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OZET

YENIi MEDYANIN BiR UYGULAMA ALANI OLAN
SAYISAL VIDEOYA ETKILERI
CETIN, Volkan
Sanatta Yeterlik-2020
Sanat ve Tasarim Anasanat Dah

Gorsel Iletisim ve Tasarin Sanat Dah

Damsman: Dog. Dr. Giilbin OZDAMAR AKARCAY

Bu ¢alismada yeni medyanin sayisal video kullanimindaki etkileri, teknik, igerik
ve benligin sunumu baglaminda ‘youtuber’lar {izerinden incelenmistir. Yeni medyanin
iletisim bicimlerini degistirmesiyle birlikte kiiltiirel, toplumsal ve teknolojik yeni
ortamlar gelistirilmigtir. Bu ortamlarin basinda youtube gelmektedir. “Youtube’ bir
video paylasim platformu olarak, iiretilen videoyu tiim kiiresel agda paylasima
sokabilmektedir. Videonun sayisallasmasinin “Youtube’a olumlu ve olumsuz etkilerinin
de tartisildig1 calismada, sayisal videonun iiretim bigimleri ve kategorileri ele alinmistir.
Youtube kullanicis1 olarak ‘Youtuber’ larin video yiikleme, goriintiileme, paylagma,
yorumlama, goriintiileme listeleri olusturma, canli yaymn yapma, kendi yayin kanalini
olusturma ve diger yayin kanallarina abone olma gibi 6zelliklere sahip olmasi onlar
sanal bir fenomene doniistiirmiistiir. Arastirmada, amaglh 6rneklem ile izleyici ve abone
sayisi temel alinarak belirlenen fenomenler ve iirettikleri (ilk ve son) videolar teknik,
icerik ve sanal benligin sunumu cercevesinde Goffman’in ¢er¢eve analizine uygun
olarak analiz edilmistir. Bu iiretim ve tiiketim siirecinde ‘Youtube’ fenomenlerinin
degisimleri gdzlemlenmis, benlik vitrini olarak {iretilen videolar arasindaki farkliliklar

da belirlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Internet, Yeni medya, Sayisal video, Youtube, Sanal Benligin

Sunumu.



ABSTRACT

THE EFFECTS OF NEW MEDIA ON DIGITAL VIDEO
AS AN APPLICATION AREA
CETIN, Volkan
Proficiency in Art-2020

Visual Communication Design Department

Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Giilbin OZDAMAR AKARCAY

In this study, the effects of new media on the use of digital media are examined
via YouTubers in the context of technique, content, and presentation of the self. New
cultural, social, and technological environments have been developed as a result of the
shifting attitudes towards communication methods and ways by the effect of new media.
On Youtube which is one of the most popular online platforms, digital video produced
by a user can easily spread in seconds across the global network. The study also
discusses both the positive and negative effects of video digitization on ‘YouTube’, the
production formats, and categories of digital video. YouTubers’ ability to upload, view,
share, interpret, broadcast, videos, create playlists and their own channels, and also

subscribe to other broadcast channels, make them virtual phenomena.

In this research, video creators and their (first and last) videos that had been
determined depending on the intended sample and the number of viewers and
subscribers, were examined following Goffman's ‘frame analysis’ method within the
framework of technicality, content and presentation of the virtual self. The
transformation of the video creators in ‘Youtube’ has been observed according to their
production and consumption cycle. The differences between videos produced as self-

showcases were also determined.

Keywords: Digital video, new media, Youtube, Goffman, Internet, the presentation of

virtual self.
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GIRIS

19. yy’da ve ozellikle 20. yy.’da teknolojide yasanan gelismeler iletisim
alaninda radikal degisimlere 6n ayak olmaya baslamistir. Sanayi devriminde
yogunlugu artan makinelesme, metalarin seri iiretimine ve iiretim bolluguna neden
olmustur. Fabrikalar nedeniyle kent yasamina gecis, irettigi mali tiiketen isciler
tizerinden tiiketim modeliyle bir kiiltiir tanimlanmasina neden olmustur (Bigakgi,
2008: 3). Ozellikle biiyiik savaslar sonras1 kronik bir mutsuzlugun hakim oldugu
toplumlar tiikketime yonelmistir. Teknolojik gelismelerin ortaya c¢ikarttigir yeni
iletisim bigimleri mesafeleri kisaltmis, diinyayr McLuhan’in deyimiyle “Kiiresel
Koy” haline getirmistir. Kitle iletisim araglarinin yayginlagmasi, kitlelere tiiketim

bi¢cimlerini 6nermeye devam edip onlar liiks tiiketime tesvik etmistir.

O donemde diinyada nadir de olsa kullanilmaya baglanan biiyiik ve hantal
bilgisayarlarin birbirileri arasinda iletisim saglayabilmeleri i¢in 1960’11 yillarda
tasarlanmaya baslanan Internet, soguk savas tehditlerine karsi bir giivence olarak
UCLA ve UCSB arasinda kurulmustur. Bilgisayarlar arasinda sayisal iletisimi
saglayan bu ag, 90’lh yillarin ortasindan itibaren, oOzellikle de giliniimiizde
haberlesmeden, biirokrasiye, egitimden aligverise tiim yasam pratiklerimizi

yonlendirmektedir.

Giiniimiizde igerigini kullanicilarin olusturdugu platformlar iletisimin biiytlik
bir parcasini olusturmaktadir. Ortak adi sosyal medya olan bu tiir platformlar igerik
tiretimi acisinda higbir merkeze bagli degilmis gibi bilgi aktarmakta, yogunlukla
kullanicilar tarafindan iiretilen ve zenginlestirilen igerikler her tiirli mecraya ve
kullaniciya hitap etmektedir. Geleneksel basin bile haber iiretmek icin sosyal
medyadan siklikla faydalanmaktadir. Facebook, Twitter, Instagram, Youtube gibi
metin, fotograf ve video paylasimi yapilabilen platformlarda kullanicilar gergek
zamanl geri bildirim alabilmekte, eglenceden haberlesmeye kadar farkli ihtiyaglar
giderebilmektedir. Yogun bir kullanici kitlesine sahip olan bu mecrada kullanicilar

kacinilmaz olarak yeni kimlikler insa etmekte, yeni topluluklar olusturmaktadir.

Sosyal medyada ister istemez veri bombardimani (Virilio, 2000) nedeniyle
savunmasiz durumda bulunan kullanicilar kimi zaman yeni, hizli ve hi¢ olmadigi
kadar hizli bu diinyada yer edinmek ve ona uyum saglamak i¢in goriiniir olmaya

calismaktadirlar. Mecralarin zenginlesen o6zellikleri, iletisim alaninda bireylere
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kendilerini topluma sunma firsati tanimakta, sayisal ortamlarin giin gegtik¢e artan
sinirsiz, hizli ve erisilebilir olma 6zelligi kullanicilara yeni benlikler yaratma ve
sunma imkani vermektedir. Neredeyse tiim Internet kullanicilar1 {izerinde var olan
goriiniir olma, begenilme ve kendilerinden soz ettirmeye zorlayan tiiketim ve popiiler
kiiltir ~ baskist  Goffman’in  (2018) “benlik sunumu” kavramiyla tahlil

edilebilmektedir.

Icerigini kullanicilarin iirettigi platformlar, kullanicilarin Internet erisim hizi
yiikseldik¢e cesitlenmektedir. Video paylasim platformlar1 da giliniimiizdeki hizl
Internet baglantisindan faydalanan platformlar arasindandir. Jose Van Dijck’e (2013)
gore UGC' platformlarinin 2000 — 2006 yillar1 arasinda emekleme déneminden
sonra YouTube, Flickr, Myspace gibi fotograf ve video paylasim siteleri sayesinde
bu tiir coklu medyanin ¢evrimigi iiretiminde ve paylagiminda esi benzeri goriillmemis
bir artig yasanmistir. Bu donemde Youtube, MySpace Video, Dailymotion, Metacafe,
Vimeo gibi bir¢ok video paylasim platformu diinya ¢apinda kullanici sayisina

ulasmistir. Bu platformlardan en yogun olarak kullanilan Youtube’dur?.

Youtube bir video paylasma -yeni medya sirketi- platformudur. Bu platform
sayesinde kayitli herhangi bir kullanici iirettigi veya tretilmis videoyu bu platform
sayesinde tiim kiiresel agda paylasima sokabilmektedir. Kullanic1 video yiikleme,
goriintiileme, paylasma, yorumlama, goriintiileme listeleri olusturma, canli yaymn
yapma, kendi yayimn kanalini olusturma, diger yayin kanallarina abone olma gibi
ozelliklere sahiptir. Videolara erismek i¢in etiketlerin ve video basliklarinin aratildig:
Youtube, izlenen video esnasinda ve sonrasinda konuyla ilgili oldugunu tahmin ettigi

bagka video Onerilerinde bulunmaktadir.

Youtube platformunda video igerik iireten kisilere “youtuber” - Youtube
yayncisi ad1 verilmekte fakat youtuber terimi 6zellikle siirekli olarak Youtube igerigi

tireten kisiler i¢in kullanilmaktadir.

Platformunda bulunan videolar1 birgok kategoriye ayirmak miimkiindiir. Aile
/ gocuk, animasyon, ASMR (siirlingen beyin durumu — i¢ gidiklanmasi), egitim, DIY
(kendin yap), gezi / belgesel, giizellik, komedi, komplo teorisi / gizem, meydan

okuma / saka, moda, miizik, video oyunu, saglik, spor, tasarim / sanat, teknoloji /

! User Generated Content: Kullanicilarin iirettigi igerik.
2 Omnicore, (Cevrimigi), https:/www.omnicoreagency.com/youtube-statistics, 29 Kasim 2018.
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bilim, vlog (video giinliikk), yasam tarzi, yemek pisirme kategorilerde videolara

siklikla rastlanmaktadir.

Problem

Yeni medya kavrami, 70°1i yillarda psikolojik, sosyal, ekonomik ve kiiltiirel
caligmalarin sonucunda ortaya atilmis olup, 90’lardan itibaren bilgisayar ve internet
teknolojisinin kazandigi ivme ile giinlimiizde kullanim alani genislemistir. Yeni
medya, bilgisayar ile {iretilen ve sayisal icerige sahip, genelde kullanici etkilesimine
ve katilimina acik igerik-iletisim platformu anlamini tagimaktadir. Yeni medya
Ogeleri sayisal ses ve goriintli, ¢cevrim i¢i veya ¢evrim dist etkilesimli platformlar,
bilgisayar oyunlari, sosyal medya igerigi tasiyan platformlar, sanal ger¢eklik

yazilimlar1 olarak tanimlanmaktadir.

Internet teknolojisinin gelismesi sonucunda ortaya ¢ikan, igerigin de
kullanicilar tarafindan olusturuldugu "web 2.0" devrimi yeni bir kiiltiir
olusturmustur. Benjamin’in Flaneur’iiniin (Benjamin, 1991) evi Paris sehrindeki
pasajlarken, dijital yerlinin® kendini evinde hissettigi ortam, internettir. Dijital yerli
internette bir flaneur edasiyla dolasirken, diger dijital flaneur’lerin ¢esitli konularda
fikir paylasimi, kendilerini ifade etme istekleri, belki de goriiniir olma ¢abalari,
giivenli bir mesafeden dikizlenmekten haz duyma arzular ile sekillenen sanal bir

diinyanin i¢inde var olmaya ¢alismaktadir.

Andreas Huyssen'in bahsettigi "edinilmis tiim bilgilerin ve gelismelerin
saklandig1 hafiza bankalar’" olan internet sayesinde, kiiresel bir iletisim agina
baglanan insanlik temelde metin, ses ve video formatinda olmak iizere tiim bu
bilgilere erisebilmektedir. Blog ireticileri (blogger), Youtube yayincilarinin
(youtuber), Periscope yayincilarinin, Instagram hikayelerinin (story) hareketli
goriintiileri ile bir bombardiman yapar gibi kullanicilart kusatmistir. Bu goriintii
bombardimaninin sagladigi ekonomik degerler de teknolojik ihtiyacglar1 arttirarak

iletisim yontemlerini degismeye zorlamaktadir. Video, bir goriintiilleme ve iletisim

3 Prensky’ye (2001) gore dogduklarindan itibaren giiniimiiz teknolojisinin iginde olan, bilgisayar1 ve
interneti hayatlarinin merkezine yerlestiren 21. yy kusagindan olugmaktadir. Dijital gogmen kavrami
ise glinlimiiz teknolojisine uyum saglamaya ¢alisan, dijital yerli kusagindan onceki jenerasyon
anlamina gelmektedir. MarcPrensky, (Cevrimigi),
https://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20-
%20Digital%20Natives,%20Digital%20Immigrants%20-%20Part1.pdf, 20 Mayis 2020
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teknolojisi olarak icat edilmistir. Sanatsal bir ifade araci olma 6zelliginin yaninda
ekonomik deger iiretme potansiyeli de yillar gectikge artmis, sayisal video ile

iretilmesi ve tliketilmesi analog doneme nazaran daha da kolaylagmistir.

Giinlik 30 milyon kullanicinin aktif olarak yer aldigi, 50 milyon sayisal
icerigin tretilip yayinlandigr Youtube platformunda, 11 Kasim 2019 tarihinde
listelenen Tiirkiye’de en ¢ok seyredilen icerik iireticilerinin ilk onunun iirettikleri
igerikler ve iiretim teknikleri orneklem olarak alinmistir. Bu baglamda Youtube
Tiirkiye platformunda icerik iireten on ‘youtuber’in iirettigi ilk ve son videolar
incelenerek, platform olarak youtube’un sayisal videoyu igerik, teknik ve benlik
sunumu agisindan nasil  dOnistiirdiigii = sorusu  arastirmanin  problemini

olusturmaktadir.

Amac

Calisma, yeni medyanin video kullanim alani {izerindeki etkilerini teknik ve

sosyolojik baglamda incelemeyi amaglamaktadir. Bu durumda:

1- Videonun sayisallasmasinin yeni medyayr nasil doniistiirdiigiiniin
incelenmesi,

2- Youtube platformunda sayisal videonun nasil kullanildiginin
belirlenmesi,

3- Youtube icinde {iretilen ve tiiketilen videolarin teknik ve igerik

bakimdan kategorize edilmesi,
4- En c¢ok tiiketilen video tiirleri belirlenirken, igerik incelemesi
sayesinde Youtube fenomenlerin benlik sunumlarinin  ortaya konulmasi

amagclanmaktadir.

Onem

Giindelik yasamimizin her aninda yer bulan sayisal video, yeni medya
bicimleri ve teknolojisi glincellendikce farkli {iretim, kullanim ve sunum alanlari
yaratmaktadir. Diziistii bilgisayar, cep telefonu, webcam, gopro, tablet bilgisayar gibi
video ¢ekme becerisine sahip tasinmasi kolay aletler, ekran temelli medyaya

katilimin pratiklesmesi anlamina gelmektedir. Amatér ve profesyonel arasindaki



geciskenligin belirsiz olmasi, igerigin niteligini belirlemekte dnemli bir etmendir. Bu
durumun tartisilip 6zgilin bir ¢calisma ortaya ¢ikarilmasi planlanmis; akademik alanda,
sayisal video-yeni medya iliskisi ilizerine teknik, estetik ve igerik agisindan analiz
edilmesi yoniinden alana yeni bir bakis agis1 getirecegi diistiniilmektedir. Bu nedenle
aragtirmanin konu ve analiz yontemine yeni medya alaninda nadiren rastlanmakta ve

bu durum caligmanin 6zgiin tarafin1 olusturmaktadir.

Varsayimlar

1- Yeni medya kitle iletisim bigimini degistirmistir.

2- Yeni medyada fretilen lriinler, araglarin sayisallagmasi ile kolayca
tiretilmektedir.

3- Yeni medya araciligiyla tiiketici-iiretici profili olusmustur.

4- Videonun sayisallagsmasi tiretilip yaymlanmasini kolaylastirmistir.

5- Sayisallasmayla beraber videonun yeni medya i¢inde kullanimi
artmistir.

6- Araclarin ucuzlamasi ile video iiretimi demokratiklesmistir.
Simirhhiklar

Bu ¢alisma Youtube video yayin platformu ve Turkiye yayini ile sinirhidir. Bu
platform, icerikleri kullamicilarm iirettikleri bir platformdur. Internet iizerinde,
icerigini kullanicilarin olusturdugu bir¢ok platform olmasina ragmen, kullanici —
igerik sahibi profilleri ve tiirlerinin nesnel bir sekilde incelenmesi ¢alismanin saglikli
ylriimesi agisindan elzemdir. 11 Kasim 2019°da listelenen Tiirkiye’de en ¢ok izlenen
ilk 10 youtuber ile simirlidir. Segilen yayinct profilleri amach 6rneklem ile segilip

gruplandirilmis, {iretilmis olan videolar analiz edilmistir.



1. BOLUM
AG TOPLUMUNDA BIiLGiSAYAR ORTAMINDA iLETIiSIM

Tiim iletisim araclarinin birlesmesini saglayan, bunun yaninda bilgi
aktariminin tek tarafli olmasina son veren kiiresel yeni bir elektronik sistem, iletisimi
degistirdigi gibi ister istemez kiiltiirii de etkilemistir (Castells, 2003: 441). Tarih
boyunca teknoloji gelistikge yeni iletisim araglar1 ve iiretim bigimleri toplumlari
yonlendirmis, kiiltiirel yapiyr degistirmistir.  Kiltliriin bu degisime nasil tepki
verdigini ve nasil doniistiigiinii analiz etmek icin kitle kiiltlirii kavrami, internet

teknolojisi ve yeni bilgi kaynaklarindan bahsetmek gerekmektedir.

1.1. Kitle Kiiltiirii

Fransiz disiiniir Jean Baudrillard “kitle” kelimesinin tarifini yaparken
toplumsal olana ait olmadigindan, toplumu yansitmaktan da uzak oldugundan
bahsetmektedir. Ona gore kitle, bir kavram degil, bir terimdir. Kitlelerin giiciiniin
giincel oldugundan, ge¢miste ve gelecekte kalici olamayacaklarindan, arzulari ve

ozgiirlesmek isteyecek enerjileri bulunmadigini belirtmektedir.

“Toplumsal adli bosluk los bir beynin icinde durmadan dénen, ¢akigsan, bosluklar
dolduran nesneler ve kristal kiimeler tarafindan islenip gecilmektedir. Isterseniz havasi
alinmig bireysel taneciklerin, toplumsal altiklarin ve kitle iletisim araglarina igtepilerin bir
araya getirilmisine “kitle” diyebilirsiniz” (Baudrillard, 1991: 9).

Baudrillard’in taniminm1 yaptig1 kitle, kapitalist sistemin ihtiyact olan bir
unsurdur. Tiketimi tesvik etmek, kapitalizmin devamliliginin saglanmasi ig¢in
gereklidir. Bu devamlilik ya tiiketilecek iirlinler iiretmek ya da {iretilenlerin kitleler
tarafindan tiiketilmesini saglamaktir. Kitleleri yonlendirerek tiiketimin devamliligi

saglanmaktadir.

1.1.1. Kitle Kiiltiirii, Kiiltiir Endiistrisi Tartismalari

Aristoteles, yoOneten ve yoOnetilenlerin farkli kiiltiirel birikimine sahip
oldugundan bahsetmektedir. Donemin eglence yontemlerinden miizik ve tiyatro
oyunlarinin, kiiltiirel birikim farkliligt nedeniyle 06zgiir bireyler ve alt islerde
calisanlar i¢in ayr1 bigcimlerinin {iretilmesi gerektigini, alt siniflar i¢in anlasilmasi

daha kolay olan miizik pargalarinin ve tiyatro oyunlarmin yazilmasini onermistir
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(Cakir, 2014). Ronesans’tan itibaren sanatin maddi karsihiginin sekillenmeye, bir
piyasa edinmeye baslamasi ile goriinmeye baslayan ve giiniimiizde hayatimizin bir
pargasi olan kiiltiirel degisim ilk defa Goethe nin Faust eserinde karsimiza ¢ikmaistir.
Romanin ilk boliimiinde bir tiyatro miidiirli, bir sair ve palyago arasinda gegen
diyaloglar ile karsilagsmaktayiz. Tiyatro miidiirii sair ve palyaco sergilenecek oyunun
igerigi hakkinda tartismaktadirlar. Tiyatronun bilet satiglarini arttirmak gerektigine
inanan miidiir, oyunun seyirciyi meraklandiracak ve eglendirecek 0Ogelerden
olugmasini isterken sair seyircinin beklentisi ile ilgilenmemekte, kalabaliktan
tirkmekte ve kendini bir girdaba siiriiklenmis hissetmektedir. Bu girdap kitle
kiiltiiriidiir. Lowenthal’a gore Goethe Faust isimli eserinde eglencenin aldatan
Ogelere sahip olmasi, sanatgr — toplum iligkisinin ticarilesmesi ve sanat¢i toplum

talepleri arasindaki karsitliktan bahsetmektedir (Lowenthal, 2017: 14-24).

Kitle kiiltiirii kuraminin kokeni 19. yiizyilin ikinci yarisindan itibaren siyasal,
ekonomik ve toplumsal degisimlere uzanmaktadir. 20. yy’in sonlarindaki teknolojik
ve ekonomik degisiklikler toplumun yapisini kiiresel olarak bagimli hale getirmistir.
Bu doénem teknik ve teknolojinin siiratle gelistigi bir zaman dilimi olmustur. Fordist
tiretim tekni8i, yani seri tretim teknigi, iiretim bandina gelen metalarin makine
agirliklt bir seri islemden gegerek bir biitiin olusturup, yeni bir iirline donligmesi
anlamia gelmektedir. Insanlar hayatlarin1 makinelerin isleyislerine gore diizenlemek
zorunda kalmis, seri liretim ve bu ayak uydurma zorunlulugu iiretim ve tiiketim
acisindan hizli bir degisim ve gelisime neden olmustur. 2. Diinya Savasi sonrasinda
kronik bir mutsuzluk doénemi yasayan modern bireyler tiiketime yonelmis, bu
yonelim kitle iletisim araglarinin da giiclenmesiyle liiks tiikketim 6zlemine
doniligmiistiir. Bireyler, ulasamayacaklar1 {irtinleri kitle iletisim araglar ile tanimas,
dikkatleri bu tiir irilinlere yogunlagsmis, hatta giinliik konusmalara konu olmaya
baslamistir. Wyndham Lewis, Matthew Arnold, F.R. Leavis, ve José Ortega Y
Gasset kiiltiirlin olumsuz bir anlam yiiklendigi kitle kiiltiirii kavraminin da ilk
orneklerini vermislerdir. Kitleler arasinda sanat eserleri yayginlastikga, kitlelerin bu
eserleri olas1 6zensiz degerlendirme ihtimali, bu nedenle de ¢oziilmesi zor sorunlar
yaratilacagini  diistinmekteydiler (Gasset, 2017: 42). 1950 sonrast kiiltiiriin
ekonominin iginde yer edindigi ilk iilkelerden Amerika Birlesik Devletleri bu

tartismalarin odak noktasi olmaya baslamistir. Kitle kiiltlirii — kiiltiir endiistrisi



kavramlarindan bahsederken akla gelen ilk 6rneklerden birkaci belki de Theodor

Adorno ve Walter Benjamin’dir.

1.1.2. Theodor Adorno: Aydinlanmanin Diyalektigi

Adorno, Almanya’dan Amerika Birlesik Devletleri’ne gocttiigli sirada kiiltiir
tartismalar1 giindemdedir.  Kiiltiir elestirisi konusunda yogunlasan diisiiniirler,
kiltirel Ogelerin metalasmasi, seri liretimle c¢ogaltilmalart iletisim araglart ile
kitlelere wulastirilmas1 konularinda olumsuzluklardan bahsetmekte, geleneksel
kiiltiiriin erimesini “kiiltiirel yoksunlagsma” olarak degerlendirirken, halk kiiltiiriiniin
etkinliginin azalmasimi protesto etmekteydiler (Kulak, 2016: 44). Kitle kiiltiirii
kavrami Adorno ve Horkheimer’in beraber yayimladiklari ‘Aydinlanmanin
Diyalektigi’ kitabinda kullanilmistir. Kitle kiiltiiriniin popiiler sanatin ¢agdas bir
yorumu olarak algilanmasinin oniine gecebilmek i¢in Adorno, kitle kiiltiirli yerine
kiiltiir endiistrisi terimini kullanmaya baslamistir. Toplumdaki degisim ve gelisimin
sadece kiiltiirel degil, ekonomik, ideolojik olmasi Adorno’yu bu degisiklige itmistir.
Adorno, “kiiltiir endiistrisi bireyleri birer tiiketici olarak algilar ve tek
tiplestirmektedir” derken, kiiltlir endiistrisinin popiiler sanatin ¢agdas bir formu ve
kitlelerin ig¢inden ¢ikan bir kiiltiir sorunu olmadigini, kiiltiirel birikimlerin kar
amaciyla standartlagtirilan metalara doniistiigiinii vurgulamakta, miizik, sanat gibi
mecralarda dayatmalara maruz kalindigindan bahsetmistir (Adorno, 2003: 1).
Adorno’ya gore geleneksel kiiltiir, eskiden beri toplumda var olan egemen kiiltiirii
tarif etmekte, eski toplumsal iliskilerle birlikte giincelligini kaybetmekte olan bir
ifadedir. Halk kiltirii ise kitlelerin diisiinsel ve eylemsel tecriibeleriyle
yapilandirdiklart kiiltiirdiir. Halk kiltiirii totaliter rejimin kurdugu tahakkiim
nedeniyle kendisini yenileyememekte ve bu kosullarda varligimi siirdiirmesi zor
goriinmektedir. Gergeklesmekte olan yeni bir kiiltiiriin yapilandirilmasidir. Bu yeni
kiiltir her dénemde goriilen kitschler* vasitasiyla yapilmaktadir. Yayginlasan
kitschler biitlinlesip bir sistem olusturur. Kiiltiiriin insanlig1 yiiksek degerlere

ulagtirmast amaglanirken, modern toplum manipiilasyon ve tahakkiim altinda kalarak

4 Kitsch popiiler olan, estetik ve sanatsal acidan bir degeri olmayan, genelde Srneklerine gorsel
sanatlarda ve mimaride rastlanan, bir akimin veya stilin kotii taklidi anlamina gelen Almanca sozciik.
Forbes, (Cevrimigi), https://www.forbes.com/sites/rogerscruton/2014/02/21/a-fine-line-between-art-
and-kitsch/#3113517d18e4, 20 Nisan 2020.
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fasizme dogru ilerlemesi bu sistem nedeniyle gerceklesmektedir (Kulak, 2016: 45).
Adorno Hitler sonrasi doénemin, tiim olumsuz deneyimlerinin ardindan Hitler’den

onceki haline donecegi beklentisini anlamsiz bulmaktadir (Adorno, 2007: 61).

Adorno kiiltiir endiistrisi kavraminin genel cercevesini ikinci Diinya Savasi
oncesinde ¢izerken bu kavrami, liberalizmin toplumsal iligkileri yonlendirmesi olarak
gormistiir. Savas sonrast bu diisiincesine Avrupa fasizmi ve kiiltiir endiistrisi

iliskisini de eklemistir (Kulak, 2016: 46).

Adorno’ya gore kiiltiir, insanlar1 uyusturmak ve mutlu etmek i¢in, yasadiklar
toplumun en iyi ve uygun olduguna inandirma yontemidir (Adorno, 1998: 166). Bu
sayede toplumlar var olan sistemi devam ettirmektedir. Bu nedenle Adorno kiiltiir
endiistrisini ve onun iirlinlerini elestirmektedir. Adorno’nun kitle kiiltiiri — kiiltiir
endiistrisi elestirisi sonucunda siyaset ve ekonomi, kiiltiir — sanat hayat: ile bir biitiin
olusturmakta, bu olgular1 birbirinden ayirmanin miimkiin olmadig: anlasilmaktadir.
S6z konusu 6geler birbirini sekillendiren ve yonlendirirken, bir siire sonra, birer
dayatma konumuna ge¢mektedirler. Kitle iletisim araglar1 sayesinde diinyanin
herhangi bir yerine, herhangi bir mesajin kolaylikla ulastirilabildigi giiniimiizde

kiiltiir endiistrisi kiiresel bir etkiye sahiptir.

1.1.3. Walter Benjamin: Biricikligin Ortadan Kalkmasi ve Kopyalar

Walter Benjamin “Teknigin Olanaklartyla Yeniden Uretilebildigi Cagda
Sanat Yapit1i” c¢aligmasinda kitle kiiltiirii elestirisi yapmaktadir. Bu elestirisinin
dayanak noktasi sanat eserinin biricikligini yitirmesidir. Sanat eserinin yeniden
tretilmesi sanat var oldugundan beri siiregelmektedir. El emegine dayanan bu
cogaltimi, O6grenciler kendilerini gelistirmek, ustalar da eserlerinin yayginlasmasini
saglamak i¢in, hatta bu ¢ogaltimi1 maddi ¢ikar i¢in yapan — yaptiran kisiler de tarihte
var olmustur. Elestiri bu c¢ogaltimin teknik araciligiyla yapilmasi iizerinedir
(Benjamin, 2012: 52). Sanat eseri Antik Yunan’da da teknik sayesinde
cogaltilmaktaydi fakat bu cogaltim ile giiniimiizii kiyaslarsak, birtakim farklar
bulunmaktadir. Ornegin, yeni teknikler sayesinde bir objektif ve onu ydénlendiren
goziin, insan eli ve basit birtakim aletlerin yerine ge¢mesi ile gorme bicimleri
degismis, fotograf ve sinema sanat1 gibi yeni sanat dallar1 ortaya ¢ikmistir. Yeni

teknikler, ¢ogaltim siiresini anlik hale getirmistir. Onceleri insan eli ve basit aletlerle
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uzun saatler sonunda yapilabilen resim, ¢ogaltim teknolojisi sayesinde artik sonsuz
sayida ve kisa siirede gergeklesebilmektedir. Benjamin bu durumu, resmin biricik
olma 6zelliginin yipranmasi olarak anlamlandirmaktadir. Resim, insan eli tarafindan

tiretilen bir sanat eseri olarak yine insan eliyle cogaltilmistir.

Fotograf makinesi siirece dahil oldugu zaman, iiretilmis olan kopya eserin bir
yansimasidir. Ozgiin eser biricik statiisiinii korumaktadir fakat sergilendigi mekanda
goriilmesi yerine bir nevi fotografik kopya olarak sunulmasi, bireyin eserle dogrudan

temas imkanini ortadan kaldirmaktadir. Benjamin bu durumu soyle agiklamistir:

“Tarihsel tamiklik maddi varliktan temellendiginden, birinci dgenin insanlarla
bagini kesen yeniden tiretim, ikincinin, yani tarihsel taniklik 6gesinin de sarsinti gegirmesine
yol agar. Sarsinti gegiren, yalnizca bu égedir hi¢ kuskusuz, ancak tarihsel taniklikla birlikte
zarar goren, nesnenin otoritesinden baska bir sey degildir. (...) Burada varligi son bulan sey,
ozel atmosfer kavramiyla ozetlenebilir ve séyle denebilir: Sanat yapitimin teknik yoldan
yeniden tiretilebildigi cagda giiciinii yitiren, yapitin ozel atmosferi, olmaktadir. (...) Bu
yeniden iiretilmisi ¢ogaltarak, onun bir defaya ozgii varliginin yerine, yine onun bu kez
kitlesel varligini gecirmektedir” (Benjamin, 2012: 55).

Benjamin bu durumun doguracagi bir tehlikeden bahsetmektedir: biricikligini
kaybeden sanat eserinin kopyas1 6zgiin olanin 6niine gecebilmektedir. Kitlesellesen
sanat eseri biricikligini kaybetmistir (Benjamin, 2012: 70). Bahsedilen 6zel atmosfer
yani “aura” kavrami, Benjamin’in ortaya attig1, sanat eserinin dzgiinliigiinii gésteren
bir aydinliktir. Eserin su anda ve burada oldugu hissini veren manevi bir zirhtir. Eser
teknik gelisme sayesinde kopyalanabildigi andan itibaren “aura”sin1 haybetmektedir.
“Aura”siz eser, yapay bir lriindlir. Eser meta haline gelmistir. “Aura’siz iiriin,
eglence diinyasinin destegiyle bir tiir fetis haline gelmistir. Benjamin diinya fuarlarini
“mal denen fetigin hac yerleri” olarak nitelendirmektedir. Eglence endiistrisi insani

metalarla oyalamaktadir (Benjamin, 2012: 94-95).

Sayisal sanat iriinleri, fotograf, sinema, video gibi yeni tekniklerle {iretilen
eserlerin biricikligi tartisma konusu olup bu tiir eserler kitlesel sanat bi¢imleridir.
Benjamin buna oOrnek olarak fotograf negatifinden c¢ok sayida baski
yapilabilmesinden bahsetmektedir fakat giiniimiizde ¢ogu sayisal sanatci aldiklari
“kisith  siirim”  (limited edition) baskilar1 bandrole benzer etiketlerle
numaralandirarak ve imzalayarak siradan kopya olarak degil de farkli ve yiiksek bir
ticret karsiliginda, tekrar basilmayacaklar1 garantili bir sekilde satisa sunmaktadirlar.
Boylelikle her ne kadar eserler kopyalanabilir de olsa, sayisal sanatcilar eserlerinin

biricikligini temin edebilmek ve degisim degerini (exchange value) arttirabilmek i¢in
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yontemler tiretmektedir. Sayisal illiistrasyonlar, sayisal fotograflar, kolajlar gibi yeni
tekniklerle olusturulan sanatsal iirlinlerin biricik mi kitlesel mi oldugu tartisma

konusudur.

1.1.4. Giitenberg’den McLuhan’a Bilginin El Degistirmesi

Toplumlar sosyo-ekonomik gelismeler sonucunda farkli o6zelliklere sahip
yasam ve lretim bi¢imlerine sahip olmus, farkli donemleri yasamisdir. Sirasiyla
avci-toplayict toplumdan, tarim toplumundan, sanayi toplumu ve giiniimiizde bilgi
toplumu olarak nitelendirebilecegimiz asamalardan bahsetmek miimkiindiir. Yazinin
icadi, bilgi ile s6z arasindaki aci1g1 kapatmisgtir. Soyleyenden bagimsiz olarak bilginin
kaliciligin1 pekistirmistir. Bununla beraber kavramsal diisiinceyi miimkiin kilip
iletisimin bilgiye dayali olmas1 i¢in altyapi hazirlamistir. Elyazmali (chirografik)
donemden sonra matbaanin icadi ile baglayan donemde basim teknolojisinin
gelismesi ile beraber kilisenin bilgi tekeli yipranmaya baglamistir. Basin biitiin kamu
kurumlarma girerek laik toplumun olusmasinda en etkili giic olmustur. Bdylece
mevecut donemin gergekligi halk icin ulasilabilir ve 6grenilebilir olmustur (Rigel,
1993: 135 akt. Sen). Matbaanin icadi bir yandan toplumsal yapiy1 degistirirken diger
yandan da baska teknolojilerin gelismesine neden olmustur. Ornegin, Giitenberg
devrimi nedeniyle artan kagit talebi sonunda kagit makinesi 1789 yilinda icat
edilmistir. Bu gibi makinelesme ihtiyaci sanayi devrimini, ardindan da elektrik ve

elektronik devrimini getirmistir.

Tarim toplumundan sanayi toplumuna gegis, Fransiz devrimi ve James
Watt’in buhar makinesini icat etmesi sayesinde saglanmistir. Sanayi devrimi
ekonomik dengeleri degistirmis, yeni teknolojilerin icadina hiz kazandirmis, Fransiz
devrimi ise toplumsal, siyasal ve kiiltiirel degisikliklere neden olmustur. Uretimde
verimlilik, yeni enerji kaynaklar1 ve teknolojiler sayesinde hizlanmis, yeni is kollar
belirmeye baslamistir. Evlerde ve tezgahlarda yapilan {iretim fabrikalarda yapilmaya
baslanmis, is giicli niteliginin degismesi ile toplumun yapist ve davranmis kaliplari

degismeye baslamistir (Coban, 1997: 5-6).

Bilgi toplumu, nitelikli insanin, bilgi iiretiminin ve egitimin énem kazandigi,
iletisimin, ticaretin, sosyal ve kiiltiirel yasamin elektronik teknolojiyle biitiinlestigi

bir asama olarak tanimlanabilir. Insan faktérii ve bilgi iiretimi gibi alanlarda yapisal
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degisimler yasayan, sanayi toplumu uzantis1 olarak ortaya ¢ikan bu asama bilgi
toplumunun yaninda, bilgi ekonomisi, sanayi sonrasi toplum, bilgi-bilgisayar ¢ag1

gibi sekillerde ifade edilmektedir (Toffler, 1995: 14).

Gilinlimiizdeki bilgisayar ¢agi elektrik ve elektronik devriminin yansimasidir.

Castells bilgisayar ve internet ¢agini sdyle degerlendirmektedir:

“2 bin 700 yil sonra benzer tarihsel boyutlarda, baska bir teknolojik doniigiim
gerceklesiyor, cesitli iletisim bicimleri interaktif bir ag icinde biitiinlesiyor. Ya da baska bir
deyisle, tarihte ilk kez insan iletisiminin yazili, sozlii, gorsel-isitsel bicimlerini ayni sistem
icinde biitiinlestiven bir hipertekst ve meta-dil olusuyor. Insan ruhu, boyutlarni beynin,
makinelerin ve toplumsal baglamlarin iki yani arasinda yeni bir etkilesimde birlestiriyor”
(Castells, 2013: 440).

Elektronik iletisim imkanlar1 sayesinde diinyadaki sinirlar sinirlar gorsel ve
isitsel olarak birbirine yakinlagsmistir. Zamanin ve mekanin yeniden tanimlandigi bu
donemde McLuhan’1n kiiresel kdy (global village) taniminda oldugu gibi zaman ve
mekanin yeni dengesi, siireci tek bir ana indirgemistir. McLuhan, kiiresel koy
taniminin devaminda isitsel doneme geri déndiigiimiizden bahsetmektedir. Isitsel
donem, ilkel donemlerde ayn1 mekanda sadece soz ile kurulan iletisimde oldugu gibi
icinde bulundugumuz elektronik cagda bulundugumuz mekanda tim diinya ile

iletisime girebildigimiz i¢in giiniimiiz i¢in olduk¢a uygun bir benzetmedir.

“Bizimki her seyin aymi anda yasandigi yepyeni bir diinya. "Zaman" sona erd;,
"uzay" ortadan kalkti. Artik kiiresel bir koyde yasiyoruz... eszamanhilik gerceklesiyor. Birkag
yiizydlk okur yazarlik nedeniyle baglarimizi kopardigimiz ilkel duygularimizi, kabile hissini
yapilandirmaya yeniden basladik” (McLuhan, 1967:63).

Baldini de bu durumu “zaman ve mekan kavramimin bittigi yepyeni bir
diinyaya girilmistir. Elektrik ve elektronik sayesinde yeryiizii bir “gezegen kdy”
olmus ve cok yavas oldugu i¢in etkisiz kalan gozden, goérsel mekandan isitsel
mekana gecen kulaga kadar insanin biitiin duyu organlar1 yeni bastan yonlenmeye
zorlanmiglardir” sozleriyle tarif etmistir (Baldini, 2000: 88). McLuhan’a gore yeni
teknoloji eskisini kullanigsiz hale getirir, kullanigsiz hale gelen teknoloji ilgili
duyuyu pasif hale gegcirir (McLuhan, 1964: 30). Teknolojiler arasindaki rekabet eski
olanin Oliimii anlamina gelmektedir fakat bu savin aksine fotograf resmi, radyo
gazeteyi, sinema kitab1 yok etmemistir. Iletisim teknolojileri duyularin fiziksel degil
ama anlamsal bir uzantis1 konumundadir. McLuhan iletisim araclarini sicak ve soguk
olarak ikiye ayirmaktadir. Eger bir ara¢ seyirciyi pasif durumda birakiyorsa sicaktir,

izleyici katilimer durumdaysa ara¢ soguktur. Sicak araglardan biri olan gazete gibi
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basili yayinin yerine gorsel ve isitsel olarak daha zengin olan televizyon ve radyonun
gececeginden bahsetmistir. Basili  yayimlarin  glicii azalmis olsa da ortadan
kalkmamistir. Sanayi toplumundaki kaynagi ve sunanmi belli olan, kuruluslar
tarafindan organize edilen bilgi doniistiirmektedir. Giinliimiizde bu tiir organize bilgi
aktarimi, haber siteleri, onlarin yorum sayfalari, sosyal aglar, bloglar gibi daha ¢ok
koy yasamindaki gibi kulaktan kulaga yayilan dedikodu benzeri kaynagi belirsiz
bilgi akisina birakmistir. McLuhan’1n, iletisim teknolojilerinin diinyay1 kiiresel bir
kdy haline doniistiirme savi bilgi dolasimi acisindan hakli olsa da giincel durum

birgok bagimsiz kaynagin bilgi iiretmeye basladigini isaret etmektedir.

McLuhan teknolojik hizlanma ve bilgi cagimin toplumu degistirmesinin
yaninda bilginin ¢ok merkezli olmasindan da bahsetmektedir. Ona gore ‘“uydu,
kullanicty1 bedensiz enformasyona dondiiriir. Bilgisayar / vericiyle iliskiye gececegi
yere oturdu mu, kullanict artik her yerdedir. Siz her yerdeyseniz, sistemi kullanan
herkes de Oyledir. Uydu hakkinda gercekten yeni olan, bir anda her yerde olma
siirecini  yogunlastirmasidir. Uydu ¢evresinin dogasi, merkezinin ve smirinin
olmamasidir. “Merkezler” her yerdedirler. Ulusal sinirlar yoktur, yalnizca diisiince
ve etki merkezleri olusan diislince ve etki merkezleri, olusan diisiincelerin sik sik
ziyaret ettigi kentler vardir” (McLuhan, 2001: 169). Bilgi tek elden, tek bir

merkezden yayilmamaktadir. Her kullanic1 bir merkezdir, bir bilgi kaynagidir.

McLuhan’a gore medya (arag) mesajdir, bir mesaj1 tasimaktan ve iletmekten
¢ok mesajin olmazsa olmazidir. Bu ifade, kismen dogru olsa bile, en azindan
yetersizdir. Medya mesajin belirli amag ve bigim dahilinde tastyicisidir. Ancak bazi
medyumlarin kimi mesajlar1 aktarmak i¢in daha dogru bir se¢im olabilecegi
sOylenebilir. Medya mesaji belirlemez. Mesajin icerigi medyadan bagimsizdir.
Ornegin herhangi bir ideolojik propaganda amaciyla iletilmek istenen bir mesaj ele
alindiginda, ikinci diinya savasi doneminde en giiglii kitle iletisim araglart basili
yaym, televizyon — ve sinema araciligiyla Amerika ve Ingiltere’nin yaptig
propagandalar sayesinde Almanya’nin kétii ve haksiz oldugu, yayilmistir. Bu yapilan
propagandanin en 6nemli amaglarindan biri bahsi gegen iilkelerin ordusuna goniillii
katilimi1 arttirmaktir. Bu tiir bir propaganda giiniimiize uyarlandigi takdirde bilgisayar
oyunu diinyas1 6rnek verilebilir. Ozellikle 2000°1i yillarin basinda iiretilen America’s
Army , Command and Conquer: Generals, Counter Strike gibi bilgisayar oyunlarinda

0zellikle Amerikan ordusu ve polisi ile terdristler gibi dogu-bat1 karsitligi, bilgisayar
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oyunlarinin konusu olmustur. Bu oyunlarda iyi taraf batili giicler, haksiz ve koti
taraf genelde dogu kokenli insanlar ya da devletler olmustur. Cogunlukla genglerin
oynadig1 bu oyunlarda oyuncu ister istemez batili giigleri hakli ve iyi taraf, dogu
kokenli gruplar1 belki de devletleri zalim ve kotii taraf olarak gérmektedir. Oyunla
vaktini seve seve geciren bireye yapilabilecek en etkili propaganda, ona kendini iyi
ve haklinin yaninda oldugunu hissettirmektir. Oyunda, rakiplerini kotii insan
stereotipi olarak goren birey, o cografyaya ait insanlara Onyargili ve olumsuz
bakmaktadir. Mesaj aynidir: “Biz iyiyiz, onlar koti. Kotiler 6lmeli.” Bu tiir
propagandalar sayesinde Afganistan ve Irak isgalinin, giiniimiizdeki Suriye i¢
savaginin haberi verilmig, bu tiir araglarla kamuoyu olusturmak bir posterden,
televizyon programindan, gazete haberinden daha etkili hale gelmistir. Bilgisayar
ekraninda “kotli adamlar” oldiirmek eglenceli ve tehlikesiz bir eylemdir. Jean
Baudrillard benzer bir durumdan bahsederken, 1991 yilindaki Korfez Savast igin
savasin aslinda gergeklesmedigini, insanlarin televizyon karsisinda canli
goriintiilerde 1siklardan olusan imgeleri sanal bir savas gibi izledigini anlatirken,
“savasin bize, televizyonlar iistiinden, biitiin anlamindan soyutlanmis olarak”
tagindigini, acisinin, tozunun, dumaninin olmadigini, izlenenin, eglencelik bir sey
oldugunu vurgulamistir. Ona gore, “goriintiiniin i¢inde olup biten bu savas 'yasanan'
bir sey “degildir ¢linkli “televizyonu agtigimizda orada olan, kapattiimizda da yok

olan” bir savas gerceklesmistir.’

Kiiresel kdy, gezegen kOy tanimlarinin yaninda Castells elektronik ¢ag i¢in
“ag toplumu” tanimmi kullanmaktadir. Castells’in ayrildigi nokta, McLuhan
galaksisindeki etkilesim eksikligidir. McLuhan’in kiiresel kdyii kitlesel {iretimin bir
uzantisi, sanayl mantiginin gostergeler alanindaki yansimasidir (Castells, 2013: 458).
Elektronik ¢agda, ag toplumunda belli kaynaklardan yapilan yaymlar mevcut
olmakla beraber, eskiden izleyici durumunda olan bireyler hem yayinci hem de
izleyici konumuna ge¢mislerdir. Tek yonlii iletisim ¢ok yonlii olmaya baslamistir. Bu
durumda merkezi olmayan iletisim aginda, kullanicilar bilesenleri olusturup agin
besleneni ve besleyeni konumundadir. Toplum her gecen giin aga daha fazla
baglanmakta, aga bagli olmayan bir hayat diisiiniilememektedir. Internet agna

katilan insanlar yeni kimlikler edinmekte, yeni is olanaklari, yeni iiretim bigimleriyle

5 Radikal, (Cevrimigi), http://www.radikal.com.tr/kultur/gordugumuz-gercek-mi-667068, 15 Mayis
2018.
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kargilagmakta, yeni ifade bicimleri, yeni sosyal davranislar gelistirmektedir. “Arag
mesajdir” sozii Castells cephesinde “Ag mesajdir” olmustur. Elektronik ortamda tiim
araclar aga dahildir. Gorsel, isitsel, etkilesimli tiim araglar biitiin olusturup, ag1 mesaj

haline getirmistir.

Glin gectikce internet yeni Ozelliklere kavusmaktadir. Statik internet yerine
gecen, etkilesim seviyesini igerik olusturmaya kadar ¢ikartan web 2.0, agin kullanim
bicimini ve gorselligini degistirmistir. Bu yeni bi¢cim benlikleri 6ne ¢ikartip
geleneksel yontemlerle mesaji iireten ile alici arasindaki mesafeyi azaltmaktadir
(Binark 2007: 46). Kullanicilar sadece mesaj1 alan degil mesaj1 iireten konumuna da
geemiglerdir. Forumlar, bloglar, ¢evrimici ¢esitli platformlar sayesinde tirettikleri
igerige geri bildirim alip, geri bildirime cevap verme olanagi saglamaktadir. Bu
siirecte  kullanicilar kendi kimlikleri disinda sanal kimlikler, avatarlar da
olusturmaktadir. Fiziksel diinyada var olduklart durumun disinda, mesajin etkisini
arttiracak sanal kimlikler ile bagka bir gerceklik ortamini beslemektedir. Bu kimlikler
gercek kimliklerinin disinda ikinci bir kimliktir, bir digeri kadar da gergektir. Bu
kimliklerle sanal cemaatler kurulur, sosyallesme olur ve dolayisi ile fiziksel taninirlik
limitleri de kolayca asilabilir. Fiziksel siirlarin yok olmasi disinda cemaat igi
iligkiler nedeni ile mesajin aktarim hizi, inandiriciligi ve etkileyiciligi de artabilir.
Castells’e gore elektronik iletisim ¢ekingenligi ortadan kaldirir ve katilimi tesvik

eder (Castells, 2013: 479).

Giliniimiiz toplumunda insanlar birbirilerini tanimak i¢in tanistiklar1 ilk giin
birbirilerine Instagram, Facebook hesaplarimi sormaktadir. Kimileri de tanismak
istedikleri insanlarin sosyal medya hesaplar iizerinden takip etme, agina dahil olma
talebi (request) gdndermektedir. Insanlarin ¢evresince ne kadar takdir gordiigi,
sosyal medya iizerinde ne kadar begeni aldig1 ne kadar takipgisi oldugu ile dl¢iiliir bir
konuma gelmis durumdadir. Her giin bir paylasimda bulunmayan kisiler popiilerlik
kaybina ugramakta, paylasim yaptik¢a da 6zel hayatlarini takipgileriyle paylasmak
zorunda kalmaktadirlar. Internet World Stats raporuna gore 2017 Haziran ayinda
80.417.526 niifuslu Tiirkiye’de 56 milyon kisi internet kullanicisi olup bu kisilerin 56

milyonu da Facebook’a baglanmistir®. Yeni bir kiiltir yapilanmasi ¢oktan

¢ Internet World Stats, (Cevrimici), https://www.internetworldstats.com/stats4.htm, 15 Mayis 2018.
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baslamistir, yeni sosyal platformlarla da bu yapilanma gelismeye ve degismeye

devam etmektedir.

Giliniimiizde mevcut iligkilerin yiriitildigl, gelistirildigi, yeni iliskilerin
kuruldugu, ¢esitli sosyal ve bireysel paylagimlarin yapildigi bu aglarin kullanim
yogunlugu artmaktadir. Bu artisin nedeni basit¢e bilgisayar ve iletisim
teknolojilerindeki maliyet diisiikliigii, pratiklik, erisim ve kullanim kolaylig1
nedeniyle agiklamak konunun derinligini gézden kagirmak anlamina gelmektedir.
Goffman’in benligin sunumu kavrami ve Dunbar’in toplumsal dolasim kavramlarini
biitiinleyen bu sayisal kiiltiir, toplumu kapsayan, davranis bigimini etkileyen giincel
kiiltiir yapisini tarif edebilir. Dunbar toplumsal dolagim kavraminda bireylerin, diger
bireylerin toplumsal konumlari, iligkileri, ekonomik durumlar1 gibi konular1 siirekli
merak etme diirtiilerinden bahsetmektedir. Goffman ise, bireyin benligi giindelik
yasamin her alaninda sunma c¢abasina dikkat ¢ekmektedir (Toprak, Yildirim, vd,
2009: 30). Bu kavramlarin ¢erceveledigi sosyal platformlarda sayisal kiiltiir

toplumlar1 degistirmektedir.

1.1.5. Bilginin Propaganda Araci Olarak Kullanilmasi

Adorno teknik olarak yeniden {iretilmis sanati, drnegin pop miizigi, kiiltiir
endiistrisi 6rnegi oldugu i¢in kiigiimsemektedir (Lunn, 2011:187). O'na gore, kiiltiir
endiistrisi, “modern sanayi toplumunun homojenlesmis ve rasyonellesmis diinyasinin
diizgiin islemesine yardimci olma islevine sahipti ve bu nedenle vardi. Bu amacgla,
kiiltiir endiistrisi, “vaat ettigini yerine getirmeyen sahte tatminler dagitmakta”,
insanlar1 kandirmaktadir. Adorno, sanat eserleri ile kiiltiir endiistrisini sOyle
birbirinden ayirmaktadir:

“Sanat eserleri, cileci ve utangsizdir; kiiltiir endiistrisi ise, pornografiktir ve iffet

taslar” (Lunn, 2011: 201).

Virilio, “Enformasyon Bombasi” eserinde medya dili ile aktarilan bilginin,
yeni ve hizlandirilmis bir bilgi, “hizlandirilmis hakikat” oldugundan bahsetmektedir.
Virilio bilimin Onceleri hakikati ama¢ edinmisken, gilinlimiizde -etkililigi esas
almasimi elestirmektedir. “Asirilik bilimiyle” birlesen enformasyon teknolojilerinin
mesajlart  nedeniyle enformasyonun etkileme giicli, enformasyonu tarihin

ilerlemesinin bir 6znesi degil, gercegin hizlanmasinin yarattig1 bas donmesinin bir
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Oznesi haline gelmistir (Virilio, 2000: 9). Aktarilan bilgi standartlagtirilip,
milyonlarca alicilarin, kendilerine has nitelikleri, farkliliklar1 olmasina ragmen
kiiresel ve homojen mesaja maruz kalmalar1 saglanmaktadir. Bu aktarimin sonucu
farkli diisiincelerin sona ermesidir. Virilio "telekomiinikasyon araclarinin igine
sikigip kalmis kiiglik bir gezegenin mekaninin sonunun baslamig olmasidir” (Virilio,

2000: 12) sozleriyle kiiresel telekomiinikasyona dikkat cekmektedir.

Katillmin neredeyse logaritmik olarak arttig1 elektronik haberlesme
mecralarinda -ki en 6nemlisi kuskusuz internettir- karsilastigimiz hiz, rahatlik ve
mekandan bagimsizlik olumlu gibi goriinse de beraberinde olumsuzluklar da
getirmistir. Diinyay1 ekrandan ibaret olarak algilamaya baslayan dijital yerliler,
sosyal aglar, Google gibi arama motorlar1 fanusunda kapali kalmis durumdadir.
Herhangi bir konuda bilgi sahibi olmaya niyetlenen dijital yerli sadece internet
lizerinde arama motorunun kendisine sundugu ilk birkag link igerigi ile arastirmasini
tamamlamaktadir. Bu durumda benzer ihtiyaca sahip olan tim kullanicilar ayni
kaynaktan ayni bilgilere ulasmaktadir, ¢iinkii arama motorlarinda ayni1 anahtar
kelime ayn1 sonuclar1 karsimiza ¢ikartmaktadir. Sonsuz bilgi kaynagi gibi goriinen
Internet ortaminda bilginin ¢esitliligi olduk¢a kisith bir durumdadir. Kullanict
davranis bi¢imi ve arama motoru tekeli bu kisitlamanin nedenidir. Tekelin ortadan
kalktigi, bir diger deyisle televizyon, radyo, gazete gibi geleneksel haber
kaynaklariin etkisinin azaldig1 sosyal medya ortaminda da aksi bir durum gecerlidir.
Kullanicilar bir bilgi bombardimani altindadir. Kaynag belirsiz, dedikodudan farksiz
birtakim bilgiler gergekmisgesine neredeyse 1sik hizinda paylasilip kullanicilarin
davranis bicimlerini etkilemektedirler’. Bu bombardiman altinda ezilen kullanicilar
dogru bilgiyi ve haberi segmekte zorlanmaktadir. Internete erisim ve iicretsiz edinilen
bir hesap araciligi ile bilgi seviyesi yliksekligi gerektirmeden elde edilen sosyal
medya kullanim aktif veya pasif olarak gergeklesebilmektedir. Icerik hazirlamaktaki
zaman ve mekan smirsizligt sosyal medyayi bir propaganda aracina kolayca
doniistiirebilmektedir. Mesaj hazirlandigi an gonderilebilir, bildirimler vasitasiyla

sosyal medya kullanicilar tarafindan alinir.

" Facebook — Cambridge Analytica, kullanici verileri skandali, The Guardian, (Cevrimigi),
https://www.theguardian.com/technology/2018/apr/04/facebook-cambridge-analytica-user-data-latest-
more-than-thought, 5 Mayis 2020
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Gorsel ve isitsel araglarin propaganda amagli kullanilmasi 6rneklerine 20.
yy’da defalarca rastlanmistir. Posterler, sinema filmleri 6zellikle politik ve askeri
mesajlar vermek i¢in kullanilmistir. 21. yy’da ise propaganda araci olarak karsimizda
etkilesim yontemini gérmekteyiz. Etkilesim i¢in en uygun ortam olan bilgisayar
teknolojisi kullanilarak 6zellikle oyunlarda ve internet iizerinde agik ya da gizli
propagandaya sahit olmaktayiz. Bilgisayar oyunlar1 tek oyunculu ya da ¢ok oyunculu
olabilmekte, kimi oyunlar ise iki dzellige birden sahip olabilmektedir. Ornegin
“Command and Conquer: Generals” oyunu; bir Amerikan sirketi olan Westwood
Studios tarafindan piyasaya Command and Conquer serisinin 10. oyunu olarak
siiriilmiistiir. Ug boyutlu perspektif kullanarak komuta edeceginiz birlikler ile gesitli
senaryolar dahilinde diismani yenilgiye ugratmaniz beklenmektedir. Kara ve hava
araclarina komuta ederken, cesitli binalar vasitasiyla kaynak ve teknoloji yonetimi
diisman1 yenmek i¢in kurgulamaniz gereken stratejinin bir parcasi olmaktadir.
Oyunda ii¢ ayr1 giic birbiri ile miicadele etmektedir. Bunlar Amerika Birlesik
Devletleri, Kizil Ejder (Cin) ve GLA (Kiiresel Ozgiirliik Ordusu). Amerika Birlesik
Devletleri’ni temsil eden birimler yiiksek teknolojili, fiitiiristtik 6zelliklere sahip olup
Amerikan renkleri ve simgelerini (kartal, yildiz) kullanmaktadir. Birimlerin
cesitliliklerine de ucak gemileri, casus uydular, CIA ajanlar1 gibi popiiler kiiltiirde 6n
plana ¢ikan Amerika’yr hatirlatan 6geleri de ekleyebiliriz. Bu birimler fare
araciligiyla se¢ildigi ve kumanda edildigi zaman ses ile tepki vermektedir. Bu
tepkiler kisa ciimleler seklinde duyulmaktadir. Amerikan birimlerinin tepkilerinden
ornek vermek gerekirse: “vatanimiza hizmet ediyorum” (serving our country),
“kusursuzluk i¢in egitildim” (trained for perfection), “halkimizi koruyoruz”
(protecting our people), “dogru olani yapryoruz” (doing what’s right), “6zgiirligi
koruyoruz” (preserving freedom) gibi tepkilerden bahsedebiliriz. Oyunda Kizil Ejder
olarak gecen fakat Cin Halk Cumhuriyeti bayragi kullanan taraf ise niikleer giice
sahip, kara kuvvetleri agirlikli olup hacker, gizli polis gibi 6zel birimlere sahiptir.
Sar1 ve kirmizi renler, yildizlar, uzak dogu mimarisini andiran binalar Kizil Ejderin
genel gorsel tasarimi i¢in kullanilmigtir. Kendi topraklarinda gecen goérevlerde fonda
Uzakdogu miizikleri duyulmaktadir. Birimlerin konusmalarindan 6rnekler ise: “refah
icinde yasayacagiz” (we will live in prosperity), “comert olacagiz” (we will be
generous.), “halkin ordusuyuz” (the people’s Army), Cin, beni unutma!” (china, do

not forget me!). Kizil Ejder devleti ve ABD oyunda kars1 karsiya gelmemektedir. Bu
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iki giic GLA’e karsi ittifak halindedir. Bu ortak nokta yaninda iki giiciin ayrildigi
nokta ABD sivillere zarar vermemekte, Kizil Ejder ise “kabul edilebilir” sivil
kayiplara izin vermektedir. Ugiincii gii¢ olan GLA (Kiiresel Ozgiirlik Ordusu)
goriiniirde hicbir iilke ile baglantili degildir. Diinya capinda bir terér orgiitiidiir.
Hikdyede ABD ve Cin Halk Cumhuriyeti’ne karsi miicadele etmektedir. Askeri
birimler, hurdalarla giiclendirilmis tanklar, demode techizatlardan olugsmaktadir fakat
biyolojik silahlara sahiptirler. Binalar cami benzeri, Ortado§u mimarisini andiran
tasarima sahiptir. Konusmalarin bazilar1 ise Ortadogu-Arap aksanl Ingilizce olarak
sOyledir: “kendimi kurban edecegim.” (I will make the sacrifice), “itaat edecegim.” (I
will obey), “ayakkabi rica edebilir miyim?” (Can I have some shoes?), “onlarin
trajedisi gerceklesecek™ (their tragedy will come.), “vatanimiz korunmali” (our land
must bu preserved). Bu giiciin gorevlerinde fon miizigi, Ortadogu enstriimanlarindan

olusan parcalardir, hatta “Misket Havas1” par¢asint da duymak miimkiindiir.

Command and Conquer: Generals oyunu medeniyetler ¢atismasi kurgusunu
kullanip ister istemez Ozellikle bat1 propagandasi yapmaktadir. Ortadogulu giiciin
ilkel ve vahsi, dogulu giicii insan hayatini ikinci plana atacak kadar otoriter, batili
giicll ise insan hayatina onem veren, gelismis ve medeni olarak gdsteren bir oyunda
farkli bir mesaj almak c¢ok zor goriinmektedir. Oyunun 10 Subat 2003 tarihinde
yayinlanmasinin ardindan 20 Mart 2003 tarihinde Irak batili koalisyon tarafindan

isgal edilmistir.

Gilinimiizde kullanicilarin her anini lizerinden paylastigi, tiim ¢evresiyle onun
aracilifiyla irtibat kurdugu ve fikirlerini paylastig1 sosyal medya, topladig: bilgileri,
kullanicilarin satin alma aligkanliklarini, siyasi tercihlerini, duygusal tepkilerini,
Ozetle birey olmalarini saglayan tiim niteliklerini kayit altina almaktadir. Bu veri
tabani ticari ve siyasi olarak kullanilabilmektedir. Sosyal medya {izerinde karsilasilan
reklamlar kullanicinin satin alma tercihlerine gore sekillenirken onlar1 rutin
davranislarin disinda ticari anlamda tesvik etmektedir. Bu durumun kitle iletisim
araclarindaki toplu halde yayinlanan reklamlardan farki, bireye 6zgii olmasidir. Bir
nevi gozetim sonucunda edinilen bilgiler kullanic1 iizerinde tahakkiim kurmak
derecesinde baski unsuru olarak kullanilabilmektedir. Toplanan kisisel veri, ticari
davraniglari manipiile etmenin yaninda siyasal tercihler konusunda yaniltici

yonlendirmelere neden olabilmektedir.
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Insanhik tarihinde daha ¢ok siyasi Orneklerine rastlanilan propaganda
glinlimiiz diinyasinda, 2014 yilinda sosyal medya kullanilarak elde edilen kisisel
bilgilerin ABD secimlerinin ve Ingiltere’nin Brexit oylamasinin kaderini degistirecek
manipiilasyonlarda etkin olarak kullanilmistir. Kullanicilarin detayli bilgilerinin
habersizce toplanip satildigi “Cambridge Analytica ve Facebook™ skandali bilginin

propaganda arac1 olarak kullanmlmasina giincel bir drnek teskil etmektedir?®.

1.2. internet Teknolojisi

Internet'i tarif etmek i¢in en uygun tanimlardan biri "aglarin ag1" olabilir. Bu
tanimi genisletmek istersek bir¢ok bilgisayarin birbirine bagl oldugu, bu aglarin da

birbirlerine baglandig1 diinya ¢apinda bir ag yapis1 ortaya ¢ikmaktadir.

Internet 19601 yillarda Amerika Birlesik Devletleri'nde devlet birimlerinin
birbirleri ile bilgi paylasabilmesi i¢in tasarlanmaya baslamistir. O doénemde
bilgisayar ile tiretilen ve islenen bilgileri kullanabilmek i¢in ya bilgisayarin
bulundugu konuma ulagsmak ya da bilgileri biliyiik makaralara sarilmis manyetik
teyplere kaydedip posta servisi ile ulastirmak gerekmekteydi. Internetin olusumunu
tetikleyen bagka bir unsur da Sovyetler Birligi'nin Sputnik uydusunu
etkinlestirmesiyle Soguk Savas'in kizigmasidir (Timisi, 2003: 122-123). A.B.D.
Savunma Bakanligt ARPANET'", yani Gelismis Arastirma Projeleri Dairesi Agi'ni
gelistirmistir. ARPANET, ilerde internet olarak kullanilacak bilgisayar aginin
onciiliidiir. ARPANET fikri niikleer saldirilardan etkilenmeyecek bir iletisim
teknolojisi liretme ihtiyacindan dogmustur. Kontrol merkezi olmadan, paketlenmis
sayisal bilgiyi iletebilen bu ag, yani ARPANET 1 Eyliil 1969’da UCLA (California
Universitesi, LA), Stanford Arastirma Enstitiisii, Utah Universitesi ve UCSB
(California Universitesi, Santa Barbara) arasinda kurulmustur. A.B.D. Savunma
Bakanlig askeri arastirmalar i¢in kullanirken bilim insanlari, bilim-kurgu meraklilari
da dahil bu ag1 mesajlagsma ag1 olarak kullanmaya baslayinca tiim bilim dallarindan
bilim arastirmacilarin bu aga dahil olmasina imkan saglanmistir. 1983 yilinda
bilimsel arastirma odakli ARPANET ile askeri amagli MILNET birbirinden
ayrilmigtir. 28 Subat 1990°da hizmeti sonlandiritlan ARPANET o6zellestirilip

8 The Guardian, (Cevrimici), https://www.theguardian.com/us-news/2015/dec/11/senator-ted-cruz-
president-campaign-facebook-user-data, 4 Mayis 2020.
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giiniimiizde kullandigimiz Internet’in 6nii agilmis olmustur. 1999 yilinda diinyada
Internet iizerinde yetki sahibi tartismasiz bir otorite bulunmamaktaydi. Bu durum,
kiiltiirel ve teknolojik agidan serbestlik demekti (Castells, 2005: 7-8). Bahsedilen
internet terimi kiigiik gruplar tarafindan erisilebilen, giliniimiizde kullandigimiz

internet diinyasindan farklidir.

Tim Berners-Lee 1989 yilinda CERN laboratuvarlarinda HTML dilini
gelistirip WWW  (World Wide Web) olarak tanimlanan paylasim sistemini
kurmustur’. Bu sistem Internet’in kiiresellesmesini saglamistir. Internet’in
kiiresellesmesi konusunda itici gli¢ onun ¢ok amagl olarak kullanilabilmesidir.
WWW protokolii, ¢ok amagli kullanim konusunda fotograf, ses, yazi, video gibi
verilere ulasabilmeyi saglamistir. Bu ortaminda kullanici dokiimanlar arasi gegis
yapabilmekte, hiperlinkler sayesinde ses ve goriintii Ogelerine ulasabilmektedir.
Internet’in yayginlasmasiin ikinci asamast Web 2.0 teknolojisi sayesinde olmustur.
Kullanic1 katilimini da iceren bu teknoloji sayesinde Internet ortaminda etkilesim
kullanicinin igerik iiretebilme seviyesine yiikselmistir. Facebook, Twitter, 9gag,
Reddit, Eksisozliik, Youtube gibi sosyal medya platformlar1 ortaya ¢ikmistir, bu tiir

platformlarin icerigi tamamen kullanici tarafindan olusturulmaktadir.

Web 2.0 onceki olusum kullaniciya sadece okuyucu-izleyici- dinleyici olma
yetkisini vermekteydi. Kullanici tiiketici konumundaydi. Tiiketici kullanici sadece
sunulan bilgi ile yetinmek zorundayken, web 2.0 ile kullanici iiretici konumuna
geemistir. Diinyanin her yerindeki kullanic iireticiler bilgiyi 24 saat iiretme, sonsuz
bir paylasim dongiisiine girmis bulunmaktadirlar. Mekan ve zaman sinirlandirmasi
ortadan kalkmigstir. Kullanicinin zaman ve mekan sinir1 olmadan bilgi {iretmesi

“sosyal medya” terimini ortaya ¢ikartmistir.

Internet’in yayginlasmas1 tasmabilir iletisim-eglence cihazlarinin internet
baglantis1 becerisine kavusmalari sayesinde de hiz kazanmistir. Kablosuz baglanti
teknolojilerinden herhangi birine sahip olan tasinabilir bir cihaz Internet’e
baglanabilmektedir. Giiniimiizde hemen hemen tiim taginabilir iletisim cihazlar1 sim
kartlar, Wi-Fi, Bluetooth, GPRS, GPS gibi baglant1 protokollerini kullanip yiiksek
hizlarda veri transferi yapabilecek kapasitededir. Ozellikle 3G teknolojisinden sonra

coklu ortam diinyasi taginabilir cihazlarin erisimine acilmis, bir bilgisayara ihtiyag

? University of Southampton, (Cevrimigi), https://www.ecs.soton.ac.uk/news/658, 15 Mayis 2020.
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duymadan tiim iletisim ihtiyaclarin1 giderebilecek konumdadir. Giiniimiizde yaygin
olarak kullanilan 4G teknolojisi ger¢cek zamanli HD goriintii aktarimina izin
vermektedir. Yakin gelecekte diinyada yayginlagsmasi beklenen 5G teknolojisi ise 1
Gbps veri transferi ile VR (sanal gerceklik), AR (Arttirilmis Gergeklik) gibi gergcek
zamanli sanal diinya etkilesim teknolojilerini, bulut bilisim konusunda ihtiyag

duyulan ytiksek transfer hizin1 destekleyecektir.
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2. BOLUM
YENIi MEDYA KAVRAMI

2.1. Yeni Medya Tanim

Yeni medya, Harold Innis ve Marshall McLuhan’in 50°li ve 60’11 yillarda
baslattiklar1 medya teorisi basliginda yeni bir agsama olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
McLuhan kiiresel kdy (The Global Village) kavramini, kullanim1 hizla yayilan kitle
iletisim aracglarinin iletisim yogunlugu agisindan, diinyayr bir koy Olgegine
cevirecegini tarif etmek i¢in kullanmistir. McLuhan kiiresellesmeden olumlu
anlamda bahsetmektedir. ‘Ara¢ Mesajdir’ kitabinda kiiresel koy kavramiyla,
iletigimin kiiresellesmesinin karsilikli dayanismaya neden oldugu gibi bunun
sonucunda da diinyanin yeniden sekillendiginden bahsetmektedir. insanlik, telgrafin
icadindan itibaren elektronik ¢agi yasamakta olup dokunma ve isitme duyularini
tekrar etkin hale getirmistir. Burada Mcluhan’in duyu kavramlarini hatirlatmak
gerekirse; Marshall McLuhan'a gore teknolojik mecralar duyularimizdan herhangi
birini daha etkin olarak kullanmamiza neden olmaktadir. Kitap gérme duyumuzu,
televizyon ise hem gérme hem isitme duyumuzu Oncelikli olarak uyarirken, kitle
iletisim araclart nedeniyle araca uygun olmayan duyularimiz korelmektedir.

McLuhan 'Gutenberg Galaksisi' baslikli eserinde bu durumu soyle ele almaktadir:

“Bir kiiltiiriin icinden ya da disindan bir teknoloji baglatilir ve bu teknoloji
duyularimizdan birine ya da digerine yeni bir vurgu ya da iistinliik verirse, biitiin
duyularimiz arasindaki oran degisir. Artik ne eskiden hissettigimizin aynini hissederiz ne de
gozlerimiz ve kulaklarimiz 6teki duyularimiz ayni kalir” (McLuhan, 2014: 38).

McLuhan insanlik tarihini iletisim yontemleri {izerinden donemlere

ayirmigtir:

Kabile Cagi: Ilk ¢aglarda kabile halinde yasayan insanlar sese-sdze dayali bir

iletisim yontemi kullanmaktaydilar, isitme duyusu 6n plandadir.

Kabile sonras1 Cag1 (edebiyat-matbaa): Alfabenin icat edilip kullanilmasi ile
gorme duyusu devreye girmistir. Matbaanin icadi ile kitaplar1 ¢ogaltilabilir ve
tagiabilir hale getirmistir. Kitaplarin ¢oklugu ve tasmabilirligi bireyleri

toplumdan soyutlamigtir. Gorme duyusu 6n plandadir.
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Tekrar kabilelesme Cagi (elektronik): Telefon ve televizyon gibi araglar
sayesinde kiiclilen diinyada sozel yakinlik, isitme duyusunu geri

kazandirmistir.

Giliniimiiz teknolojilerini bilgisayar ve internet destekli iletisim ortamlarinin
icadindan yillar 6nce bu tespitleri yapmis olan McLuhan'a uyarlarsak, internet tabanli
medya sayesinde duyularimizi ayni anda kullanmaktayiz. Medyanin programlanabilir
olma doniisiimii ‘elektronik ¢ag’ daki yeni asamanin nedenlerinden biri olarak
karstmiza cikmaktadir. Iletisim tekniklerini sekillendiren yeni medya ile yeni

terimler, yeni siniflar, yeni is kollar1 giinliik hayatimizin pratikleri arasina girmistir.

Yeni medya konusunu arastirirken, karsimiza farkli kistaslar temel alinarak
yapilan ¢esitli tanimlamalar ¢ikmaktadir. Bir¢ok arastirmaci-diisiiniir yaptiklari
tanimlarda teknolojik ozellikleri 6ne c¢ikarirken, digerleri geleneksel medya-yeni
medya karsilastirmasini yontem olarak benimsemislerdir. Negroponte (1995), yeni
medyanin fiziki durumunun farkli oldugunu, fiziksel atomlar yerine elektrik
sinyalinden olusan bir mecra oldugunu belirtmistir. Binark'in (2007) yeni medya
tanimlamasi; sayisal kodlar igeren, mesaji gonderenin ve alicinin karsilikli olarak
etkilesebildigi, bu etkilesimin neredeyse es zamanli olmasina izin veren bir hizda
oldugu, multimedya unsurlarinin bir araya gelmesiyle olusan medya formundan
olusmasini igerir. Jan Van Dijk (2005: 6) sayisal bir devrimden bahsederken, bu
devrimin karakteristik 6zelliklerinin sayisal yapay hafizanin sunumu, sayisal aktarim
ve reprodiiksiyon oldugunu sdylemistir. Pavlik (1998, akt: McMillan, 2006: 205-
229) bu olgunun, klasik medyaya nazaran, tiiketici tarafinda daha fazla kontrol ve
secenek olanaklar1 olma 6zelligini 6n plana c¢ikartmistir. Térenli’ye (2005: 88) gore
yeni medya, iletisim araglar1 ve bilgi islem mekaniklerini biinyesinde barindiran

melez bir yapidir.

University of Amsterdam’da yeni medya iizerine ¢alisan bir akademisyen
olan Richard A. Rogers (2003: 18-19, akt. Geray), hakkinda farkli diisiiniirler
tarafindan yapilan c¢esitli tanimlamalar bulunan yeni medyanin ii¢ énemli 6zelligi
sayesinde tanimlanabilecegini varsayip, bu 6zellikleri etkilesim, kitlesizlestime ve es

zamansizlik olarak belirtmistir.
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Etkilesim (interaction): Yeni medya 0geleri, alic1 veya kaynak olma 6zelligini
kesin smirlarla belirlememektedir. Taraflar her an alict veya kaynak

durumuna gegebilir.

Kitlesizlestirme (demassification): Alici, bilgi akisinin kendisine 6zel
olmasini talep edebilir. Kitlesel bilgi aktarimini tercih edebilecegi gibi sadece

kendisine 6zel, yani farkli kullaniciya, farkl igerige ulasmast miimkiindiir.

Es zamansizlik (asenkronizasyon): Yeni medyada alici ve kaynagin mesaj
transferi zaman kisitlamasina tabi degildir. Kaynak herhangi bir zamanda
mesaj1 ilettigi andan itibaren alict uygun oldugu anda, ¢evrimi¢i olma sartiyla

mesaja erisebilir.

Yeni medya teorisyenlerinden Manovich’e gore yeni medyay1 bilgisayar
teknolojisini 6grenerek anlayabiliriz. Bir bagka deyisle; yeni medyay1 anlamak igin,

bilgisayar bilimine ve kiiltiiriine hakim olmak gerekmektedir.

“Medya c¢alismalarindan ‘“‘yazilim ¢alismalari” olarak adlandirabilecegimiz bir
seye dogru gitmekteyiz—medya teorisinden yazilim teorisine” (Manovich, 2001: 48).

Manovich yeni medya tartismalarima The Language of New Media isimli
calismasiyla onciiliikk etmistir. Bilgisayar ve tasarim diinyasina hakim bir arka plana
sahip olan Manovich, analog medyanin sayisallastirilmasi déneminde (20.yy’in
ikinci yaris1) Photoshop gibi fotograf isleme, Final Cut Pro gibi video isleme
yazilimlar1 hakkinda bilgi ve tecriibe sahibi olmasi sayesinde yeni medya lizerine
farkli bir bakis agis1 getirmistir. Manovich temelde yeni medyay1 klasik medyanin
sayisal hale ¢evrilmis hali olarak tanimlamistir. Manovich’e (2001: 27-48) gore yeni
medyanin 5 temel oOzelligi vardir: Sayisal temsil, modiilerlik, otomasyon,

degiskenlik, kod doniistimii.

Sayisal temsil: Tiim yeni medya 6geleri 0 ve 1 rakamlarindan olusan ikili say1
sisteminde olusturulur, rakamlar ve matematik formiilleri ¢éziimlenirler. Yeni

medya sayisal olarak temsil edilir.

Modiilerlik: Bir yeni medya 06gesi kendisinden bagimsiz ve daha kiigiik
Ogelerin olusturdugu baska yeni medya &gelerinden olusur. Bir sayisal
fotografi ele aldigimizda fotografi olusturan renk ve ton alanlarmin iginde,

onlart olusturan daha ufak renk ve ton gruplarini goriirken, daha detayl
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baktigimizda ufak renk ve ton alanlarinin yapi taslari olarak pikselleri

goriiriiz. Birbirinden bagimsiz modiiller yeni medya 6gesini olusturur.

Otomasyon: Yeni medya ogelerini iiretmek ve degistirmek i¢in otomatik
sistemler kullanmak miimkiindiir. Kullanici ihtiyaglarini tanimlayan web
siteleri, kolaylikla kullanim aligkanliklarina 6zel site tasarimlari sunabilir,

sadece siiriikleyip biraktiginiz bir fotografi video haline getirebilir.

Degiskenlik: Yeni medyanin higbir dgesi sabit bir formda bulunmaz. Ornegin
sayisal fotograf bir sayisal videonun, sayisal bir metinin i¢inde bulunabilir.

Yeni medya 6gesi farkli versiyonlar halinde bulunabilir.

Kod doniistimii: Yeni medya 6gesi farkli bir formata ¢evrilebilir. DOC, TXT,
RTF!? gibi dosya uzantili bir metni aslen sayisal goriintii format1 olan JPG
gibi bir formata ¢evirmek miimkiindiir. Aym1 zamanda JPG, TXT gibi
birbirinden farkli formatlar HTML!' uzantil, yani tek bir hipermetin

dosyasinda bulusturmak miimkiindiir.

Burada hipermetin dosyasindan bahsetmek gerekmektedir. Hipermetin, ¢oklu
ortamda her tlir verinin farkli Obeklerini birbirine baglayan, c¢izgisel olmayan
okumaya izin veren bir koddur (Van Dijk, 2005: 266). T. H. Nelson'? 1965 yilinda
ABD ulusal konferansinda yaptigi konusmasinda hipermetin sézciigiinii soyle tarif
etmistir:

“Hipermetin” sozciigii, “yazili veya ¢izili bir bilginin, kagit iizerinde temsil edilmesi
uygun olmayan, karmasik bir sekilde resmedildigi bir malzeme” anlamina gelmektedir.

Ozetini veya igerigine dair etkilesimleri icerebilir. Bunu inceleyen bilim insanlarinin

agiklamalarini, eklerini ve dipnotlarint icerebilir. Dogru tasarlanan ve yonetilen béyle bir

nesne ve sistemin egitim icin biiyiik bir potansiyele sahip olabilecegini, ogrencilerin segenek
cesitligini, ozgiirliik duygusunu, motivasyonunu ve entelektiiel kavrayisini artirabilecegini
soyleyeyim. Boyle bir sistem, daha fazla ve daha fazla yazili bilgiyi iceren asamali olarak

asamalr olarak biiyiiyebilir. Ancak, i¢ dosya yapisimin biiyiime, degisim ve karmasik
bilgilendirme diizenlemelerini kabul etmek i¢in inga edilmesi gerekecektir (Nelson, 1965).

Yeni medyay1 bilgisayar teknolojisi olmadan diisiinmek ne kadar miimkiin
degilse de sadece teknik gelismeler ile sinirlandirmak disiplinler arasi bir mecrayi

daraltmak olarak disiintilebilir. Antropoloji, sosyoloji, gorsel kiiltlir, iletisim

19 DOC, TXT, RTF dosya uzantilar1 kelime islemcilerin taniy1p isleyebildigi temelde metin igeren
dosya formatlaridir.

' Hypertext Markup Language, bir web sitesinde metin, goriintii, ses ve baglantilar1 sayfaya
yerlestirmek i¢in kullanilan bir isaretleme dilidir.

12 Theodor Holm Nelson (17 Haziran, 1937) Amerikali sosyolog, filozof of bilisim teknolojileri
diistiniirii, hipermetin ve hipermedya terimlerini 1963 yilinda icad etmis, 1965 yilinda yayinlamistir.
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bilimleri ve bilgisayar bilimleri gibi yeni medyay1 olusturan cesitli parcalar
gormezden gelmek konuyu dar bir acidan ele almak anlamina gelmektedir. Yeni
medya teorisyenlerinden Darren Tofts’a gore yeni medyadaki ‘yeni’ kelimesi
teknolojik gelismeyi degil; yeni ve eski teknolojileri, sosyal olaylari, teknoloji

araciligi ile yorumlamak i¢in kullanmak anlamina gelmektedir.

“Uzun stiredir 'veni medya' teriminin artik gegerli olmadigini diistiniiyorum. 'Video
sanati' olgunlasti, 'karisik teknik' kesinlikle eski gériiniiyor. Bilgisayar ve sanat, yeni medya?
Unut gitsin. 13

Yeni medyadaki ‘yeni’ tartigmalari, var olan iletisim araglarimin sayisal
ortama uyarlanmasi olarak algilandigi durumda, Terry Flew’un dedigi gibi yeni
medyadaki yeni, biiyiik bir yenilik degil, daha ziyade yeni teknolojinin, eski
medyanin temsil ettigi pratikleri uyarlamasi gibi goriinmektedir. Ona goére yeni
medya terimi sayisal mecranin kendine has platformunu, bununla beraber de
geleneksel medyanin sayisala uyarlanmis halini igermektedir. Bir yeni medya 6rnegi
olarak web siteleri 6rneginden yola ¢ikip, iceriklerinin halihazirda var olan medya
elemanlarinin (metin, fotograf, video...) sayisal formata doniistiiriilmesinden baska

bir sey olmadigini sdylemistir (Flew 2002: 11).

20. yy’m sonunda Manovich, Tofts gibi diisiiniirlerin baslattig1 yeni medya
tartismalari; ¢evrimigi bilgisayar oyunlari, tagiabilir internet, web 2.0, sayisal video
yayincili@i gibi konulardan bahsetmedikleri i¢in daha ¢ok donemin sayisal ortama
gecis sancilarmi tasvir etmis gibi gorlinmektedir. Analog formatin sayisala
donistiiriilmesi gibi neredeyse sadece bilgiyi depolama ve sergileme birimleri
degisikliginden bahsetmek, yeni medyanin emekleme asamasimi tarif etmektir.
Bolter ve Grusin Remediation (1999) kitabinda online oyunlar, sayisal fotograf,
fotogercekei bilgisayar grafikleri, ulagilabilir bilgisayar teknolojileri (ubiquitous
computing), yakinsama gibi konulardan bahsetmislerdir. Glinlimiiz iletisim
teknolojilerinin oldukg¢a gerisindeki bir donemde yazilan Remediation kitabinda yeni

medya hakkinda giinlimiizdeki gelismelere daha yakin tespitler yapildigi sdylenebilir.
Bolter ve Grusin’e gore yeni iletisim ortamlarini anlamak icin dolaysizlik
(immediacy), hipermedyalastirma (hypermediacy) ve yenimedyalastirma-iyilestirme

(remediation) kavramlarin tizerinde durmak gerekmektedir. Bolter ve Grusin yeni

13 Tofts 2004: Scan, (Cevrimigi), http:/scan.net.au/scan/magazine/display.php?journal id=27, 10
Subat 2020.
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medya kavramini donemlere gore degerlendirmek gerektiginden bahsederken,
Ronesans’da perspektifin icadinin da yeni bir medyaya isaret ettiginin altimi
cizmektedir. Bunu belirtmelerinin  sebebi; dolaysizlik, hipermedyalastirma,
yenimedyalastirma-iyilestirme terimlerinin evrensel olmalarindan g¢ok donemlere
gore etkilerinin ve kullanim alanlarinin farklilagsmasini anlatmaktir. Yeni olan medya,
her ne kadar aksini iddia etse de tamamen yeni degildir, eski medyalarin iyilestirilmis
ve sekli degistirilmis halidir. Bu verilere gore dolaysiz ve hipermedya olmak iizere

iki tlir medya tanimlanmaistir.

Dolaysiz medyada yakinlik ve olayin i¢inde olma hissi vardir. VR (sanal
gerceklik) bu medyanin bir 6rnegi olabilir. Bolter ve Grusin’e gore, gercekten var
olmadig1 bir olayi-durumu yagamasina imkan veren VR ortaminda, izleyici belki de
imkansiz durumlar1 deneyimleyebilmektedir. Tasit kullanma simiilasyonlari, bu
duruma iyi birer Ornektir. Her ne kadar detaylarda farklilagsalar da fotograf ve
sinema mecralar1 da izleyiciye bu tiir deneyimler yasatmak i¢in kullanilmaktadir. Bu
tiirde bir ortama iyi bir 6rnek de bilgisayar grafik arayiizleridir (GUI). Bilgisayari
idare etmek i¢in kullanilan metin temelli komutlar teknoloji gelistikce grafik tabanl
olmaya baglamis olup giliniimiizde hemen hemen higbir komut metin tabanli olarak
kullanilmaktadir. Bilgisayardaki sayisal dosyalar1 ve dosya gruplarini bir ¢alisma
masasi lizerindeki nesnelere benzeten Masaiistli metaforu, siradan bir kullaniciy1 bile,
herhangi bir masada siradan ofis aletleri kullanirmig gibi hissettirip karmasik olmasi
beklenen bilgisayar kullanimini kolayca bagarabilmesini saglamistir (Bolter ve
Grusin, 1999: 21-22). Grau’ya gore Ronesans’dan beri sanat diinyasinda da
amaclanan “i¢inde olma hissi”, biiyiik 6l¢ekli kilise tavan resimlerinin yaptig1 gibi,
izleyiciyi farkli bir diinyanin i¢indeymis gibi hissettiren bir illiizyon etkisi karsimiza

¢ikmaktadir (Grau, 2003: 5).

Bolter ve Grusin bir diger ortam olarak hipermedyay1 belirtmistir. Bu ortam,
onceki medyalarin metin, ses, grafik ve video unsurlarinin birbirleri ile etkilesim
halinde ve ulasilabilir bir sekilde diizenlenmis ve sunulmus halleridir. Ornegin bir
web sitesinde bahsedilen unsurlarla yeni bir diizen olusturulup, her an giincellenme
imkanina sahip bigimde disariya, yani bagka sitelere, belgelere erisim saglanan bir
gerceklik temsili olusturulmaktadir. Birbirileri ile baglh bilgi kiimecikleri rastgele
erisime izin vermektedir. Bu tiir medya bitmis bir eserden daha cok siirekli gelisen ve

degisen bir yapiya sahiptir (Bolter ve Grusin, 1999: 31).
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Insanlik tarihinden beri biriktirilen analog bilginin, gorsel-isitsel kiiltiir
Ogelerinin sayisallagtirilma siireci yeni medya kavramiin dogmasma Onayak
olmustur. Andreas Huyssen, After the Great Divide (1986) kitabinda “giiniimiizde
tiim modern ve ilerici teknikler, bigimler ve goriintiiler aninda ulagilabilecek sekilde
bilgisayar hafiza bankalarinda saklanmakta, ayni zamanda bu hafiza {initesi klasik
sanat eserlerinden popiiler kiiltliriin tim kodlarini, tarzlarini ve gorsel diinyasini da
barindirmaktadir” demistir. Bu olduk¢a dogru bir tespittir fakat, hafiza yerine
internet terimini kullanmak, giiniimiizde bu kiiltiirel veri deposunu daha iyi
tanimlamaktadir. internet herhangi bir kullanicinin evrensel bir kiiltiir veri tabanina
ulagabilmesi anlamina gelmektedir. Bu veri taban1 metin, ses, fotograf ve video

igerebilmektedir.

Yeni medya, Binark'in (2007) da bahsettigi gibi, biitiin bilinen farkli ortamlari
bir araya toplama yetisine sahip bir 6zelliktedir. Buna multimedya ya da ¢oklu ortam
denilmektedir. Metin, duragan ve hareketli goriintii, ses gibi 6gelerin beraber
kullanilabilme imkani bu 6zelligi meydana getirmektedir. Aslinda giinlimiizde yeni
medyanin da yenisini deneyimlemekteyiz. Yeni yeni medyada -belki de sayisal
medya daha dogru bir terim olur- bahsi gecen yeni medyanin gorsel-isitsel ve
etkilesim iceren Ozelliklerini kapsanmaktayken, web 2.0 sistemi sayesinde

kullanicinin kolayca iiretip paylasacagi igerik de mevcuttur.

2.1.1. Yeni Medyanin Getirdigi Iletisim Olanaklari

Ingilizce “medium” kelimesinin ¢ogulu olan medya kelimesi yillarca agirlikli
olarak basin yaym terimini tarif etmistir. Bu tarif dahilinde basin yayin sektoriinde
calisan herhangi bir bireyin iizerinde ¢alistigi mecralar basin sektorii (gazete-dergi),
reklamcilik, sinema-televizyon, fotografcilik ve yayimcilik gibi sektorlerde ¢alistigini
tahmin etmek zor degildi. Ayn1 zamanda bu terim; miizik kasetlerinden plaklara,
filmlere, gazetelere, kitaplara kadar genis bir alam1 da kapsamaktaydi (Thompson
1971: 23-24). Baska bir deyisle medya liriinleri igerik {iretimi ve dagitimindan sonra
tiiketicinin devreye girebildigi, diizenleme ve kontroliin devletler ve biiyiilk medya

kuruluglar tarafindan yapildig: tek yonlii iletisim araglarrydi.

Yeni medya terimi 80’li yillarin sonundan itibaren anlam kazanmaya

baslamistir. Giiniimiizde her ne kadar sinema filmleri, basili gazeteler, televizyon
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programlart hayatimizda Onemli yer tutsa da bu iriinleri tiiketme bigimlerimiz
degismektedir. Televizyon programlarini ele alirsak, bir¢ok kesimin ciddiyetsiz
buldugu fakat her nasilsa olduk¢a c¢ok izlenme oranlarina sahip evlilik programlari,
giindiiz kusag1 kadin agirlikli programlar, spor, yarisma programlar1 gibi yayinlar
izlenecek birer iiriin olarak degil, kullanilacak malzeme olarak degerlendirilmektedir.
Bu tiir programlar dahilinde yasanan garip durumlar, kullanilan uygunsuz kelimeler,
sahit olunan anlamsiz davraniglar bir¢ok kisi tarafindan sloganli ekran goriintiilerine
(caps), sinematik giflere hatta miizik videolara doniistiiriilebilmektedir. Zaman
zaman bu doniisiim sonunda iiretilen is, kalitesi nedeniyle basli basina bir eser
olmasin1 saglayabilmektedir'#'®. Henry Jenkins Yakinsama Kiiltiirii (2006) kitabinda
siradan bir insanin evindeki bilgisayar ile diinya giindemini nasil degistirdigi, hatta
uluslararasi bir krize neden oldugundan bahsetmistir. 11 Eyliil saldirilarindan sonra
diinyada Amerika Birlesik Devletleri’nin Afganistan’1 iggali ile ilgili birgok protesto
gosterisi diizenlenirken, Pakistan’dan gelen haberdeki bir fotograf CNN tarafindan
diinyaya yayilmistir. Fotografin ilging tarafi, Usame Bin Ladin’e destek amagh
kullanilan pankartlarda Susam Sokagi ¢ocuk programindaki huysuz bir karakter olan
“Biidii”’ntin Bin Ladin ile ayni kadrajda olmasidir. Bu birbirileriyle ilgisiz iki
karakter Onceleri fotograflarin fotomontaj oldugunu diisiindiirse de yapilan
incelemelerde fotograflarin orijinal oldugu ortaya c¢ikmistir. Kimsenin anlam
veremedigi bu kullanim diinya glindemini mesgul ederken, Susam Sokagi’nin
yapimet sirketi Children’s Television Workshop (CTW) kendi karakterlerinin asla bu
tir bir amag ile kullanilamayacagini, kanuni haklarin1 arayacagini ifade etmistir.
Yapilan arastirmalar sonucunda Banglades’li bir firmanin bu pankart ve posterleri
tasarlama asamasinda internette Bin Ladin’in fotograflarin1 ararken, Bin Ladin’in
Biidii ile ayn1 kadrajda oldugu bir fotomontaja rastladigr ve durumu fark etmedigi,
fark eden calisanlarin da Biidii’'niin goriiniisii nedeniyle Anti-Amerikan bir simge
oldugunu diisiindiikleri anlagilmistir. Internetten indirilen bu fotografin kaynagma
gidildigi zaman karsimiza ¢ikan gergek ise daha ilgingtir. Dino Ignacio isimli bir
Amerikan vatandasi “Bert is Evil — Biidii Seytandir” isimli eglence amacli bir
fotomontaj serisi hazirlamis, Biidii’yli diinyada sohretleri kotii olan insanlarla ya da

kotli hatirlanan olaylarda ayni kareye yerlestirmistir. Birbirine pek de yakin

4 AWWWARDS, (Cevrimigi), https://www.awwwards.com/cinematic-gifs-are-so-inspirating.html,
12 Aralik 2019

15 Youtube, (Cevrimigi), https://www.youtube.com/watch?v=fcawRJKOhLM, 12 Aralik 2019.
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goriinmeyen Photoshop programi, Susam Sokagi, CNN, siyasi gosteriler internet
baglantis1 sayesinde birbirilerine artik ¢ok yakindir. Her seyin birbirileri ile aglar
sayesinde iliskili oldugu gilinlimiizde uzak gibi goriinen kavramlar yakinlagmis,

kiiresel diizeyde tahmin edilemeyen olaylara yol agmaktadir.

2.1.1.1. iletisim Yontemleri ve Davranis Bicimleri

Sosyal medya iletisim yontemleri, geleneksel iletisim yOntemlerini
reddetmeyip, onlarin doniismiis halini kapsamaktadir. Bu durumda iletisim platformu
one ¢ikmaktadir. Mekana ve zamana bagimli olmadan iletisim halinde olunan sosyal
medyada yeni ve anonim kimlikler ger¢ek kimliklerin yerini alabilmektedir. Yazili
bir dilin etkin oldugu sosyal medyada iletisim anlik olmasi nedeniyle, genellikle basit
ve kisa mesajlardan olugsmaktadir. Detayl bilgi aktarimina kars1 bir tahammiilsiizliik
mevcuttur. Uzun anlatimlar karsisinda alinabilecek tepkiler, konunun okunmadigi
hakkinda yogunlasmaktadir. Ciimlelerin ve kelimelerin kisaltilmis halleri iletisimin

kalitesini etkilemektedir.

McLuhan’in “tekrar kabilelesme ¢agi”ndaki vurgusunu da asarak yazi
aracilifiyla da olsa agizdan agiza bir iletisim ger¢eklesmektedir. Kullanicinin, tiirlii
kaynaklardan gelen yogun bilgi ve haber iletilerini filtrelemesi gerekmektedir.
Gergek hayatta tamidig1 kisilere daha ¢ok glivenme egilimi gosteren kisiler, sosyal
medya kullanicisi olma durumunda da bu egilimden vazgegmemektedirler. Belki de
bu yogunluk nedeniyle, dedikodu nitelikli de olsa bu tiirden bir bilgi paylasimi sosyal
medyay1 besleyen 6gelerden birisidir. Binark’a gore ger¢ek yasamlarinda tanidiklari
ve giivendikleri kisilere sosyal medya ortaminda tekrar baglanan bireyler, onlarla

olan iligkilerini gelistirmektedir (Binark, 2007: 23).

Kiiresel erisim sansina sahip bir agda sadece tanima ve giiven unsurlariin
devrede olmasi beklenmemelidir. Lefebvre’e gore sosyal aglarda etkilesime gecmek

gercek yasamda oldugundan daha kolaydir (Lefebvre, 2016: 89).

Sosyal medyadaki iletisim, gergek hayatta oldugunda farkli olsa da sonugta
gercek hayatin bir parcasidir ve oradaki ifade bicimlerine ihtiyag duymaktadir.

Iletisim metin tabanli oldugu i¢in duygular ifade etmek icin sembollere ihtiyag
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duyulmaktadir. 90’11 yillarda chat (sohbet) odalarinda ASCII kodlar1'¢ -bir anlamda
klavyedeki semboller- kullanilirken, giiniimiizde emojiler'” kullanilmaktadir. Her ne
kadar duygulan ifade etmek i¢in emoji gibi yardimci 6geler kullanilsa da sosyal

medyadaki ifade bigimleri yilizeysel kalmaktadir.

Sosyal medyanin yogun bir iletisim ortami1 olmasi onu bir ¢esit dedikodu
ortam1 haline getirmistir. Bu dedikodunun ger¢ek ortamdan farki, kullanicilarin kendi
hayatlarim1 gozetlenecek sekilde sergilemeleridir. Bu yeni durum sosyal medyada
fotograf ve video paylasimlariyla viicut bulmaktadir. Kullanicilar giinliik hayatta
yasadiklar1 siradan, 6nem teskil etmeyen durumlar ve olaylar1 sosyal medyada aga
aktarilip goriiniir hale getirmektedirler. Bu davranis bigimindeki temel ama¢ mecrada
goriiniir olmak ve begeni (like) almaktir (Toprak, Yildirim, Esen, Binark, Corekgi,
Comu, 2014: 156-161). Niedzvecki’ye gore birbirini dikizleme kiiltiiriiniin
yayginlasmasinim iki temel nedeni vardir: ilki, hayatin anlammi paylasma, ikincisi
ise popiiler kiiltiiriin dayattig1 ilgi ¢ekme ve fark edilme istegidir (Niedzvecki, 2010:
42).

2.1.2. Yeni Medyamn Kiiltiirel Boyutu

19. yiizyilda, fotograf gibi yeni teknikleri icat eden insanlik, kiiltlir
dontistimiiyle kars1 karsiya kalmistir. Kiiltiirel {irtinlerin kopyalanmasi ve yeniden
tiretilmesi, onlara erisimi kolaylastirip, daha fazla bilinirlige ve tiiketilmesine 6n
ayak olmustur. Benjamin’e gore kitlesellesmeye olanak saglayan sanat eserinin
zahmetsizce kopyalanmasi ve yeniden lretilmesi kitlelere erisimi kolaylastirirken
eserin sahip oldugu aura’yr (ona ozel atmosfer), eserin biricik olma durumunu
ortadan kaldirmaktadir. Bu durumu kaygiyla karsilayan Benjamin, eserin sanatsal
islevinin 6nem kaybetmesinden bahsetmistir (Benjamin, 2012). Benjamin’in kaygi
duydugu sanat eserinin teknik olanaklarla tekrar iiretilmesi durumu glinlimiizde ivme

kazanmis, kacinilmaz bir sekilde kiiltiirel degisime neden olmaktadir. Sayisal olarak

16 ASCII kodu Bilgi Degisimi i¢in Standart Amerikan kodlama Sistemi teriminin kisaltmasi olup
bilgisayardaki yazi karakterleri ve isaretler igin bir standarttir. ASCII Table, (Cevrimigi),
http://www.asciitable.com/, 19 Nisan 2020.

17 Emoji kelimesi Cambridge sdzliigiine gore “elektronik mesajlara ilistirilen, bir fikri ya da duyguyu
gorsellestiren sayisal gorlintii” anlamina gelmektedir. Cambridge Dictionnary, (Cevrimigi),
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/emoji, 19 Nisan 2020.
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temsil edilen kiiltiirel Uirtinler, kiiltiirii yeniden sekillendirirken sayisallasarak islev ve
yapilar1 agisindan farklilasmaktadir. Yeni medya aracisi olarak ele aldigimizda
bilgisayar, sayisal kiiltiir {iriinii dagitmak ve sergilemek icin kullanilan bir arag¢ olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu tiir bir bakis agisi, bir yaziya veya fotografa kitap iizerinde
rastladigimizda geleneksel medya demek, ekran iizerinde o fotografa eristigimizde
ise ona yeni medya demek kadar dar bir yaklasim olmaktadir. Bu durumdaki ayrinti,
yazinin veya fotografin iiretilme bigimi, yani iiretilirken kullanilan bilgisayarda
gizlidir. Anlagilacagi gibi bilgisayar, kiiltiir iiretmek i¢in kullanilan birgok aletin
yaninda yerini almistir, belki de bir¢ok aletin yerini almigtir. Manovich’e gore
bilgisayarin kiiltiir tiretilmesine, aktarilip saklanmasina aracilik etmesi, bilgisayarin
calisma prensiplerinin kiltiir {iretiminde etkisini mutlak kilmaktadir (Manovich,
2002: 43). Giiniimiizde klasik eserlerin sayisal bigimlerine internet aracigiyla
ulasmak, eserlere sahip olan kurumlarm da tesviki ve arsivlerini
sayisallagtirmalariyla kolayca gerceklesebilmektedir. Louvre Miizesi, biinyesinde
barindirdig1 bir¢ok eseri Fransiz Restorasyon ve Arastirma Merkezi araciligiyla
sayisal hale cevirmis durumdadir!®. Bir baska &rnek ise T.C. Kiiltiir ve Turizm

Bakanlhiginin Efes Sanal Miizesi’dir'.

Gorsel diinyada oldugu kadar isitsel iirlinlere de benzer yollarla ulasmak
miimkiindiir. Spotify, Itunes gibi servisler sayesinde Internet erisimi olan bir¢ok alet
ile yaymnlanmis hemen hemen tiim isitsel eserlere ulasmak giinliilk hayatin bir
pargasidir. Bilgisayar, kiiltiire ulagsmak i¢in kullanilma durumundan kiiltlir tiretme
aract olma durumuna da gegebilmektedir. Bilgisayar kullanilarak iiretilen eserlerin
sergilendigi ¢evrimici veya fiziksel mekanlara rastlamak siradanlagsmistir (bienal).
Tasarimcilarin eserlerini, portfolyolarini sergiledikleri servisler herkesin erigsimine
aciktir (behance). Yeni iletisim teknolojisinin kiiltiir yapisina getirdigi farkli bir
ozellik de gorsel-isitsel sergi diizenlemek, diger insanlarla paylasimda bulunmak i¢in
herhangi bir tasarimci, sanat¢1 gibi bir unvana ihtiya¢ yoktur. Tiim diinyaya erisim

sahibi olan kullanici, iiretimlerini sergilemek i¢in bir¢ok {icretsiz servisi kullanabilir.

18 Archive.org, (Cevrimigi),
https://web.archive.org/web/20181224235700/http://www.technologies.c2rmf.fr/imaging/showcase ,
15 Mayis 2020.

19 Efes Miizesi, (Cevrimigi), https:/sanalmuze.gov.tr/TR-259959/efes-muzesi---izmir.html, 15 May1s
2020.
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Kiiltiirel iirtinler sayisallasma sayesinde herkesin erisimine acikken kiiltiir
tiretimi de daha once hi¢ olmadig kadar sinif gézetmeksizin erisilebilir durumdadir.
Kiiltiir sayisallasmistir, siber kiiltiir olmustur (Rheingold, 1993). Bilgisayar
aracilifiyla birbirilerine baglanan kitlelerin yeni kiiltiiriine dikkat ¢ekmistir. Cografi
siirlar, fiziksel engeller, yas, cinsiyet ve ik gibi farkliliklardan bagimsiz olarak
kiltlirel etkilesim sosyallesmeyi yeniden tanimlamistir (Roberts ve Parks, 2001:

266).

Sayisallagsan kiiltiir, siber Kkiiltir ya da internet kiiltiiri olarak da
tanimlanabilmektedir. Bu kiiltiir is, eglence, iletisim gibi giinliikk rutinlerin
kullanilmasini bilgisayar aglar ile gerceklestirmesi sayesinde ortaya c¢ikmistir. Bu
kiiltiir dahilinde olusan topluluklar i¢cindeki ve aralarinda bigimlenen sosyal olgular
da siber kiiltliriin inceleme alanindadir. Manovich’e gore (Manovich: 2003, 13-25)
bu siber diinya kiiltiiriinii ¢ok oyunculu ¢evrimig¢i oyun oyuncular, sosyal medya
kullanicilari, c¢evrimi¢i cemiyet tyeleri, giyilebilir teknolojiler kullanicilari,
arttirilmis gergeklik kullanicilar gibi tlim bilgisayar ag bigimlerinden faydalananlar
olusturmaktadir. Manovich gibi siber kiiltiirii sorgulayan diisiiniirlerden Jean
Baudrillard sayisallasan kiiltiiriin ve iletisim teknolojilerinin diinyay1 hiper ger¢eklik

simiilasyonuna ¢evirdiginden bahsetmektedir.

“Giintimiizde sistem tamamen belirsiz bir ortama dogru siiriiklenmekte, tiim
gerceklik kod ve simiilasyona ozgii hiper gerceklik tarafindan emilmektedir. Artik yasantimizi
eski gerceklik ilkesinin yerini alan bir simiilasyon ilkesi belirlemektedir. Ereklerimizi
yitirince modellerin belirledigi bir yeniden-iiretim siireci icine girdik” (Baudrillard, 2011:

3).

Baudrillard’a gore insanlik bir kurguyu yasamaktayken, gercek yasamlar
yerini kurgulanmis siyasi, ekonomik giindemler ile harmanlanmis yapay yasamlara

birakmaktadir.

2.1.3. Yeni Medyanin Sosyolojik Boyutu

Sosyal iliskileri ve buna bagli olarak toplum yapisini yeniden kurgulayan
iletisim yontemlerindeki teknolojik ilerlemeler tarih boyunca toplumlari etkilemistir.
Toplumu olusturan parcgalarin aralarindaki iiretim ve paylasim iliskileri teknolojik
gelismelerin etkisine acgiktir. McLuhan’in teknolojik belirlenimeilik (determinizm)

savina gore teknikteki gelisim tarih boyunca toplum yapisini belirleyen temel
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Ogelerdendir. Teknolojik belirlenimcilik 06zetle, teknolojiyi kullanan iletisim
araclarmin kullandiklar1 teknolojinin etkisi altinda kalmasidir. Kiiltiirel bellek
yazinin icadiyla kaydedilebilir duruma gegtikten sonra matbaa araciligiyla
kitlesellesmistir. Geleneksel kitle iletisim araglari, radyo-televizyon gibi toplumu
kitlesellestirirken internet tabanli iletisim kiiresel erisim sayesinde zaman ve
mekandan bagimsiz olarak mesajin yayilim giiciinii arttirmistir. Kiiresel aglar
sayesinde yayilip paylasilan bilgi ag toplumlarini olusturmustur (Castells, 2003).
Castells’e gore ag toplumu bilisim sayesinde sekillenen, internet {izerinde var olan
toplumsal bir yapidir. Bu baglamda ag toplumunun getirdigi yeni iletisim
yontemlerinden biri de sosyal medyadir. Web tabanli sosyal platformlar,
erisilebilirlik kolayligi, etkilesim, toplumsal olaylarin i¢inde olma hissi sayesinde
kullanicilar i¢in cazip bir iletisim araci durumundadir. Castells’in ag toplumu,
mekansal uzaklik gozetmeksizin diinyanin herhangi bir yerindeki yasananlar
hakkinda fikir sahibi olup, yorum yapma hakkin1 kendinde gorebilmektedir.
Enzensberger, kullanicilarin yatay bi¢imde iletisim kurmasi sayesinde kamusal
alanin kurallarin1 degistiren demokratik bir yap1 olarak tanimlamistir (aktaran: Waltz,

2005: 21).

iCrossing Sayisal Pazarlama Ajansinda 2009 yilindan beri kiiresel sosyal
medya baskan yardimciligi yapmakta olan Antony Mayfield’e gore temelde alt1
sosyal medya tiirli mevcuttur: Sosyal aglar, bloglar, wikiler, podcast’ler, forumlar,

icerik topluluklari, mikrobloglar (Mayfield, 2008: 6).

Sosyal Aglar: Facebook gibi platformlar, kullaniciya kisisel web alanlari
saglar. Kullanic1i bu alan sayesinde arkadaglariyla iletisime gecip

paylagimlarda bulunur.

Bloglar: Bloglar sayisal giinliik bigimindeki sosyal platformlardir. Kullanici
en glinceli yukarida goriinecek sekilde kendini veya bir durumu ifade edecek

metinler girip paylasabilmektedir.

Wikiler:  Kullanicilarin =~ kolektif bir bi¢cimde bilgi sunmasma ve
diizenlemesine izin veren g¢evrimi¢i ansiklopedilerdir. En ¢ok bilinenlerden

biri Wikipedia’dir. Wikipedia
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Podcast’ler: Apple Itunes gibi servisler ile ulasilan ses veya goriinti
yayimidirlar.  Yaymlanmis radyo programlari, soylesilere ulagmak

mumkindiir.

Forumlar: Cevrimigi tartisma platformlaridir. Yoneticilerin ve kullanicilarin
belirleyebilecegi konu ve baslik altinda paylasim yapilabilen “sosyal medya”

teriminden Once ortaya ¢ikmis bilgi paylasim platformudur.

Icerik Topluluklari: Ozel bir konuda igerik paylasan topluluk platformlaridir.
Flickr fotograf konusu ile ilgilenenlerin islerini sergileyip tartistiklar1 bir

mecradir.

Mikrobloglar: Bloglarin detaylardan arindirilmis hali. En taninan 6rneklerden

birisi Twitter’dir.

Mayfield sosyal medyay1 insanlarin davranis bicimleri ve ihtiyaclarinin bir
yansimasi olarak gormektedir. Arkadas edinmek, fikirlerini ifade etmek, sohbet
etmek gibi ihtiyaclarin karsilanabildigi sosyal medyanin yayilmasindaki temel
nedenlerden biri budur. Iletisim maliyetlerinin azalmasi, teknolojiye erisimin
kolaylasmasi, bir¢ok islevi ayni anda goren iletisim araglarin erisilebilir olmasi

toplumun tiim bireylerini birer sosyal medya vatandas1 yapmustir.

Sosyal medya platformlart kullanim istatistiklerine g6z atildigi zaman,
kullanim yogunlugu, dolayisiyla kiiresel toplumun ne kadarina hitap ettigini daha iyi
anlamak miimkiin olmaktadir. Youtube 2018 yili istatistikleri gostermektedir ki;
giinliik 30 milyon kullanici trafigine sahip olan platform ortalama olarak aylik 1,9
milyar aktif kullaniciya sahiptir. Kullanicilardan 5 milyar {izerinde igerik iiretilip
paylasilmis olup siteye dakikada 300 saatlik video yiiklenmektedir®®. Bir diger
popliler sosyal medya platformu olan sosyal aglardan Facebook’un ise 2017 yilinda
yapilan arastirmaya gore 2,01 milyar etkin kullanicist vardir. Amerika Birlesik
Devletleri vatandaglarinin %79’u Facebook tiyesiyken, ABD i¢in bu rakama en yakin
kullanim oran1 %32 ile bir sosyal paylasim platformu olan Instagram’dir. Diinyadaki
insanlarin %22’sinin Facebook kullandigi, her giin 400 yeni kullanicinin Facebook’a

kayit oldugu istatistiklere yansimstir’!. The Statistics Portal’m istatistiklere

20 Omnicore, (Cevrimigi), https://www.omnicoreagency.com/youtube-statistics/, 29 Kasim 2018.
2 Word Stream, (Cevrimici), https://www.wordstream.com/blog/ws/2017/11/07/facebook-statistics,
29 Kasim 2018.
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dayanarak yaptig1 ongoriiye gore Tiirkiye’de 2018 yilinda var olan 33,2 milyon aktif
kullanict sayis1 2022 yilinda 37 milyon kisiyi gececektir??. 2018 Ekim ay1 itibariyle
en ¢cok Facebook kullanan iilkeler sirasiyla Hindistan, ABD, Endonezya, Brezilya,
Meksika, Filipinler, Vietnam, Tayland, Tiirkiye, Misir ve Ingiltere olarak
goriilmektedir 2>. ABD'ndeki yetiskinlerin %73'{i giinliik olarak Facebook'u takip
ederken, giindelik olarak c¢esitli araliklarda baglandiklar1 platformda giin basina
ortalama 58 dakika zaman gecirmektedirler. Sadece bir platformda gecirilen 58
dakika, diger platformlar da eklendiginde 2016 yilinda 126 dakikaya cikarken, 2017
yilinda ortalama 135 dakikaya tekabiil etmektedir®*.

2.1.4. Yeni Medyanin Teknolojik Boyutu

Giinlik ortalama 135 dakikamizi ayirdigimiz bir iletisim platformunun
iletisim bigimlerini ve becerilerini degistirmesi kacinilmazken, toplumlarin yogun
iletigim ihtiyacini giderecek genis bant baglantilar, zaman ve mekandan bagimsiz
iletisim saglayan tasinabilir ¢ok islevli aletler degisen iletisim bigimlerinin bir agidan

vazgecilmezi, diger agidan da sebebidir.

Paul Virilio (Virilio, 2000) “The Information Bomb” kitabinda niikleer tehdit
cagindan sonra, genetik ve enformasyon bombalarinin atom bombasi tehdidinin
yerini aldigim1 sOylemektedir. Virilio’nun enformasyon bombasi (The information
bomb) patlamistir. 1990’lardan sonra altin ¢agin1 yasamaya baslayan sanayi sonrasi
enformasyon toplumu, 6zellikle “web 2.0” olarak adlandirilan dinamik igerige sahip
ya da igerigi kullanici tarafindan olusturulan web kiiltiiriiniin etkisiyle blogger’lar,
youtuber’lar, periscope yayincilari, instagram story’leri siradan bir internet
kullanicisint hareketli goriintli bombardimanina tutmaktadir. Biiyiik bir endiistriye
doniisen sayisal video tabanli yaym sektorii kullanict tabanli igerik sayesinde,
kullanict tarafindan International Data Corporation’in 2008 yilinda yaptigi ¢alismaya

gore sayisal evrenin %70’1 kullanic1 tarafindan iiretilen igerikten olusmaktadir.

22 Statista, (Cevrimigi), https://www.statista.com/statistics/568859/forecast-of-facebook-user-
numbers-in-the-turkey/, 29 Kasim 2018.

23 Statista, (Cevrimici), https://www.statista.com/statistics/268136/top-15-countries-based-on-number-
of-facebook-users/, 29 Kasim 2018.

24 Statista, (Cevrimici), https:/www.statista.com/statistics/433871/daily-social-media-usage-
worldwide/ , 29 Kasim 2018.
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Internet baglantisinin sagladign mekansizhik, yeni medyanin erisilebilirlik ve
etkilesimlilik ozelligi gorsel-isitsel ve yazili igerik iiretiminde devreye girmis
durumdadir. Kullanici1 arayiiziiniin temel 6zelligi olan etkilesimlilik, kullanicinin
icerik liretimine olanak saglar, arayiizde bir¢ok kisinin karsilikli katilimina olanak

tanimaktadir (Dewdney, 2006: 215-216).

Bir kitle iletisim araci olan video, mesajlarin, gorsel ve isitsel kodlara
dontstiiriiliip aktarimini saglayan bir elektronik icattir. Bir siirecin goriintiilerini
imgelere donistiiriir, seslerini kaydeder ve istenildiginde bunlar1 es zamanl olarak
aktarir. Amaglanan dogrultuda belgelemek veya hikdye anlatimi amaciyla
kullanilabilir. Uretilen imgeler, ekran olarak tabir edilen iki boyutlu bir yiizeyde
goriintiilenir. Fotograf ve film gibi gergek goriintli temsilleri iireten videonun, icat
edildigi donemde bu iki mecradan farki, ortalama bir beceriye sahip olan kullanici

tarafindan gorece diisiik bir maliyetle kullanilip isletilebilmesidir.

Video yeni bir goriintiileme ve iletisim teknolojisi olarak icat edilip, zamanla
ekonomik bir potansiyel ve sanatsal ifade araci olmak gibi gorevler iistlenmistir.
Goriintii liretim ve aktarim metotlar1 degistik¢e isleme ve sunum teknigi, igerik
tiretme gibi alanlarda icat edildigi doneme gore gliniimiizde farkliliklar icermektedir.
Fotograf ve film gibi dnce teknolojik, sonra ekonomik, ardindan da sanatsal faydalar
ile toplumu yoénlendirirken (Kilig, 2008), ozellikle yeni medyada kullanilmaya
baslanmasindan sonra video hem igerik hem de sekil olarak biiyiikk bir doniisiim
yasamustir. Internet tabanli cesitli video paylasim platformlar1 hem ekonomik hem de
sosyal acidan toplumlarmn davranis bigimlerini degistirmektedir. ki gen¢ kizin,
sadece farkli yemekleri birbiriyle karistirip onlar tadarken ylizlerinde olusan
mimiklerin gosterildigi amator bir video 13 Kasim 2017 tarihinde 8.804.896 defa
izlenmistir®. Ayni icerikteki baska bir amatdr video ise aym tarihte 25.761.382 defa
izlenmistir?¢. Yine ayn1 giin ayni icerikte bir baska video ise 46.650.341 kez izlenmis
durumdadir?’. Farkli amatdr kullanicilar tarafindan yaymn platformuna yiiklenen bu
videolarin ortak noktasi, icerik disinda, kolayca iiretilebilir ve yayinlanabilir

olmalaridir. Bu kolaylik diisiik maliyetli bir video kameranin, siradan bir bilgisayar

25 Real Food vs Gummy Food Challenge ~ Jacy and Kacy, (Cevrimigi),
https://www.youtube.com/watch?v=SiES96z3P-k, 13 Kasim 2017.

26 Real Food vs. Gummy Food!, (Cevrimigi), https:/www.youtube.com/watch?v=uzl-kmUZPGc , 13
Kasim 2017.

27 GUMMY FOOD vs REAL FOOD!!, (Cevrimigi),
https://www.youtube.com/watch?v=h7SgKwudnww , 13 Kasim 2017.
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ve bir internet baglantisinin, bunlara sahip herkesi potansiyel bir video iireticisi
haline getirmesinden kaynaklanmaktadir. Cep telefonlarinin bile siradan bir becerisi
haline gelen yiiksek c¢Oziintirliiklii video {tretme 0&zelligi sayesinde, goriintii
formatlarina bagli kalmaya gerek duymadan herhangi bir icerikte goriintii iretip
yayinlamak, sonuglart olumlu veya olumsuz da olsa, video mecrasint daha 6nce hig
olmadigr kadar demokratiklestirmistir. Her ne kadar kullanict ¢evrimigi
platformlardaki platforma 6zel kurallara uymak zorunda olsa da her kullanici internet
ortaminda video yayini yapabilecegi bir kanal bulabilmektedir. Bununla beraber
kullanic1 isterse kendi bilgisayarini, cep telefonunu video yayin sunucusu olarak

kullanabilmektedir.

Internet erisimine sahip bir bilgisayar, bir tablet veya bir cep telefonu olan
herkes bir televizyon programi yapmaya muktedirdir. Andy Warhol’'un “gelecekte
herkes 15 dakikaligina diinya ¢apinda sohret olacak” ?® sozii giiniimiizde fazlasiyla
gegcerlidir. Herhangi bir kisinin kendi video kanalin1 kullanip yayin yapabilecegi bu
tiir platformlardan Youtube ile ilgili 2017 yilina ait istatistiki bilgi giiniimiiz video

{iretim ve yayin1 hakkinda bir fikir vermektedir®:

e Her dakika 300 saatlik video yiiklenmektedir.

e Her giin 5 milyar video seyredilmektedir.

¢ Giinde 30 milyon kisi bu siteyi ziyaret etmektedir.

e Ziyaretgilerin %20’si video basladiktan 10 saniye sonra baska bir videoya

gecmektedir.

Transmedya® ¢agim yasadigimiz bu dénemde izleyici/dinleyici — kullanici,
tiiketici — tiretici arasindaki sinirlar bulaniklagsmis durumdadir. Jenkins’in dedigi gibi
TV bir medya olarak izleyiciyi pasif ve aptal kilarken aksine internet bizi daha zeki,
ilgili ve daha fazla haberdar etmektedir (Jenkins, 2006: 210). Bilgisayar veya akill
telefon (akilli telefon temelde sim kartli bir bilgisayardan baska bir sey degildir)
sahibi bir izleyici bir anda kullanici/iiretici durumuna gecebilmektedir. Zahmetsizce

ulagilabilen, goriintii ve ses liretme araclarini i¢inde bulunduran bir bilgisayar,

28 “in the future, everybody will be world famous for fifteen minutes”

2 Youtube, (Cevrimigi), https://www.youtube.com/yt/about/press/, 11 Aralik 2017.

3% Henry Jenkins’in transmedya anlatilar1 (transmedia storytelling) kavrami bir hikdyenin farkli
medyalar iizerinde igerige katki yapacak sekilde aktarilmasmi tarif etmektedir. Henry Jenkins,
(Cevrimigi),

http://henryjenkins.org/2011/08/defining_transmedia_further _re.html, 12 Mayis 2020.
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internet erisimine sahip oldugu anda kullanicisini {iretici ve yayinci haline getirme
potansiyeline sahiptir. Bu durumda karsimiza “insanlarin neden yayin yapma istegi
duydugu” sorusu c¢ikmaktadir. Bu soruya cevap vermek icin yaymeci kimligine
biirlinen kullanicilart iki grupta toplayabiliriz: manevi beklentisi olanlar, maddi
beklentisi olanlar. Manevi beklentinin altinda yatan taninma, begenilme arzusunun
yaninda abone-takipgi-izleyici sayisi yiiksekligi oraninda reklam ve sponsor

anlasmalar1 da maddi beklentiyi tarif edebilmektedir?'.

Geleneksel yayincilik baglaminda bir TV yayimninda, yayin siirecine kadar
birgok farkli planlama ve iiretim asamasi ile karsilasmaktayiz. Yayin sahibi
televizyon kanali, igerik, senaryo, sahne tasarimi gibi farkli gereksinimlere sahip olan
bir iirlinli ortaya ¢ikartmak i¢in ekibe ve biitgeye sahip olmak zorundadir. Maliyet
hesabi iirliniin yayinlanmadan 6nce belki de defalarca planlamasini gerektirmektedir.
Aksine, Youtube, Twitch gibi platformlara iicretsiz olarak abone olan bir bilgisayar

kullanicinin, maliyet planlamasina ihtiyact yoktur.

Youtube: 2005 Subat ayinda PayPal sirketinden is arkadaglar1 olan Chad
Hurley, Steve Chen ve Jawed Karim tarafindan yaratilan Youtube, 2005 yilinin
Kasim ayinda yayina baslamistir. Platformda yayinlanan “me at the zoo” isimli ilk
video, Jawed Karim’in hayvanat bahgesi ziyaretinden 18 saniyelik bir klipten
olusmaktadir. Baslangicta agirlikli olarak geleneksel medya olan televizyon kanal
yayinlarindan kaydedilmis ilging pargalar ile beslenen YouTube, etkisini logosundaki
broadcast yourself “kendini yayinla” sloganiyla gostermistir. Youtube platformunda
yayinci-izleyici ayrimi yoktur. 500 bin takipgisi olan bir kullanicinin takip ettigi,
abone oldugu kisi-kullanici-kanal sayis1 500 bin ya da daha fazla olabilir. YouTube
pornografiye veya cinsellik i¢ceren materyallere, bireylere veya gruplara karsi irk ya
da etnik koken, din, bedensel engel, cinsiyet, yas, uyruk, gazilik durumu veya cinsel
yonelim/cinsel kimlik temelinde siddeti tesvik eden veya hos goren ya da birincil
amact bu temel Ozellikler iizerinden nefreti kiskirtmak olan igerikleri, siddet
barindiran veya gorsel acidan rahatsiz edici igerik, tehdit igeren, telif hakkini ihlal

eden yayinlar1 denetlemekte ve yaymdan kaldirmakta oldugunu iddia etmektedir®?.

3! Danla Bilic isimli youtube yayincisnin aylik ortalama kazanci ve izleyici sayisi: Socialblade,
(Cevrimigi), https://socialblade.com/youtube/channel/UCIXKKGzjjgnHAEkJsdC7ZKw, 29 Kasim
2018.

32 Youtube, (Cevrimici), https://www.youtube.com/intl/tr/yt/about/policies/#community-guidelines,
11 Aralik 2017.
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Twitch: Yeni medya {iirlinii olarak bilgisayar oyunlarini ele alirsak, oyun
yayinciligi kavramiyla da karsilagsmaktayiz. Twitch, Amazon’un c¢evrimig¢i canl
video yayini yapan bir alt kurulusudur. 2018 rakamlarina gore 2,2 milyon yayinciya,

giinliik 15 milyon, aylhk 140 milyon izleyiciye sahiptir®®

. Bu platform sadece
bilgisayar oyunlar1 yayinlayan bir platformdur. Bu yaymlar genellikle sade oyun
yayin1 videosu, oyunu oynayan oyuncunun yorumlarmnin dahil oldugu yayinlar,
eSpor turnuvalari, oyunlar {izerine sohbet programlarindan olusmaktadir. Zaman
zaman speedrun (bir oyunu en hizl bitirmek) yarismalar1 da yayinlanmaktadir. Bahsi
gegen icerigin c¢ogu kullanicilarin kendi yayinlarindan olugmaktadir. Yayincilar
poptilerlik seviyelerine gore takipgiye sahiptir. Takipgiler yaymcinin kanalina abone

olup yayincilara zaman zaman on binlerce dolara ulagabilen meblaglarda bagis

yapmaktadirlar®*.

2.2. Sanal Cemaatler

Gaunlett (Gauntlett, 2011: 4-11)’e gore 90’larin bagindan 2000’lerin ilk on
yilina kadar web siteleri ayr1 arsalar gibidir, web 2.0 bu arsalar1 kolektif hale
getirmistir. Kullanicilar kendi arsalarinda degil, paylastiklar1 biiyiik bir arsada is
birligi yapmaktadir. Kendi medyamizi, evlerimizde yaptigimiz web siteleri, bloglar,
diisiik kaliteli YouTube videolan ile yaratma ve yapma Kkiiltiiri ile olusturmakta

oldugumuzu sdylemektedir.

Scholz (2012) ve Allen (2012) sosyal medya araglarinin sdylendigi gibi yeni
olmadigini, 90’11 yillarin ortalarindan beri kullanilmakta oldugunu ifade etmektedir.
Bloglar, wiki siteleri, Google gibi web 2.0 ve sosyal medya platformlar1 2000’11
yillardan once gelistirilmeye baslanmisti fakat kullanim agisindan 2000’11 yillarin
ortalarindan itibaren yogunluk kazanmistir. Christian Fuchs, sosyal medyanin
popiiler olmaya baslamasindaki sebebi internetin gili¢ seviyesindeki degisim
dolayisiyla kapitalizmin var olmaya devam etmek i¢in degisiklige ihtiyag duymasi ile

iliskilendirmektedir (Fuchs, 2014: 53).

3 VGS, (Cevrimigi), https://expandedramblings.com/index.php/twitch-stats/, 5 Aralik 2018.
3% Kotaku, (Cevrimigi), https:/kotaku.com/mystery-man-is-donating-thosands-in-cash-to-twitch-stre-
1600073100, 5 Aralik 2018.
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Internet lizerinde sosyal yasam ag tizerindeki bilgisayar komut satirt mesajlari
ve e-postalar ile baglamis olsa da popiiler olmasinin sebebi olan 1988 yilinda icat
edilmis bir protokol olan IRC (Internet Relay Chat — Internet Aktarmali Sohbet)
sunucularidir. mIRC gibi programlar kullanarak bu sunuculara baglanan anonim
veya rumuzlu kullanicilar ilgi alanlarina gore ¢esitli kanallara girip, var olan diger
kullanicilarla metin tabanli, es zamanli, genellikle kimlikleri sakli olarak iletisime
gecebilmektedirler. Ayrica kullanicilar birbirlerine fotograf, miizik gibi dosyalar da
gonderebilmektedir. Glinlimiizde halen kullanimda olan IRC sunucular1 popiilerligini
kaybetmis, yerini 90’11 yillarin sonunda ICQ, sonrasinda da MSN Messenger’a
birakmistir. Bahsi gecen yazilimlarin IRC’den farki bilgisayariniza kurdugunuz
programlarda IRC’de oldugu gibi sohbet odalar1 yoktur. Sohbet odasi yaratmak,
kullanicinin kisisel tercihidir. IRC sunucularinda varsayilan giris noktasi sohbet
odalari-kanallaridir. ICQ ve Messenger gibi programlar kullaniciy1 programin kendi
sunucusuna baglar ve kullanicinin olusturdugu arkadas listesi ile iletisim saglar.
Anonimlik ortadan kalkmaya baslamistir. Kullanic1 6zellikle isterse anonim olarak
tanimadig1 kullanicilar ile gegebildigi gibi, kalici olarak programda saklanan arkadas
listesi ile kisitlanma imkanina sahiptir. 2000°1i yillarin ortalarina kadar giincelligini
koruyan mesajlasma programlar1 giiniimiizde yerini Facebook (2006), Twitter
(2006), Whatsapp (2010), Instagram gibi diinya capinda yiiksek kullanici sayisina

sahip web sitelerine, cep telefonu uygulamalarina birakmastir.

fletisim araglarinin  sayisallagip, internet ortamin1 kullanacak sekilde
evrimlesmesinden sonra Web 2.0, bir bagka deyisle bireyin igerik iiretimine izin
verme asamasi zaman, mekan, birey ve toplum gibi kavramlarda farkliliklar ortaya
cikarmistir. Bireyin toplumdaki etkinligini arttirmistir. Sosyallesmeyi bir anlamda
kolaylagtiran, belki de ¢ekici hale getiren sosyal medya sanal cemaatler olusmasina
ivme kazandirmistir. 2000’11 yillarin ortalarina kadar var olan internet tabanli iletigim
olanaklarindan agirlikli olarak kullanicinin sabit bir baglanti kullanarak, hayata
gecirilmesi ve bir anlamda verimli kullanilabilmesi i¢in bile programlama becerisi
gerektiren, en azindan komutlarinin ezberlenmesi gereken platformlar olarak
faydalanilmaktaydi. IRC platformunu ele alirsak, basit bir islem olmasi1 gereken, bir
kanala baglanmak islemi “/join #kanalismi”, rumuz edinmek ise “/nickserv register
sifre email” komutunu gerektirmektedir. Giiniimiizde ise herhangi bir mesajlasma

programinda komut satirlar1 yerine tiim ihtiyaglarin diisliniildiigii bir arayiiz ile
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(0rnegin kanal ismine tiklamak ya da rumuz degistirme meniisiinii kullanmak gibi),
bu ve benzeri islemler gerceklestirilmektedir. Yine o donemde bilgi paylasmak ve
bilgilenmek i¢in forum platformlar1 kullanilmaktaydi. Forum kullanicilarinin basit
bir arayiiz sayesinde forumun izin verdigi konularda bilgi aligverisi yapmasi
mimkiindii fakat kullanicinin  kendi forumunu olusturmast ileri diizeyde
programcilik bilgisi gerektirmekteydi. Web 2.0 gelismesi bloglar1 hayatimiza
katmistir. Herhangi bir kullanici ticretsiz bir blog sitesi sahibi olup onu herhangi bir
amagla kullanabilir. Aslinda bloglar bir nevi hazir ama istenirse kisisellestirilebilir
web siteleridir. Kullanic1 blog ile giinliik tutmak amagli yayimlar da yapabilir, gorsel-
isitsel veri de paylasabilir, blogu ticari amaglarla da kullanabilir. En belirgin 6zelligi

tasarim ve programlama bilgisi olmadan sahip olunup kullanilabilir olmasidir.

Iletisim aliskanliklar1 sayisallasmaya basladiktan sonra tasinabilir hale de
gelmistir. Bu nedenle giiniin her saatinde sesli ve goriintiilii olarak ulasilabilir
olmamiz s6z konusudur. 2018 yili verilerine gore diinya c¢apinda kullanicilarinin
%47’si taginabilir araglarla 2 milyar 23 milyon kullanictya® sahip olan Facebook’a
baglanmaktadir®®. 1 milyar kullanictya sahip Instagram?’ ve 2017 yilinda 1,2 milyar
liyesi olan®® Whatsapp kullamcilar1 platformlarin dogasi nedeniyle cep telefonu ile
baglanmaktadir. Cebimizde, ¢antamizda bizimle beraber hareket eden bu tiir bir
iletisim yontemi 24 saat bilgiye erisimi sagladig1 gibi gece gilindiiz ulasilabilirligi de
beraberinde getirmektedir. Ulasilabilirlik cep telefonu goriismesi degil, bahsi gecen
platformlarin metin, ses ve hareketli-hareketsiz goriintii yaymlama imkani sayesinde
diinya ¢apinda tiim kullanicilara 24 saat yayin yapabilme ve yapilan yayinlara erisim

anlamina gelmektedir.

Gilinlimiizde kent yasaminin sorunlarindan biri olan kalabalik, bireyin
kendisini grubun bir parcasi olmasi gerektigi gibi hissetmesine neden olabilmektedir.
Sosyal aglar, bireyin fiziksel ortamda var oldugunun bir ispatiymigcasina sanal bir
grubun pargasi olmanin vazgeg¢ilmez kosuludur. Pargasi olunan ya da parcasi olma

zorunlulugu hissedilen sosyal aglar iletisimin her tiirliisiinii icermektedir. Metinden

35 Zephoria, (Cevrimigi), https://zephoria.com/top-15-valuable-facebook-statistics/ (er. tar. 5 Aralik
2018.

36 Business of Apps, (Cevrimigi), http://www.businessofapps.com/data/facebook-statistics/, 5 Aralik
2018.

37 Statista, (Cevrimigi), https://www.statista.com/statistics/253577/number-of-monthly-active-
instagram-users/, 5 Aralik 2018.

38 Statista, (Cevrimigi), https://www.statista.com/topics/2018/whatsapp/, 5 Aralik 2018.
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emojilere, fotograf-videodan ses kaydina kadar tim gorsel-isitsel mesaj

bombardimani sosyal agda yasayan birer organizmaya doniismiistiir.

2.3. Siber Gezginlik

Flaneur kavrami, Paris sokaklarinda, 6zellikle sehirdeki pasajlar arasinda
amagsizca gezinme ve seyir deneyimini anlatmaktadir. Ozellikle Charles
Baudelaire’in "Modern Hayatin Ressami" ile, Walter Banjamin’in de "Pasajlar"
eserinde Baudelaire'den esinlenip literatiire kazandirdigi bir kavramdir (Benjamin
PASAJLAR). Baudelaire i¢in flaneur Paris sehrindeki kalabaliklardan, kalabaliga
dahil olmadan estetik anlamlar ¢ikaran kisidir. Benjamin’in flaneur’ii ise tarihi Paris
sokaklarinda kapitalizmin dayattigi metalasma (Harvey, 2003) karsisinda tiiketim
mantigindan uzaklasamayan pasif bir izleyici konumunda kalmak zorunda kalmistir

(Tester, 1994: 14).

Flaneur kavraminin giinlimiiz uyarlamasi siber gezgin (cyberflaneur), 1990’11
yillarin internet yapisinda, GeoCities isimli, kullaniciya basit kisisel web sitesi
yapma kolaylig1 saglayan c¢evrimigi platform sayesinde yerlesmistir. Bu platform,
tiyelerinin siber uzayda gercek sehirleri baz alarak konumlanmalari metaforunu
kullanmaktaydi. Siber gezginler -siber sorf¢ii terimi de kullanilmaktaydi- ziyaret
ettikleri sitelere “ziyaret¢i defterleri” araciligiyla mesaj birakmaktaydilar. Bu defterin
varsayilan mesaj1 “sorf yapiyordum, ugradim!” seklindeydi. Internetin ticarilesme
evresinden onceki donemde internet cemaatlerinin onceligi, beceri veya kisisel ilgi
alanlarin1 sergilemekti. GeoCities gibi platformlar kullanicinin 6ncelikle bir web
sitesi insa etmesini gerektirirken, iiyeler becerilerini sergileyebilecekleri bir ortamda
iletisim kurabilmekteydiler. 90’11 yillardan GeoCities, Tripod gibi ¢evrimici

topluluklar donemin “sayisal pasajlarr”ydilar.

19. yy. Paris’i, Georges-Eugéne Haussmann tarafindan gerceklestirilen
yeniden insa slirecine girmistir. Dar sokaklarin genis bulvarlara doniigsmesi,
pasajlarin yavas yavas yok olmasina sebep olmustur. Genis ve kalabalik bulvarlar
icin feda edilen pasajlar flaneur’iin yasam alanini ortadan kaldirmistir. Morozov,
2012 yilinda NY Times’da yaymlanan makalesinde internetin yapisinin
degistiginden bahsetmektedir. Ona gore giinliik hayatimiza entegre oldukca,

internette beklenmedik bir seyle karsilasmamiz imkansizlagsmaktadir. Google’1n ilgi
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alanlarimizi tahmin etmeye calisip ne isteyip ne istemedigimizi bize sunduklarryla
dayatmasi, Amazon’un sasirtici derecede isabetli olan iiriin tavsiyeleri gibi ¢evrimigi
kayitlarimizin kataloglandirilmasi, interneti kesfetmemizi engelleyen egilimlerdir.
Erken donemde internet, kesfe acik, her an yeni bilgi ile karsilasma ihtimali olan bir
yerken, glinlimiizde gergek kimliklerimize ve giinliik hayatimiza islevsel olarak bagl
hale gelmistir. Artik durup kesfedilecek bir yer olmaktan uzaklagsmistir. Facebook,
internetin  Haussmann’idir, cyberflaneur’iin sonunu getirmektedir. Facebook’un

ideolojisi, kolektif deneyimin bireysel deneyimden iistiinliigiinii savunmaktadir.

Facebook kurucusu ve yoneticisi Mark Zuckerberg ve operasyonlardan
sorumlu sefi Sheryl Sandberg’in 2011 yilinda Charlie Rose’a verdigi roportajda,
Sandberg’in “her seyin sosyal olmasini istiyoruz” demecini Ornekle agiklamak
isteyen Zuckerberg su soruyu sormustur: “Sinemaya tek basiniza mi gitmek
istersiniz, arkadaglarinizla m1?”. Cevabi1 beklemeden eklemistir: “Arkadaslarinizla
gitmek istersiniz.” Morozov’un bu konuda goriisii, cyberflaneur’liigii miimkiin kilan
her seyin; yalnizlik ve bireysellik, anonimlik ve seffaflik, gizem ve kararsizlik,
merak ve risk almanin bu sirket tarafindan saldir1 altinda oldugudur (Morozov,

2012).

2.4. Mahremiyet

Kiiresel bir kdyde degil, kiiresel capta iiretilip yerel olarak dagitilan
1smarlama kuliibelerde yasadigimiz bu dénemde (Castells, 2005: 457) enformasyon
toplumunu var eden bilgi toplama ve dagitim sistemi, kisisel bilgilerin kolayca
siniflandirilip 6zel ve kamusal alan mahremiyetini ihlal etmeye agik bir konumdadir

(Habermas, 2003: 283).

1990 yilinda Equifax Sirketi, Amerika Birlesik Devletleri’ndeki 120 milyon
kisinin isim, yas, cinsiyet, adres, hane geliri gibi 6zel ve satin alma giiciinii analiz
edilebilecek bilgilerin ulundugu veri tabanimi CD-ROM formatinda satisa
sunulacagini duyurmustur. Bu haberin pazarlama sirketleri tarafindan ragbet gérmesi
beklenirken siradan vatandaslardan yaklasik 30 bin adet itiraz mektubu ile karsilasan
sirket, 1991 yiliin ocak ayinda projeyi iptal ettigini ilan etmistir. Itiraz sahipleri ve
kisisel hak savunuculari bu haberi kutlarken sirket yoneticileri, kisilerin

mahremiyetini ihlal ettikleri i¢in degil de yanlis anlasilmalar nedeniyle projeyi iptal
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ettiklerini ifade etmislerdir. Giiniimiizde ise bu tiir ihlaller kapsam ve biiyiiklik

bakimindan bahsi gecen olayin ¢ok 6tesindedir (Nissenbaum, 1998: 566).

Adorno’nun “Gerektigi gibi yazilmis metin orlimcek agina benzer: Gergin,
es-merkezli, saydam, siki 6rgiilii. Ucusan her seyi kendine ¢eker. Arasindan gegmeye
calisirken aga yapisip kalan metaforlar, onu besleyen avlardir. Konu ve malzeme
kendiliginden ona dogru kanat ¢irpiyordur.” (2000: 89) metaforu sanki giiniimiiz ag
toplumunu tarif etmektedir. Kullanicilar sosyal medyayr sadece iletisim igin
kullanmamaktadir. Eglence, oyun oynama, bilgi edinme gibi etkinlikleri sosyal
medya tlizerinden gerceklestirmektedirler. Bu durumda sosyal medya disinda bir
araca ihtiyagc duymayan kullanicilar, neredeyse tiim ihtiyaglarint bu ortamda
gidermeye calismaktadir (Hazar, 2011: 153). Yeni zaman algis1 ve sanal gergeklik
dahilinde etkilesime giren kullanicilar, yeni ve bedensiz bir kimlik kurguladiklari

gibi kendilerine “sanal bir deri” giydirmektedir (Bailey, 2001: 335-336).

Agda yasayan siber gezginlerin mahremiyet algilar1 90’l1 yillarin basinda
oldugundan farklidir. Uye olunmak istenen platformlarin kullanici haklarmi nasil
gozettiklerini iceren sayfalarca platform sartlar ve veri politikasin1 okumadan kabul
etmektedirler. Bu sartnamedeki kisisel verilerin saklanip ticari amaglar igin
degerlendirilecegi uyarisi, 90’11 yillardaki gibi insanlarin kaygi duyacagi bir durum
olmaktan ¢ikmistir. Sosyal medya popiiler platformlarindan Facebook’un
kullanicilar1 arasinda yapilan bir aragtirmada katilimcilarin yiizde 90’1 gizlilik
sOzlesmesini okumamis olmasinin yaninda yiizde 60’ min gizlilik konusunda kaygili
olmadigi, %30’unun ise bu konuyu ¢ok az 6nemsedikleri sonucu ¢ikmistir. Carnegie
Mellon Universitesi’nde elektronik posta iizerinden yapilan bir ankette ise
Ogrencilere sapkin veya kanunsuz olaylara karisip karigsmadiklar1 sorulmustur.
Katilimcilardan cevaplarin gizli kalacagi garantisi verilenlerin ylizde 25’1, bu tiir bir
mahremiyet hatirlatmasi yapilmayan kisilerin ise yiizde 50’si arkadaslarin ddevlerini
kopyaladiklarini itiraf etmistir. Bu sonuglar, insanlarin mahremiyet konusunda nasil
diisiindiigii konusunda ipuclar1 vermektedir. Bir¢ok kisinin 6nceligi mahremiyet
degil, daha cok bilinirlik ve fark edilebilir olmaya dogru evirilmektedir (Niedzviecki,
2010: 235-236).
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3. BOLUM
SANAL BENLIiGIN SUNUMU

3.1. Benlik

Benlik kavrami, bireyin kendini konumlandirdigi sosyal durumu belirleyen
ana unsurdur. Bireyin olgunlagmasi, kendini tanimasi ve kabullenmesi i¢in benligini
fark etmesi gerekmektedir. Benlik, birey olmaya giden asamalarin sonunda tiim
detaylariyla ortaya ¢ikmaktadir. Kendisi hakkinda bilingli bir sekilde tahlil yapabilen
birey kendinin farkindadir, bireysellesen kisi zamanla benlik algis1 sekli sayesinde
farkindalik durumunu yansitir. Biling durumunu isaret eden bu durum, bireyin

kendisini nasil degerlendirdigini ortaya ¢ikarir (Tutar ve dig., 2009: 492).

“Ben kimim?” sorusuna cevap arayan bireyler, verdikleri cevaplarla benlik
algisint olusturmaktadir. Benlik algis1 olusurken bu soruya cevap arayan bireyler iki
farkli yontemi kullanabilmektedir. Ilk ydntem, kisinin kendisinin icsel analiz ve
eylemleri sonucunda edindigi cevap ile sonuca ulasmasiyken, diger yontem ise
bireyin sosyal ¢evre tarafindan belirlenmis rol ve davranis bi¢cimi araciligi ile benligi
tanimlayip sekillendirmesidir. Sosyal ¢evre tarafindan dayatilan roller ile sekillenen

davranig bigimleri benligi 6zgilinliikten uzaklastirmaktadir (Bayat, 2003: 5-6).

Sosyal ve psikolojik olgularin semboller tarafindan olusturuldugu ve
dayandigin1 iddia eden sembolik etkilesim kuraminin 6nciilerinden George Herbert
Mead’e gore benlik dogustan var olan degil, gelisen bir olgudur. Yasamsal
deneyimler ve sosyal etkilesim sayesinde, bireyin diger bireylerle iligkileri benligini
olusturur ve olgunlastirir. Benlik sosyal ¢evre tarafindan sekillendirildikten sonra bu
iligkilere devam etme siirecinde var olmaya devam edebilir. Bir baska deyisle sosyal
etkilesim olmadan benlikten s6z etmek miimkiin degildir. Mead, benligi biitiin haline
getiren sosyal yapiyr ‘genellesmis Oteki’ (gemeralized others) kavramiyla
anlatmaktadir. Sosyal hayatta genellesmis Oteki, bireyin davranig bi¢cimlerini 6nemli
Olciide etkileyen ve sekillendiren tutumlarin biitiiniidiir. Mead 6ncelik siralamasinda
toplumu 6n plana aliyor gibi goriinse de dnemli olanin birey ve toplum arasindaki
etkilesimin siirekliligi olmasindan bahsetmektedir. Bu dongili, bireyin benligini
olusturan toplumsal, toplumu etkileyen ve doniistiiren de bireyin benligidir seklinde

aciklanabilir. Sosyal yapiy1 olusturan insanlarin benlikler olmadan topluluk haline
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gecemeyecegi gibi topluluk i¢cinde yasamayan bireyin benligi ortaya ¢ikamayacaktir.
Mead benligin bilesenlerinden bahsederken ben (/) ve beni (me) kavramlarini
tanimlamistir. ‘Beni’ digerlerinin bireyden beklentileri ve tutumlari, ‘ben’ ise bireyin
digerlerinin tutumuna kars: tepkisidir. Ornegin genel toplumsal davramis biciminde
bir kadin birey olarak ‘beni’den lise egitimi sonrasi {iniversiteye devam etmesi ve
evlenmesi beklenmekteyken, ‘ben’ iiniversite egitiminden sonra is hayatina atilmay1
tercih edip toplumun beklentisini degil kendi tercihlerini hayata gecirebilir. Bir bagka
deyisle benligin, ‘ben’ 6znel, 6zgiir olan ve bireyin kendisi hakkindaki farkindalig
on plana c¢ikaran psikolojik, ‘beni’ ise toplumsal yasama ayak uydurmak igin
gereken, bireyin digerleri tarafindan nasil gorlindiigiinii dikkate alan sosyolojik

bilesenidir (Mead, 1934).

Charles Horton Cooley Human Nature and The Social Order kitabinda
bireyin sosyallesme sayesinde kendini gérme bi¢iminin gelistigi, digerlerinin birey
hakkindaki degerlendirmelerinin benligi tanimladigini “ayna benlik” (looking glass)
kavramu ile agiklar. Ayna benlik kavraminda ii¢ asama mevcuttur. Ilk asamada birey
digerlerine nasil goriindiiglinli tahmin etmeye ¢alismaktadir. Bir sonuca ulasan birey,
ikinci asamada bu sonuca bagli olarak, digerlerinin kendisi hakkindaki diisiincelerini
tahmin etme asamasinda gecer. Birey, bu iki agsama sonucundaki, ¢ogunlukla kendi
irettigi veriler 1s181nda kendisi hakkinda diisiincelerini gdzden gegirip olgunlastirir.
Cooley, benlik olusurken bireyin digerleri tarafindan degil, bireyin kendisinin
digerlerinin diisiincelerini hayal edip kendi benligini sekillendirdigini belirtmektedir

(Cooley, 1902).

Benlik, var olan sekliyle ve sosyal faktorlerle yapisi belirlenmis zihin
formudur. Fiziki sartlar, sosyal tecriibeler ve kalitim benligi olusturan 6gelerdendir.
Kimlik ise benligin disa yansimis halidir (Bilgiseven 1982: 151). Giddens’a gore
benlik yaptiklarimizdir, benligin i¢erikten yoksun oldugunu sdylemek dogru degildir.
Benlik, dahil oldugu toplum vasitasiyla sekillenir (Giddens, 2014: 103). Bireylerin
kendilerine 6zgii benlikleri mevcuttur fakat aile, arkadas, egitim ve ¢alisma hayati
gibi 6geler benligin gelismesini yonlendirmektedir. Bahsi gecen 6geler bireyin kabul
gorme dirtlisiinii tetiklemekte ve bu nedenle benlik sunumu sosyal faktdrlerin

begenileri ekseninde sekillenmektedir (Giiney, 2018: 223).
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3.2. Sanal Kimlik ve Benlik

Benligin yansimasi olan kimlik, sayisallagsan iletisim yOntemleri sebebi ile
giiniimiizde sanal kimlige doniisme siirecindedir. Yeni medya ile kurulan etkilesim
bu doniisiimiin 6nemli bir nedenidir. Bu etkilesim giinden giine yogunlasmaktayken
incelenmesi gereken bir alana doniismiistiir. Yas gruplarinin yeni medya etkilesimi,
sosyal medya davranis bi¢imleri iizerine yapilmis olan arastirmalardan “Cevrimigi
Iletisim ve Ergen Iliskileri: Cocuklarin Gelecegi ne gore (Online Communication
And Adolescent Relationships. Future Of Children), ergenler sosyal medyay1 ve
mesajlasma uygulamalarini yasitlar1 ile iletisim kurmak i¢in kullanmaktayken,
yasamlarina dair detaylar1 sergilemek i¢in bloglar1 kullanmaktadirlar. Sosyal medya,
bloglarin yaninda kullanilan etkilesimli oyun i¢i sohbetleri, forumlar, sohbet sanal
odalar1 gibi bircok mecra birer kendini ifade etme araci olma gorevini iistlenirken,

benlik ve kimlik gelisimini yonlendirmektedir.

Sosyal medya disinda da her tiirlii sosyal etkilesimde bireyler diger bireylerin
tizerinde olusan izlenimi kontrol etmek istemektedir (Goffman, 2018). Bu kontrol
mekanizmasi bireyin benlik sunumu ve benlik ifsasi ile gerceklesebilmektedir.
Baskalarimin goziinde olumlu izlenim birakmaya calismak, kendini bagskalarina
gostermek istedigi gibi sunmak gibi davranislara sosyal medyada sikca rastlanmakta,
bu davraniglar genellikle istemeden de olsa kisisel bilgilerin ifsas1 ile
sonuglanabilmektedir. 2009 yilinda yayinlanmis olan “Users of the world, unite! The
challenges andopportunities of Social Media” makalesinde tanimi yapilmaya
calisilan sosyal medya benlik sunumu ve ifsasi siniflandirmasi asagidadir. Tablo 1°de
goriildiigl gibi, benligin sunumu ve ifsas1 yogunlugu, Wikipedia gibi katilimcilarin
icerik irettigi ortamlar ve bloglarda agirlikli olarak metin paylasildigi i¢in sosyal
mevcudiyet acisindan diisiik olarak gosterilmistir. Bloglarda benlik sunumu
yogunlugu yiiksek, Wikipedia gibi katilimer igerik iiretimi platformlarinda diigiik
gosterilmistir. Sosyal mevcudiyetin orta yogunlukta oldugu belirtilen sosyal ag
siteleri (Facebook, vd) ve icerik topluluklarinda (Youtube, vd) sosyal ag siteleri
benlik sunumunda ytiksek, icerik topluluklar1 diisiik olarak gosterilmistir. 2009 yili
itibariyle bu simiflandirma dogru olabilir fakat 2020 yilinda Youtube, Instagram gibi
igerik topluluklar1 benlik sunumu ve ifsasinin yogun olarak yasandigi platformlara

doniismiislerdir.

49



Sosyal Mevcudiyet / Medya Zenginligi
Diisiik Orta Yiiksek
Benligin Yiiksek Bloglar Sosyal Ag | Sanal Diinya
Sunumu / Siteleri Simiilasyonlar1
Benligin L L
. Diisiik Katilime1  Igerik || Igerik Sanal Oyun Gruplari
Ifsas1 .
; Uretimi Topluluklar

Tablo 1: Sosyal Mevcudiyet/Medya Zenginligi ve Benligin Sunumu/ifsas1 hakkinda

Sosyal Medyanin Siiflandiriimasi®”

Yeni medya daha az duyuya hitap etmek gibi kisitlamaya sahip olmasina
ragmen yeni olanaklara da sahiptir. Sosyal aglarda kullanicilar benliklerini sunmak
i¢in profil sayfalarini kullanmaktadirlar. Bu tiirde kontrollil bir sunum ¢esitli renkler,
grafikler, fotograflar ve semboller ile tarif edilmis profiller Goffman’in izlenim
yonetimi ic¢in essiz bir ortamdir. Kullanici kendini gostermek istedigi gibi tarif
edebilmektedir. On plana ¢ikarmak istedigi 6zellikleri tarif eden metinler, begendigi
poptiler ikonlar gibi isaretler, diger kullanicilarin onun hakkinda bilgi
edinebilecekleri ip ug¢laridir. Sanal kimlik ingas1 sosyal medyada diger kullanicilarin
olumlu ve olumsuz tepkilerine gore sekillenirken bir¢ok kullaniciy: farkli diinyalarda
yastyormus gibi gosterebilmektedir. Goffman’a gore “kisi kendini bagkalarina
sundugunda, performanst toplumun resmi olarak onaylanmig degerlerini,
davraniglarindan ¢ok daha fazla igerir ve temsil eder.” (Goffman, 2018: 45). Bu
baglamda bir 6rnek vermek gerekirse 6zelikle “giizel miyim ¢irkin mi?” (4dm [ pretty
or ugly) akimidan bahsedebiliriz. 2010 yilinda Youtube iizerinde cep telefonu ya da
webcam ile kaydedilmis, genellikle ergen kizlarin gilizel oldugu onaymni
izleyicilerden almak icin iirettikleri videolar izlemeye sunulmaktaydi**#!. Izleyicinin
begenme- begenmeme ikonlarini, yorum kismimi ve video cevap Ozelligini
kullanarak yaptiklar elestiriler ile yayilan akim yapmacik yorumlar kadar nefret dolu

sOylemlere de konu olmaktaydi. Video cevap 0Ozelligi, bu tiir videolarin cesitli

3% Kaplan A. M., Haenlein M. (2010), “Users of the World, Unite! The Challenges and Opportunities
of Social Media”, Business Horizons, Vol. 53, Issue 1., akt. Kara (2019)

40 Am I Pretty | Want to Know Plz, (Cevrimigi), https://www.youtube.com/watch?v=JDVjJJs62rs, 5
Aralik 2018.

4l Youtube, (Cevrimigi), https://www.youtube.com/watch?v=g37rwZwF50w, 5 Aralik 2018.
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zorbalik eylemlerine sebep olmasi nedeniyle 2013 yilinda Youtube tarafindan iptal

edilmistir (Klug, 2017).

3.2.1. Goffman’in Benlik Sunumu Yaklasimi

Giinliik Yasamda Benligin Sunumu (1959) eserinde Goffman, bireylerin veya
topluluklarin karsiliklt olarak kendilerini algilanmak istedikleri gibi gosterme
eylemlerini konu almis, fiziksel mekanlarda gergeklesen iletisim siirecinde taraflarin
birbirilerini degerlendirme ve zihnin izlenim edinme siireglerini analiz etmistir.
Eserde, i¢ ige olan “kisi” (person) ve “maske” (persona) kavramlarindan
bahsedilmektedir. Persona kavramu, Isvigreli psikiyatrist Carl Jung tarafindan** “bir
yandan bagkalarina kesin bir etki yaratmak, diger yandan da bireyin ger¢ek dogasin
gizlemek i¢in kullandig1 bir tiir maske" olarak tanimlanmistir (Jung, 1992: 190).
Goffman (Goffman, 2018)’a gore maske, bireyin olmak istedigi halidir. Diger kisileri
etkilemek icin takilan maskeler gercek kimligi baskilamakta ve gizlemektedir.
Bireyler davranislar ile kendilerini ifade etmekte, digerleri de gézlemleri araciligi ile
etkilenip, birey hakkinda degerlendirme yapmaktadirlar. Goffman’in kullandigi
“performans” kelimesi bireyin siire¢ iginde davranig biitiiniinii anlatan kavramken,
“rutin” ise performans sirasinda sergilenen davranig kaliplarimi temsil etmektedir.
Toplum tarafindan belirlenmis davranis kaliplarina uygun performanslar ve rutinler
bireyin kendini digerlerine tanitma bi¢imini olusturmaktadir. Bu sayede toplumsal

diizen olusmaktadir. (Goffman, 2017: 10-11)

Dramaturji, glinlik hayatta insan iligkilerinin sosyolojik tariflerinde yaygin
olarak kullanilan bir bakis ag¢isidir. Terim ilk olarak, 1959 tarihli "Giinliik Yasamda
Benligin Sunumu" kitabindaki ilgili terminoloji ve fikirlerin ¢ogunu gelistiren Erving
Goffman tarafindan tiyatrodan sosyolojiye uyarlanmistir. Goffman'in fikirlerinden
etkilendigi Kenneth Burke 1945 yilinda, Shakespeare'den tiirettigi dramatizm
kavramlarinit sunmustur. Bununla birlikte, Burke'iin ve Goffman'in goriisii arasindaki
temel fark, Burke'lin hayatin aslinda tiyatro olduguna inanmasi, Goffman'in ise
tiyatroyu bir metafor olarak gordiigiidiir. Giinliik yasami bir tiyatro oyunu izlermis
gibi gozlerken, sosyal etkilesimi tiyatro terimleriyle ¢oziimlemek eylemini Goffman

dramaturjik analiz terimi ifade etmektedir (Macionis, 2007).

42 a kind of mask, designed on the one hand to make a definite impression upon others, and on the
other to conceal the true nature of the individual

51



Goffman’in dramaturjik yaklagim tanimi, sahne metaforuyla bireyin
idealindeki benligini tarif etmeye calismaktadir.  Sosyal iliskileri bir tiyatro
sahnesine benzeten Goffman, toplum icindeki bireyleri birbirileri arasindaki iligkiler
sirasinda cesitli maskeler takmakta oldugunu ileri siirmiistiir. Maskeli performanslar
seyircilere kars1 oynanan bir oyunken, tiyatro kulisi ise izleyiciye kapali oldugu i¢in
bireyin maskesini ¢ikarttigi, rahat giyindigi, konustugu ve davrandigi, kendisiyle bas
basa kaldig1 alandir (Goffman, 2018: 126). Goffman’a goére benligi, kisinin
digerlerine vermek istedigi izlenim de yonlendirir. Kisi, kimligin insast siirecinde
sundugu benligin ¢evreden aldigir olumlu ya da olumsuz tepkileri de igsellestirip,
fiziksel diinyada davranis ve goriiniim kaliplarini deneyimlemektedir. Fiziksel
diinyadaki bu deneyimler sanal ortamlara da yansimaktayken, giiniimiizde sanal

ortam iletisimi fiziksel diinyay1 etkilemektedir.

Benlik sunumu siirecinde vitrin ve performans kavramlart Goffman igin
onemli bir yer teskil etmektedir. Vitrin kavrami bireyin bilingli veya bilingsiz bir
sekilde belirledigi ifade kaliplarin1 kullanmasi, performans kavrami ise bu kaliplar
kullanan bireyin toplum oOniindeki davraniglarinin tiimii olarak tanimlanabilir.
Performans siiresince sergilenen jestler, mimikler, beden dili ve durusu, ses tonu gibi
Ogeler yaninda fiziksel gorliniim, cinsiyet, irk gibi 0geler de vitrini olusturan
parcalardandir. Benlik sunumunu bir tiyatro sahnesi metaforuyla tanimlayan
Goffman kullamlan dekor ve prop*’, yerlestirme, tasarim gibi sahnede goriinen ve

kullanilan diger 6geleri ise set kavramiyla tarif etmistir (Goffman, 2018: 33-35).

Goffman’a gore sahnedeki performansi uygulayan kisinin — oyuncunun
canlandirdig1 role inanmasi, popiiler bir goriis olan “performansin baskalar1 i¢in
sergilendigine” dair goriise dair ipuglar1 verebilmektedir. Bir yandan oyuncu kendini
roline  kaptirip,  sahneledigi  oyunun gercek olduguna kendisini de
inandirabilmektedir. Seyirci de sergilenen performans karsisinda tatmin olmus,
gosterinin samimiyetine ikna olup durumdan memnun oldugu takdirde, sergilenen
gosterinin gercekliginden ¢ok az kisi kusku duyacaktir. Diger yandan ise oyuncu
kendini rutinden ayr1 tutabilmektedir. Oyuncunun seyircinin ilgisini kendinden bagka

konulara ¢ekmek istedigi durumlarda, seyircinin kendisi ile ilgili diisiincelerinin pek

4 PROPERTY sézciigiiniin kisaltmasi. Bir filmin belirli bir sahnesinde kullanilan her tiirlii hareketli
malzeme. Bir oyuncunun atesledigi tabanca aksesuar, duvarda asili duran tiifek, kili¢c gibi seyler set
malzemesidir.Sineplus Akademi, (Cervrimigi), https://www.sineplusakademi.com/sinema-sozlugu/,
14 May1s 2020.
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de Onemli olmadigina karar vermis oldugu durumlar da miimkiindiir. Bu durumda
Goffman oyuncunun profesyonelce bir davranisla seyirciyle arasinda bir mesafe

koymasindan s6z etmektedir (Goffman 2018: 29).

3.3. Sanal Benligin Sunumu

Internet teknolojisi geleneksel medyay1 bilgisayar teknolojisine uyarlayip,
kendine has iletisim yoOntemleri ile yasamlar1 bir ekrana sigdirabilmektedir.
Cesitlenen ve kolaylasan iletisim yontemleri sayesinde internet Oncesi tliketen
konumda olup internetle birlikte {iretici karakteri de kazanan kullanici, sosyal medya
araciligiyla benligini tiim diinya ile paylasma firsati kazanmigtir. Zaman- mekan
sinirlamas1  olmadan iletisim kurmak sosyal yasami iletisimin yogunlugu ile
beslerken, igerik iiretme =zorunlulugunu da ortaya cikartmistir. Giiniimiizde
Facebook, Instagram, Twitter ve Youtube gibi platformlarda yasamlarini paylasan
kullanicilar, bu paylagimlari teknolojiye erisimin ve teknoloji kullaniminin

kolaylasmasi sayesinde kurgulayabilmekte ve yeni benlikler de liretebilmektedirler.

Fark edilir ve goriiniir olma ¢abasinin bir {iriinii gibi goriinen sosyal medyaya
dahil olma ihtiyaci, bireylerin yasamlarinin estetik miikemmellik ve g¢esitlilik
acisindan kusursuzmus gibi yansitmalarina neden olabilmektedir. Geleneksel sosyal
iliskilerde toplum i¢inde popiiler kisi olma istegi, sosyal medyada bireyin kendinden
bahsettirme istegine doniismekte, bu donilisim benligi sekillendirmektedir.
Goffman’in benlik sunumu yaklagimina gore bu yaratilan yeni benlikler, dikkat
cekecegine inanilan 6zellikler eklenerek yeniden olusturulmaktadir (Goffman, 2018:

18).

Sanal ortamlar, sosyal medya bireyin onaylanan olma durumunu 6n plana
cikaran Ozelliklere sahiptir. Takipgi sayisi, begeni tuslari gibi ozellikler siirekli
onaylanma giidiisiinii ve varligin temsilini hatirlatmakta ve tesvik etmektedir. Yeni
benlik alani alternatifi internet iletisimidir (Calisir ve Cakici, 2015: 271).
Kurgulanabilme 6zelligine sahip olan sosyal medyada gergek haya