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EDITORDEN...

Medya ve Kulturel Calismalar Dergisi'nin Nisan sayisindan tum okurlarimiza merhabal
Yayin Kurulu adina Nisan sayisinda emedi gecmis tum vyazarlara, hakemlere ve
danistigimiz tum égretim elemanlarina tesekkur ediyoruz. Bu sayimizda, Editér Yardimcisi
olarak aramiza yeni katilan Dr. Ogr. Uyesi Gizem Candan’a ve Yabanci Dil Editorlugu’nu
ustlenen Ars. Gor. Hikmet Derya Catal’a da varliklarniyla ve katkilanyla kazandirdiklari
degder icin ayrica tesekkur etmek istiyoruz.

Bu sayida da bes dederli yaziyla karsinizdayiz. Ferhat Gocer ve Dursun Can Simsek
“Gazeteciligin Gelecegi Uzerine Bir Ongoru Calismasl” baslikli arastirmasini bizlerle
paylasiyor. Yazarlar, gazeteciligin teknolojik gelismelere ickin olan dogasina ve gelecekte
bu meslegin var olup olmayacagina yoénelik birtakim tartismalar yuratayor ve
gazetecilerin gorusleri ekseninde bunu detaylandinyor. Dergimizin ilk makalesini
olusturan bu calismalariyla yazarlar, dijital platformlarin kirli enformasyon ekolojisinde
sorgulanabilir ve dogrulanabilir haberlerin ancak profesyonel gazetecilik kodlariyla
mumkun olacagini vurguluyor.

Dergimizin ikinci yazisi, insanlarin temel gereksinimi digindaki ihtiyaclarinin, isteklerinin
tarihsel donemde farkli oldugu 6n savi Gzerine sekilleniyor. Buradan hareketlenen Melek
Cosgun Solak ve Tamer Yildinm, “Herbert Marcuse'nin ‘Kultar Endustrisi’ Elestirisi:
Tuketimcilik ve Sahte Ihtiyaclar” baslikl makalelerinde, kapitalizmin sahte ihtiyaclar
ureten yonlerini Kultar Endustrisi baglaminda ele aliyor ve Marcuse'nin bu konudaki
goruslerine yer veriyor; kapitalizmin yanlis ihtiyaclari yaratan yonlerini analiz ediyor.

“An Overview on the Theme of Courage in ‘The Perfect Storm’” baslikli ingilizce olarak
kaleme aldig yazisinda Aybike Keles, yonetmen Wolfgang Petersen tarafindan cekilen
‘Kusursuz Firtina’ adli filmdeki karakterlerin zorluklarla karsilastiklarinda cesaretlerini nasil
ortaya koyduklarini ve bu sayede cesaret temasini nasil yansittiklarini inceliyor. Ozellikle
de, Campbell'in Kahramanin Sonsuz Yolculugu adli ¢calismasinda kahramanin gecirdigi
bazi agsamalari odak noktasi olarak ele aliyor ve inceledigi film arasinda iligki sagliyor.

Dorduncu yazimiz, Gulistan Elmacioglu’na ait “Medya Antropolojisi: Antropoloji ve
Kultarel Calismalar Ekseninde Tanimi, Kavramlari ve Yontemi”. Yazar, makalesinde medya
ve kaultur iliskisini etnografik, cografi, tarihsel ve baglamsal olarak inceleyen medya
antropolojisini, antropoloji ve kulturel calismalar ekseninde tanimi, kavramlar ve
yontemiyle ele aliyor. Ayrica medya antropolojisinin temel eserlerine ve ulusal literatirde
medya antropolojisini/etnografisini ele alan makale ve lisansustu tez ¢alismalarina yer
verilerek, bunun ulusal alanyazindaki genel gérunimunu netlikle sunuyor.

“Bilgisayar Oyunlarinin Sinematik Evrimi: Film Uyarlamalarinin Fragmanlar Uzerine Bir
inceleme” baslikli makalesiyle Seda Sunbul Olgundeniz ve Umit Aydogan sayimizin son
makalesini sunuyor. Yazarlar, oyun fragmani ve oyundan uyarlanan filmin fragmanlari
arasindaki benzerlik ve farkliliklan saptayarak bunun temelinde yer alan unsurlari
degerlendirmeye calisiyor. Bizlere, bilgisayar oyunlarin fragmanlarn ve film
uyarlamalarinin fragmanlar arasindaki anlati yapisinda ve CGI gibi karmasik teknoloji
kullaniminda benzerliklerinin oldugunu ancak bilgisayar oyunlarinin aragsal ¢zellikleri ve
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filmlerin sinematografik dili agisindan bazi noktalarda farkliliklarinin yer aldigini
goOsteriyor.

Medya ve Kulturel Calismalar Dergisi‘nin 2024 yili 1. sayisi, sizlerin degerli katiimlariyla,
Sosyal Bilimler alanindaki akademik calismalar yayinlamaya devam ediyor. Bilimsel veri
tabanina sagladiginiz katkiyla, gelecek sayilarimizin olusumunda da desteklerinizi
bekledigimizi hatirlatmak istiyoruz. Bir sonraki sayimizda guncel akademik
paylasimlarinizla bulugsmak tzere...

Dr. Ogr. Uyesi Pelin UGUMU AKTAS
Dr. Ogr. Uyesi Cicek TOPCU
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o0z

Bu calismada, gazeteciligin teknolojik gelismelere ickin olan dogasi ve gelecekte bu
meslegin var olup olmayacagina yonelik birtakim tartismalar, gazetecilerin gorusleri
ekseninde incelenmektedir. Ozellikle, dijital teknolojilerin haber Uretim sureglerinde
yarattigi radikal dénusumler ve yapay zekd, algoritma/robotik gazetecilik surecleri,
gazeteciligin yapisini sorgulanir hale getirmektedir. Butun bu gelismeler baglaminda,
mevcut ¢calismada nitel yontemin fenomonolojik yaklasimi ¢ergevesinde 11 gazeteciyle
yari yapilandinlmis derinlemesine gorusmeler gerceklestirilmistir. Calismada elde edilen
bulgular, dijital teknolojilerin gazeteciligin yapisini olumsuz yénde etkilese de meslegin
gelecekte de bir sekilde devam edecedi yonundedir. Bir diger erisilen bulgu da dijital
platformlarin kirli enformasyon ekolojisinde sorgulanir ve dogrulanabilir haberlerin ancak
profesyonel gazetecilik kodlariyla mamkun olacagi seklinde belirlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Gazetecilik, Haber, Dijitallesme, Yeni iletisim Teknolojileri, Yapay
Zeka.

A FORESIGHT STUDY ON THE FUTURE OF JOURNALISM

ABSTRACT

This study analyses the nature of journalism in relation to technological developments
and some debates about the future of the profession from the viewpoints of journalists.
The structure of journalism is challenged by the unprecedented changes on news
production processes brought about by digital technologies and artificial intelligence. In
the context of all these developments, in this study, semi-structured in-depth interviews
were conducted with 11 journalists within the framework of a qualitative
phenomenological approach. The findings of the study suggest that although digital
technologies have a negative impact on the structure of journalism, the profession will

' Dr., Bagimsiz Arastirmaci, ferhatzgocer@gmail.com, ORCID: 0000-0003-1150-7643

2 Dr,, Bagimsiz Arastirmaci, csimsekO5@gmail.com, ORCID: 0000-0002-2528-6434
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still have a place in the future. Another finding is that verifiable news would only be
possible by the use of professional journalism codes in a context that information
ecology is misled by digital platforms.

Keywords: Journalism, News, Digitalisation, New Communication Technologies,
Artificial Intelligence.

GIRIS

Modern kitle iletisim aracglarinin 19. Yuzyilda giderek hiz kazanan gelisimi, gazetecilik
mesleginin de olgunlasmasinda ve yayginlasmasinda 6nemli bir sudrecin mihenk
noktasini olusturur (Thompson, 2019). Geleneksel anlamindan farkli bir sekilde modern
toplumsal kutlenin, habere/bilgiye olan ihtiyaci artik, gazetecilik gibi birtakim uzman
bilgi/fikir iscilerinin gazeteler araciligiyla dolagsima koyduklar haber ya da fikir yazilanyla
karsilanmaya baslanmistir. Gazeteci, siyaset, ekonomi, kulturel ve sosyal gelismelere
iliskin konulara yonelik olgusal surecleri, nesnel bir sizgec¢ten gecirerek damitilmig bir
bilgi seklinde toplumsal kutleye duyurmasi, gazetecilik alanini bir tar mitolojik ikon olan
Prometheus’a benzer kilmaktadir. Prometheus, nasil ki bilgiyi temsil eden atesi
tanrilardan asirarak insana verdiyse, modern anlamda da gazetecilik edimi de modern
iktidar yapilarinin tekelinde bulunan bilgiyi onlardan asirarak, topluma sunmaktadir.
Modernitenin sofistike yapisi karsisinda bireyin dogru bilgi almasi, yasadigi dunyaya
iliskin fenomenlerin geri planinda yatan gizli gundemi anlamasi noktasinda, en énemli
pratik olarak gazetecilik edimi ortaya c¢ikmaktadir. Gazetecilik edimiyle, toplumsal
alandan guc devsiren her tarl iktidar odagi bir anlamda arastirmanin nesnesi ya da
konusu olabilmektedir. “Gazeteci, kimligi bilinen, bir referans grubuna bagli, teknik bilgi
ve yetilerle donanmis, topluluk icin yansiz, tarafsiz bilgi veren (evreni saydamlastiran) ve
karsl erk (kamu cikarinin savunucusu) olarak ikili bir islev gérmesi gereken kisidir”
(Maigret, 2021: 216). Bu anlamiyla gazeteci, toplumsal alanda merkeziyetci iktidar yapilari
basta olmak Uzere onunla dolayli iliski kuran mikro iktidar odaklarinin kamuoyunun
disinda neler yapip ettiklerinin butinunu toplumla paylasarak, yasamin daha seffaf ve
sorgulanabilir olmasini amaclamaktadir. Bu durum bir anlamiyla hakikat Uzerinde
yuratulen mucadeleyle de yakindan iliskilidir. Hakikatin desifre edilmesi ya da hakikat
olarak isaret edilen sureclerin aslinda 6yle olmadiginin bilgisini aktaran gazetecilik edimi,
tipki Prometheus’ta oldugu gibi iktidarlarin cezalandirma agina takilarak, oldurulme,
susturulma, hapse atilma ya da isten cikarilma gibi bir dizi cezalandirma pratiklerine
maruz kalmasina neden olmaktadir. Bir diger anlamiyla da mevcut sure¢ gazeteciligin
halihazirda yasadigi krize isaret etmektedir. Ornegin: Gazetecilik, dunyanin pek c¢ok
yerinde uzun zamandir kaynayan bir krizin icinde; ekonomik olarak baski altinda, populer
cekiciligi, eski ve yeni rakipleri tarafindan yipratilarak, kendine guveni zayifliyor. iktidar
sigin yarngan “otoriter liderlerin” onu elde ettikten hemen sonra, kendilerini elestirmeye
curet eden medya kuruluslarini zayiflatmaya veya yok etmeye calistigi kuresel populizm
dalgasli, gazeteciligin devlet iktidarindan bagimsiziigina saldiriyor. Dolayisiyla, mevcut
kosullar altinda, olgulari her zamankinden daha iyi aktaran, ikna edici ve iddiali bir
gazetecilige ihtiyac vardir. En énemli gazetecilik modeli de budur: olgulari dogru aktaran,
ikna edici ve iddiali bir ama¢ guden (Schudson, 2022: 5). Bir baska deyisle gazetecilik,
hakikati anlama ve bulma surecinin her noktasinda hakim iktidar yapilarinin 6tekilestirdigi
bir konuma sikistirilmasi onun her gegen guin daha da 6nemli oldugunu gostermektedir.
Cunkd gazetecilik mevcut cendere icerisinde toplumlarin saglikli bir istikamette yol
alabilmesi icin ®nemli bilgi aktarma alani/meslegidir.
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Ote taraftan gazetecilik alani, gelisen dijital teknolojik sureclerden en ¢ok etkilenen
kesimlerden birini olusturur. Gazeteciligin dogasini sekillendiren en 6nemli olgulardan
birisini de kuskusuz haberin tretildigi ve dolasima koyuldugu araclarin (medium) niteligi
olusturmaktadir. Dijital teknolojiler, konvansiyonel gazeteciligin yapisal unsurlarini
donusturerek, bilgisayar ve ag tabanli olarak gelisen yeni bir gazeteciligin ortaya
citkmasina ortam olusturmustur: internet gazeteciligi. Dijital gazetecilik olarak da
adlandinlan internet gazeteciligi, 1990l yillardan itibaren hizla gelisim gosteren bir
gazetecilik taradur. Ozellikle bilgisayar teknolojileri araciligiyla haber endustrisi
aranlerine gercek zamanli erismek mumkun hale gelerek, cok buyuk o6lcekli haberlere,
arsivlere, haritalara, video ve ses kayitlarina veya haberi destekleyici unsurlara internet
yoluyla ulasilmasi kolaylasmistir (Tokgdz, 2019: 102). Gazeteciligin bir tur devami olarak
da isaret edilen internet gazeteciligi, birtakim 6zellikleri acisindan konvansiyonel olandan
ayrilmaktadir. “internet gazeteciligi coklu medya kullanir. Bir haber metin, fotograf, ses ve
video goruntusu ile aktanlabilir. Etkilesimlidir. Okur, geleneksel gazetecilikten farkli olarak
haberlere yaptigi yorumlarla, blog ve tweet gibi sosyal medya araclariyla gazeteye
katkida bulunabilir ve tepkisini anlik olarak iletebilir” (Alemdar ve Uzun, 2019: 271). Tum
bu gelismeler ekseninde hazirlanan mevcut ¢alismanin problemini, gazeteciligin siyaset
ve sermaye denkleminde asindirilan kimliginin gelecekte nasil olacagi ve artan
dijitallesme ortamiyla birlikte gazeteciligin karsilastigl, avantaj ve dezavantajli sureclerin
neler oldugu olusturmaktadir. Calismanin ®nemini olusturan asli motif, gazetecilik
mesleginin gelecekte de yasayacadl ve Kkarsilasacadi olasi surecleri anlamak
olusturmaktadir.

Alanyazin

Gazetecilik yaygin olarak iki farkli anlama gelecek sekilde kullanilmaktadir. Bunlardan ilki
haberin somut varligidir. Digerindeyse haberin ne oldugunu belirleyen normlar/kurallar
butunune génderme yapan ve bunun sistematik bilgisine sahip olup ona goére hareket
eden kisidir. ilkinde haber sistemi/medya tarafindan veya cesitli mecralarda (sosyal
medya vb.) Uretilen icerige karsilik gelmekteyken, diger kullanimda ise haberlerin duzgun
bir sekilde uretilmesini yoneten belirli normlar, standartlar ve prosedurler toplami
anlamina gelir. ilk kullanimda her bilgi iceren haber/metni gazetecilik edimi olarak
tanimlamak, sorunlu ve belirsiz bir streci yansitir. Diger anlamdaysa her sey daha belirgin
ve normatiftir; gazetecilik profesyonel, sorumlu ya da uzman haber Uretimidir ve her
zaman diger uzman olmayan, sorumsuz ya da profesyonel olmayan haber pratiklerinden
ayirt  edilebilmektedir. Bu anlamiyla gazetecilik dedikodunun, soylentinin,
sansasyonelligin ve partizanligin karsiti bir anlama sahiptir (Nerone, 2013:196).
Gazetecilik tarihsel olarak ilk anlamindan tiremis olmasina karsin, sureg icerisinde ikinci
anlamina evirilmis bir varliga sahiptir. Ganumuzde kullanildigi ya da anlasildigi bicimiyle
gazetecilik on dokuzuncu yuzyilin ikinci yarisinda ortaya cikmis oldukca yeni bir
kavramdir (Nerone, 2013: 196).

Gazetecilik dogasi geregi teknolojik degisime ve gelismelere acik bir mesleki alan olarak
varlik gésterir. Bu baglamda, sektéri dogrudan ya da dolayl olarak ilgilendiren ya da
ilgilendirmeye baslayan herhangi bir teknolojik gelisme, gazetecilikte veya haber yapma
pratiklerinde koklu degisikliklere sebebiyet verebilir. Teknolojik gelismelerin gazetecilik
sektorunde  etkiledigi  dinamikler iki farkli duzeydedir: ilk olarak medya
sahipligini/sermayesini ilgilendiren gelismeler seklinde ortaya c¢ikarken, ikinci olarak da
haber toplama ve yazma pratiklerinin yapisal varligini dénusturen gelismelerdir.
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Gazeteciligin editoryel ve sahiplik surecleri, teknolojik degisimlerden buyudk élcude
etkilenmekte ve boylece sekillenmektedir (Pavlik, 2010: 230). Haber Uretme pratikleri
teknolojik gelismeler karsisinda kurumsal bir denge kurmus olarak goérunse bile
gazetecilik kimligi bu gelismelerden c¢cok daha fazla etkilenmistir. Gazeteciligin
gerektirdigi yeterlilik ve nitelikler, bahsi gecen gelismelerle birlikte medya c¢alisanlari
Uzerinde bir baski unsuru olarak konumlanmigtir. Multimedyanin haber igerikleri
acisindan kilit bir noktaya gelmis olmasi, beraberinde bircok isi tek kisinin yapmasini da
pratikte mamkun kilmistir. Bu da medya c¢alisanlarinin is yukinuan artmasi anlaminda bir
krize sebebiyet vermistir. Bir meslek kolu olarak gazeteciligin getirdigi yasam standartlari
da bu krizle birlikte dugmektedir. Gazeteciler orta sinif gelirlerini surdtirme kabiliyetlerini
kaybetmistir (Christopherson, 2011: 214). Bu agidan gazetecilik diger mesleklerden cok
daha fazla bir bicimde teknoloji ile benzersiz ve derinden bir i¢ ice gegcme halindedir.

Teknolojik gelismeler, gazetecilik meslegini radikal olarak etkileyerek, hem yeni imkanlari
da beraberinde getirerek hem de medya sektdérunde istihdam daralmasi yaratarak, bir dizi
endise ve korkuyu da beraberinde tasimistir. Otomasyonun ve algoritmik teknolojilerin
gazetecilik Uzerinde yarattigi degisimler temelde dort farkli uygulama alaninda kendini
gostermektedir: otomatik icerik Uretimi, veri madenciligi, haber yayma ve icerik
optimizasyonu. Bu degisimler ‘algoritmik gazetecilik’, ‘bilgisayar destekli gazetecilik’ gibi
kavramlari da beraberinde getirmektedir. Algoritmik gazetecilik, alanda yasanan
teknolojik degisimlerin beraberinde getirdigi surecleri tanimlamaya c¢alisan bir terimdir.
Buna ek olarak bilgisayar destekli gazetecilikte ise ¢cevrimici arastirma gibi basit goérevler
icin kisisel bilgisayarlarin kullanilmasi da dahil olmak Uzere, gazetecilerin is akiglarinda
kullandiklar her turlu dijital yardimi tanimlamak icin kullanilmistir (Kotenidis & Veglis,
2021: 244-245).

Bu gelismeler gazetecilik pratiklerini dogrudan etkilemekle birlikte, medyanin sahiplik
yapisi bakimindan da bir dénusume karsilik gelir. Teknolojik gelismelerle ilgili yapilan
butunlesme calismalar, her anlamda farkli maliyetleri ve yatinmlar da beraberinde
getirmistir. 1990’larin ortalarindan bugune medyadaki yéondesme, haber kuruluslarnnin
yapisini multimedya temelli olarak degistirmigtir. Dunyanin her yerinde sirketler, daha
once ayri bir yapida olan calisanlarini, haber odalarini ve ilgili departmanlari bir tur capraz
medya is birligine dahil etmistir. Bircok ulkede yapilan calismalar, gazetecilerin yavas ama
emin adimlarla ‘ana-medyalarinin’ da cevrimici bir varlia sahip oldugu gercegine
alismaya basladigini goéstermistir. Bu bulgular, cevrimici gazetecilerin ayirt edici
karakterine iliskin artan farkindaliklariyla birlikte ilerlemektedir (Deuze ve Paulussen,
2002; Singer, 2003; Deuze, 2004:141-142). Bu gelismeler gazeteciler i¢in gevrimigi
imkanlan bir tercihten ¢ok zorunluluga doénustarmustar. Teknolojinin yaratmis oldugu
hiz, haber Uretim sureglerinin de buna entegre olmasini kaginilmaz bir sonu¢ olarak
beraberinde getirmistir. John Pavlik'in (2010) teknolojilerin gazeteciler Uzerindeki
etkisine yonelik yapmis oldugu calismada, gorusulen gazetecilerin yuzde 93'U
kendilerinin en azindan ara sira da olsa cevrimici hizmetleri bir sekilde kullandigi
yonunde bir sonucu ortaya cikarmigtir. Katiimcilarin yanisi kendilerinin ya da
calisanlarninin her gun internete girdigini sdylemis ve yalnizca yuzde 2'si kendilerinin veya
calisanlarinin ¢evrimici teknolojiyi kesinlikle hi¢ kullanmadigini belirtmistir. Gazetecilik
diger mesleklere gore teknolojik gelismelerden cok daha fazla etkilenmistir (Trench,
2007: 133). Bu baglamda, Fink ve Schudson (2014) haber uretim pratiklerindeki tarihsel
degisimleri inceledikleri ¢alismalarinda, haber metinlerinin uzunluklan ve betimleyici
Ozellikleri, yillar icerisinde arttigini ve bunun da televizyona ayak uydurmaya calisma
gayretinden kaynaklandigini belirtmektedirler. Dolayisiyla ortaya ¢ikan her turlt yenilik
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haber Gretim pratiklerini etkilemekte ve pratiklerin yenilenmesi ya da gbézden
gecirilmesiyle sonuclanmaktadir.

Tameling ve Broersma (2013), haber merkezlerinde haber odalarinin degisimi Gzerine
yaptiklar incelemede, haber odalarinin teknolojik gelismelerle entegrasyonunun
ongorulenlerden farkli oldugunu ve bu 6ngorulerin gerceklesmesinin 6nandeki ana
unsuru ise gazetecilik pratiklerinin ve kalturanun goéstermis oldugu direng olarak 6ne
surmektedirler. Entegrasyon ya da yakinsama dogrudan bir riza yaratmis degildir. Buna
ragmen yazarlara goére entegrasyonun belirleyici unsuru sermayedir. Yaptiklari etnografik
calismanin sundugu verilerden birisi de bircok muhabirin cok sayida haber tuketicisine
farkli platformlar araciigiyla ve guanun farkli saatlerinde ulasabilecegine ve ulagilmasi
gerektigine inanmalan seklindedir. Ayni zamanda farkli platformlar arasindaki icerik,
kaynak ve fikir paylagimi gazeteciler icin ¢ok faydali ve verimli olarak algilanmaktadir,
dahasi, multimedya becerisine sahip olmanin kendilerine daha fazla is olanagi
saglayabilecegine inanmaktadirlar (Tameling & Broersma, 2013: 22). Cevrimici
gazeteciligin  yukselisiyle birlikte, haber kuruluslarinin dijital haber odalarinda
calisabilecek yetkinlikte calisanlara ihtiyaci da dogru orantili olarak artmistir. Bircok
acidan donanim sahibi olmak cesitli is imkanlar yaratiyor gibi gérunse de gazetecilik
okulu mezunlarinin sézlu ve yazili iletisim becerilerine sahip olmalar yeterli degildir. Bu
yetersizlikse surekli artan bir baski yaratmaktadir (Bor, 2014: 243).

Web tabanli teknolojiler sayesinde pek c¢ok agidan o6nemli Dbilgiler, tarihin hicbir
déneminde olmadigi kadar erisilebilir bir durumda olmustur. Bu sureg, haber acisindan
tartismali bir seyir izleyerek, kullanicilar interneti salt haber okumak icin degil eglence icin
de kullanmaktadir, seklinde bir 6nerme ortaya ¢ikarmaktadir. Bir baska deyisle: Her ne
kadar cevrimici haber gazeteleri artiyor ve basili versiyonlari azaliyor olsa da internet
agirlikli olarak eglence amacl kullanilmakta, haber ve guncel olaylar hakkinda bilgi
edinmek icin siklikla kullanilmamaktadir (Aalberg vd., 2010: 257).

Gazetecilik pratigindeki geleneksel ve zaman icinde test edilmis pratikleri,
‘multimedyalizasyon’un etkisi altinda zayiflamaktadir. Bu da bir zamanlardan birbirinden
tamamen ayr olan iki platform (gazetenin yazi isleri ofisi ile bir cevrimici haber portalinin
yaz isleri ofisi) arasindaki sinirlarin bulaniklasmasina yol agmaktadir. Sonugcta, kayda
deger degisiklikler gazetecilik mesleginin kendisi acisindan da goérulebilir. Artik ¢ok
yetenekli bir yazar olmak yeterli degildir. internet, akilli cihazlar, video kameralar, kurgu
yazilimlar ile de etkin bir sekilde calisabilmek gerekmektedir (Visnovsky ve Radosinska,
2017: 8). Sahiplik yapilarn bagimsiz bir bicimde yapilandirilmis medya kuruluslari mesleki
ve sosyal sorumluluk standartlarnini karsilamak ya da kitleye hizmet eden haberler
uretmek icin altyapisal yatinmlar yapmak, iyi Gretilmis ve kurumun itibarini artiracak
iceriklere ydnelme olasiliklari daha yuksektir. Hissedar gruplarinin sahip oldugu medya
kuruluslarinda ise diger mulkiyet turlerine sahip olanlara gére daha fazla eglence odakli
iceriklerin Uretildigi gozlemlenmektedir (Humprecht & Esser, 2016: 4).

Medyaya iliskin teknolojik gelismeler s6z konusu oldugunda asir iyimser yaklasimlar
tarafindan devrimsel nitelikler atfedilir. “Ne zaman medyanin evriminde énemli bir rol
oynamasi beklenen yeni bir teknoloji ortaya ¢iksa, arastirmacilar, akademisyenler, sirket
yoneticileri ve uygulayicilar devrim kehanetinde bulunma oyununa katilirlar” (Steensen,
2011: 311). 1990’larda dijital teknolojilerin uygulanmasi nedeniyle ‘gazeteciligin sonu'nu
(Bromley, 1997; Hardt, 1996) 6ngodren birgcok yayin yapilirken, Pavlik (2001) gibi yazarlar
yeni medyada gazeteciligin gelecedi adina iyimser yaklasimlar sergilemistir. Gazeteciligin
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kurumsal kualtarona surtinmesiz  bir ortamda degisime ugruyormus kabuluyle
degerlendirmek tekno-determinist bir yanilgiya sebebiyet verecektir. Bu acidan calisma
iki yaklasimin da ortasinda konumlanmaktadir. Teknoloji tek basina devrimsel bir
degisime ya da donusume sebep olabilecek kadar kuvvetli bir yapiya sahip degildir. Ayni
zamanda bu gelismeleri yok sayarak gunimuz gazetecilik pratiklerini anlamlandirmak ve
gelecege dair birtakim ¢ikarimlarda bulunmak da imkansizdir.

Teknolojik gelismelerin gazeteciligin sonunu getirdigine dair goruslere karsin McNair
(2009), objektif ve guvenilir bilgi Ureten gazeteciler tarafindan somutlastirilan yirminci
yuzyilin baskin gazetecilik modelinin, yeni medya ve teknolojilerin etkisiyle su anda
parcali oldugunu ifade eder. Ayrica gazeteciligin gelecegi hakkinda endiseli olmadigini
da su sekilde belirtir: “Gazetecilik bu ortamda yok olmayacaktir, cunkl pek ¢cok sosyal,
siyasi ve kulturel duzeyde ona ihtiya¢ duyulmaktadir. Gazeteciligin bir gelecegi var. ilk
haber kitaplarnnin antika Usluplarindan modern ana haber bultenlerinin parlakligina ve
Isiltisina kadar zaten evrim gegcirdigi gibi evrim gecirecektir’ (McNair, 2009: 21).
Dolayisiyla gazetecilik toplumsal acidan bir gereklilige karsilik gelmektedir.

Web teknolojileri ve buna bagli olarak ortaya cikan cesitli sosyal medya mecralar,
gazetecilik pratiklerini donustirmesinin yaninda gazeteciligin temel islevlerinden birisi
olan guavenilir ve teyit edilebilir haber alma edimini de énemli kilmaktadir. Surekli akis
icinde olan kirli bir enformasyon agiyla birlikte, gazeteciligin profesyonel pratikleri, bu
noktada hi¢ olmadigi kadar ihtiyacli bir hale gelmigtir. Yurttas gazeteciligi, ag gazeteciligi
ya da katiimci gazetecilik gibi kavramlar, siradan insanlarin medya icerigi olusturma
eylemi haline dénusmesinin ifadeleri olarak, dunya capinda yaygin kabul géren bir
uygulama haline gelmistir (Well, 2015: 12). Bu kimilerine gore kaginilmaz bir i¢ ice
gecmislik, kimilerine goreyse gazeteciligin profesyonelliginden uzak ve ona zarar veren
bir sure¢ seklinde gorulur. Sosyal medya mecralarinda dolasima koyulan haber
iceriklerinin yaratmis oldugu yigin, haberlerin profesyonel bir suzgecten ge¢cmeden
yayinlanmasi sebebiyle dogrulanamaz ve kayna@i ulasilamaz bir yapiya sahiptir.
Mutsvairo ve Salgado (2020), yurttas gazeteciligi hakkinda yapilan uluslararasi
calismalarin neredeyse durma noktasina gelmesinden bahsederler. Cogulculugun ve
ozgurluklerin gorece daha kisitl oldugu ulkelerde, yurttas gazeteciligi pratiklerinin daha
efektif ve yukseliste oldugunu vurgulamaktadirlar. Cin’de alternatif yayin yapan haberler,
sosyal medya mecralarinda ortaya cikan yurttas gazeteciligi ornekleri Cin resmi
kaynaklarini yalanladigini, béylelikle tersine bir gundem belirleme sureci yarattigini
belirtirler (Mutsvairo ve Salgado, 2020: 2-3). Buna ragmen bu gazetecilik tarnun varlig
cesitli teknolojik gelismelerle paralel bir tarihsellige sahiptir. Ayni zamanda hakikat
sonrasi (post-truth) ve sahte haber (fake news) gibi kavramlar da bu gelismelerle
baglantilidir.

“Post-truth” fenomeni Kasim 2016°da Oxford Dictionaries’in yilin kelimesi secilmesiyle
dikkat cekmistir. S6zluk terimi “insanlarin gergeklerden cok duygu ve inancglarina goére
hareket ettigi durumlarla ilgili” seklinde tamimlamaktadir. Burada ‘post’ 6n ekinin
zamansal anlamda hakikatin gecmiste kaldigi fikrini degil, hakikatin golgede kaldigi, yani
onemsiz oldugu fikrini ifade etmek icin kullanildiginin alti ¢izilmektedir (Mcrintyre, 2018:
5).”Fake news” hem Collins Dictionary hem de American Dialect Society tarafindan 2017
yiinda yilin kelimesi olarak secilmistir. Her ikisi de bu karar Ingiltere’deki Brexit
referandumu ve ABD baskanlik secim kampanyasindan bu yana kamusal séylemde
siklikla yer almasiyla gerekcelendirmistir (Ferrandiz, 2023: 16). ‘Fake news’ ve ‘post-truht’
kavramlari birbirleriyle dogrudan baglantili bir yapiya sahiptir. Hakikatin kurgulanmis
hakikatten, gercek haberin, sahte haberden daha c¢ok ihtiyagc goérdugu ve ¢cogu zaman
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aralanindaki sinirin ortadan kalktigi bir ortamda profesyonel gazeteciligin ©nemi daha ¢ok
hissedilmektedir. Bu baglamda, gazeteciligin teknoloji karsisindaki pozisyonu ve
gelecekte teknolojiyle evrilecegi noktayi kestirmeye ¢alismak 6nem sunmaktadir.

Yontem

Arastirma nitel bir ydntemle yaratalmuastar. Nitel arastirma yontemi, kati ve sinirlarn keskin
olmayan bir anlayisa sahip olmasi nedeniyle, calismada esnek bir hareket alani
saglamaktadir (Mayring, 2011). Bu noktada nitel arastirma yéntemi, dogasina uygun
olarak cesitli arastirma desenleri sunmaktadir. Bu calismada bireylerin tecrubelering,
6znel deneyimlerine ve goruslerine bagvurmak icin fenomenoloji deseni tercih edilmistir.
Fenomenoloji bir grup bireyin ortak deneyimlerine vurgu yapmasi agisindan ¢alismanin
amaclari  baglaminda nitel arastirma yontemleri icerisinde kullanilan  bir
desen/yaklagimdir (Tekindal ve Uguz Arzu, 2020: 155). Dijital teknolojilerin her gegcen gin
meslekte yaratmis oldugu degisimler ve bu degisimlere bagli olarak ortaya cikan
sorunlarin, ne oldugu ve nasil oldugunun bilgisi, gazetecilerin goérusleri ekseninde
anlasilabilecek bir surectir. Bu baglamda fenomenoloji, olguyu anlamada 6énemli bir iglev
olusturmaktadir. Ote taraftan gazetecilik mesleginin dijitallesmeye mutlak anlamda tabi
olusu, meslegin gelecekte izleyecegi seyrin ne olacagina yonelik cesitli endise ve
gorusleri de ortaya cikarmaktadir. Bu konuya yonelik, gazetecilerin ne éngoérduklerini
kesfetme noktasinda fenomenolojik desenin yarar saglayacagi dasunalmastar.

Nitel calismalarda cesitli 6rneklem turleri bulunmaktadir. Bu ¢alismada orneklem turt
olarak amacli 6rneklem kullanilmistir. Amacli érneklemin secilmesinde esas faktor,
konuya iliskin derinlikli veri ya da fikir elde edebilmek i¢in en uygun 6rneklem tara
olmasidir. Arastirmanin evrenini sinirlandirmak, ayrintili ve derinlikli bilgi almak icin amacli
orneklem dogrultusunda medyanin ¢esitli mecralarinda ¢alisan gazetecilerle géragmeler
gerceklesmistir. Nitel arastirma yontemleri icerisinde cesitli veri toplama teknikleri
bulunmaktadir. Bunlar, goézlem, goériusme ve belge tetkikinden olugmaktadir.
Fenomenolojik desene iliskin veri toplama surecinde en iyi teknik, gorusme teknigidir.
Arastirmanin veri toplama teknigi, derinlemesine Jorusme teknigi olarak belirlenmistir.
Acik uclu yan yapilandirilmig sorular esliginde dijitallesme ve gazeteciligin gelecegine
iliskin ongorulerin anlasilmasi igin gazetecilerle yuz yuze goérusmeler gerceklesmistir.
Calismanin tema ve sorularn arastirmanin literatar kismindaki tartigmalar ekseninde
hazirlanmigtir.  Arastirmanin veri toplama aracini ses kayit cihazi olusturmaktadir.
Arastirmada elde edilen veriler betimsel analize gore yapilmigtir.

Arastirmanin veri toplama sureci 05.12.2023 ve 10.12.2023 tarihleri arasinda Ankara’da

gerceklesmistir. Toplamda 11 kisiyle gorasulmustar. Gorusmeler, gazetecilerle ¢alistiklar
kurumlarda gerceklesmistir.
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Tablo 1. Gazetecilerin demografik 6zellikleri

Gorisgmeciler Cinsiyet Yas Mesleki Unvan Mezuniyet Durumu
Tecriibe

K1 Kadin 36 12 yil Yazi i@leri Mid. Gazetecilik

K2 Kadin 32 10 wil Yazi Isleri Miid. Gazetecilik

K3 Erkek 32 8wyl Muhabir Gazetecilik

K4 Erkek 33 7yl Yazi Isleri Mud. Gazetecilik

K5 Erkek 30 Bwil Muhabir Grafik Tasarimi
KB Erkek 32 6 yil Muhabir Gazetecilik

K7 Erkek 33 6yl Muhabir Basin ve Yayin
K8 Erkek 47 19 wil Yazi Isleri Mid. Gazetecilik

K9 Kadin 32 10wl Yazi Isleri Mid. Gazetecilik
K10 Erkek 38 12 yil Muhabir Gazetecilik
K11 Erkek 36 10wl Muhabir Gazetecilik

Arastirmanin gérasme sorulari su sekildedir:
1.Gazetecilik alaninda yasanan dijital teknolojik gelismeler hakkinda ne
dusunuyorsunuz?
2.Gazetecilik mesleginin gelecegine iliskin 6n goruleriniz nedir?

Bulgular

Arastirmanin veri analizinde iki farkli tema ortaya cikmistir. ilki, “Tekno-koétumserlik”
diyebilecegimiz eksende ortaya cikan, dijitallesmenin gazeteciligin 6zgun ve vyaratici
sureclerini sabote ettigi, gazetecinin ve haberin deger yitimine sebebiyet verdigi
yonundedir. Bir baska ifadeyle, dijitallesme gazeteciligin icini bosaltan surecler olarak
kavranmaktadir. Ayni zamandan sektorde, dijitallesmeyle birlikte istihdam noktasinda
ciddi daralmalar yasandigi ve bu surecin artarak devam edecegi yonundedir. Bir diger
temaysa sektor, her ne kadar dijitallesmeyle birlikte radikal dénusumler yasasa da
profesyonel bir bilgi uzmani olarak gazeteciye her cagda ihtiyac olacagi yéonundedir. Bu
durum daha ¢ok tematik olarak “Tekno-melez” olarak ifade edilebilecek bir ifadeye
karsilik gelmektedir. Bu tema ekseninde ortaya cikan verilere gore; dijitallesme sektérde
ciddi anlamda kolayliklar olustururken, bir baska acidan da cesitli sorunlar ortaya
cikarmaktadir. Habere erismek ya da haberi dolasima koymak kolaylasirken, neyin haber
neyin bilgi oldugu da dijitallesmeyle birlikte bir belirsizlik mintikasina dénustugu, bu
noktada da dijitallesen dunyada, gazetecilere hi¢ olmadigi kadar ihtiya¢ duyulacagi
seklindedir.

Dijitallesmeye iliskin Gazetecilerin Tekno-Kétiimser Yaklasim Temasi

Sektorde dijitallesmenin, haber maliyetlerini dusurmesi, haberin elde edilme bigimlerini
degistirmesi ve haberin sahip oldugu etik kodlarin 6nemsizlestirerek “vatandas
gazeteciligi” ya da “yurttas gazeteciligi” duzeyine indirgemesi, gazeteciligin
degersizlesmesini de beraberinde getirmektedir, seklinde goérus bildiren K1, konuya
iliskin sunlari belirtmektedir:

Ozellikle yeni dijital iletisim araglariyla birlikte ana akim medya muhabir veya kameraman
calistirmak yerine kurdugu ihbar hatti ve WhatsApp kanali Gzerinden haberi ‘maliyetsiz’ bir hale
getiriyor. Medya mensubu haber yerine gitmiyor, haber medya kurulusunun ayagina geliyor.
'Vatandas gazeteciligi’ denilen kavram ile bu sure¢ yuruatuliyor. Bu kavram gazeteciligin
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gelecegine silgi vuruyor. Vatandas gazeteciligi genel olarak ‘etik ve ilkelerden’ uzak
gerceklesiyor. Cunkd vatandasin bir gazeteci gibi gazetecilik kodlar ile habere bakmasi
mumkun degildir. Bunun bir egitimi var. Bu egitim tartismali da olsa iletisim fakultelerinde
verilmektedir (K1).

Dijitallesmenin sektérde hizli bir dontusum yarattigini belirten K11, haberciligin giderek
"yurttas gazeteciligine” donusecegdini belirterek, gazetecilik alaninda istihdam sorunun
dijitallesmeye bagli olarak artacagini su sekilde belirtmektedir:

Meslek ve alan ¢cok daralacak ¢unki teknoloji cok gelisiyor, cok hizli haber aliyoruz. Cok hizli
her sey yayilabiliyor, bizim daha 6nce tartistigimiz yurttas gazeteciligi diye bir sey vardi.
Tartisma konusu olan, bu daha cok boyle yurttas gazeteciligine dontsecek, telefonla cekilip
atilan. Hemen kanitlanabilen seyler Uzerine donisecek gibi geliyor. isinde c¢ok iyi olanlarin
kaldigi ya da cok iyi olanlarin kendi bloklar iste kendi Youtube kanallari ile teknoloji kullanarak
kalacaklari alanlar olacagini dugiiniyorum. Basili gazetelerin ¢ok kalacagini dusunmuyorum.
Basili gazetelerin cok bdyle yani baska bir yontem bulmadiklar strece bu mevcut yéntemle
uzun sure kalacaklarini dusunmuyorum ¢unku artik alinmiyor. Cok buyuk bir etkisi kalmadi
bunlarin. Yavas olduklarindan kalkacagini dasuntyorum. Daha ¢ok sadece internet Uzerinden,
sosyal medya Uzerinden giden bir sey olacagini, dijital platformlar Uzerinden yurtyen bir sektor
haline gelecek diye dusuntyorum. Ama gazetelerin yani basili gazetelerin baska bir yontem
bularak belki ayakta kalabilirler diye dusundyorum ama hani énemli yazarlarin yazilarinin
sadece orada yayinlandigi veya basyazarlarinin sadece yazilarinin gazetede yayinlandigi bir
sekle donusecek. Herkesin acaba ne yazdi diye merak edip o gun alabilecegi bir hal olabilir
belki. Ozel haberlerin tamaminin dijital alana verilmedigi bir sey olabilir gibi yoksa bizim boyle
cok fazla iste gazetede su anda 30 kisi calisiyor. Bence 5 yil sonra 30 kisiyle degil, sadece 5 kisi
ya da 6 kisiyle calisacaktir. Agikcasi cok fazla kisiye gerek duyulmayacak (K11).

Bir bagka katilimci olan K8, haber Uretim surecinin yurttags gazeteciligine dogru
evrilmesine iliskin K11 ve K1'in belirttiklerini destekler nitelikte su ifadeleri
kullanmaktadir: “Herkesin elinde bir kamera var. Herkesin elinde bir telefon var. Herkes
artik muhabir olabilmektedir. Herkes artik kendi haberini kendisi c¢ikartabiliyor. Bizde
bunun Uzerinden meslegdi yurutuyoruz. Mesela bizim sahada ¢ok c¢alisan elemanimiz yok.
Biz iste internetten gelenler Gzerinden bir haber akisi yapiyoruz” (K8).

Dijitallesmenin yarattigi sorunlarin bir baska boyutunu, gazetecilik sektérunde kullanime
yayginlasan yapay zeka temelli algoritmalar oldugunu belirten K1, yapay zeka
gazetecilerin vermis oldugu emegi ortadan kaldirarak onu atil hale dénusturmektedir,
seklinde bir gorus belirtmektedir:

Gazetecilik meslegini bitirme noktasina getiren yapay zekadan bahsetmek istiyorum. Sadece
gazeteciligi degil bircok meslegi bitiren yapay zekadir. Yapay Zeka editér ve muhabir yerine
haberi hazirlayip kuruma sunabiliyor. Ustelik bu streg birkag dakika icerisinde gergeklesiyor.
Gazetecinin dusunerek, saatlerini vererek desifre yaptigi haber yazma doénemi deyip
yerindeyse ‘tarihin ¢op tenekesi ‘ne atiliyor. Boyle bir ortamda gazetecilik mesleginin gelecedi
hakkinda ne dusutnebiliriz ki? (K1).

Yapay zeka temelli algoritma haberciligin, yaygin bir kullanim haline dénusmesinin
gazetecilik mesleginde ciddi sorunlar olusturdugunu belirten bir bagka katilimci K5,
sektorun bu tarz bir agsamaya gelmesinin, haberin soguk bir metin olarak ortaya ¢ikmasina
neden oldugunu belirterek, insanlarin haberde duygu yasamasi gerektigine deginmekte
ve sunlari aciklamaktadir:

Maalesef kolaya ka¢gmak gazetecilik icin bir tehdit, 6rnegin; teknolojinin kot kullanimi olarak
yapay zeka, bunlar hos degil bence gazetecilik icin gercekten hani ici doldurulan
gazetecilikten bahsediyorsak oturup kendi dusuncelerini kendi aksettirebildigin olayi, yani
senin nasil gézunden aksettirebildigin 6nemlidir. Gazetecilik biraz, aktarabildigin yani onunla
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alakall ama sen bambaska cumleler kullanirsan bdyle hani aslinda senin dogana aykiri yani sen
olmayan cumleler kullanirsan gazetecilik biraz dyle senden bunu duymak istiyor insanlar.
Senin yazdiklarini okumak istiyorsa senin dusutncelerin, senin cumlelerin olmasi gerekiyor ama
sen kendin degil de boyle bombos ifadesiz cumleler iste basmakalip icerikler tUretmeye
basladikca degeri dusmeye baslayacak yani insanlar bir seyi tikliyor iste hepimizin basina
geliyor. Aksam mag¢ varmis mesela atiyorum 21.00'de tikliyorsun kocaman ulusal gazete,
haberde hicbir sey yok. Meseleler yapay zekayla yazilip, siteye sadece hit almaya calisiyorlar.
Boyle gazetecilik surdugu surece seyin degeri azalacak yani hani kendine 6zgu haberler,
yazilar, 6zgun haberlerin degeri azalacak (K5).

Gazeteciligin yaratici dogasina iliskin nitelikli ve 6zgun igeriklerin giderek teknolojik
gelismelerin karsisinda zayifladigi ve yok olmayla karsilasacagini imleyen K5, ote taraftan
sektoérde tum bu gelismeler ekseninde ortaya cikan dijitallesme temelli etik sorunsala
dikkat cekerek sunlari aktarir:

Meslegin icinde artik bu etik ¢igirindan ¢ikmis durumda. Birbirinin haberini kopyalayanlar
vesaire direk alintilayanlar bir kere etik gerekiyor ama bence ilk mesele patrondan basliyor.
Cunku patronlar o etiksizligi empoze ediyor. Cunkl para ve tiklanma, tamamen buna dénmus
olay. Medyanin basinda kac tane medyaci var ki? Ben de medyaci degilim ama ben calisanim
tepeye dogru bir suri basamak var. En azindan orada bu isi yonetenler arasinda medyacilar
olmali yani isleri saglikli ve etik deg@erler acisindan daha ilkeli yonetilebilsin. Yoksa ilke kalmiyor
meslekte (K5).

Dijitallesmenin gazetecilik sektérunde, haberin degersizlesmesine neden oldugunu ifade
eden K3, haberin niteligini ve sosyolojik iglevini yitirmesinin ardinda isleyen mantigin
haber metinlerini sadece tiklanma almak Uzerine kurgulanmasi yattigini, su sekilde
actklamaktadir:

Haberler pornografiklesti artik dikkat et, tamam mi? Cok tiklanma mevzusu nedir? Bu sok iste
amcakizina tecavuz etti. Sok iste Unla oyuncu fel¢ gecirdi. Yani artik insanlara bir sey anlatma
olayl ortadan kalkti. Haber, en nihayetinde degistirme gucu olan bir anlatidir. Yani haber su
degil, iste buradan dustu, boynu kinldi falan sebebini veya nedenini, onu yazmiyor artik
haberler dikkat et dustd, boynu kinldi iste o 25 tane bigcak sokulan bir kadinin bunu bu kadar
ayrintiya giriyor. Ama o kadin niye oldaraldaganan derli toplu bir bilgisi yok, aciklamasi yok.
Sorumlu kurumlar yok, haberlerden hepsi ¢ikanldi. Artik simdi zaten gazeteci de yok ki surada
kaza oluyor iste 06 NA plakali ara¢ ¢cocuga carpti haber bu anlatabildim mi! Bunu herkes
yapiyor artik. O ytuzden gazetecilik meslegi hiza yetisemiyor. Gazetecilik mesledi tUstune kafa
yorulmasi gereken, okunmasi, arastirilmasi, bakilmasi, konusmasi, yerinin incelemesi,
dedektiflik oynanmasi bazen gazetecilik meslegi boyle bir seydir. Yani gecmisin gazetecilerine
bak kitaplan vardir, hepsinin kalin kalin anilar, bak otobiyografiler falan yani bir olayin kitaplari
vardir. Yani adamlarin zamaninda bir skandal yasanmistir. O skandal kitap olarak basilmigtir.
Eskiden gazeteler pek ¢cok kitabin adresiydi iste falanca tarihte bu oldu. Simdi boyle bir sey yok.
Bak bu gitti elimizden ¢unku icerik tretmek bu devirde hem yavaslatici hem de ugrastirici bir
sey. Bunu arastiracak vakti de yok gazetecinin. Oyle bir beyni de yok, okumasi lazim gunku.
Ama o kimse ona oku demiyor. Git fotografini cek ne dediler, getir yaz. O yluzden o
dijitallesmenin soyle bir seyi var dedim ya en ¢ok tiklanan sey porno, herkes kendisini buna
adadi artik. Tiklanmak begeni almak ama hayatin pek c¢ok gercegi begenilmeyen ve
tiklatilmayan alanda ilerliyor. Gazeteciler oraya hi¢ bakamiyor artik. Yani burada benim seninle
konusman, ne konustugumuzdan daha ziyade, senin cihazi tutman mesela, sok! mikrofon tuttu,
anlatabildim mi ama ne konustuk biz? Kimsenin umurunda degil ama bizim yaptigimiz seyin
esasl o konusmadir (K3).

K3 mevcut gazetecilik pratikleri ve haber Uretim surecindeki sorunlarin dijitallesmeye
bagli olarak ortaya cikan bir olgu oldugunu belirtirken, bir baska katilimci olan K2,
Ozellikle internet medyasina gegisle birlikte gazeteciligin salt reklam ve pazarlamaya
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donuk bir pratige donustugunu ifade etmektedir. Bu da meslegi 6nemli derecede bitiren
bir durum oldugunu soyleyerek, sunlari belirtmektedir:

Bir ara bir internet furyasi agildi, herkes bir site kurdu 6nunu alamadik, orasi da ticaret
merkezine dondu. Parayl veren dudugu caliyor mesela gidiyor benim reklamimi yap diyor bir
tane siyasetci, sen onun reklamini yapmaya basliyorsun bir yerde. Ben mesela o kisiyi
elestirdigim zaman 6ne ¢ikiyorum, anlatabildim mi bilmiyorum, hatta tetik¢i bile diyorlar. Yani
bu kalemsor diyorlar. Oyle elestiriler de aliyoruz iste gazetecilik bu yizden kaybolmaya basladl.
Artik boyle reklamciliga donmeye basladi. Pazarlamaya donmeye basladi ve bunu daha ¢ok
internet medyasli yapti ve su anlamda da hakli buluyorum ticari bir alt yapisi olmadigi icin
gazetecilerin onlarda bir kaynaga ihtiya¢ duyuyorlar. Bu sebeple de bir sermayenin esiri
oluyorlar. Bu anlamda da bir sUre sonra gazeteciligin yok olacagini dusundyorum. Su
buyuksehir adayl mesela bunun ¢alismasini yapan internet siteleri var. Biz tam tersi elestirel bir
sey yazdigimiz zaman iste daha farkli elestiriler aliyoruz. Tetikgilik yapiyor iste adamin siyasi
kariyerini bitirmeye caligiyorlar tarzi. Bu anlamda gazetecilik gercek anlamda yok oluyor yani
seye donecek, reklam ve pazarlamaya donecek (K2).

Gazetecilik sektorunde dijitallesmeye iligkin tekno-kétumserlik ekseninde yaklasan
gazeteciler; haberin ve gazeteciligin sosyolojik anlamda ciddi anlamda tahrip aldig
noktasinda bir kavrayis birligi olusturmaktadirlar.

Dijitallesmeye iliskin Gazetecilerin Tekno-Melez Yaklasim Temasi

Dijitallesmenin olumlu ve olumsuz boyutlarini melez bir anlayis icinde harmanlayan tema
olarak ifade edilen “tekno-melez” yaklasim, dijitallesmenin gazetecilik sektérinde ortaya
cikardigi sonuglar, iki boyutlu bir sekilde degerlendirmektedir. Buna gore, gazetecilik
toplumda her zaman ihtiya¢ duyulacak mesleklerin basinda gelmektedir. Ozellikle dijital
platformlarin daha da guclu oldugu bu evrede bireyler, dogru ve nitelikli bilgiye daha cok
intiya¢ duyacaklar. Bu noktada katilimcilardan K4, gazeteciligin ontolojik yapisina iligkin
sunlari ifade etmektedir:

Gazetecilige bence her zaman ihtiya¢ var. Her zaman ihtiya¢c da olacak ¢unku iste az 6nce
bahsettigim gibi. Cok fazla enformasyona maruz kaliyoruz. Gun i¢inde ve bunun teyitli olani
dogru olani %10 veya %15 civarindadir. Dolayisiyla bu teyidi saglayacak bu isin uzmanina
intiyac var. Tam da bu noktada da dolayisiyla sosyal medyada teyitsiz bir bilginin kotu
sonuglarini Maras depreminde yasadik. Yani iste bir baraj kapaklari acildi meselesi bile ne
kadar buyuk bir infiale neden oldu ki, en nihayetinde bunu her toplumsal olayda da zaten
yasiyoruz. Dolayisiyla bu teyitli bilgiyi teyitli bir sekilde alacak. Bunu dogru yerlerden onaylatip
dogru zamanda dogru kisilere ulastiracak bir akla ihtiya¢ var. Dolayisiyla bunun igin de bir
deneyime bir gazetecilik tecribesine ihtiyac var. Bu noktada bu kadar enformasyon kirliligin
oldugu bir yerde her zaman gazeteciye ihtiyac olacagini dusunuyorum acikcasi (K4).

Gazetecilige, ozellikle dijital platformlarin yogun enformasyon akisi icerisinde daha ¢ok
gereksinim duyuldugunu belirten K4, dijital platformlarda dolasima koyulan Kirli
enformasyon yogunlugundan dolayi gazetecilerin is yukinun de buna paralel olarak
arttigini su sekilde belirtmektedir:

Simdi soyle; 6zellikle bu vatandas haberciligi denen kavram ortaya ciktiktan sonra sosyal
medyanin yayginlasmasiyla beraber, bizim yukimuz aslinda daha da artti. Cunku artik teyitli
isler yapmak zorundayiz. Cunku o kadar fazla enformasyon geliyor ki gun iginde elimize, biz
yani tabii ki bu benim sahsi kanaatim, calisma arkadaslarimin da hemen hemen hepsi ayni seye
uyuyor. Biz teyit ettirmedigimiz herhangi bir seyi kullanmaktan yana olmuyoruz genelde. Yani
en ince detayina kadar 6grenip ondan sonra tamamen teyit ettigimiz bir sekilde kullanmaya
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calisiyoruz. Caresiz kaldigimizi dasanmuyorum cdnku en nihayetinde bir akla ihtiyaci var bu
isin. Bir de gazetecinin bir duygusal yont de var. En nihayetinde yani objektif gazetecilik bu
cok liberal bir soylem artik yani insanin oldugu hi¢c bir yerde objektif, objektiflikten
bahsedemeyiz. Dolayisiyla isin bir de “duygusal yonu var. Bunlarin da haberi aslinda bence
biraz daha 6ne cikaran seyler oldugunu da dusundyorum. Ben bunun yani dumduz ajans
haberciliginden bahsetmiyorum tabii ki burada, haberi yazarken ne kadar tarafsiz oldugunu
dusunsenize illaki bir yorum katiyorsunuz. Yazma biciminizden kullandiginiz 6égelere kadar
degisiyor. Bu verdiginiz baslik sekline gére mansete goére en nihayetinde bir akla ve bir
duyguya ihtiyaci oldugunu hala dusuntyorum ben haberciligin, sadece bizim gundemimizi
cok daha fazla bir yogunlastiriyor. He soyle daha rahat bilgi aliyoruz ama c¢ok fazla gereksiz de
bilgi aliyoruz. Sadece bu yénden bir sorun yaratiyorlar (K4).

Bir bagka goérusmeci olan K6, gercegin bilgisini arastirip ortaya ¢ikaracak olan kisi yine
gazetecidir, diyerek, gercek bilgi saglayicisi ile gercek olmayan bilgi saglayicisi arasinda
bir aynma giderek, gazeteciligin sosyolojik islevine deginerek, sunlar dile getirir:

Sosyal medyada cok hizli bilgiler yayilabiliyor ama bircogunun temeline baktiginizda o da bir
gazeteciden cikmistir. Bu isi yapan birinin bilgisidir, gazeteciden ¢ikmadiginda o da ¢ok
spekulasyon bilgi olabiliyor. Yani olayin temelini bilmeden sadece goruntu odakli olabiliyor.
Eger bir gorunta varsa onun bilgisini de 6grenecek kisi de yine gazetecidir. Vatandas
gazeteciligi diyoruz, herkesin elinde bir telefon var, Asinda herkes birer gazeteci degil.
Sonugta bir goéruntu varsa vatandas olayin arka perdesini arastirnip bilgi sunmaya calismaz. Yine
her turlu o dogru bilgiyi 6grenecek, ¢codzecek kisi o asil bilgiye dogru bilgiye ulasacak kisi
gazetecidir (K6).

Gazetecinin bilgi dogrulayici bir fail olarak, dijital platformlarin belirsiz ikliminde sureclerin
netlestiricisi olarak varlik gosterdigini belirten K6, bu noktada gazeteciligin gelecekte de
yok olmayacak bir meslek oldugunu su ifadelerle aciklar:

Sunu acikga soyleyebilirim. Hayatta bitmez meslekler vardir. Mesela; berberlik gibi hayatta
bitmez... Haberciligi nasil durduracagiz? Topluma her zaman bir haber gerek, bu zaten hani
dedikodu da bir basindir. Kesinlikle koku buradan gelir zaten hani kulaktan dolma bilgilerle. O
ne diyormus, bu ne diyormus? Bu olmuyor diye tellal ¢ikarmaya baslamiglar. Sonra notlar
asilmaya baslamis, bundan yUz yil sonra da bin yil sonra da imkani yok ki basinin olmadigi bir
ortam olsun. Sac kiran girer dunyada kimsede sac kalmaz. Kuafére gerek kalmaz ama bir insan
bilgi almadan yasayamaz (K6).

Gazeteciligin gelecekte de var olacagina iliskin bir baska goérus bildiren katilimecr K10,
“Gazeteci her seyden 6nce topluma haber yoluyla bir bakis agisi sunan kisidir” diyerek,
gelecekte gazeteciligin dijitallesme gibi cesitli acilardan hangi noktada olacagi kesin
olmasa da tipki bir doktora ihtiya¢ oldugu gibi toplumlarin da ayni sekilde gazetecilere
intiyac duyacagini su sekilde belirtmektedir:

Bir haberin birka¢ noktasi var, birkac¢ bakis agisi var. Bu kisiden kisiye kesinlikle degisiyor. Yani
haberi 6yle bir yorumlayabiliyorsunuz ki iste emekliye zam haberi ya da devletin verdidi kisilere
yardim haberi. Ben A ya da B diye dusunuyorum. A kisisi devletin ¢ok kisiye yardim yapmasina
seviniyor. Bak devlet ne kadar zengin B’ de diyor ki, olur mu bak ne kadar ¢ok fakirlesiyoruz ki
devlet yardim ediyor diyor. iki farkli ag¢i var bir haberde, yardim haberlerinde. A’dan mi
bakiyorsunuz B‘den mi bakiyorsun? Bakis agisi gok 6nemli. Biz gazeteciler bir haberde bunu da
sagliyoruz. ikisini birden okudugu zaman haberi hem onun da bakis agisini hem bunun da
bakis acgisini yansitiyorum. Bu ya yetenek ya meziyet ya da bir bilgi birikimi, adina ne derseniz
deyin. Ama bir doktor, bir tabip gibi gelecekte de gazetecilere de ihtiyag var. Cunku ortada bir
yasanmis bir haber olacak. Bunu da birilerinin yazmasi ve bakis acisiyla topluma sunmasi
gerekecek. Eger ben A'ysam karsimdaki de benim gibi benim yazdigim gibi algilayacak. Devlet
zengin bak herkese yardim ediyor mantigiyla gidecek, zenginlesiyoruz ama ben B'ysem ya bu
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Ulke fakirlesiyor. Bak her gun birileri ihtiyag duyuyor devlete, yardima 6yle gbérmeye devam
edecegim. Ama bizler olursak hem zenginlesiyoruz hem fakirlesiyoruzdan yola ¢ikip
harmanlayip onu sunacagiz. Tercih okuyucuya kalacak. Onun icin ben kesinlikle suna
inaniyorum, nasil bir doktora ihtiyag¢ varsa gelecekte de gazetecilere ihtiya¢ olacak. Gelecekte
de basinin yasayacagina da inaniyorum. Ama teknolojik olarak hangi noktada olur, onu su
anda 6n gérmekte mumkun degil (K10).

Gazeteciligin yapay zeka veya algoritma temelli gelismelerden etkilenmeyecegini
belirten bir baska katiimci K7, gelisen teknolojileri meslege uyarlamak gerektigini ifade
ederek haber olgusunun her seyden 6énce insan merkezli bir sturece karsilik geldigini
soylemektedir.

Habercilik isi 6yle Wikipedia gibi olmuyor, gazeteci dedigin habercilik dedigin sure¢ yorum
odakli bir seydir. Yani ayni olayi farkli bir gazeteci, farkli bir bakis agisiyla degerlendirebiliyor.
Mesela ben halk otobusu motosiklete ¢arpti diyebilirim. Bagka bir gazeteci, motosiklet halk
otobusune carpti diyebilir. Ortaya bambaska hikayeler ¢ikiyor. Simdi yargi strecine bile etki
edebilecek detaylar cikiyor. Gazetecilik, habercilik insan odakli bir istir, insanlari ilgilendiren bir
durumdur. Biz yapay zekadan da faydalaniyoruz. Ozellikle saglik haberlerinde ¢ok kullaniyoruz
iste cilegin faydalar nelerdir diye bir doktora sormak yerine yapay zekaya sorabiliyoruz, gelisen
teknolojiyi meslegimize entegre ederek yolumuza devam ediyoruz (K7).

Ote taraftan bir baska katilimci olan K9, dijitallesmenin yayginlasmasina bagli olarak ivme
goOsteren yurttas gazeteciligi kavraminin, profesyonel habercilik pratiklerinden daha etkili
olabilmesi durumlarinin haberin degerini kaybetmesine neden oldugunu belirtmektedir.
Ayni zamanda bu gelismelere ragmen, gazeteciligin gelecekte de yine de gereksinim
duyulacak bir meslek oldugunu su ifadelerle anlatmaktadir:

Ozellikle bu profesyonel gazeteciye yani etik ilkeleri takip eden dil kurallarina uyan gelismeleri
ve dunyadaki butun gundemi takip eden, yani o entelekttel birikime sahip insana ihtiyac
elbette olacak. Ama vatandas gazeteciligi dedigimiz bir durum var. Su an Twitter'da bile bir
olay yasandiginda Twitter'dan bize olayi yazan insanlar gériyoruz ve o olayin haberinin pesine
dasmuyoruz ¢cunkd 6grenmis oluyoruz. Bu acidan belki de haber biraz deger kaybedebilir,
gelecekte. Cunku vatandas yaziyor artik vatandas o bilgiye bir gazeteci gibi bir anda milyonlara
veriyor. Bu nedenle de o bizim 6zenle hazirladigimiz 5N 1K uydugumuz dil kurallarina
uydugumuz etik kodlarina uydugumuz, gizlilik durumlarina uydugumuz higbir haberin
okunmasi olmayacak gibi. Cunku o ham bilgiyi aliyor, hap bilgiyi. Benim o hazirladigim emek
verdigim haber, giinun sonunda tiklanmamig, okunmamig bir haber oluyor. Biraz da o agidan
belki i¢i bosalabilir. Bir tik deger kaybedebilir ama gazetecilere bence her zaman ihtiya¢ olacak
(K9).

Dijitallesme surecinin gazetecilik sektérinde artarak ¢ogalan etkilerine yonelik; tekno-
melez kavrayis ekseninde kesisen sdylemler, gazeteciligin her seye ragmen gelecekte de
bir sekilde kendisi koruyarak ya da varligini surdturecek meslek oldugu yénundedir.

SONUGC

Gazetecilik, dijital kapitalizmin belirsizlik rejimi icerisinde mutlak anlamda ne olacagi tam
olarak kestirilemese de dolayli da olsa gelecekte bir sekilde varligini surdurecektir. Dijital
kapitalizmde, teknoloji temelli hiz ve degisimin her sektdru her meslegi etkiledigi gibi
gazetecilik alaninda da énemli donusumler ve degisimler bu surecgte deneyimlemektedir.
Haberin degersizlestirilmesi, gazetecinin dnemsizlestirilmeye c¢alisilmasi gibi pratikler
yaygin bir egilim olarak gorulse de toplumda dogru ve gercek bilgiye ihtiyac duyan bir
azinlik, her zaman var olacaktir. Ozellikle dijitallesmenin vyarattigi bir sonuc¢ olarak,
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herkesin her seyi paylasabiliyor olmasi, herkesin bir aga baglanarak kurgu ve hakikat digl
soylem ve pratikleri dolasima koyabiliyor olmasi, kirli bir enformasyon ekolojisi
yaratmaktadir. Bu durum, toplumlarin ve bireylerin belirsizlige dusmesini ve
manipulasyona acik kilinmasini ortaya ¢ikarmaktadir. Her ne kadar yurttas gazeteciligi vb.
acilimlarla tanimlanan “gazetecilik” surecleri, dijital teknolojilerle birlikte yaygin bir pratik
tara olsa da profesyonel gazetecilik kodlarina olan gereksinim bu surecte daha baskin bir
hale gelmektedir.

Dijital teknolojilerin, gazetecilik sektdrunde yarattigi degisimlerin bir bagka boyutu olan
yapay zeka temelli algoritmalarin, gazeteciligin gelecegini tehdit ettigi ya da goérece
bitirecegi varsayimlari da tum bu surecte yersiz bir endise olarak kendisini
gostermektedir. Bir katiimcinin da belirttigi gibi: Yapay zekada hikaye yoktur, duygu
yoktur, kulis bilgisi de yoktur, soru da soramaz. Dakikada binlerce haber yazilabilir ama bir
bakis acisi ortaya koyamaz diyerek, yapay zeka veya robotik gazetecilik vb. gelismelere
karsi ®nemli bir serh dugmektedir.

Haber ayni zamanda duygularl ve bakis acisi olan bir metindir. Haberin dogrulugunu
olusturmada en 6nemli sureg, ikili iliskilerdir. Dolayisiyla haber nihayetinde insani bir
eylem olarak ortaya cikip gelisendir. Dijital teknolojilerin, gazetecilik alaninda yapisal
etkileri devam etse de toplumun entelektuel anlamda sorgulayan bir akla, diger bir
deyisle gazeteciye olan gereksinimi bir sekilde var olacaktir.

KAYNAKCA

Aalberg, T., Aelst, P, Curran, J. (2010). Media systems and the political information enviroment: A
cross-national comparison. The International Journal of Press/Politics, 15 (3), 255-273.

Bor, S. E. (2014). Teaching social media journalism: Challenges and opportunities for future
curriculum desing. Journalism & Mass Communication Educator, 69 (3), 243-255.

Bromley, M. (1997). The end of journalism? Changes in workplace practices in the press and
broadcasting in the 1990’s. Bromley, M, O'Mally, T. (Ed.), A journalism reader in p.330-350.
London: Routledge.

Christopherson, S. (2011). Structure, strategy, and subjectivity in entertaiment media. M. Deuze
(ed.) Managing media work in 213-227. London: Sage.

Corbin, J,, Strauss, A. (2015). Basic of qualitative research. CA: Sage.
Deuze, M. (2004). What is multimedia journalism?, Journalism Studies, 5 (2), 139-152.

Fink, K, Schudson, M. (2014). The rise of contextual journalism 1950s-2000s. Journalism, (15), 3-
20.

Ferrandiz, R.R. (2023). An Overview of the fake news phenomenon: From untruth-driven to post-
thruth-driven approaches. Media and Communication, 11 (2), 15-29.

Hardt, H. (1996). The End of Journalism: Media and newswork in the United States. Javnost/The
Public, 3 (3), 21-41.

Humprecht, E., Esser, F. (2016). Mapping digital journalism: Comparing 48 news websites from six
countries. Journalism, 1 (19), 500-518.

Kotenidis, E., Veglis A. (2021). Journalism current applications and future perspectives.
Journalism and Media, 2 (2), 244-257.

MEDYA VE KULTUREL GALISMALAR DERGISI | Nisan 2024, Cilt 6, Sayi 1 19



20

Gazeteciligin Gelecegi Uzerine Bir Ongoru Calismasi

McNair, B. (2009). The transformation of media and journalism in central and eastern
europe after 1989: from control to chaos? In Jirak, j, Kopplova, B,&Kollmannova. (Ed.),
Media dvacet let pote (media Twenty Years After). Portal, Czech Republic.

Mcintyre, L. (2018). Post-truth. Massachusetts: MIT Press.

Maigret, E. (2021). Medya ve iletisim sosyolojisi. (Cev.: Halime Yucel) istanbul: iletisim
Yayinlari.

Mutsvairo B., Salgado, S. (2020). Is citizen journalism dead? An examination of recent
developments in the field. Journalism, 2020, 23 (2),1-18.

Mayrinng, P. (2011). Nitel sosyal arastirmaya giris. (Cev.: A. G. Durgu). Ankara: Bilgesu.

Nerone, J. (2013). Journalism. The Handbook of Communication History. Peter Simsons,
Janice Peck, Robert T. Craig, John P. Jackson. (Ed.), in p. 196-208. Oxon: Taylor&Francis.

Neuman, W. L. (2020). Toplumsal arastirma yontemleri nicel ve nitel yaklagimlar. (Cev.:
Ozlem Akkaya). Ankara: Siyasal Kitabevi.

Pavlik, J. (2010). The impact of technology on Journalism. Journalism Studies, 2010,1 (2),
229-237.
Pavlik, J. (2001). Journalism and new media. New York: Columbia University Press.

Steensen, S. (2011). Online Journalism and the promises of new technology. Journalism
Studies, 12 (3), 311-327.

Schudson, M. (2022). Gazetecilik neden 6nemli?. (Cev.: Gulseren Adakli). Ankara: Umag
Yayinlari.

Trench, B. (2007). How the internet changed science journalism. journalism, Science and
Society Communication between News and Public Relations in Bauer, M. W., Bucchi, M.
(Ed.) p. 133-143. Oxon: Routledge.

Tameling K., Broersma, M. (2013). De-converging the newsroom: Strategies for
newsroom change and their influence on journalism practice. International
Communication Gazette, 75 (71), 19-34.

Visnovsky, J., Radosinskd, J. (2017). Online journalism: Current trends and challenges.
Acuna, B. P. (Ed.), The Evolution of Media Communication in, p. 3-22. Budapest:
IntechOpen.

Tekindal, M. Uguz Arsu, $. (2020). Nitel arastirma yontemi olarak fenomenolojik
yaklasimin kapsami ve surecine yonelik bir derleme. Ufkun Otesi Bilim Dergisi, 20 (1), 153-
182.

Thompson, J. B. (2019). Medya ve modernite. (Cev.: Serdar Ozturk). Ankara: Kirmizi
Yayinlari.

Tokgoz, 0. (2019). Temel gazetecilik. Ankara: Imge Kitabevi Yayincilik.
Uzun, R.K. Alemdar. (2019). Herkes icin gazetecilik. Ankara: Siyasal Kitabevi.

Well, M. (2015). Citizen Journalism a retrospective on what we know, an agenda for what
we don'’t. Dijital Journal, 2015, 3 (6), 797-813.

MEDYA VE KULTUREL GALISMALAR DERGISi | Nisan 2024, Cilt 6, Sayi 1



Ferhat GOGER, Dursun Can SIMSEK

SOZLU KAYNAKLAR
KK-1: S. Catak, Ankara 1988, Universite Mezunu, Yazi isleri Mudura. (Gorisme: 05.12.2023)
KK-2: O. Zaim, Ankara 1992, Universite Mezunu, Yazi isleri Muduru. (Gorusme: 05.12.2023).

KK-3: S. Aslan, Ankara 1991, Universite Mezunu, Muhabir. (Gorasme: 05.12. 2023).

KK-4: K. Gurhan, Ankara 1990, Universite Mezunu. Yazi isleri Mudurd. (Gorasme: 06.12. 2023).

KK-5: S. Koyuncu, Ankara 1994, Universite Mezunu. Muhabir. (Gorusme: 06.12. 2023).

KK-6: M. Ogut, Ankara 1992, Universite Mezunu. Muhabir. (Gorisme: 07. 12. 2023).

KK-7: H. Yasa, Ankara 1991, Universite Mezunu. Muhabir. (Gérusme: 07. 12. 2023).

KK-8: S. Ugan, Ankara 1976, Universite Mezunu. Yazi isleri Muduru. (Gorasme: 08. 12. 2023).
KK-9: T. Ozer, Ankara 1992, Universite Mezunu. Yazi isleri Mudurd. (Gortisme: 08. 12. 2023).
KK-10: M. Tascl, Ankara 1986, Universite Mezunu. Muhabir. (Gérasme: 09. 12. 2023).

KK-11: A. B. lyison, Ankara 1988, Universite Mezunu. Muhabir. (Gérusme: 10. 12. 2023).

MEDYA VE KULTUREL GALISMALAR DERGISi | Nisan 2024, Cilt 6, Sayi 1

21



22

ARASTIRMA MAKALESI | RESEARCH ARTICLE

HERBERT MARCUSE’NIN “KULTUR ENDUSTRISI”
ELESTIRIiSi: TUKETIMCILIK VE SAHTE iHTIYACLAR'

Melek COSGUN SOLAK®
Tamer YILDIRIM®

Gonderilme Tarihi / Submission Date: 15.03.2024 - Kabul Tarihi / Acceptance Date: 22.04.2024
DOI: 10.55055/mekcad.1453655

Cosgun Solak, M. & Yildirim, T. (2024). Herbert Marcuse’nin “Kultar Endustrisi” elestirisi: Tuketimcilik ve sahte ihtiyaclar.
Medya ve Kulttrel Calismalar Dergisi, 6 (1), 22-33. https://doi.org/10.565055/mekcad. 1453655

o0z

Genel olarak insanlarin temel gereksinimi disindaki ihtiyaclari, istekleri ve beklentilerinin,
sonsuz oldugu, surekli degistigi, her kulturde veya ortamda ve her tarinsel dénemde farkli
oldugu séylenebilir. Bugun icinde yasadigimiz dunya, daha ziyade ekonomik ve siyasi
sistemler tarafindan sekillendirilmekte; bu duzenin farkli bilesenlerinin bir sonucu olarak
toplumsal degisimler meydana gelmektedir. Mevcut kapitalist sire¢c ve onun kultar
endustrisi, insanlarin duzenini ve tercihlerini belirler hale gelmistir. Pazarlama, toplum i¢in
intiyaclar yaratir, bunlar Grtn biciminde piyasaya surer ve bunlari hayaller karsiliginda
satar. Varligini surdurmeyi amaclayan bu duzen, kendisine katki saglayacak ve hizmet
edecek yeni kosullar olusturmak adina higbir fedakarliktan kacinmamaktadir. ihtiyaclar,
bilincli olsun ya da olmasin, olmasi “gerekli” goérinen her seyi kapsar. Herbert Marcuse,
kaltar endustrisinin, tuketime tesvik ederken gergek ihtiyaglarin disinda sahte ihtiyaglar
olusturarak piyasada bir sureklilik saglamayi amacladigini sdyler. Sahte ihtiyaclar, bireye
empoze edilen, onlar bastirmak gibi acik bir ¢ikara sahip olan, daha ziyade dis gucler
tarafindan belirlenen ve kosullandirlan ihtiyacglardir. Bu sekilde sahte ihtiyaclar kultar
endustrisine, kultar endustrisi de kultar ve kapitalizm arasindaki iliskiye dayanir. Bu
calismada, kapitalizmin sahte ihtiyaglar Ureten yonleri, kultur endustrisi baglaminda ele
alinacak ve Marcuse’nin bu konudaki goéruslerine yer verilecektir. Oziunde, bu calisma
kapitalizmin ve onun kultur endustrisinin yanlis ihtiyaclari yaratan yonlerini tanimlayacak
ve analiz edecektir. Calismada yontem olarak nitel arastirmanin imkanlarindan
yararlanilmig, literatur analizi ve dokuman analizi metotlari kullanilarak Dbelirtilen
kavramlar incelenmeye caligilmistir.
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Ihtiyaclar.

"Bu calisma, Dog. Dr. Tamer Yildinm danismanliginda Melek Cosgun Solak tarafindan hazirlanan “Frankfurt
Okulu’'nun Aydinlanma Elestirisi -Adorno, Horkheimer ve Marcuse Baglaminda-” baslikli yayimlanmamis
doktora tezinden parcalar icermektedir.

’Doktora Ogrencisi, Sakarya Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitust, Felsefe ve Din Bilimleri Anabilim Dali,
melek.solak@ogr.sakarya.edu.tr, ORCID: 0000-0001-6249-5043

®Dog. Dr., Sakarya Universitesi, ilahiyat Fakultesi, Felsefe ve Din Bilimleri, tyildirim@sakarya.edu.tr, ORCID:
0000-0003-0033-0539

MEDYA VE KULTUREL CALISMALAR DERGISi | Nisan 2024, Cilt 6, Sayi 1


mailto:melek.solak@ogr.sakarya.edu.tr

Melek COSGUN SOLAK, Tamer YILDIRIM

CRITICISM OF HERBERT MARCUSE'S "CULTURE INDUSTRY":
CONSUMERISM AND FALSE NEEDS

ABSTRACT

Broadly speaking, human needs, desires, and expectations that go beyond basic needs
are limitless, ever-changing, and vary across different cultures, social environments and
historical periods. The world we live in today is mostly shaped by economic and political
systems. Social changes are consequences of the different aspects of these systems. The
current capitalist system and the culture industry have begun to determine the order and
preferences of individuals. Marketing creates demands in society, offers them as
products for sale, and trades them for aspirations. This system, determined to provide its
consistency, is prepared to make any sacrifices needed in order to establish new
conditions that will further and serve its goals. Whether the needs of individuals are
constructed consciously or not, they include everything that seems “necessary”.
According to Herbert Marcuse, the culture industry works to maintain market continuity
by fabricating artificial needs instead of addressing real ones, thereby encouraging
consumption. Artificial needs refer to needs that are imposed on the individual,
determined and shaped by external sources with the intention of suppressing them.
Artificial needs are rooted in the culture industry, which in turn is founded on the
interaction of culture and capitalism. In this study, the aspects of capitalism that produce
artificial needs will be discussed in the context of the culture industry, including
Marcuse's views on this subject. In short, this study will define and analyze the aspects of
capitalism and its culture industry that create artificial needs. In order to examine the
aforementioned notions, qualitative research, literature review, and document analysis
methods were used in this study.

Key Words: Herbert Marcuse, Capitalism, Culture Industry, Consumerism, False Needs.

GIRIiS

Insanlarin, insan onuruna yakisir bir sekilde yasayabilmesi icin maddi ve manevi temel
intiyacglarinin  kargilanmasi gerekmektedir. Tarihsel suregte, ekonomik ve kulturel
baglamlara gore insanlarin ihtiyaglan da degismis; yasanilan dbneme gore buyuk o6lgude
farklilasmistir. insan ihtiyaclan tarihseldir, onlarin gelisimi ve tatmin talepleri s6z konusu
toplumun Granudur.

Esasen, temel insan ihtiyaclarinin her kultirde ayni oldugunu ancak zaman ve kulturler
icinde degisen seyin, ihtiyaclar karsilamak icin kullanilan yol veya araclar oldugunu
soylenebilir. Yani yiyecek, giyim, barinma gibi ihtiyaclar, varliklar geregi kayitsiz sartsiz
tatmin iddiasini tasiyan intiyaclardir. Artik her ekonomik, sosyal ve politik sistem, temel
insan ihtiyacglarini kargilamak icin farkli tarzlar benimsemektedir. Ancak tuketim
toplumundaki bir bireyin temel insani ihtiyaclari, tuketim éncesi bir topluma ait olanlarla
aynidir. Degisen sey, tuketim urtnlerinin miktarn ve niteligi ya da onlara erisim imkani ve
imkansizligidir.

Gergek ihtiyaclar hayatta kalmak ve duygusal ve fiziksel refah icin gereklidir. Ornekler
yiyecek, su, barinak, guvenlik ve sevgidir. Bunlar evrenseldir ve bireyin gelisimi igin
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onemlidir. Bu ihtiyaclar, insan icin gerekli olanin énceliklendirildigi Maslow piramidinde
cok iyi orneklendirilmigtir. Abraham Maslow, ihtiyaglan analiz etmis; insanlarin temel
ihtiyaclarina hiyerarsik duzen agisindan yaklasmis ve siniflandirmalar yapmistir. O,
intiyaclan, fizyolojik ihtiyaclar, guvenlik ihtiyaclar, sevgi ve ait olma ihtiyaclar, sayginlik
ihtiyaclari ve kendini gerceklestirme ihtiyacglan olarak siniflandinr. Maslow'un teorisi, en
temel ihtiyaclar karsilandiginda, insan motivasyonunu koérukleyecek diger arzularin
ortaya ciktigini varsayar (URL-1). Bu ihtiyaclar gerekli degil sahte ihtiyaclar olarak goralur.
Bir yonuyle bu sahte ihtiyaglar, toplumsal baskinin ve tuketim kultarGnun dranudar.
Ornegin, sik sik ulasim aracini degistirmek istemek, son ¢ikan elektronik cihazlar satin
almak, modayi takip etmek, luks esyalar satin almak gibi.

20. Yuzyiin ortalarindan itibaren, Frankfurt Okulu teorisyenleri, ileri endustriyel ve
kapitalist toplumlardaki ihtiyaglarda ortaya cikan dogru-yanlis daha acik ifadesiyle gercek
ve sahte ihtiyaclar ayrimini tartismaya baslamistir. Ozellikle tuketim kultaranan yukselisi
ve populer kaltar arunlerinin tuketiminin artmasi, goésterisci tuketim aliskanliklar, seri
Uretim ve pazarlama teknikleri onlarin odaklandiklar konular arasindadir. Frankfurt
uyelerinden Alman duasunur Marcuse, gercek ve sahte ihtiyaclarin nasil belirlenebilecegi
ve aralarindaki farkin ne oldugu konusunda calismalar yapmistir. Marcuse’'ye gore,
insanlarin karsilanmasi gereken temel ihtiyaclan ¢ok fazla degildir ve bunlar insanlar igin
hayati ®Gnem tasiyan ihtiyaclar ile siniridir (Marcuse, 1990: 5).

Marcuse'ye gore, sunulmus tercihler arasinda bulunan sinirsiz 6zgurluk, kisilerin Gzerinde
guclu bir tahakkum de yaratmaktadir. Ozellikle cok cesitli tranler arasindan segim
yapmak, sinirsiz firsatlardan faydalanmak diger taraftan yeni ihtiyaclari da hazirlamakta ve
birbiriyle baglantili hale gelen ihtiyaclar ust uste binmektedir. Onun elestirdigi sey,
intiyaclann yeniden ve kendiliginden uretilmesi, yabancilasmayr devam ettirmesi ve
toplum Uzerinde bir denetim mekanizmasi haline gelmesidir (Marcuse, 1990: 6-7). Bu tur
bir durumdan dolayl Marcuse, aslinda 6zgurlugun var olan en 6zgur toplumlar icin bile
hala yaratilmasi gerektigini dustinmektedir (Marcuse, 2014: 83).

Marcuse'ye gore, patron ile iscinin televizyon kanallarindaki ayni programlari izlemesi ve
bundan keyif almasi, ayni gazeteyi okumasi, sekreterin patronun kizi kadar havali ve
cekici olmasi gibi benzerlikler, siniflar arasindaki ayrimin ortadan kalktigini degil, aksine
patronlarin korunmasina ve duzenin devamina hizmet eden doyum ve ihtiyaclarin altta
kalan nufus tarafindan ne 6lcude benimsendigini ve paylasildigini gosterir (Marcuse,
1990: 7-8). Marcuse'ye gore ileri sanayi toplumunun 6zelliklerinden biri, ihtiyaclarin
yaratilmasi yoluyla bireyler Uzerinde manipulasyon yoluyla tahakkim kurulmasidir. Bu
sistemde sosyal kontrol siddet yoluyla gerceklesmez, Urettigi yeni ihtiyaclar tarafindan
dayatilir. Ona gore ileri sanayi toplumlart maddi zenginlik vaat etmekte ve egemenliklerini
de sahte ihtiyaglar ureterek surdurmektedir. O, toplumdaki cogu insanin sahte ihtiyaclarla
cok fazla ilgilendigini hatta bu nedenle gercek ihtiyaclarinin karsilanip karsilanmadigini
fark etmediklerini soyler. Hayati olmayan bazi ihtiyaclar sosyal olarak insa edilmekte ve
hangi ihtiyaclarin gercek hangilerinin sahte oldugu belirlenemez hale gelmektedir. Yani
insanlarin kendi yararina olan seyleri tam olarak bilmedigini ve kendi cikarlarini
koruyamadiklarini iddia eder.

insanlarin neyi neden tukettigini anlamaya galisirken, tartismali ancak yine de kapsamli
bir séylem, ‘gercek’ ve sahte ihtiyaclar arasindaki ayrnim etrafinda gelismistir. Genellikle
‘gercek’ ihtiyaclarin ‘dogal egilimleri’ yansitan ihtiyaclar oldugu duasunualur. Bunlarin ya
sinirsiz neoklasik iktisat¢ilarin varsaydigi ya da disiplin ve 6zveri yoluyla yonetilebilir
oldugu gorulmektedir (Moutinho, 2014: 28).
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Ihtiyac goreceli bir kavramdir. ihtiyaglar sabit degildir ve toplumun degisip dontsmesiyle
intiyag konusundaki farkindalik da degisir. Sorun, ihtiyacin tam olarak neye goére
oldugunu tanimlamak ve ihtiyaglarin nasil ortaya ¢iktigini anlamaktir.

ihtiyaclar bir dizi farkli faaliyet kategorisine gore tanimlanabilir; bunlar zaman iginde
tamamen sabit kalir (gida, barinma, tibbi bakim, egitim, sosyal ve gevresel hizmetler,
tuketim mallari, eglence firsatlan vs.) Esasen cevresel ve psikolojik unsurlarin insanlarin
intiyaglarini ve arzularnni sekillendirmedeki roltnu belirleyebilmek énemlidir.

Bu calismada, kultur endustrisinin sahte ihtiyaclar Ureten yonleri, Marcuse’nin kapitalizm
elestirisi baglaminda ele alinmig; kaltur endustrisi Granlerinin kamusal alan tuketimindeki
rolu, bu urdnlerin tuketime acilmasi ve tesvik edilmesi, gercek ve sahte ihtiyaclarin
belirlenebilmesi gibi konulara yer verilmistir. Gergcek ve sahte ihtiyag kavramlari,
Marcuse’nin tespitleri Uzerinden ele alinmis; konuyla ilgili birincil ve ikincil kaynaklar
Uzerinden bir literattr taramasi yapilmistir.

Herbert Marcuse’nin Kultlr Endustrisi Elestirisinin Temelleri

Gunumuzde kultar endustrileri birgok ulkenin kalturande, siyasetinde ve ekonomisinde
onemli bir yer tutmaktadir. Kaltur endustrisi kavramini ilk defa Frankfurt Okulu
uyelerinden Adorno ve Horkheimer, Aydinlanmanin Diyalektigi adli kitapta
kullanmiglardir. Aydinlanma tasarisi siyasi gericilige ve kapitalist tuketimciligin
yabancilastirma etkisine muhalefet etmenin tek temeli olarak degerlendirilmistir (Stauth &
Turner, 2005: 226). Kultur endustrisi elestirisi, kitabin ‘Kaltur Endustrisi: Kitlesel Aldatma
Olarak Aydinlanma’ basligi bélumunde yer almaktadir (Horkheimer & Adorno, 2014: 162).
Onlar, kultar endustrisi kavrami ile kalturan ticari pazarlanmasina atifta bulunurlar. Her
endustride oldugu gibi kultur endustrisinin de amaglar, dogasi geredi ekonomiktir
(Horkheimer & Adorno, 2014: 110). Kultur endustrisinin nasil sahte ihtiyaclar yarattigini
anlamak icin 6ncelikle kultar endustrisiyle birlikte bu ihtiyaglarin kaynagi olan kapitalizmi
tanimlamak 6nemlidir.

Marcuse, yazilarinda hem tarihsel hem de toplumsal analizler yapmis; kapitalizme ve
moderniteye karsi elestirel bir bakis acisi gelistirmistir. Ele aldigi konular daha ziyade
insan oOzgurlugu ile ilgilidir. Ona gore, bize dagitilan tek boyutluluk, endustriyel
ilerlemenin hiziyla bir balon gibi buyuyen 6zgurluk puruzsuzlugunden baska bir sey
degildir (Marcuse, 1990: 1). Zaten Marcuse’'nin Tek Boyutlu insan’da, gelismis endustriyel
toplumun egemenligini bireyin Uzerine bindirilmis sahte ihtiyacglarin tretilmesi yoluyla
surdurdugunu ifade etmektedir. Boyle bir toplumda olusmus olan baskidan dolayi belirli
toplumsal cikarlar dogrultusunda calismanin surdurulmesine hizmet ediyor. Fakat
sonugta saldirganlik, sefalet ve adaletsizlik kendini daha agik bir sekilde gosteriyor.

Marcuse, teknolojinin kontrolsuz gelismesinden ve modern toplumlardaki hakim
rasyonalizmden endise duymaktaydi cunku bunlarin bireysel 6zgurlukleri bastirdigini ve
akli yok ettigini dusunuyordu. O, daha cok modern teknolojinin geleneksel siyasi ve
ekonomik yonetim yontemlerinin yerini aldigi ve nasil "yeni kontrol bi¢cimi" haline geldigi
Uzerinde yogunlasmaktadir. Ona gore, reklamcilik, kitle kalturu ve tuketimcilik gibi
teknolojik tahakkumun somutlastirdigi yeni kontrol bicimi, bireyleri tuketim toplumu
cercevesinde kapsayan ihtiyaclar Uretmektedir. Marcuse, reklamin tuketiciler igcin bir
manipulasyon kaynagi oldugunu, ayni toplum icinde sanki ayni amac¢ icin
bicimlendirilmis gibi tek tip degerleri tesvik ettigini sdyler (Marcuse, 1990: 76). Kulturel
eglence ve ticari reklamcilik tarafsiz gucler ya da ufak meseleler degildir. Kapitalist
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soylem insan 6znesini pazarin 6ncelik ve dederlerine gore sekillendirme tarziyla ilgilenir.
Bu tuketicisi zayif bir egoya sahip olarak otoriter gu¢ yapilarinin kabultne ve bagimlilik
davranisiyla sonuclanan bir yasam sekline uymaya tesvik eder. Her ne kadar bireysellik ve
Ozgurluk yuceltilse de bunlar kultar endustrisi sekillendirir. Adorno’nun da soyledigi gibi
“Tuketici kral degildir, kultur endustrisinin bizi inandirdigi gibi onun &znesi degil
nesnesidir’ (Adorno, 1991: 85). Marcuse da gelismis sanayi toplumunun yeni, aldatici
derecede sinsi ve Olculemeyecek kadar etkili toplumsal kontrol bicimlerini
mukemmellestirdigini savunmaktadir.

Adorno’'ya gore kultur endustrisi, psikolojik isteklerimizi ve arzularimizi manipule ederek,
aslinda ayrintili olmayan urunleri satin almamizi saglayacak sahte ihtiyacglar yaratir.
Marcuse’'nin gorusu ise Adorno'nunki ile birlikte, hem emegin yabancilagmasina karsi
Marksist bir analiz, hem de kurumsal baskinin psikolojimizi nasil surdurebilecegine iligkin
Freudcu bir analizdir. Kaltur endustrisi Urunleri kendisini ihtiya¢ haline getirme ve
tukettirme bakimindan kisileri karsi koyamaz bir ruh haline sokar, tuketmeyeni ise
huzursuz ve mutsuz yapabilir.

Tuketimcilik

Tuketimcilik, burada ele alacagimiz anlamiyla, trunlerin, mallarin ve hizmetin taketiminin
asiri hale gelmesi olarak aciklanabilir. Ginumuzde insanlar, tuketimden ziyade kendilerini
surekli bir seyler almaya iten ve neredeyse bir cilginlik haline dénusen asir tuketime
bulasmis durumdadir. Abartili bir satin alma eylemine karsilik gelen tuketimcilik, modern
kapitalist toplumlarin ve kuresellesmenin genislemesinin karakteristik bir 6zelligidir.
Bugun tuketim, tum insanlar icin gerekli olan tuketme eylemi iken, tuketimcilik asiri ve
yabancilasmis tuketimi ifade ettigi icin aslinda bir anormalligi ve bozuklugu da ifade eder.
Bugun, icinde yasadigimiz dunyada, arzularin tatmininde ¢ogu zaman para aracilik
yaptigindan tuketici olmak, tuketim icin ayrilmis seylerin cogunu kendine tahsis etmek
demektir (Bauman, 1999: 39). Artik insanlar hayatin anlamini ve mutlulugu ‘var olmak’tan
ziyade ‘bir seye sahip olmak’ta aramaya baslar.

Marcuse'ye gore, mevcut toplumda codu insanin gercekten mutlu olmasi imkansizdir.
Bunun nedeni yalnizca ¢alisma sistemindeki 6zgurluk ve mutlulugun énundeki engeller
degil, ayni zamanda sistemin baskin zevklerinin sahte olmasi; gercek mutluluk ve
ozgurlugu kisitlamasidir (Marcuse, 2001: 13). Akil, varolusun butunluganu sorgulayan
“elestirel mahkeme”dir; toplumsal duzenin mantik disiigini elestirmek ve en yuksek insan
potansiyellerini tanimlamak gibi bir goérevi vardir. Materyalist anlayista aklin, bireyi
Ozgurlugu, mutlulugu ve bireysel potansiyellerin gelisimini  kisitlayan akil disi
prangalardan ve baglardan kurtaracak akilci bir toplum yaratmasi beklenir. Akil, bireyin ve
toplumun gergek ihtiyaclarini ve gercek cikarlanni tanimlamali ve bireyin mutlulugu
adina ortadan kaldirlmasi gereken hakim vyanlis ihtiyaglara ve baskici cikarlara
saldirmalidir (Marcuse, 2001: 13-14). Modern toplumlarin ge¢ kapitalizm ya da
endustriyel toplum olarak nitelendirilmesi gerekliligi baglaminda Marx'in artik deger,
yoksullagsma, uretim iligkileri Gzerinde uUretici guglerin etkisi gibi bazi temel kavramlarini
sorgulamaya devam ederek, sistemin, yonlendiren konumunda olanlar da dahil olmak
Uzere, teknolojik rasyonalitenin kisisel olmayan gugcleri tarafindan yoneltilen toplumun
butin Uyelerinden bagimsizlasti§ sonucuna varan bir tez gelismistir (Bottomore, 1997:
40, 1). Bu teknolojik rasyonalitenin gucu goértusu daha ¢ok tam ve sistematik bir bicimde
Marcuse’nin Tek Boyutlu insan adli eserinin 6zellikle 6. bélumunde ortaya konulmustur
Buna gore mutluluk ve mutsuzluk kismen sosyal meselelerdir ve sosyal uygulamalardan
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etkilenir. Calisma gununun zorla uzatilmasi, insanlik digi ¢alisma kosullarnnin
surdarulmesi, sinif aynmi ve sémurd, baskici ahlak ve krize surtklenen bir ekonomi vs.
tam bu sosyal kosullar, 6zgurluk ve mutlulugun énundeki ortadan kaldinlabilir nesnel
engellerdir (Marcuse, 2001: 14).

Marcuse ve ihtiyac Teorisi

Marcuse, Eros ve Uygarlik, Tek Boyutlu insan ve Olumsuzlamalar adli kitaplarinda, ileri
sanayi toplumunun kusurlarina iligkin analizler yaparak ihtiyaclar kavramini merkeze alir.
Calismalarinin temel tezlerinden biri, teknik rasyonelligin zorunluluklar tarafindan
yonlendirilen ve kontrol edilen ¢agdas sanayi toplumunun -hem Sovyet hem de BatilI-
ayelerinin cogu tarafindan algilanan ihtiyaclar karsilamayi basardigidir; algilanan bu
intiyaclar oncelikle maddi ihtiyaclardir. Ancak bu tatmin, Marcuse'nin Hegel, Marx ve
Freud okumalarina dayanarak belirledigi 6zgurluk, yabancilasmama ve baski olmadan
bireysel tatmine yonelik yasamsal ihtiyaclar pahasina olur. Marcuse'ye gore, insanlarin
maddi ihtiyaclarinin teknolojik ilerleme yoluyla karsilanmasi, butin bir tahakkim
sisteminin pargasidir. Bunun nedeni, boylesi bir tatminin, ¢atismayi ortadan kaldirmasi ve
daha onceki toplum bicimlerinde devrimci ve muhalif olan gruplar arasindaki toplumsal
degisim arzusunu yok etmesidir. Maddi ihtiyaglarin karsilanmasi, diger tum 6zgurluklerin
onkosulu olmak yerine, koleligi pekistiren bir strece donusturalmustur (Fitzgerald, 1985:
88).

Uyumluluga yonelik egilimlerden bahseden Marcuse, bireyleri kitle iletisim araclar,
reklam, endustriyel yonetim ve elestirel olmayan dusunce tarzlarn araciligiyla mevcut
Uretim ve tuketim sistemine entegre eden, yanlis tuketici ihtiyaclan yaratan kaltur ve
toplum bigimlerini tanimlar. Marcuse, "tek boyutlu" dustunce ve toplumun karsisina, daha
6zgur ve daha mutlu bir toplum bi¢imini ¢cagrnistiran diyalektik dusunceyi koyar. O, tum
baski ve tahakkum bicimlerinin ‘buyuk bir reddini’ savunarak ‘ileri sanayi toplumunun’
bireyleri mevcut Uretim ve tuketim sistemi ile uyumlu hale getiren sahte ihtiyaglar
yarattigini iddia etmektedir. Kitle iletisim araclar ve kualtart, reklamcilik, endustriyel
yonetim ve cagdas dusunce bicimlerinin tumu, mevcut sistemi yeniden Uretmekte;
elestiriyi ortadan kaldirmaya c¢alismaktadir. Sonucta elestirel dusunmeye yoénelik
yetenegin yok oldugu ‘tek boyutlu’ bir distince ve davranis ortaya cikar (Marcuse, 2001:
24-25). Marcuse, bireylerin gercekten ihtiyagc duyduklan sey konusunda karar verecek
kisiler olmayabilecegini savunuyor. Ona gore, son analizde, dogru ve yanlis ihtiyaglarin
ne oldugu sorusu bireylerin kendileri tarafindan cevaplanmalidir. Ancak bireyler, 6zgur
dusunme yeteneginden yoksun birakildigi, beyinleri yikandigi ve yonlendirildigi surece
bu soruya verdikleri yanitlar kendilerininmis gibi kabul edilemez. Bunun nedeni,
bireylerin ne istedigini veya arzuladigini bilmesine ragmen, (gercekte) neye ihtiyag
duyduklarini bilemeyebilecekleridir (Fitzgerald, 1985: 89).

Mevcut insan ihtiyaclar, daha iyi yasam tarzlarinin ortaya c¢ikmasi icin onkosullar
acisindan gerekli olan tatmin araligini tek basina belirleyemez. Varliklan geregi kosulsuz
tatmin iddiasi tasiyan ihtiyaclar, her yerdeki tum insanlar icin yasamsal ihtiyaclardir; yani
beslenme, giyinme ve barinma. Cunku onlarin tatmini, hem manevi hem de maddi tim
degerlerin gerceklesmesinin 6n sartidir (Marcuse, 2001: 52). Bu seviyenin 6tesinde,
insani ihtiyaclar, gelisimleri ve tatmin talepleri ilgili toplumun Gradnu oldugundan
tarihseldir ve dolayisiyla siyasi kriterlere ve elestiriye tabidir: “Tatminler bireysel mi, insani
mi, yoksa yalnizca toplumsal bir ihtiyaci mi karsilar?’ Bu ihtiyag, 6zgurce gelisen
ihtiyaclarin bastirilmasina bagimli bir toplumun ¢ikarina bireye dayatilan bir ihtiyactir. Ust
uste gelen bu sosyal intiyaclarnn karsilanmasinin bireyi de tatmin ettigi ve onu daha mutlu
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kildig1 kabul edilmesi gereken bir gercek degildir. Sahte ihtiyaclar, calismaya,
saldirganliga ve mevcut gugcleri surdirmeye hizmet eden ihtiyacglardir. Ornegin iki veya
Uc yilda yeni bir otomobil satin alma ihtiyaci, televizyon karsisinda rahatlama ihtiyaci,
komsulara ayak uydurma ihtiyaci gibi. Ancak en son asamada, hangi ihtiyaclarin ‘gercek’
oldugu sorusu bireylerin kendileri tarafindan cevaplanmalidir. Burada hi¢bir kurum, hangi
intiyacglarin gelistirilmesi ve karsilanmasi gerektigine karar verme hakkini hakli olarak
kendine mal edemez (Marcuse, 2001: 52). Zaten insan eylemlerini faydasina olan seyleri
arttirma niyetiyle segerek rasyonel hale getirir. insanlarin ihtiyaclar normal sartlarda ¢cok
fazla degismez. Dolayisiyla bireysel secimleri ve eylemleri toplumsal bir denge ile
sonuglanmasi gerekir (Brittain, 2022: 194). Fakat toplumsal, ekonomik ve siyasal olarak
icinde bulundugumuz sartlar bunlar etkileyebilir. Buna bagli olarak da Marcuse’ye gore,
neyin gercek neyin sahte olduguna karar vermenin giderek zorlastigi bir yanlis bilincin
egemenligi altindayiz (Marcuse, 2001: 93). Ona gore ileri sanayi toplumu, insanlari
ihtiyaclarini kargilamasi icin gerekli olandan ¢ok daha fazla ¢calismaya yonlendirmekte ve
buna alistirmaktadir. Ona go6re insanlarn fazladan calismaya, zamanlarini, enerijilerini
gereksiz yere feda ederek yasam kalitelerini dusurmeye ikna eden sey aslinda onlara
sunulan yanlis ihtiyaclardir ve tahakkum sistemi de varligini bu sekilde surdurmektedir.
Ozellikle populer kultur argumanlarn olan reklamlara ve modaya gore tuketmeye
calismak, yanlis ihtiyaglarin ortaya cikmasini artirabilir. Bu tarz ihtiyaglan karsilanan
insanlar, istekleri gerceklesecegi icin bir doyuma ulasabilirler ancak bu onlan gelistiren
bir tatmin olmaz. Ornegin kisi ok yogun bir ginun aksaminda yorgunlugunu gidermek
icin bir takim isteklerde ya da eylemlerde bulunabilir. Kisi dogru ya da yanlis olduguna
bakmadan kendisini rahatlatacak ve tatmin edecek bir secimde bulunacaktir.
Marcuse'nin yanlis ihtiyaclar konusundaki kasti, yanlis ihtiyaclarin bireye adeta
dayatilmasi ve yoksullugun, adaletsizligin, zorbaligin besleyicisi konumuna dtusmesidir.
Ona gore bir ihtiyacin dogru veya yanlis olmasi, onlarin karsilanmasi sirasinda kisiye
yasattigi surece baglidir yani zarara neden olacak ihtiyaclar olusturmasidir. Aslinda ileri
sanayi toplumlarinin sorunu budur; yapay ama gercek ihtiyacglar sunar. Ornegin kisi daha
saygin gérunmek icin daha pahal, luks, markali giyinmek,goésterisli olmak zorundadir ve
kisinin kiyafet ihtiyaci sayginlik ihtiyaci ile birlesir. Bu ihtiyaclari ise onlarn alabilecek parayi
kazanabilmesi icin daha cok calisma ihtiyaci ile birlesir ve sayginlik, itibar gérme gibi
ihtiyacglar onun yasamina daha ¢ok zahmet, yorgunluk, sefalet getirir. Zorunlu olmayan
intiyaclar, olmazsa olmazmig gibi sartlandirnlarak hayati bir meseleye donuasturalar. Luks
yasamin bir sayginlik ifadesi ya da garantisiymis gibi gosterilmesi buna inananlarin
sayisini da artirmakta ve sembolik 6gelere sahip olmanin ayricalik oldugu dusuncesini
yayginlastirmaktadir.

Bunlar bireyin kendi ihtiyaclar olsa bile, eksikligi halinde bireye dayatilir ve gergek
intiyaclara dénusur. Giyinme, barinma, beslenme gibi ihtiyaclar, insanca bir yasam icin
gerekli olan hayati ihtiyaclardir ve aslinda diger ihtiyacglarin gergeklesmesi icin bir 6n
kosuldur. Yani temel ihtiyacglarini kargilayamayan bir insanin farkli seylere ihtiya¢ duymasi
zordur. Marcuse’nin yanlis ihtiyactan kastinin, bireyin kendi amaci disindaki amaclara
zorlanmasi oldugu soylenebilir.

Bugun mevcut toplumlarin Gyelerini sekillendirme tarzi, tuketici rolunun gereklerine gore
belirlenir ve toplum Uyelerinden bu rolu beklentilere uygun sekilde oynamasi beklenir
(Bauman, 1999: 40). Aslinda burada beklenilen sey, tuketici tarafindan hicbir seyin kesin
olarak benimsenmemesi, hicbir intiyacin tam olarak yerine konulmus gérulmemesi, hicbir
seyin sonsuz bagliliga laylk olmamasi ve hi¢bir arzunun nihai kabul edilmemesidir. Her
tarla bagliik ve ya sadakat yemini ‘ikici bir emre kadar’ hukmune tabi olmalidir. Burada
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gecerli gorulen tek sey, baglanmanin her tarlustinun asli gegiciligi ve ucuculugudur. Bu,
arzu nesnesinin tuketilmesi ya da tuketilecek olan o nesnenin arzulanabilirligi icin
gereken zamani asmamasi gereken baglanmanin kendisinden daha 6nemlidir (Bauman,
1999: 42). Kendiliginden ortaya cikan ihtiyaclarin disinda, yeni seylere ihtiyac duyulmasi
icin 6nemli bir reklam hacmi s6z konusudur. Kapitalizm, reklam yoluyla aktif olarak
ihtiyaclar yaratmaya ve bunlar tatmin edecek araglari icat etmeye calisir (Williams, 1999:
422). Marcuse'ye gore, yogun reklam ve pazarlama, bireyleri ihtiyagc duymadiklari Grunleri
tuketmeye zorlamaktadir. insanlarin makul ihtiyaclarinin yanisira, onlar icin belirlenen
diger ihtiyaclar onlara surekli dayatilir. Reklamlar, kampanyalar, moda vs. kisinin
intiyaclarnni tespitinde gucglu bir baski olusturur ve bir ikna sureci baslatir. Gergek
intiyaclarla baglantili olarak yanlis ihtiyaglar da ortaya c¢ikar. Birey bu se¢im surecinde
olabildigince 6zgur goérunur cunku pek cok urin secenegi ile karsi karsiyadir. Onun igin
oncelikli intiyaglarini ayirt etmesi ve gercgek ihtiyaclarina yonelmesi gerekecektir.

Gercek/Sahte ihtiyaclar

Gunumuzde tuketimin, dogal ihtiyaclarin mal veya hizmet yoluyla karsilanmasi olarak
degil, kod ve kurallarla duzenlenen kuresel ve tutarli bir gostergeler sistemi olarak
yorumlanmasi gerekmektedir. Tuketim toplumunda gercek ve sahte ihtiyaclar arasindaki
aynm ortadan kalkmakta, bireyler tuketim urtnlerini satin almanin ve bunlar géstermenin
ayricalik ve prestij getirdigine inanmaktadir. ihtiyaclar, artik belirli bir nesneye duyulan
intiyagctan ziyade farklilasma ihtiyacidir. Bu surecgte birey, kendisini sosyal olarak
digerlerinden ayirdigina inanirken ayni zamanda tuketim toplumuna da entegre olur.
Dolayisiyla tuketmek birey icin bir intiya¢c haline gelir ve bu anlamda tuketim bireyin
6zgur bir etkinligi degildir. Tam tersine hem ihtiyaclar sistemini Ureten ve yonlendiren
uretim duzeninin hem de gosterge olarak tuketim mallarinin elde ettigi goreli toplumsal
prestij ve degeri belirleyen anlamlandirma dtzeninin baskisi altindadir (Baudrillard, 2017:
73). Asiri tuketime ve sosyal baskilara maruz kalarak yasadigimiz bir dénemde, refahimizi
etkileyen ihtiyaclarimizin tespiti ve kargilanmasi surecinde; gercek/sahte ihtiyaclar,
dogru/yanlis ihtiyaclar, istekler gibi kavramlar bir birinden ayirt edebilmemiz son derece
onemlidir. Sahte bir ihtiyacl gercek olandan ayirmayi basaramadigimiz surece, tuketici
rolund dogru yonetebilmek ve bununla basa ¢ikmak oldukg¢a zorlayici olacaktir. Cunku
psikolojik acidan, diger nedenlerin yani sira, sosyal normlarin ve beklentilerin kabul
edilmesi ve yeniden Uretilmesi nedeniyle yanlis intiyaglar ortaya ¢ikar. Bunlar, digerlerinin
yani sira kitle iletisim araclari, egitim, topluluk dinamikleri araciigiyla értult veya acik bir
sekilde aktarilir. Temel ihtiyaclar, refah icin icsel ve hayati gereksinimlere dayanirken,
sahte olanlar piyasanin ve sosyal beklentilerin aracilik ettigi sosyal yapilarin bir
sonucudur.

Ihtiyaclar ile istekler arasindaki ayrim daha ziyade nesnel ve 6znel olan Uzerinden
yapilmakta, nesnel olan ihtiyaclar insan yasami icin bir gereklilik arz eden ve herkes icin
gecerli olan seyleri ifade eder. Oznel ihtiyaclar ise isteklerden dogmaktadir. intiyaclar ve
istekler arasinda net bir aynm yapmanin mumkun oldugu sdylenemez. Bu defa batun
intiyaclann insan yasami icin minimum gerekliliklerden hesaplanmasi gerekir ki, bu
olanaksizdir. Ayrica ihtiyaclar sadece fizyolojik olarak da dusunulemez ve isteklerin
duygusal ihtiyaclan karsilama gibi bir islevi vardir. Ihtiyaclarn ‘hayati ihtiyaclar’, ‘sosyal
intiyaclar’ seklinde ayirmak da yerinde olacaktir. Marcuse'ye goére gercek ve sahte
ihtiyaclari ayirt etmek mumkundar. Sahte ihtiyaclar, belirli ¢ikar gruplan tarafindan bireye
yuklenen ihtiyaclardir ve bireyi zahmete, sefalete surukleyerek saldirganligi ve
adaletsizligi devam ettirir. Birey icin tatmin edici olan ve surekli tuketime tesvik eden,
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eglenmeyi 6n plana cikaran baskin ihtiyacglarin gogu, kisiler i¢in sahte ihtiyaclar Gretebilir
(Marcuse, 1990: 4).

Marcuse’ye gore, asil sorun insanlarin kendi ihtiyaglarini bagkalarina zarar vermeden ne
sekilde karsilayacagi degil, kendilerine zarar vermeden nasil karsilayacagidir (Marcuse,
2013: 14). lleri sanayi toplumlar, surekliliklerini saglamak ve insanlar Uzerindeki
denetimlerini devam ettirmek icin onlarin bagimuligini ve gonulla koleligini yeniden
Ureten degerler, doyumlar ve ihtiyaclar Uretirler (Marcuse, 2013: 15).

Kapitalist politikalar, insani bir metaya dénusturecek yeni bir insan dogasi olusturmuslar;
sahip olma, tuketme, piyasaya surulen yeni urtnleri satin alma ve her defasinda yenileme
intiyaci insanlara sunulmus ve kabul gérmustar. Kendini feda etmek pahasina bu urunleri
kullanmak biyolojik birer ihtiya¢ haline gelmistir. Olusturulan bu yeni insan dogasi,
insanlarin pazara olan bagimllgini ve aligveris tutkusunu bozacak herhangi Dbir
degisikligin ortaya cikmasina engel olacaktir. Yani sistem tarafindan uretilen bu ihtiyaclar
ayni zamanda muhafazakar ve dengeleyici ihtiyaclardir. Pazar, her daim bir sémuru
mekanizmasi ve toplumun sinif yapisini muhafaza eden bir tahakkim aracidir (Marcuse,
2013: 20-21). 1950 ve 60’lar batili sanayilesmis ulkelerin her yerinde gercek gelirdeki
artiglar, bos zaman endustrisinin gelismesine, araba, televizyon gibi tuketim mallarinin
yayginlasmasina katkida bulundu. Bu durum siradan insan kitlesinin kontrol edilmesi ve
sOmuruldugunu icermektedir. Marcuse’'ye gore gergek ihtiyag, insanin kendi hayatini
uretim guglerinin kontrolune birakmamasi, onlarin kar hesaplarina tabi olarak tuketimin
bir nesnesi haline donagsmemesi ve hayatinin denetimini artik kendisinin Ustlenmesidir
(Marcuse, 2013:24). Kapitalist ekonomi ve onun kultur endustrisi tarafindan uretilen bu
intiyaclann icerisine somurd ve karin zorunluluklarn nufuz etmistir. Standartlastinlimig
tuketim alanlarni tamami, gosterisin, statunun, gucun, sayginligin ve cekiciligin tim
sembolleri, somurusuz bir 6zgurluge yonelik istegi yok ederler (Marcuse, 2013: 26).

ileri endustri toplumlarinin gekicilik ve zenginligini 6n plana cikaran tretim ve tuketime
yonelim, intiyaglarin degismesine ve yeniden belirlenmesine neden olmaktadir. Gegmiste
luks olan seyler bugun temel ihtiyac haline gelmis durumdadir. Bir yandan teknolojik
gelismelerin 6zgurlestirici ve kolaylastirici imkanlari, 6te yandan zorlu yagsam mucadelesi
buyuk celiski icermekte ve bu celiski insanlar arasinda bir saldirganlik olusturmaktadir.
Aslinda bu saldirganlik ve zorbaliklar egemen guclerin saldirganligi ve zorbaligidir
(Marcuse, 2013: 56). Tuketiciler, tuketimin nihai amag¢ nesnesi olmak ve yeni arzular
empoze edebilmek icin kapitalist sistemin bir savas alanidir. Marcuse'nin ileri surdagu
gibi tuketim kazanci baskicidir. Satiglar artirmak igin reklam, medya ve kultar endustrisi
tarafindan insanlarin yeni sahte ihtiyaclari ve istekleri kargilanmaktadir. Tuketiciler, otantik
ve dogal olarak algiladiklan yapay bir dunyada yasamaktadirlar. Goruntste bu insanlar
secim 6zgurlugune sahiplerdir ancak tum tuketicilerin secim yapmak zorunda olmasi
nedeniyle bu zorunlu bir 6zgurlaktar. Marcuse'nin iddia ettigi gibi tuketim toplumunda
Ozgurluk bir yanilsamadir cunkt sunulan seylerin cesitliligi altinda aynilik vardir, yalnizca
ayni olanin cesitli 6rneklerinden secim vyapilabilirler. Sahip olduklar tam secimler
onceden belirlenmis olup, hayatlarinin anlamini kisiye sunarlar (Finkielsztein, 2022: 6).

Ozetlemek gerekirse, kapitalizm ve onun kulttur endustrisi, genel duzeyde surekli degisim,
yenilik ve mesguliyet intiyaclarina inen, gercek insani eylemlilik, derin katiim ve anlamllik
intiyaclanni géz ardi eden ve hatta bunlarin yerini alan sahte ihtiyaglar Uretmede
uzmanlasmistir. Kesintisiz uyaran akisi ve surekli hareket, kulturel olarak belirlenmig
tuketicilik yasam tarzi ile dogal insani yatkinliklar arasindaki uyumsuzlugu fark etmemizi
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engellemeyi amaclamaktadir. Uyaranlara, yenilige ve hazza olan bagimllik, doyum
noktasina ulasmamizi engelleyen ve mutlulugumuzu tuketici kapitalizmine emanet eden
mekanizmalardan biridir. Uyaranlara ve yenilige olan bagimllik iki tamamlayici strateji
tarafindan uretilir: Tuketici Urunlerini, satin alindiktan hemen sonra eski veya modasi
gecmis olarak degersizlestirmek; mevcut (cogunlukla yapay) ihtiyaglarin birbirini izleyen
ihtiyaclar doguracak sekilde karsilanmasi (Finkielsztein, 2022: 6-7).

SONUC

Marcuse, seri Uretim, pazarlama teknikleri, tuketim kuoltaranun yukselisi, gosterisci
tuketim uygulamalarn ve kuresellesmeye iliskin gozlemlerinden hareketle bireylerin
"gercek” ihtiyaclarinin kademeli olarak "sahte" ihtiyaclarla yer degistirdigini soyler. O,
gelismis sanayi toplumlarinin, insanlan Uretim ve tuketim sisteminin parcasi olmaya
zorlayan sahte ihtiyaclar yarattigini savunur. Ona gore kitle iletisimi, kaltur, reklam gibi bir
dizi faktér, mevcut sistemin guclendirilmesine yardimci olmaktadir.

Marcuse’nin sahte ihtiyaclardan kastinin, ileri endustri toplumlari tarafindan insanlarn
isteklerinin yanlis yonlendirilmesiyle bireye dayatilan s6zde gercek ihtiyaclar oldugu
soylenebilir. Marcuse ihtiyagc kavramini, ileri endustriyel toplumlarin kusurlarina yonelik
analizlerinin merkezine yerlestirir. Teknik rasyonalitenin zorunluluklari tarafindan kontrol
edilen ve vyonlendirilen ileri endustri toplumlari, Gyelerinin cogunlugu tarafindan
hissedilen ihtiyaglari kargilamaktadir ve bu ihtiyaglar daha ziyade maddi ihtiyaglardir.
Marcuse, insanlarin maddi ihtiyaclarinin teknolojik gelismeler yoluyla karsilanmasini
tahakkim sisteminin bir parcasi olarak goérur. Yani maddi ihtiyaclarin karsilanmasi, bir
ozgurlagun 6n kosulu degil, bagimliigi pekistiren bir strectir. Birey ihtiyacini karsilamaya
calisirken cagdas sistemin tahakkumu altina girer ve bunu farkinda olmadan ama
isteyerek yapar. Bu noktada Marcuse insanlarin ihtiyacglari konusunda dogru yanlis ayrimi
yapmaya calisir. Insanlarin temel ihtiyaclar, beslenme, giyinme, barinma gibi hayati
olanlarla baslar ve bu ihtiyaclarin karsilanmasi diger ortaya cikacak tum ihtiyaclarin da
onkosuludur (Marcuse, 1998: 61). Yanlis ihtiyaclar yiyecek, giyecek ve barinma gibi
gercek ihtiyaclara dayanmaz; yapay olarak uretilirler ve tatmin edici hale getirilirler. Bu
sahte bicimli gercek icerik, insanlarda dogal olarak ortaya ¢cikmaz. Medya insanlara bunu
ya da bunun gerceklesmesiyle ilgili mutluluk vaat eden mesajlari dayatir ve sahte yollarla
gercek anlamda inandirmaya baslar. Esasen kapitalizm ve onun kultir endustrisi,
toplumsal mutluluk i¢in gerekli olmayan mal ve hizmetlere yonelik talebini inga etmistir.
Bu talebi yaratmak icin de kitlesel iletisim araclarni kullanarak, tuketim ile mutluluk
arasinda basarili bir iliski kurmustur. Bu durum ise tehlikelidir cunku insanlar artik mutlu
olmak igin tuketmektedirler ve bu ihtiyaglar sinirsizdir. Yapay olan bu ihtiyaclar goreceli
intiyaglardir, doyumsuz ve sonsuzdurlar ¢unku bir arzu tatmin olduktan sonra, daha
dikkat cekici olan bir baskasi hemen onun yerini alir. Bagska bir deyisle arzu, tuketimin
fazlasini satar ve kapitalist sistem icin faydali olan sey de budur (Gardiner,2000: 93).
Bauman (1999)'In da iddia ettigi gibi, kapitalizm ve onun kultar endustrisinde tuketici,
temel ihtiyaglar tarafindan degil, arzular tarafindan yonlendirilmektedir. Ona goére,
kapitalizm, kendilerini temel ihtiyaclari olarak gizleyen yapay, kurgusal ve hayali ihtiyaglar
yaratir. Marcuse'nin elestiri odagindaki durum da budur ve bunu bir kriz olarak
degerlendirir. Ona gore ileri sanayi toplumunda, kitlesel iletisim araglari, reklamlar ve
endustriyel yonetim araciligiyla sahte ihtiyaclar yaratilmistir. Surekli olarak tuketime
yonlendirilen bireye, mutlulugu satin alabilecegi dusuncesi empoze edilir. Gelismis
dunyada cogumuzun, sirf s6z konusu Urtnler olmadan kolayca yasayabilecegimiz igin,
"gercekten ihtiyac duymadigimiz" Grtnleri satin aldigi ve onlara sahip oldugu inkar
edilemez seylerdir. Aslinda bu argimanin bu kadar makul gérinmesinin bir nedeni,
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cogumuzun cok da uzak olmayan bir gecmiste (ebeveynlerimiz ve buyukanne -
buyukbabalarimizin da yaptigi gibi) su anda sahip oldugumuz esyalarin cogu olmadan
yasamay! basarmis olmamizdir. Cogu zaman ayni amaca etkili bir sekilde hizmet eden
birden fazla esyaya sahip oldugumuz gercegi bu iddiayr daha da guclendirmektedir.
Ayrica birgcok tuketicinin, sorgulandiginda "gergekten ihtiyagc duymadiklarn" Grunlere
sahip olduklarini kolaylikla itiraf edecekleri gercedi de s6z konusudur (Campbell, 2010:
281).

Ozetle, Marcuse, gercek ihtiyaclar ile sahte ihtiyaclar arasinda aynm yapar. Sahte
intiyaclar, bireyin tzerinde hicbir kontrolt olmayan dis gucler tarafindan belirlenir. Bu tar
intiyaclar, insanin dusunce ve davranislarini baskilayan totaliter bir toplumun uranadar.
Gercek ihtiyaglar ise yiyecek, giyim, barinma gibi tum gergek, hayati ihtiyaclarin
karsilanmasini temsil eder.

Marcuse, gelismis endustriyel sistemin ihtiyaclar (sahte ihtiyaclara) yonlendirdigini ve
bunun sonucunda degerlerimizin giderek gelismis endustriyel sistemin degerlerine uyma
egiliminde oldugunu savunmaktadir. Bu nedenle, icinde bulundugumuz yénetilen
sistemin degerlerini ve arzularini ice yansittigimiz icin kendimizi 6ézgur hissetmeme
egilimindeyiz. Dahas, birbirimizle ve dig dunyayla olan etkilesimlerimiz giderek daha fazla
piyasa degerlerine goére tanimlanmakta ve degerlendirilmektedir. Yanlis ihtiyaclar,
kendisini insanlarin gercek ihtiyaclarina baglayan ve ileri sanayi toplumlar tarafindan
dayatilan gercek ihtiyaclardir. Burada ileri sanayi toplumu Urunlerinin tamamen dejenere
oldugunu soylemek dogru degildir. Burada yozlasan sey, emegin yabancilasmasi ve
insanlarin yanlis ihtiyaclarinin pesinden giderken sefalete ve zarara suruklenmesidir.
Temeldeki sorun asirl Uretim ¢caginda urunlerin kullanim degerlerinin 6nem bakimindan
gerilemesi, tuketimin sahte bir prestij haline gelmesi ve bagka insanlara gésterme zevki
tatmak icin nihayet tuketimin ticari karakterini tamamen kaybetmeye baslamis olmasidir.
Marcuse aslinda 2. Dunya Savasl sonrasi donemin tuketim toplumunun Uretim tarziyla,
metalardan, yildizlardan olusan imge dunyasiyla tanimlanan bir ddnemi ifade etmektedir.
Fakat artik donem degismistir. Belki de dijital devrimin ve internet- kapitalizminin
ddéneme bakarak sorunu yeniden ele almak gerekmektedir. Marcuse da maddi acidan
zengin toplumlarnn bireyleri yabancilasmadan kurtaracak sekillerde yeniden organize
edilmesini istiyor. Boyle bir yeniden yapilanmayi arzulamasinin -yukarda belirttigimiz
aygitlarla- engellenmesi s6z konusudur. Marcuse igin kitlesel bir cehalete dusen
toplumlarin icinde bulunduklari durumdan kurtulmasi gerekiyor. Bunun i¢in radikal bir
Oznellige ulasip konuyu dogru ve devrimsel bir bakis agisiyla gérmemiz gerekiyor.Fakat
Marksist bir sdylemle bugune kadar ekonomik alanin bir yénu olan ¢calisma kosullari
iyilestirilmigtir fakat toplumsal veya kisisel alandaki problemleri ¢6zmede basarili
olamamistir. Sonuc¢ olarak Marcuse sorunu dogru tespit etmis fakat ¢ézumu eksik
birakmistir. Bugun ortak ve kesin bir evrensel insani ihtiyaclar dizisi tanimlanmadikca,
herhangi bir bireyi veya grubu, sahip olmadiklari seyleri elde ettigi icin elestirebilmek
zordur. Bu zorluk, gercek ihtiyaclar ile sahte ihtiyaclar arasindaki ayrnmda da devam eder.
Yani ihtiya¢ kavrami, hem bireylerin ama¢ ve hedeflerine hem de icinde bulunduklari
kaltaran deger ve inancglarina dogrudan baglidir. Dolayisiyla bireylerin veya insan
gruplarinin degerlerinin, hedeflerinin ve yasam kosullarinin tam olarak anlagilmasi
olmadan, bireylerin veya insan gruplarinin gercekte neye “ihtiyac duyduklarin” veya
neye “ihtiyac duymadiklarini” ileri surmek ¢cok mumkun gératnmemektedir.
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ABSTRACT

“The Perfect Storm”, directed by Wolfgang Petersen, is a film adaptation of a novel of the
same name by Sebastian Junger. The movie narrates the exceptional skills and courage
of the six crew members, led by Captain Tyne, as they challenge the treacherous waters
and violent storms of the North Atlantic Ocean. Starting with the small obstacles
experienced by the sailors at the beginning, the story turns into an adventure that
challenged their strength and courage. Despite completing their tasks in the final
successfully, the crew is defeated by the great power of nature and sinks into the depths
of the ocean. Nevertheless, the courage and skills they demonstrated throughout their
journey distinguish them from the rest of the people and make them the heroes of their
community. In the context of the cinematic narration, this paper examines how the actors
demonstrate courage in the face of challenges, thereby reflecting the theme of bravery.
This paper benefited from the philosophical perspectives of Osho and Joseph Campbell.
The various stages a hero goes through according to the work titled The Hero With a
Thousand Faces by Campbell, discussed as the focal points of the study.

Keywords: Cinematic Narration, The Hero With a Thousand Faces, Courage, The Perfect
Storm, Wolfgang Petersen.

“KUSURSUZ FIRTINA” ADLI FILME CESARET TEMASI UZERINDEN BIR
BAKIS

0z

Yonetmen Wolfgang Petersen tarafindan ¢ekilen “Kusursuz Firtina” adli film Sebastian
Junger’in ayni adla yazdigi romanin sinema uyarlamasi olarak sunulmustur. Film, Kaptan
Tyne esliginde altt marettebatin Kuzey Atlantik okyanusunun azgin sularn ve 6lumcul
firtinalan karsisinda gosterdikleri olaganustu yetenek ve cesaretlerini izleyiciye aktarir.
Baslangicta baslarina gelen ufak tefek talihsizlikler cesaret ve dirayetlerinin sonuna kadar
sinandigi bir maceraya donusur. Kahramanlar karsilastiklar son sinavda tum goérevlerini
yerine getirseler de doganin gucu karsisinda yenik duserler ve denizin derinliklerine
gomaularler. Fakat yolculuklar boyunca sergiledikleri cesaret ve beceriler onlari siradan

" Dr. Ogr. Gor.,, Kastamonu Universitesi, Bozkurt Meslek Yuksekokulu, Yabanci Diller ve Kultarler Bolum,
kelesaybike@gmail.com, ORCID: 0000-0001-8130-9752

MEDYA VE KULTUREL CALISMALAR DERGISi | Nisan 2024, Cilt 6, Sayi 1


mailto:kelesaybike@gmail.com
https://orcid.org/0000-0001-8130-9752

Aybike KELES

insanlardan ayinp parcasi oldugu toplumun kahramanlari yapar. Sinematik anlati
icerisinde, bu calisma karakterlerin zorluklarla karsilastiklarinda cesaretlerini nasil ortaya
koyduklarini ve bu sayede cesaret temasini nasil yansittiklarini incelemistir. Bu calismada
Osho ve Joseph Campbell gibi dusunurlerin fikirlerinden yararlanilmistir. Ozellikle
Campbell’in Kahramanin Sonsuz Yolculugu isimli calismasinda kahramanin gecirdigi bazi
asamalar odak noktasi olarak ele alinmustir.

Anahtar Kelimeler: Sinematik Anlati, Kahramanin Sonsuz Yolculugu, Cesaret, Kusursuz
Firtina, Wolfgang Petersen.

INTRODUCTION

The Perfect Storm (2000), directed by Wolfgang Petersen and produced by Wolfgang
Petersen, Gail Katz, and Paula Weinstein, depicts the challenges faced by Captain Tyne
(George Clooney) and his crew members Bobby (Mark Wahlberg), Sully (William Fichter),
Murphy (John C. Reilly), Bugsy (John Hawkes), and Alfred Pierre (Allen Payne) as they
navigate treacherous weather conditions and fight to survive. The voyage initially
embarked upon by six sailors with the primary purpose of making money and repaying
debts turned into a trial of their resilience and bravery. The team undergoes a
challenging process that challenges their bravery and strategic abilities. In this
inexorable journey, the actors find themselves on the brink of their bravery.

In this movie, the director shows that the portrayal of the sailors’ lives starkly contrasts
with the idealized image portrayed as it seems. It would be beneficial to provide a
concrete example of this contrasting scenario from the perspective of a screenwriter. This
could be further elucidated by examining specific examples from his book. In the
opening pages of the book, Sebastian Junger elucidates the challenges and harsh
conditions experienced by sailors on the open seas. He tells the story of Howard
Blackburn, who loses his fingers from frostbite to show the harsh realities faced by the
sailors in the cold waters of the North Atlantic. His painful experience is just one of the
difficulties sailors encounter daily. Each year another person’s story of overcoming
hardships matches with Blackburns'. Junger also talks about two men who were rescued
after being adrift for eight days and finally made it back to Gloucester after two months.
Upon their return, they had no way of letting their families know they were safe. Thus,
their sudden reappearance in their hometown is welcomed like men returning from the
dead (Junger, 2009: 44). The families were left in a state of uncertainty, which casts a
shadow over their daily lives. They oscillate between hope and despair.

Furthermore, the geographical areas featured in the film, such as Grant Front and Flemish
Cap, serve as key elements that contribute to the logic to choose the title “Perfect Storm”.
The Grant Banks is prone to frequent storms due to its location. The combination of low-
pressure systems and jet streams passing over the Grand Banks put ships at risk of
sinking and lead to being caught in a deadly storm (Junger, 2009: 59). The Flemish Cap
fishing area served as an instrumental setting for the movie’s scenes at the sea, depicting
the crew of the struggle of Andre Gail's boat against the raging storm. Flemish Cap,
located off the coast of Newfoundland and Grand Banks, is renowned for a demanding
environment for fishing conditions. The Labrador currents bring cold water and lead to
plankton growth. Thus, it creates ideal conditions for the ecosystem and fishing boats
seeking abundant catch (Junger, 2009: 60). This setting is a means to present an
authentic description of maritime experiences and to provide spectators with a window
to explore the maritime world.
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The director portrayed the bravery and resilience exhibited not just by the sailors, but
also by the helicopter rescue team and coast guard in each frame, leaving a lasting
impact on spectators. This scenario prompts the audiences to contemplate whether
courage is synonymous with being fearless or it is a strong feeling that compels
individuals to take action in the face of adversity. It is crucial to provide a concise
overview of the concept of courage to establish a clear connection between the movie
scenes and the overarching theme.

The word courage originates from the Latin word cor, signifying “heart”, and therefore
embodies the essence of living with heart (Osho,1999a:15). For him, courage is not just
about the absence of fear, but about embracing the challenges of the unknown despite
the risks involved. To illustrate his point, Osho provides the example of Christopher
Columbus venturing into uncharted waters. Venturing into undiscovered territories, as
Columbus did, requires resilience. By confronting the fear of the unfamiliar and venturing
beyond one’s comfort zone, one can experience a fresh sense of energy and purpose in
life that comes with unexplored territories. By repeatedly accepting challenges, one can
overcome fears and build resilience. Ultimately, embracing new experiences and
challenges can instill a sense of integrity within us, and sharpen our intelligence
(Osho,1999a: 11). Maslow's ideas are almost identical to those of Osho in this regard.
According to Maslow, courage is the ability to take risks and he associates this with the
concept of self-actualization.

“Every human being has both sets of forces within him. One set clings to safety and
defensiveness out of fear, tending to regress backward, hanging on to the past . . . afraid to
take chances, afraid to jeopardize what he already has, afraid of independence, freedom, and
separateness. The other set of forces impels him forward toward wholeness of Self and
uniqueness of Self, toward full functioning of all his capacities, toward confidence in the face
of the external world.” (1968: 46)

For him, individuals must have the courage to go beyond their fears and to welcome this
progress in order to achieve self-actualization. According to his argument, a feeling of
completeness is more likely to come to those who channel their inner motivation for
personal development. Thus, one must have bravery, and resolve to face and conquer
challenges. Furthermore, some scholars debate the extent of which the feeling of fear
influences courage. “It is difficult to imagine courage being called on when one is happy
and joyful. Courage if it appears, always makes its presence known under conditions of
threat, risk, or danger” (Goud, 2005: 104). Osho, defining of “Fear” in his book, gives the
example of encountering a snake on the road to demonstrate how our minds get
temporarily immobilized in the face of danger. Our body goes into survival mode and our
instincts guide our actions. Rational thought is pushed aside and all that matters is
getting away from the danger. He emphasizes the importance of being able to act
quickly and decisively in the face of danger (Osho, 2012: 123). For Rachman, taking
action in the face of danger can make an individual more in control of the situation. He
says that “people who face danger tend to feel less fearful if they can engage in some
form of useful overt activity” (1978: 43). He means that being engaged in problem-
solving techniques makes them cope with stress and anxiety. By focusing on practical
solutions, they produce more constructive responses.

Nietzsche discusses the significance of a strong individual’s struggle to surpass his own
limitations. Nietzsche perceives the ‘Superman’ as the ultimate goal of existence. Thus,
Nietzsche concludes that individuals must go through various phases to construct their
moral and personal values. In his philosophical work, Thus Spoke Zarathustra, Nietzsche
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argues that man must be surpassed. For him, man is a means to something greater. As he
moves to new beginnings, he finds joy in his noon and evening accomplishments
(2006:158). According to him, this is attributed to the correlation between will to power
and willingness. Thus “will to power refers to the desire every living thing has to grow,
expand and develop” (Pearson, 2002: 48). Thus, the will to power can be seen as a
driving force for our goals and ambitions. In this context, Nietzsche explains the notion of
the will to power through the dynamics of obedience and command.

“In all commanding it seemed to me there is an experiment and a risk; and always when it
commands, the living risks itself in doing so. Indeed even when it commands itself, even then it
must pay for its commanding. It must become the judge and avenger and victim of its own
law.” (2006: 89)

The above quotation reflects the importance of individual autonomy in the decision-
making process. Nietzsche suggests that commanding requires taking on responsibilities
and bearing the consequences that come with it. Thus, by making a decision, individuals
take risks with the potential of failure and the consequences of those risks.

The universal human experience of confronting challenges and rising above obstacles is
further explored in Joseph Cambell’'s work, The Hero With a Thousand Journey. The
stages the hero undergoes are structured into three parts: departure, initiation, and
return. The hero’s journey involves a call to adventure in a mysterious realm such as a
distant land, forest or a dreamlike state. (Campbell, 2004: 53). This call to adventure is
initially turned down by the hero. According to Campbell, the refusal to sacrifice one's
own desire is a common theme found in folktales and myths from various cultures
(Campbell, 2004: 55). For individuals who feel fearful about venturing into unfamiliar
territory “refusal of the summons converts the adventure into its negative” (Campbell,
2004: 54). Eventually, a protective figure persuades the hero to embark upon his quest
with his guidance and support. This guiding force is constantly present in our lives even
in the times of uncertainty (Campbell, 2004: 66). Thus, the first threshold has been
successfully crossed. During the initiation phase, the hero undergoes a series of
challenges, faces off against tough foes and forms alliances with companions. During his
journey, the hero faces the goddess figure and she pushes him to exceed his limitations.
She acts as a guide to reach his potential throughout his journey. Along the way, the hero
is tempted as well. Campbell implies that the goddess of the flesh, once a symbol of
beauty is now a temptress leading the hero into sin. He suggests that (2004: 111);

Like Hamlet, he turns from the fair features of the world to search the darkness for a higher
kingdom than this of the incest and adultery ridden, luxurious, and incorrigible mother. The
seeker of the life beyond life must press beyond her, surpass the temptations of her call, and
soar to the immaculate ether beyond”

Campbell emphasizes that a hero must transcend earthly temptations to achieve a higher
purpose. By using Hamlet as an example, Campbell illustrates the struggle of moving
beyond worldly distractions to reach a state of enlightenment. At the end of his
adventure, the hero either dies or is reborn, eventually becoming a god. Just like the
Buddha who is a symbol of wisdom and enlightenment, the hero goes beyond his fear
and reaches a similar divine state. (2004: 138). Once the hero reaches this state, he
inspires others with compassion and wisdom. Once the hero completes his journey, he
overcomes his limitations. Campbell talks about the idea of conquering dragons, which
represents a growth towards a strong sense (Campbell, 2004: 176). When the hero
ascends to a higher level of consciousness, he achieves realization and enlightenment.
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In the final phase, known as “The Return”, the hero is faced with the decision of whether
to return to his homeland or not. It is common for heroes to return after their quests,
however, there are some cases in which heroes persist in being in their dangerous
quests. Following the successful completion of his journey and the bestowal of a
blessing from a supernatural power, the hero is assigned to the responsibility of bringing
something good to society (2004: 182). When the hero shares his life-changing ideas
with society, he will face skepticism and criticism from those who are not ready to accept
them. The hero who has come back has to struggle to balance his spiritual experiences
with the ordinary reality of daily experience (2004: 201-202). Upon completing his
journey, the hero attained a heightened level of intellectual maturity, surpassing his
previous limitations. At the end of the hero’s journey, Campbell notes that death is a part
of life for all living things. For him, the myth combines individual consciousness and
universal will. This occurs when one understands the true connection between
temporary experiences and eternal life (2004: 221).

Analysis of The Movie in The Context of The Perspectives of Osho and Joseph
Campbell

Throughout the analysis, Osho and Joseph Campbell’s philosophical perspectives serve
as powerful examples of overcoming obstacles and pursuing personal development
through acts of bravery. Before delving into the movie analysis, it is essential to briefly
discuss the viewpoints of both philosophers.

Literary texts addressing a society’s cultural identity often focus on themes derived from
mythology and archetypal symbols. These heroic myths are a universal phenomenon
shared by all cultures. It has been a source of inspiration for individuals who seek for
moral guidance and spiritual awakening. Human actions are not simply mechanics but
rather convey cultural meaning and symbolism. People are often influenced by past
experiences and actions of others who existed before them. Thus, a human being’s
existence is a cycle of mimicry passed down through generations (Eliade, 1959: 4). In this
regard, Joseph Campbell who is a prominent figure in the field of mythological studies
also asserts that heroic myths across various cultures have parallel stages. He draws
attention to the hero’s journey, which transcends cultural and religious backgrounds. For
him, the hero’s journey follows the same pattern across cultures (Campbell, 2004: 35).
Transformation and rebirth in myths across cultures is a universal theme. This shared
experience has passed through generations. Thus, we can gain a better understanding
of the human spirit through trials and triumphs (2004: 33).

Recognized as an Indian spiritual guru, Osho draws heavy attention from mythology and
stories in his development teachings. His teachings have a profound impact on the
expansion of individual awareness, ranging from personal quests to social and political
concerns. Similar to Joseph Campbell, Osho also focuses on transcending personal
boundaries and fears to foster self-awareness and spiritual enlightenment. According to
Osho, assuming responsibilities is crucial for attaining freedom and autonomy in one’s
life. When he fully embraces the weight of his responsibility “a man really becomes a
man” (1999a: 63). For him, human beings have the power to control how they respond to
challenging situations. By taking responsibility of one’s emotions, one can get a greater
sense of self-awareness. In this sense, the act of discovering and disclosing one’s inner
potential serves as a gateway to the liberation for him. He encourages individuals to
muster their courage and transcend the familiar boundaries in their pursuit of self-
discovery. One must have the courage to step outside their comfort zone and
ventureinto the unknown. As Osho once said, “It is only through danger that life attains to
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imaturity, growth” (1999: 54).

The movie starts with the arrival of the sailboat Andre Gail following a maritime
expedition, carrying a team of six sailors under the command of Captain Tyne. Upon
arrival at the port, their families and loved ones greet them with excitement. The heroes'
futile return from their expedition and their desire for financial gain represent Campbell’s
call to adventure phase. Captain Tyne offers an opportunity that will alter the lives of the
crew members, which is akin to Herald or Messenger in Campbell’'s book. He extends an
invitation to embark on a journey to the fishing grounds of the open sea by the ship
Andre Gail. In the light of this offer, the crew members face a crucial moment of making a
decision. The failure of their previous expedition results in the refusal to call to adventure.
In his role as a guiding figure, Captain Tyne encourages his crew to increase their fishing
efforts and thereby maximize their profit. Thus, they embark on a swordfish expedition
under the guidance of Captain Tyne in pursuit of financial gain.

The performances of the actors and team spirit in this movie conveyed an inspiring
degree of bravery that touches spectators deeply. The director masterfully weaves this
theme into the fabric of each scene. Through various trials, the sailors show their
resilience. Similarly to the trials experienced by the hero in Campbell’s description of the
phase of trials, the sailors in this movie face numerous challenges ranging from
tumultuous waves and harsh weather conditions to potential risk of death. On several
occasions, the crew acts recklessly in risky situations. One noteworthy moment in the
movie is when Murphy stumbles over a fishing rod, causing him to lose balance and
plunge into the water. He is unable to free himself from the hook and is swept away into
the darkness of the sea. Bobby and Sully courageously dive into the deep waters to
rescue Murphy. The darkness of the night makes it difficult for them to find Murphy. They
finally managed to pull him back on board.

The pivotal moment in the movie that heightens suspense and captivates the scene
where Bobby narrowly evades a shark assault. The tumultuous waves caused everything
on board to be tossed about. In the midst of the chaos, a shark jumps onto the deck and
clamps its teeth on Bobby’s foot. His friends’ attempts to rescue him fail. Bobby is
ultimately saved when Captain Tyne uses a gun to shoot the shark, demonstrating his
quick thinking in life-threatening situations. According to Osho, in the times of danger,
our instincts take over and thinking becomes a luxury. The unexpected leap occurred
without any planning (2012:123). Tyne's quick action to shoot the shark illustrates it
perfectly. His immediate response to danger saved Bobby’s life.

Captain Tyne's display of unwavering support and motivation for his crew who express
their desire to depart following a series of unfortunate incidents highlights a central
theme of bravery within the movie. In Campbell’s book, a wise and experienced figure is
introduced to provide guidance for the hero in his journey. In the movie, this figure is
depicted as Captain Tyne who assumes the role of guidance for his crew. To illustrate,
the crew members express that they are venturing into uncertain ways where anything
can happen. However, Captain Tyne motivates his crew to move ahead, urging them to
leave their safety nest and face new challenges in The Flemish Cap. The captain's inquiry
to his crew “Are you Gloucester man? But why go all the way to the Flemish Cap to prove
it?” encapsulates the fighting spirit of seafarers. Captain Tyne wants them to prove as a
real sailor by sailing into Flemish Cap which is known for abundant fish and challenging
weather conditions. On their journey, they encounter strong winds and rough seas
testing their skills and determination to the limit. Despite the challenges, they continued
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their journey with a renewed determination. In Flemish Cap, the crew can take advantage
of the abundant fish population. In the movie, the director expertly depicts their method
of fishing and the subsequent cooling of the fish with ice. However, the storm never really
goes away from them. Their happiness is short-lived.

Meanwhile, the weather forecast points out the convergence of a cold front and a warm
current, as well as the impending threat of Hurricane Grace. The director sets the stage
for survival against the forces of nature. Captain Tyne is concurrently managing the
ship’s navigation, and communicating with Linda, captain of the vessel Anna Boden.
Linda relays May Day and calls for assistance on behalf of the vessel known as Andre
Gail. Andre Gail's coordinates are 44 North and 56.4 West, which signals that he is
potentially in a dangerous area.

Wind velocity escalates progressively, causing the vessel to battle against the
tumultuous ocean currents. Captain Tyne skilfully manoeuvres the vessel to the crest of
the vicious wave. Every member of the crew works feverishly to keep the ship afloat. As
Captain Tyne tries to keep the ship balanced, the crew grapples with the relentless forces
of the storm. Some of them tightly grip the ropes, others secure themselves to the deck to
prevent equipment from being carried away by the strong winds. The portrayal of the
crew’s heroic efforts to salvage their vessel in the face of the turbulent waters and fierce
storm is reflected authentically. However, the storm’s force caused Bugsy and Sully to
plummet into the water. In addition to battling the storm, the crew is also faced with
rescuing them. This presents an additional challenge for the crew amidst the already
existing perilous conditions. The crew throws lifejackets in an attempt to rescue Sully and
Bugsy, however, the roaring winds and massive waves make it nearly impossible for them
to grab the life jackets. Despite their utmost efforts, the life jackets keep getting swept
away by the powerful currents. As the actors struggle to overcome the challenges, the
spectators are on the edge of their seats, anxiously waiting for the rescue of Sully and
Bugsy. With a final burst of energy, they manage to grab them. This scene serves as a
representation of the interconnected nature of life and death, emphasizing their trials as a
component of their journey.

In the movie, the rescue team also displays remarkable bravery and determination to
save the lives of people who are stranded at sea in the face of extreme weather
conditions. The spectators witness the daring manoeuvres of the helicopter in the
adverse weather conditions and its limited visibility. Their efforts to save a few people
stranded on a small fishing boat were so intense that spectators held their breath. They
lower rescue baskets, however, relentless wind impedes the success of boarding
process. One of the pilots attempted to place these people into the rescue basket by
jumping into the sea. However, strong winds caused the basket to sway uncontrollably
which impeded the pilot’s rescue efforts. He stands between life and death at the sea for
the sake of people stranded at the sea showing the pilot’s determination and selflessness
in the face of danger. Finally, the people stranded at sea were successfully airlifted by the
pilot. On the other hand, the rescue team's efforts to save the crew of Andre Gail during
the severe storm proved futile as the helicopter’'s engine dwindled in functionality. The
rescue operation of the Andre Gail was aborted, which prevented the operation from
going as planned. As the storm intensified, the rescue helicopter experienced severe
turbulence, prompting each crew member to descend steadily into the sea below. As the
team struggles to stay afloat amidst the treacherous waves of the sea, the team anxiously
waits for the arrival of the Coast Guard. Through the depiction of pilots waiting to be
rescued amidst a powerful storm and turbulent waves in the dead of night, the director
portrays their bravery while also illustrating the challenging maritime conditions.
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The audience is taken aback by the film's stunning final. Despite Captain Tyne's diligent
efforts, the vessel succumbs to the relentless force of the storm and finally capsizes. The
Andre Gail rapidly disappears into the depths of the ocean, carrying its crew members
with it. The interior of the capsized vessel is slowly being flooded. The last scene in which
Captain Tyne and Bobby communicate amidst the rising waters serves as a powerful
metaphor for the sailor's strength and determination. They both acknowledge the
importance of trying and fighting until the end. They did not regret their actions, showing
a true sense of duty to their profession. The heros’ lack of remorse for their adventure
supports Joseph Campbell's assertion. “The adventure is always and everywhere a
passage beyond the veil of the known into the unknown; the powers that watch at the
boundary are dangerous; to deal with them is risky; yet for anyone with competence and
courage, the danger fades” (Campbell, 2004: 76). Campbell suggests that embarking
upon the unknown may be intimidating. However, those who possess the skills to face
the challenges manage the obstacles. Similar to Captain Tyne and his crew's efforts in
combating the rising water, courage lies in accepting the risks that come with it. Just as
the quotation describes, their determination to persevere in till the end highlights their
bravery.

Furthermore, Bobby’s recollection and expression of affection towards his partner while
navigating the turbulent waters of the ocean serves as evidence that the fury of the sea is
ultimately unable to overcome him. He bids her farewell with these final words “Do you
know how much | love you?, | love you the moment | saw you. | will love you forever. No
goodbye. There is only love Christina. Only love”. His poignant farewell endures beyond
goodbye. The powerful demonstration of affection by Bobby echoes Victor Frankl's
search for meaning in the face of adversity.
“We stumbled on in the darkness, over big stones with The accompanying guards. But my
mind clung to my wife's image, imagining it with an uncanny acuteness. | heard her answering
me, saw her smile, her frank and encouraging look...The truth - is that love is the ultimate and
the highest goal to which man can aspire. | understood how a man who has nothing left in this

world still may know bliss, be it only for a brief moment, in the contemplation of his beloved.”
(Frankl, 1985: 56)

In this quote, Frankl highlights the power of love as a source of hope even in the face of
suffering. His love for his wife gave him the motivation to endure suffering in the midst of
despair. Just like the fact that death is unavoidable, love can also be eternal. The power
of love can match with death. Thus, Bobby’s death in the sea can be seen as a moment
where love transcends even the end of death. In his final moments, he is able to find a
sense of peace in the memory of his beloved, Christina. It demonstrates the enduring
power of love in the face of the fury of nature.

There has been no news from Andre Gail's sailboat. A ritual is held by the inhabitants of
Gloucester to commemorate the people who passed away at sea. Captain Linda extolls
the bravery exhibited by the six sailors who tragically lost their lives, emphasizing that
their memories will endure eternally. She also expresses the unforgettable impact they
have left on all those who knew them. Their physical demise does not show the end of
their existence but their maturity in confronting death leaves an enduring effect. Osho’s
words serve as a reminder that “death dies but never a mature man...Death happens near
you but it never happens” (Osho, 1999b: 8). Specifically, the actress’s powerful delivery
of these lines such as “They say sword boatmen suffer from a lack of dreams. That's
begets their courage” reinforces the central theme of courage in the movie. Sailors are
famous for their daring nature, thought to be derived from their constant exposure to
peril in the sea. Thus, without any dreams, they are able to wholeheartedly dedicate
themselves to their work and tackle obstacles with steadfast fearlessness.
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CONCLUSION

This movie takes the spectator profoundly moving and thought-provoking journey. The
tragic death of six courageous sailors presents a disheartening resolution that may
challenge spectators’ emotional comprehension. The heartbreaking loss of six sailors is a
reminder of the harsh realities of maritime life.

The spectator observes the actors’ unwavering determination and exceptional bravery
throughout the performance. Ultimately they exhausted all possible efforts. In particular,
Captain Billy Tyne exerted maximum effort in manipulating the rudder believing that the
boat course would remain steady with each undulation of the waves. He made every
effort to persevere in as long as possible. However, he was ultimately unable to withstand
the force of nature’s fury. Just as the crew of the Andre Gail navigates through turbulent
waters and storm, people must navigate the obstacles and adversities in their own lives.
Despite the tragic conclusion of the movie, the actors’ perseverance through their
journey made them rise to the status of enduring heroes in our perception.

In alignment with the philosophical ideologies of Osho and Campbell, the heroes in this
movie displayed a willingness to go beyond their comfort zone. In particular, the crew
members’ journey is depicted through some stages outlined in Campbell’s the hero’s
journey. At the beginning of the movie, the sailors embark on a quest that will test their
physical and psychological resilience. During the initial phase, known as the call to
adventure, the heroes confront the open ocean and turbulent waves in pursuit of their
desired catch. During the trial phase, the heroes encounter various adversities. They
struggled to surmount various obstacles faced through their cognitive abilities and
strategic decision-making. Their resilience grows with each challenge they faced. At the
last phase, heroes bravely march to their demise and achieve victory through self-
sacrifice. Through trials and challenges, they transcend their fear and reach a divine
state. Their actions show their willingness to pay for triumph. Nevertheless, their
willingness to confront the challenges of seafaring and their readiness to make the
ultimate sacrifice for their profession have earned them a reputation as esteemed heroes
within society.
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“Medya antropolojisi, antropolojinin kuram ve yontemleriyle medyanin c¢alisiimasi olarak
tanimlanmaktadir. Bu c¢alismada medya antropolojisi, dil ve kualtar temelli iletisim
arastirmalar olarak tanimlanan ve medyay! kulttrel bir metin olarak inceleyen kulturel
calismalar ile kultart insanlarin gundelik yasam pratigi icinde inceleyen sosyal bilim dali
(kalturel) antropoloji ekseninde tanimlari, kavramlari, gelisimi, yontemi ve arastirdigi
konular etrafinda ele alinmistir. Geleneksel medyanin, sosyal medyanin ve dijital
teknolojilerin insanlarin gundelik yasam pratiklerine, sosyal iligkilerine ve toplumsal
degisimlere entegre olmasi ve dolayisiyla toplumsal yapinin bir bileseni haline gelisi
medyanin antropoloji calismalari icerisinde yer almasini kaginilmaz kilmistir. insani kendi
dogal ortaminda ve gunumuzde sosyal medya uygulamalariyla dijital
aglarda/platformlarda inceleyen antropologlar, toplumsal iligkiler, 6drgutlenme, gundelik
yasam pratikleri Uzerinde ve bireylerin sosyal donusumlere uyum saglama sureclerinde
medyanin rolund, islevini ve etkilerini arastirmaktadir. Medya antropolojisi medyayi
gundelik yasamin ve sosyal iligkilerin kurucu ve donustaracu bileseni olarak
incelemektedir. Kulturel galismalar ise medyayi kulttrel bir metin olarak kabul etmekte ve
toplumun etnik, dinsel, dilsel, cinsel, irksal vb. alt kulturlerinin medya metinlerine karsi
yaptigi farkli okumalar/yorumlamalarla, kultarel hegemonya karsisinda almis olduklari
tavr, yarattiklar kaltara ve bu kualtarlerin medyadaki temsilini arastirmaktadir. Buradan
hareketle bu calismada amac, medya ve kultur iligkisini etnografik, cografi, tarihsel ve
baglamsal olarak inceleyen medya antropolojisini, antropoloji ve kulturel calismalar
ekseninde tanimi, kavramlar ve yontemiyle ele almaktir. Calismada ayrica medya
antropolojisinin temel eserlerine ve ulusal literatirde medya antropolojisini/etnografisini
ele alan makale ve lisansustu tez ¢calismalarina yer verilerek, alanin ulusal alanyazindaki
genel géranumu sunulmustur.
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Medya Etnografisi.
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MEDIA ANTHROPOLOGY: DEFINITION, CONCEPTS, AND METHOD ON
THE INTERSECTION OF ANTHROPOLOGY AND CULTURAL STUDIES

ABSTRACT

Media anthropology is defined as the study of media using the theories and methods of
anthropology. In this study, media anthropology is discussed in the contexts of cultural
studies, which is defined as language and culture-based communication research and
examines media as a cultural text, and (cultural) anthropology as a social science
discipline, which examines culture in people's everyday practices. Given that traditional,
social, and digital media have been integrated into people's everyday activities, social
relationships, and social changes, the media is an integral part of the social structure and
an object of study in anthropology studies as well. Anthropologists examine the role,
function, and effects of media on social relations, organization, everyday life practices,
and the processes through which individuals adapt to social transformations. They study
about society in both traditional settings and on contemporary digital platforms, such as
social media. Media anthropology examines the media as a fundamental and
transformative component of everyday life and social relations. On the other hand,
cultural studies approaches the media as a cultural text and investigates the aspects of
culture such as race, ethnicity, religion, and linguicity by examining how subcultures
read and interpret media texts differently, establish their position against cultural
hegemony, construct their culture, and are represented in the media. Thus, the purpose
of this study is to discuss media anthropology, which investigates the interaction
between media and culture ethnographically, geographically, historically, and
contextually, in the contexts of anthropology and cultural studies along with its
definition, concepts, and methodology. The research also offers a general perspective on
media anthropology by providing coverage of the fundamental works in the field as well
as the literature on national scale including related articles and postgraduate theses.

Keywords: Anthropology, Media Anthropology, Cultural Studies, Ethnography, Media
Ethnography.

GiRiS

Medya antropolojisi medyayl antropolojik kuram ve yoéntemlerle arastirmaktadir.
Medyaya antropolojik yaklasim olarak betimlenen medya antropolojisi, 1930’larda kent
etnografisi ile gelismeye baslamis ve insanlarin toplumsal dénisume adapte ve entegre
olma sureclerinde medyanin etkilerini, rolunu ve katkilarini aragtirmigtir. Medya dunden
bugune insanin gundelik yasaminin ve toplumsal yapinin bir bileseni olarak
islevsellesmistir. Medyaya antropolojik ilgi, 1990'larla birlikte medya formlarinin
cesitlenmesi, 2000'ler sonrasinda internetin gundelik hayatta kullanilmasi ve sosyal
medya ve dijital teknolojilerin gelisimiyle zirveye ulasmistir. Sosyal dunyalara (fiziki ve
dijital) ve bireyin yasam pratiklerine eklemlenerek kisilerarasi iliskileri, sosyal
orgutlenmeyi, eylemliligi, toplumsal gergekligi ve kultarel paternleri donusturen
gelenekselden dijitale medya pratigini etnografik, cografi, butuncul ve tarihselligi icinde
analiz etmek medya antropolojisinin temel arastirma konusu olmustur (Postill & Peterson,
2009: 334-344).
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Bu calismada medya antropolojisinin tanimlari, konular, ydntemi ve gelisimi antropoloji
ve kulturel calismalar ekseninde ele alinmistir. Antropoloji insani gundelik yasaminda ve
dogal ortaminda etnografik yontemle goézlemlemektedir. Dijital olanaklarin ve sosyal
medya uygulamalarinin insan yasaminin bir unsuru haline gelmesi medya
antropologlarinin  saha calismalarinda medyanin kullanim bicimlerine ve medya
deneyimlerine odaklanmasini saglamis ve ayni zamanda dijital dunyaylr ve sanal
platformlari inceleme zorunluluguna suruklemistir. Cunku medya toplumsal yasamda ve
sosyal aglarda sosyal iligkilere, toplumsal degisime ve gerceklere etki etmektedir. Medya
calismalarninin etki calismalariyla baglayan ve pasif/edilgen izleyiciyi konumlandiran
arastirmalan kulttrel calismalar ve sosyal teoride islevselci paradigmadan etnografiye
donusle yonunu izleyici etnografisi calismalarina ve alimlama etnografisine yoneltmistir.
Medya etnografileri yazmak ya da yapmak medya antropolojisi ile daha cok
iliskilendirilirken; medya metinlerinin nasil alimlandigina dair yapilan etnografik
arastirmalar ~ kultarel  c¢alismalarla iliskilendirilmektedir. Medyanin aretim,
tuketim/alimlama analizleri ve metinlerin izleyiciyle birlikte yeniden-surekli insasini
metinsel cozumlemelerle kaleme alan “cok alanli etnografiler” yapilmaktadir (Cayli Rahte,
2018; Kaptan, 2016).

Calisma dort alt basliktan olusmaktadir. ilk bolum medya antropolojisinin tanimi,
kavramlari, gelisimi ve yontemini ele almaktadir. Ikinci bolum medya antropolojisinin
arastirma konularini ve ilgi odaklarini antropoloji ve kulturel calismalarin gelisimiyle
paralel olarak agiklamaktadir. Uctinct bolum medya antropolojisi ve kultarel calismalarin
medya ve kualtar arastirmalarinda ortak paydalarini  ve ayrildiklari  hususlari
incelemektedir. Son bolumde ise medya antropolojisi alaninin temel eserleri ve ulusal
literaturde medya antropolojisi ve etnografisini konu edinen, arastiran veya medya
etnografisi yapan uygulamali makale ve tez calismalari aktarilarak; medyaya antropolojik
yaklasimin ulusal literatUrdeki izdUsumu ortaya cikarilmigtir.

Medya Antropolojisi Nedir: Tanim, Kavram, Yontem ve Gelisim

Medyanin antropolojinin kuram ve yontemleriyle calisilmasini tanimlayan medya
antropolojisi, medya dolayimiyla ya da medya ile aracilanan kultur incelemelerinin
yapilmasi, medya ve kultur iligkisinin arastirilmasi veya kultur analizlerinin kitle iletisim ve
medya formlarn Uzerinden ele alinmasini anlatmaktadir. 1930°lu yillarda medyaya
antropolojik ilginin dogmasi Amerika kentlerinde yapilan etnografik arastirmalara
uzanmaktadir. Basili medyanin ve radyonun kentsel yagsamda hangi yeni fikirlere aracilik
ettigi ya da bu fikirlerin toplumsal degisimle iliskisi veya toplumsal olusumlarla ilintisi
arastinlmistir (akt. Peterson, 2002: 17). Sosyal teorinin yapisal-islevsel paradigmanin etkisi
altinda oldugu zamanlarda medyayl merceg@ine alan antropologlar medyanin toplumsal
yapida bilgi akisina nasil etki ettigini, medya iceriklerinin kultarel deger ve normlari nasil
sekillendirdigini ve insanlarin medyadan edindikleri fikirleri kendi yasamlarinda ne
sekilde yer verdiklerini veya nasil kullandiklarini arastirmislardir. insanlarin dazenli ve
sistematik toplumsal yapiya kolayca entegre olabilmelerine medyanin katkilari ele
alinmigtir. Kentlesme ve modernlesmeye uyum saglama ve toplumsal yapinin bu
minvalde doénusumune entegre olma konularinda medyanin rolu Uzerinde durulmustur.
Modernlesmeyle birlikte kent ve kir arasindaki kultarel iligkilerin aciklanmasinda medya
uzmanlar “halkin simgeleri”ni ulusal seviyede kullanarak kulturel bir ulusal séylem inga
etmislerdir. Boylelikle, ulusal kulturden uretilen yeni fikirler yerel topluluklara aktarilarak
dolasima sokulmustur. Yerel topluluklar 6zgun, otantik ve halka ait olani temsil ederken;
kent yasami bu yerel gelenekleri/kaynaklari ortak bir ulusal kimlige temel olusturan uygar
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kaltara temsil etmektedir. Bu iki ayrimin i¢ ice gecerek birbirine eklemlenmesinde
medyanin rolt sorgulanmigtir. Ayrica basili medya, radyo, film, TV ve diger medya formlari
moderniteyle birlikte toplumsal yasama nufuz eden dénusumun, endustrilesmenin,
ucretli isciligin, burokrasinin gelisiminin ve metalasma sureglerinin getirmis oldugu
degisime toplumu uyumlu hale getirmek icin kullanilmistir (Peterson, 2002: 18-19).
1960’larda medya antropolojisi teknolojik ve endustriyel toplumlarda medya iceriginde
kaltaran temsili ya da sunumuna odaklanmigtir. 1970'lerde Birlesik Krallik'ta kulttrel
calismalarin gelisimi, medyaya yorumlayici ve sembolik yaklasimlar baglatmistir. Kulturel
calismalar, antropolojinin ¢alisma konulari olan sinifsal yapilara, ulus insasina, irk ve
toplumsal cinsiyete odaklanmis fakat antropolojiden farkli olarak sosyal yapilanmada
esitsizligi yaratan ideolojilere populer medyanin destekleyici ya da karsit konumunu
arastirmigtir. Kulturel calismalar spesifik olarak populer kulttrel form olarak kabul ettigi
medya metinlerinde sosyal olusum ve toplumsal kimliklerin temsil edilme bicimlerine
odaklanmis; bu medyayl alimlayan ya da tuketen bireylerin medya icerigine karsi -
muzakereci, karsit ya da destekleyici- nasil bir tavir takindigini anlama ugrasina girmistir.
Medya antropologlar medya metinlerini irdelerken; ilk donem ¢alismalarinda yararlanilan
sembolik antropolojik yaklasimdan ziyade; kulturel calismalar literaturinde politik
ekonomik baglami g6z o©nunde bulunduran c¢ok yonlu medya analizlerinden
faydalanmiglardir. Fakat kultarel calismalara mesafeli olan medya antropologlar kulturel
calismalarin gug ve esitsizlik Uzerinde yapmis olduklarn ¢alismalart ®nemli bulmus olsalar
da bazi noktalarda elestiriler getirmislerdir. Kulturel ¢calismalar medyada insanlarin sosyal
konumlarina egilmis, bu insanlarin toplumsal yasamda edindikleri gercek konumlarina
etnografik yaklasmayi ihmal etmistir. Kultar endustrisine karsi elestirel konumlanan
kaltarel caligmalar, medya Uretim sureclerine de etnografik ilgiyi yeterince
gostermemistir. Son olarak kulturel calismalar medya tuketiminde irkin, toplumsal
cinsiyetin ve sinifsal konumun etkisine odaklandigi icin, Bati disinda daha belirgin
toplumsal olusumlari isaret eden “sosyal sinif, dini topluluklar, dilsel topluluklar, yas
grubu veya diger kimlik farkliliklarina” daha az 6nem atfetmistir (Coman, 2005; Peterson,
2022: 20-21).

1980’ler antropolojinin “kulturleri betimledigi” ve bilimsel bir disiplin olarak iddialarini
temellendirdigi donemdir. Medya antropolojisi, 1990'lar ve 2000'lerle birlikte gundelik
yasamin kacinilmaz bir 6zelligi olarak aciga cikan kitle iletisimini ve medyayi
arastirmalarinin merkezine almaya baslamigtir. Kulturler Uzerine yapilacak caligmalarin,
oznelligi, toplumsalligi ve sosyal yasamin her yonunu etkileyen yeni medya teknolojileri
baglamiyla arastirilmasi gerekliligi ortaya ¢ikmigtir. Medyanin nasil dolasima girdigi,
insanlarin gundelik yasamlarinda nasil bir yer edindigi ve insanlarin medyayla “ne
yaptigi” gibi sorgulamalar antropologun goézlemci olarak sahaya inmesi ve medyayla
aracilanan kulturel dunyalari hem disarnidan bir gozle hem de onlardan biriymis gibi
deneyimleyerek anlama ugrasiyla yanitlanmaya calisilmistir. Antropolog etik bir
yaklagsimla hem disaridan bir gozlemci olarak hem de kulturel pratigi deneyimleyen
iceriden bir yerli gibi davrandigi emik bir yaklasimla etnografilerini kaleme almaktadir.
Deneyimsel yaklasimla yazilan sosyal arastirma metinleri olarak tarif edilen etnografinin
ve etnografik yaklasimin dogumunu Malinowski'nin 1961'de Trobriand yerlileri Gzerine
kaleme aldigi eser mujdelemistir (Jackson, 2008: 667-668). Medya antropolojisi de
benzer sekilde insan-medya etkilesimini, medya deneyimlerini ve medya
kullanimini/tuketimini etnografik metotla arastirmaktadir.
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Medyaya antropolojik ilginin artmasi 1990'lar itibariyle olmustur. Radyonun, filmin,
televizyonun, dergi ve gazetelerin butin dunyada insanlarin gundelik yasamlarinin bir
parcas! haline gelmis olmasi antropologlarin gérmezden gelemeyecegi bir gerceklik
halini almistir. 2003 yilinda Avrupa Sosyal Antropologlar Birligi'ne bagli olarak Medya
Antropolojisi Agi'nin  kurulmasi; Berlin, Harvard, New York ve Londra’da medya
antropolojisi programlarinin acilmasi ve kultarel antropoloji ders kitaplarina medya
antropolojisinin  eklenmesi medyaya antropolojik yaklasimin kurumsallagsmasinin
onculleri olarak kabul edilebilir. Bati disindaki medya Uretimlerinde ve kimliklerin ve
farkliliklarnin ingasinda medyanin roliine odaklanan calismalar, alanin ilk arastirmalarinda
ve gelisim seyrinde kavramsal ve kuramsal destegi iletisim calismalarindan, Britanya
Kultarel Calismalan’ndan, edebi elestiriden, toplumsal teorilerden ve siyaset biliminden
almigtir. Disiplinler arasi olarak calismalarini yaratmus olan medya antropolojisi medya
arastirmalarinda yonunu izleyici arastirmalarina cevirmis ve 6zdusunumselligi merkezine
alan etnografiyi kullanmistir (Peterson, 2022: 21).

Medya, kultur, iletisim ve bilim-teknoloji ¢alismalarinin ortaklastigi bir alanda gelisen
medya antropolojisi, medya araciligiyla sunulan insan yasamina farkli gorus acilar
kazandirmistir. “Medya teknolojilerinin sosyokulturel c¢iktilari Uzerine can alici sorulara
yanitlar bulan medya antropolojisi, 20 yili askin suredir, medya yapilanmalari, yeni
teknolojiler, dénusen sosyal ve siyasal duzenlemeler ve degisen kuramsal tartismalar
arasinda gelismeye devam etmektedir. Medya antropolojisinin gelisimindeki temel
eserler, Ginsburg, Abu-Lughod ve Larkin‘in (2002) Media Worlds, Askew ve Wilk'in (2002)
Antropology of Media: A Reader, Peterson'in (2003) Anthropology and Mass
Communication: Media and Myth in the New Millenium ve son olarak Rothenbulher ve
Coman’in (2005) Media Antropology adli eserleridir. Kitle kulturt kavramina paralel olarak
bu eserlerde dijital kalturler ve internet kulturleri hakkinda giris bilgileri anlatilmigtir.
iletisim teknolojilerinin degisimi sosyal ve kulturel antropolojinin analitik yaklasimlarinda
farklilklarn beraberinde getirmistir. Kitle medyasinda tartisilan temsil ve yorumlama
sorulari bu dénusumle birlikte yerini dijital medya ve dijital kulturleri tanimlayan teknoloji
sorularina birakmigtir. Geleneksel medya ve dijital medya arasindaki farkliliklar medya
antropolojisinde birbirini besleyen farkli arastirmalarin yapilmasini saglamistir. Ornegin,
temsil, imgelem ve anlamlandirma ¢agdas dijital kaltarlerin merkezi konular oldugu
kadar medya Uretimi sureclerinde de énemli arastirma basliklarndir (Costa vd., 2022: 1).
Medya antropolojisinin geleneksel olarak yoéneldigi medya “tretim” ve “alimlama”
surecleri, sosyal medyanin gelisimiyle bu suregleri bulaniklastirmig ve yerini medya
Uretim surecine “katiim”a ve icerigin Ureticisi ve tuketicisinin ayni kisiler olabilmesine
olanak saglayan diyalojik “degis-tokusu”na birakmistir (Costa vd., 2022: 2).

Sosyal medya ve teknolojik gelismeler antropolojinin medyayi kaltarel baglam, ortam ve
yasamda insani etkinligin/eylemliligin bir bileseni olarak ele almasini saglamistir.
Arastirma konulari olarak, sosyal medya, bloglar, nefret séylemi ve hacker kulturleri
Uzerine yeni konu basliklar calisilmistir. insanlarin guindelik yasantilarinin olagan bir
uygulamasi haline dénusmus olan dijital olanaklar ve sosyal medya, insani kendi 6z
deneyimleri icerisinde arastiran antropologlarin kacinilmaz bir sekilde calismalarina
eklemlenmistir. Ayrica baski altinda kalan ve o6tekilestirilen topluluklarin kendilerini
tanimladiklar yeni bir alan yaratilmistir. Bu olumlu gelismeler yaninda devletlerin g6zetim
ve denetim mekanizmalarinin gelisiminde yeni medyanin ve dijital dunyanin sundugu
olanaklar islevsellestirdigi gorulmektedir. insanlarin iliskilenmesi ve toplumsal yasamin
benzer sekilde sosyal aglar Uzerinden 6érgutlenerek kurulmasi toplumsal ayrimlarin ve
yapinin yeniden inga edilmesinde sosyal medyanin rolunun arastirnlmasinin gerekliligini
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ortaya cikarmistir. Cunka insani kendi dogal ortaminda g6zlemleyen antropologlarin,
insanlarin artik sosyal aglar Uzerinden iligski kurmasini ve 6rgutlenmesini ve dolayisiyla
toplumsal yapinin sdrduralmesinin siradan bir parcasi haline gelmis olan sosyal
medyanin islevini arastirmayi kacinilmaz kilmistir. Kisacasi son otuz yildir antropoloji
medyay! insan yasaminin her alanina sirayet etmis olmasi nedeniyle arastirmalarinin
merkezine almistir. Etnografik arastirmalarin medyayl odagina almadan yapacag!
calismalar insani eylemlerin ve toplumsal iliskilerin anlasilmasinda yetersiz sonuglar
Uretecektir. Medya antropolojisi, medyayi ¢alismalarina ekleyen antropolojinin yaninda,
medyaya 6zel bir 6nem atfetmekte ve insani durumu sosyal, ekonomik, toplumsal ve
kulturel baglamda arastinrken medyanin rolune, islevine, uygulamalarina ve insanin
medyayla ne yapiyor olduguna veya medyayl kullanma dinamiklerine egilmektedir.
Topluluk yasantisini genis sosyo-ekonomik veya ekonomi-politik baglamda etnografik
yontemle arastirirken; medya antropolojisi medyay! bu arastirmanin énemli bir 6gesi
olarak ele almaktadir (Peterson, 2022: 24-28).

Yesim Kaptan (2016), iletisim arastirmalarinda antropolojik medya calismalarinin ya da
medya etnografisi calismalarinin 1990 ve 2000’ler sonrasinda gelistigini dile getirir.
Medya Uzerine ilk iletisim model ve kuramlarin etkiler ve alimlama calismalari oldugunu,
sonrasinda medya Uretim sUrecine yonelik arastirmalarin yapildigini ve medya
antropolojisinde cok alanli etnografik yaklasimlarin gelistirildigini anlatmaktadir (Kaptan,
2016; Turkmenoglu, 2021: 212). Medyanin Uretimi ve tuketimi Uzerine yurutulen ilk
dénem medya antropolojisi calismalari, veriyi etnografik yontemle elde etmektedir;
tarinselligi icinde medyayr konumlandirmaktadir ve sosyoekonomik baglami iginde
bireylerin medyayi kullanma ve deneyimleme konularina egilmektedir (Kaptan, 2016:
163-165). Medyanin izleyiciyi pasif alicilar olarak konumlandiran ilk iletisim modellerinin
aksine, izleyici etnografisi calismalariyla izleyiciyi anlamaya ve medyanin gundelik
deneyimde ve yasamda ne tur yeni kulturel anlamlar yarattigi sorgulanmaya baglanmistir.
Stuart Hall'un (1973) kodlama/kodagimlama kavramlariyla medya metinlerinde kodlanan
ideolojik oruntulerin egemen, muzakereci ya da karsit okumaya ugratildigi bilinmektedir.
Her izleyici 6znenin kendi farkli kimlik ve sinifsal konumunun s6zu edilen okumalardan
biriyle mesaji ya da icerigi yorumladigi anlasilmistir (Cayli Rahte, 2018: 601; Kaptan, 2016:
165). Kisaca 6zetlemek gerekirse, ilk donem medya antropolojisi ¢alismalari izleyicinin
medya metinlerini nasil alimladigi ya da nasil okudugu; sonrasinda gundelik hayat
icerisinde ne sekilde medyayi diger sosyal pratikleriyle uyumlu hale getirdigi ve son
olarak izleyicinin metinle olan iliskisinden metnin her zaman yeniden insa edilmesi ve
yorumlanmasi incelenmistir (akt. Cayli Rahte, 2018).

Medyanin etkileri hem iletisim bilimlerinde hem de medyayi arastirma kapsamina dahil
eden antropoloji ¢alismalar icinde yer almistir. Fakat medyanin toplumsal etkileri ya da
sosyal iliskiler tzerindeki etkileri veya yeni toplumsal yapilanmalar nasil kurdugu ya da
yarattigi Uzerine John Postill (2022), iki kavram 6nermektedir: ilki sosyal yasamin ve
toplumsal pratiklerin medya ve iletisim teknolojileri araciigiyla degisimi/déonusumu
(mediatising effects); digeri toplumsal yasama ya da yapiya eklemlenen medya pratiginin
insa ettigi yeni bir alan/dunya (worlding effects); bu yeni alanlar bazen sanal, bazen
aktivist bazen de dijital bir kamusal alani isaret etmektedir. Dijital teknolojilerin insanlara
ne yetkinlikler kazandirdigi ya da insanlarin var olan yasam pratikleri icinde medyayi ne
sekilde kullandigi ve medyaya nasil yer verdigi medyanin toplumsal etkilerini tartismaya
acmaktir. Bu etkileri sahada etnografik olarak arastirmak, bu etkilerin medya pratigiyle
birlikte analizine dayanmaktadir. Sosyal yasamin ve pratiklerin medyayla ic ice ge¢cmesi
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hem yeni sosyal yasam alanlari insa etmekte (sanal platformlar) hem de gundelik yagamin
eylemselligiyle birlikte orulmektedir. Medyanin etkilerini toplumsal ac¢idan ele almak;
“toplumsal yagsamin uygulamalariyla medya pratiginin" nasil uyumlu hale geldigini ya da
birbiriyle nasililiskilendigini incelemektir (Postill, 2022: 123-129).

John Postill (2009), Mark Peterson’in medya antropolojisini U¢ ¢alisma alanina ayirdigini
soylemektedir: “yogun betimleme, batiy1 merkezsizlestirme ve alternatif teoriler”. Medya
akademisyenlerinden farkli olarak medya antropologlarinin uzun erimli saha ¢alismalari
yaptiklarini ve medya pratiklerini toplumsal dunyalarin bilesenlerinden biri olarak ele
aldiklarini ifade etmektedir. Ayrica kuresel Guneyi arastirdiklarini ve Batinin merkez
alindigi sahanin disina ciktilarini s¢ylemektedir. Son olarak medyanin iletisim bilimlerinde
arastinlan ilk modellemelerinin disinda, medyay! genis bir kuramsal zeminde sosyal
olusumlar, kulturel formlar ve tarihsel baglamda calistiklarini belirtmektedir (Postill, 2009:
1). Medyanin diyakronik tarihselligiyle arastirilmasini éneren Postill, kalturel tarihgilerin ve
bilissel antropologlarin uzmanlgini arastirmaya dahil etmektedir. Medya ve iletisimin
multidisipliner arastirmasi igin, medya antropolojisi alaninin Peterson’in s6zu edilen
etnografik, cografi ve teorik katkilarina medya tarihi arastirmasini eklemektedir (Postill,
2009: 3). Mark Peterson tarihin medya antropolojisinin tanimlayici bir niteligi olmadigini
cunku hali hazirda medya tarihi alaninda kanonik metinlerin, gazetelerin ya da
derneklerin bu isi yaptiklarini ifade ederek Postill'e kargi gelmektedir. Tarihsel baglama
kusaklar arasinda medyaya erisim ve degisen temsiliyetin benzer gdérunumlerini
arastirmak icin bakilabilecegini dile getiren Peterson, medya antropolojisinin asil
odaginin insan eylemlerinin toplumsal yasamda medyayla olan ilintisini ve medyanin bu
eylemlere nasil eklemlendigini anlamaya calismak olarak belirtmektedir. Peterson,
“karsilastirmali edebiyattan, kalturel ¢calismalardan, elestirel irk kuramindan, toplumsal
cinsiyet calismalarindan felsefeden, postkolonyal arastirmalardan, quir teoriden ve
toplumsal tarihten” faydalanan medya antropolojisinin kendi sinirlarini olabildigince
geniglettigini ve medyayi bu interdisipliner bakigla arastirdigini anlatmaktadir. Medya
antropolojisi medyay! toplumsal yasamin ve insani etkinligin bilesenlerinden biri olarak
ele alirken buatuncual, etnografik, tarihsel konumunda ve goreli/karsilagtirmali bir
perspektifi savunmaktadir (Peterson, 2009: 5-6).

Medya antropolojisinin gelisim seyri fiziksel ve elektronik medyayla esgudumla
gelismistir. Basili medyanin, sosyal ve dijital medyanin gundelik yasamin ayrilmaz
unsurlar haline gelmesi, dunden bugune alanin medya analizi yapmasini gerekli kilmigtir.
Ilk donem calismalari icerik Uretimi, dolasimi ve medya metinlerinin nasil kullanildigina
odaklanmis; sosyal medyanin, web tabanli medyanin ve dijital oyunlarin gelismesiyle
beraber medya antropologlarinin yeni metinlerle yeni bir baglamda semiyotik
incelemeler yapmalarnnin yolunu acmistir. Sosyal medya incelemelerinde basili ve
elektronik medya analizlerinde kullanilan metotlara eklemlemeler yapilarak ilerlenmesi
ihtiyaci dogmustur (Peterson, 2022: 17).

Antropolojinin esitsizlik, toplumsal dontusum, kimlik, go¢, hareketlilik, iligkiler ve siyaset
hakkinda vyurattagu tartigmalar multidisipliner yapisiyla medya antropolojisini
etkilemektedir. Antropolojinin medyayl odagina almayan alanlari dahi son 20 yildir
gundelik hayatlarin teknoloji aracili uygulamalarla cevrelenmesi nedeniyle medya
konusuna egilmek durumunda kalmistir. iletisim antropolojisinin medyay1 odagina almis
olmasi, kualtarel galismalarin ve medya calismalarinin disiplinlerarasi sahasinda medya
antropolojisinin 6énemini acgiga cikarmistir. Insanlar arasinda ve insanlarla teknoloji
arasindaki baglarn yaratan medya teknolojilerinin rettigi ve sekillendirdigi icerik medya
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antropolojisinin calisma kapsamina girmektedir. Boylelikle medya antropolojisi ve
kultarel caligmalarla olan ortak ¢alisma alanlar “Gretim”, “katiim” ve “alimlama” konulari
olarak karsimiza cikmaktadir (Costa vd., 2022: 2). “Medya formlarinin iletisimi, toplumsal
iliskileri, kulturel pratikleri, katilimi, toplumsal degisimi, uretimi ve bilgiye erisimi nasil
etkiledigi arastinlmaktadir. Medyanin bu sekilde ¢ok yonlu ve katmanli c¢alisilmasi,
antropolojinin baglam odakli kultturel bicim ve pratik calismalarina katki saglamaktadir
(Costa vd., 2022: 3). Kuresel sosyo-politik baglamda konumlanan medyayi ve medya
baglantili kalturel strecleri medya antropolojisi tarihi ve kuramsal temelleriyle anlamak
gerekmektedir. Medya antropolojisi tarihinin ilk calismalar geleneksel yayinciligin
sembolik icerik Gretimi, dolasimi ve tuketimine odaklanmis; dijital teknolojilerin
gelisimiyle Dbirlikte ortaya cikan tartismalarla kuramsal yanitlar Gretilmeye devam
edilmistir. Medyanin toplumsal degisim Uzerindeki etkileri televizyon ve yeni medyanin
etkileriyle ol¢culmeye calisilmistir. Medya etkilerinin arastirildigi ¢calismalar ayni zamanda
sembolik ve yorumlayici antropolojiyle paralellik gdstermistir (Costa vd., 2022: 4). Medya
ve dijital teknolojilerin toplumsal ve kultirel yasami donusturicu etkileri, gundelik
yasamla ilintisi, kisilerarasi iliskilerin kurulmasi, farkli medya formlarinda temsiliyetin nasil
islediQi, esitsizlik ve marjinallestirme, Irk, toplumsal cinsiyet, din, sosyo-ekonomik statu,
somaurgecilik, kimlik ve kendiligin olusumu, politik muhafazakarlik, toplumsal hareketler,
gozetim ve gelisen teknolojilerin gundelik yasamda kullanimi konu basliklari 21.ytzyilda
one cikan antropolojik yonelimleri arastirmak/anlamak i¢in medya antropolojisine
basvurmanin kaginilmazligini agiga ¢ikarmaktadir (Costa vd., 2022: 7-9).

Medyaya Antropolojik Yaklasim: Medya Antropolojisinin Arastirma Konulari ve ilgi
Odaklar

Kitle iletisim arastirmalarina iletisimsel ve antropolojik bir arastirma alani olarak
bakildiginda “6zne olusumu, glokallesme ve kulturel emperyalizm” gibi konular etrafinda
benzerlik ve farkliliklanin oldugu anlasilmaktadir. Antropolojik kuram ve pratigin kitle
iletisim araclari analizlerine nasil bir katkisi olabilir ya da medya calismalarini da kapsayan
iletisim arastirmalari, kitle medyasini kulturel urin ya da sure¢c olarak inceleyen
antropolojiye neler ekleyebilir sorularn her iki alanin “medyaya” arastirma nesnesi olarak
yaklasimlarini ortaya koymaktadir. Medya metinlerinin mesaj/icerik Uretimi Uzerine
yurutulen geleneksel akademik arastirmalara antropolojinin epistemolojik ve metodolojik
katkilariyla yeni bir a¢i kazandirilmakta ve kalturu iletisimsel bir olgu olarak insa eden
medyanin kulturel ve toplumsal degerinin baglamsal olarak arastirilmasina olanak
saglamaktadir (Jackson, 2008: 665-66).

Kultarel antropoloji perspektifinden kulttrel bir fenomen olarak kitle medyasi arastirmasi
ve iletisim caligmalari agisindan kultarel bir yaratim olarak kitle medyasi ¢alismalari,
kultarel antropoloji ve kulturel calismalarin ortaklastigi yeni bir alt disiplin olarak medya
antropolojisini mujdelemistir. Yeni antropolojik ¢cerceve kulturel olguyu medya Uzerinden
incelemektedir. Medya antropolojisi kultarel antropolojinin kuram ve ydntemleriyle,
medya c¢alismalarinin  kaltarel donasumunun Dbirlikteliginden dogmustur. Egzotik
olandan siradan ve gunluk olana; yerli/halka ait olandan imal edilmis olana yonelen
antropolojinin bu yeni alani, alanin metodolojik ve kavramsal gelenegini surdurmeye
devam etmektedir. Medyaya antropolojik yaklasim, medya calismalarini gercekligin
sembolik yaratimi ya da gundelik yasamlarin simgesel yapilarini anlamaya
yonlendirmektedir (Kaptan, 2016; Coman, 2005: 1-2). Medya antropolojisinin farkli
tanimlamalar medyaya antropolojik yaklasim, kitle iletisim antropolojisi, kultir ve medya
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antropolojisi seklinde degismistir. Debra Spitulnik, medyaya antropolojik yaklagimi
“kurumlar, iletisim pratikleri, kaltarel urunler, toplumsal uygulamalar, estetik formlar,
tarinsel gelisim” gibi farkli kavram setleriyle betimlemektedir. Bu alanda yapilan
calismalar gorsel antropolojiyi, etnografik filmleri, alternatif medyayi, ulusal medyayi ve
alimlama pratigini kitle iletisim sureclerine ickin olarak incelemektedir. insanlarin medyayi
kullanma ve alimlama surecini buttnluklu olarak tarihsel kokleriyle, etnografik yontemle
ve baglamsal analizle ele alan medya antropolojisi medya uretimi, tuketimi ve
dolasiminin butun toplumsal surecglerdeki dinamikleriyle acgiga c¢ikarma ugrasindadir.
Diger bir deyisle medyaya antropolojik yaklagsim, medya ile kultur arasindaki iliskilerin
arastinilmasidir.  Kulturin medya ile nasil sunuldugu ya da vyaratildigi medya
antropolojisinin temel arastirma sorusudur. Kultara arastiran sosyal bilim dali
antropolojinin alt dali olarak medya antropolojisi “kultarun medya dolayimiyla bizleri nasil
sekillendirdigini” ya da “6znelligi nasil insa ettigini” arastirmaktadir (akt. Coman, 2005: 4;
Cayli Rahte, 2018).

Medyayl antropolojik acgidan c¢alismak, antropolojinin  kuramsal ve ydntemsel
yaklasimlarinin medya calismalarinda kullanmaktir. Ayni zamanda iletisim bilimlerinin
kavram ve kuramlarinin da antropolojide yer etmesidir. Buradan hareketle medya
antropolojisinin hem antropolojik hem de iletisimsel bakis acilarini harmanladigini ve
medya analizlerini bu sentezle yuruttugunu séylemek mamkundur. Medya urtnlerinin ya
da metinlerinin izleyiciler tarafindan nasil alimlandiginin etnografik yéntemle
calisilmasiyla baslayan sure¢c medya etnografisi olarak antropolojinin alt alanlarindan
birisi olmustur. Antropolojinin bilgi tretme pratiginin medya araciligiyla ya da medyanin
bir arastirma nesnesi olarak sorgulanmasiyla yapilmasi medya etnografisini
nitelemektedir (Cayli Rahte, 2018: 595). Emek Cayli Rahte (2018), medyaya etnografik
yaklasimda kulturel calismalar ve antropolojinin farkli yerde durdugunu aciklamaktadir:
Etnografik arastirmanin etnografik yontemi kullandigini ve kalturel ¢calismalar alaniyla
ilintili oldugunu; fakat "etnografi yapma“nin antropolojiyle iliskisini aciklamaktadir.
Gundelik hayatin ve kultaran oruntualerini sosyoekonomik ve siyasal baglamda buttnsel
olarak arastiran antropoloji icin etnografi yapmanin disiplinin temeli oldugunu
anlatmaktadir; dolayisiyla medya antropolojisi de s6zu edilen baglamda ve durumda
medyanin gundelik hayat pratigine ve toplumsal yasama nasil entegre edildigini
arastirmaktadir (Cayli Rahte, 2018: 596-597).

Medyaya sosyal yasamin bir bileseni olarak yaklasilmistir (Jackson, 2008: 670-674).
Geleneksel antropoloji metotlariyla yeni medya teknolojilerini ¢calismak en iyi yol olarak
goérunse de antropolog Coman (2006), “postmodernitenin kultarel antropolojisinin
medya antropolojisinden baska bir sey olmadigini” dile getirmistir (akt. Jackson, 2008:
676). Buradan hareketle denilebilir ki, medya antropolojisi “antropoloji ve iletisimi, kultar
olarak kitle medyasinin ve medya ile dolayimlanan kultarin ne anlama geldigini” 6nemli
tartisma basliklari olarak arastirmaya devam etmektedir. Etnografinin kitle medyasinin
kaltarel etkilerini calismanin etkili yolu olarak islevsellesebilmesi icin, antropoloji ve
iletisimin deneyimsel arastirmalarinin birbiriyle ortaklastiklar bir temelde yurutulmesi
gerekmektedir (Jackson, 2008: 676).

Medyanin toplumsal yasamin bir parcasi ve gundelik pratiklerden biri olarak kabul
edilmesi, insan eylemleriyle uyumlu olmasini saglamis ve medyanin s6zu edilen kulturel
pratikleri etkilemesine yol acmistir. Sosyal iligkiler, etnik, cinsel, dinsel, sinifsal kimlik
olusumu, gelenekler/rittellerin insasi ve simgesel anlamlarin yaratilmasi medyadan
bagimsiz dusunulememektedir. Bu nedenle medyanin islevi, roll, etkilerinin sosyal,
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ekonomik ya da politik baglamda arastirilmasi medyaya antropolojik bakisi ve etnografiyi
zorunlu kilmistir (Karag6z, 2016: 24; Turkmenoglu, 2021: 213-214).

Modern olmayan vyerli ya da egzotik olarak goérulen toplumlardaki “Batili” medya
iceriginin nasil tuketildigi, kaltarel yayilim, kualturlestirme pratikleri, yerli-kuresel gerilimi,
kaltarel kimligin silinmesi veya rituel, sanatsal ya da dini sistemlerin ¢6zulusu kulturel
antropolojide calisilmig; modern toplumlarin medyayi nasil Urettikleri ve tukettikleri ise
kultarel calismalarin calisma konulari olmustur. Aimlama etnografisi ve tretim etnografisi,
Batili ya da Batililagtinlmis toplumlarda bu konulara egilmistir ve antropolojiden ziyade
kultarel calismalar baskin sinif kultartyle populer halk kultart arasinda hegemonik gucu
ve direnigi anlamak adina kultaran oynadigi role odaklanmistir. S6zlU, yazili medyanin ya
da internet kanallarinin medya mesajlan veya tuketimi Uzerindeki etkileri medya
endustrisindeki profesyonellerin kurumsallagsmis kulttrel icerik tretim surecleri, farkli
izleyici kitlelerinin medya Urunlerini anlamlandirma/yorumlama suregleri ve medya
iceriklerinin incelenmesi medyaya antropolojik yaklasimin calisma konulandir
(Tarkmenoglu, 2021; Coman, 2005: 5-6).

Antropolojik bakis acisi toplumsal gercekligin insasi icin medyayi kulttrel bir sistem
olarak kabul eder. Bu gercekliklerin medya dolayimiyla sembolik insalar oldugunu ifade
eder ve bunlarin modern olmayan toplumlarin mitsel ve dinsel sistemlerine benzer
sekilde islevsellesip anlam kazandigi ifade edilir. Medya formlarini antropolojik
kavramlarla yorumlamak ve okumak, medya sdylemiyle kurulan gercekligin mitlestirme
sureclerini ortaya cikarir (Coman, 2005: 9). Kulttr insanin gundelik yasaminin butun
alanlarini yonetir: “Maddi, manevi, ekonomik, kurumsal, politik, dini ve romantik”. insan
bilgisi kulturun aracilik ettigi bilimsel veya siradan her tarlu simgesel anlamla
donatilmigtir. Bu semboller 6zne ve bilgi nesnesi arasinda kulturle 6grenilir ve 6znenin
biling olusumunu saglar, 6zneyi insa eder. “Postmodern sistemde kultur kitle iletisimiyle
ve kitle iletisim dolayimiyla Uretilen, yayilan, aktarilan, alimlanan ve yeniden muzakere
edilen vyapidir. Bu anlamda “postmodernitenin kulturel antropolojisi medya
antropolojisinden baska bir sey degildir” (Coman, 2005: 18).

Medya antropolojisi calismalarinda ya da medya etnografisi icin medya, sosyal gerceklik
ve toplumsal dénusum arasindaki iliski merkezi bir arastirma konusu olmustur (Karagoz,
2016, :20). 1990’larla birlikte Britanya medya calismalarinda etnografiye donas, Amerikan
niceliksel kitle iletisim arastirmalarnina ve pasif izleyici ve etki ¢alismalarina elestirel bir
yanit olmustur. Toplumsal dénusumu tarihsel donim noktalariyla ve bu degisimleri
medya ile sosyal donusum iliskisini ele alarak calismak medya etnografisini medya
akademisyenleri calismalarindan ayiracaktir; bu nedenle mevcut toplumsal degisimlerle
medya iliskisinden daha ¢ok, tarihselligi icinde buyuk toplumsal déntustumlerin (2000’ler
ve sonras! gibi ya da 1939-1945 arasi gibi) icinde medyanin stregiden baglamda
konumu/rolu Uzerinde durulmalidir. Diger bir deyisle medya etnograflarn “gundelik mikro
deneyimlerin makro yapilarla etkilesimini diyakronik medya etnografisiyle anlama cabas!”
icindedir (Algan, 2017: 46). Medyaya antropolojik ilginin 1980’ler sonrasinda basladigi ve
disiplinin 6ncu eserlerinin 2002-2005 arasinda yayinladigi dasunuldugunde, medyanin
ve toplumsal donusumlerin tarihselliginin diyakronik ele alinmasinin medyaya
antropolojik yaklagim icin yeni oldugu soylenebilecektir. Elbette medyayi tarihsel acindan
medya tarihgileri ele almistir fakat kultarel antropologlarin medya antropologlariyla is
birligi icinde bu tarihsel dongu ve medya iliskisini irdelemeleri gerekmektedir (Postill,
2017: 20-23). Ginsburg vd. (2002) medya antropolojisinin 2000’ler itibariyle bes temel
konuya egildigini ifade etmektedir: “Medya Uretimi, ulus devletlerin kulturel politikalari,
ulusasin medya, yerel/yerli aktivizmi ve medya teknolojilerinin toplumsal etkileri ya da
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sosyal yasamla entegrasyonu” (akt. Postill, 2017: 23). John Postill (2017) bu bes konuya
altinci olarak medya, din ve gelenek/ritueli eklemektedir. Burada kastedilen ya da
vurgulanan husus, medyanin sosyal yasamin bileseni olarak inanclar, ritielleri veya
herhangi bir kultarel anlami degistirme veya doénustirme potansiyelinin olmasidir
(Karag6z, 2016: 28-32).

Dijital teknolojilerin gundelik yasamlarimiza entegre olmasi, medya kullaniminin yasam
pratiklerinden biri haline gelmesi, medya antropolojisinin medya deneyimlerine
odaklanma ve pratikte medya antropolojisini calisma imkanlarini dogurmustur. Medya
pratikleriyle dijital olanaklarin bir arada insan yasamina olan etkileri uygulamali medya
antropolojisi caligmalarinin temelini kurmustur (Pink vd., 2022: 239)

Medyada sunulan ideoloji, politika ve ekonomik fikirler insanlar tarafindan nasil
yorumlanmaktadir ve insanlar Kkitle iletisim araclarindan aldiklarn icerigi nasil
anlamlandirmaktadir gibi sorular medya ve dissal gerceklik ya da sosyal gergekligin
medyada temsiliyeti ve yeniden kurgulanmasi konulari medya antropolojisi
arastirmalarinda yer almistir. Go¢cmenler, yerliler, siginmacilar veya “6tekiler” hakkinda
temel algilamalarin ya da azinliklar hakkinda dezenformasyona dayali bilgi akisinin
kaynagi medyadir. Neo-milliyetgiligin, irk¢iligin ya da irk¢i ayrimceiligin politik programlara
ve iktidarlarin siyasalarina girmesiyle medya kullanisli bir aparat haline gelmistir. S6zu
edilen otekilestirme pratiginin medya dolayimiyla kurumsallagsmasi medya antropolojisini
ve ayni zamanda politik antropolojiyi ilgilendirmektedir (Hervik, 2022: 427). Ulusal haber
medyasi Irkci terimleri ve ikilik yaratan sdylemi “biz-6teki” ayrimini insa etmek ve ulusal
degerleri farkli olan gruplarn ulusal kimlige tehdit gibi goéstermek amaciyla her zaman
yeniden Uretmektedir. Ulusal degerler ulusal savunma mekanizmalar gibi
islevsellestirilmektedir. Medyada bu “stratejik bilgisizligin® nasil yeniden ve yeniden
aretildigi, irkcilik/milliyetciligin sadece bir bilgi eksikligi olarak degil fakat aktif sekilde
yeniden kurgulanan “insanlarin neleri ne derece bilmeleri isteniyorsa, o kadari"nin
belirsizlik ve suphe uyandiracak sekilde duzenlenmesi medya ve guc iligkilerinin
gostergesidir. Irkcilik, toplumsal cinsiyet, sinifsal ayrimcilik ve her tarlu kimlik ayrimcilig
birbirine eklemlenerek medyada temsil edilmektedir. Haber medyasi bu ayrimci ve irkgi
Uslubu stratejik olarak 6ncelemektedir; boylelikle medya kulturleri ve kualturel aglar
ayrilamaz sekilde orgutlenmektedir. “Bilincli dezenformasyon”un basit bir bilgi eksikligi
degil fakat baskinin ve sdmuranun devami igin yeniden insa edildigi anlasilmaktadir.
Belirli tarinsel donemlerde irk, irkgilik, irksal ayrimcilik belirli amaclar ugruna medyada
dolasima sokulmaktadir. Boylece “6tekiler” hakkinda gercekligin ¢arpitilarak verilmesi ya
da eksik/hatali sekilde sunumu/temsili s6z konusu olmaktadir. Medya antropolojisi
medyanin toplumsal gerceklige bu anlamda etki etmesini sorunsallastirmaktadir (Hervik,
2022: 428-430). Medyada kurgulanan gerceklige maruz kalan bireylerin zamanla bilissel
algilan “apacik gercekligi” yerlesik inanclarini korumak adina reddetmelerine sebep
olmaktadir. Buradan hareketle medya antropolojisi sadece bilginin kaynaklarnni degil,
medyada insa edilen stratejik “bilgi eksikliginin/bilgisizligin/bilgisiz birakmanin”
kaynagini ve epistemolojisini sorgulamaktadir. Bu da ancak insanlarin medya
deneyimlerinin ve medyada uretilen-tuketilen anlam muzakerelerinin etnografik, tarihsel
ve baglamsal analiziyle mumkundur (Hervik, 2022: 430-439).
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Medya Antropolojisi ve Kiilturel Calismalar: Medya ve Kiiltir Arastirmalarinin Ortak
Paydalari ve Ayrimlari

Medya antropolojisi ve kulturel calismalann ilk ortak paydalarn medya, kultur ve
etnografidir. Medyaya antropolojik yaklasimin gelisimi 1930°lu yillarda kent etnografisi
arastirmalariyla ve Dbasili-yazii medyanin insan yasaminin gundelik pratigine
eklemlenmesiyle paralellik gostermektedir. Kulturel ¢alismalarin 1964'te Birmingham’da
acilan arastirma merkeziyle kaltura merkezi bir arastirma nesnesi olarak ¢cok katmanli ve
yonlu calismaya baslamasi ve bu analizlerinde kulturun simgesel yaratimina, gercekligin
medyadaki kurgulanisina, toplumsal alt kesimlerin veya “6tekilerin” medyada temsiline
ve medya icerigini okuma/yorumlama bicimlerine odaklanan felsefi, hUmanist, elestirel ve
etnografik arastirmalar, medya antropolojisiyle ortak paydalarinin neden medya, kultar
ve etnografi oldugunu acgiklamaktadir (Morva, 2022: 113)

Kaltarel calismalar, Frankfurt Okulu’'nun kitle toplumu, kitle kaltara, kaltar endustrisi ve
iletisimin ekonomi-politigi gibi arastirmalari ve Anglosakson yonetsel sag kanat
arastirmalarin yapildigi islevselci pozitivist arastirmalara ucuncu bir hat cizerek yapisalci,
humanist ve Yeni-sol Marksist bir gelenek yaratmistir (akt. Saukko, 2003: 13). izleyiciyi
pasif ve edilgen; medya etkilerinin ise guclu oldugunu iddia eden “kitle kaltara” tezine
kargl gelerek, medya metninin farkli toplumsal kimlik, baglam, konum ve statide olan
izleyiciler tarafindan benzer sekilde degil; farkli sekillerde anlamlandirilarak
yorumlanabilecegini ifade eden Kultarel Calismalarin kuruculari Stuart Hall (1973) basta
olmak Uzere, Richard Hoggart (1957), Raymond Williams (1958) ve Edward Palmer
Thompson (1963) yazmis olduklar eserlerinde hegemonik medya iceriklerinin ya da
baskin egemen kulturel kodlarin isci sinifi, alt kaltarler, kadinlar, gencler ve siyahiler vb.
tarafindan muhalif ya da karsit bir okumayla yeni anlamlar ve direnis imkanlari
yaratabilme potansiyellerini ele almislardir (Bourse & Yucel, 2023: 58; Cayli Rahte, 2018:
600-601; Gungor, 2022: 95-99; Giritli & Yaman, 2022: 108; Yaman, 2022: 131; Yilmaz,
2020: 85).

Kulturel calismalar arastirmalarini ti¢ temel alanda yapmuistir. ilki tretim ve aran temelli
calismalar, ikincisi metin caligmalari ve G¢luncusu yasanilan ve deneyimlenen antropolojik
anlamdaki kultar calismalandir (Longhurst, vd.,, 2016: 23; Turner, 2016: 66; McGuigan,
2010: 3; Johnson, vd., 2004: 38-42; Barker, 2002: 23). Medya ve kultur arasindaki iligkiyi
inceleyen, medyanin toplumsal bir pratik haline gelisini, insanlarin gundelik yasam
eylemlerine medya pratigini eklemlemesini, medyayi kullanarak ya da dijital ve sosyal
medya olanaklarindan faydalanarak kisilerarasi iligkiler kurmasini, toplumsal érgutlenme
aglari/platformlari yaratmasini, kultarel kodlarint hem medya araciligiyla yeniden
yaratmasi hem de medya kulturleriyle yeni kulturel dunyalarin yaratilmasi, sosyal
gercekliklerin medyada temsiliyle -hatali, yanlis ya da eksik- kulturel politikalarin hayata
gecirilmesi, medya Uretimi ve tuketim/alimlama sureglerinin Uretim ve izleyici
etnografisiyle arastirlmasi ve son olarak kultarel bir dran/sistem olarak kabul edilen
medyanin ideolojik icerigiyle birlikte sosyal yasamin bir 6éruntusu olarak analizi medya
antropolojisinin arastirma basliklaridir (Postill, 2020: 119-130; Cayli Rahte, 2018: 603;
Peterson, 2022: 17-30; Pink, vd. 2022: 229-242). Her iki alanda medya ve kultur
ekseninde yurutulen arastirmalarin, medya etnografisi olarak tanimlanan metodolojinin,
aretim etnografisi, izleyici etnografisi ve metin etnografisi seklinde 6zetlenebilecek
alanlarda calismalar yaptiklarini sdylemek muamkundar. Ortak paydalarinin medya,
kaltarel pratikler, antropolojik kultar olarak betimledigimiz insanin gundelik yasaminin
bileseni haline donusmus medya pratiginin sosyal yasami, sosyal gercekligi ve toplumsal
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iliskileri ve aglarn kurma/degistirme/adapte etme/entegre etme sureglerini yaratma, farkli
toplumsal kesimlerin medyada temsiliyeti ve dijital kulturlerin olusumu konulari gibi ¢ok
genis yelpazede medya ve kultur iligkisini arastirdiklari anlagilmaktadir.

Medya antropolojisi ve kualturel calismalarin ortaklastigr konu basliklarinin genel 6zetinin
medya, kaltur ve etnografi oldugu belirtilmistir. Alt basliklarinin cok daha ayrintili olarak
medya etnografisi alaninda dugumlendigi ve “etnografi yapma”“nin medyaya antropolojik
yaklasimla ilintili oldugu fakat medya Uzerine “etnografik yontemle arastirma yapma“nin
daha cok kulturel calismalarla iliskili oldugu anlasilmaktadir (Cayli Rahte, 2018: 596).
Kaltarel calismalar etnografik arastirmalar yapmaktadir;, medya antropolojisi ise
antropolojinin temeli olan etnografinin medya calismalarina uyarlanmasi ya da medyanin
bu etnografi yazma surecine dahil edilerek; insanlarin gindelik yagamlarinin toplumsal,
ekonomik, politik ve elbette kulturel pratikleri icinde etnografisinin kaleme alinmasidir.
Medyanin etnografisini yazmak ile medyay kulttrel incelemeler icinde bir metin olarak
analizini yapmak, medyanin egemen ideolojinin devami icin hegemonyay! surdtirme
niteligini aciga c¢ikarmak, “kultarel bir metin” olarak kabul edilen medyanin farkli
toplumsal alt gruplar tarafindan nasil okunup yorumlandigina odaklanarak “direnis ve
mubhalif bir kaltard” yaratma potansiyelini is¢i sinifi kaltara, alt kaltarler, siyahiler, kadin
calismalari, irk, toplumsal cinsiyet, populer kaltar, genclik kulturleri ve farkli etnik kaltarler
Uzerinden arastirmak arasinda ayrimlar bulunmaktadir. Antropolojik olarak kultarin
butuncul, tarihsel, sosyal ve iktisadi boyutlariyla analizinde medyanin bu surece dahil
edilmesi medya antropolojisini anlatmaktadir; baska bir ifadeyle, medyanin etnografik,
Bati merkezci olmayan ya da Bati disinda -Kuresel Guney'de- cografi ve diyakronik
tarinsel surecte toplumsal dénusume etkileri ve sosyal degisimle iliskisi medyaya
antropolojik yaklasimi betimlemektedir. Buradan hareketle medya antropologlarinin
kultarel calismalara elestirilerinin ya da kulturel ¢calismalardan aynmlarinin temel noktalari
sunlardir: Medyanin/medya metinlerinin alimlama sureglerine olan ilgisinin -medya
icerigine karsi yapilan farkli okuma ve yorumlamalar- medya Uretim sureclerine olan
ilgisinden goérece daha fazla olmasi, Batida baskin egemen ideolojinin ve iktidar
iliskilerinin kualturel kodlarinin arastirilmasi ve Bati disindaki farkli sosyal yapilanmalar olan
dilsel, dinsel topluluklara, yas gruplarina ve sosyal tabakalasmaya goérece daha az ilgi
gosterilmesidir  (Peterson, 2022: 20-21). Baska bir aynm da kulturel calismalarin
etnografik yontemin yaninda gercekligin simgesel yapilarnni arastiran dilbilimsel ve
semiyotik analizi kapsayan sdylem ¢cézumlemesi yontemini kullanarak, yapisalcilik, post
yapisalcilik, edebi teori ve gostergebilimden yararlanmasidir. Ozetlenecek olursa, medya
antropolojisi medyay! gundelik yasamin ve sosyal iliskilerin kurucu ve dénusturucu
bileseni olarak ele almakta; kulturel calismalar medyayi kulttrel bir metin olarak farkli
toplumsal konumlar ve kimlikler tarafindan yapilan okumalarla hakim kualturel kodlari
donusturebilme potansiyelini ve bu kimliklerin medyada temsiliyetini arastirmaktadir.

Ulusal Literatiirde Medya Antropolojisi ve Etnografisi Arastirmalari/Caligmalari

Medyanin izleyiciler Uzerindeki etkilerini arastiran ilk donem iletisim calismalar, medya
ureticisinin ideolojisini empoze edecek sekilde yayinladigi ve bu ideolojinin dogrudan
pasif izleyiciler tarafindan alimlandigi goérasune dayali deterministik bir 6n kabulle
yapilmigtir. Frankfurt Okulu’ndan Birmingham Kulturel Calismalar Okulu’na medya
analizlerinin gbnderici ve alici arasinda mesaj alisverisine dayali anlam muzakereleriyle
irdelenmesi gerektigi insan-medya etkilesimi ya da medyanin etkileri arastirmalarini
baska bir ydne ¢evirmistir. Metin Uretim surecine aktif izleyicinin/seyircinin de katildigi ve
metni birlikte insa ettikleri gorusuyle birlikte, medyada sunulan i¢eriklerin ideolojik olarak
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aliclya yuklenen sinirlan énceden cizilmis ve belirlenmis Grunler oldugu goérasu
gecerliligini yitirmistir. izleyicilerin medya metinleriyle ne yaptigi, metni nasil okuduklari
veya yorumladiklar gorasa énemli bir ivme kazanmistir. Boylelikle medya c¢alismalari
izleyici arastirmalarina yonelmisti. Medya Antropolojisi de iletisim ve kulturel
calismalarda oldugu gibi medya mesajlarinin ve igeriginin izleyiciler Uzerindeki etkisini
arastirmigtir. Fakat bunu daha cok izleyicilerin kendilik ya da kisilikleri tzerindeki kulturel
ve kurumsal varsayimlarinin medya ile ilintisini anlama c¢abasi icinde yapmistir.
izleyicilerin metinlerle ne yaptigiyla degil, medya metinleri araciligiyla ideolojik nasil
yaratildiklar, kendilerini nasil konumlandirdiklari ve medyay toplumsal yasamda nasil
deneyimledikleri Uzerinde daha fazla durulmustur.

Medya Antropolojisi metin etnografisi, izleyici etnografisi, Uretim-tuketim etnografisi ya da
alimlama etnografileriyle gelismis ve medya kultur iligkisinin arastinlmasinda ¢ok alanli
etnografiler yapilmaya baslanmistir. Buradan hareketle medyanin igerik Uretimi, gundelik
yasamda kullanimi, deneyimlenmesi, toplumsal yasama ve pratiklere eklemlenmesi
arastirilmig ve alanin temel eserleri 2002-2005 arasinda yazilmistir: Ginsburg, Abu-
Lughod ve Larkin‘in (2002) Media Worlds, Askew ve Wilk'in (2002) Antropology of Media:
A Reader, Peterson’in (2003) Anthropology and Mass Communication: Media and Myth in
the New Millenium ve son olarak Rothenbulher ve Coman’in (2005) Media
Antropology’sidir (Costa vd., 2022: 1).

Ulusal literatirde ise DergiPark Sistemi ve Ulusal Tez Merkezi Uzerinden medya
antropolojisi ve etnografisi makale calismalarn ve lisansustu tez arastirmalar, “medya
antropolojisi”, “medya etnografisi” terimleri 6nce birlesik olarak; sonrasinda “medya ve
antropoloji” ve “medya ve etnografi” kelimeleri birlikte taratilarak bulgulanmistir.
DergiPark Sistemi'nde medya antropolojisini/etnografisini aragtiran alti makale ¢aligmasi
ve Ulusal Tez Merkezi'nde medya antropolojisini/etnografisini ele alan/uygulayan dort
lisansustu arastirma, konu basliklar, icerikleri ve etnografik yontem acisindan asagida

aciklanmigtir.

Tarkmenoglu (2021) lletisim Calismalarinda Medya Etnografisi Uzerine Bir
Degerlendirme adli makale calismasinda “etnografik yontemi” medya 6zelinde
tartismaya acmaktadir. Yazar medyanin kultur Uzerindeki etkileri sebebiyle, antropolojinin
odagi haline geldigini ve ayni zamanda izleyicilerin medyayr tuketim/alimlama
sureclerinin etnografik yontemle derinlemesine analiz edilebildigini belirtmektedir.
letisim calismalarinda medya etnografisi yontemiyle arastirmacilarin hem medya Uretim
hem de tuketim sureclerini birlikte arastirma olana@i yakaladiklarini aktarmaktadir (2021:
214).

Kaptan (2016) Reklamcilik Calismalarinda Medya Etnografisinin Onemi: Cok Alanli
Etnografiler basligini tasiyan makale calismasinda amacini “iletisim ve reklamcilik
alaninda yapilan saha arastirmalarina medya etnografisi perspektifinden teorik katki
sunmak olarak” aciklamaktadir. Makalede, ¢ok alanli etnografiyle yapilan arastirmalari
aktaran yazar, cok alanli etnografilerle medya tretim ve alimlama calismalarinin iletisim
calismalarina sunacagi kavramsal ve kuramsal katkilar tartigmaya agmaktadir.

2 Turkmenoglu (2021), Kaptan (2016), Cayli Rahte (2010), Cayli Rahte (2018), Karagoz (2016), Gencel Bek
(2017)'dir.

® Cayli Rahte (2009), Gonen (2010), Kogak (2017), Kiarimovi (2023)"dir.
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Reklamcilik alaninda yapilan arastirmalarda cok alanli etnografinin ve antropolojik bakis
acisinin 6neminin altini gizmektedir (2016: 162-164).

Cayli Rahte’'nin (2010), Kamusallik, Toplumsal Katiim ve Medya: Kadin Programlari
Etnografisi adli makale calismasi “gunduz kusagi kadin programlarinl”, “toplumsal
esitligin ve kultarel gesitliligin bir arada oldugu, zaman ve mekan sinirlarini asan, herkesin
kendi sesiyle var olabildigi” bir kamusallik fikrinden hareket ederek etnografik analize tabi
tutmaktadir. Bu ¢alisma Turkmenoglu (2021) ve Kaptan'in (2016) calismalarindan medya
etnografisi yaptigi icin ayrilmaktadir. Calismada kadin programlarina katilan izleyicilerin
programdaki konumlanmalari ve olusturduklari toplumsal ortamin siyasal kamusal alana
donusebilme potansiyeli etnografik yontemle arastirilmistir (2010: 57-60).

Cayli Rahte (2018), Turkiye’de Medya Etnografisi Yapmak: Alanin Gelisimi ve Seyrine
Elestirel Bir Bakis adli calismasinda, medya etnografisinin kuramsal ve yontembilimsel
acidan “ne oldugu” sorusuna yanit aramaktadir. Medya etnografisi calismalarinin
niteligini sorgulayarak, “etnografi yapmayi saha arastirmasina denk” sayan arastirmalarin
“etnografik nitelikli saha arastirmalan” oldugunu dile getirerek; “etnografi yapmanin”
ayrimina dikkat cekmektedir (2018: 596).

Gencel Bek (2017), Gidenler, Kalanlar, Yoldakiler, Baglantilar: Medya ve Hareketliligin
Antropolojisi basligini tasiyan degini calismasinda, “Koln ve Siegen universiteleri
tarafindan Koln'de duzenlenen Anthropologies of Media and Mobility: Theorizing
Movement and Circulations across Entangled Fields” baslikli disiplinlerarasi atélyeden
izlenimlerini aktarmaktadir (2017: 545). Yazar, antropolojide medya ve hareketlilik
calismalarinin  kuramsal temellerinin  atdélyede yeniden tartismaya acildigini
belirtmektedir. “Atélyenin sosyal antropoloji, sosyoloji, cografya, iletisim calismalan ve
dijital beseri bilimler dahil olmak tzere disiplinlerarasi coklu metodolojilerin kullaniimasini
tesvik ettigini” dile getirmekte ve medya ve hareketlilik Uzerine yapilacak antropolojik
arastirmalarda arastirma yontem ve tekniklerinin  sinirlarinin  genisletilmesini
vurgulamaktadir (2017: 546).

Karag6z (2016), Antropolojiden Medya Antropolojisine Geciste Kavramsal Cerceve adli
makale calismasinda, antropolojinin medyayi arastirmalarina dahil ederek alani yeni bir
yone cevirdigini aktarmakta ve medya antropolojisinin temel dinamiklerini ele almayi
calismasinin amaci oldugunu belirtmektedir. Medya antropolojisinin sosyal bilimlerle
iliskisini irdeleyen yazar, antropolojinin insan topluluklarnin énce kimliklerini inceleyen
fiziki antropolojiye, sonra sosyal ve kulturel antropolojiye ve “dunyanin global bir kéye
donugmesiyle” kulturler arasindaki etkilesim ve iletisim sureclerinin yogunlasmasiyla
yonunu medya antropolojisine cevirdigini aciklamaktadir (2016: 15-16). Yazar, medyanin
sosyal dokudaki rittelleri, mitoslar ve din olgusunu manipule ettigini aktararak, medya
antropolojisinin bu U¢ olgu/konuyu inceledigini dile getirmektedir (2016: 26-32).

Cayli Rahte (2009), Kamusallik, Mahremiyet, Medya: Kadin Tartisma Programlan Uzerine
Etnografik Bir inceleme basligini tasiyan doktora tezi calismasinda, “mahrem alandan
kamusal alana uzanan kadin kamusalliginin gunduz kusagi kadin programlarindaki
goéranumunu” etnografik yontemle arastirmigtir. Arastirmaci, medya, kamusal alan ve
izleyici katiimli programlar Uzerine yurattagua alan ¢alismasinda, izleyici/konuk olarak
katilm gosteren kadinlarin kendi yasantilarindaki sorunlarini anlatma, benzer durumda
olan kadinlarla dayanisma ya da onlar temsil etme baglaminda “yurttas” olarak mi
programda vyer aldiklarini yoksa sorunlarinin kisisellestirilmesi/politiksizlestirilmesi
baglaminda birer “tuketici” olarak mi var olduklarini sorunsallastirmistir (2009: 341).
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Gonen (2010), Medya Antropolojisi Agisindan "Oteki'ye Bakis adli yuksek lisans tez
calismasinda, medya antropolojisinin “6teki”yi inceleyen arastirmalarnni, kulturel
farklilasmalar, kultarlerarasi iletisim, “6teki”nin olumsuz ingasi, birey ve kultur baglaminda
konumlanmalar acilarindan ele almistir (2010: 2-3).

Kogak (2017), 'Imagining Mostly Harmless Ecologies’: An Ethnography Based New Media
Project adli yuksek lisans tez calismasinda, yeni medya alanindaki sanat eserleriyle
antropolojik bilgi uretme sureci arasindaki is birligini incelemektedir. Yazar, Cogunlukla
Zararsiz Ekolojiler Duslemek adli yeni medya projesiyle insanlarin hem kendi aralarinda
hem de cevreleriyle iliskilenme bicimlerini arastirmaktadir. Yeni medyanin sundugu
olanaklarin antropolojik bilgi tretme kapasitesini artirdigini dustnen yazar, her iki alanin
is birliginden dogan sinerjinin sanat eserini politik ve kamusal 6zelliklerini arastirmak igin
katki sagladigini dile getirmistir (2017: v).

Kiarimovi (2023), Dijital Antropoloji Perspektifiyle Sosyal Medya Topluluklarini Anlamak:
Goffman'in "Vitrin" Kavrami Cercevesinde Netnografik Bir Analiz basligini tasiyan yuksek
lisans tez calismasinda amaci, netnografik analiz yontemiyle sosyal medyadaki “gezgin
icerik ureticilerinin sanal topluluklarla kurdugu etkilesimi fotograf verileri baglaminda
nasil sagladiklarini anlamaktir.” Arastirmaci dijital antropoloji perspektifiyle, yeni medya
ve sosyal aglarnn kisilerin benlik sunumunu nasil etkiledigini ve dijital aglarin bireysel-
sosyal dinamiklerini anlama cabasi i¢inde arastirmasini yuaratmastar. Yazar sosyal
medyayi Goffman’in “vitrin” kavramindan hareketle “sanal vitrin” olarak adlandirdigini ve
sosyal medyadaki gezginlerin “fotograf icerikli paylasimlarinin benlik sunumuna, kalturel
bellege ve kimlige” etkilerini netnografik analiz yontemiyle arastirmistir (2023: 67-70).

DEGERLENDIRME VE SONUC

Medyaya antropolojik yaklasim, medyanin gundelik yasam pratigine eklemlenmesi ve
sosyal yapinin bir unsuru haline gelmesi sonucunda geligsmistir. Medya pratiginin
toplumsal, iktisadi, siyasi ve kulturel yapida insanlar tarafindan nasil deneyimlendigi, ne
sekilde ve hangi amacla kullanildigi etnografik yontemle sorgulanmaktadir. Benzer
sekilde 6znelerin medyanin ideolojik icerigiyle nasil yaratildigi da medya antropolojisinin
arastirdii konulardandir. Medyada temsil edilen ve sunulan kulturel bicimler analiz
edilmekte, medyanin sosyal yagsami, toplumsal iligkileri ve gercekligi nasil kurguladigi ele
alinmaktadir. Medyanin toplumsal etkileri medya iceriginin alimlanmasi ve medya
metninin surekli olarak okuyucu/izleyiciyle yeniden insasi, Uretim etnografisi, alimlama
etnografisi ve cok alanli etnografileri anlatmaktadir. Medyanin antropolojik kuram ve
yontemlerle arastinlmasi szt edilen etnografik yontemlerin kullanilmasi anlamina
gelmektedir. Medya antropolojisi medya pratigini gundelik yasamin toplumsal
pratiklerinden biri olarak etnografik, buttncul, diyakronik tarihselligi icinde ve Bati
merkezci olmayan sekilde sorgulamaktadir. Ayrica medyanin din, rituel/gelenek ve
toplumsal gercgeklikle iliskisi medyanin toplumsal etkileriyle birlikte dusunulerek
incelenmektedir.

Medya arastirmalarinin etki calismalarindan, izleyici etnografisine/alimlama ¢alismalarina
yonelmesi, sosyal teoride islevselci pozitivist paradigmadan etnografiye doénusu
gostermektedir. Etnografik yontemle insanin medyayla ne yapiyor oldugu arastirilmaya
baslanmis ve medya metinlerini alimlama c¢alismalarn kulturel calismalarla paralellik
gostermigtir.  BOylelikle medya antropolojisi kulturel calismalar arastirmacilarinin
toplumsal yapida esitsizligin, baskinin ve sébmurunun devam etmesine aracilik ettigini

MEDYA VE KULTUREL GCALISMALAR DERGISi | Nisan 2024, Cilt 6, Sayi 1



Gulistan ELMACIOGLU

dusundugu medya metinlerini arastirmalari kapsamina almistir. Medya ve kualtur iliskisinin
arastirlmasi her iki alanin ortak paydasiyken; medya pratiginin gundelik yasam
etkinligine entegre sekilde etnografik, tarihsel ve cografi olarak arastirilmasi medya
antropolojisini, medya metinlerinin farkli toplumsal kimlikler tarafindan okunmasi ve
egemen ideolojiye karsit bir kulttrel tarzin/bi¢cimin yaratilmasi kultarel calismalari isaret
etmektedir. Ayrica medya antropolojisinden farkli olarak kultarel calismalar dilbilimsel,
soylemsel ve simgesel cézumlemeler yaparak yapisalci kurama yaklagsmaktadir. Medya
antropolojisi ise medyanin sosyal bir pratik olarak insan yasamiyla nasil butunlestigini
anlama ugrasi icinde kulturel galismalardan ayrilmaktadir.

Medya antropolojisinin/etnografisinin ulusal literaturdeki izdasumunu gérmek adina
yapilan “medya antropolojisi/etnografisi” taramasi sonucunda bulgulanan makale ve
lisansustl tez calismalarinin nicel olarak az olmasi, taramanin sadece “medya
antropolojisi/etnografisi” olarak sinirlanmasindan kaynaklanmaktadir. Bu calismanin
amaci, medya antropolojisini, antropoloji ve kulturel ¢alismalar ekseninde ele almak
oldugu icin, alanin ulusal alanyazinda derleme niteliginde ya da uygulamali nasil
calisildigini gérmek acisindan terimsel sinirlandirma yapilmistir. Bu nedenle, ulusal
alanyazinda metin etnografisi, izleyici etnografisi, aimlama etnografisi ve ¢ok alanli
etnografi calismalart bu calismanin kapsami disinda tutularak, sadece medya
antropolojisini/etnografisini 6zel olarak konu edinmis arastirmalar incelenmistir. ileride
yapilacak calismalarda s6zu edilen etnografi yontemleri hakkinda hem kuramsal hem de
uygulamali olarak calismalar yapilmasinin ulusal literature katki sunacagi
dusunulmektedir.
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Bilgisayar oyunlari gunumuz dijital dunyasinda kendine énemli bir yer edinmis genis bir
kitleye sahip ¢evrim ici ve ¢evrim disi platformlar seklinde kargimiza cikmaktadir. Oyunlar
sadece bir eglence araci olmanin ¢ok daha 6tesinde insa ettigi anlati yapisi, mekan
temsilleri, atmosferi, grafik ve animasyon kullanimi, karakter tasarimlarn ve etkilesim
imkani ile oyuncuya farkli bir deneyim alani sunmaktadir. Bu agidan bilgisayar
oyunlarinda anlati oyunun tasariminda oldukga énemli bir rol oynamaktadir. Klasik anlati
yapisindan farkli olarak oyun anlatilari oyuncunun oyun deneyimine bagli olarak
alternatifler ve c¢oklu sonuglar igerebilmektedir. Dolayisiyla bilgisayar oyunlarinda
karakterinin gelisimi ve hikaye icindeki sertveni oyuncu icin bir motivasyon kaynagi ve
etkilesim unsuru olarak yer almaktadir. Oyun piyasasinda yer alan oyunlarin ve buna
bagli olarak oyuncularin sayisal c¢oklugu film endustrisinin bu oyunlari sinemaya
uyarlayarak oyuna ilgisi olan kitleyi yakalama cabasini da icermektedir. Bu calisma
kapsaminda bilgisayar oyunlarindan filme uyarlanan yapimlarin fragmanlan belirli tema
ve kategoriler dogrultusunda niteliksel icerik analizi yontemiyle analiz edilerek bu
yapimlarin film fragmanlar ve oyun fragmanlar bir arada incelenmistir. Arastirmada oyun
fragmani ve oyundan uyarlanan filmin fragmanlan arasindaki benzerlik ve farkliliklar
saptanarak bunun temelinde yer alan unsurlar degerlendirilmeye caligilmistir. Arastirma
verilerinin analizinde, bilgisayar oyunlarin fragmanlari ve film uyarlamalarinin fragmanlari
arasinda anlati yapisinda ve CGI gibi karmasik teknoloji kullaniminda benzer 6zellikler
olmakla birlikte, bilgisayar oyunlarinin aracsal ¢zellikleri ve filmlerin sinematografik dili
acisindan bazi noktalarda farkliliklarin yer aldigi géralmustar.

Anahtar Kelimeler: Anlat, Bilgisayar Oyunlar, Film Uyarlamalan, Fragman, Video
Oyunlari.
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THE CINEMATIC EVOLUTION OF COMPUTER GAMES:
A STUDY ON THE TRAILERS OF MOVIE ADAPTATIONS

ABSTRACT

Computer games are released as online and offline platforms with a wide audience that
has gained an important place in today's digital world. Far beyond being just a means of
entertainment, games offer the player an opportunity to gain a different experience with
the narrative structure they build, their space representations, atmosphere, use of
graphics and animation, character designs, and interaction opportunities. In this respect,
narrative in computer games plays a very important role in the design process of the
game. Unlike the classical narrative structure, game narratives can contain alternative
structures and multiple outcomes depending on the player's gaming experience.
Therefore, in computer games, the development of the game character and his
adventure within the story are a source of motivation and an interaction element for the
player. The practice of making film adaptations of computer games in the film industry to
attract the audience who is interested in games is related to the large number of games
and their players. Within the scope of this study, the trailers of the productions adapted
from computer games into films were analyzed by using qualitative content analysis
method in line with certain themes and categories, and the movie trailers and game
trailers of these productions were examined together. In the research, the similarities and
the differences between the game trailer and the trailers of the movie adapted from the
game were established and the underlying factors were tried to be evaluated. In the
analysis of the research data, it was observed that although there are similar features
between the trailers of computer games and the trailers of film adaptations in the
narrative structure and the use of complex technology such as CGI, there are differences
at some points in terms of the instrumental features of computer games and the
cinematographic language of the films.

Keywords: Narrative, Computer Games, Movie Adaptations, Trailer, Video Games.
GiRiS

Bilgisayar oyunlarindan filme uyarlanan yapimlar uzun yillardir sinema endustrisinde yer
almaktadir. Bu oyunlarin piyasa basarisi yani ¢cok sayida oyuncu tarafindan oynaniyor
olmasi bazi oyunlarin sinema dunyasina da uyarlanmasi konusunda énemli bir etken
olmustur. Oyun dunyasinin sahip oldugu kitlenin sayisal ¢oklugu filme yonelik ilginin
olusturulmasinda var olan bir potansiyeli icinde barindirmaktadir. Ancak bilgisayar
oyunlarinin filme uyarlanmasi dusunuldugunden daha zorlu bir sureci beraberinde
getirmektedir. Filmler siklikla duz cizgisel anlatida ilerlemekte ve bazi durumlarda
bilgisayar oyun teknolojisinin sahip oldugu gorsel isitsel unsurlarin filme yansitilmasi
konusunda birtakim zorluklar yasanmaktadir. Bu noktada oyun anlatisi korunmaya
calismakla birlikte, sinematografik unsurlar dahilinde oyunun filme uyarlanmasi durumu
s6z konusudur. Video oyunlarinda oynanis, belirli bir cergeve icerisinde gergeklestirilen
faaliyetler olarak tanimlanabilmektedir. Bu faaliyetler hedeflere ulasmaya dogrudan veya
dolayli olarak katkida bulunan, Uzerinde anlagsmaya varilan kurallar olarak
nitelendirilebilir. Anlati ise kahramanin olay érgusundeki yolculugunun sunum bicimidir.
Sinemada anlati kahramanin bu yolculugu Uzerinden gerceklesmekteyken bilgisayar
oyunlarinda ise oyunun tamamlanmasina kadar gecen bir dizi oyun i¢i boélumden

MEDYA VE KULTUREL GCALISMALAR DERGISi | Nisan 2024, Cilt 6, Sayi 1

63



64

Bilgisayar Oyunlarinin Sinematik Evrimi: Film Uyarlamalarinin Fragmanlari Uzerine Bir inceleme

olusmaktadir. Baska bir deyisle oyunda anlat, oyuncularin gerceklestirdigi eylemlere
gore sekillenmektedir (Ang, 2006: 306).

Oyunun kendine has evreni oyuncuyu aktif bir deneyim alanina dogru suruklemektedir.
Oyun icinde yaratilan evrenin, karakter tasanmlarinin gesitliligi ve oyunun atmosfer
kurgusu oyunun filme uyarlanmasi noktasinda zaman zaman zorluklara yol agmakla
birlikte oyuncularin oynadiklari oyundaki karakterleri, mekani, zamani vb. unsurlari
sinema perdesinde izleme istegi oyun uyarlamalarinin ortaya c¢ikmasinda etkili
olmaktadir. Tomb Raider, Assassin's Creed, Resident Evil, Warcraft, Mortal Kombat, Prince
of Persia gibi filmler bunlardan bazilandir.

Bilgisayar ve goruntu teknolojilerinde yasanan gelismeler, bilgisayar oyunlarnin
tasariminda oyunun anlati yapisi, bireysellestirilmis ve inandirici karakter tasarimlar ve
orijinal senaryolar ortaya koyma konusuna daha fazla énem verilmeye baslamasini
saglamistir. Ancak bu noktada diger medya metinlerinde anlati genellikle zamandaki bir
dizi olay olarak islev gérmekteyken, bilgisayar oyunlarinda oyuncunun oyun ic¢inde bir
anlamda serbest hareket edebilmesi konusunda bir farklilk gorulmektedir (Domsch,
2019: 103). Filmler ise belli bir zamansal dogrultuda ilerlemekte olaylar dizisi bu sure
icinde baslamakta ve bitmektedir. izleyici icin mudahale edebilecegi bir alan yer
almamaktadir. Buna karsin bilgisayar oyunlarinda karakterin basina gelen olaylar
(kazanma, kaybetme, guclu olma, kendini gelistirme, birini kurtarma, hayatta kalma, ekibi
koruma vb.) oyuncunun performansi bazinda ilerlemekte ya da sonlanmaktadir. Oyuncu,
oyunda verilen gorevleri tamamlama ya da oynama asamasinda oyunda ¢izilen sinirlar
dahilinde dolagsma serbestligine sahiptir. Sunulan farkli alternatifler, deneyimler,
teknolojinin gelismesine paralel olarak anlik oynanan ¢evrimici oyunlar oyun dunyasini
kullanici igin farklilagtirmaktadir. Bilgisayar oyunlar kendi i¢cinde farkli turlere ayrilmakta
ve her oyun kendi tursel yapisina bagli olarak oyuncu ile olan etkilesim bicimini
olusturmaktadir. Bu baglamda filmler dijital oyun dunyasinin karakterlerini, hikayesini,
oyunun evrenini, kendi sinemasal evrenine tasiyarak izleyici i¢in oyunda yasadigi
deneyimlere disaridan bakma imkanini sunmaktadir. Bu calisma icerisinde de izleyici ya
da oyuncu i¢in ilk bulusma noktasi olarak degerlendirilebilecek oyun ve film fragmanlari
incelenmekte ve iki yapim arasindaki benzerlik ve farkliklar ele alinmaya calisiimaktadir.

Film Fragmanlari ve Anlati

Anlatt mantiksal tutarliik icinde birbiri ile baglantili olan, belli bir zaman icinde
gerceklesen, tutarli bir konuyla bir butun halinde baglanan iki ya da daha fazla olayin
aktarilmasi olarak tanimlanmaktadir (akt. Oluk Ersumer, 2013: 17). Bob Foss anlatimin
OQeleri ve anlatim yollan konusunda iki duzeyden bahsetmektedir. Olaylar duzlemi ve
bicim duzlemi anlatim yollari. ilk dizlemde goranam, oyun, kostium ve makyaj, aksesuar,
zaman, gercek renkler, 1sik, ses ve muzik gibi unsurlar yer almaktayken, bicim duzleminde
format, cekimlerin duzenlenmesi, gekim olcekleri, kamera acgi ve hareketleri, efektler, film
muzigi, sesle anlatim, metinler vb. unsurlar bulunmaktadir (Foss, 2012: 25-26). Tipki
filmler gibi film fragmanlari da kendi icinde bir anlati yapisi barindiran, filme ait kesitlerin
yer aldigi bir hikaye aktarim araci olarak izleyici ile ilk bulugma noktasini olusturan kisa
tanitim videolarn olarak degerlendirilebilir. Bu baglamda fragmanlar, filmin tanitimi
asamasinda izleyicide filme karsi bir ilgi uyandirmak ve izleyici icin filmi cekici hale
getirmek konusunda oldukca 6nemli yapimlardir. Kisa video kesiti olarak fragmanlar,
filmin ¢cekimleri tamamlanmadan ya da post produksiyon asamasinda hazirlanmaktadir.
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Fragmanda kurgulanan icerikler bir anlamda izleyici ile bag kurma gorevi tasimaktadir.
Filmlerin tursel 6zelliklerine uygun olarak kurgulanan fragmanlar tipki filmde oldugu gibi
kendi icinde bir hikdye anlatmakta ve bunu filmde fiziksel ve duygusal aksiyon
noktalarinin en yuksek oldugu gorsel ve isitsel unsurlari bir araya getirerek saglamaktadir.
Filmde yer alan ana karakterlerin ve filmin genel temasinin tasiyicisi olarak
degerlendirilebilecek olan bu yapimlar, genellikle izleyicinin filme karsi ilgisini cekme ve
izleme istegi uyandirma amaciyla filmdeki ilgi c¢ekici sahneler Uzerinden
kurgulanmaktadir. Bu noktada film fragmanlar baslangi¢c noktasindan sona dogru
ilerleyen bir gerilim unsuru (dramatik ya da aksiyona dayall) ve heyecan uzerinden
anlatly olusturmaktadir. Fragmanlar film hakkinda bazi ipuclan icermekle Dbirlikte,
izleyicide duygusal etkiyi arttirmak amaciyla mazik ve efektlerin yani sira hizli gegisler ve
farki sahnelerin bir araya getirilmesiyle olaylar dizisinin cézumune yonelik ipuclarinin
ortaya c¢ikmasini da bir anlamda engellemektedir. Ayni zamanda olaylarin ritmi
dusurulmeden izleyicinin ilgisi yuksek tutulmaktadir. Ana tema, tursel yapi ve karakterler
hakkinda ¢zet olarak degerlendirilebilen bu icerikler izleyici icin filme hazirlik niteligi
tagimaktadir. Ayrica filmin adi, yapimcisi ve gésterime girecedi tarih ilgili iceriklerle izleyici
bilgilendirilmektedir.

gorulmektedir. Bu baglamda fragmanlar bir yénuyle dagitim sirketleri icin tasarlanan kisa
reklam filmleri olarak degerlendirilebilmektedir. Fragmanlar filmin gise basarisini ve
satisini arttirmak icin filmde yer alan temalar cercevesinde seslendirilen bir versiyonu
tanimlamaktadir. Bunun sure bazinda kisa versiyonu ise “teaser" olarak
adlandinlmaktadir. Bu agidan fragmanlar filme vyonelik on anlatilar olarak
aciklanabilmektedir (Kilingarslan, 2015: 35). Fragmanlar, filmler ve video oyunlari
arasinda stratejik bir baglanti olarak da degerlendirilebilmektedir. Bu baglamda
fragmanlan “medya deneyimini 6ngoren kisa gorsel-isitsel icerikler” olarak tanimlamak
da mumkundur (Gandalfi & Semprebene, 2017: 51).

Film fragmanlari, metin parcalarinin aktarildigyi, yeniden duzenlendigi ve tamamlandigi
metinlerdir. Gorsel, s6zel ve isitsel olarak U¢ unsurun kesisim ve etkilesim durumu s6z
konusudur. Ama¢ daha once de deginildigi gibi izleyicilerin merakini ve beklentilerini
uyandirma yoluyla, izleyiciyi filmi izlemeye ikna etmektir. Gosterime yeni giren filmin
izleyicinin dikkatini ¢cekebilecek firsatlar ve araclan artirmak amaciyla bir tanitim agi
olusturularak film web sitelerinden Urun satis programlarina, afiglerden, oyuncular ve
yonetmenler hakkindaki o6zelliklerine kadar cesitli materyaller sunmaktadir. Film
fragmanlaninin bu tanitim aglarindaki rolu olduk¢a 6nemlidir. Film fragmanlarinin
yapimina ayrilan butce; her filmin fragmanlannin artan sayisi ve cesitliligi; film
fragmanlannin yapisini karakterize eden montaj stratejileri ve 6zel efektlerin artan
karmasikligi; bu yapimlarin énemini ortaya koymaktadir (Maier, 2009: 159). Bu ¢cercevede
film fragmanlar izleyicinin filme yonelik izleme kararinin alinmasinda bir anahtar niteligi
tasimasi dolayisiyla sinema endustrisi i¢in olduk¢a ¢nem verilen yapimlar olarak yer
almaktadir. Gunumuzde yeni medya platformlan araciigiyla izleyiciye ulasilabilirlik
olasiliginin yuksekligi fragmanlarin izlenme oranlari Uzerinden de saptanabilmektedir.

Bilgisayar Oyunlarinda Anlati ve Fragmanlar

Dijital oyunlarin Uretim sureci ilk olarak geleneksel medya metinlerinde oldugu gibi duz
cizgisel (yapim éncesi, yapim ve yapim sonrasi) bir yapiya sahip gérinmekle birlikte oyun
gelistiriciligi karmasik kultarel bir yapiyr icermektedir (Binark & Bayraktutan Sutc¢u, 2008:
9). Bilgisayar oyunlarina yonelik yaklasimlarda aciklayici bir argiman gelistirmenin yolu
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gelistirmenin yolu oyunlarin benzer bir sanat formuyla ayirt edici 6zelliklere sahip olup
olmadiginin belirlenmesidir. Bu durumda bilgisayar oyunlar ve sinema arasinda anlati
formu ve teknolojik alt yapi noktasinda bir baglanti oldugu sdylenebilir. Diger yandan
bilgisayar oyunlarinin animasyon gibi teknolojinin daha yogun kullanildig film turleriyle
benzerlik agisindan daha yakin oldugu gorulmektedir (Smuts, 2005: 6).

Oyun tasarimcilari sadece hikaye anlatmakla kalmamakta; bu dunyalar tasarlamakta ve
sekillendirmektedirler (Jenkins, 2006: 4). Dijital oyun Uretimi yaziimin dagitim ya da
pazarlanmasinin yani sira yan urunleri de iceren c¢esitli kaltar endustrisi metinlerinin dikey
ve yatay metinlerarasilik Uzerinden igleyen genis bir alandir (Binark & Bayraktutan Sutguy,
2008: 102).

Oyunlarda 6ykau ile iletisim kurma olanagi oldukca eskilere dayanmaktadir. 1981 yilinda
Shigeru Miyamoto, Nintento oyun firmasinin tasarladigi Mario adli karakter ile bu oyuna
adini veren Donkey Kong adli dev bir maymunun elinden gencg bir kizi kurtarmak igin
verdigi mucadeleyi ele alan ilk dykulu dijital oyunda oyuncunun bir sinema izleyicisi gibi
Ozdeslesebilecegi bir protagonist yaratmistir. Bu noktada dijital oyun, oyuncuya sadece
edlenceli bir deneyim sunmanin 6tesinde 6yku araciligiyla sinemanin izleyici Uzerinde
uyandirdigi korku, huzun, endise heyecan gibi duygularn da iletebilmektedir (Baydas
Sayilgan, 2016: 180-181). Bu baglamda 6yku ve karakter kurgusuyla bir anlati yapisina
sahip olan bilgisayar oyunlari izleyici i¢in farkli bir deneyim alani haline gelmistir.
Hikayede hedefe ulasmak icin durtd ne kadar guclu ve hedefe ulasilmasi ne kadar guc
olursa dramatik catisma da o derece buyuk olmaktadir (Foss, 2012: 173). Sinema ve
televizyon anlatisi igcin gegerli olan bu durum bilgisayar oyunlarinin icerik ve anlati
tasariminda da yer almaktadir.

Anlatinin temelinde yer alan ¢yku, olay 6rgusunun nasil olustugu, anlaticinin kim oldugu
ve nasil sunuldugu anlatisal c6zimleme ile ortaya cikmaktadir. Dijital oyunlarinda anlati
oldugunu ileri suren yaklagimlar bu oyunlar icindeki anlati yapisini benzer bigcimde
inceleyerek 6yku formlarini ortaya cikarmaya calismaktadirlar (Akbulut, 2009: 50).

Brenda Laurel'in Computers As Theater adli calismasi dijital oyunlar etkilesimli dramatik
metinler olarak ele alan ve co6zumleyen ilk calismalardandir. Calismada izleyici
etkilesimine acik bir tiyatro sahnesi olarak tanimlanan bilgisayarlarin, bu etkilesimli yeni
ortamin dramatik potansiyelleri oldugunu ileri surmektedir (Baydas Sayilgan, 2016: 187).
Bu durum kullanicly hem dusunce hem de duygu iceren bir deneyime suruklemektedir.
Oyun kendi icinde bir hikaye anlatiyorsa bu hikaye bir yaniyla sinematografik bir dile
sahiptir. Bu baglamda oyun goérsel, isitsel ve metinsel tasarim surecinde sinemanin
dramatik 6yku anlatma kodlarini bilgisayarin kendi arag¢sal dogasi icinde yeniden insa
ederek kendi anlatim tarzini olusturmaktadir. Cunkld oyunda sinema filmlerinde oldugu
gibi sadece bir hikayenin aktarimi degil, bu oyundaki hikayeye aktif olarak katilan, bunu
deneyimleyen (kazanma/kaybetme) ve oyundaki karakter tGzerinden bir anlamda kendini
gerceklestiren kullanici s6z konusudur. Oyuncular genellikle bir karakter Gzerinden o
karakterin hikayesi ¢ercevesinde ilerlemekte, karakterin oyun icindeki gelisimi, ilerleyisi
oyuncu icin bir motivasyon kaynagi olmaktadir. Sinema filmlerinde izleyicinin karakteri
disarindan izleme pratigi bilgisayar oyununda kullanici i¢in karakterin geligsiminin
saglandigi bir deneyim alanina donusmektedir.

Filmlerdeki klasik anlati yapisindan farkli olarak bilgisayar oyunlar veya rol yapma gibi

etkilesimli medyalar, oyuncunun varligini vurgular, ancak (kurgusal) farklilk 6gesini
korur: Oyuncu, bilgisayar oyununun gezilebilir alani i¢cinde kendi varligini deneyimler,
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ancak avatari kendisine esit degildir (Domsch, 2019: 105). Bu noktada oyuncu ve avatari
arasinda oyun icinde kurgulanan bir iliski s6z konusudur. “Ger¢ek dunyadan édung
alinan avatarlarin her biri kendi sosyo-kulturel arka planina sahip olmakla birlikte, ortak bir
zeminde bulusmaktadir. Bu noktada bireyleri etkilesime gecirmek kurulu yapinin ilk
hedefidir” (Dogu, 2009: 256).

Bu baglamda bilgisayar oyunlari ve sinema filmleri arasinda pek ¢ok acidan baglantisallik
oldugunu gormek mumkundur. Ozellikle oyunun tursel yapisina bagli olarak bu benzerlik
durumunun ¢ok daha net bir sekilde yer aldigi gérulmektedir. Fantastik hikayelerin yer
aldigi bilimkurgu ya da aksiyon temali oyunlarda hikayenin ritmi, dramatize etme, renk,
kamera acilarinin  kullanimi, mekadn ve zaman kurgusu gibi unsurlar filmlerdeki
sinematografik dile yakin bir nitelik tasimaktadir. “Sinematografik géruntu, dis gercekligin
kurulmasi, duzenlenmesi ve yeniden yaratilmasi Uzerine kuruludur” (Yildiz, 2014: 53).
Konuya bilgisayar oyunlarinin fragmanlari acisindan bakildiginda oyun fragmanlarinin
oyunu tanitmak ic¢in oynanigi temsil eden bir icerik tasarimina sahip oldugu
gorulmektedir. Fragman oyunla oyuncuyu etkilesime gecirme, oyuncunun oyunu ve
oyuna iliskin deneyimleri nasil yasayabileceklerini hayal etme dusuncesi Uzerinden
kurgulanmaktadir. Dolayisiyla etkili bir oyun fragmani oyuncunun oyunun oynanigini
deneyimlemesini saglamaktadir (Plothe, 2017: 229). Ayrica oyun fragmanlari, bir video
oyununun nitelikleri hakkinda bazi bilgiler de icerebilmektedir. Ornegin oyunun c¢ikis
tarihi, yas derecelendirmesi, yapimcisi vb. Bu agidan oyun fragmanlar bir yaniyla film
fragmanlarina benzemekle birlikte kendi anlati teknikleri dogrultusunda bazi farkliliklar
barindirmaktadir (Svelch, 2017). Ornegin film fragmanlar ve bilgisayar oyunlarinin
fragmanlarinda kullanilmak tzere segilen sahneler yapisal olarak farklilik géstermektedir.
Film fragmanlan film icerisinden secilen sahnelerden olusmaktayken, bu durum
bilgisayar oyunlarinin fragmanlarinda daha farkli islemektedir. Bilgisayar oyunlarinda
oyun gegislerinde kullanilan sinematik ara sahneler disinda, oyun iginde her oyuncunun
farkli acilardan goéruntuleyebilecegi sahneler de yer almaktadir. Dolayisiyla bilgisayar
oyunlarinda tek bir goéruntt yoktur. Her oyuncu sahneyi farkli acilardan oynayabilir (Lieu,
2018). Bu baglamda film fragmanlari ve bilgisayar oyunlarinin fragmanlar bazi noktalarda
benzer 6zellikler tasimakla birlikte belli noktalarda farklilasmaktadir.

Arastirmanin Amaci

Bu arastrmada amaclanan, bilgisayar oyunlarinin yarattigi evrenlerin, karakterlerin,
hikayelerin ve diger anlati unsurlarinin sinematik dunyayla olan iligkisini incelemektir.
Bilgisayar oyunlarinin fragmanlarinin ve bu oyunlardan uyarlanan filmlerin fragmanlarinin
anlatisal ve bicimsel kodlar nasil kurguladigi ve aralarindaki benzerlik ve farkliliklarin
nasil insa edildigi calismanin temelinde yer almaktadir. Dijital dinyanin hizli gelisimi ile
bilgisayar oyunlari ginumuzde mobil cihazlardan konsol teknolojilerine kadar birgok
alanda gunluk yasam pratiginde kendisine yer bulan ve en az sinema filmleri kadar butce
gerektiren, gelistirme surecine ihtiya¢ duyan igerikler olarak yer almaktadir. Bilgisayar
oyunlart oyun motorlarnnin izin verdigi olcude cesitli oyunlastirma modelleri, grafik
modelleri, karakter modelleri ve anlik karakter degisimi gibi dinamiklere sahiptir.
Bilgisayar oyunlarinin populerlesmesi ve oyun dinamiklerinin film hikayeleri ile benzerlik
gostermesi gibi nedenler oyunlarin sinemaya uyarlanmasini da bir anlamda
kolaylastirmistir. Bu baglamda, bilgisayar oyunlarinin kendi evrenlerine, karakterlerine ve
hikayelerine sahip olmasi, film endustrisiyle olan etkilesimlerini ®nemli hale getirmektedir.
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Arastirmanin Yontemi

Bu calismada nitel arastirma yontemi kullanilmaktadir. Nitel arastirma, sosyal olgulara
iliskin aciklamalarin gelistirilmesiyle ilgilidir. Bir calismanin kesif asamalan sirasinda
egitimciler, kaliplar veya yeni bakis acilari bulmak igin nitel arastirmayi kullanmaktadir.
Nitel arastirma icgora uretmek icin sayisal olmayan verileri toplamak amaciyla
olusturulmustur. istatistiksel degildir ve yar yapilandirilmis veya yapilandirilmamis olup,
neden sorusuna cevap saglayan bir arastirma metodolojisi kullanilarak toplanan verilere
dayanmaktadir (Chinyere & Eze, 2023: 20). Arastirmada kodlama sonucu tema ve
kategoriler belirlenmistir. Tema analizinde transkripti yapilan bireysel ve odak grup
gorusmeleri, dokuman ve gozlem notlar baglamsal anlamda tst temalar altinda kategori
ve alt temalara aynlarak analiz edilmektedir. Bir bakima gorusme transkriptleri,
dokumanlarda ve gdzlem notlarinda arastirilan olgu ile ilgili s6z konusu tema, kategori ve
alt temalar belirlenir (Gunbayi, 2019). Arastirmada icerik analizi sonucu ortaya ¢ikan tema
ve kategoriler Uzerinden veriler incelenmis ve bulgulara ulasilmistir.

Arastirmanim Kapsami ve Sinirliliklar

Arastirma, evren olarak bilgisayar oyunlarindan filme uyarlanan eserleri kapsamaktadir.
Bu evreni temsilen dort adet oyun ve doért adet film uyarlamasi ele alinmaktadir. Bu eserler
arastirmanin érneklem grubunu olusturmaktadir. Yapi itibari ile énce bilgisayar oyunu
olarak uretilen ve sonra filme uyarlanma kriterini saglayan eserler bu evrene dahildir.
Ancak arastirma 6rneklem olarak ele aldigi eserler nedeniyle bazi kisitlamalara sahiptir.
Arastirmanin sahip oldugu kapsam ve sinirliliklar asagida maddelenmistir.

o Arastirma evreni temsil eden 6érneklem dort adet farkli tarde ve farkli teknolojiler ile
gelistirilmis oyunlari ve bu oyunlarin film uyarlamalarini kapsamaktadir. Uyarlamalarin
hikayesi, karakter gelisimi, gorsel ve sinematografik teknikleri ve temalar bu kapsamin
icindedir.

 Filmlerin ya da oyunlarnn aretiminde kullanilan gorsel efekt ya da diger teknolojiler
temalarin disinda tutulmustur.

Arastirmanin Orneklemi

Bu arastirmada "amacli 6rnekleme" (purposeful sampling) kullanilmaktadir. Amaca
yonelik orneklem, nitel arastirmalarda ilgilenilen olguyla ilgili bilgi agisindan zengin
durumlarin belirlenmesi ve secilmesi icin tercih edilmektedir (Palikans vd., 2013: 553).
Amag¢ dogrultusunda kullanilan 6rneklem turant amaca yonelik 6rneklem turlerinden
"icerik analizi" icin uygun bir 6rneklem turt olan "vaka calismasi 6rnekleme" (case study
sampling) olusturmaktadir. Vaka calismasi 6rnekleme asagidaki t¢c durum igin faydalidir:
» Birarastirmaci 6zellikle bilgilendirici benzersiz vakalar se¢mek istediginde.
e Bir arastirmaci ulasilmasi zor, uzmanlasmis bir populasyonun uUyelerini secmek
istediginde.
e Bir arastirmaci derinlemesine arastirma icin belirli vaka tuarlerini belirlemek
istediginde.
Arastirmaci bu sartlar dogrultusunda belirli vaka turlerine iliskin daha derin bir bakis agisi
elde etmek ister (Ishak & Abu Bakar, 2014: 29). Burada temel amac¢ bulgular
genellestirmekten ziyade 6rnek vakalardaki bulgular ile daha farkli bir perspektif elde
etmeye calismaktir. Arastirma bu dogrultuda tasarlanmistir ve oyun-film uyarlamalarinin
fragmanlari arastirmanin nesnesi durumundadir. Orneklemi olusturan oyunlar ve filmler
asagidaki tabloda gosterilmistir.
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Tablo 1. Orneklemi olusturan oyun-film uyarlamalari ve yapim yillari ve sureleri

Sira Film Yil Film Yénetmen Oyunun Yili Oyun Siresi
Siresi
1 Lara Croft: Tomb 2001 100 dk Simon West 1996 Degisken
Raider
2 DOOM 2005 105dk Andrzej Bartkowiak 1993 Dedisken
3 Hitman 2007 100 dk Xavier Gens 2000 Dedigken
4 Sonic the Hedgehog 2020 99dk Jeff Fowler 1991 Degigken

Orneklemi olusturan bilgisayar oyunlarinin oynanis stresi oyuncularin oyun becerilerine
ve oyun ici tercihlerine gore farklilik géstermektedir. Bu sure her oyuncu icin bagimsiz bir
zaman dilimine isaret eder. Bu nedenle oyun sureleri degisken olarak belirtilmistir. Tablo
2'de ise fragmanlarin sureleri verilmistir.

Tablo 2. Orneklemi olusturan oyun-film uyarlamalarinin yapim yillari ve fragman sureleri

Sira Fragman Yil Fragman Oyunun Yili Oyun Fragmani
Suresi slresi

1 | Lara Croft: Tomb 2001 1dk 59sn 1996 3 dk.05 sn
Raider (West,
2001)

2 | DOOM 2005 1dk 19 sn. 1993 1.dk. 27 sn
(Bartkowiak,
2005)

3 Hitman 2007 1dk 58 sn 2000 1 dk. 32 sn
(Gens,
2007)

4 Sonic the Hedgehog 2020 2 dk. 51sn 1991 40 sn
(Fowler,
2020)

Arastirmanin Sorulari

Arastirma oyun ve filmlerin fragmanlari Gzerinden bir inceleme ve karsilastirmayi esas
almaktadir. Bu nedenle arastirma sorulan karakterler, kostumler, donanim ve araglar,
nesneler, peyzaj ve diger cevresel faktorler ile sunulan hikayenin benzerliklerine yonelik
sorulara cevap vermeye odaklanmigtir. Arastirmanin ana sorulari asagida listelenmistir.
« Dijital oyunlarin film uyarlamalari fragmanlarda hikayeyi nasil kurgulanmaktadir?
o Bilgisayar oyunlari ve onlarin film uyarlamalarinin fragmanlarindaki benzerlik ve
farkliliklar nelerdir?
 Film uyarlamalar ve bilgisayar oyunlarn arasindaki farkliliklarin altinda yatan nedenler
nelerdir?
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Bu sorulann, bilgisayar oyun fragmanlan ile film fragmanlanndaki temalarin
derinlemesine analiz edilmesine ve bu temalarin sinematik, uyarlama ile oyunlar
arasindaki benzerlik ve farkliliklarin kesfedilmesine olanak taniyacagi varsayilmaktadir.

Arastirma Verilerinin Toplanmasi

Arastirmada nitel arastirma teknigi kullanilmig; verilerin toplanma surecinde nitel
arastirma turlerinden icerik analizi teknigi uygulanmistir. Literatir taramasindan elde
edilen veriler cercevesinde halka acik video icerik platformlarninda bilgisayar oyunlarinin
ve film uyarlamalarinin fragmanlarina erigilmis ve dokiman uzerinden 6n kodlama igin
anahtar kelimeler belirlenmistir. Asagidaki listede ulasilan fragmanlar ve listesi kaynaklari
ile belirtilmektedir.

Tablo 3. Uyarlamalarin listesi ve icerik kaynaklari

Sira | Yapim Film Fragmani Oyun fragmani
1 Lara Croft: Tomb Raider (YouTube, 2019) (YouTube, 2012)
. DOOM (YouTube, 2015) (YouTube, 2016)
3 Hitman (YouTube, 2007) (YouTube, 2017)
4 Sonic the Hedgehog (YouTube, 2020) (YouTube, 2014)

Veriler toplanirken oyun fragmanlarinin tarihlerinin filmlerin yapim tarihinden daha
sonraki yillara isaret ettigi goéralmustar. Bunun durumun temelinde oyun fragmaninin
yayimlandigi ddnemde video icerik platformlarinin olmamasi yer almaktadir. Fragmanlar
video icerik platformlari hizmete basladiktan sonra yuklenmistir. Bu nedenle bu degisken
arastirma alanini ve sonuglarini etkilememektedir ve g6z ardi edilmistir. Veri toplama
asamasli sonrasinda kategoriler ve temalar belirlenerek icerik analizi gerceklestirilmigtir.

Verilerin Analizi

Arastirmada kategori ve temalara ulasma amacli verilerden cikan sonuca goére kodlama
yapilmigtir. Bu kodlama islemi genel bir cerceve icinde yapilan kodlama olarak da
isimlendirilmektedir. Kuramsal olarak belirli bir temele oturmayan konulara dair fikir
edinme amaciyla yapilan arastirmalar icin gecerlidir. Kodlama islemi sonucunda 4 ana
kategori ve 8 adet tema belirlenmigtir. Kategori ve temalar betimsel olarak yorumlanmis
ve degerlendirilmistir. igerik analizi sonucu ortaya c¢ikan ana kategoriler asagida
maddelenmisgtir.

o Hikaye

o Karakterizasyon

o Tematik isleme

o Gorsel Efektler
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Tablo 4. Kategori ve temalar

| Kategori Tema
| Hikaye Orijinal oyun ve film hikayesi
Hikayenin yeniden yorumlanmasi ve eklemelerin yapilmasi
Karakterizasyon Oyun karakterlerinin filmdeki tasvirlerinin bagarisi
Karakter gelisimi ve derinligi
Tematik isleme Filmde ele alinan temalarnin oyunun temalanyla uyumu
Yeni tematik katkilar ve derinlikler
Gorsel Efektler Oyun ve film evreni

Oyunun ikonik sahnelerinin ve unsurlannin filmde canlandinimasi

Kategori ve Temalar Dogrultusunda Betimsel Analiz
Lara Croft: Tomb Raider Uyarlamasinin Betimsel Kategori ve Tema Analizi

Filmin Hikayesi: Lara Croft, kayip bir antik nesneyi bulmak icin dunyanin farkl
noktalarinda arayista bulunan bir arkeologdur. Bu arayis ¢abasi giderek eski bir érgut ile
onlarin tehlikeli planlarini engelleme mucadelesine donusur.

Oyunun Hikayesi: Tomb Raider oyununda oyuncular Lara Croft'u kontrol ederek
tuzaklarla dolu antik mekanlarda kesfedilmemis yer alti magaralarinda cesitli bulmaca ve
aksiyon unsurlari ile karsilagirlar. Oyun genellikle platform, bulmaca ¢ézme ve aksiyon
unsurlari icermektedir.

Lara Croft'un oyun ve film uyarlamalari incelendiginde oyun ve film atmosferinin birbiri ile
ortustugu gorulmektedir. Bu értisme oyun ve filmin fragmanlarina da yansimaktadir.
Oyunun bir platform oyunu oldugu da g6z 6nunde bulunduruldugunda oyundaki
hikayenin film ile 6rtastagu gorulmektedir. Bu baglamda film ve oyun hikayesi arasindaki
benzerlik oldukga yuksektir. Oyun evreni sinemaya basarili bir sekilde aktanlmistir.
Hikayenin yeniden yorumlanmasi ve eklemelerin yapilmasi gibi unsurlar gerek filmde
gerek film ve oyun fragmanlarinda karsimiza ¢ikmaktadir. Bilgisayar oyunlarinda yalnizca
ana karakter ve ana karakterle ilgili cesitli yardimci karakterler gorulmektedir. Ancak film
uyarlamalarinda ana karakterin disinda diger yardimci ve yan karakterler de vyer
almaktadir. Temel neden oyunlarin daha fazla interaktif olmasi ve ana karakterle birlikte
oyuncuyu oyunun hikayesinde tutma cabasinin hedeflenmesidir. Lara Croft filminde
buna benzer bir sekilde oyunda olmayan ancak film senaryosu geregi evrenine dahil
edilmesi gereken yeni karakter eklemeleri de gorulmektedir.

Karakterizasyon noktasinda oyunun ana karakteri olan Lara Croft oyundaki tu¢c boyutlu
cizimine cok benzer bir sekilde sinemaya uyarlanmistir. Karakterin yuz hatlar, kostum ve
diger ekipmanlari oyun evreninde oldugu gibi filmde de gorulmektedir. Her ne kadar film
oyun fragmanlarinda hikayeye yonelik benzerlik gérulmese de karakter ve oyunun evreni
ile ilgiliyuksek derecede benzerlik yer almaktadir. Oyunun temasi ile filmde islenen tema
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birbiriyle 6rtusmektedir. Film anlatisi ile oyun anlatisi birbirine paralellik gosterse de
temelde iki farkli icerik olarak karsimiza ¢ikar. Dolayisiyla oyunun uyarlamasinda yeni
tematik katkilar ve derinlikler goérulmektedir. Bu farkliliklara ragmen oyun ve film evreni
tamamen aynidir. Oyunun film fragmani uyarlamasinda oyundaki karakterin ikonik
sahnelerine ¢esitli gdndermelerde bulunulmaktadir.

DOOM Uyarlamasinin Betimsel Kategori ve Tema Analizi

Filmin Hikayesi:Filim bir uzay arastirma tesisinde yasanan dogaustu bir olay sonrasinda
uzayli yaratiklar ve cehennemden gelen iblislerle dolu bir kdbusun icine suruklenen bir
grup askerin mucadelesini konu almaktadir.

Oyunun Hikayesi:DOOM, Mars'ta bir arastirma tesisi olan UAC (Union Aerospace
Corporation) tarafindan kontrol edilen bir askeri birlik olan Doom Marine'l kontrol eden
birinci sahis nisanci oyunudur. Oyuncular, cehennemin kapilarini acan bir deneyin
ardindan Mars'taki tesisleri ve cehennemi temizlemekle gorevlidir.

Oyun c¢ok yuksek derecede aksiyon, siddet ve catisma sahneleri icermektedir. Diger
yandan oyun U¢ boyutlu FPS olarak adlandirilan taran ilk &érneklerinden Dbirini
yansitmaktadir. Birinci sahis nisanci turt olarak da bilinen oyun kendine ait bir evrende
gelecekte insanliga karsi tehdit olusturan canavarlara karsi mucadele seklinde interaktif
bir hikayeye sahiptir. Dolayisiyla uyarlamada oyunun karanlik ve carpici atmosferini
yansitmak, oyunun evrenini filme uyarlamak oldukca zor ve bir o kadar da karmasik
yapim olmasina neden olmustur. Film oyundaki orijinal hikayeyle benzerlik
gostermektedir. Ayni zamanda filmin fragmani da orijinal oyun fragmani ile paralellik
icermektedir. Oyunda tek bir ana karakter gorulmekte ve oyunun hikayesi boyunca
yalnizca tek ana karakter kullanicilar tarafindan kontrol edilmektedir. Film uyarlamasinda
ise ana karakterin disinda yardimci rollerde bircok yan karakter yer almaktadir.

Fragmanlar karsilastinildiginda ise ¢cok buyuk farkliliklar s6z konusudur. Her ne kadar
fragmanlar oyunun evreni ile paralellik gosteriyor olsa da tematik olarak birbiriyle ortusur
nitelikte tagsimamaktadir. Film uyarlamasi bu ydnuyle yeni tematik katkilar ve derinlikler de
kazandirmaktadir. Oyun ve film evreninde farkliliklar olsa da oyunun ikonik sahnelerinin
ve diger ikonik unsurlarin filmde canlandinlmasi oyundaki interaktif etkinin izleyici
tarafindan da hissedilmesine neden olmaktadir. Film daha ¢ok, aksiyon sahneleri ve
korku unsurlar Uzerinde odaklanmaktadir. Filmdeki karakterler arasindaki iligkiler
genellikle askeri birlik ruhu ve mucadele etme cabasi etrafinda sekillenir. Ana karakter
John Grimm'in, diger askerlerle olan is birligi ve dusmanlarla olan ¢atismalar, karakterler
arasi etkilesimlerin odak noktasini olusturur.

Hitman Uyarlamasinin Betimsel Kategori ve Tema Analizi

Filmin Hikayesi: Hitman, soygunculardan politikacilara kadar cesitli hedefleri etkili bir
sekilde ortadan kaldiran bir suikastcinin hikayesini anlatmaktadir. Ana karakter, kendi i¢
dunyasindaki catismalarla ve kimligini sorgulamakla mucadele ederken, gorevlerini
basariyla tamamlamaya calisir.

Oyunun Hikayesi: Hitman oyun serisi birinci sahis nisanci oyunudur. Oyuncular, Agent 47

olarak bilinen profesyonel bir suikastclyl kontrol eder ve cesitli goérevlerde hedefleri
etkisiz hale getirir.
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Film hikaye ve kurgusal olarak esinlendigi oyun ile 6rtigsmektedir. Oyun uyarlamasi
birbirinden farkli suikast gorevleri ile ilerleyen farkli hikayelerin bir araya gelmesiyle
olugmaktadir. Filmde ise yalnizca tek bir gorev vardir bu yonuyle hikaye oyundan
ayrilmaktadir. Oyun fragmani ile film fragmani arasinda karakterlerin fiziksel benzerligi
disinda herhangi bir benzerlik goéze ¢carpmamigtir. Filmin fragmani ve oyun fragmaninin
ortak noktalarindan bir tanesi de aksiyon unsurlarina bolca yer verilmis olmasi, ana
karakterin karsilastigi zor durumlardan kagmayi basardigi kuguk kesitlerin izleyiciye
sunulmasi gibi benzerliklerin dikkat ¢cekiyor olmasidir.

Filmin oyun fragmaninda ana karakterlerin fiziksel benzerlikleri olduk¢a basarili bir
sekilde yansitilmistir. Fragmanlardan yola ¢ikarak oyun ve film uyarlamasinin, kostum ve
dekor gibi alanlarda da benzerlik gosterdigi goérulmektedir. Bu baglamda film ve oyun
evrenleri ortusmektedir. Film hikaye olarak ana karakterin ge¢gmisine odaklanir. Ancak
fragmanda bu durum goérulmemektedir. Oyun cesitli mekanikler vasitasiyla oynandidi icin
karakterin psikolojik durumu veya i¢ dunyasi gibi unsurlarin oyuncular tarafindan fark
edilmesi mumkun olmamaktadir. Buna karsgin filmde karakterin i¢c dunyasi, dusunsel
celigkileri gibi psikolojik unsurlara da yer verilmistir. Bu karakter gelisimi ve derinligi
acisindan 6nem tasimaktadir. Film icerisinde cesitli yan karakterler ve yeni tematik
katkilar da barindirir. Oyunda ve oyun fragmaninda bunu gérmek mumkun degildir. Film
fragmaninda oyunun ikonik sahnelerine ve diger unsurlarina géndermeler de yer
almaktadir.

Sonic the Hedgehog Uyarlamasinin Betimsel Kategori ve Tema Analizi

Filmin Hikayesi: Sonic, hizli bir mavi kirpi olarak, dunyaya uyum saglamaya calisirken,
kot bir bilim adami olan Dr. Robotnik'ten kagmaktadir. Film Sonic'in dunyayi kurtarmak
icin yeni dostlariyla birlikte yasadigi maceralari anlatir.

Oyunun Hikayesi: Sonic the Hedgehog oyun serisi, hizli mavi renkli bir kirpi olan Sonic'in
maceralarini konu alir. Genellikle platform oyunu olarak tasarlanmistir ve oyuncular,
dusmanlar yenmek ve yuzukleri toplamak icin ¢esitli seviyeler boyuncailerlerler.

Film uyarlamasi oyunun aksine 2 boyutlu bir karakterin 3 boyutlu ortama aktarilmasi
seklinde gerceklesmektedir. Sonic karakteri bir platform oyunundan uyarlandidi icin
tamamen 2 boyutlu bir evrende yer alir. Dolayisiyla karakter 3 boyutlu hale getirilip cesitli
Ozel efekt teknikleri ile filmin icerisinde konumlandirilmistir. Oyunda yer almamasina
ragmen film uyarlamasi oldukga mizahi bir hikayeye sahiptir. Gerek oyun fragmani gerek
oyunun kendisi ve oynanisi mizahi unsurlar barindirmamasina ragmen film uyarlamasi
tamamen komedi unsurlar Gzerine insa edilmistir. Dolayisiyla Sonic the Hedgehog filmi,
Sonic'in sevimli ve eglenceli kisiligini basarili bir sekilde yansitmaktadir. Bu baglamda film
ve oyun fragmanlari arasinda tematik olarak herhangi bir benzerlik yer almamaktadir. Film
uyarlamasi ve film uyarlamasinin fragmani tamamen oyundan bagimsiz bir sekilde yeni
bir hikdye ve kurguya dayanmaktadir. Oyun karakterlerinin filmdeki tasvirleri CGI adi
verilen Dbilgisayar teknolojileri sayesinde oyundaki ile birebir veya aynisi olarak
gerceklemistir. Film evreni ile oyun evrenleri arasinda herhangi bir benzerlik
bulunmamaktadir. Film evreni tamamen diunyamiza uyarlanmis bir sekildedir. Oyun
evreni ise fantastik bir dunyada gec¢mektedir. Film fragmaninda Sonic karakterinin
oyundaki fiziksel davranig bicimlerine benzer ¢zelliklere sahip oldugu goérulmektedir.
Hizli hareket etmek, darbelere karsi dayanikli olmak, yuksek yerlere ¢cikmak gibi karakterin
oyunda gerceklestirdigi tum fizik 6tesi unsurlar fragmanda ve filmde de gérulmektedir.
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Bulgular

Calismada veri analizi sonucu elde edilen bulgular asagida maddelenmektedir. Arastirma
bu bulgular Uzerinden hikaye, karakterizasyon, tematik isleme ve gorsel efektler gibi
temalarin daha derinlemesine anlasilmasina olanak tanimaktadir.

Oyundan uyarlama filmlerde karakterler oyundaki orijinal karaktere ¢cok benzer bir
sekilde yansitilmaktadir.

Oyun fragmanlarinda goérsellik 6n plandayken, film fragmanlarinda hikaye daha fazla
on plana ¢cikmaktadir.

Oyun fragmanlarinda karakterin psikolojisi, dusunceleri gibi insani 6zelliklerine yer
verilmezken film fragmanlaninda karakterler daha derinlemesine bir sekilde
yansitilmaktadir.

Film fragmanlarinda elde edilen veriler oyuna ait evren ve cesitli cevresel unsurlarin
teknik olcutler dahilinde oyun ile eslestirmeye calisildigini gostermektedir. Ancak
filmlerin genelinde yeni mekanlar, yeni materyaller, yeni kostumler gibi oyunda yer
almayan cesitli materyallerin eklendigi dikkat cekmektedir.

Bilgisayar oyunlari ki¢uk ¢capta da olsa bir yapay zekaya sahip olduklari igin interaktif
bir yapiya sahiptir. Uyarlama filmlerde interaktivite olmadigi icin izleyiciye bilgisayar
oyununun havasi verebilmek amaciyla oyundaki bazi ikonik sahnelere
gondermelerde bulunuldugu goérulmektedir.

Ozellikle birinci nisanci sahis oyunlarinda oyun evreninin geregi olan karakterin
go6zunden gorme islevi gesitli cekim teknikleri ile aksiyon sahnelerinde kullanilmig ve
oyuna ait tipik cevresel etkilesimin tek yonlu de olsa gerceklestirildigi ve oyunun
evrenine sadik kalindigi saptanmistir.

Evreni temsil eden oyunlar ele alindiginda film uyarlamalannin klasik anlati
cercevesinde ilerledigi gorulmektedir. Filmlerin fragmanlart da bu dogrultuda
kurgulanmistir. Dolayisiyla oyun evrenine yabanci olan izleyiciler de filmi
izlediklerinde yabancilik cekmemektedir.

Evreni temsil eden oyun fragmanlarinda temel olarak oyuna dair mekanikler ve
oynanabilirlik gibi 6zellikler 6n plana ¢ikarken oyunlarin film fragmanlarinda daha
cizgisel bir hikaye anlatim tarzi 6n plana ¢ikmaktadir. Buradan yola ¢ikarak uyarlama
film fragmanlan klasik anlati yapisi dogrultusunda ilerlerken oyunlara ait fragmanlar
daha ¢ok teknik detay Gzerine yogunlasmaktadir demek mumkuandur.

Film fragmanlari hikayenin temel anlatisini izleyiciye sunarken oyun fragmanlari
oyuncunun neler deneyimleyebilecegdi gibi 6Jeleri gostermeye odaklanmaktadir.
Oyun fragmanlarinda hikayede paralel olarak oyunun gergek zamanl oynanisi ile ilgili
cesitli etkilesimler yer almaktayken film fragmanlarinda yalnizca hikayeye yonelik
somut bir anlati oldugu dikkat cekmektedir.

Oyun fragmanlarinda ekran Uzerinde cesitli kontroller, kisa yollar, istatistiki bilgiler,
yonlendirme isaretleri gibi oyuncunun komut vermesini saglayan bir takim
bilgilendirici bolumler yer alirken film fragmanlarinda bu durum s6z konusu degildir.
-Bilgisayar oyun fragmanlarinda oyunun hikayesini ve oyuncunun neyi basarmasi
gerektigini ifade eden yazilar veya cesitli seslendirme 6geleri yer almaktadir. Film
fragmanlarninda ise benzer bir sekilde yazi veya dublaj ile uyarlamanin hikayesi
hakkinda bilgiler verilmektedir. Bu durum benzerlik olarak goéruluyor olsa da
bilgisayar oyunlarinin mekanik yoninin daha fazla 6n plana ¢ikmasina neden
olmaktadir. Aslinda bu durum bilgisayar oyunlarini ve anlatisini filmlerden ayiran
onemli bir unsur olarak da degerlendirilebilmektedir.
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 Film fragmanlarinin oyun fragmanlarina oranla daha kisa sureli oldugu goralmektedir.

e Bilgisayar oyun fragmanlarinda muzik, oyunun temposu, karakterin hareketleri,
ortamin fiziksel durumu, 1s1Qin siddeti gibi bircok farkli durum oyuncu kontroline
gore sekillenmektedir.

o Bilgisayar oyunlari tamamen 3 boyutlu ortam modellemesi ile gelistirildiginden tum
cevre ve dekor unsurlarn dijital ortamda olusturulmaktadir. Bu durum oyun
fragmanlarinda da bu sekildedir. Cevre modellemesi ve kaplamalar tamamen sanal
bir sekilde gerceklestirildigi icin evren modellemesinde herhangi bir sinirlama
bulunmamaktadir. Film fragmanlarinda ise her ne kadar bilgisayar destekli grafik
unsurlarindan faydalaniliyor olsa da gercek dunyaya iliskin goruntulerinin de yer
almasi, kamera ve cekim acgilarinda sinirlama olmasi gibi bir¢ok teknik kisitlama
nedeniyle cogu durumda bilgisayar oyunlarindaki gorsel unsurlar oyundaki gibi filme
alinamaz. Gercek dunya ile sanal dunya arasindaki bu fark fragmanlarda net bir
sekilde gorulmektedir.

o Film fragmanlarn hikayedeki karakterleri derinlemesine bir sekilde ele aldigindan
fragman icerisinde oyunda veya oyunun fragmaninda yer almayan farkli karakterlere
de yer vermektedir.

e Oyun fragmanlarinda karakterin gelisimi ve degisimi ile ilgili herhangi bir bilgi veya
ipucu yer almazken film fragmanlarinda filmin hikayesiyle ilgili konulara deginildigi ve
karakterin gelisimiyle ilgili cesitli ipuclarina yer verildigi gorulmektedir. Bu durum
bilgisayar oyunlarinda olmayan karakterin guclu ve zayif yoénlerinin izleyiciye
aktarilmasi ilkesini net bir sekilde gostermektedir.

SONUGC

Gunumuzde bilgisayar oyunlarinin sinema endustrisinden daha genis bir pazara sahip
oldugu bilinmektedir. Dolayisiyla sinema endustrisi de oyun dunyasinda yer alan bu
hareketlilikten faydalanabilmek icin bilgisayar oyunlarindan beslenmektedir. Bilgisayar
oyunlarn hikaye anlatimi ve goérsel sunum acisindan sinemayla benzer 06zellikler
gostermektedir. Oyunculara daha surukleyici bir deneyim saglayan uc¢ boyutlu grafiklerin
kullanilmasi ise bilgisayar oyunlari ile filmlerin ortak noktasini olusturmaktadir.

Arastirmada bilgisayar oyunlar ile insa edilen evren, karakter, hikaye ve diger anlati
unsurlarnin sinematik dunyaya olan etkilesimi, bulgular bazinda degerlendirildiginde
uyarlamalarin farkliklar, benzerlikleri ve zorluklarn seklinde karsimiza ¢ikmaktadir.
Bilgisayar oyunlar ve filmler anlati ve teknik uretim bicimlerinde benzerliklere sahip
olsalar da evrenlerin temsili ve sunumu gibi noktalarda belirli konularda értusmekte belirli
konularda ise ayrismaktadir. Arastirmadan elde edilen verilere gore video oyunlarinin film
uyarlamalarinin produksiyonu ve sunumu birtakim zorluklari beraberinde getirmektedir.
En buyuk zorluklardan biri oyunun karmasik anlatimini tutarli ve ilgi ¢ekici sekilde filme
uyarlamaktir. Arastirma bulgularina goére oyunlar genellikle dallara ayrilan hikayelere,
birden fazla sonu ve dogrusal olmayan anlatimlara sahiptir. Bunlarin dogrusal bir anlatim
bicimine donusturalmesi sinema uyarlamalarinda hikayenin tek bir dogrultuda
ilerlemesini zorlastirmaktadir. Ek olarak oyunlar genellikle oyuncu secimine ve etkilesime
izin verebilmekteyken bu durum bir film i¢cin ginimuzde imkansiz bir unsurdur.

Arastirma sonuglarina gore diger bir zorluk ise oyunun goérsel unsurlarinin buytk ekranda
temsil edilmesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bilgisayar oyunlan aksiyon filmlerinde
kopyalanmasi zor olabilecek karmasik ve ayrintili grafiklere sahiptir. Bu durum, baz film
uyarlamalarinda kaynak materyalin gorsel aslina uygunlugunu korumak igin animasyon
ve CGI kullanimina yol acmaktadir. Oyunlar ayni zamanda hikaye anlatma, dunyalar
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yaratma ve medyayla etkilesim kurma seklimizi de etkilemistir. Teknoloji gelismeye
devam ettikge oyunlar ve filmler arasindaki iliskinin yeni ve beklenmedik sekillerde
degismeye ve gelismeye devam etmesi muhtemeldir. Bilgisayar oyunlarinin sinematik
evrimi, oyun dunyasi ile sinema endustrisi arasinda daha derin bir etkilesime yol agmistir.
Bilgisayar oyunlarnnin film uyarlamalan bu sanal dunyalan daha genis kitlelere
ulastirmistir. Ancak ayni zamanda karmasik anlatilarin uyarlanmasi ve gorsel dogrulugun
surdurulmesi acisindan da zorluklar yaratmaktadir. Bu baglamda arastirma bulgularina
gore estetik degerlendirme, oyun ve filmleri karsilastirirken dikkate alinmasi gereken
onemli bir husus olarak karsimiza cikmaktadir.

Oyunlar, gelismis grafikler ve surukleyici ortamlarla benzersiz bir gérsel deneyim
sunarken, filmler isiklandirma, kamera acilari ve duzenleme tekniklerinin kullanimiyla
sinematik bir deneyim sunmaktadir. Bu deneyimi anlamlandirabilmek i¢in oyunlarin
teknolojik sinirlamalari ve film formatinin sundugu avantaj ve dezavantajlar da
degerlendirmeye alinmalidir. Oyunlarda hikayeyi aktarmak i¢in ara sahneler, diyalog veya
cevresel hikaye anlatimi gibi ¢esitli teknikler kullanilabilirken, filmlerde izleyicinin ilgisini
cekmek icin kurgu teknikleri, kamera acilari ve ses tasarimi kullanilmaktadir. Bununla
birlikte, teknoloji her iki platform arasindaki cizgileri giderek daha belirsiz hale
getirmektedir. interaktif medyanin son yillardaki gelisimi seyircinin deneyiminin izleyici
olmaktan cok katiimci haline geldigini géstermektedir. Diger yandan, ilerleyen oyun
teknolojisi, cogu kez kullaniciyla daha karmasik ve duygusal bir baglanti kurma imkani
saglar. Karakter alma, etkilesimli hikdye ya da uyarlanabilir senaryolar gibi yenilikci
Ozellikleri benimseyen karma form, izleyiciden oyuncuya dogru evrilecek olan yaplyi
icinde barindirmaktadir.

Arastirmada ulasilmak istenen hedeflerden biri de her iki medya ortaminda hangi sunum
tarzlarinin  kullanildigl, bunlarin  sahne duzenlemeleri ve kurgu acisindan nasil
farklilastiginin degerlendirilmesidir. Buna gore oyun uyarlamalar etkilesimli deneyimlerin
yerine etkileyici sinematik sekanslar kullanmaktayken, filmler daha gosterisli ve rafine bir
gorsel hikaye anlatma deneyimi sunmaktadir. Ek olarak oyunlar genellikle ayrintili dinya
tasarimiyla daha buyuk bir evren sunarken, filmlerin bu evreni sinirli bir zaman diliminde
sunma durumu s6z konusudur. Bu farkliliklari anlamak, her bir medya ortaminin kendine
6zgu Ozelliklerinin belirlenmesi acisindan 6nem tasimaktadir. Dolayisi ile bilgisayar
oyunlarinin giderek artan popularitesi, kendi kitlesini olusturmus olmasi, film yapimcilari
tarafindan hazir bir pazar olarak goérulmektedir. Bu baglamda bilgisayar oyunlarinin
sinema sanati Uzerindeki etkilerini ve bu etkinin nasil yansidigini anlamak hem oyun
gelistiricileri hem de film yapimcilan i¢in 6énemli bir konudur. Ayrica, bilgisayar oyunlari
filmlerde gerceklestirilmesi mumkudn olmayan 6zellestirilebilir bazi kriterler tagsimaktadir.
Oyun yapim surecinde, oyun gelistiriciler her tarlu dunya yapisini, atmosferi ve senaryoyu
olusturabilmekte ve boylece oyun dunyasini sinematografik sinirlamalarinin 6tesine
gecirebilmektedirler. Filmler ise belirli bir produksiyon surecine tabidir ve genellikle
geleneksel gorsel hikaye anlatim kosullar igcinde yapilmaktadir. Dolayisiyla, bir bilgisayar
oyununun genis ve zengin bir secim menusu mumkuandur; karakter Ozellestirmesi,
basindan sonuna kadar degistirilebilen benzersiz hikayeler ve atmosferlerle birlikte
kullanici oyunda s6z sahibidir.

Sonug olarak oyunlar artik geleneksel medyaya rakip olacak karmasik olay 6rgulerine, iyi
gelistirilmis karakterlere ve duygusal derinlige sahiptir. Bu durum oyunlan filmlere
uyarlanmaya uygun hale getirerek oyun gelistiricileri ve studyolar icin yeni bir alan
acmigtir.
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URL-5: https://www.youtube.com/watch?v=Stqo8KmTz2A (Erisim Tarihi: 09.03.2024)
URL-6: https://www.youtube.com/watch?v=LIljkKoPs1Ggé&t=2s (Erisim Tarihi: 09.03.2024)
URL-7: https://www.youtube.com/watch?v=SgSrpnWOEmMU (Erisim Tarihi: 09.03.2024)
URL-8: https://www.youtube.com/watch?v=S3UR4TXIdjo (Erisim Tarihi: 09.03.2024)
URL-9: https://www.youtube.com/watch?v=VICylyAKpGA (Erisim Tarihi: 09.03.2024)
URL-10: https://www.youtube.com/watch?v=szby7ZHLnkA (Erisim Tarihi: 09.03.2024)
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