi iiriinil olarak giindelik yasam etkinliklerinin iginde gittik¢ce daha
cok yer kaplayan ve tagidig1 dramatik potansiyel ile doksanli yillar boyunca farkli bilimsel
disiplinlerden gelen aragtirmacilarin galismalartyla bigimlenen kuramsal tartigmalarin ekse-
ninde yer alan dijital oyunlar, etkilesimlilik niteligi ile 6ne ¢ikan ‘yeni medya’nin yeni 6ykii
anlaticilart olarak da kabul edilmektedir. Dijital oyunlara ‘anlatimer’ perspektiften bakan
J.Murray’in ‘siberdrama’ (1997) ve M. Mateas’in ‘etkilesimli dramanin poetikasi’ (2004)
kuramlari, dijital oyunlar1 siberuzamin teknolojik olanaklartyla bigimlenmis etkilesimli dra-
malar olarak tanimlamanin yolunu agt1. Bu ¢alismada edebiyat, sinema ve dijital oyun bigim-
leri iginde anlatilmis, hem tarihsel siiregte sirasiyla hem de giinlimiizde es zamanli olarak,
okunma / izlenme ve oynanma pratiklerine sunulmus olan bir éykiiniin siberdramaya yapisal
doniistimiiniin izini stirmek amaglanmaktadir. Alice Harikalar Diyarinda’ romani (Alice in
Wonderland, Carroll, 1865), sinema uyarlamasi (Alice in Wonderland, Burton, 2010) ve di-
jital oyun uyarlamasinin (Alice: Madness Returns, McGee, 2011) anlat1 yapilari, arastirma
kapsaminda ¢oziimlenmistir. ‘Anlatisal’ (epik) yapinin, sinema perdesinde ‘temsili’ (drama-
tik) yapiya ve oyun ekraninda ‘etkilesimlilik’ kazanmig imgeleri ve dykiisii ile siberdramatik
yapiya nasil doniistiiriildiigii galismanin temel problemini olugturmaktadir. Stirekli eylemlili-
8i tesvik eden oyunsal metnin, temel dykiide igeriksel bir degisimi getirip getirmedigi sorusu
da arastirma agisindan dnem kazanmaktadir. Bu baglamda karakter ve olay orgiisii arketipleri
ile dramatik yapinin &geleri anlati ¢dziimlemesinde basvurulan ve uyarlamalar: karsilastir-
mada yararlanilan kavramlar olarak kullanilmistir.

Anahtar Sozciikler: Dijital oyun, siberdrama, anlatimcilik, etkilesimli 6ykii, yeni med-
ya

Abstract
Digital Game As Cyberdrama: ‘Alice In Wonderland’

As a product of cultural industry, dijital games taking place more and more in daily
life activities and with its dramatic potential, being subject to theoretical discussions shaped
by the researches from different scientific disciplines during 90’s, are accepted as the new
storytellers of ‘new media’ which come forward with its interactive quality. Looking at di-
gital games from a ‘narrative’ perspective, J. Murray(1997)’s ‘cyberdrama’ and M. Mateas’
(2004) ‘interactive drama poetics’ concepts, evokes ‘interactive drama’ definition shaped
by technological possibilities of cyberspace. Within the scope of this research, it’s aimed
to follow the formal transformation to cyberdrama of a selected story presented in reading,
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watching and playing activities both in historical process and today. As the sample deter-
mined within this research, the novel ‘Alice in Wonderland’ (Carroll, 1865), and its cinema
and digital game adaptations’ (Burton, 2010; McGee, 2011) narrative structures are analysed.
The study’s main problematic is to question the transformation of ‘narrative’ (epic) structure
to the ‘representative’ (dramatic) structure on film screen and to cyberdramatical structure on
game screen with its interactive images and story. To question if the digital game text, calling
continuously the user activity, is bringing or not a contextual changing in the basic story’s co-
ming to prominence for this research. In this context, archetypal character and plot structures
and dramatic structure components are used as notions referenced for narrative analysis and
comparison of the adapted texts.

Keywords: Digital game, cyberdrama, narrativity, interactive story, new media
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MEKANSAL DEGISIM BAGLAMINDA
INTERNETE TASINAN COCIIK OYUNLARININ
KAYBOLAN ISI.EVI.ERI UZERINE BAZI TESPITLER

Gilperi Mezkit’

yun™, insan yasaminin ilksel ¢ag1 olan ¢ocukluk dénemi ile bas gésterir. Ancak
cocukluk kavrami oyun kadar eski degildir. Tarihte cocukluk kavraminin gelisi-
mine bakilacak olursa birkag asir geriye gitmek yeterli olacaktir; ¢iinkii aile basta
olmak tizere toplumun yapisini degistiren tarihi donemeg Sanayi Devrimi’dir. Bu devrim ile
birlikte toplum yapisinda, rol belirleyici 6nemli degisimler yasanmistir. Geleneksel toplum

* Hacettepe Universitesi, Tiirk Dili ve Edebiyat1 Béliimii, Tiirk Halkbilimi Anabilim Dali Arastirma
Gorevlisi.

** Oyun, her dilde birgok sozciik ile karsilanirken; oyun kelimesi de bir¢ok kavrami iginde
barmdirmaktadir. Tiirk¢e sdz dagarciginda ise oyun kelimesini tam anlamiyla karsilayacak baska bir
kavram heniiz bulunamamigken; oyun sdzcligii birgok kavrami karsilar haldedir. Yetenek ve zeka
gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglencenin adi oyundur. Oyun ayni zamanda
tiyatro veya sinemada sanat¢inin roliinii yorumlama bi¢imidir. Miizik esliginde yapilan hareketlerin
biitiinii oyun olarak adlandirilirken; seslendirilmek veya sahnede oynanmak ic¢in hazirlanmis eser,
temsil, piyes de oyun kavrami ile karsilanir. Bedensel ve zihinsel yetenekleri gelistirmek amaciyla
yapilan, ¢eviklige dayanan her tiirlii yarigma bir oyundur ve ayn1 zamanda saskinlik uyandirici hiiner
de oyun olarak isimlendirilir. Giireste rakibini yenmek i¢in yapilan tiirlii bigimlerde sasirtici hareket
bir oyun iken; teniste, tavlada taraflardan birinin belirli say1 kazanmasiyla elde edilen sonug¢ da bir
oyundur. Kumar, hatta hile, entrika da oyun kavramu ile karsilanabilir (BTS, “Oyun”).
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yapisindan modern topluma gecis, toplumun en kii¢iik birimi olan ailede bas gdstermistir.
James Watt’in enerjiyi icat edisi ve bu enerjiyi insanligin hizmetine sunmasiyla birlikte sana-
yide insana olan ihtiya¢ 6nemli oranda azalmis ancak ¢ok farkli endiistriler dogmus ve insana
olan ihtiya¢ kas giiclinden beyin giiciine dogru bir ivme kazanmistir. Bu durum sonucunda
kadin ve erkeklerin is hayatinda paylastiklar: rol dagilimi kas giiciine gore degil; beyin giicii-
ne gore degisim seyrine girmistir. Kadin ve erkegin birlikte katildig1 bu yeni diizende Sanayi
Devrimi oncesi el emegine-geleneksel ge¢im Oriintiilerine- dayali sistemde kullanilan kiigiik
insanlara yani ¢ocuklara ihtiya¢ kalmamustir. Eve geri donen gocuk, birey olarak artik ailede,
calismayan ve c¢alismak i¢in egitime ihtiyaci olan bir birey olarak yer edinmeye baglamis ve
bebeklik ¢agi, oyun cagi, okul ¢agi, ergenlik ¢agr gibi cocukluk dénemleri ortaya ¢ikmuistir.
Iste bu ayrima ancak yirminci yiizyilda varilabilmistir. Cocugun birey olusu, onun ihtiyag-
larin1 da beraberinde getirmis, 6zel ilgi gormesini saglamistir. Bu baglamda oyun, cocugun
en temel ihtiyag¢larindan biri olarak ortaya ¢ikmistir. Muhakkak ki ¢ocuk, bu devrim &ncesi
de oyun oynamaktadir; ancak ¢ocugun oyuna ihtiyaci oldugu diisiincesi, Sanayi Devrimi
sonrasinda ortaya ¢ikmistir.

Oyun Nedir?

Oyun, sosyal hayata karsi cocugu hazirlayan yasamsal bir olgudur. Oyun oynamak ise
iradeye dayali bir eylemdir; zaman ve mekan sinirli olmak kaydiyla oyuncu 6zgiir iradesi ile
istedigini oynayabilir. Ayn1 zamanda oyun, ¢ocuk i¢in bir hazirlik asamasidir. Bu hazirlik,
cocugun erginlestikce yiiz ylize gelecegi sorunlara karsi bir 6n uyari mekanizmasidir. Bu
konu iizerine egilen kuramcilar ve psikologlar, oyunun, ¢ocuk i¢in ne anlama geldigi tizerine
cesitli yorumlar yapmislardir:

“Tegano, Sawyers ve Moran’a gore(1989), oyun ¢ocuklar i¢in gergek yasamdir. Oyun durumlarin-
da ortaya ¢ikan problemler onlarin yagantilarindaki ger¢ek problemlerdir ve ¢ocuklar i¢in anlamlidir.
Oyun onlara esnek bir atmosfer saglar, yaratici diisiinceye yoneltir. Problemi ¢6zmede yaraticiligini
kullanir. Problemleri tanimlar, ¢oziimler iiretir, ¢oziimleri yorumlar. Ustelik bu ortam psikolojik olarak
giivenlidir. Oyunda yasanilan bu deneyimler iraksak diistinceyi iiretir (akt.Celen, 2004: 86).”

Cocuklarin problemler karsisinda ¢dziim tiretmesini saglayan, belirli kurallar i¢inde ken-
di iradesiyle bir kurgu yaratmasina aracilik eden, bigilen role uygun davranis sekli gercekles-
tirmesini saglayip sosyallesmesine katkida bulunan, onlar1 ger¢ek yasama hazirlayan oyna-
diklar1 oyunlaridir. Oyun, ¢ocugun yaratma alanidir. Diisledigi her seyi ger¢cege uygunlugunu
diistinmeden ortak dili kullandig1 arkadaslari ile birlikte sekillendirmeye ¢alisir. “Cocuk oyun
oynadikca duygulart keskinlesir, yetenekleri serpilir, becerisi artar. Ciinkii oyun, ¢cocugun en
dogal 6grenme ortamidir. Gordiiklerini, duyduklarini simayip denedigi, 6grendiklerini pekis-
tirdigi bir deney odasidir” (Yoriikoglu, 1980: 47). Oyun ayni zamanda cocuga farkindalik
kazandirir; ¢linkii ¢ocuk farkli her oyunda kendinde olan farkli becerileri kesfeder.
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Oyunun Islevsel Anlam

Oyun, ¢ocuklugun ve ¢ocuk kiiltiiriiniin, en 6nemli 6zelliklerinden ve belirleyicilerinden
biri olarak goriinmektedir. Oyunun ¢ocuk psikolojisine olan katkisi, gocugun oyun se¢mede
ve oynamadaki 6zgiirligii ile esdeger goriinmektedir; ¢linkii ¢ocugun dogasi geregi oyunu
zamanin istedigi bir kesitinde, istedigi bir mekanda —yine de tasarlanan mekanin sinirlt olma-
st kaydiyla-, istedigi karakterler etrafinda kurgulayabilir olmasi, hayal diinyasini zenginles-
tirecek olan en dnemli ayraclardan biri olma 6zelligini kazanmistir. Bu baglamda ¢ocugun,
oyun sinirlar1 ne kadar genis tutulursa; hayal diinyasi da o denli gelisecektir. Hayal diinyasini
gelistirecek olan hig siiphesiz ki ¢cocugun oyun sahnesi olan agik alanlardir.

Ozdemir, gocuk oyunlarmin sahnelendigi ortam1 agik mekan, agik-kapali mekan ve kapa-
1t mekan olarak ti¢ boliimde inceler (1997:137). Bunlardan 6zellikle kapali mekanin ¢ocugun
diinyasinda muhtelif sorunlara neden oldugunu ifade etmektedir. Cocuklarin, kendilerini en
mutlu hissettikleri ve kendilerini en iyi anlattiklari yeri agik olan alanlar olarak tanimlayan
Ozdemir, “duvar kenari, bahge, sokak, avlu, evin hayat adli agik boliimii, ¢imenlik veya
cayirlik alan, bos arazi, harman yeri, camurluk bir yer, sert zeminli genis bir alan, bag, kir,
kayalik bir yer, dere kenari, cami 6nii veya caminin mermer avlusu, otlak, futbol sahasi, dag
yamaci, bayram yeri, ev 0nil, agaclik bir alan, tozlu bir yer, park, meydan, ev dami, kaldirim”
ve benzeri her tiirlii agik mekani ¢ocuklarin oyun sahasi olarak kullandiklarini sdylemektedir
(Ozdemir,1997:137-139).

Cocuk Oyunlarda Degisen Mekan Algisi

Acik oyun alani olan sokak, ¢ocuk oyunlarinda birincil alan iken, ortadan kalkan mahalle
kiiltiirt ile birlikte sokak oyunlari da yok olma tehlikesiyle kars1 karsiya kalmistir. Mahallele-
rin yerini sitelere ya da miistakil binalara birakmasi, birbirine yabanci bir¢ok aileyi bir araya
getirmistir. Yapisal doniisiime maruz kalan mahalleler, oyunlar1 da degisime ve doniisiime
mecbur birakmistir. Ayrica bu yeni diizende gocuklara ayrilan alanlarin yok denecek kadar
az olmasi da sokak oyunlar kiiltiiriinii ortadan kaldirmak iizeredir. Oyunlar sosyal yapinin
bir pargasidir. Degisen bu yapi elbette ki oyunlarin yapisini da degistirmekte ve ¢ocuga da
kisitl alan sunmaktadir. Bir zamanlar oynamasi igin “sokaga atilan” ¢ocuk giiniimiizde “so-
kaktan kovulmustur”. Kent kiiltiirii, sokaktan kovulan ¢ocugu tiiketim merkezlerinin odagi
haline gelen Alis Veris Merkezlerine (AVM’ler), ticretli oyun merkezlerine ¢ekmistir. Alisve-
ris yapan ailenin gocugu “her saati ayri licretlendirilen krese” birakilmaktadir. Acik alanlarda
bulunan kaydirak, salincak, tahterevalli gibi oyun araglart da kapali alanlarda gocuga sunul-
maktadir. Diger yandan her ilde sinirli sayida bulunan “lunapark” ve tiirevi oyun merkezleri
artmakta ve aile biit¢esinin elverdigi dl¢tide sinirlt sayidaki cocuk ve gocugun oyun ihtiyacini
kargilamakla yiikiimlii olan aileler bu alanlara yonelmektedir. Ticari kaygi giiden bu tiir oyun
merkezleri, ¢ocuk i¢in ancak sinirli zamanlarda oynayacagi alanlardir ve sokagin minyatiiri
olarak varligini sinirh sayidaki AVM’lerde ve sehirlerde devam ettirmektedir. Burada kuru-
lan suni birliktelik, ¢cocugun alandan ayrilmasi ile son bulmakta ve oyun arkadasligi kavrami
da olusturulan alanlar gibi yapaylasmaktadir. Giiniimiizde “oyun arkadas1” kavrami yerini
sanal arkadasliga birakmak tizeredir.
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Sehirlesme, halka dair birgok gelenegi degistirmistir. Degismeyen ve doniismeyen gele-
negin yok olacagi varsayimindan yola ¢ikildiginda oyunlarin da bu degisime ayak uydurmak
zorunda oldugu goriilmektedir. Televizyon icadi ve ¢ocuga yonelik programlarin bu sihirli
kutuda oynatilmasi ile birlikte ¢ocuk, sokaga ayirdigi zamanin bir kismini 6teleyerek “cizgi
dizilere” ilgi duymaya ve zamaninin bir kisminit bu tiir programlara ayirmaya baslamistir.
Ama sokak ve oyun her zaman cocuk icin vazgecilmez bir eglence olarak ¢ocuk hayatinda
varligint devam ettirmistir. Ancak yirminci ylizyilin en biiyiik icatlarindan biri olan bilgisayar
ve devaminda gelen genel ag (internet), ¢ocuk oyunlarint doniistiiren bagat ara¢ olmustur.
Bu baglamda gocuk oyunlari varligini sanal diinyaya tagimustir. Internet siteleri araciligiyla
¢ocuk hayatina giren bu oyunlar, siirsiz sayida oyunu “bir tik 6tede” ¢ocugun hizmetine
sunmustur.

Internet Yoluyla Degisen Cocuk Oyunlari

Bu ¢alisma, mekansal degisim baglaminda, erken ¢ocukluk donemi olan oyun ¢agi ¢o-
cuklarmin, internette oynadiklart oyunlar1 ve bu baglamda internete taginan oyunlarin ¢o-
cuk fizyolojisi ve psikolojisi lizerindeki etkilerini irdelemektedir. Bunun i¢in 6rnek olarak
‘Google’ arama motorunda en ¢ok ziyaret edilen, ¢ocuk oyunlar1 kurgulu internet siteleri
incelenmistir.” Bu siteler, “kraloyun, cocukoyun, limoncocuk, roketoyun, zoptirik” gibi ¢o-
cuklarin ilgilerini ¢ekecek tarzda isimlere sahiptir ve ¢ocugu oyuna adapte edecek miizikler
ile agilmaktadir. Bu sitelerde, “Bebek Oyunlari, Ben Ten Oyunlari, Kayu Oyunlari, Puzzle
Oyunlari, Tar¢in Oyunlari, Cocuk Oyunlari, Savas Oyunlari, D6viis Oyunlari, Silahli Oyun-
lar, Yaris Oyunlari, Cizgi Film Oyunlari, Spor Oyunlari, Beceri Oyunlari, Kiz Oyunlari, Zeka
Oyunlari, Webcam Oyunlari, Batman Oyunlari, Mario Oyunlari, Sonic Oyunlari, Boyama
Oyunlar1” gibi birgok baslik altinda, bine yakin oyun bulunmaktadir.

Sokaktan kovularak eve kapatilan ¢ocuk, bu albenisi yiiksek oyun sitelere karsisinda ade-
ta bliylilenmistir; ¢linkii cocuk, artik istedigi oyunu “bir tik 6tede” bulabilmektedir. Oyun igin
ayrica arkadaglara da ihtiyact yoktur. Oyun iginde arkadastan; oynanacak materyale kadar
kurallardan; siire sinirlamasina kadar her sey kurgulanmis durumdadir. Cocuga sadece komut
vermek kalmistir. Oyunun tek hakimi olan ¢ocuk, oyunu diledigince yonlendirebilmektedir.
Oyun sitelerinin ekonomisine katkis1 da baz1 sitelere iicretli iiyeliklerle saglanmaktadir. Uye
olan ¢ocuk, adin1 oyuncu hanesine yazdirip en yiiksek puani alma idealine dogru ilerlemek-
tedir; bunun sebebi biitiin ¢ocuklarin kendi ismini en iyi oynayanlar siralamasinda gérmek
istemesidir. Cocugun, degismeyen “oyunda lider olma” istegi de bu yarigsma seklinde ilerle-
yen puan toplama siireci ile karsilanmaktadir.

* 20.05.2012- 25.05.2012 tarihlerinde “http://www.kraloyun.com/, http://www.cocukoyun.gen.tr/,
http://www.limonoyun.com/, http://www.roketoyun.com/, http://www.zoptirik.com/, http://www.
cocukca.com/, http://www.oyunoyna.com/, http:/www.oyunlarl.com/, http://www.atlikarincam.
com/, http://www.cocux.com/, http://www.rixoyun.com/, http://www.oyunstar.com/, http://www.
benimoyunlarim.com/, http://www.komikler.com/komikoyun/, http://www.oynazor.com/, http://
www.guvenlicocuk.org.tr, http://www.sunoyun.com/, http://www.cocukoyunlari.tv.tr/, http://www.
zeytinoyun.net/, http://www.erkekoyunlari.org/” isimli “Goggle” arama motorunda en ¢ok ziyaret
edilen yirmi oyun sitesi incelenmistir.
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Eminem, Elvis Presley, Madonna, Michael Jackson, Behliil ile Bihter, Polat gibi iinlii-
lere kiyafet giydirme, Tom ve Jerry, Scoby Doo, Temel Reis, Spider Man, Garfield, Shrek,
Sirinler, Sinbad gibi ¢izgi film kahramanlari ile oyun oynama, deniz kizi, tavsan, kutuplarda
yasayan Eskimolar ve evleri gibi tasarlanan nesneleri boyama, yeni araglar icat etme, kardan
adam, Noel Baba ve Noel Baba’nin geyigini siisleme, savas ugagi, minik araba tasarimla-
ma, hayvanlar1 besleme, matematik agaci, ormanda matematik gibi oyunlarla basit aritmetik
hesaplar yapabilme hatta yemek pisirme ve ekmek yapabilme tiim bu oyunlarin sadece bir
boliimiinii olusturmaktadir. “Israil’i vur”, “Amerika’y1 pargala” gibi oyunlar ise, gocugu yén-
lendirme ve biling olusturma amagl, oyun sitelerine ilistirilen en goze ¢arpan oyunlardandir.”

Elektronik kiiltlir ortamu iirtinii olan bilgisayar oyunlari, internet kullaniminin artmasina
paralel bir hizda artis gostermektedir.” Medya araciligiyla duyulan ve her giin bir yenisi ekle-
nen sokakta oynayan ¢ocuklarin kagirilmasi, tecaviiz edilmesi, 6ldiiriilmesi olaylari, aileleri
cocugu sokaga cikarma konusunda tereddiide diisirmektedir. Yaganan aci hadiseler, ailelerin
cocuklar1 sokaktan ¢ekmesine biiylik sebep teskil etmektedir. Boylelikle eve kapanan ¢cocuk
bilgisayara yonelmektedir.”™
lar1, cocukla ilgilenmek noktasinda bir kagis araci olmaktadir. Onur’a gore “disarida ve agik
havada oynamanin biiyiik bir egitsel degeri olmadigi, dolayisiyla gerekli de olmadigi ve fay-
day1 vurgulayan modern topluma gére zaman kaybi oldugu diistincesi gitgide artmaktadir”
(Onur ve Giiney,2004:11).

Buna ilaveten anne-baba ¢aligan aileler i¢in de, bilgisayar oyun-

Modernlesme ve sehirlesme siireci ile yalnizliga mahkiim edilen insan, ¢ocuk yastan iti-
baren bu siirecin sancilar ile bag basa kalmaktadir. Cocugun yapabildigi en miikemmel sey
olan ‘oyun oynama’ bu siirecin baslangicini olusturmaktadir. Internet iizerinden oyun ihtiya-
cmi gideren ¢ocuk, egitsel ve eglence islevi olan “birlikte ve bedensel aktivite gerektiren”

* Internet Toplu Kullanim Saglayicilart Hakkinda Yonetmeligin 9/g maddesi ve 5442 sayil il idaresi
Kanunu’nun 11/c maddesi geregince Diyarbakir il genelinde 18 yagindan kiigiiklerin, internet kafe ve
elektronik oyun yerlerinde ¢ocuklar siddete yonlendiren, Counter Strike, GTA Vice City, Battlefield
Vietnam, Half Life, GTA San Andreas, Delta Force, Swat, Call of Duty, Knight Online, The Punisher,
Louncher, Hitman, Counter, Hell Forces, Halo, Line of Sight Vietnam, Pariah, Serious Sam, Return
To Castle Wolfenstein, Metin 2 isimli oyunlarin oynanmasi yasaklanmistir(Cocuklara Savas Oyunu
Yasagi ik Diyarbakir’da, http://www.milliyet.com.tr/Arsiv.aspx ?Keyword=%C3%87ocuklara-
Sava%C5%9F-Oyun Yasa%C4%9F%C4%B1-%C4%B01Diyarbak%C4%B1r%E2%80%99da&aTy
pe=ArsivAramaSonuc&PAGE=1, 29.12.2011 Erigim Tarihi, 15.05.2012.

**  Ulastirma Bakanligi’nin verilerine gore 35 milyon internet kullanicisinin yiizde yirmi besi ile
15 yas iistii bireylerin her iiciinden biri Internette “online oyun” oynamaktadir. (Ug Kisiden Biri
Online Oyun Oynuyor, http://teknoloji.milliyet.com.tr/uc-kisiden-biri-online-oyun-oynuyor-/oyun/
haberdetay/23.02.2010/1202853/default.htm, 23.02.2010, Erigim Tarihi 15.05.2012.

*#% Cocugun oyunaihtiyacibaglamdaincelediginde ise eve kapanan cocuk tek oyun araci olan bilgisayara
yonelmektedir. Bu durum bagka segenegi olmayan ¢ocugun bilgisayar basinda saatlerini gegirmesini
hakli duruma diisiirmektedir. Ayrica son teknoloji ile donatilmis cep telefonlarmin internet baglantisi
sayesinde de ¢ocuklar saatlerce hatta telefonun pil mriince oyuna devam eder hale gelmistir. Sadece
cocuklarin degil ayn1 zamanda ebeveynlerin de bu oyunlara istirak etmesi hatta oyun salonlarina
gidip “Play Station” adl1 oyun ve tiirevlerini saatlerce oynamasi, ¢ocuga hem oynamasi igin haklilik
pay1 hem de 6rnek tegkil etmektedir.
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oyunlar1 terk etmis durumdadir. Bu durumda sosyal bir varlik olan ¢ocuk pasifize edilmistir.
Cocuk, oyun oynarken olumlu-olumsuz tepkisini sokak oyunlarinda karsisindaki arkadasina
yansitirken; bilgisayar bagindaki ¢cocuk tepki gosterecek bir muhatap bulamamakta ve cocuk
olaylara tepkisiz kalmay1 6grenmektedir. Tepkisiz kalan ¢ocuk, disa doniik sosyal bir yaganti
yerine i¢e kapanmakta ve yalnizlasmaktadir. Cocuk, bilgisayar basinda okuyup, komutla-
ra gore hareket ederken; sozel yetenegi gelisememektedir. Giinlimiiz genclerinin bir tiirlii
meramlarin1 anlatamamalarmin sebebini yahut “-anlatamryorum galiba” serzenislerinin te-
mellerini konusamayarak oyun oynamalarinda aramak gerekmektedir. Bu konuda Havelock:
“Yetismekte olan ¢ocugun gelisen beyni sozlii kiiltiirii kavramak i¢in yaratilmistir. Cocuk
once atalarinin sozli kiiltiiri igine girmezse, sozlii olarak tanidig1 dili gorsel bir eyleme (yazi-
ya) doniistiirmesi i¢in gerekli olan o yapay adim1 atmay1 nasil basarabilir?” diye sormaktadir
(Sanders’tan akt. Ersoy,2006:4). Cocugun bilgisayar basinda oyun oynarken sadece elleri ve
beyni harekete gegmekte; bedeni higbir sekilde uyarilmamaktadir. Bunun sonucunda ¢esitli
psikolojik ve fiziksel rahatsizliklar olusmaktadir. Bu rahatsizliklarin basinda obezite ve ob-
sesifligin bir uzantist olan IBR ad1 verilen ‘Internet Bagimlilig1 Rahatsizlig1® gelmektedir”.
Nadir de olsa yasanan bir baska sonug ise bilgisayar basinda, hareketsizlikten kaynaklanan
olimlerdir.”™

2011 Temmuz’unda Tuzla Belediyesi’nin ¢ocuklarin bilgisayar basinda oyun igin harca-
diklar1 zaman1 vurgulamak ve yeniden sokaga doniisli baslatmak iizere diizenledigi “Sokak
Oyunlar1 Olimpiyatlar1” tiim belediyelere 6rnek niteligindedir. Bu 6rnekler ¢ogalarak be-
lediyeler duyarli hale gelecek ve kent planlamacilarina, ¢ocuga oyun igin alan ayirmalari
konusunda uyari niteligi tastyacaktir. Bu siirecte, kent konseyleri uyarilacak ve yapi-ruhsat
denetim ve yonetim birimleri, sunulan projeleri onaylamadan dnce ¢ocuk igin oyun alani
ayrilip ayrilmadigi konusunda denetlemeye imkan bulabileceklerdir.”** Bu siirecin sonunda
dogal ortamindan koparilan ¢ocuk, tekrar dogal oyun alanina donecek ve dogal yasamdan
kopuk ‘sorunlu’ bireyler yerine, dogay1 ve sokagi taniyan, arkadaslik iliskisi gelismis mutlu
ve saglikli bireyler olarak toplumda yer edineceklerdir. Saglikli bir toplum olusturmak i¢in
saglikll bireyler yetistirebilecek alanlarin yaratilmasi, insan haklari ¢ergevesinde bireylerin
sahip olduklari yasal bir haktir.

* Hastaligin Ingilizce ad1 ‘Internet Addiction Disorder (IAD)’dr.

** (Cin’de, 23 yasinda, Bilgisayar baginda yirmi ii¢ saat oyun oynayan geng, 2012 Subat ayinda hayatin

kaybetmistir. Diisiik sicaklik ve fiziksel hareket eksikligi bu 6liimiin sebebi olarak gosterilmistir (Vatan,

2012.

*#%  Cocuk haklarmin kamu iradesince korunma zorunlulugu vardir. Diinya iizerinde ¢ocuk haklarimi
savunan, ¢ocugun oyun alanlarina sahip olmasi gerekliligini vurgulayan UNICEF, 20 Kasim
1989 tarihinde Birlesmis Milletler Kongresi tarafindan hazirlanan Cocuk Haklar1 Bildirgesi
31.1.maddesinde ¢ocuklarin da tiim bireyler gibi vakitlerini diledigince degerlendirmeye,
etkinliklere katilmaya, oyun oynamaya ve dinlenmeye haklar1 oldugu vurgulanmaktadir. Oyun
oynama ve dinlenme alanlarimi (parklar, bahgeler, yollar vb.) yaratmak da yerel yonetimlerin
sorumlulugundadir.
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Sonug¢

Oyun dogal yasamin bir pargasidir ve insan dogasinin en ilksel zamanini yasayan ¢ocuk
da dogal yasamin dnemli iiyelerindendir. Cocuk, oyun ve doga, ¢ocukluk déneminin dogal
geligimi i¢in olmazsa olmaz ii¢liidiir; ancak mekansal degisimler ¢ocugu dogadan ve dolayi-
styla dogada, agik alanda oynadigi oyunlardan koparmistir. Bilgisayar, internet oyunlari ve
cocuk, postmodern ti¢lityli olusturmug ve dogal ortamindan zorla ayrilan ¢ocuk icin yeni bir
oyun donemini baglamistir. Cocuk hayatinin énemli bir boliimiinii kapsayan oyunlar, degi-
sen zaman ve mekana ayak uydurarak varligini devam ettirmektedir. Sokaktan bilgisayara
tasinan ve genel ag sayesinde yayginlik kazanan bu oyunlar dolayisiyla ¢ocuklar, sosya-
lizasyon siireclerini bireysel olarak gelistirmekte ve sonug olarak bunu basaramamaktadir.
Sokaktan ve oyun arkadaslarindan koparilan ¢ocuk yalnizlasmakta ve kendini tamamlama
siirecini bitirmis olmasina ragmen bir¢ok psikolojik ve fizyolojik eksiklikler ve rahatsizliklar
ile sorunlu bireyler olarak toplumda yer almaktadir. Sokak oyunlari, sanal ortamda her ne
kadar taklit edilmeye calisilmissa da ¢ocugun sanal katilimryla kurulan birliktelik, sokakta
oynanan oyunun hazzini ve katkisini saglamamaktadir. Bu baglamda belediyeler, mimarlar,
meslek odalari, kent planlamacilart ve emniyet isbirliginde ¢ocuklar, sokaklara, oyun dogasi-
na geri kazandirilmalidir. Olusturulan sitelerde ve kooperatif yapilandirmalarinda gocuk i¢in
mutlaka oyun alani ayrilmali, bu alanin da giivenligi de yetkili mercilerce temin edilmelidir.
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Ozet

Mekansal Degisim Baglaminda internete Tasinan Cocuk Oyunlarinin Kaybolan
islevleri Uzerine Bazi Tespitler

Postmodernizmin yasam kiiltiiriinii sekillendirdigi XXI. yilizyilda toplumlar, yiiksek tek-
nolojilerin agir sorumlulugu ve yoruculugu altinda kiiltiirel baskalasim gecirmektedir. Inang-
larin, savaslarin, asklarin, ticaretin, ziyaretin, ayriliklarin, oyunlarin, kutlamalarin, siyasetin
vb. yasamsal olgularin mekan ve zaman degistirdigi postmodernist ¢agda, iletisim kiiltiiriin-
den ulasim kiiltiiriine; eglence ve turizm kiiltiiriinden tiiketim kiiltiiriine; bos vakit gecirme
kiiltiirinden oyun kiiltiirline kadar hayatin her alanina niifuz eden postmodernizm getirileri
hemen her yastaki insanin hayatina dahil olmustur. Calismamiz da bu baglamda ¢ocuk oyun-
larmin postmodernizmin etkisi altinda siber kiiltiir cagina girisiyle birlikte mekansal degisim
gergevesinde kaybolan islevleri olacaktir. Bilindigi izere oyun, ¢ocuk yasamini dolduran en
temel ihtiyaclardan biridir. Egitici ve eglendirici islevi sebebiyle ¢ocuk yetistirmeye aracilik
eden oyunlar; ¢ocugu tanimak, yonlendirmek ve ¢ocukla iletisim kurmak tizere ebeveynle-
rin de istirak ettigi yasamsal bir faaliyettir. Cocuk oyunlari, zaman- mekan algist degistikce
farkli zaman ve mekanlara taginmaktadir. Hiikmiinii asirlarca sokakta siirdiiren ¢gocuk oyun-
lar1, cagin ve ihtiyaglarin etkisiyle acik alanlardan kapali alanlara taginmistir ve teknolojinin
sundugu imkanlar ile birlikte cocuk oyunlari Internet iizerinde iktidarini kurmak iizeredir. Bu
calismada, oyunun temeli, oyunun ve ¢ocuklugun tarihi arastirilacak, sokak oyunlarinin ¢o-
cuk yasamina olan katkilar1 anlatilacak ve Tiirk ¢ocuk oyunlar1 6zelinde, mekansal degisim
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baglaminda, doniisen oyunlarin ¢ocuk gelisimine olan olumsuz etkisi tartisilacak ve sonugta
bu degisimin sonuglarina yonelik dneriler siralanacaktir.

Anahtar Kelimeler: Cocuk, Cocuk Oyunlari, Internet, Sokak Oyunlari

Abstract

Some Observations on the Lost Functions of Children Games which Transported
to Internet in the Context of Spatial Change

At the XXI. century, societies are spend cultural metamorphosis under a heavyy respon-
sibilities of high tecnologies which culturel life is shaped by postmodernism. Postmodernist
era, vital cases are changing time and space, beliefs, wars, loves, trade, visits, divisions,
games, celebrations, politics and ext. Benefits of postmodernism is including all areas of life
which has been involved in lives of almost every age until access culture to communication
culture; travelling and entertainment culture to consumer culture; leusire culture to the culture
of playing. In this respect, our study on functions are lost of children games under influence
of postmodernism with when entering the era of syber culture within the framework of spa-
tial variation. As is konwn, game is one of the most basic needs filling the lives of children.
Game is an important tool to communicate with children, shape and recognise them because
of'its informative and hilarious function. Children’s games which are the subject of our study
change when the perception of time and spaces become different. These games which were
played for centuries in the street, have recently moved from the open areas to the closed areas
due to the necessities of these times and with the development of technology, children games
are coming to power in the Internet. In this article, source of the games, history of the game
and childhood will be researched, the contrubitions of the street games to children’s lives will
be expressed and the negative effects of the games that have undergone changes throughout
history in Turkey on child development in the frame work of space perception change will
be discussed and at the end suggestions regarding the result of this change will be presented.

Key Words: Child, Child Game, Internet, Street Games
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SiBER KULTUR VE SOSYAL OYUNLAR:

KARSILASTIRMALI ORNEKI.ERI.E SOSYAL OYUN
DENEYiMi UZERiNE BiR COZUMLEME

Goknur (Bostana) Ege’

sonucudur. Siber kiiltiir, bilgisayar aleminin kiiltiiriidiir. Siber kiiltiir siber uzay
olarak adlandirilan ve bilgisayar aglarinin mimkin kildigi, sosyal etkilesim
mekanlarinin kiltirtidir. Rheingold (1993), milyonlarca insani1 kendisine ¢eken, bilgisayar
baglantili ve bagimlilik yaratan kiiltiirlerin varligina dikkatimizi ¢ekerken, Bell’e gore siber
kiiltiir ve siber uzay kavramlarinin birbirinden ayrilmasi yanlistir. Ciinkii siber uzay, aslinda

S iber kiiltiir, bilgi ve iletisim teknolojilerinin ortaya g¢ikardig: kiiltiirel doniistimiin

her zaman siber kiiltiir demektir ve siber uzay1 kiiltiirel baglamindan ayirmak miimkiin
degildir (Bell, 2001).

Mekan ve zaman sinirlarina tabi olan yiiz yiize iletisim, ayn1 zamanda yas, biyolojik
cinsiyet, irk gibi bir¢cok sosyal faktore gore kategorize edilmistir ve bu iletisim sekli
bireylerin bu kategorilerinden kolayca kurtulmalarmna izin vermez. Internet iizerindeki
metne dayali iletigimler ise biitiin bu cisimsel sinirlardan bagimsiz bir sosyal deneyimi
olanakli kilar. S6zgelimi siber uzayda birey cinsiyetini oldugundan farkli gdsterebilir ya da
belirsiz olmasini tercih edebilir (Roberts ve Parks, 2001:266). Cografi sinirlardan ve fiziki

* Yrd. Dog. Dr., Ege Universitesi, Edebiyat Fakiiltesi, Sosyoloji Béliimii
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engellerden siyrilarak bir kisinin, oturdugu yerden kalmaksizin, bagta sosyal etkilesim olmak
iizere pek cok ihtiyacini internet tizerinde karsilayabilmesi, ¢ok sayida bireyin siber uzayda
uzun zamanlar gecirmesi ile sonuglanmaktadir. Sosyal oyunlar (Social Games), bireyleri
siber kiiltiiriin cografyasini olusturan siber uzaya ¢eken en 6nemli ilgi alanlarindan birini
olusturmaktadir. Bilgisayar oyunlari, ticari bilgisayarlarin yayginlastigi ilk ddnemlerden bu
yana genis kitlelerin ilgi alanin1 olusturmustur. Ancak bilgisayar aglarmin yayginlasmasi,
oyuncularin bilgisayara karst degil, birbirleriyle ve birlikte oyun oynadig1 bir sosyal oyun
(Social Gaming) deneyimini de beraberinde getirmistir.

Sadece bilgisayar oyunlarmin dogasini degil, bilgisayar oyunculugunun g¢ehresini de
degistiren internet, sosyal baglamin oyun kiiltiiriine daha fazla niifuz etmesinde kuskusuz
o6nemli rol oynamistir. Sosyal oyunlar, bilgisayar oyunculari arasinda iletisime, paylagima,
dayanisma ve topluluk duygusuna olanak vermesi itibariyla basta sosyoloji olmak tizere,
pek cok sosyal disiplinin ilgi alanina giren bir olgudur. Bu ¢ercevede Facebook/Farmville
(2009) 6rneginde oldugu gibi sosyal paylasim sitesi oyunlarindan, World of Warcraft (2004),
Everquest (1999), Age of Conan (2008) orneklerinde oldugu gibi ‘Cok Oyunculu Online
Rol Oynama Oyunlari’na (MMORPGs) kadar genis bir yelpazede ele alinabilecek bir sosyal
deneyim sz konusudur.

Sosyal oyunlarin bu gesitliligi igerisinde farkli oyun tiirlerini ayni ¢ati1 altinda toplayan
ti¢c 6nemli nitelik dikkat ¢ekicidir. Bu 6zellikler, sosyal bilgisayar oyunlarinin genel olarak:

1. Oyuncular arasinda baglantiy1 saglayan bir bilgisayar agina gereksinim duymalari
2. Cok biiyilik kullanici kitlelerini biinyelerinde barindirabilme potansiyeli

3. Sunduklari oyun oynama deneyiminin, oyun hedeflerine ulagsmanin yani sira ve
onun Gtesinde biiyiik 6l¢iide sosyal bir paylagim deneyimini de igeriyor olmasidir.

Birinci nitelik internete ve dolayist ile iletisim ve sosyal etkilesime, ikinci nitelik sosyal
oyunlarin yaygin etkisi ve 0nemine, ii¢iincii nitelik ise bu oyunlarin sosyal ve kiiltiirel
baglamina isaret eder. Eger bir oyun bilgisayara karsi degil, bagska oyuncular ile oynaniyor
ise sosyal etkilesim ve iligkiler devreye gitmektedir. internet iizerindeki en basit bir favia ya
da okey oyununda bile, oyun penceresinin altinda akan bir sohbet penceresinin mevcut olusu,
iletisim, sosyal etkilesim ve sosyal iliskiler agisindan biitiin bu oyunlarin nasil bir sosyal
ortam olusturduklarina iligkin bir fikir vermektedir.

Biitiin bu nedenlerden 6tiirli sosyal bir olgu oldugu konusunda siiphe olmayan sosyal
oyun fenomeni, pek ¢ok sosyal meseleyi giindeme getirmektedir. Bu oyunlarin gocuklar
iizerindeki etkileri, siddet, oyun bagimlig1 gibi psikolojik, bilgisayar oyunlar1 endiistrisi ve
oyunlarin ticari boyutu gibi ekonomik, bu oyunlar i¢erisinde ve/veya bu oyunlarla baglantili
olarak islenen suglar, telif hakki sorunlari, oyun hesabi/karakter ¢alma, oyun hirsizliklar
gibi hukuksal ve biitiin bunlarin toplumsal yansimalari, bu ortamlarda siiregiden sosyal
iliski ve etkilesimler gibi sosyolojik meseleler gesitli disiplinlerden arastirmacilarin ilgi
alanma girmistir. Bunlarin yani sira sosyal oyun konusunun kendi iginde tagidigi ve heniiz
¢oziimlenememis meseleler vardir. Ornegin, bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin ve erkeklerin
alan1 olarak goriilmesi gibi bazi 6nyargilarin mevcudiyeti bunlardan biridir. Y kusagi olarak
adlandirilan, bilgisayar teknolojisi ve bilgisayar oyunlari ile biiylimis (Tapscott, 1997;
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Leung, 2003) ve bugiin artik orta yaslarinda olup, halen oyun oynamayz siirdiiren oyuncularin
giderek yaslanmalarina ragmen bu aliskanliklarini pek de terk edecekmis gibi goriinmedikleri
de kadin bilgisayar oyuncularinin varligt da goz ardi edilmektedir.

Ote yandan sosyal oyunlar, bilgisayar oyunlari pazarmin onemli bir boliimiinii
olusturmaktadir. Bilgisayar oyununu satin aldiginiz ve daha sonra belirli bir aylik {icret
Odeyerek oyun oynamayi siirdiirebildiginiz oyunlar dikkate alindiginda, bir oyun firmasi
acisindan iiriiniin kr getirme potansiyeli goriiniir ve agiktir. Ornegin bir Warcrafi oyuncusu
once oyunu satin almak icin bir iicret dder ve daha sonra oyunu oynayabilmek i¢in her ay
Blizzard *firmasma belirli bir aidat 6demeye devam eder. Bununla da kalmaz her ek paket
yayinlandiginda o paketleri satin almak igin de belirli bir iicret dder. 11 milyonun iizerinde
kullanicisi olan bdylesi bir oyunun dnemli bir gelir ve kar alani olusturdugu agiktir.

Ucretsiz gibi goriinen sosyal oyunlarda durum ¢ok farkli degildir. Cok yaygin kullanilan
bir sosyal paylasim sitesi olan Facebook lizerinde, kullanici sayisi 12 milyonun iizerinde olan
en az sekiz oyun mevcuttur. Bunlarin basinda Farmville gelmektedir. Sosyal paylasim sitesi
oyunlar goriiniirde iicretsizdir. Ancak bu oyunlar sosyal paylasim sitesinin kullanilma siklig1
ve sayisint artirarak sitenin reklam gelirlerine katki saglamak ve bir kar alani olusturmakla
kalmay1p, bazi sanal mallarin satin aliabilmesi i¢in sanal oyun parasinin reel para karsilig
satisi ile oyun firmasia 6nemli bir gelir saglamaktadir. Bir Farmville oyuncusu, daha hizli
diizey (level) atlayabilmek, ciftligini daha ¢ok ve hizli gelistirmek istiyor ya da belirli bir
dekor, iiriin, hayvan veya agaci ¢iftliginde gormek istiyorsa sadece ve sadece level atlamak
suretiyle ya da reel para karsilig1 elde edilebilen Farmville parasini, oyunun tretici firmasi
olan Zynga’dan satin alma yolunu se¢ebilmektedir. Ayrica Farmville parasi sadece her /evel
da bir birim elde edilebilmektedir. 20 diizey (/evel) bir oyuncunun elinde hi¢ harcamadiysa
sadece 20 birim Farmville parasi olacaktir ve bu para ¢ok fazla bir sey almaya yeterli degildir.
Dahasi, ‘Cok Oyunculu Online Oyunlarda’ (MPOG) oyun i¢i ekonomi de zaman zaman
reel bir ekonomiye doniisebilmektedir. illegal bir uygulama olmasina ragmen Warcraft
para birimi olan altin1 oyun igerisinde iiretip oyun parasina ihtiya¢ duyanlara satan kisi ve
kuruluslarin varligi, oyuncularin belirli bir diizeye gelmis bir karakteri satisa ¢ikarmalari gibi
ornekler bunun gostergeleridir.

Genel olarak bilgisayar oyunlarinin ve 6zelde sosyal oyunlarin gocuklar iizerinde etkileri
meselesi ise oldukga tartigmali bir alandir. Oncelikle bilgisayar oyunlarmnin gocuklara
yonelik oldugu ve yetiskinlerin bilgisayar oyunlariyla ilgilenmedigi dogru degildir. Ancak
oyunlara konulan yas sinirlamalarina ragmen, ¢ocuklarin yaslarina uygun olmayan oyunlari
oynayabiliyor olduklar1 goriilmektedir. Cocuklar bu ortamlarda yasitlarinin yani sira
yetiskinlerle bir arada bulunabilmektedirler. Reel yasamda cocuk olarak degerlendirilen
bireyin, bu ortamda yasina goére degil, oyun basarisina gore degerlendiriliyor ve bu nedenle
yasca biiyiik olanlardan daha yiiksek bir statii elde edebiliyor olmasi gibi faktorler, ¢ocuklar
icin oyun deneyiminin anlamint degistirebilmektedir ve ¢ocugun saglikli bir birey olarak
gelisimi tizerinde olumsuz etki yaratabilmektedir.

* 1991 yilinda Silicon & Synapse adiyla kurulan, 1994 yilinda Blizzard Entertainment Inc adini alan,
Warcraft, Diablo, World of Warcraft, Starcraft gibi oyunlar1 gelistiren ve yaymlayan oyun firmasidir.
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Bilgisayar oyunlarmin ¢ocugun ruhsal ve bedensel gelisimi ve reel sosyal iligkileri
iizerinde olumsuz etkileri oldugu ve oyunlarin bu ¢ocuklari asosyal, i¢ine kapanik ve siddet
egilimli, bireylere donistiirdiigli konusunda yaygin bir inan¢ s6z konusudur. Ancak bu
olumsuz etkilerin ortaya ¢ikisi, cocugun yasina uygun bir oyunu oynayip oynamadigiyla
ve oyun oynamak igin giinliik yasaminin ne kadarini ayirtyor olduguyla oldukea iliskilidir.
Bilgisayar oyunu bagimlilig1, esas itibariyla ¢ocuklar i¢in oldugu kadar, yetiskin oyuncular
icin de bir risktir. Bilgisayar oyunlarinin ¢ocugun yasina uygun olmasi ve asirt zaman
ayrilmamasi halinde ¢ocugun, zeka gelisimi, karar verme becerisi yaninda, takim ¢aligmast,
isbirligi dayanisma ve sorumluluk duygularmi kazanabilmesi iizerinde olumlu etkileri
olabileceginin de yadsinmamasi gerekir.

Nitekim genel olarak bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanilmasi iizerine yapilan
calismalarin yani1 sira Ozellikle egitimde ¢ok kullanicili oyunlardan yararlanilmasi
konusundaki goriis ve calismalar da egitim ve bu oyunlar arasindaki iliskiye dikkatlerimizi
cekmektedir (Jenkins ve Squire, 2003; Susaeta vd. 2010; Riegle ve Wes ley, 2006). Oyunun
cocugun yasini ve gelisimini dikkate almaksizin segilmesi, bilgisayar oyunlarinin ¢ocugun
hayatinin biiyiik bir boliimiinii isgal etmeye baglamasi gibi kosullarin var olup olmadig1 bu
degerlendirmede biiyiik 6nem tasir.

Sosyal oyunlara sosyal iligki etkilesim ve sanal topluluklar ¢ergevesinde bakildiginda
ise, bu oyunlar1 diger bilgisayar oyunlarindan ayiran en temel 6zelliklerden biri olan sosyal
baglam acik¢a goriillir. Bir sosyal bilgisayar oyunu oynayan birey i¢in yasadigi deneyim,
bilgisayar oyunu oynamanin 6tesinde bir anlam ifade etmektedir. Ister bir sosyal paylasim
sitesinde oynanan bir oyundan bahsediyor olalim ister online bir tahta oyunu ya da ister cok
daha kompleks bir Cok Oyunculu Oyundan bahsediyor olalim, herhangi bir sosyal oyunda,
oyuncularin karsilikli sosyal iliski ve etkilesimi oyun deneyiminin vazgecilmez unsurlarindan
biridir.

Builigki ve etkilesimlerigbirligi, dayanigsmanin yani sirarekabet iliskilerini de igermektedir.
Sosyal paylasim sitesi oyunu olan Farmville de isbirligi ve dayanmigmanin karsilikli
gonderilen hediyelerle, birbirlerinin ¢iftliklerini ziyaret ederek yardim etmek suretiyle ya da
degerli {irlin aga¢ ya da hayvan gibi materyalleri sadece belirli kisilerin gorebilecegi sekilde
sinirlandirarak duvarinda yaymlamak suretiyle gergeklestirildigi goriiliir. Boylece oyuncu
degerli sanal mallar1 kendisine yardimeci olan komsulariyla paylagmaktadir ve yardimer
olmayan komsularini devre disi birakmis olmaktadir. Bu oyunlar bir sosyal paylasim sitesi
iizerinde ve zaten arkadas olan insanlar arasinda oynantyor gibi goriinse de aslinda, Farmville
komsulugu amagli, yeni arkadagliklarin gelistigi de goriilmektedir. Hatta Zynga nin ekledigi
komsu arama 6zelligi ile Facebook arkadasi olmayanlarin komsu olabilmeleri ve dolayisiyla
birbirleriyle tanisip iletisim kurabilmelerinin daha da kolaylastirildigi sdylenebilir.

Bu tarz oyunlarin miicadele ve rekabet igermiyor gibi gdriinmesine karsin oyuncularin
ciftliklerini birbirleriyle kiyasladiklar1 ve bazi yeni sanal mallara erismede birbirleriyle
yaristiklar goriilmektedir ki bu durum oyun igerisindeki rekabete isaret eder. Cok Oyunculu
Oyunlarin ¢cogunda ise hem isbirligi ve paylagim hem de rekabet ve miicadele iliskileri oyunun
dogasinda vardir. Ote yandan “Questing” olarak adlandirilan oyun igi gérev yerine getirme
mekaniginin yavas yavas Farmville gibi oyunlar icerisine de dahil edildigi goriilmektedir.
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Cok Oyunculu Oyunlarda oldugu gibi oyuncular belirli 6diil ve puanlara erismek igin bu
gorevleri yerine getirmektedir. Sosyal paylasim sitesi oyunlarina, ¢ok kullanic1 oyunlarin
oyun mekanigini i¢inde tastyan /ndiana Jones (2011) gibi oyunlarin eklenmeye baslamasi da
bu degerlendirme agisindan dikkate degerdir.

Cok Oyunculu Oyunlarda ise sosyal iligki ve etkilesim i¢in ¢ok sayida ortam so6z
konusudur ve bu oyunlarin sosyal mekani oyun i¢i ile sinirlt olmayip oyun loncalariin web
siteleri, oyunla ilgili cesitli blog’lar gibi ¢esitli web ortamlar1 tizerinde devam etmektedir.
Ornegin Warcrafi iireten Blizzard firmasinin kendisinin de oyuncular1 bir araya getiren
boyle bir tartigma sayfasi vardir. Bu iliskiler sadece internet ortami ile de sinirli kalmamakta,
oyuncular reel ortam ve mekanlarda bir araya gelerek toplantilar konferanslar ve partiler
diizenleyebilmektedir (Ege ve Koullapis, 2009).

Internetin esitlikgi bir goriiniime sahip oldugu ve sosyal hiyerarsileri ve giic iliskilerini
ortadan kaldirdig1 internet literatiiriinde yaygin bir tema olsa da siber uzayda hiyerarsiler
mevcuttur (Dahlberg, 2001). Oyun kiiltlirii icinde de gordiigiimiiz gibi siber kiiltiir reel
yasamin birtakim hiyerarsilerini ortadan kaldirirken kendine 6zgii yeni hiyerarsik yapilari
da iretmisti. MMORPG olarak adlandirilan ¢ok kullanicit oyunlarin ¢ogu “guild” adi
verilen yapilanmalari igermektedir. Oyun loncalar1 ya da klanlar (guild) iyelerin oyun
hedeflerine ulasmak igin birlikte hareket etmeleri ve takim galigsmasi gibi maksatlarla kurulan
organizasyondur. Lonca ya da klanlarin; liderler, yoneticiler, “raid” ad1 verilen ve ekip olarak
yenilmesi glic oyun elemanlartyla yapilan miicadelelerde geresinim duyulan kapasite ve
beceriye sahip “raid” liderleri ve raider lar, siradan tiyeler ve en altta deneme asamasindaki
yeni iiyelerin yer aldig1, genel bir hiyerarsik yapis1 vardir.

Oyuncularin oyun basarist iyi bir loncada yer almakla, 6te yandan bir lonca ya da
klanin basaris1 da iyi oyuncular toplayabilmis olmasiyla yakindan iligkilidir. Topluluga
girig her zaman kolay bir siire¢ degildir ¢ok basarili loncalara giris olduk¢a zor prosediirleri
icerebilmektedir. Adeta bir ise bagvurur gibi doldurulan basvuru formu, yoneticilerce
incelenmekte, basvuran oyuncu ile yapilan goriigmelerde oyuncunun oyun karakterinin
iyi zith ve silahlarla donatilmig olup olmadigi, oyuncunun ge¢cmis oyun deneyimi, oyun
karakterinin smifi ve ki ve takim caligmasinda yerine getirebilecegi rol gibi pek ¢ok
6l¢iit incelenmektedir. Biitiin bunlarin yan1 sira oyuncunun daha dnceki loncasindan neden
ayrildigmin sorgulanmasina kadar detayli bir degerlendirme yapilmakta, ancak bu agsama
gecildikten sonra oyuncu deneme siirecine alinmaktadir. Oyun klanlari sadece oyun basarisi
icin gereksinim duyulan bir birligi ifade etmemektedir. Ayn1 zamanda, aidiyet duygusu,
takim ruhu gibi bir sosyal toplulukta mevcut olan bazi nosyonlar1 i¢cermekte ve iiyeler
arasinda c¢ok siki dostluk ve arkadaslik iliskilerinin olusmasina imkan veren sosyal bir ¢cevre
yaratabilmektedirler (Ege ve Koullapis, 2011).

Siber kiiltiirtin bir pargasi olan oyun kiiltiiriiniin biinyesinde barindirdig1 sosyal baglam
ve sosyal paylasim dzellikle oyun klanlari, oyun loncalar (guilds) gibi oyunlarla ilgili sanal
topluluklar (virtual communities) gdz Oniinde bulunduruldugunda bambasgka bir boyut
kazanmaktadir. Bu topluluklar sadece “biz” duygusunu tesvik ederek dayanigsma ve paylasima
dayali bir birligi ifade etmemektedirler. Ayn1 zamanda “biz”in karsisina bir “Oteki’ni
yerlestirerek rekabete ve hatta bazen husumete dayali iliskilere de yol acabilmektedirler.
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Bugiin bu sanal topluluklarin varligiin ve igleyisinin kabilelesmeye doniis (retribalization)
olarak adlandirilan bir siireci temsil ettigi tartisilmaktadir (Brignall ve Valey, 2007).

Bilgisayarlarin bilgisayar aglariyla birbirine baglandigi andan itibaren ve ozellikle
internetle birlikte genel olarak sosyal iliski ve etkilesimlere bakis acimiz 6nemli Slgiide
degismistir. Bir mesaji, sahibinin oraya gitmesinden Once varig noktasina ileten ve ulasgim
ve iletisimi birbirinden ayiran telgrafla baslayan iletisim devriminin (Lyon, 1997:70) basta
sosyal iliskilerimiz olmak iizere, egitim, aile, ekonomi gibi pek ¢ok sosyal kurumu ve zaman
ve mekana iliskin kavrayisimizi bu kadar degistirecegi muhtemelen beklenmemistir.

Mekanda yakin olanin sosyal olarak da yakin oldugu ve mekanda yakin olma ile sosyal
olarak yakin olma arasinda bir baglantinin bulundugu fikri, bugiin artik eskisi kadar gegerli
degildir. Sadece bir duvar 6tede ve mekanda yakin olan kapi komsulartyla herhangi bir
iliskisi olmayan bireyler, mekansal olarak uzakta olan baskalariyla sosyal olarak daha yakin
olabilmektedirler. Bir iki giindiir oyuna girmemis bir oyun arkadasinin nerde oldugunu
merak eden bir oyuncunun, kap1 komsusunun ne is yaptigindan bihaber olmasi ya da onu
merak etmiyor olmasi sasirtict degildir.

Internet iizerindeki sosyallige olan yonelimin nedeni nedir? Modern toplumun formel
iligskilere dayali orgiitlenmesi igerisinde yalnizlasan modern bireyin, geleneksel toplumun
sicak ve yliz yiize iliskilere dayal kucaklayiciligina duydugu 6zlem mi insanlari bu iliskilere
yoneltmektedir? Yoksa internet izerinde kurulan sosyal baglar mi1 reel sosyal baglara duyulan
gereksinimi azaltarak reel sosyal iliskileri zayiflatmistir? Bu ve bunun gibi sorular sosyal
aragtirmacilarin zihnini kurcalamaya devam ederken, reel sosyal diinyamiza ait pek ¢ok seyin
her gecgen giin daha fazla siber uzaya tasindigina tanik olmaktayiz.

Artik gercek bir insanla yliz yiize sicak iliski kurmaksizin ¢ok sayida gereksinimin
bilgisayarlar ve internet yardimiyla karsilanmasi olanaklidir Bir bankaciyla muhatap
olmadan banka islemlerinin gerc¢eklestirilmesi miimkiindiir. Mahalle bakkalinin miisterisinin
halini hatirint soran yakinligi bir yana, hipermarkette ¢alisan bir kasiyerin “tesekkiir ederiz”
diyen sesini aratan bir aligveris deneyimi ile tek bir insanla muhatap olmadan ¢esitli mal ve
hizmetlere erismek olasidir.

Ozetle, sosyal oyunlar bu degismelerden bagimsiz degerlendirilemez. Sosyal oyunlar
sosyal paylasim siteleri ve internet lizerindeki diger sosyal ortamlar acikca bir gereksinime
cevap vermektedir: Bu, insan1 insan yapan en énemli, 6zelliklerinden biri olan sosyal olma
gereksinimidir...
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Ozet

Siber Kiiltiir ve Sosyal Oyunlar: Karsilastirmal Orneklerle Sosyal Oyun Deneyimi
Uzerine Bir Coziimleme

Internetin bilgisayar oyunu diinyalarinin bir parcasi haline gelmesi, sadece oyun
deneyimini daha sosyal bir seye doniistiirmek suretiyle degistirmemis, ayni zamanda
yaygin siber kiiltiiriin temel bilesenlerinden biri olarak ele alinabilecek yeni bir sosyal
oyun kiiltiriinii de ortaya ¢ikarmistir. Sosyal, kiiltiirel, psikolojik ve ekonomik boyutlari
nedeniyle ve online oyunlarin ve bu sanal diinyalara katilanlarin sayisindaki biiytik artisla
birlikte, s6z konusu oyunlar birgok soruyu beraberinde getirmis ve gesitli disiplinlerin ilgi
alanina giren meseleler liretmistir. Online bir oyun oynamak sadece oyun oynama deneyimi
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degildir ayn1 zamanda ¢ogunlukla diger oyuncularla paylasilan sosyal bir deneyime de
isaret eder. Internet siiphesiz yasamlarimiz1 degistirmis, bizlerin etkilesime girme ve iletisim
kurma bigimlerimizi derinden etkilemistir. internet kagimilmaz olarak bilgisayar oyunlarini
da etkilemistir. Internetin dogas1 nedeniyle, farkli sosyal grup, kiiltiir ve memleketlerden
oyuncularin bir oyun deneyimini paylagmasina izin veren online oyunlarin iiretilmesinin
cesitli sosyal yansimalart olmustur. Bugiin, internet iizerinde oynanan kagit oyunlarini, tahta
oyunlarini sosyal paylagim sitesi oyunlarini, savag oyunlarini ve ¢ok sayida diger rol oynama
oyunlarini da kapsayan, ¢ok ¢esitli online sosyal oyunlar mevcuttur. Sosyal bir fenomen
olarak online sosyal oyun deneyimi ve sonuglart iizerine ¢dziimlemeleri iceren bu makalede,
cok popiiler bir sosyal paylagim sitesi oyunu ve ¢ok popiiler bir Devasa Cok Oyunculu Online
Rol oynama Oyunundan (MMORPG) karsilastirmali 6rneklere yer verilmistir.

Anahtar kelimeler: Siber kiiltiir, Siber uzay, Sosyal Oyun Deneyimi, MMORPG, Sosyal
Paylasim Siteleri

Abstract

Cyberculture and Social Games: An Analysis on Social Gaming, through
Comparative Illustrations

The integration of Internet into the computer game worlds not only has changed the
gaming experience especially by turning it something more social, but it has also created a
new type of social game culture which can be considered as one of the major components
of the extensive cyberculture. Due to their social, cultural, psychological and economic
dimensions and with the extensive growth of online games and the increase in the number of
players joining these virtual worlds, these games raise many questions and produce several
issues that have come into consideration for several disciplines. Playing an online game is not
merely a gaming experience but it mostly also refers to a social experience shared with other
players. The Internet by all means has changed our lives and influenced deeply the ways we
interact and communicate. Internet also inevitably affected the computer games. Due to the
nature of the Internet, the creation of online games, which allow players from different social
groups, cultures and countries share a gaming experience, has several social repercussions.
Today there is a wide range of online social games on the Internet, including multiplayer
board games, card games, social network games, war games, and many other role playing
games. This paper which includes analyses on online social gaming as a social phenomenon
and on its consequences, involves the comparative illustrations of a social networking web
game and a Massively Multi-Player Online Role Playing Game (MMORPG) which are
vastly popular social games.

Keywords: Cyberculture, Cyberspace, Social Gaming, MMORPG, Social Networking
Websites.
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"O'I'URD.UGU YERDEN A.N'!'RQ.P(.).I.OJi” :
DORYO’LARDA SIBERETNOGRAFIYI DUSUNMEK

Nevin Sahin Malko¢

sosyal medyada biiyiik bir hareketlenme yaratti. Yillarca beklenen Diablo 3 ¢ik-

tiginda neler olacagi konusu giinlerce sosyal medya giindemini isgal etti; oyuna
yonelik videolar ve roportajlar paylasildi ve oyunun ¢iktig1 anda da hakkinda espriler ya-
pildi. Diablo 3’iin artik ulasilabilir olmasi, sosyal medyada ortak bir dil yarativerdi. Artik
Diablo’nun ne olduguna dair bir fikri olanlarin aralarinda konustugu ve sadece Diablo’nun
ne oldugunu bilenlerin anlayabilecegi bir agi1z s6z konusuydu. Bu agizda sdylenenlerin (sos-
yal medyada yazilanlarin, ¢izilenlerin, oynatilanlarin ve yayimlananlarin) bir anlam ifade et-
medigi “Diablo cahilleri”, sosyal medyada dislandiklarini hissediyor ve tepki olarak Diablo-
karsit1 bir sosyal medya sdylemi yaratmaya ¢alistyordu. Aynt donemde giindeminde Diablo
olan sosyal medya disinda bir mekén daha vardi: bilgisayar magazalari. Diablo 3 ¢giktiginda
oyunu daha “iyi” oynayabilmek isteyen miistakbel Diablo 3 oyunculari bilgisayarlariin par-
calarmi yeniliyordu; bu sayede oyunun en heyecanli yerinde kilitlenerek ya da goriintiileri
birbirinin i¢ine gecirerek oyuncunun Diablo 3’ten alacagi zevki azaltan bilgisayarlar da oyu-
nun ¢ikacag giine hazirlanmis oluyordu. Diablo 3, sosyal medyada konusulan dille birlikte,
giindelik davranis kaliplarini da etkilemisti.

Diablo 3’tin 15 Mayis 2012°de piyasaya ¢ikacaginin duyulmasi (Atasoy, 2012)

* Aragtirma Gorevlisi, Sosyoloji Doktora Ogrencisi, ODTU
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Diablo 3, Blizzard Entertainment’in” oyun piyasasina sundugu en yeni devasa ¢ok oyun-
culu ¢evrimigi rol yapma oyunu (DORY O™ ) olarak™" ilgililerin bildigi, ilgili olmayan internet
kullanicilarinin da dyle ya da bdyle karsilasacagi bir kavram oldu. Yarattigi sosyal medya ve
bilgisayar magazasi hareketlenmeleriyle ortak bir ¢evrimigi (online) ve ¢evrimdisi (offline)
mekan yaratan Diablo 3, sosyal bilimciler tarafindan basit bir oyun olarak goriiliip tistiinden
gecilemeyecek bir olgu halini aldi. Insanlarin gergek-diinya mekanlarindan cekilip ¢evrimi-
¢i diinyada kendilerine yeni yerler bulduklar1 su zamanda DORYO’lar1 aragtirmak, sosyal
bilimler i¢in 6nem arz ediyor. Ciinkii bu oyunlar aragtirmacilarin simdiye kadarki inceleme,
kuramsallastirma, hatta veri toplama hizini ¢ok asarak, yeni bir topluluk formu, yeni bir top-
lumsal etkilesim ve yeni bir toplumsal olgu halinde hayatimiza yerlesmekteler (Williams’tan
akt. Boone, 2008: 2). Diablo 3, bu oyunlarin en yenisi olarak daha piyasaya bile ¢gitkmadan
kendine boyle bir alan yaratmigken, antropolojinin bakig agistyla bu alanda nasil veri topla-
nacagi ve bu alanin nasil incelenecegi sorulari cevap bekliyor. Bu makale bu sorulart cevap-
lamak adina siberetnografiyi ele alacaktir.

sk

Bir Metodoloji Olarak Siberetnografi

Siber alanin toplumsal bir alana doniistiigii ve sanal topluluklarin tipk: geleneksel toplu-
luklar gibi kurallar ve normlar gelistirdigi giiniimiizde (Akturan, 2009: 14) siber alanin aras-
tirilmasi igin antropolojik bir biling gereklidir. Niceliksel arastirma yontemlerinin internet
tizerinde kullanimimin hem maddi hem de zamansal agidan uygulamada kolaylik saglamasi
internetten yriitiilen siber kiiltiir arastirmalarinin “moda” olmasint saglamistir (Jones’tan
akt. Ersoz Karakulakoglu, 2010: 192). Internet iizerinden niteliksel bir arastirma yapmak bu
kadar ucuz ve kolay olmayabilir, bunlarin 6tesinde kullanilacak metodolojiyi bir ¢ergeveye
sokmak da zordur. Alan1 ve yontemleri tanimlamadan 6nce, yasanan sorun metodolojiyi ad-
landirma sorunudur. 1990’larda ortaya ¢ikan ¢evrimici topluluklart etnografik yontemlerle
aragtirma ihtiyaci, Gray ve Driscoll’un siber diinyada siber diinyanin antropolojisinden (ant-
hropology of, and in, cyberspace) (1992) soz etmesine sebep olmustur (akt. Escobar, 1994:
216). Bu metodolojiye Kozinets ‘netnografi’ (netnography) (1997), Fox ve Roberts ‘sibe-
retnografi’ (cyberethnography) (1999), Hine ‘sanal etnografi’ (virtual ethnography) (2000),
Catterall ve Maclaran da ‘cevrimigi etnografi’ (online ethnography) (2001) adimi1 vermistir.
Teli, Pisanu ve Hakken, bu metodolojiye bir isim koyma fikrine ¢ok sicak bakmamistir; ¢iin-
kii arastirmacilar agisindan ¢ok hayati bir degisiklik olmamasi nedeniyle etnografi adinin ge-
cerliligini korumasi ve yeni konulacak bir etnografi adinin, daha 6nce konulmus olan adlarla
ayn1 anlami tasimasi senaryolar1 tizerinden diisiiniildiigiinde, ¢evrimigi topluluklarin etnog-
rafik arastirmasina bir isim koyma ¢abasi beyhude olacaktir (2007: 2). Ayrica kullanilmakta

*1991°de tic UCLA mezunu tarafindan Silicon & Synapse adiyla kurulan oyun sirketi 1994’te Blizzard
Entertainment Inc adin1 almistir. Warcraft ve Diablo serilerini iireten sirket 2011°de 20. kurulus y1lin
kutlamistir. http://eu.blizzard.com/en-gb/company/about/b20/, Erisim Tarihi 31.07.2012

** Devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunlari, oyuncular arasinda oyun olarak degil DORYO
kisaltmastyla anilmaya baslamustir. Ingilizce kisaltmast MMORPG olan bu oyunlardan forumlarda
daha da kisaltarak MMO seklinde bahsedilmektedir.

*#% Diablo III becomes fastest-selling PC game ever. 2012. http://eu.blizzard.com/en-gb/, Erisim Tarihi
25.05.2012.
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olan metodoloji isimlerinin de sorunlu oldugu diisiiniilebilir. Ornegin ‘sanal’ sézciigiiniin
yaygin kullanimi, ¢evrimigi diinyanin gergeklikten yoksun, fantastik ya da hayali bir alan
oldugu izlenimi yarattigi (Guimaraes, 2005: 145) ve ‘sanal’ sifat1 ¢evrimigi diinyay1 ¢evrim-
dis1 diinyadan kati siirlarla ayirdigi i¢in (Boone, 2008: 8), ‘sanal etnografi’ ifadesi yapilan
etnografik ¢alismayi bir yerde hafife alan bir ifade olarak gortilebilir . *

Yillar iginde kuramsal ve yontemsel gergevesi degisen siberetnografinin metodolojik ola-
rak etnograflar arasinda kabul gérmesi de zaman almigtir (Warner, 2009: 27). Bu degisiklik-
leri Robinson ve Schulz ii¢ tarihsel ddneme ayirarak incelemistir (2009). 1990°larin bagindan
ortalarina kadar siberetnografik arastirmalar yiiriiten arastirmacilar, internetin o donemdeki
yaygin kullanim alani olan oyunlar {izerinden arastirmalarini kuramsallastirmis ve bu dncii
siberetnograflar (pioneering cyberethnographers), dogrulamaci yaklasimi (verificationist
approach) kullanarak ¢gevrimici ve ¢evrimdisi diinyalarin ikisinde de arastirmalarin yiiriitiip
bu iki diinyanin kimlikleri arasindaki fark: ortaya koymaya odaklanmaistir. 1990°larin sonun-
da olusan ikinci dalga siberetnograflar (mesrulastirici siberetnograflar-legitimizing cybereth-
nographers), ilk dalganin aksine, oyunlardan daha genis kapsamli bir internet kullanimiyla
ve birbirinden tamamen farkli ¢evrimigi-¢evrimdist kimlikler yerine, ¢evrimigi ve ¢evrimdist
diinyalarda birbirine paralel olan ortak kimliklerle karsilagsmistir. Biitiinlestirici (integratio-
nist) bir bakis acistyla konuyu ele alan mesrulastirici siberetnograflar, etnografinin geleneksel
yontemlerinin ¢evrimdist diinyanin arastirilmasinda, bugiinkii ihtiyaclarimizi karsilayacak
sekilde yeniden yorumlanmasi gerektigini savundular. Ayrica mesrulastirict siberetnograflar,
cevrimici diinyadaki yazili metinleri, ¢evrimdisi diinyadaki alan notlarindan farkli olarak,
yaziya dokiiliirken etnografin terciimesinden gegmedigi icin otantikliginden kaybetmemis
veriler olarak degerlendirdiler. Giiniimiizde ise ¢ok modlu siberetnograflardan (multi modal
cyberethnographers) s6z etmek miimkiindiir. Artik ¢evrimigi diinyadaki metinselligin yerini
videolar ve avatarlar™ gibi metin-dis1 ifadelere biraktigi giintimiizde siberetnografin sadece
cevrimici teknolojileri anlayabilme donanimina degil, sanatsal bir algtya da ihtiyact vardir.
Siberetnografinin bu ii¢ tarihsel donemi, bugiin yapilan bir arastirmada kullanilan siberetnog-
rafinin birka¢ yil sonraki bir aragtirmada kullanilamayacak kadar zamani1 gegmis bir halde
olacagina isaret eder. Haliyle alanda kullanilacak yontemleri, siirekli yeniden ele alip deger-
lendirmek gereklidir ve ancak katilarak gézlemin bir yontem olarak gelencksel etnograflar
¢gibi siberetnograflar arasinda da ¢ok yaygin oldugunu belirtmek miimkiindiir (Robinson ve
Schulz, 2009: 692). Ornegin Kozinetz’in (2002) siberetnografik arastirma yapilandirmasi
geleneksel etnografiyle paralel sekiz asama igerir: (a) gizlice izleyerek (lurking) ¢evrimigi
toplulugun i¢ine katilmadan-gézlemci bir adim olarak kiiltiirel girig; (b) mail, web sayfasi,
blog yazisi1 gibi ¢ok degisik formatlarda olabilen dijital veriyi toplama; (c) degisik stratejiler-
le gevrimigi toplulugun giivenini kazanma; (d) ¢evrimici goriismeler; (¢) katilimeilarin iznini

* ‘Sanal etnografi’ ad1 yukarida deginilen gerekgelerle bu ¢aligmada kullanilmamistir. ‘Cevrimigi etno-
grafi’ adinin da etnografik ¢alismada ¢evrimdisi alan1 digarida biraktigini hissettirmesi, ‘netnografi’
admin ise daha ¢ok pazar arastirmalarinda kullaniliyor olmasi nedeniyle bu ¢aligmada ‘siberetno-
grafi’ adi tercih edilmistir.

** Avatar, Hinduizm inang sisteminde bir Hindu tanrisinin cisme biirlinmiis suretini anlatmak i¢in
kullanilir (Skeat, 1993:24). Siber diinyada ise avatarlar ¢cevrimdist diinyadaki bireylerin ¢evrimigi
suretleri olarak bir temsil gorevi goriirler.
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almak i¢in yiiriitiilen etik faaliyetler; (f) yliz ylize goriismelerde saglanabilen dogrulama me-
kanizmasinin ¢evrimigi arastirmaya bir uyarlanmasi olarak #iyeler arasi kontrol (alandan tam
olarak ¢ikamayan etnografin verilerini dogrulamak ya da degistirmek adina veriyi topluluk
tiyelerine yeniden gondermesi); (g) alandan kiiltiirel ¢ikis ve (h) arastirmanin sunumu.

Kozinets’in ortaya koydugu bu siniflandirmada, siberetnografin ilk asamay1 gegmesi
onemli bir etik beklentidir ve siberetnografin alanini gizlenerek izlemeye devam etmesi,
onun etnograf olarak alanda bilinmesini ve taninmasini engelleyebilir. Bir bagka 6nemli etik
konu da dijital verinin kamusalligidir. Internette acik olarak paylasilan bir verinin, siberet-
nografin goriistiigi katilimeilarin kimligini agik etme tehlikesi s6z konusu oldugu i¢in kisisel
bilgileri korumak adina siberetnografin omuzlarina bir yiik binecektir (Robinson ve Schulz,
2009: 693-694). Bu etnografi siirecini atlatabilmek i¢in siberetnografin ¢gevrimigi teknolojile-
re ¢ok iyi hakim olmasi gerekir; ancak bazi durumlarda bu da yeterli olmayabilir ve katilim-
cilarin siberetnograftan daha hizli bir gekilde veriye ulagmasi, siberetnografin “ava giderken
avlanmasina” da sebep olabilir (Lange’dan akt. Robinson ve Schulz, 2009: 694).

Oynaya Oynaya Arastirmak: DORYO Siberetnografisi i¢in Oneriler

1970’lerde temeli atilan ve ¢ok oyunculu zindanlardan (multi user dungeons-MUD) oyun
diinyalarina dogru gelisen oyun kiiltiiriinde, Richard Garriott 1997°de devasa ¢ok oyun-
culu ¢evrimi¢i rol yapma oyunlarinin (massively multiplayer online role-playing games-
MMORPG) adin1 koymustur (Satko ve Brake, 2009: 308). Gegen yillar iginde DORYO’lar
kendi kiiltiir alanin1 ve jargonunu olusturarak her yil artan sayilarda oyuncuya ulagsmaya bas-
lamistir (Yeniova, 2012: 142). DORYO’lar oyuncularin oyun i¢in yaratilan fantastik bir diin-
yada gegen bir dykiiniin parcasi olmasiyla baslar. Her oyuncunun belirli gorevleri vardir ve
ancak bu gorevleri yerine getirerek oyunda daha iist seviyelere yiikselebilirler. Oyuncularin
bu gorevleri her zaman tek baslarina yerine getirmeleri miimkiin degildir, o nedenle oyun-
cularin birbiriyle iletisim ve dayanisma halinde olmalari gerekir ki ortak bir diigmana karsi
gliclerini birlestirebilsinler ve kendi yetenekleriyle alt edemeyecekleri bu diismani birlikte
yenebilsinler. Pek ¢cok DORYO’nun temel mantig1 olan dayanigma i¢inde gorevleri yerine
getirme 0zelligi, oyunun oyuncular i¢in bireysel bir oyun deneyiminden 6te toplumsal bir
deneyim haline gelmesini saglar (Chen ve Duh, 2007: 21). Ayrica onlarca seviyeden olusan
DORYO’larn 6zellikle ilk seviyelerinde bu gorevler o kadar olagan, sikici ve birbirini tek-
rarlayan bir yapidadir ki oyuncular ¢ogu zaman oyunun tekdiizeligine ragmen yukarida sozi
edilen toplumsal deneyim i¢in DORYO’larda uzun siireler ¢evrimigi olabilirler. Hatta bazen
bu toplumsal etkilesimi deneyimleme motivasyonunun, oyun oynama motivasyonunun onii-
ne gectigi goriilir (Mulligan ve Patrovsky’den akt. Harrelson, 2006: 8). Oyunun yarattig1
bu toplumsal deneyimin ¢evrimigi diinyadan ¢evrimdist diinyaya tagsmasi olagandir; oyunda
tanigsan insanlar oyun diginda da bir araya gelebilirler ya da oyun disinda zaten birbirini
tantyan insanlar oyunun iginde bulusabilirler. Onceki DORYO arastirmalarinin ¢evrimdisi
diinyay1 ihmal etmesi arastirmada oyuncu/karakter, ¢evrimdisi/gevrimi¢i ve arastirma/oyun
ihtilaflarinin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur (Taylor, 2008: 2). Bu nedenle bir DORYO
siberetnografisinin, ¢evrimici diinyanin yani sira ¢evrimdisi diinyay1 da kendine alan olarak
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se¢mesi gerekmektedir (Lindtner vd., 2008: 373).

Oncii siberetnograflarin oyunlar iginde arastirdig1 ve kisilerin cevrimdist diinyadaki ger-
¢ek kimliklerinden tamamen farkli olan sanal ¢evrimigi kimliklerden giiniimiiz DORYO’la-
rinda s6z etmek ¢ok yerli olmayabilir. Ciinkii oyuncularim kendi karakterlerini belirlemek
i¢in ¢ok genis bir yaratim alam vardir. Ornegin 2007’ de kurulan Giiney Kore merkezli Blue-
hole Studio’nun 4 yilda gelistirdigi ve Ocak 2011’de Giiney Kore’de piyasaya stirdiigii® The
Exiled Realm of Arborea (Arborea’nin Siirgiin Diyari-TERA) DORYO’sunda oyuncular, 7
farkli irk ve 8 farkli sinif arasindan istedikleri 6zelliklere sahip oyun karakterini kendileri
yaratirlar ve bu karakterin ne giyip nasil goriinecegine ve hatta karakterin adina kadar hemen
her seyi kendileri belirlerler (Kurt, 2012: 1). Oyunda kiginin bu kadar nevi sahsina miinhasir
karakterler yaratabilmesi, ayn1 zamanda siberetnografin kendini oyun sahasinda tanitabilme-
sini de miimkiin kilan bir 6zelliktir. Heniiz oyunlarda sozii edilen irklar ve siniflar arasinda
bir etnograf karakteri yaratilmamuistir; ancak s6z gelimi bir ozan veya sifaci roliindeki sibe-
retnograf, oyunda karakterine aragtirmasina yonelik bir isim vererek, tanistig1 diger oyuncu-
larla dogrudan arastirmaya yonelik bir etkilesim igine girebilir.

Yapilmis olan DORYO siberetnografilerindeki en dnemli ortak dzelliklerden biri, siberet-
nograflarin kendi oyun gegmislerinin olmasi ve oyuncu kimlikleriyle siberetnograf kimlikle-
rinin birbirine gegmis olmasidir (Chen, 2009: 52).” DORYO’nun oyuncuyu “sarmasi” (Go-
lub, 2010: 19), siberetnografin ¢evrimigi arastirmada basarili olabilmesi i¢in oyuna hakim
olmasim gerektirir ve tipki geleneksel bir etnografin arastirma yapacagi toplulugun dilini
ogrenmek i¢in harcadig1 zaman gibi, siberetnografin da oyunun “dilini” 6grenmek icin belli
bir zamana ihtiyac1 vardir. S6z konusu 6grenme zamani, arastirmanin sinirlarint zorlayabi-
lecegi i¢in (Van der Spa, 2004: 99) halihazirda bir DORYO geg¢misi olan ve bu zamani 6n-
ceden kullanmis olan siberetnograf, DORYO alanina daha kolay girebilir. Bir sekilde DOR-
YO jargonu 6grenildikten sonra, insanlar ¢ok farkli zamanlarda ¢evrimigi olabildiklerinden,
oyuncularla iletisim kurabilmek igin siberetnografin uzun zaman dilimleri boyunca oyun-
da kalmasi gerekir (Robinson ve Schulz, 2009: 693). DORYO’nun kendi diinyas1 disinda,
oyuncularin bulustuklar: forum ortamlari, ¢evrimici sohbet odalari, sosyal medya kanallari
varsa, siberetnografin katilimcilarin giivenini kazanarak onlarla samimi bir iletisim kurabil-
mesi i¢in buralarda da aktif bir sekilde bulunmasi gerekir. Skype™ gibi ¢evrimigi yiiz yiize
goriisme programlari sayesinde ¢evrimdist diinyadaki fiziksel uzaklik dolayisiyla normalde
ulasilamayacak oyuncularla gériismek de miimkiinken, siberetnografin yapacagi ¢evrimdist
gorligmelerin bir kisminin da bilgisayar basina tasinmasi s6z konusu olur. Toplanan siberet-
nografik verinin islenmesi siireci de goz oniinde bulundurulunca, siberetnografin DORYO
siberetnografisi i¢in “oturdugu yerden” hayli mesakkatli bir arastirma yiriitmesi gerektigini
anlayabiliriz. Antropolog J. G. Frazer gibi bagkalar1 tarafindan toplanmis olan etnografik ve-

* Blockbuster MMORPG took 4 years and 40 billion won to develop. (2012). http://bluehole.net/
english/games/tera.html, Erisim Tarihi 25.05.2012

** Ayrica bkz. Harrelson, 2006; Chen ve Duh, 2007; Boone, 2008; Golub, 2010

*#% Voice over Internet Protocol (VolP)servisleri, internet protokolii izerinden ses verisi gonderilmesini
saglarlar, yani bilgisayarla iicretsiz telefon goriismesi yapmak VoIP yazilimlariyla miimkiin olur. Bir
VoIP yazilimi olarak 2003°te gelistirilen ve hem ses hem goriintii hem de dosya aktarimini miimkiin
kilan Skype, 2011°de Microsoft tarafindan satin alinmistir (Aamoth, 2011: 2).
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riyi inceleyerek antropolojik calismalar yaptiklari i¢in, alana ¢ikip yeterince ter dokmemekle
ve “koltuk antropologu” olmakla elestirilen eski arastirmacilarla (Radcliffe-Brown, 1951:
15) kiyaslandiginda, DORYO siberetnograflarinin alanlarinin dnemli bir pargasinin bilgisa-
yar basinda oturduklari koltuk oldugunu séylemek pek yanlis olmaz.

Sonug¢

En yenisi ve giinceli Diablo 3 olan devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunlari,
oyun kiiltiiriiniin digina ¢ikarak kapsadiklart insanlarin bir topluluk kiiltiirii yaratmasini sag-
lamistir. Teknolojinin hayatimizin her alanma isledigi giiniimiiz sartlarinda, pek ¢ok insani
etrafinda toplayarak kendi web sayfalarini, sosyal medya gruplarini ve ¢evrimdist yapilan-
malarimi olusturan DORYO’larin arastirmast, hizla bilgisayar bagina taginan toplumsal etkin-
liklerin anlasilmasi igin biiyiilk 6nem tagimaktadir. Sosyal bilimcilerin DORYO’lar iizerine
yapacagi aragtirmada faydalanacagi metodoloji olarak bu c¢aligmada siberetnografi oneril-
mektedir. 20 yil1 biraz asan tarihinde 6nemli degisikliklerle karsilagmis olan siberetnografi,
oncii siberetnograflarin, mesrulastirici siberetnograflarin ve ¢ok modlu siberetnograflarin bir-
birini takip eden arastirmalariyla sekillenerek, ¢cevrimici diinyanin ¢evrimdisi diinyayla ilis-
kisini ortaya koyabilecek niteliksel aragtirma yontemlerinin bulustugu bir ¢at1 olmustur. Ge-
leneksel etnografiden farkli olarak, alanin doniiserek ¢cevrimdisi diilnyadan ¢evrimi¢i diinyaya
taginmasi diigiiniildiigiinde, siberetnografide oturarak arastirma yapma, dnceden ¢ok zorlu
goriilmeyen ve ¢ok uygun bulunmayan bir goriintli olmasina karsin, alan arastirmasinin en
zorlu kisimlarindan birini olusturmaktadir. Farkli isimlerle anilsa ve farkli ontolojik ve etik
kaygilarla ele alinsa da, siber kiiltiiriin 6nemli bir parcasi haline gelmis olan DORYO’larin
aragtirtlmasinda siberetnografinin oynayacagi roliin bityiikliigii, bugiine kadar yapilmis olan
calismalarda goriilmektedir. Oyun teknolojilerindeki gelismelerin DORYO’lar {izerinde ya-
ratacagi degisiklikler disiiniildiigiinde, ¢cevrimigi diinyadaki doniisiimlerin etkisiyle kendini
hizla yeniden sekillendirebilme 6zelligini kazanmis olan siberetnografinin bugiinkii haliyle
olmasa bile biiriinecegi yeni kilikla takip eden DORYO c¢alismalarinda yontemsel olarak
merkezde bulunacagi dngoriilmektedir. Siberetnografin “oturdugu yerden” antropolojik ¢a-
lismalara yapacagi katki, siber kiiltlir caginda yadsinamaz bir yerde durmaktadir.
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Ozet
“Oturdugu Yerden Antropoloji”: Doryo’larda Siberetnografiyi Diisiinmek

Bilgisayarlarin, internetin ve cep telefonlarinin giindelik pratiklerimize dahil olmasini ta-
kiben bilisim teknolojilerinin hayatimizda kapladig1 yer her gegen giin artmis ve siber kiiltiir
ifadesiyle tanimlanan yeni bir kiiltiir olugturmustur. Web 2.0, akilli telefonlar ve sosyal med-
ya gibi farkli kollardan beslenerek siirekli bir degisim halinde bulunan bu kiiltiiriin bilesen-
lerini ve dinamiklerini anlayabilmek igin etnografik yontemlerden temellenerek gelisen ve
aragtirma alanini yeniden tanimlayan siberetnografi, bazi geleneksel arastirmacilar tarafindan
yeterince etnografik bulunmamis olmasina karsin, teknolojiyle i¢ ige olmasi kaginilmaz hale
gelen arastirmacilarin benimsemeye devam ettigi bir arastirma yontemi olarak literatiirde
kendine yer bulmaktadir. Bu ¢alisma, siberetnografinin sosyal aragtirmalara getirdigi yenilik-
leri ve sosyal aragtirmaciya katmasi 6ngoriilen deneyimleri devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi
rol yapma oyunlart (DORY O-massively multiplayer online role-playing games-MMORPG)
iizerinden ele almaktadir. Siber kiiltiirin 6nemli bir pargasi olarak video oyunlarindan ¢ok
oyunculu konsol oyunlarina ve DORYO’lara dogru yasanan gelisim, bilgisayar oyunu olgu-
sunu bireysel -ve oyunlara yonelik olumsuz algiya bakilirsa antisosyal- bir eylem olmaktan
cikarip pek ¢ok insanin etkilesim halinde oldugu toplumsal bir olguya doniistiirmiistiir. S6z
konusu oyunlar kendi alt kiiltiiriinii ve jargonunu olugturmustur. Basarili olabilmek ve iist se-
viyelere dogru ilerleyebilmek igin oyundaki diger karakterlerle iletisim ve dayanigsma halinde
olmay1 gerektiren bu oyunlar, karakterleri ydoneten oyuncularin da hem oyun i¢inde hem de
oyun disinda iletisim halinde olmasini saglayan bir yapiya sahiptir. Calismada DORYO’larin
siberetnografisi i¢in oneriler sunulmaktadir.

Anahtar sozciikler: siberetnografi, DORYO, metodoloji, oyun arastirmalari, ¢evrimici
diinya

Abstract
“Armchair Anthropology”: Thinking of Cyberethnography in MMORPGsSs

Following the entrance of computers, the internet and cell phones to our everyday prac-
tices, information technologies kept on occupying more and more space in our lives and
have formed what can be defined as cyber culture. For understanding the components and
dynamics of this culture, which is under constant change through different branches like web
2.0, smart phones and social media, cyberethnography has emerged as a new research met-
hodology, taking its roots from ethnographic methods and redefining the field. Although it
was not found ethnographic enough by some traditional researchers, cyberethnography finds
room for itself in the literature by being embraced by researchers of cyber culture, who ine-
vitably keep in touch with technology. This paper takes cyberethnography through massively
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multiplayer online role-playing games (MMORPG) in terms of the innovations it brings to
social research and the experience it provides to the social researcher. The change from video
games towards console games and MMORPG as an important part of cyber culture, turns
the phenomenon of computer games from being an individual-and antisocial concerning the
negative perceptions towards games-act into a social phenomenon in which many people
are interacting with each other. These games have formed their own jargon and sub-culture.
These games not only force the character in the game to have communication with other cha-
racters in solidarity for being successful and going towards upper levels but they also have a
structure providing players with communication inside and outside the game. This paper has
suggestions for the cyberethnography of MMORPGs.

Keywords: cyberethnography, MMORPG, methodology, game research, online world
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_ INTERNETTEKi SIRINCE:
SIBER DUNYANIN “GERCEKLIGI"”

L. Nilifer Nahya"

°
Internet artik bir¢ok insanin giindelik hayatina yerlesmis ve hayatin 6nemli bir pargast

haline gelmistir. Email lerimiz, Facebook sayfamiz, blog’larimiz veya siirekli takip

ettigimiz web siteleri, giindelik hayatimizin ¢ogu zaman rutin pargalari olmustur. In-
ternet, haberlerden hava durumuna, miizikten resme kadar gorsel ve yazili bilgiler iceren,
kitaplar, ansiklopediler, gazeteler, televizyon ve radyo gibi bagvurulan ve ¢ogu insanin haya-
tina yerlesen bir olgudur. Bir bilgi kaynagi olmasinin Gtesinde diger birgcok medya araci gibi
—hatta bazen daha fazla- gii¢lii, hizli ve genis 6lgekli bir iletisim aracidir. Kimi insanlar i¢in
televizyondan ve radyodan dncelikli olarak evlerde internet yer almaktadir; ¢iinkii onunla
oturdugunuz yerden Sibirya’ya baglanabilmeniz miimkiindiir. iletisimi giiclendiren birgok
baglant1 sistemi olmasinin yani sira, web siteleri araciligiyla, ziyaretlerde bulunmak ve farkl
insanlarla tanigmak kadar, ticaret yapmak da miimkiindiir. Bu agidan internet, kendine 6zgii
bir alan yaratmustir.

Bu alan igersinde internet, giindelik hayatimiz kadar 6zel hayatimizi, psikolojimizi ve
elbette ticari hayatimizi dahi etkileyen bir baglanti sistemine doniismiistiir. Alig veris, fatura
o0demeleri gibi ticari iliskilerin yaninda turizm i¢in de vazgecilmez bir iletisim ve ticaret
kaynagidir. Acentelerin sundugu tatil olanaklar1 bir kenara itilip, internet {izerinden rotalar
belirlenebilmekte, rezervasyonlar yapilabilmekte, ugak, tren ve otobiis biletleri alinabilmek-

* Dr, Etnoloji
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tedir. Ingilizce basta olmak iizere farkli dillerde sunulan web siteleri, bu iletisimi ve islemleri
artirmaktadir.

Internet, iletisimi kolaylastiran bir unsur olarak gelistiginde halkbilimi de “gercek
diinyada™ oldugu gibi Internette de ¢alismaya basladi. Halkbilimcilerin oldukca geg il-
gilenmeye basladig1 siber folklor ¢aligmalari, folklor ve teknoloji, folklor ve iletisim gibi
eslestirmeler kapsaminda gergeklestirilmistir (bkz. Blank, 2009:1-20). Fakat halkbilimi ve
ayn1 zamanda sosyal antropoloji agisindan biiyiik 6nem tastyan etnografi ve alan arastirmasi
konulari, en derin tartismalarin gerekgesi olmustur. Bu siireg, halkbilimcei ve antropologlarin
siber diinyada nasil arastirma yapacaklarina iliskin bir literatiiriin ortaya ¢ikmasina sebep
olmustur (6rn.Hine, 2005). Yan1 sira siber etnografi, siber folklor ve siber antropoloji gibi
tamlamalar da hayatimiza eklenmistir (6rn. Escobar,1994).

Turizm hakkinda yiiz yiize yapilan aragtirmalar kadar internetle baglantili arastirmalar
yapmak da miimkiindiir. Ciinkii internet, yerli ya da yabanci turistlerin, ziyaret 6ncesinde
bilgi, rezervasyon ve tanitim i¢in bagvurdugu énemli bir aract konumundadir. Bu gercevede,
gorsel 6gelerin agirlikta oldugu, cesitli konularda bilgilendirmelerin yer aldig1 internet, siber
bir diinya olarak, turistik bir bolge hakkinda, bir dnyargi ya da dnfikir olusturmaktadir. Ancak
bu fikirler, sonrasinda olumlu ya da olumsuz yonde degisebilmekte, gelisebilmekte ya da ye-
niden olusabilmektedir. Bu halde de siber diinyanin, sorgulayici belirleyicisi “gercek diinya”
olmaktadir. Bu nedenle, yerel kiiltliriin yansitilisinin gergeklestigi ya da géorsellestigi alan
olarak bu siber diinya ve yan sira yerel kiiltiiriin yasadig1 alan olarak da siber diinyanin bu
baglamdaki aracilig1 irdelenebilir. Degiskenler {izerinden siber diinyada yansitilmak istenen-
ler ve “gercek diinya” ile farkliliklart bu araciligin goriilebilmesi i¢in kullanilabilir.

Bu durumda ortaya ¢ikan ‘siber diinya, “gercekligi” hangi 6geler iizerinden ne kadar
yansitabilmektedir ve bu ¢ergcevede turizm unsurunun belirleyiciligi ne diizeydedir ?° sorusu
bu ¢alismada temel belirleyici olmustur. Bu ger¢evede, dncelikle 6rnek olarak segilen web si-
telerindeki genel manzaradan bir Sirince imgesi ortaya ¢ikarilmaktadir. Bu asama, Sirince’ye
gidis dncesinde gerceklestirilmistir ve kdyde bir yabanci olarak bulunma avantaji da gériin-
tiiyii anlamak agisindan yardimei olmustur.™

Caligmada, (a) tanitimlara malzeme olusturan 6geleri, i¢eriklerini, 6zelliklerini ve giinde-
lik yagsamdaki yerlerini gorebilmek icin, siber diinyada yer alan bu gorsel 6gelerin, “ger¢ek
diinya”daki yerleri ve anlamlar1 (ya da kullaniliglar) belirlenmektedir. Yani sira, (b) yerel
kiiltiiriin siber diinyadaki temsili hakkinda fikir edinilmekte ve (c) son olarak sitelerde tani-
timlara veri saglayan bilgiler, goriismeler ile karsilagtirilmaktadir. Bu sekilde, siber diinyada
yer alan imgenin igerigi ile “gergek diinya”, bir anlamda, hem karsilagtirilmakta hem siber
diinyay1 olusturan, “ger¢ek diinyanin” belirleyiciligi goriilmekte hem de bir tiir birlestirmeyle

* Burada gerceklik yargisal bir tespit olmaktan ¢ok, tartisilmak istenen bir olgudur. Ciinkd siber diinya
da bir o kadar gercektir ve yasamin pargasidir. Fakat bu calisma, yapisi geregi, siber diinyadaki
durumla, yasadigimiz diinyadaki durum karsilastirmasina giristigi i¢in, siber diinya — gercek diinya
ikiligi kurulacak, ancak makalenin tstiine kuruldugu tartisma zemini nedeniyle ve siber diinyanin
gercekligine dikkat ¢gekmek amaciyla “gercek diinya” ve “gergeklik” tirnak i¢inde kullanilacaktir.

** Bu ¢aligmanin ilk hali, 21- 24 Kasim 201 Itarihleri arasinda diizenlenen VIII. Milletlerarasi Tiirk
Halk Kiilttirii Kongresinde sunulmustur.
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siber ve “gercek diinya” ikiliginin genel gorlintiisii ortaya ¢ikarilmaktadir. Ancak tiim bunlar,
temelde koy ve turizm etkeni baglamlarinda islenmektedir.

Caligmanin alan arastirmasi boliimiinde ise drnek olarak secilen web sitlerindeki bilgiler
ve gorsel dgelerin irdelenmesinin ardindan olusturulan soru listesi ile derinlemesine goriis-
meler yapilmustir.” Ornek olarak segilen siteler sunlardir:

Artemis Restoran ve Sarapevi, http://artemisrestaurant.com/Tr/ (Erisim Tarihi
15.06.2009.)

Kirkinca House Hotel, http://www.kirkinca.com/index.html (Erisim Tarihi 08.05.2009)

Hotel Sirince Evleri, http://www.sirince-evleri.com/default.asp?L=TR&mid=145 (Eri-
sim Tarihi 08.05.2009)

Alis Pansiyon, http://www.sirincealispansiyon.com/ (Erigim Tarihi 10.05.2009)

Nisanyan Evleri, http://nisanyan.com/ (Erisim Tarihi 08.05.2009)

Can Restoran, http://www.canrestaurant.com/s.html (Erisim Tarihi 10.05.2009)

Selanik Pansiyon, http://www.selanikpansiyon.com/ (Erisim Tarihi 15.06.2009)

Dionysos Pansiyon, http://www.dionysospension.com/index.htm  (Erisim  Tarihi
10.05.2009)

ve Akberg Saraplari, http://www.akbergwines.com/ (Erigim Tarihi 15.06.2009).

Secilen dokuz siteyle ilgili olarak toplam yedi goriisme gerceklestirilmistir. Bir goriis-
me ise Akberg saraplarinin Izmir merkezinde bulunan ofisinde, arastirmaya katilan diger iki
aragtirmaci tarafindan yapilmistir.”™ Diger ¢alismalara dair sorularin da bulunmasi nedeniyle,
bu goriisme karma 6zellikli kabul edilebilir. Bir bilgilenme de elektronik posta iizerinden
yapilmistir. Nisanyan evlerinden konustugum kisiler, web sitesiyle Sevan Nisanyan’in ilgi-
lendigi sdylemis ve kendisi yurt disinda oldugu i¢in elektronik posta adresini vermislerdir.
Sevan Bey detayli bir cevaplandirma yapmisgsa da bu yazisma daha ziyade bir agiklama do-
kiimani olarak kabul edilmistir.

Turistik Bir Koyiin Oykiisii

Izmir ilinin Selguk ilgesine bagli, bu ilceye 8, Efes antik kentine 11 kilometre mesafedeki
Sirince koyt, ¢esitli kaynaklarda Kyrkindje, Kirkidje, Kirkica, Kirkinca isimleriyle anilir
(Sepetgioglu, 2004:2). Yaygin hikayesinde, kdyiin Cirkince olan ismi, Cumhuriyetten sonra
Izmir Valisi Kazim Dirik (Pasa) tarafindan Sirince olarak degistirilmistir.

Ik kurulusu 5.yiizyila dek uzatilabilen Sirince’yi, Efes antik kenti sakinlerinin, Kiigiik

* Soz konusu arastirma, ODTU Tiirk Halk Bilimi Toplulugu, Kuramsal Calismalar ve Y 6re Arastirmalari
Alt Birimince, 29 Haziran — 5 Temmuz 2009 tarihleri arasinda diizenlenen ‘Turizm ve Yerel Kiiltiir’
ana baslikl, bir alan arastirmasi kapsaminda yapilmistir.

*#% “Turizm ve Yerel Kiiltiir’ ana baslikli arastirma kapsaminda bu gériismeyi yapan Gokce Ozge Tiimkan
ve Sezen Bozkurt’a, onlarla beraber goriisme, gozlem ve fikirleriyle bana katkida bulunan Meryem
Mudara ve Gizem Beril Unal’a tesekkiir ederim.
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Menderes nehrinin Efes limanini aliivyonla doldurmasi ve dolayisiyla liman sehrin 6nemini
kaybetmesi nedeniyle kurduklar1 sdylenmektedir (Sepetgioglu, 2004:2). Sirince, 1890°da ve
biiyiik ihtimalle éncesinde de Aydin vilayetinin Izmir sancagi, Kusadasi kazasma bagliydi.
1831 verilerine gore Kusadasi kazasinda 69 Miisliiman ve 698 Ortodoks erkek yagsamaktadir
(Pekak ve Aydin, 1998:126). Koy halkinin aktardigi bilgileri dogrulayan 1919 yilina ait bel-
gelere gore o zamanki adiyla Cirkince, o giinkii adi Ayasulug olan Selguk kasabasina bagli bir
koydiir ve bagli oldugu Selguk’tan daha biiyiik ve kalabaliktir (Til, 1997:15).

O donemin yasamina dair bilgileri aktaran iinlii Yunan yazar Sotiriyu (1909-2004), Rum
kdy halkinin Rumca ve bazen Tiirk¢e konustuklarini, kdytin tek Tiirk binasinin zaptiye daire-
si oldugunu, zeytin, iziim ve incir iiretiminin o tarihlerde de yapildigini, kdyliiniin ¢cevredeki
Tiirk koylerle yakin iliskide oldugunu ifade etmistir (bkz. Sotiriyu, 1970). 1908 izmir Vilayet
Salnamesinde ise halkin Karamani denilen Tiirk¢eyi konustuklar: ve niifusun 4.000 oldugu
belirtilmektedir (Pekak ve Aydin, 1998:130).

K&yiin, detaylandirilmayan tarihine gore ise Cirkinceli Rumlar, 1919°da Izmir’e ¢ikartma
yapan Yunan ordusuna destek verirler. Ancak Kurtulus Savasi ile 1922°de izmir kurtarilirken,
bu ydrede yasayan tiim Rumlar Yunanistan’a go¢ etmek zorunda kalirlar. Aslinda bu bir gog
degil, Afyon’da cephenin bozulmasinin ardindan gelen bir kagistir (Sepetgioglu, 2004:3).

Aragtirma sirasinda bazi kdyliller, Rumlarin kagmasinin ardindan ¢evre kdylerden gelen
kisilerin evlerde dikis makinelerinde elbiseler, ocakta sicak yemekler bulduklarini anlatmis-
tir. Hatta bu gelen kdoyliilerin kdyii talan ettiklerini ve sonrasinda bos biraktiklart da eklen-
mistir. Bugiin Rumlardan geriye, evleri diginda iki kilise kalmistir.”

1924°’te dek iki yil boyunca bos kalan kdye Selanik ve Kavala’nin gesitli kdylerinden
Cirkince’ye getirilen Tiirk gogmenlere Giritliler de eklenir. Ancak Giritliler Sirince’de yasaya-
mazlar ve bu nedenle Giritliler ve diger baz1 gogmenler, kendilerine verilen evleri ingaat mal-
zemesi yapmak iizere sokiip Selcuk, Kusadasi ve izmir’e go¢ ederler. Rumlar tarafindan terk
edildiginde 1800 hanesi bulunan kdy, giiniimiizde 185 haneye diismiistiir (Sepetcioglu, 2004:5).

2009 verilerine gore toplam niifusu 556 olan kdyiin 282’si kadin ve 274’1 erkektir ve 16
kisi Sirince disindan gelip yerlesmistir. Rakimi 330 olan dag koyii Sirince’nin iki ana geg¢im
kaynagi bulunmaktadir. Zeytinyagi turizm siirecinde de etkili olan ilk ana ge¢im kaynagidir.
Zeytinyagi i¢in dikilen zeytinlikler, kdye giden yolda hemen goze ¢arpmaktadir. Seftali, {in
saldig1 sOylenen bir baska Sirince trliniidiir. Bunu takiben gogunlukla yemelik, bir kismi1 da
saraplik olarak tiretilen liziimlere, son yillarda kiraz ve ceviz de eklenmistir.

Turizm kdyiin ikinci ana geg¢im kaynagidir ki alisilmis kdy gegim kaynaklarindan birisi

* Bunlarn ilki olan Aziz Demetrius Kilisesi, kdyiin girisinde goriilebilen, yar1 yikik halde bir kilisedir.
Kitabesi yoktur, 6zgilin ismi ve yapim tarihi bilinmemektedir. Restorasyon aktif olarak yoktur. Bir
siire cami olarak kullanildigina dair bilgilere rastlanmigsa da kaynak kisilerce hi¢ belirtilmemistir.
Ikinci kilise, Ioannes Prodromos yani Aziz Vaftizci Yahya Kilisesi’dir. Kapida 11 satirlik Yunanca bir
kitabe bulunmaktadir. Son yillarda Efes Miizesi’nce Amerikali bir vakif tarafindan restore edilmistir.
Kilisede ancak silik freskler goriilebilmektedir. 2005 yilinda Fener Rum Patrigi Patrik Bartolomeos
tarafindan ziyaret edilmistir ve her yil, izinle ayin yapilmaktadir.
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degildir. Kdéyde hemen goze carpan tezgahlar, muhtarliga aittir ve buradan kiralanmaktadir.
Bir haneye ancak bir tezgdhin verildigi ve yillik 250 TL kira alinan Sirince’de, 2009 rakam-
laria gore muhtara bagli seksen tezgah, tezgah disinda da altmis diikkan bulunmaktadir.
Sekiz hediyelik esya diikkani, on dort gozleme yapan bahge, on {i¢ sarap evi ve Nisanyan gibi
grup oteller tek sayilarak bakildiginda sekiz yiiz yatak kapasiteli yirmi iki pansiyon Sirince
“koytinde” bulunmaktadir.

Gortismelere gore 80’lerin sonlarinda tek tiikk gelmeye baslayan turistlerle baslayan tu-
rizm, 1993 yilinda iki pansiyonun (Erdem ve Sirince) agilmasiyla farkli bir hal alir. 90’larin
baslarinda iki otobiisiin kisa siireli ugradigi Sirince’ye bugiin, giinde on bes-yirmi otobiis gel-
mektedir. Yaz aylarinda ve hafta sonlarinda bu say1 artmaktadir. Koytin inlenmesinde etkili
olan sarapcilik, ev sarap¢iligi seklinde baslamigtir. Ancak arastirma gdstermistir ki koyliilerin
turizm Oncesinde ve sonrasinda ne siklikta sarap yaptiklar ve tiikettikleri belirsizdir. Kimi
kisiler sarap i¢ilmedigini sadece ikram edildigini, kimi kisilerse sik¢a sarap tiiketildigini s0y-
lemislerdir. Ancak Sirince’yi saraplariyla iinlii yapan eski zeytinyag: fabrikasini alarak bir sa-
rap fabrikasina doniistiiren Akberg Sarapcilik, Sirince’yi saraplariyla tanitmis ve ona sarapla
6zdes bir anlamin yerlesmesine sebep olmustur. Kdydeki sarap iizimciiliigiinii de tesvik eden

fabrika, kdyde bulunmayan meyve sarabi iiretimine de baslamistir.

Bunlarla beraber, 1978 yilinda 6nce yukarda sozii edilen iki kilise “korunmasi gerekli ta-
sinmaz kiiltlir varlig1” olarak tescil edilmis; tarihi yapisinin korunmasi amactyla Sirince koyi
de 1984’de “kentsel sit alan1”, 1997°de ise “liglincii dereceden dogal sit alan1 (D3)” olarak
ilan edilmistir (Kaplan vd.,1997:303). Sirince, Selguk ilgesinin kapsaminda yer alan Efes An-
tikKenti*, MeryemAnaEvi~,AzizYuhannaKilisesi™** ve Efes Miizesi"™"" gibitarihiyerlere yakin
olusu nedeniyle, bu bdlgenin turistik alanina rahatlikla dahil olmustur. Yabanci turistler kadar

yerli turistlerin de ugrak yeridir. Ozellikle hafta sonlari, kdy turistlerle dolup tasmaktadir.
Web Sitelerindeki Sirince

Oncelikle kisaca web sitelerinin genel gériintiisiinden bahsedilebilir. Ornek secilen tiim

* Efes’teki ilk kazilar 1863 yilinda Ingilizlerin yaptig1 sondajlarla baglamis; 1893’ten itibaren Viyana
Universitesi’nden Otto Benndorf 1893°de bolge kazilarini devralmustir. 1. ve II. Diinya Savaslari
nedeniyle ara verilen kazilar, 1954 yilindan sonra bu kez Avusturya Arkeoloji Enstitiisii tarafindan
yurtitilmiistiir. Bu kazilara Tiirk arastirmacilarla birlikte ayni enstitii devam etmektedir. bkz.
Excavation History of Ephesos, http://www.oeai.at/index.php/excavation-history.html, Erigsim Tarihi
20.09.2011

** 1891 yilinda sira dis1 bir hikaye ile bulunan ev, 1964 yilinda Papa 23. Jean Paul tarafindan hac yeri

ilan edilmistir (Soykan, 1997:183).

##% Mesih Isa’nin Havarilerinden olan Aziz Yuhanna nin, Isa’nin annesi Meryem Ana ile Efes’e geldigi
ve burada yasadigia inanilmaktadir. Aziz Yuhanna’nin da burada 6ldiigii diisiiniilmektedir. Onun
adina yaptirilan en biiyiik kilisenin kalintilar1 Selguk ilgesinde bulunur.

*#%% Bu gruba yine bu alan i¢inde bulunan Bizans su kemerleri, Artemis Tapinagi, Yedi Uyuyanlar
Magaras, I¢ Kale (Selguk Kalesi), isabey Camii de eklenebilir.
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web siteleri ticari 6zelliktedir ve hepsi, “Hakkimizda” vb basliklarla kendilerini tanitmaktadir.
Kimi zaman kurulus hikayeleri” kimi zaman da kendi 6zellikleri aktarilmaktadir.”™ Mekéanlar
(odalar, evler, bahgeler), yemekler (otellerde kahvaltilar ve restoranlar) ve aktiviteler (doga
yiirliyiisleri, geziler) web sitelerinde agirlikli olarak fotograflarla gosterilmektedir. Cevrimigi
(online) satig veya rezervasyon islemi yapmak da miimkiindiir. Sitelerin varlik amaglarini
olusturan, tanitim, rezervasyon ve ulasim, haliyle sitelerin olmazsa olmazlaridir. Sitelerdeki
tanitim ise {i¢ gruba ayrilabilir. Oncelikle ve agirlikli olarak mekanlar tanitilmaktadir. Odalar,
banyolar, yemek yenilecek yerler, yemekler, kahvaltilar bu gruba giren noktalardir. Yazili
ve gorsel olarak yapilan bu bilgilendirmeleri, Sirince’nin tanitimi izlemektedir. Her sitede
Sirince’ye iliskin bilgilere rastlamak miimkiindiir. Kimisi detayli tarihsel ve cografi bilgi ver-
meyi tercih ederken, bazilar1 daha yiizeysel bilgilerle yetinmistir. Fakat Sirince’yle ilgili bilgi
vermeyen neredeyse yoktur. Ugiincii olarak da cevredeki tarihi ve cografi ziyaret yerlerine

Hokok

iliskin bilgiler aktarilmaktadir ki, bu konuda kimi siteler yiizeysel bilgi verirken™" kimileri de

sk

beklenenden ¢ok daha fazla detaya yer vermeyi tercih etmistir.

Goriismeler ise, isyeri sahiplerinin ya da isletmecilerin bu tarihsel bilgilere hakim ol-
duklarmi, fakat bazi detaylar karistirdiklarini ve bu bilgileri daha ziyade tanitim amaciyla
kullandiklarini ve bdyle bir dille ifade ettiklerini gostermistir. Sirinceli olanlarla disaridan
gelerek buraya yerlesenler arasinda Sirince’nin tarihine iliskin bilgiler konusunda farklar bu-
lunmaktadir. Sirinceli olanlar, kdyiin gegmisi ve buglinii arasinda sosyal iliskiler, dayanisma
vb. konularda bilgi ve elestiriler sunarken, Sirince disindan gelenler, kdyiin tarihine iliskin
bilgilerin yaninda, Sirince’nin “kdy” 6zelligini kaybetmis olmasina elestirilerde bulunmak-
tadirlar.

Nisanyan Hotel, web sitesinin Tiirk¢e boliimiindeki tanitim satilarinda da bu elestirileri
dile getirmektedir:

“Sirince’ye Neden gidilir?

Itiraf edelim, Sirince ¢ok bozuldu. Her gelenin asik oldugu miitevazi, giileryiizlii Ege
koyii gitti. Yerine Cin igi igporta mallartyla kotii sarap tezgahlarindan gegilmeyen bir panayir
yeri geldi. Koyiin genglerinden biraz ufku ve yetenegi olan herkes, daha iyi bir hayat kurmak
icin sehre tasindi. Carsiy1 disaridan gelen profesyonel esnaf doldurdu. Koyliintin géziinde
Walt Disney’in Varyemez Amcasi gibi $$ isaretleri ¢akiyor.

Yine de Sirince’ye gelmeye deger mi? Deger!

Bir, Nisanyan Evleri ¢ars1 pazardan uzak, kdyiin hala ¢cok sakin ve giizel kalan bir kenarinda.
iki, Sirince’nin UZAKTAN goriintiisii hala biiyiileyici. Doga, daglar, bu diinyadan uzak bir
aleme ait.

* Orn. Kirkinca House Hotel, http://www.kirkinca.com/profil.html, Erisim Tarihi 15.02.2011.

** Orn. Hotel Sirince Evleri, http://www.sirince-evleri.com/default.asp?L=TR&mid=196, Erisim Tarihi
15.02.2011.

##%  Orn. Sirince Artemis Restoran ve Sarapevi, http://www.artemisrestaurant.com/Tr/Content2.
asp?m2=2, Erisim Tarihi 15.06.2009.

###%  Orn. Kirkinca House Hotel, http://www.kirkinca.com/profil.html, Erisim Tarihi 15.02.2011 ve
Hotel Sirince Evleri, http://www.sirince-evleri.com/default.asp?L=TR&mid=196, Erisim Tarihi
15.02.2011.
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Uc, koyiin disia dogru yiiriiyiise ¢ikarsaniz inanilmaz giizellikte yerlere geliyorsunuz.
Dort, hala diskotek filan yok, geceleri sakin.

Bes, Sirince’de sivrisinek yok. Hi¢ yok. Yaz geceleri agik havada ferah ferah uyunuyor.
|Alt1, Istanbul’la Bodrum arasinda bundan giizel bir yer yok. Belki bir iki tane var da, onlarda
da konaklama imkan1 yok.”

Nisanyan’in bu elestirel perspektifi yine Tiirkce sayfalarda daha samimi fakat daha hisse-
dilir olarak islenirken, yabanci dillerdeki sayfalarda resmi bir Gislupla aktarilmaktadir:

“Evler: Koy hayati

Evler harabeye donmiis eski Rum evleriydi. Geleneksel yapim teknikleri kullanarak, he-
men hemen hi¢ beton, plastik, aliiminyum 1vir zivir sokmadan onardik. “Pansiyon yapip
kiralariz” diisiincesiyle degil, sanki biz ya da en yakin arkadasimiz oturacakmis gibi yapip
dosedik.”

“The Houses: Privacy and quiet

Our three houses are situated immediately below the Inn on a sharp slope. They offer an
opportunity to enjoy traditional Aegean village life in a quiet and private setting. Like most
houses in Sirince they were originally built in the early 19th century. We renovated them (we
hope) without spoiling their original spirit.”™

Sitelerin vazgegilmezleri olan iletisim ve ulagimda ise siber iletisim agisindan iizerinde
durulmasi gereken bir noktaya rastlanmaktadir. internet, genelde Sirince’ye, 6zelde de gidi-
lecek isletmeye ilk erisim bigimidir. Gorsel ve yazili bu erisime, telefon ya da yine elektronik
posta (email) veya form tizerinden internet ile erisim eklenmektedir.”" Temelde bir iletisim
bicimi olan bu ilk iki baglant1 bigcimi, bir tiir ulasimdir fakat sabittir. Fiziksel ulasimsa elbette
uzakliklari, yollar1 ve yolculugu kapsayan hareketi ifade etmektedir.

Daha once de belirtildigi gibi Sirince, tarihgesi ve goriiniisiiyle sitelerin hepsinde bir
sekilde yer almaktadir. Kimi tasarimlarda Sirince, genel manzarasiyla, siliklestirilmis ev-
leriyle ya da dogasiyla fonda resmedilirken, kimilerinde kullanilan mekan(lar)in goriintii-
leriyle gosterilmektedir. Su halde Sirince, isletmelerin bulunduklart alan olarak dnemliyse
de, Sirince’de olmak yani igletmenin Sirince’de bulunmasi, daha ¢ok vurgulanmaktadir. Bu
duruma gore, web sitelerindeki siber diinyada, merkez olarak Sirince degil Sirince’deki is-
letmeler yer almaktadir.

* Saraplar, http://nisanyan.com/?x=wine, Erisim Tarihi 16.02.2011, vurgular siteye ait.

** Resmi olmayan bir ceviri, farki gostermek agisindan su sekilde yapilabilir:

“Evler: Mahremiyet ve siikinet
Ug evimiz, Han’in hemen altinda keskin bir yamacin iizerinde bulunuyor. Bu evler, sakin ve dzel
diizenlemeleriyle geleneksel Ege kdyiiniin tad1 ¢ikarma olanagini sunuyor. Sirince’deki birgok ev
gibi 19. ylizyilda insa edilmisler. Bunlari orijinal ruhuna gére bozmadan yeniledik (umariz).” Evler,
http://nisanyan.com/?s=houses, Erisim Tarihi 16.02.2011, vurgular siteye ait.

##% (Ornegin pansiyon sahiplerinin hepsi, miisterilerinin neredeyse tamammin internet {izerinden

rezervasyon veya telefonla kendilerine ulasarak geldiklerini belirtmislerdir.
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Web sitelerine bakildiginda onlar1 ¢ekici kilan unsurlardan en 6ne ¢ikani, Sirince’nin bir
kdy olmasidir. {lging tarihi ve yapilanmastyla farklilik yaratan Sirince kdyiine, dogas da es-
lik etmektedir. Sitelerin neredeyse her sayfasinda goriilebilecek bu doga ve kdy vurgusu, site-
lerin kimi sloganlarinda da yer almaktadir: “Essiz Bir Doga™” ve “Yeryiizii Cenneti Sirince”"”
gibi. Oyle ki bu sitelerden birinde doga vurgusu, fondan gelen kus sesleriyle yapilmaktadir.™

Doga vurgusu, kimi igletmelerin diizenledikleri doga yiiriiytisleri ve dogaya iligkin ta-
nitim ciimleleri ile siirdiirtilmektedir. Ancak ¢ogunlukla doga vurgusu, koy tasviriyle i¢ ice
geemistir. Sirince’nin bir kdy olduguna —haliyle- tiim siteler deginmektedir. Sitelerde vurgu-
lanan noktalara, tanitimlarda kullanilan ifadelere, sunulan hizmetlere ve yapilan diizenleme-
lere bakildiginda, web sitelerindeki Sirince’de karsilik bulan bir koy tasviri ortaya ¢ikmak-
tadir. Bu tasvir soyle 6zetlenebilir: Koy, sehirden uzaktir ve dogaya yakindir. Yine dogal,
koy tretimi yiyecekler yenilmektedir. Dogasi kadar manzarasiyla da sehir goriintiisiinden
farklidir. Koyde, geleneksel evler olur; odalarda geleneksel ve eski esyalar yer alir ki bunla-
ra geleneksel yorganlar da dahildir. Ahsap diizenlemeler ve esyalar, bahgedeki ¢icekler, bir
Ege koyl olmasi nedeniyle zeytinyagi ve taze meyveler bulunur. Modern olarak adlandirilan
banyolarin yaninda Osmanls stili hamam tarzi banyolara da rastlanmaktadir. Son olarak temiz
havali, doga iginde yer alan bu kdyde, misafirleri, dostluk, ilgi ve aile ortam1 beklemektedir.

Parcalarin toplanmasiyla ortaya ¢ikan bu kdy tasvirindeki en giiclii 6ge, sehir hayatina
alternatif bir yasamin sunulmasidir. Bir web sitesinde bir yazardan yapilan alinti bunu en iyi
sekilde 6rneklendirir:

“Gokylizi, yeryliziinl arar esini arar gibi yasadigin sehirde. Koparilmistir, senin gokyii-
ziindeki mavin yesilinden. Eksoz kokusu, arsizca siritir yiiziine carparken.

Insanlar; kadin, erkek, ¢ocuk. ..dolasir beton kaldirimlarin siddetinde. Ayaklar toz toprak,
camur olmaz belki; ama hir¢in bakar gozleriniz, soluk soluga evlerine, iglerine kosan beden-
leriniz yiiziinden. (...)

Oysa Sirince’de gokyiizii, sevdasini doyasiya yasiyor yeryiiziiyle. Cok pencereli kagir
evleri iki katlidir. Asma balkonlariyla, pencere ve sagak kenarlarinda renkli resim ve kus
motifleriyle... Bu sevda iginde erir Sirinceli”*™*

Ancak elbette ki yine web siteleri lizerinden bakildiginda ve isletmelerin varliklari diigii-
niildiigiinde; ayn1 koy, sehir hayatinda bulunamayanlari sunan veya kaba bir tabirle “satan”
bir koydiir. Clinkti gelir, elbette isletmenin kendi hizmetleri, yapis1 yani kendi varligi tizerin-
den kazaniliyorsa da Sirince’nin bir kdy olmasi ya da bu gekilde sunulmasi da kazancin bir
parcasidir. Sonugta da kdyti temel alan, ancak, is yerlerinin sekillendirdigi bir “kdy” ortaya
¢itkmaktadir. Bunun sebebi ve doniistiiriiciisii de turizmdir. Koy ve turizmin birlikteligi web
sitelerindeki ifadelerde agikca goriilmektedir:

* Can Restorant, http://www.canrestaurant.com/s.html, Erisim Tarihi 10.05.2009

** Hotel Sirince Evleri, http://www.sirince-evleri.com/, Erigsim Tarihi 08.05.2009

*#%* Hotel Sirince Evleri, http://www.sirince-evleri.com/, Erisim Tarihi 08.05.2009

*#%% Alis Pansiyon un arastirma sirasinda glincel olan web sitesinde yer alan bir metinden alinan bu parga,
yeni sitede bulunmamaktadir. Metin ise 11.05.2003 tarihiyle eski igletme sahiplerinin kaleme aldig1 bir
yazidir.
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“Yunanl yazar Dido Sotiruyu; ‘Benden selam sdyle Anadolu’ya’ adli eserinde ‘Su yer-
yiiziinde cennet diye bir yer varsa, bizim Kirkinca (Sirince) o cennetin bir pargasi olsa gerek’
diye bosuna séylememis.

196 yillik bu binada, koyiin panoramasina kars1 yoresel yemeklerden tadip, meyve sarap-
larin1 yudumladiginizda Yunanli yazar’in ne kadar hakli oldugunu géreceksiniz...”

Bir tiir kdy romantizimi olan bu durum, ashinda tek tarafli degildir. imkan oldugunda
orada kalmak, oradan esyalar satin almak veya orada yemek yemek “kdyii” ziyarete gelen
kisilerce de talep edilmektedir ki bir¢ok esnaf ve calisanin goriislerinde de bu goriilmektedir.
Yani sira kdye gelen turist sayisi da bunun bir gostergesidir.™

Internet de aslinda bu tiir bir iki yonliiliige sahiptir. Bir web sitesi, ziyaretciye hitap ettigi
gibi sahibi tarafindan da kullanilir. Onu diizenleyen ve iireten isletme sahibi oldugu gibi,
talepleriyle de basliklar1 belirleyen, ziyaret¢i ya da diger bir deyisle turisttir. Sarap yapilan
bir kdyden, sarap satilan bir koye doniis de bu durumu 6rneklemektedir. Ev sarap¢iligindan,
sarap fabrikasina ve sonrasinda sarap satilan (ve tadilan) diikkanlara ilerleyiste, turistlerin zi-
yaretleri etkili ve belirleyici olmustur. Bu nedenledir ki yine tiim sitelerde sarap —¢ogunlukla
da Sirince sarabi- vurgusu yapilmaktadir.”" Sarap, Sirince’nin oldugu kadar web sitelerinin de
bir pargasidir. Sarabi, zeytinyagi takip etmektedir. Zeytinyagi, koyde turizmin baslangicinda
sarap kadar etkili olmussa da sitelerde ancak gorsel olarak ya da kahvalti tanitimlarinda s6z
edilir.

Son olarak sitelerin gorsel yoniine deginilebilir. Sitelerdeki fotograflar, mekanlara -oda-
lara, evlere, sarap evlerine, diikkkanlara-, yemeklere —otellerde kahvaltilara ve restoranlara-
gevredeki tarihi yerlere ve Sirince’ye iliskindir. Ancak Sirince disindaki fotograflar ¢ogun-
luktadir. Fotograflarda insanlar nadiren goriildiigiinden, Sirince rahatlikla sakin bir yer veya
bir kdy olarak diisiiniilebilir. Yine fotograflar, Sirince’den ¢ok isletmelere yoneliktir. Sirince
evleri ve gevre i¢in isletmeler genellikle kendi mekanlarini tercih etmektedir.

Web Sitelerinin Otesindeki Sirince

Yine sitelerde ele alinan noktalara paralel olarak, Sirince’nin genel goriiniisiine bakilabi-
lir. Sirince’nin internetteki ticari goriintiistinden pek de farkli olmadigini sdylemek gerekir.
“Kd&y”, turizmin etkisini fazlasiyla hissettiren, bolca gorsel, yazili ve bu kez bir de sozlii

* Artemis Restorant, http://artemisrestaurant.com/Tr/Content2.asp?m2=1, Erisim Tarihi 16.02.2011.
** 90’larin sonundaki ortalamaya gore Sirince’ye yilda 200.000-250.000 turistin geldigi tahmin
edilmektedir. Turistler en yogun olarak ilkbahar ve sonbahar aylarinda gelmektedir. Pansiyon ve
oteller disinda gelen turistler, ortalama 3-4 saat kdyde kalmaktadir (Kaplan vd.1997:304).

*#% Nisanyan Evleri sitesinde bu saraplara ciddi bir elestiri getirildigini ve isletmede Sirince dist
alternatiflere agirlik verildigini belirtmek gerekir: “Sirince sarabi bulundurmuyoruz; buna karsilik
memleketin ¢esitli yorelerinden gilizel birkag c¢esit sarabimiz var.” Restoran, http://nisanyan.
com/?s=restaurant, Erigim Tarihi 16.02.2011. Ne var ki Sirince’deki sarabin tarihgesine iliskin olarak
en detayl bilgiyi yine Nisanyan vermektedir Saraplar, http://nisanyan.com/?x=wine, Erisim Tarihi
16.02.2011. Baz sitelerde sarabin genel tarihgesine iligkin bilgiler bulmak da miimkiindiir.
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olarak turizm ekonomisi dongiisiine girmis bir alandir. Giristen itibaren, web sitelerindeki
gibi pansiyon, restoran ve hediyelik esya diikkanlariin reklamlarina rastlanabilir. Gorilintiist
itibariyle gercekten de alisilmisin disinda bir kdydiir. Mekanlarin yani sira, belli saatlerde ve
giinlerde, artan ve azalan yerli ve yabanci turistler goriilebilir. Web sitelerinde gériinmeyen
“koyliler” genellikle islerindedir: yani tezgahlarda, diikkanlarda, pansiyonlarda, restoran-
larda, fabrikada ve tarlada. Bir boliimii ise bu karmasanin i¢inde kahvelerine ve evlerine
siginmislardir. Kdyiin temel ge¢im kaynaginin turizm oldugu agiktir ve goriigmelerin de gos-
terdigi gibi; koy iligkileri bozulmus olsa bile kdylii artik bu duruma aligmig hatta bir anlamda
bundan memnundur da.

“Her donemin ayr1 bir giizelligi var. Tamam ¢ocukken kdyilimiiz ¢cok giizeldi. Ama simdi
o kdyde yasamak istemem. Sikilirrm.” (C.Y., Isletme sahibi)

Koytin, aligveris alanindan ve durumundan rahatsiz olan ise biiyiik oranda pansiyon ve
otel sahipleridir. Cilinkii onlar web sitelerinde siikiineti ve kdyii vaat etmektedirler. Ancak il-
gingtir ki turisti ceken de zaten, goriintiisii ve yapilanistyla koytin bu halidir ve hediyeliklerle
de ilgilenmektedirler. Sirince, kdy gibi duran, i¢inde bir yerlerde hala koy olan, kdy goriin-
tiisiiyle para kazanan—ki buna eski kiliseler de dahildir-; ama diger kdy drneklerine bakildi-
ginda artik pek de kdy olmayan bir yerdir. “Geleneksel kdy”iin i¢inde sehri dahi hatirlatan
modern yasamin 6geleri saklidir: yani internet, turizm, ticaret, ¢esitli esyalar, restoranlar, dol-
muslar, is i¢in gb¢ eden insanlar ve bu baglamda olusan is¢i-isveren siniflandirmasi. Koytin
vitrini olarak adlandirabilecegimiz kisim, Sirince’nin turistik yiiziidiir. “Gergek kdy,” turistik
kdyiin icinde veya arkasinda bir yerlerde durmaktadir. Bazi ara sokaklar, yaslilar, pansiyon
veya otel olmayan evler, tarimla ugrasan insanlar ve 6zellikle kdylerin bir numarali ulasim
araclari olan esekler, bir kdyii hatirlatacak 6geler olarak turistik koyiin i¢ine gizlenmislerdir.
Sirince’yi hala bir koy olarak tutan belki de hala ayakta duran bu 6zellikleridir.

Web Sitelerinin Otesindeki “Gerceklik”

Sitelerin igerikleri ve buna paralel “gergeklikteki” Sirince goriiniimiiniin ardindan, site
sahipleriyle yapilan goriismelere, mekanlarin kendilerine ve genel anlamda Sirince i¢indeki
durumlarina da bakilabilir.

Web tasarimi, drnek olarak segilen isletmelerin basvurdugu bir sektordiir. Site sahipleri
bir web tasarimecisi sirket araciligiyla siber alanlarini olusturmuslardir. Yani sira fotografla-
rint da profesyonel fotografcilara ¢ektirmislerdir. Ancak sitelerde nelerin bulunacagina, ya-
zilarin igeriklerine ve fotograflara kendileri karar vermislerdir. Sadece bir site goriismeden
sonra buyiik bir degisiklik gecirmistir.” Digerlerinde kiigiik degisimler ve eklemeler olmussa

* S6z konusu site Alis Pansiyon’a aittir: Alis Pansiyon, http://www.sirincealispansiyon.com/ Erisim
Tarihi 10.05.2009. Pansiyon sahibiyle yaptigimiz goriigmede kendisi de bu degisikligi 6nceden
belirtmistir. Bu sebeple de goriisme, eski ve planlanan site lizerinden yapilmistir.
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da, yalnizca bir site, dillerde degisiklik yapmustir.”

Yeri gelmisken, yabanci dillerin gerek turizm gerekse de internet baglaminda tartisilabile-
cek dnemli bir konu oldugu sdylenebilir. Ornek segilen web siteleri —biri harig- okuyuculari-
na farkli dillerde de siteyi okuyabilme olanagi sunmustur. Dil ¢esitliligi olmayan sitelerin en
azindan Ingilizceyi sectikleri goriiliirken, diger diller Almanca, Fransizca ve Ispanyolcadir.
Bu durum da Sirince’yi ¢ok dilde temsil edilebilen ve sunulabilen bir “kdy” haline getirmek-
tedir. Boylece Sirince siteleri, diger koy sitelerindeki koy disinda kalmis kisilere bir anlamda
kdy hizmeti vererek, uzakliklar: yakin kilmak (Nahya, 2007) amacindan farklilasmaktadir.
Ulusal ve uluslararasi bir gevreye, siber alan tizerinden ¢ok dilli bir temsiliyet araciligiyla
turistik bir amagla ulagsmak ¢abasindadir.

K&y i¢i iligkilere bakildiginda ise web sitelerinde goriilmesi miimkiin olmayan bir ilis-
kiler ag1 goriilmektedir. Goriismelerde, pansiyon ve otel sahipleri ile diger esnaf arasinda
bir beklenti farki oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Sitelerdeki vaatler de bunu desteklemektedir.
Pansiyon ve otel sahipleri, koyilin ¢arsisindaki tezgahlardan ve diikkanlardan rahatsizdirlar.
Ulagmak istedikleri insanlara sade bir kdy vaat ettikleri i¢in, kdyiin sakin ve sessiz olmasini
istemektedirler. Cogu, bu goriintliiyli Kusadas1 ve Bodrum gibi turistik il¢elerin ¢arsilarina
benzetmektedir.”

Ote yandan diger esnaf, gelismek ve biiyiimek beklentisindedir. Carsmnin bu halinden
rahatsiz goriinmemektedirler. Fakat pansiyon ve otellerle ortakliklart ve anlagmalar gibi se-
beplerin de etkisiyle onlara herhangi bir elestiri getirmemektedirler.

Burada, turistin kime ve ne zaman geldigi de belirleyicidir. Pansiyon ve otellere gelen
turistler, giindiizleri ¢evredeki tarihi yerleri gezmekte, aksamlari kalacaklar: yerlere donmek-
tedirler. Tezgah, diikkan ve restoran sahipleri ise yerli halkin ‘glintibirlik¢i’ dedigi turistlerle
muhatap olmaktadir. Dolayistyla iki tarafin hitap ettigi kitle de farklidir. Bu isletmelerin,
misafirlerine web sitelerinde vaat ettikleri ve sunduklar1 hizmet de zaten bu sinirlandirmayla
olusturulmaktadir. Pansiyon ve otel sahipleri, web sitelerinde, kalacak yer ve ¢evrede ge-
zilecek yerlere agirlik verirken, restoranlar gecici igletmeler olarak, giliniibirlik¢ilere ya da
kalacak olan kisilerin yemek saatlerine talip olmaktadirlar. Tezgah dedigimiz isletmelerin ise
web siteleri yoktur; ciinkii onlar siireli miisterilere hitap etmektedirler.

Bu asamada az dnce s6zii edilen ortakliklara da kisaca deginilebilir. Sirince esnafi, akra-
balik ve arkadaslik iliskileri lizerinden birbirleriyle ortakliklara ya da anlasmalara sahiptir.
Bu diizene Sirince digindan gelen esnaf da katilmistir. Ticaretin bu vazgegilmez unsuru, web
sitelerinde /ink’lerle karsilik bulmaktadir. Bir pansiyon, kendi restorani olmadiginda anlas-
mali oldugu bir restoranin ya da bir restoran, kalacak yer talebi i¢in ortagi oldugu otelin

* Hotel Sirince Evleri web sitesi, yaklasik bir y1l sonra sitesinin Ingilizce, Almanca ve Fransizca
versiyonlarma Italyanca, Ispanyolca ve Yunancay: eklemistir. Goriismede Portekizce, Ispanyolca
ve Hollanda dillerini eklemeyi diisiindiiklerini belirtmis fakat goriinen o ki otellerini tercih eden
Italyanlara ve ailelerinin yasadig1 yeri sikca gérmeye gelen Yunanlara ulasmayi se¢mislerdir.

** Kaplan vd.(1997:302), 1980’li yillarda kdy carsisinin semerci, demirci, berber, kasap, kahve ve
firindan olugtugunu belirtmislerdir. Benzeri betimleme, kdyiin yerlisi olan esnaf tarafindan yapilmais,
nostaljik kabul edilebilecek bir 6zlem dile getirilmisse de bir geri doniis istegi ifade edilmemistir.
Aksine ¢arsinin ve koytin bu halinin kabul edildigi ve siirdiiriilmek istendigi gdzlemlenmistir.
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link’ini verebilmektedir. Web siteleri bu tip iliskileri yansitmamaktadir ve goriinen sadece
internetin baglantisidir (/ink).

Yukarida da sikca belirtildigi gibi Sirince’de Sirinceli olmayan esnaflara rastlamak miim-
kiindiir. Selguk basta olmak {izere izmir, Istanbul hatta Zonguldak’tan gelmis olan is yeri
sahipleri de bulunmaktadir. Web siteleri {izerine yapilan goriismelerde Sirinceliler ile Sirin-
celi olmayanlar arasinda koy hakkinda farkli fikirler oldugu sezinlenmistir. Sirinceli esnaflar,
cocukluklarindan bu yana Sirince’de olduklar i¢in, koyilin turizmden hemen 6nceki halini
hatirlamaktadirlar. Bu kisiler, degisimin “acilarini” ve sonuglarini daha derinden ve iger-
den yasamaktadirlar; ancak, artik geri doniisii olmayan ve kabullenilmis bir turizm sektori
bulundugunu da belirtmektedirler. Bir kdyliiniin kdyden ¢ikabilmesi i¢in iki ihtimalin (go¢
etmek ya da kdyiin degismesi) s6z konusu oldugu diisiiniildiigiinde, bu yaklagim bir anlam
kazanmaktadir. Ote yandan Sirince disindan gelenler, rahathikla kdye hatta bazen koyliilere
ve koylin durumuna elestiriler getirebilmektedirler. Bunun olas1 sebebi, bu kisilerin aidiyetle-
rinin, “Sirinceli olmak™tan 6te, “Sirince’de yagamak ve burada is yapmak” iizerinden kurul-
masidir. Sirinceli kisiler, kdylerinin durumlarin1 bir aidiyet duygusu i¢inde degerlendirirken,
digerleri durumu, isleri agisindan okumaktadirlar. Onlar igin buranin “kdy” olarak kalmasi
daha 6nemlidir.

“Insanlar1 rahatsiz ediyorlar. “gel bende sarap var, gel tat” gibi kdye yakismayan, ko-
yiin formatina uymayan seyler var. (...) Mahmutpasa c¢arsis1 gibi olmaya basladi. (...)
Ciinkii insanlar buraya kdy oldugunu, dinlenmeye geldiklerini soyliiyorlar ama rahatsiz
oluyorlar.”(i.D.Isletme Sahibi).

Fakat gerek Sirinceliler gerekse de Sirince disindan esnaf, Sirince’nin kdy olusundan
faydalanmaktadir. Bir kdyiin, kdy olarak turistik bir obje olmasi, siber diinyadan “ger¢ek
diinya”ya kadar genis bir alanda karsilik bulmaktadir. Internet, gérsel ve yazil haliyle sabit;
iletisim ag¢isinda simirlt goriinse de, goriismelerin de gdsterdigi gibi telefon ile sesli; ziyaret
ile de yiiz yiize iletisime arac1 olmaktadir.

“Benim sitemde oda fiyatim yok. Burasi 6zel bir yer oldugu i¢in oda fiyatlari yiiksek. O
beni ariyor; onu telefonda ikna edebiliyorum. Ses tonunuzdan, hitap seklinizden etkilenebi-
liyor.” (I.D., Isletme Sahibi)

Bu iletigimin uluslararasi da olabildigi diistiniiliirse, internetin sundugu olanaklar oldukca
fazladir.

“Internet bizim icin olmazsa olmaz. Sadece uluslararas: degil, Tiirkiye i¢inden de bulu-
yorlar [bizi]. Son {i¢ y1ilin istatistiklerine gore gelen konuklarin yiizde seksen ikisi internetten
geliyor. Acentelerin giiciinden ¢ok internet yardime1 oluyor.”(A K., Isletme Sahibi).
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Bu olanaklar, internetin ya da web sitelerinin, “gercek diinya”nin sunuculari, gorsel tem-
silcileri ve aracilart olduklarimi da gostermektedir.

Sonuc¢ Yerine

Gortinen o ki insanlarin web sitelerine ulagmasi, Sirince’deki diikkanlara ya da diger is-
letmelere ulasmasindan ¢ok daha kolaydir. Hem kiigiik bir dag kdyiinden tiim diinyaya hem
de diinyanin her yerinden bu kiigiik kdye ulagsmanin en hizli gorsel yolu olan web siteleri, ile-
tisim, reklam ve tanitim amacini tagimaktadir. Sirince’nin goriintiisi, tarihgesi, cevresindeki
oren yerleri ve dogasi, Sirince’yi Sirince yapan dylesine parcgalardir ki, biitiin web sitelerinde
yer almaktadir.

Bugiin, yerli ya da yabanci turistlerin, ziyaret dncesinde bagvurdugu internet, hem web si-
tesi sahibi hem de ziyaret¢iyi kapsayacak denli genis bir siber alandir. “Gergek diinya”, siber
diinyanin sinayicist oldugu gibi, kimi zaman siber diinyanin araciligiyla da bilinir olmakta-
dir. Turizm konusu bu bilinirligin igerigine ¢ok uygundur. Ciinkii turizm, tanitim ve ileti-
sim Ulizerinde durmaktadir. Fakat yine ayni dayanaklar, siber diinyada temsil edilen “ger¢ek
diinya”nin, siber diinyandan farkli olmasi gibi bir sonucu da ortaya ¢ikarmaktadir. Yan1 sira
fotograflar, siber diinyanin en gii¢lii gorsel aracilaridir; buna paralel olarak miizikler ve sesler
duyumsal aracilar olurken; yazilar diisiinsel aracilar olarak kabul edilebilir. Sirince’ye iliskin
ornek secilen web siteleri, tiim bu aracilari kullanarak, siber bir Sirince sunmaktadirlar. Tu-
rizm nedeniyle olusan bu Sirince, siber olmayan “gercekligiyle” farklidir ve bu “gergeklik”
turizm etkeni gergevesinde tartigsmaya agiktir; ¢iinkii Sirince, web sayfalarini hazirlayan/ha-
zirlatan igletme sahibince smirlanan diinyadan ¢ok daha fazlasidir. Bir yoniiyle de aynidir;
clinkii Sirince, “siradan bir koy” olmaktan &te, cesitli sektorleriyle “turistik bir kdydiir” ve bu
haliyle web sitelerini de belirlemektedir.
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Ozet

Internetteki Sirince: Siber Diinyanin “Gercekligi”

Internetin, gorsel, yazili ve sozlii bir bilgi kaynagi olmasinin tesinde en dnemli farki,
giiclii, hizli ve genis dlcekli bir iletisim araci olmasidir. fletisimi gii¢lendiren bircok baglanti
sisteminin yani sira, web siteleri araciligiyla, ziyaret, tanisma ve ticaret de yapilabilmektedir.
Ayni sekilde turizm i¢in de vazgegilmez bir iletisim ve ticaret kaynagidir. Acentelerin sun-
dugu tatil olanaklari bir kenara itilip, internet {izerinden rotalar belirlenebilmekte, rezervas-
yonlar yapilabilmekte ve biletler alinabilmektedir. Ingilizce basta olmak iizere farkli dillerde
sunulan web siteleri, bu iletisimi ve islemleri artirmaktadir. Gorsel 6gelerin agirlikta oldugu
ve gesitli bilgilerin de yer aldigi web siteleri, turistik bolgeler hakkinda, bir 6nyargt ya da
on-fikir de olusturmaktadir. Ancak bu fikirler, ziyaret sonrasinda olumlu ya da olumsuz yon-
de degisebilmekte, gelisebilmekte veya yenilenebilmektedir. “Siber diinya, “gercegi” hangi
Ogeler lizerinden nasil yansitmaktadir ve bu ¢ergevede turizm unsurunun belirleyiciligi ne
diizeydedir ?” sorusu bu ¢aligmaya temel olugturmaktadir. Bu sorunsal, turistik bir kdy ola-
rak tanman ve tanitilan izmir’in Selguk ilgesine bagli Sirince kdyii iizerinden tartisilmistir.
iki asamali arastirmada, 6nce 6rnek olarak secilen dokuz web sitesindeki genel zellikler
belirlenmis, ardindan alan aragtirmasiyla web sitlerindeki kdy, kdy yasami, kdy ve doga ilis-
kisi, vb. hakkindaki bilgiler ve gorsel dgeler karsilastirilmis ve bu baglamda ¢esitli goriis-
meler yapilmistir. Bu ¢alismada, siber diinyada yer alan imgenin igerigi ile “ger¢ek diinya”
yani Sirince kdyii, bir anlamda, hem karsilastirilmakta, hem siber diinyay1 olusturan “gercek
diinya”nin belirleyiciligi goriilmekte hem de bir tiir birlestirmeyle siber ve “gergek diinya”
ikiliginin genel goriintiisii ortaya ¢ikarilmaktadir. Ancak tiim bunlar, temelde kdy ve turizm
etkeni baglamlarinda iglenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Siber Diinya, Turizm, Sirince, Koy, Koy Yasami1

177



folklor / edebiyat

Abstract
Sirince in the Web: “Reality” of Cyber World

Beyond being a written and oral information source, the most important feature of In-
ternet is its powerful, fast and wide communication network. In addition to increasing the
speed of communication, it is possible to visit, meet and to do business through Internet. It
is also a necessary communication and business resource for tourism. Now it is possible to
plan a visit, to make reservations and to buy tickets without the mediation of tourism agen-
cies. Websites in many languages increase the communication and touristic activities. Many
websites create pre-opinions and preconceptions about touristic places with their visual and
written information. But these preconceptions can change, develop or be renewed in positive
or negative ways after the visits. The basic question of this paper is “how and from which
factors does the cyber world reflect “the reality” and what is distinctive about tourism in
this context ?”” And this question is explored through a fieldwork in Sirince (Selcuk, Izmir)
which is introduced as a touristic village. In the first stage of the research nine sampled web
sites were examined. Later, written and visual information on the landscape of the village,
village life, relationship between village life and nature etc. in the websites were compared
and some interviews were done in this context. In this paper, the images of Sirince in cyber
world and perceptions of Sirince village as a “real world” are both compared. We can see that
“the real world” defines the content of the cyber images, and also the photo of the cyber and
“real world” duality are revealed. But all of the determinations are developed in the basis of
village and tourism contexts.

Key Words: Cyber World, Tourism, Sirince, Village, Village Life
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