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OZET

YENI MEDYA PLATFORMLARINDA POPULERLESEN SIDDET iICERIKLERI VE
ETKILERINE DAIR BiR ANALIZ: SQUID GAME ORNEGI

Gelisen ve degisen teknoloji medya alaninda da birgok yeniligin insan hayatinda etkili
olmasint saglamistir. Yeni medyanin giindelik hayata dahil olmasiyla kisilerarasi iletisimden,
giindemden haber alma bi¢imine kadar koklii bir degisiklik ve gelisim ger¢eklesmistir. Ayni degisim
bireylerin dizi ve film izleme pratiklerinde de meydana gelmistir. izleyiciler artik yeni medya
platformlariin sundugu avantajlar nedeniyle dijital yaymecilik platformlarina yonelmis, dizi ve filmleri
internet tabanli web siteleri lizerinden izlemeye baglamiglardir.

Bu arastirmanin amaci geligen teknoloji ile birlikte ortaya ¢ikan yeni medya platformlarinda
yer alan ve giderek popiilerlesen siddet 0geleri barindiran igeriklerin birey ve toplum iizerindeki
olumsuz etkilerini analiz ederek ortaya koymak, bu etkilerin nasil azaltilabilecegine dair bir
farkindalik olusturmaktir. Yeni medya platformlarinda popiilerlesen siddet igerikleri ve etkileri Netflix
isimli dijital dizi ve film izleme platformunda yayinlanan Squid Game, Tiirk¢e adiyla Kalamar Oyunu
isimli dizi {izerinden analiz edilmektedir. Dizi 18 yas siniriyla 2021 yilinda izleyiciye sunulmus, ¢ok
kisa siire icinde milyonlarca izleyiciye ulagmis ve giinlerce glindemde kalmistir. Dizide maddi
sikintilar yasayan 456 oyuncunun, para Odiiliinii kazanabilmek i¢in ¢ocuk oyunlarmin &liimciil
versiyonlarini oynamalari islenmektedir. Dizide yer alan siddet sahneleri izleyicilere sansiirsiiz bir
bicimde tiim agikligiyla pornografik sekilde gosterilmektedir.

Siddetin oyunlastirilarak agik¢a ve pornografik bicimde sunumunun &zellikle gocuklar ve
gencler iizerindeki etkilerini analiz etmek igin dizinin yayinlanan ilk sezonundaki 9 boliim igerik
analizi yontemiyle incelenmistir. Analiz sonrasinda dizinin somut etkilerini ortaya ¢ikarma amaciyla
dizinin etkilerine dair basinda yer alan haberlere de arastirmada yer verilmistir. Dizinin ve dizide
siklikla yer verilen siddetin 6zellikle ¢ocuklar iizerinde olumsuz etkileri oldugu ve ¢ocuklari siddet
uygulamaya sevk ettigi goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Yeni Medya, Siddet Pornografisi, Sosyal Ogrenme.



ABSTRACT

AN ANALYSIS OF VIOLENT CONTENT POPULARIZED IN NEW MEDIA
PLATFORMS AND THEIR EFFECTS: THE SQUID GAME EXAMPLE

Developing and changing technology has enabled many innovations in the field of media to be
effective in human life. With the inclusion of new media in daily life, a radical change and
development has occurred, from interpersonal communication to the way of receiving news from the
agenda. The same change has also occurred in individuals' TV and movie watching practices. Due to
the advantages offered by new media platforms, viewers have now turned to digital broadcasting
platforms and started watching TV series and movies on internet-based websites.

The aim of this research is to analyze the negative effects of content containing violent
elements in new media platforms that have emerged with the developing technology and to create an
awareness on how these effects can be reduced. Violent content and its effects, which have become
popular on new media platforms, are analyzed through the digital series Squid Game, which is
broadcast on Netflix. The series was presented to the audience in 2021 with the age limit of 18,
reached millions of viewers in a very short time and remained on the agenda for days. In the series,
456 players, who have financial difficulties, play deadly versions of children's games in order to win
the prize money. The violence scenes in the series are shown to the audience in an uncensored and
pornographic manner.

In order to analyze the effects of the gamified and pornographic presentation of violence,
especially on children and young people, 9 episodes in the first season of the series were analyzed by
content analysis method. After the analysis, in order to reveal the concrete effects of the series, the
news in the press about the effects of the series were also included in the research. It has been
observed that the TV series and the violence frequently featured in the TV series have negative effects
especially on children and prompt them to commit violence.

Keywords: New Media, Violence Pornography, Social Learning.



ONSOZ

Teknolojinin giderek gelismesi ile insanlarin giindelik hayatindaki pratikler de degismeye
baglamistir. Artik gilindelik hayatimizin 6nemli bir kismina dahil olan yeni medya hayatimizi
kolaylastirmis olsa da birtakim riskler de barindirmaktadir. Ozellikle bu platformlarda yer alan siddet
igerikleri ve s6z konusu igeriklerin sansiirsiiz bir bigimde agik¢a sunumu dncesinde bireyi sonrasinda
ise toplumu etkilemektedir. Dijital yayincilik platformlarindaki dizi ve filmlerde giderek popiilerlesen
siddet iceriklerinin sebep olabilecegi olumsuz etkileri ortaya ¢ikarmak amaciyla bu ¢alismada Netflix
isimli platformda yayinlanan Squid Game (Kalamar Oyunu) dizisi ve etkileri analiz edilmistir.

Bu ¢alismanin tamamlanmasi siirecinde yonlendirme ve destekleri icin danigsmanim Prof. Dr.
Giray Saynur Derman’a, savunma jiiri liyeleri olarak tezimi gelistirmem igin Onerilerde bulunan Prof.
Dr. Emel Poyraz ve Prof. Dr. Mine Demirtas’a tesekkiirlerimi sunuyorum.

Ayrica egitim hayatim boyunca her zaman bana destek olan ve daha iyisini yapmam ig¢in
motive eden sevgili aileme, desteklerine ihtiyacim oldugunda yanimda olan arkadaslarima da

tesekkiirii bir borg bilirim.

Ceren Zeliha ONAY
Istanbul, 2023
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GIRIS

Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte iletisim teknolojilerinde yasanan gelismeler Once
geleneksel medya araglarinin, sonra da yeni medya araglarinin giindelik hayata dahil olmasim
saglamistir. Geleneksel medya araglarindan televizyon, radyo gibi araglar kitle {izerinde etkili
olmustur. Ozellikle televizyonun izleyicileri nasil etkiledigi, bireyler iizerinde psikolojik ve sosyolojik
olarak ne sekilde etkili oldugu iizerine bircok calisma yapilmistir. Bilgisayarin ve internetin icadi ile
birlikte ile yeni medya kavrami sekillenmeye baglamis ve bireylerin hayatinda etkili bir kavram olarak
kargimiza ¢ikmustir. Yeni medya ile birlikte kisilerarasi iletisimden dizi ve film izleme pratiklerine

kadar bir¢ok alanda biiyiik degisiklikler meydana gelmistir.

Yeni medya araglari insanlarin giinliik hayatin1 kolaylastirirken birtakim olumsuz yan etkilere
de neden olmustur. Yeni medya platformlarinin denetlenme zorlugu bu platformlarda sakincal
iceriklerin olusturulmasi ve yayilmasina neden olabilmektedir. Siddet, cinsellik, madde kullanimi gibi
sakincalt Ogeler barindiran igerikler her yastan insanin kolaylikla erisebilecegi bir sekilde bu

platformlarda bulunabilmektedir.

Teknolojik gelismeler ve yeni medya platformlarinin giindelik hayata dahil olmasi ile birlikte
dizi ve film izleme pratikleri de degismistir. Insanlar artik dizi veya film izlemek icin televizyona
kiyasla daha fazla avantaj ve kolaylik barindiran Netflix, Disney+, Prime Video gibi platformlar
tercih etmeye baslamislardir. Bu dijital yayincilik platformlar1 televizyona gore ¢ok daha cesitli
icerikler barindirmaktadir. Icerik cesitliligi ve kullanim kolaylig1 nedeniyle bireyler bu platformlari
tercih etmeye baslamig, platformlar giderek daha da popiiler bir hal almistir. Bu durum dijital
yayincilik platformlar1 arasinda rekabeti de beraberinde getirmistir. Dijital yayin platformlart bu
rekabet nedeniyle diger platformlar arasindan siyrilabilmek ve One cikabilmek igin izleyicileri
cekebilmek adina farkli yollara bagvurmaktadir. Platforma yiiklenen bir dizi ya da filmin begenilmesi
ve poplilerlesmesi platformlarin reklaminin yapilmasini saglamaktadir. Bu nedenle en c¢ok ilgi ¢eken
icerigi ylklemek dijital yaymcilik platformlariin kar edebilmeye devam etmesi icin sarttir. Dikkat

¢eken igerikler ise genellikle siddet ve cinsellik gibi sakincali 6geler barindiran igeriklerdir.

Netflix’te bulunan Squid Game (Kalamar Oyunu) isimli Giiney Kore yapimi dizi de 6zellikle
barindirdig1 siddet sahneleriyle uzun siire giindemde kalmistir. Dizide tamami ekonomik sorunlar
yasayan 456 kisinin, ¢ocukluklarinda oynadiklari oyunlarin 6liimciil versiyonlarin1 oynayarak hayatta
kalma ve biiylik para ddiiliinii kazanma cabalar1 anlatilmaktadir. Dizide oyunlar1 kaybeden, elenen

kigiler Olmekte ve bu sahneler agik¢a, sansiirsiiz bir bicimde izleyiciye gosterilmektedir. Dizi

1



Netflix’te 18 yas sinir1 ile yaymlanmistir. Dizinin giderek popiilerlesmesi ile birlikte bu yas sinirmin
altindaki cocuklar ve gengler de diziye ilgi gostermis, dizinin yaymlandig1 platformdan ya da dizinin
kacak olarak yaymlandigi baska platformlardan diziye erisim saglamiglardir. Cocuklarin diziyi
izlemeleri ile birlikte oyunlarinda dizideki sahneleri canlandirdiklar ve kaybeden arkadaslarina siddet
uygulamaya basladiklar1 goriilmiistiir. Konuyla ilgili birgok haber yapilmis, uzmanlar ebeveynleri

cocuklarma diziye izletmemeleri yoniinde uyarmiglardir.

Bu calismada yeni medya platformlarinda popiilerlesen siddet igerikleri, bu igeriklerin
popiilerlesme nedenleri ve birey ile toplum tizerindeki etkileri analiz edilmistir. Caligmada yeni medya
platformlarimin siddet igeriklerini popiilerlestirme {izerinde nasil oynadigi, bu platformlarin siddet
iceren igeriklere erigsimin kolaylagsmasindaki rolii, siddet igeriklerin pornografik bir bigimde dogrudan
sunumunun izleyici iizerindeki etkileri, pornografik bir bicimde gosterilen siddet igeriklerinin 6zellikle

cocuklar1 ve gencleri ne sekilde etkiledigi sorulari iizerinde durulmaktadir.

Caligmanin ilk boliimiinde yakinsama kavrami ve yakinsak teknolojiler, giindelik hayatimiza
yogun bir bigimde dahil olan yeni medya ve yeni medya platformlar ile dijital yayincilik platformlar

anlatilmaktadir.

Caligmanin ikinci boliimiinde siddetin tanimi ve tiirleri, siddet pornografisi, medya ve siddet
icerikleri, yeni medya platformlarinda siddet igerikleri ve siddet iceriklerinin izleyiciler {izerindeki

etkileri ilgili kuramlardan yararlanilarak agiklanmaktadir.

Caligmanin {igiincii boliimiinde aragtirmanin amaci, énemi, kapsami, sinirliliklari, hipotezleri
ve arastirma sorulari ile Squid Game (Kalamar Oyunu) dizisinin béliimleri igerik analizi yontemiyle

detayl sekilde incelenmis ve dizinin bireyler iizerindeki etkilerine dair verilere yer verilmistir.

Arastirmanin amaci gelisen iletisim teknolojileri ile birlikte ortaya ¢ikan yeni medya
platformlarinda kolayca erisilebilen sakincali igeriklerin birey ve toplum iizerindeki olumsuz etkilerini
analiz ederek ortaya koymaktir. Bu ¢aligmada giincel bir igerik iizerinden yeni medyada izleyicilerin
maruz kalabilecegi sakincali igeriklerin etkileri, zararlar1 ve korunma yollar1 konusunda bilimsel katki
saglamasi amacglanmaktadir. Arastirmada elde edilen bulgular sonucunda giiniimiizde 6zellikle yeni
medya platformlarindaki sinirli denetimin de etkisiyle meydana gelen bu soruna dair ¢éziim veya
¢Oziim Onerileri bulunmasi konusunda yeni bir adim olarak literatiire de katkida bulunulmasi

hedeflenmektedir.

Arastirmanin sonucunda medya iceriklerinde yer verilen siddetin pornografik sunumunun
ozellikle ¢ocuklar ve gencler iizerinde olumsuz etkilere neden oldugu, yeni medya platformlarinin

siddet icerikli 6geleri artirmig ve s6z konusu igeriklere her yastan insanin erisimini daha kolay hale



getirmis oldugu ortaya konmus olup bu olumsuz sonuglar karsisinda bireysel ve toplumsal olarak neler

yapilabilecegine dair 6nerilerde bulunulmustur.



BIRINCI BOLUM

YENi MEDYA VE YENi MEDYA PLATFORMLARI

1.1. Yakinsama Kavrami ve Yakinsak Teknolojiler

Iletisim olgusu insanlik tarihi kadar eskidir. “Iletisim sozciigiiniin kokenine bakilacak olursa;
Fransizca ve Ingilizce’de yazilist aym, soylenisi ayri “communication” kavramm Latince’deki
“Communicatio” sozciigliyle karsilasilir.  Sozciiglin @+ 14.  yilizy1ll Fransizca’sinda ticaretin
(merkantilizmin) gelistigi donemde ticaret ve iliskiler karsiliginda kullanilmasi belli bir donemdeki
etkinliklerin sozciiklere yiikledikleri anlamlar agisindan ilging bir &rnektir. “Communication”in
kokeninde yine Latince’deki “communis” kavrami bulunur. Birgok kisiye ya da nesneye ait olan ve
ortaklasa yapilan anlamlarindaki bu kavramdan hareketle iletisim sozciigiiniin 6ziinde yalin bir ileti
aligverisinden ¢ok toplumsal nitelikli bir etkilesim, degis tokus ve paylasim anlami bulunur” (Yilmaz
2016: 222). S6z konusu paylasim ve ortakligi saglamak amaciyla ilkel insanlar dahi isaretlerden ve
etraflarindaki ara¢ gereclerden yararlanmis, belirli sesler ¢ikarmig, magara duvarlarina g¢izimler
yapmuslardir. Iletisim siirecinin temel amaglarim duygu ve diisiinceleri paylasmak ile haberlesmek
olusturmaktadir. Insanlik tarihinde paylasim ve haberlesmeyi gerceklestirebilmek icin kil tabletler,
duman, mesaji1 tastyan egitimli kuslar gibi birgok farkli yontem kullanilmistir. Teknolojinin de

ilerlemesiyle iletisim ve haberlesme giiniimiizdeki gelismis seklini almistir.

“Iletisim duygu, diisiince veya bilgilerin gesitli yollarla baskalarma aktarilmas: siirecidir”
(Ozer 2014: 166). Iletisim insanligin ilerlemesini saglayan en énemli unsurlardan biridir. insanlar
arasindaki bilgi, diisiince ve duygularm aktarimi iletisim yoluyla saglanmaktadir. iletisim siireci,
Ozellikle de yazinin icadi ile birlikte insanligin tarihteki ilerleyisi hiz kazanmistir. Nesilden nesle
aktarllan bilgi sayesinde insanlik gelismis ve gilinlimiizdeki haline ulasabilmistir. Toplumsal,
teknolojik ve insan aklina gelebilecek her alanda iletisimin etkisi ve giicii yadsinamaz bir hal almustir.
Iletisim aslinda toplumun en temel yapi taslarindan biri olarak da nitelendirilebilmektedir. Haber

almadan, medya teknolojilerine kadar her alanda iletisimin biiyiik bir etkisi bulunmaktadir.

Kitle iletisimini saglamak i¢in kullanilan televizyon, gazete gibi araglar kitle iletisim araglar
olarak adlandirilmaktadir. Kitle iletisim araclar1 gelisen teknolojik imkanlarin da etkisiyle giindelik
hayatimzin vazgecilmez bir parcasi haline gelmistir. Kitle iletisimi kisaca kisi ve topluluk arasinda
bilgi iletme ve yayma siireci olarak tanimlanmaktadir. Bu iletisim, bir veya daha fazla kisi araciligiyla

bir kitle veya topluluk iizerinde etki yaratmayi amaglamaktadir. Kitle iletisim araglari, “kitlesel bir



boyutta ileti dagitabilen araclar” olarak tanimlanabilmektedir (Ozkok 1985: 93). Kitle iletisimi
genellikle medya araglarinin kullanimiyla televizyon, radyo, gazete, dergi ve internet gibi platformlar

araciliiyla yapilmaktadir.

Tarihteki ilk kitle iletisim aract gazetedir. “Johanness Gutenberg’in 1450 yilinda icat ettigi
matbaa, iletisim teknolojisinin ilk araci olarak kabul edilmektedir” (Kilig 2019: 227). “ilk Osmanli
gazetesi olarak kabul edilen Takvim-i Vekayi 1831 yilinda yayin hayatina baglamistir” (Akbulut 2013:
34). Gazete dogas1 geregi temelde okuryazar kitleye hitap eden bir iletisim aracidir. “1920 yillarinda
radyo yaymin dogusuyla” (Giines 2013: 294) kitle iletisimi okuma yazma bilmeyen kitleyi de hedef

alir sekilde geniglemistir.

“Televizyon 1923 yilinda, John Logie Baird tarafindan Ingiltere'nin Hastings kasabasinda icat
edilmistir. ilk televizyon goriintiisii ise yine Baird tarafindan 1926 yilinda yaynlanmistir. Tiirkiye'de
ise ilk olarak 1953 yilinda Istanbul Teknik Universitesi tarafindan bolgesel olarak ve haftada birkag
saat deneme yayinlar baglatildi” (Giines 2013: 296). Televizyon zamanla yayginlasarak en etkili kitle
iletisim araci haline gelmistir. 20. ylizyilin sonlarina dogru bilgisayarin ve internetin icadi ile birlikte
kitle iletisimi farkli bir seviyeye tasmmustir. internette yasanan gelisim sayesinde hedef kitleden
aninda geri bildirim alma imkéani ortaya ¢ikmis, ayn1 zamanda iletisimin yalnizca hedefi konumunda
olmaktan ¢ikip kaynak olarak da iletisime katilma olanagi kazanmistir. Kitle iletisiminin yalnizca
hedefi konumunda olan bireylerin kaynak olarak da iletisime katilmasi ile birlikte iletisim siirecinde
deyim yerindeyse yine bir devrim yasanmis ve insanlar nihayet kendi mesajlarini iiretip iletebilmenin
imkanlarindan sonuna kadar yararlanmaya baslamiglardir. Ayrica geri bildirimin hizlanmasi ile de
bireyler artik mesajin sadece hedefi degil, aktif bir katilimcist1 ve degerlendiricisi de olarak

konumlanmaya baslamiglardir.

Iletisim teknolojilerindeki ilerleme ve degisim yakisama kavraminin ortaya ¢ikmasina neden
olmustur. Yakinsama kavrami iletisim ve bilgi teknolojileri ile ilgili olarak kullanilmaktadir.
Yakinsama kavramu kisaca, farkli teknolojiler arasindaki sinirlarin azalmasi ve bu teknolojilerin
birbirlerine entegre olmasim ifade etmektedir. Yakinsama kavrami Ozellikle iletisim alaninda
kullanildiginda geleneksel medyanin teknolojik gelismeler sonucu yeni ve dijital medya ile
etkilesimini ve birlesimini anlatmaktadir. “Yakinsama, biitiin hizmetlerin belirlenmis olan, sabit,
mobil, kablo TV, IP gibi sebeke ile verildigi yapidan, tiim iletisim hizmetlerinin ¢esitli sebekeler
iizerinden, kopukluk olmadan ve bir¢ok platform iizerinden interaktif bir bi¢imde verilmesine dogru
bir gecistir. Bu baglamda yakinsama, akilli telefonlarda resim, video, sinema, radyo, dergi bulunmasi
ve aralarindaki uzakligin gittikge azalmasi, farkli cihazlarda yapilan islerin gittikge gelisen teknoloji

sayesinde tek bir cihazla yapilabilmesidir. Ornegin; cep telefonlarimz sadece bir iletisim araci



olmaktan ¢ikmis, kamera, saat, takvim, kronometre, pusula, video oynatici, vb. seyleri de kapsayan bir
kompleks haline gelmistir” (Yologlu 2019: 1453). Teknolojik birlesmenin yani sira giiniimiizde farkl
teknolojik aletlerin tek altyapi iizerinden saglanabilmesi ile meydana gelen servislerin birlesimiyle
birlikte de yakinsama gerceklesmektedir. Boylece ayri sektorler birlesmekte ve ayrica yeni is alanlari

ortaya ¢ikmakta, rekabet de artmaktadir.

Yakinsama kavrami, teknolojik gelismeler ve endiistriyel devrimlerin etkisiyle gelismistir.
1980’11 yillarin sonu ve 1990’11 yillarinda basinda bilgisayar teknolojisinde meydana gelen gelismeler
ozellikle telekomiinikasyon ve bilgisayarlar arasinda etkilesime neden olmustur. Telefon hatlarinin
yalnizca ses iletimi icin degil dijital veri iletimi i¢in de kullanilmaya baslanmasi bu alanlar arasinda
yakinsamanin ilk 6rneklerinden biridir. Bu dénemde medya sektdriinde de dijitallesmenin ilk
adimlarmin atildigi  goriilmektedir. “Internet 1995°ten itibaren tiim diinyada biiyiik bir hizla
yayginlagsmustir” (Basaran 2006: 10). Bununla birlikte bilgisayar teknolojileri medya arasindaki
etkilesim hizlanmistir. Bilgisayar teknolojileri ve iletisim araclari arasindaki sinirin bu dénemde

giderek azaldigini sdylemek miimkiindiir.

200011 yillar ile birlikte akilli telefon kullanimi artmig ve bu durum beraberinde bilgisayar,
telekomiinikasyon ve medya teknolojilerinin birbirine entegre olmasini daha da hizlandirmistir. Akilli
telefonlar, bilgisayar, telekomiinikasyon ve medya teknolojilerinin tek bir cihazda birlesmesini
saglamistir. Ayni zamanda bu donemde dijital medyada yasanan gelisim ile birlikte geleneksel medya
ve dijital medya arasindaki sinir da ortadan kalkmaya baslamistir. 2010’lu yillarin ortalarina
gelindiginde teknolojik ilerlemeler sayesinde cihazlar arasi baglantilar artmis ve meydana gelen
yakinsama da derinlesmistir. Bu donemde yalnizca bireyler arasi iletisim degil, farkli is sektorleri
arasindaki iletisim de degisip gelismistir. Yakinsama kavrami giiniimiizde teknolojinin ilerlemesiyle
yeni sektorlerin birbirine entegre olmasim ifade etmektedir. Organisation for Economic Co-operation
and Development (OECD) yani Ekonomik Kalkinma ve Is Birligi Orgiitii'niin Bilgi Ekonomisi
Calisma Grubu tarafindan 2007 senesinde hazirlanan “Internet Ekonomisi” isimli raporda yakinsama
su sekilde tanimlanmaktadir: “Yakinsama, biitiin hizmetlerin belirlenmis olan, sabit, mobil, kablo TV,
IP gibi sebeke ile verildigi yapidan, tiim iletisim hizmetlerinin gesitli sebekeler tizerinden, kopukluk
olmadan ve birgok platform iizerinden interaktif bir bigimde verilmesine dogru bir ge¢istir” (OECD

2007).

Chandler ve Munday (Chandler, Munday 2018: 34) tarafindan yakinsama kavramina getirilen

yedi ayr1 tanim asagidaki tabloda verilmistir:



Kavram Tanim

Temel anlamiyla yakinsama Seylerin birbirlerine yaklastiklar1 her tiir siireg.

Teknolojik yakinsama Dijitallesmeyle birlikte, dnceden birbirinden ayr1
olan teknolojilerin/medyanin islevlerinin ve

ilgili tiirevlerinin birlesmesi.

Medya endiistrisi yakinsamasi Yaymecilik, film, fotograf, miizik, yazili basin ve
telekomiinikasyon gibi iletisim sektorleri ve

pazarlarmin gittikce artan biitiinlesmesi.

Kiiltiirel yakinsama Diinyadaki popiiler kiiltiirleri bir araya getirme.

Ideolojik yakinsama Sanayi toplumlarinda giderek artan
benzerliklerin kapitalist ve sosyalist ideolojiler
arasindaki ¢atismalar1 anlamsiz kilan bir siireg

icinde olustuguna dairdir.

Psikolojik yakinsama Sorun ¢ozme ile ilgili biligsel Gslup. Analitik,
timdengelimsel =~ ve  mantiksal  diislinme

urtinidir.

Gorsel Yakinsama Gorsel algida gozlerin  binokiiler — goriis
kullanarak i¢e dogru doniip bir nesne {izerine

odaklanmasidir.

Tablo 1: Chandler ve Munday’in Yakinsama Tanimlari

Teknolojik gelismelerle birlikte teknolojik yakinsama kaginilmaz olmus ve bu durum 6zellikle

medya endiistrisi yakinsamasini da beraberinde getirmistir.



Medya Yakinsamasi Ag (Hizmet) Yakinsamasi Teknolojik Yakinsama

igerik birgok bigimde Bir ag birgok igerik bicimini Bir cihaz bircok islev tlriini
saglanir alir ve iletir gerceklestirir ve bircok icerik
bigimi sunar

Basili veya dijital formlarda Sabit/mobil aglar ses, Akl telefonlar, akilli TV'ler,
metin, ses veya video video veya veriler, v.s. tabletler, giyilebilir loT'ler,
formati olarak (birden fazla hizmet endustriyel loT'ler, akilli sehir
kullanilabilen haberler sunar) cihazlari ve platformlari

(loT: Internet of Things - nesnelerin interneti, seylerin interneti)

Sekil 1: Medya, Ag ve Teknolojik Yakinsamalar (Park 2019: 3)

Yeni medya platformlarinin “yeni” olarak nitelendirilebilmesinde en 6nemli etkenlerden biri
yakinsamanin gerceklesmesidir. Bdylece geleneksel medya platformlar1 da gelisip degiserek
bir¢ogunun yerini yeni medya platformlar1 almistir. Yakinsama ile birlikte giindelik hayata dahil olan
bircok teknolojik alet akilli televizyon ve akilli telefon drneklerinde de goriildiigii iizere “akilli” olarak

anilmaktadir. Bu akilli cihazlarin bazi ortak 6zellikler tasidigi goriilmektedir (Park 2019: 4):

e Akilli cihazlar, farkli amacglara hizmet edecek sekilde birden fazla islevi yerine
getirebilmektedir.

e Akilli cihazlar, farkli formatlardaki verileri toplayip kullanabilmekte olup optimize edilmis
ve gelistirilmis kullanici deneyimleri saglamak icin makine O6grenimi algoritmalarim
kullanabilmektedir.

e Akilli cihazlar dogrudan aga baglanarak ve/veya diger akilli cihazlarla baglanti kurarak

kullanicilara herhangi bir platformdan, her yerden erisim olanagi saglamaktadir.



Etkilesimli, istege bagh

eglence ve icerik ¢iktisi

Bilgisayar Telekomiinikasyon Medya
\L Y
Bilgisayar ile telefonun Multimedya yazilimi Istege bagli (on-
entregrasyonu. akilli demand) eglence
aglar, IP telefonlar

Sekil 2: Teknolojik Yakinsama Ornekleri (Garcia-Murillo, Maclnnes 2002: 58)

Gunitimiizde teknolojinin geldigi gelismis noktanin da etkisiyle artik akilli televizyonlar
araciligiyla internete baglanilabilmekte, televizyondan dijital medya platformlarina erisim
saglanabilmektedir. Hatta artik birgok televizyon satin alindiginda dahi igerisinde Netflix ve benzeri
dizi ve film izleme platformlarinin uygulamalarin yiikli oldugu goriilmektedir. Ayrica bu
televizyonlar herhangi bir yayin1 kaydedebilme, durdurabilme, sonrasinda tekrar izleyebilme ve dil

secenegi gibi imkanlara da sahiptir.

Yine teknolojinin gilinlilk hayata katkilarindan biri olan akilli telefonlar giiniimiizde
neredeyse herkesin elinde bulunmaktadir. Telefon ve internet teknolojisinin birlesimiyle ortaya
¢ikan bu cihazlar ile sadece ses ya da yazinin iletilmesi gecmiste kalmis, cep telefonu ile goriintii
kaydetme, iletme ile baglayan devrim internete erisme, sosyal medya kullanimi, Netflix ve benzeri
platformlardan dizi veya film izleyebilme gibi yeni olanaklarla devam etmistir. Bu akilli cihazlarin
kullanim yasi1 ise giderek diismektedir. Cocuklarin ellerinde bu akilli cihazlarin bulundugu ve kimi
zaman ebeveynleri tarafindan dahi kontrol edilmeden ¢ocuklar tarafindan kullanildiklar
gorilmektedir. Yakinsama, medya tiiketiminin giderek mobil cihazlara yonelmesini de beraberinde

getirmistir.

AR olarak bilinen artirtlmis gergeklik ve VR olarak bilinen sanal gergeklik teknolojilerinin

yakinsama ile birlikte medya sektoriine girmesi ile birlikte kullanicilara etkilesimli ve siiriikleyici
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yeni deneyim imkanlart sunulmustur. Artirllmig gerceklik kullanimi ile kullanicilar internet
iizerinden satin almak istedikleri bir ayakkabinin goriintiisiinii sanki gercekten o ayakkabiy1
giymisler gibi kamera vasitasiyla kendi ayaklarinda gorebilmektedirler. Sanal gerceklik ile
kullanicilar farkli ortamlarda sanki gergekten orada bulunuyormus gibi internet iizerinden etkilesim

kurabilmektedirler.

Yakinsama ile dijital reklamciligin da gelismesi saglanmigtir. Reklamcilik alaninda
kullanilmaya baslanan veri analitigi ve yapay zeka teknolojileri ile kullanicilarin davranislar: izlenip
verileri toplanmak ve kullanicilara 06zel, ilgi alanlarina uygun reklamlar otomatik olarak

kullanicilarin kargilarina ¢gikmaktadir.

Yapay zekanin medya endiistrisinde kullanilmaya baglanmasi ile birlikte artik otomatik
metin yazimi, otomatik video olusturma, otomatik seslendirme gibi imkanlar kullanicilara
tanmnmistir. Ozellikle sosyal medya platformlarinda yapay zeka destegi ile hazirlanmis birgok

icerigin uretildigi goriilmektedir.

Yakinsamanin getirdigi avantajlarin yaninda kullanicilar i¢in birtakim tehlike ve tehditler de
olugsmustur. Teknolojik aletlerin bu kadar i¢ ice geg¢mesi sonucunda gizlilik endiseleri ortaya
¢cikmistir. Kullanicilardan toplanan verilerin yanlis kisilerin eline gegmesi ya da kotiiye kullanilmasi
gibi bir durumda gizlilik sorunlar1 ortaya ¢ikmaktadir. Akilli telefon kullanan insanlardan bazilari
telefonda konusurken bahsettikleri konuyla ilgili reklamlarin daha sonra internet sitelerinde
kendilerine reklam olarak gosterildigini fark ederek telefonlarin kendilerini dinlediginden siiphe

ettiklerini ifade etmektedirler (Demirci 2023).

Medya ve teknoloji arasinda meydana gelen yakinsama, kullanicilarin gesitli cihazlara ve
platformlara bagimli olmasina da neden olabilmektedir. Ozellikle akilli telefonlardan artik
neredeyse her mecraya erisimin olmasi bagimlilik durumuna yol agabilmektedir. Oyle ki, haberlere

ulagsmak i¢in bile akilli telefonlar kullanilmaktadir.

Gelecekte bu alanlardaki yakinsamanin giderek artacagi ve kullanici deneyimi agisindan
daha etkilesimli ve kisisellestirilmis bir deneyim sunacagi diisiiniilmektedir. Bu yeni deneyimin
teknolojik gelismeler ve tiiketici taleplerinin bir karigimi olacagi tahmin edilmektedir. Artirilmig
gergeklik ve sanal gercekligin yayginlasarak medya deneyiminin daha gelismis ve zengin olmasinin
saglanacag diisiiniilmektedir. Ornegin gelecekte bir toplantiya katilmak igin fiziksel olarak orada
olmaya gerek kalmayip sanal gergeklik gozliikleriyle orada bulunma durumu deneyimlenerek diger

kisilerle etkilesime gecilebilir. Ya da bugiin yiizlerce kisinin gittigi konser, sanal gergeklikte
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oradaymigcasina gergeklestirilebilir. Bugiin kullanilmakta olan ama gelecekte daha da gelismesi
beklenen yapay zeka ile igerik iiretiminin kolaylasmasi ve artmasi1 beklenmektedir. Oyle ki, yapay
zekanin bir¢ok calisani isinden edebilecegi hakkinda bazi sOylemlerde bulunulmaya giintimiizde

baslanmustir.

Gelecekte kullanicilar izledikleri iceriklere de katilimci olarak katilabilir. Netflix ve benzer
platformlar zaten izleyicilerin aktif olarak katilarak hikdyenin gidisatini etkileyebilecekleri icerikler
yayinlamistir. Bu igeriklerden yayimlandig1 zaman en ¢ok ses getirenlerden biri 2018 yilinda Netflix
isimli platformda yayinlanan Black Mirror isimli dizinin Bandersnatch boliimiidiir. Bilimkurgu
tiirlinde olan dizinin bu boliimii interaktif bir bi¢imde izleyiciye sunulmustur. Bu yapimin 6zelligi
bolimdeki ana karakterin kararlarinin izleyiciler tarafindan kontrol edilebilmesidir. Buna gore
boliimii izlerken karakterin almasi gereken kararlar secenekler halinde izleyiciye sorulmakta ve olay
orgiisti de izleyicinin karakter adina verdigi kararlara gore sekillenmektedir. Dolayisiyla izleyicinin

secimlerine bagli olarak boliimiin birbirinden farkli sonlar1 bulunmaktadir.

Yine interaktif bir yapim olarak yakin zamanda Netflix’te yayinlanan Aski Se¢ isimli
romantik komedi filmi &rnek gosterilebilir. Bu film 2023 yilinin Agustos ayinda yaymlanmistir.
Tipk1 Black Mirror: Bandersnatch’te oldugu gibi Aski Se¢ filminde de ana karakterin kararlari
izleyicilere birakilmistir. Filmin konusu ii¢ ayr1 erkege karsi duygusal hisleri olan bir kadinin
yasadigi kafa karisikligi ve kiminle bir iligkisi olmak istedigine karar verme siirecidir. Ana
karakterin kararlar1 ve dolayisiyla kiminle bir iligki kurmayi segecegi de izleyicinin sececegi
seceneklerle belirlenmektedir. Bu filmde de izleyici segimleriyle belirlenen farkli sonlar

bulunmaktadir.

Interaktif icerikleri, platformlardaki diger igeriklerden ayiran bir 6zellik kullanicilara
dogrudan hikayenin gidisatina etki edebiliyor olmalaridir. Ancak bunun yaninda interaktif icerikler
internetteki diger sitelerde kacak olarak interaktif bir sekilde yayinlanamamaktadir. Igerigin
interaktif 6zelligi yalnizca igerigin orijinal yayincist olan platformda ¢alismaktadir. internette yer
alan korsan film ve dizi izleme siteleri bu igerigi kopyalamaya caligsalar bile se¢im hakki bu siteler
iizerinde kontrol edilememektedir. Dolayisiyla izleyiciler eger interaktif bir film deneyimi yasamak
istiyorlarsa bunu yayinlayan siteye abone olmak zorundadirlar. Bu ve benzeri icerikler de ilgi

cekerek bu platformlara abone sayisinin artmasini saglamaktadir.

Gelecekte interaktif yapimlarin daha da gelismesi s6z konusu olabilecektir. Hatta hem sanal

ger¢eklik hem de artirilmis gergekligin birlesimiyle ortaya genisletilmis gercekligin g¢ikmasi
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beklenmektedir. Bdylece teknoloji hayatimizin her alaninda yararlandigimiz bir kaynaktan cok

hayatimizin kendisi halini almaya yaklasacak gibi goriinmektedir (Narin 2021).

1.2. Yeni Medya

Yeni medya kavrami, geleneksel medya yerine dijital teknolojiler kullanilarak olusturulan
medya mecralarii ifade etmektedir. Yeni medya denildiginde ozellikle internet tabanli cihazlar
vasitasiyla erisilen ortamlar akla gelmektedir. “Yeni medya denince gogunlukla diigiiniilen tanim;
internet, internet teknolojisiyle beraber gelen bilgiye erismede kolaylik ve hiz, farkli iletigim yollar ve
sosyal paylasim aglarinin hayatimizda edindigi yerdir. Ama yeni medyanin bu tanimi da igererek daha
genis bir agiklamasi olmalidir. Yeni medyayla ilgili ilk agiklama daha ¢ok bilginin dagitilmasiyla ilgili
ama yeni medyanin i¢inde kullanici da aktif olabiliyor. Bir tamim yapmak gerekirse yeni medya, yeni
cikan teknolojiler ve bunlarin kullanimi ve ayni zamanda eski teknolojiler igin gelistirilen yeni
yontemlerdir” (Bulunmaz 2011: 25). Yeni medya platformlari kullanici tarafindan olusturulan ve
paylasilan igerikler ve dijital erisilebilirlik ile 6ne g¢ikmaktadir. Bu kavramin ortaya ¢ikisinda etkili
olan teknoloji ise internettir. Yeni medya giiniimiizde bireylerin hayatinin neredeyse her alaninda dahil
olmus bir kavram olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Ilk once bilgisayar teknolojilerinin geligimi,
sonrasinda bilgisayar teknolojilerinin gelisimini takip eden internet teknolojisinin gelisimi ile birlikte

gelisen yeni medya artik herkesin evinde ve hatta elinde olan cihazlarda yer almaktadir.

Bilgisayar programlama yoluyla aritmetiksel islemler yapip bu islemleri hafizada
depolayabilen ve gerektiginde depoladigi bu bilgileri kullanabilen elektrikle ¢alisan bir makinedir.
1820’li yillarda Charles Babbage giiniimiiz modern bilgisayarima temel olusturacak bir makine olan
say1 kiimelerini hesaplayabilen ilk otomatik hesaplama makinesini icat etti. Modern anlamdaki ilk
bilgisayar ise Ikinci Diinya Savasi sirasinda icat edilmistir. Icat edilen bu bilgisayarm ismi Electronic
Numerical Integrator and Computer (ENIAC), Tiirk¢e ifade ile elektronik sayisal entegreli
bilgisayardir. Bilgisayar, Amerika Birlesik Devletleri (ABD) Savunma Bakanligi tarafindan John
Mauchly ve J. Presper Eckert’e savas sirasinda kullanilan fiize, top mermisi ve bombalarin diisecegi
alaninin dogru hesaplanmas1 amaciyla yaptirilmistir. ENIAC biiyiikliigli ve kullamim amaciyla
bugiinkii kisisel kullanima hizmet eden bilgisayarlardan daha farkliydi. Ancak teknolojik gelismelerle
birlikte bilgisayarlar da geliserek gliniimiizdeki haline ulasmistir (Cantekin 2020).

Bilgisayar teknolojisini gelistiren ve yeni medyanin insan hayatina dahil olmasina hizmet eden
en biiyiik adimlardan biri ise internetin icadidir. Internet kiiresel olarak ulagilabilen bilgisayar, akill

telefon vb. cihazlarla veri iletiminin saglanabildigi bir iletisim agidir. Bilgisayarin gelisimiyle birlikte
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internetle ilgili ¢alismalara da baglanmistir. 1950°1i yillarda internet teknolojisinin temelleri atilmaya
baglanmis olsa da gilinlimiizdeki modern anlamdaki internetin ortaya ¢ikisi 1989 yilinda olmustur.
1950’11 yillardaki galigmalar yine ABD Savunma Bakanligi tarafindan baslatilmistir. Bilgisayar ve
internet teknolojisi aslinda savunmada kullanilma amaciyla ortaya ¢ikmig buluslardir. “1993 yilinda
Avrupa Nikleer Arastirma Merkezi (CERN) tarafindan World Wide Web (WWW) yani diinya
capinda ag” (Basaran 2006) artik herkesin erisebilecegi bir platform olarak erisime agilmistir. Bununla
birlikte internetin etkisi diinyaya yayillmistir. Web ortami insanlarin iletisim kurabilecegi, etkilesim
kurabilecegi bir ortam halini almis ve teknolojik gelismelerle birlikte giiniimiizdeki bigimine
doniismiistiir. Ozellikle bilgisayar ve internet teknolojilerindeki bu gelismeler giinliik hayatimiza yeni
medya ad1 verilen platformun dahil olmasin saglamistir. Yeni medya platformlari akill telefonlarin da
gelistirilmesiyle Dbirlikte hayatimizin neredeyse her aminda ulagilabilir olmustur. Yeni medya
platformlarmin giindelik hayata bu kadar yogun bir bigimde dahil olmasi bireylerin giinliik

aliskanliklarin1 ve yagam pratiklerini de zaman igerisinde degistirmistir.

Yeni medya kavrami, geleneksel medya yerine dijital teknolojiler kullanilarak olusturulan
medya mecralarim1 ifade etmektedir. Yeni medya denildiginde ozellikle internet tabanli cihazlar
vasitasiyla erisilen ortamlar akla gelmektedir. “Yeni medya terimi, bilgi ve iletisim teknolojileri ile
baglantili olan sosyal baglamlari, iletisim becerilerini artiran cihazlari, bu cihazlar1 kullanilarak
gelistirilen iletisim pratiklerini ve bu pratikler etrafinda sekillenen, sosyal diizenleme ve

orgiitlenmeleri kapsamaktadir” (Lievrouw, Livingstone 2007 akt: Binark, 2014: 15).

Geleneksel kitle iletisim araglar1 bir kanaldan birgok kisiye yani genis bir kitleye mesaj
gondermektedirler. Dolayisiyla mesajlar da kisisel olarak degil, kitle i¢in genel bir bigcimde
tasarlanmaktadir. Internet teknolojilerinin gelisimiyle birlikte biitiinlesmis iletisim modeli ortaya
atilmistir. “Birden ¢ok kanaldan tek kisiye modeli kitle iletisim ile kisiler arasi iletisimin arasinda
biitiinlesmis karmasik bir modeldir. Ana bilgisayarlardan, lokal ve genis alan baglantilarindan ve diger
veri tabanlarindan saglanan biiyiik miktardaki bilgi farkli kaynaklar tarafindan insanlara sunulur ve
insanlar gereksinimi olup da arama yapana kadar orada bekler” (Kaye, Medoff 2001 akt: Yasar, 2017:
111). Bu sekilde insanlar ihtiya¢ duyduklari bilgilere mesaj kalabaligi olmadan erisme olanagi
kazanmis, internet ise yalnizca bir kitle iletisim araci olmaktan ziyade etkilesimli bir hal almigtir. “Bu
sayede, yeni iletisim teknolojisi iletisimi dogrusal bir yoldan ii¢ boyutlu bir bilgi yapisina
doniistiirmiistiir: Kitle (bir kanaldan ¢ok sayida kisiye), kisilerarasi (bire bir) ve bilgi islem (birden
fazla kanaldan tek bir kisiye). Dolayisiyla, iletisimin bir de “¢ok kanaldan ¢ok sayida bireye” modeli
dogmustur” (Oyero 2010 akt. Yagar 2017: 111).
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Sekil 3: Internet Tabanli iletisim Modeli (Oyero 2010 akt. Yagar 2017: 111)

Yeni medya, gelencksel medyadan farklilasan 6zellikleriyle 6n plana ¢ikmigtir. Bu 6zellikler
su sekildedir (Lister vd., 2003: 13):
o Dijitallik,
o Etkilesimsellik,
o Hiper metinsellik,
e Yayilim,
e Sanallik.

Dijitallik, yeni medyadaki verilerin sayisal kodlara doniisiimiinii ifade etmektedir. internette
gerceklesen kodlamalar sayisal temellidir ve bu sistem yeni medyay1 geleneksel medyadan ayristiran
temel Ozelliklerden biridir. Etkilesimsellik kavrami, gelisen iletisim teknolojileri ile birlikte bireylerin
medyaya katilimini 6zetlemektedir. Bireyler istedikleri anda, istedikleri icerige ulasabilmekte, kaynak
ya da hedef konumunda olarak iletisim silirecine ¢esitli bigimlerde aktif katilimda
bulunabilmektedirler. Yeni medya platformlarii kullanishlik kolayligi acisindan 6n plana ¢ikaran
ozellik olarak ifade edilebilecek hipermetinsellik kavrami “ag iizerinden bagka alternatif mecralara
kolayca erisimin gergeklesmesidir” (Binark 2007: 22). Bu 6zellik sayesinde yeni medyada yer alan
platformlar arasinda hizlica gegis yapabilmek miimkiin olmaktadir. “Yeni medyanin yayilim 6zelligi,
yeni medya ortamlarimin diger Ozellikleri ile yakindan baglantilidir. Dijitallik, hipermetinsellik,
multimedya, 6zelliklerinden en az birine ya da hepsine sahip ortamlarda olusturuluna igerigin, metnin,
fotograf ya da videonun vb. ag adresleri ile etkilesimsellik 6zelligine bagl olarak ayn1 zamanda ya da
farkli zamanlarda hizla dagilmasini, dolasima sokulmasini uzun zaman sonra da tekrar dolagima

girmesini saglamaktadir” (Sevik 2015: 13). Sanallik kavrami “arayiizey ile kullanicinin kurdugu
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iletisimin niteligini agiklamaktadir. Sanallik, kullaniciya orada olma hissini saglamaktadir” (Binark,

Loker 2011: 13).

Yeni medya ile birlikte geleneksel medyanin da sorumlu oldugu asagidaki islevler daha da

onemli bir hal almistir (Uyar 2019):

1)

2)

3)

4)

5)

Bilgilendirme Islevi: Medya, insanlarin diinya {izerinde yasanan olaylar hakkinda bilgi sahibi
olmalarima yardim etmektedir. Bu bilgi erisimi, insanlarin diinya genelindeki farkli kiiltiirler,
farkli diisiince ve yasam tarzlar1 hakkinda daha fazla bilgi edinmelerine yardimci olmakla

birlikte giincel haberler hakkinda da bilgi sahibi olmalarin1 saglamaktadir.

Farkindalik Yaratma ve Egitim Islevi: Medya kisilerin fikirlerini etkileyebilmekte, bir konu ile
ilgili biling sahibi olabilmelerini saglayabilmektedir. Ayrica medya aracilifiyla, insanlar yeni
bilgiler 6grenebilmektedirler. Televizyon programlari, egitici videolar, ¢evrimi¢i kurslar,
kitaplar ve dergiler gibi medya tiirleri, insanlarin bilgi birikimlerini artirmalarina yardimci

olabilmektedir.

Toplumsallastirma Islevi: Medya aracihiiyla kisiler icinde bulunduklari toplumun diisiince ve

degerlerini 6grenebilmekte, kiiltiirlenebilmekte olup boylece toplumla bag kurabilmektedirler.

Eglendirme Islevi: Medya, insanlarmn eglenmesine ve keyifli zaman gecirmesine yardimci
olabilmektedir. Kisiler televizyon programlari, diziler, filmler, miizik ve diger medya tiirlerine

bagvurarak keyifli vakit gecirebilmektedirler.

Kamuoyu Olusturma ve Giindem Belirleme Islevi: Medya belirli konularda farkindalik

yaratarak ve bu konulari gliindeme getirerek kamuoyu olusumuna katk: saglayabilmektedir.

Yeni medya platformlar1 kullanicilarina iletisime dogrudan katilabilme imkani tanimistir. Bu

ozelligi ile geleneksel iletisim medyadan ayrilmaktadir. Geleneksel medya araglar1 yapilan geregi

mesaj1 ilettikten sonra hizli bir geri doniit alinmasina uygun degildir. Mesaj tek yonliidiir ve amaglanan

duygu, davranig veya tutum degisikliginin hedef iizerindeki etkisinin kisa zamanda ve dogrudan

dlgiilebilmesi miimkiin degildir. Ornegin geleneksel medyada yer alan reklamlarin hedef Kkitle

iizerindeki etkisi reklam veren markanin satiglarindaki degisiklik lizerinden Sl¢limlenebilse de satin

alma davraniginin tam olarak reklamdan mi1 yoksa siireci etkileyen baska faktorlerden mi etkilendigini

ol¢iimlemek ¢ok zordur. Ancak yeni medya platformlarindaki reklamlarin ne kadar tiklanildigina dair

verilere bile ulasilabilmektedir. Bu platformlar bir kullanicinin izin verdigi ve kimi zaman tam olarak

hangi erisimlere izin verdigi noktasinda bilgisi bulunmayan kullanicilarin konum verilerine,

mikrofonlarina, kullandiklari cihazlarda bulunan fotograflara ve videolara kadar ulagabilmektedir.
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Yeni medya, kullanicilarina daha aktif ve etkilesim kurabilecekleri bir ortam saglamaktadir.
Cevrimici videolara, bloglara, sosyal medya mecralar1 ve diger dijital iceriklere geleneksel medyadan
daha hizli ve kolay sekilde erisilebilmektedir. Ayn1 zamanda bu igerikler kullanicilar tarafindan
goriintiilenebilmekte, paylasilabilmekte ve diizenlenebilmektedir. Kullanici katilimi, etkilesim ve
dijital erisilebilirlik yeni medyay1 geleneksel medyadan ayiran 6nemli Ozelliklerdir. Yeni medya
platformlari, bireylerin internet ortaminda iletisim, bilgi paylasimi ve eglence ihtiyaglarini karsilamak
lizere tasarlanmaktadir. Ayn1 zamanda yeni medya platformlari, geleneksel medya platformlarinin da
daha etkilesimli ve kisisellestirilmis bir deneyim sunmasini saglamaktadir. Yeni medya platformlarinin
avantajlarindan faydalanabilmek adina basili gazete ve dergiler dijital ortamda yayin yapmaya hatta

baz1 gazete ve dergiler basili yayini birakarak yalnizca dijital ortamda faaliyet gostermeye baglamustir.

Yeni medya ve geleneksel medya kullandiklari farkli ortamlardan da kaynakli olarak
birbirinden farkli 6zelliklere sahiptir. Geleneksel medya gazete, dergi gibi basili ve televizyon, radyo
gibi yaymn tiirlerini icermektedir. Yeni medya ise internet, sosyal medya gibi dijital medya tiirlerini
icermektedir. Bu bakimdan iletisim yontemi acisindan farkli olduklar1 goriilmektedir. Geleneksel
medya ve yeni medya mesajin {liretimi noktasinda kaynaga verdikleri avantajlar bakimindan da
farklilik gostermektedirler. Geleneksel medyada yer alan igerikler kaynak tarafindan olusturulup
hedefe gonderilmektedir. Ancak yeni medyada kullanicilar da igerik iiretip paylasabilmekte ve bu
platformlarda mesajin kaynagi olarak aktif sekilde rol alabilmektedirler. Yeni medya platformlari
kullanicilara aninda geri doniit firsat1 da vermektedir. Kullanicilar igerikle ilgili hizli bir sekilde begeni

butonlariyla ya da yorum yaparak degerlendirmede bulunabilmektedirler.

Yeni medyada geleneksel medyanin aksine kullanicilar etkilesim iginde olabilmektedirler.
Kullanicilar igerikleri paylasarak, iceriklere yorum yaparak etkilesim kurabilecegi gibi sosyal medya
iizerinden de dogrudan iletisim kurabilmektedirler. Geleneksel medya ve yeni medya hiz konusunda
da birbirlerinden ayrilmaktadir. Geleneksel medyada bir icerigin yaymlanmasi veya basilmasi i¢in
zaman gerekmektedir. Yeni medyada ise anlik olarak icerik paylagimi gerceklestirilebilir ve
platformun yapisindan dolay1 paylasimlar diinya genelinde hizlica yayilabilmektedir. Geleneksel
medya, genelde bolgesel ya da ulusal diizeyde yayin yapmaktadir. Yeni medya araciligi ile diinya
capinda bir kitleye ulagabilmek miimkiin olmaktadir. Geleneksel medyada iiretim, yayin ve dagitim
maliyetlidir. Ancak yeni medyada iiretim, yayin ve dagitim ¢ok daha diisiik maliyetli ve hatta iicretsiz
bir sekilde gerceklestirilebilmektedir. Bu durum da yeni medya platformlarinin geleneksel medyaya

oranla daha tercih edilebilir olmasini saglamistir.

Yeni medyada kullanicilara bir¢ok farkli platform sunulmaktadir. Kisiler arasi iletigimi ve
bilgi paylagimini kolaylastiran Facebook, Twitter, Instagram, TikTok gibi sosyal medya platformlari

diinya genelinde kullanilmaktadir. Sosyal medya platformlarinda kullanicilar metin, fotograf ya da
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video gibi igerikler olusturabilmekte, paylasabilmekte ve diger kullanicilarin olusturdugu igeriklere
ulasip etkilesim kurabilmektedirler. Video igerigi olusturabilmek i¢in kullanilan bir diger yeni medya
platformu YouTube ise milyonlarca kullaniciya ulasmakta ayrica kullanicilara canli yaym imkani da
tanimaktadir. Gelenceksel medyada yer alan birgok televizyon kanalinin canli yayinina YouTube
iizerinden erigebilmek miimkiindiir. Steam, Xbox, Playstation gibi oyun platformlarinda ¢evrimi¢i mod
bulunmakta olup bu platformlar araciligiyla kullanicilar farkli yerlerde olmalarina ragmen birlikte,
aynt anda oyun oynayabilmektedirler. Yeni medya platformlari insanlar arasindaki iletisimin
kolaylasmasini saglanus, diinyanin daha kiigiik bir yer haline gelmesinde etkili olmustur. internetin
iletisim kurma, bilgi edinme, sosyallesme ve eglence amacglh kullanilmasiyla birlikte diinyanin her
yerine ulasmak kolaylasmus, diinya adeta kiiciiliip kiiresel bir kdy halini almistir. Oyle ki kisilerarasi
iletisim ve kitle iletisimi bambaska bir boyut kazanmis, bireyler birbirlerine ve bilgiye, eglence

igeriklerine ve giincel haberlere istedikleri yerden, istedikleri zamanda tek tugla ulasabilir olmuglardir.

Yeni medyanin toplumsal alanda birgok etkisi olmusgtur. Yeni medya araglart bireylerin haber
alma, habere ulagma seklini degistirmistir. Geleneksel medya araglarinda habere aninda ulagma
olanagi kisithidir. Bir olaym, haber saatleri disinda televizyon ya da radyo gibi araglarda yer
bulabilmesi i¢in son dakika gelismesi olarak adlandirilan, gok 6nemli bir haber olmas1 gerekmektedir.
Gazetede ise olay ancak sonraki giin haber olarak yer alabilmektedir. Ancak yeni medyada kullanicilar
istedikleri yerden, istedikleri saatte habere ve giindeme iligskin giincel bilgilere erisebilmektedirler.

Yeni medya araglari kisiler arasi iletisim bigimini de degistirmistir.

Insanlar artik hizli ve kolay bir sekilde internet iizerinden yazili, sesli ve goriintiilii iletisim
kurabilmekte olup yeni insanlarla tanisip farkli goriisleri de 6grenebilmektedirler. Bunun yani sira yeni
medya sayesinde insanlar farkli kiiltiirden insanlarla kolayca iletisim kurabilmektedirler. Bu durum
kiiltiirel etkilesimi artirmaktadir. Kiiltiirel etkilesimin artmasi ayn1 zamanda baz kiiltiirlerin daha
baskin sekilde diger kiiltiirleri etkilemesine de neden olmustur. Geleneksel medyada da yasanan bu
durum, yeni medya ile iyiden iyiye hiz kazanmistir. Artik diinyanin bir yerinde popiilerlesen bir
aksesuar, bir film, bir miizik grubu ya da bir video akimi diinyanin kalaninda bu igerige maruz kalan
insanlar etkileyebilmektedir. Bir sey ne kadar popiilerlesirse buna maruz kalan bireyler tarafindan o

kadar taklit edilmekte olup popiilerligi daha da artirilmaktadr.

Yeni medyanin da gelisimi ile birlikte kiiresellesme hizi artmus, iletisim de artik kiiresel bir

boyut kazanmistir. Ozyurt’a gore (2017: 136) Kiiresellesmenin sonuglari ise su sekildedir:
1) Tuketim ve kitle kiiltiiriiniin yayilmasi
2) Kiiltiir emperyalizmi endisesi
3) Yasam tarzlariin kiiresellesmesi
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4) Ulusal kiltiir ve kimligin zayiflamasi
5) Kiiresel sorunlardan haberdar olma ve kiiresel biling
6) Uzak yerlerle haberlesmenin kolaylagmast ile yeniden yerellesme

Bu sonuglarla birlikte diinyanin Marshall McLuhan’in (1964) da ifade ettigi gibi kiiresel bir

kdye doniistiigiini sdylemek miimkiindiir.

Kiiresellesme ile toplumlar arasindaki iletisim ve bilgi paylasimi kolaylasarak, toplumlarin
biitiinlesmesi ve birbirine yakinlagmasi1 ortaya ¢ikabilmektedir. Bu iletisim aym1 zamanda toplumdaki
fikir, tutum ve davraniglarin degisimini ve gelisimini hizlandirabilmektedir. Kiiresellesme, kiiltiirler
arasindaki benzerlikler ve farkliliklar konusunda farkindalifi artimaya ve Kkiiltiirel anlayisi
gelistirmeye de yardimci olabilmektedir. Buna karsilik farkli toplumlar arasindaki iligkilerin
gelistirilmesine ve diinyanin dort bir yanindaki insanlar arasindaki anlayisin artmasina yardimei

olabilme etkisine sahiptir.

Yeni medya araglar1 toplumsal katilinin artmasini saglamistir. Insanlar internet iizerinden
farkli konularda tartigmalar yaparak fikirler paylasabilmekte ve baska insanlar1 etkileyebilmektedirler.
Toplumsal olaylarla ilgili kamuoyu olusturma noktasinda da yeni medya araglarinin etkisi olmustur.
Bir¢ok yardim kampanyasi internet iizerinden yonetilmekte ve yayilmaktadir, bu da insanlarin
toplumsal olaylara katilimini artirmaktadir. Yeni medya ile birlikte toplumsal degisimler de
hizlanmistir. Insanlarin bilgiye kolay ve hizli sekilde ulasabilmesi, farkli toplumsal hareketler
hakkinda bilgi sahibi olabilmesi 6zellikle sosyal medya platformlar1 araciligiyla toplumsal degisimi

hizlandirmaktadir.

Yeni medyanin olumlu ydnleri ve birey ile toplum iizerinde olumlu etkileri oldugu gibi
olumsuz ve riskli yonleri de mevcuttur. Medya iizerine en biiyiik kaygi etik degerler ve medyanin
sorumluluklar1 ile ilgili yasanabilecek sorunlardir. Medya toplumu etkileyebilmekte ve
yonlendirebilmekte oldugundan giiniimiizde yasama, yliriitme ve yargidan sonra dordiincti gii¢ olarak
betimlenmektedir. Kitle iizerindeki giicii g6z 6niinde bulunduruldugunda medyanin belirli etik ilkelere
uygun hareket etmesi dnem arz etmektedir. “Bu ilkeler (1) diiriistliik, (2) yansizlik, (3) haber-yorum
ayrimi, (4) mahremiyet, (5) elestiri dozunu kagirmama, (6) cevap ve tekzip hakkina saygi, (7) sahsi
veya kurum ¢ikarlarinin 6nde tutulmamasi ve (8) siddet, terér vb. kars1 durus sergileme, (9) sugu sabit
oluncaya kadar kisinin sugsuzlugu ilkeleridir” (Banar, 2013 akt: Katitag vd. 2022: 156). Ancak bu
ilkeler soyut olarak nitelendirilebilecek ilkeler olup giiniimiizde bir¢ok medya mecrasinda bu ilkelere
tezat sekilde hareket edilmektedir. Yeni medya platformlarinin olumlu yénlerinden olan igerik {iretme
Ozglrliiglh yanlis kullanim sonucunda bu platformlarin  olumsuz yonlerinden biri haline

gelebilmektedir. Kullanicilarin igerik olusturduklart platformlar her ne kadar denetlenmeye ¢alisiliyor
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olsa da milyonlarca kullanicinin olusturdugu her igerigi es zamanlhi olarak denetlemek miimkiin
olmamaktadir. Nitekim 6zellikle de sosyal medya platformlarinda kullanicilarin olusturup agik olarak
paylastig1 igerikler denetlenebilirken, bir kullanicinin bu platformlardaki mesaj 6zelligini kullanarak
bagka bir kullaniciya 6zel olarak gonderdigi bir ileti ya da gorsel ancak mesaj kullaniciya ulastiktan

sonra o kullanicinin sikayeti ile yetkililere dogrudan ulasabilmektedir.

“Radyo ve televizyonun denetlenebilmesi amaciyla 20 Nisan 1994 tarihinde iilkemizde Radyo
ve Televizyon Ust Kurulu (RTUK) kurulmustur. RTUK, Tiirkiye'de faaliyet gdsteren tiim radyo ve
televizyonlarin yaymlarmi denetleyen kamu kurulusudur. RTUK yaymlarda kisilerin ifade
Ozgirliigiiniin, insan onuru ve yasam hakkinin, mahremiyetin dikkate alnip alimmadigim
degerlendirmektedir. Ayrica yayinlarda miistehcenlik, siddet, ayrimcilik gibi 6geler bulundugunda da
gerekli cezalar1 uygulama hakkina sahiptir” (Radyo ve Televizyon Ust Kurulu). Geleneksel medyanin
denetlenmesi RTUK tarafindan daha kolay bir sekilde gerceklestirilirken, yeni medya platformlarim
denetlemek zordur. Geleneksel medya araglarinda mesaj kontroliiniin kaynagimn hakimiyetinde
bulunmasi, bu araglarin genelde tek yonlii iletisimde kullanilmasi gibi nedenler bu mecralarda etik

ilkelere uygunlugun denetlenebilirligini yeni medya platformlarina gore daha kolay hale getirmektedir.

Yeni medyayr denetlemek ise c¢ogu platformda, oOzellikle sosyal medyada igeriklerin
kullanicilar tarafindan olusturulmasi, mesajin  yayilimmin ve dezenformasyonunun kontrol
edilmesindeki zorluklar, kullanicilara iletigim siirecinde aninda katilim imkani vermesi gibi nedenlerle
geleneksel medyaya oranla daha zor olmaktadir. “1 Agustos 2019 tarihinde ‘Radyo, Televizyon ve
Istege Bagl Yaynlarmn internet Ortamindan Sunumu Hakkinda Yonetmelik® ¢ikarilarak séz konusu
yayinlarin denetlenmesine iliskin usul ve esaslar belirlenmistir” (Ergiiney 2020: 97). Boylece
RTUK ’e internet iizerindeki yayinlar1 da denetleme yetkisi verilmistir. Bu yetki yayin hizmetlerini
sadece internette sunmak isteyen platformlarin RTUK ’ten lisans almasi seklindedir. RTUK tarafindan
gerekli goriildiigli durumlarda bu platformlarin lisanslari iptal edilebilmektedir. Ancak yeni medyaya
getirilen bu denetleme yalmzca bazi yayimn platformlarini kapsadigindan yeterli olmamaktadir. RTUK
tarafindan baz1 platformlar lisansla yaym yapabiliyor olsa da o6zellikle kullanicilarin igerik
olusturabildigi ¢esitli sosyal medya mecralari, bloglar, forumlar vb. sakincali igerik

barindirabilmektedir. Yeni medyada yer alabilen sakincali igerikler su sekildedir:

Nefret Soylemi: Irk, cinsiyet, dini inanig, siyasi goriis gibi konulara dayali nefret séylemi
bireylere psikolojik olarak zarar verebilmektedir. Ayrica bu sdylemler taraf olusumuna ve

otekilestirmeye de neden olabilmektedir.

Siddet Icerikleri: Bu tiir icerikler catisma, savas goriintiileri olabilecegi gibi bir canliya

uygulanan siddetin gosterilmesi seklinde de olabilmektedir. Ozellikle siddet igeriklerinin sansiirsiiz bir
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sekilde sunumu ve kontrolsiiz yayillimi bu goriintiilere maruz kalan bireyleri olumsuz olarak

etkileyebilmektedir.

Intihar ve Kendine Zarar Verme: Intihar ve kendine zarar vermeye iliskin icerikler hem siddet

icerdiginden hem de tesvike neden olabileceginden bireyler icin risk olusturmaktadir.

Pornografi: Cinsel igeriklerin paylasilmasi da ozellikle neredeyse her yastan bireylerin

ulasabildigi bu platformlarin olumsuz etkilerindendir.

Uyusturucu, Silah Gibi Yasadis1 Faaliyetlere Ozendirme: Bu tiir igerikler sakincali maddelerin
kullanimina 6zendirebilmektedir. Ayrica yine yasadisi faaliyetlere yer verilen icerikler de bazi bireyler

tizerinde Ozentiye sebep olabilmektedir.

Dezenformasyon: Yeni medya platformlar1 bilgiye ulasmayr hizlandirmistir. Ancak ayni
zamanda dogrulugu bulunmayan yalan veya yanlis iceriklerin de yayilmasini hizlandirmistir. Bireyler
yalan haberlere maruz kalabilmektedirler. Bu yalan haberler propaganda ve manipiilasyon

faaliyetlerinin ¢ogalmasina neden olmustur.

Yeni medyada yer alabilen sakincali igeriklere karsi bu platformlar kullanicilarin platform
kurallarina uymasini saglama amaciyla kurallar1 ihlal eden igeriklerin raporlanmasini ve kaldirilmasini
saglayan sistemler kullanabilmektedirler. Yine bazi platformlar igerik denetlemesi konusunda siddet,
nefret sdylemi vb. uygunsuz igeriklerin yapay zeka algoritmalar1 ile tespit edildigi bir sistem

kullanabilmektedirler. Ancak bu sistemler de kusursuz ¢alismamakta ve hatalara sebep olabilmektedir.

Gilinlimiizde medya, 6zellikle de yeni medya giinlilk hayatin vazgecilmez bir pargasi haline
gelmistir. Oyle ki, teknolojinin bu denli gelismesi ilk dnce bilgisayar ve telefon bagimlilig1 sorunlarint
giindeme getirmistir. Bireylerin hayatinda bagimlilik olarak simiflandirilabilecek kadar ¢ok yer
kaplayan bu platformlarda bulunan igerikler de dogal olarak bireylerin psikolojisi, duygu, diisiince,
tutum ve davranislart iizerinde dogrudan etkili olmaktadir. Giin igerisinde yeni medya platformlarinin
kullanim sikligina baghh olarak da maruz kalinan siddet igerikleri bireyleri olumsuz yonde
etkilemektedir. Siddet icerikleri her bireyi dogrudan siddete sevk edecek sekilde etkilemese bile
siddetin giinliik hayatta normallesmesine, bireylerin siddet davranisi gostermeye yatkinlagsmasina ya da

diinyay1 kétii bir yer olarak gorecek sekilde karamsarlagmasina sebep olabilmektedir.

1.3. Yeni Medya Platformlari

Yeni medya, geleneksel medyadan ayri olarak dijital igerikler bulunduran bir medya tiirii
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. internet teknolojisinin ve kitle iletisim araglarinin yasadigi doniisiim

sonucunda yeni medya ortaya ¢ikmistir. Medya evriminin dijital bir boyut almasiyla yeni medya
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kavramu giindelik hayata dahil olmustur. Yeni medyanin temelleri internet teknolojisi ile atilmigtir.
Internetin gelisim siireci icinde de Web 1.0, Web 2.0 ve Web 3.0 olmak iizere ii¢ farkli donem
bulunmaktadir. “Yeni bir Web paradigmasinin ortaya ¢ikisini belirleyen HTML ile web sayfalarinin
gelistirilmesinde ilk 6grenme ag1 olarak Web 1.0 ortaya ¢ikmistir. Daha sonra etkilesim ve iletisim ag1
olarak Web 2.0 ve bir entegrasyon agi olarak Web 3.0 etkin olarak kullanilmaktadir” (Ers6z 2020 :59).
Web 1.0 doneminde internet kullanicilari pasif bir konumdaydi ve igeriklere sadece ulasabiliyorlardi.
Web 2.0 ile birlikte kullanicilar yavas yavas internette daha aktif hale geldiler ve diger kullanicilarla
etkilesim kurabilmeye baslamiglardir. Web 3.0 donemi ise su an insanlik olarak icerisinde
bulundugumuz déneme denk gelmektedir. Internete artik telefondan, tabletten ve hatta televizyondan
bile baglanmak miimkiindiir. Kullanicilar ayn1 zamanda igerik iiretebilmekte ve paylasabilmektedirler.

Web 3.0 ile tam olarak aktif kullanict donemi baslamustir.

Yeni medyanin bu gelisimi ile birlikte farkli platformlar ortaya cikmaya baslamistir.
Istedigimiz herhangi bir konuda arama yapabildigimiz yapay zeka destekli arama motorlari, fotograf
ve video paylasabildigimiz ayrica ayni zamanda diger kullanicilarla etkilesime gecebildigimiz sosyal
medya platformlari, dizi ve film izlemek i¢in kullanabildigimiz dijital yaymecilik platformlari gibi

farkli platformlar yeni medyadaki gelismelerle birlikte hayatimiza girmistir.

1.3.1. Sosyal Medya Platformlar:

Sosyal medya, farkli dijital platformlar araciligiyla kullanicilarin birbirleriyle etkilesim
kurabildigi, igerik tretip paylasabildigi platformlara verilen genel isimdir. Bu platformlarda
kullanicilar metin, fotograf, video ve ses gibi farkli medya tiirlerini paylagabilmektedirler. Sosyal

medyada kullanicilar dijital ortam iizerinden birbirleriyle iletisim kurabilmektedirler.
Sosyal medya platformlarinin temel 6zellikleri sunlardir:

1. Profil Olusturma: Kullanicilar sosyal medya platformlarini kullanabilmek igin kayit olup bir

profil olusturmaktadirlar. Bu profil hesabina kendileriyle ilgili kisisel bilgileri de ekleyebilmektedirler.

2. Paylasim Yapma: Kullanicilar kendi igeriklerini olusturup paylasabilmektedirler. Bu igerik

bir fotograf, video, ses ya da yalnizca bir metin de olabilmektedir.

3. Etkilesim: Kullanicilar, diger kullanicilarin iirettikleri igerikleri begenebilmekte ya da

paylasabilmektedirler. Bu sekilde kullanicilar arasinda bir etkilesim olugmaktadir.

4. Arkadaslik veya Takip: Kullanicilar sosyal medya platformlar: {izerinden bagka kullanicilar
arkadas olarak ekleyebilmektedirler. Ayrica bazi platformlarda arkadas olarak ekleme secenegi olmasa

bile takip etme se¢enegi bulunmakta ve takip ettiginiz kisiler kisi listenize eklenmektedirler.
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5. Ozel Mesajlagsma: Sosyal medya platformlar kullanicilarina, diger kullanicilara 6zel mesaj

atarak iletisim kurma imkan1 da saglamaktadir.

Teknoloji raporlar1 hazirlayan StatCounter sirketinin 2023 yilinin temmuz ayida agikladig
raporlara gore diinya genelinde en ¢ok kullanilan sosyal medya platformlart ve kullanim oranlari

asagidaki sekildedir (Bolat 2023):

Sira Sosyal Medya Platformu Kullanim Orani
1 Facebook Yizde 63.93
2 Instagram Yizde 13.91
3 Twitter Yizde 12.18
4 Pinterest Yizde 4.74
5 YouTube Yizde 3.98
6 Reddit Yizde 0.46
7 LinkedIn Yizde 0.43
8 Diger Platformlar Yizde 0.37

Tablo 2: Diinya Genelinde En Cok Kullanilan Sosyal Medya Platformlar

Tiirkiye’de en ¢ok kullanilan sosyal medya platformlarinin siralamast ise su sekildedir (Bolat 2023):
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Sira Sosyal Medya Platformu Kullanim Orani

1 Facebook Yiizde 38.34
2 Instagram Ylzde 31.12
3 YouTube Yizde 13.68
4 Twitter Ylzde 11.64
5 Pinterest Yizde 3.46
6 LinkedIn Ylzde 0.73
7 Tumblr Yiizde 0.67
8 Diger Platformlar Ylzde 0.37

Tablo 3: Tiirkiye’de En Cok Kullanilan Sosyal Medya Platformlar

Diinya genelindeki siralama ile tilkemizdeki siralama karsilastirildiginda ilk iki siranin aym
oldugu ancak iiclincii sirada diinya genelinde Twitter varken, iilkemizde YouTube isimli video izleme
platformunun oldugu goriilmektedir. Diinya genelindeki siralama ile iilkemizdeki siralama arasindaki
diger farklar ise diinya genelinde Reddit isimli platformun listeye girmis olmasi1 ancak iilkemizde
listede ilk 7 platform arasinda yer almamasidir. Ayrica diinya genelindeki siralamada yer almayan
ancak iilkemizde en ¢ok kullanilan sosyal medya platformlar arasinda ilk 7°ye giren Tumblr da listeler

arasindaki farklardan birisidir.

Yukaridaki verilere gore diinya genelinde %63.83 kullanim orani, Tiirkiye’de ise %38.94
orant ile en ¢ok kullanilan sosyal medya platformu Facebook isimli platformdur. Facebook,
kullanicilarinin bagka kullanicilarla iletisim kurmasini saglayan bir sosyal medya platformudur. Bu
platform, “Harvard Universitesi &grencisi Mark Zuckerberg tarafindan 2004 yilinda, yalnizca
iiniversite biinyesindeki 6grenciler i¢in kurulmus bir platform olarak ortaya ¢iktiktan iki yil sonra 2006
yilinda diinyaya agilarak 13 yas iistii internet kullanicilarinin iiye olabildigi ve kullanabildigi bir
platforma doniismiistiir” (Facebook 2023). Facebook isimli bu platformda kullanicilar isterlerse kendi
fotograflarimi da kullanarak ad ve soyad bilgileriyle bir profil olusturmakta, bu profile okul, is, medeni
durum vb. bilgilerini ekleyebilmekte ve diger kullanicilara arkadaslik istegi gondererek onlarla
internet iizerinden takiplesebilmektedirler. Kullanicilar bu platformda yazili, sesli ve gorsel igerikler
paylasabilmekte, bagkalarmin paylastig1 icerikleri de kendi profillerinde paylasabilmektedirler.

Facebook, haber kaynagi iizerinden giincel haberlere erisme, reklamcilik ve isletmeler igin de
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pazarlama olanaklar1 sunmaktadir. Ayrica yine bu platform {lizerinden oyun da oynanabilmektedir.
Facebook’un kullanicilar arasinda mesaj gonderilmesin saglayan bir 6zelligi de bulunmakta olup
kullanicilar bu 6zellik sayesinde birbirleriyle 6zel olarak da iletisim kurabilmektedirler. Facebook,
teknolojik yakinsamanin sonucunda akilli telefonlara da uygulama seklinde eklenebilen bir sosyal
medya platformu halini almis ve bu sayede bilgisayar gerekmeksizin bu platforma erisim saglamak

miimkiin hale gelmistir.

Diinya genelinde %13.91 kullanim orani, Tiirkiye’de ise %31.12 kullanim oran1 ile Instagram
isimli sosyal medya platformu en ¢ok kullanilan sosyal medya platformlar1 arasinda ikinci sirada yer
almaktadir. “Bu platform Kevin Systrom ve Mike Krieger tarafindan olusturulmus bir fotograf ve
video paylasim uygulamasidir. Instagram 2010 yilinda i0S telefonlarin dijital uygulama magazasi
olarak adlandirilan App Store iizerinden yayinlanmigtir. 2012 yilinda ise Android teknolojisi kullanan
telefonlara yonelik siiriimii yaymlanmustir” (Instagram 2023). Instagram’da kullanicilar kendilerine bir
profil resmi ve kullanmak istedikleri bir isimle profil olusturabilmektedirler. ‘Takip et’ ve ‘takip istegi
gonder’ secenekleriyle kullanicilar diger kullanicilar1 kendi listelerine ekleyerek, diger kullanicilarin
paylagimlarin1 begenerek ve yorum yaparak onlarla etkilesime gecebilmektedirler. 2013 yilinda
kullanicilarin  birbirlerine 6zel olarak mesaj gonderebilmesini saglayacak sekilde uygulama
giincellenmistir. Giinlimiizde en ¢ok tercih edilen fotograf ve video paylasim platformlarindan olan

Instagram cesitli glincellemelerle gelistirilmeye devam edilmektedir.

Twitter ya da giincellenen ismiyle X, %12.18 kullanim orani ile diinya genelinde iiglincii
sirada yer alirken Tirkiye’de %11.64 kullanim orami ile dordiincii sirada bulunmaktadir. “Twitter;
Jack Dorsey, Noah Glass, Biz Stone ve Evan Williams tarafindan 2006 yilinda kurulmustur” (Twitter
2023). Twitter’da istenilen bir profil fotografi ve isimle hesap agip profil olusturabilmek miimkiindiir.
Twitter kullanicilar1 bu platformda ‘tweet’ olarak isimlendirilen metin, gorsel ya da video
yayinlayabilmektedirler. Platforma kayith kullanicilar diger kullanicilara takip istegi gondererek bu
kullanicilar1  kendi aglarina ekleyebilmektedirler. Kullanicilar tweet olarak isimlendirilen
paylagimlarda bulunabilmekte, diger kullanicilarin paylasimlarini begenebilmekte ya da ‘retweet’
olarak anilan yeniden paylasma islemiyle kendi profillerinde diger kullanicilarin paylagimlarim
yayilayabilmekte, paylasimlara yorum yapabilmekte ve ayrica diger kullanicilara 6zel olarak mesaj
atarak onlarla etkilesime gecebilmektedirler. Twitter 2022 yilinda is adami Elon Musk tarafindan satin

alinmis ve sonrasinda da platformun ismi X olarak degistirilmistir.

Diinya tizerindeki kullanim oran1 %4.74 ile Pinterest diinya genelinde dordiincii sirada yer
alirken Tirkiye’de ise %3.46 kullanim orani ile besinci sirada yer almaktadir. “Pinterest, 2009 yilinda
Ben Silbermann, Evan Sharp ve Paul Sciarra tarafindan kavramsallastirilmig ve 2010 yilinda sosyal

medya platformlari arasina girmistir. 2011 yilinda ise sosyal medya platformlar1 arasinda popilerlige
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ulagmistir. Pinterest goriintii paylagimi i¢in kullanilan, kullanicilarin begendikleri goriintiileri daha
sonra tekrar ulagsmak ve bagkalariyla da paylasabilmek adina yayimladiklari bir platformdur” (Pinterest
2022). Pinterest’e e-mail adresi veya Facebook ve Twitter gibi hesaplar iizerinden {iye olabilmek
miimkiindiir. Pinterest platformu da hem bilgisayar, hem akilli telefon hem de tabletlerde

kullanilabilmektedir.

YouTube, diinya genelinde %3.98 kullanim oram ile besinci sirada yer alirken Tiirkiye’de ise
%13.68 kullanim oram ile en ¢ok kullanilan sosyal medya platformlar arasinda iigiincii sirada yer
almaktadir. “YouTube, 2005 yilinda Steve Chen, Chad Hurley ve Jawed Karim tarafindan kurulan
video igerikleri izleme, paylasma ve ylikleme platformudur” (YouTube 2023). YouTube igerikleri
genel olarak kullanici bireyler tarafindan yiiklense de bu platformda yayinci olarak bazi sirketler de
yer alabilmekte ve kendi videolarini yiikleyebilmektedirler. Platformda bir kullanicinin kanalini takip
edebilmek i¢in o kanala abone olunmasi yeterlidir. Ayrica yayinlanan video igeriklerini begenmek,
begenmemek ve paylagsmak i¢in icerigin altinda farkli butonlar bulunmaktadir. Platforma iiye olan
kullanicilarin, diger kullanicilarin yiikledikleri igeriklere yorum yapabilmesi de miimkiin olmaktadir.
YouTube’da miizik kliplerinden egitim videolarina, kisa filmlerden kullanicilarin giinliik rutinlerini
anlattiklar1 vlog isimli videolara kadar bir¢ok farkli video bulunmaktadir. YouTube iiyelerine para da
kazandirma imkan1 sunan bir platformdur. Uye olan kullanicilar eger isterlerse yiikledikleri videolar
tizerinden para kazanma segenegini aktif ederek YouTube iizerinden belirli kosullar dahilinde belli

miktarlarda tcretler de kazanabilmektedirler.

Diinya genelinde 9%0.46 kullanim ile altinci sirada olan Reddit isimli platform, Tiirkiye’de ilk
yedi sosyal medya platformu arasina girememistir. “Reddit, 2005 yilinda Steve Huffman ve Alexis
Ohanian tarafindan olusturulmus bir haber ve tartisma platformudur” (Reddit 2023). Reddit’te
icerikler iiye olan kullanicilar tarafindan olusturulmaktadir. Kullanicilar tarafindan olusturulan
gonderiler ses, metin ya da gorsel seklinde olabilmektedir. Kullanicilar olusturulan igerikleri olumlu
veya olumsuz sekilde oylayabilmekte olup ayrica bu igeriklere yorum yapabilmekte, yapilan

yorumlara da cevap yazabilmektedirler.

Diinya genelinde %0.43 kullanim orani ile yedinci sirada yer alan LinkedIn, Tiirkiye’de %0.73
kullanim orani ile altinc1 sirada yer almaktadir. LinkedIn 2003 yilinda kullanima a¢ilmig ve zamanla
giiniimiizdeki halini almigtir. “Kurucular arasinda Reid Hoffman, Allen Blue, Konstantin Guericke,
Eric Ly ve Jean-Luc Vaillant bulunmaktadir. LinkedIn genel olarak is diinyasina hitap eden ve is
diinyasindaki ¢aliganlar ile isverenlerin bu platform araciligiyla diger galisan ya da igverenlerle iletisim
kurmasini saglayan bir sosyal medya platformudur” (LinkedIn 2023). LinkedIn {izerinden is ilanlari
goriintiilenebilmekte, 0zgegmis gonderilebilmekte, metin ve gorsel paylasimlar1 yapilabilmekte,

kullanicilarin mesleki deneyimlerine erisilebilmektedir. Ayrica bu platformda da kullanicilara 6zel
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olarak mesaj atma secenegi bulunmaktadir. Kullanicilarin paylagimlarini begenme ve bu paylasimlara
yorum yapma imkani da kullanicilar sunulmaktadir. Kullanicilar diger kullanicilar ile ‘baglant1 kur’
secenegi araciligryla bu kullanicilarin kabul etmesi dahilinde kisileri kendi aglarina ekleyebilmekte ve
etkilesime gegebilmektedirler. Diger sosyal medya platformlarindan farkli olarak LinkedIn 6zellikle is
diinyasina hitap etmektedir. Calisanlar ve igverenler kendi yetkinlik alanlarini, sertifikalarint vb. bu
platforma ekleyebilmektedirler. LinkedIn de sirketlerin ve kuruluglarin da kullanict profilleri

bulunmakta ve paylasim yapabilmektedirler.

Diinya genelinde kullanilan sosyal medya platformlari arasinda ilk yedi platform i¢inde yer
almayan ancak Tiirkiye’de %0.67 kullanim oraniyla yedinci sirada yer alan Tumblr ise 2007°de David
Karp ve Marco Arment tarafindan kurulmustur (Tumblr 2023). Tumblr da diger sosyal medya
platformlarinda oldugu gibi iiyelik sistemi ile calismaktadir. Uye olmayan kullanicilar yalnizca
paylasimlar gorebilirken iiye olan kullanicilar paylasim yapabilmektedir. Uye olan kullanicilarin
kendi Tumblr blogu olusmakta ve bu kullanicilar metin, ses, gorsel ya da video paylasabilmektedirler.
Kullanicilar diger bloglar1 takip edebilmekte ve ayrica bu bloglara 6zel olarak mesaj da
gonderebilmektedirler.  Kullanicilarin  paylastiklart  igerikler diger kullanicilar  tarafindan
begenebilmekte, yorum yapilabilmekte ve yeniden paylasilabilmektedir. Tumblr hem bilgisayar, hem

telefon hem de tablet iizerinden erisilebilen bir sosyal medya platformudur.

Sosyal medya platformlar1 bireylerin ve isletmelerin birbiriyle etkilesimde bulunabildikleri
ortamlardir. Sosyal medyada bireyler kiiresel alanda birbirleriyle iletisim kurabilmektedirler.
Diinyanin herhangi bir yerindeki sosyal medya kullanan bir bireyle hizlica etkilesime gecebilmek artik
miimkiindiir. Sosyal medya araciligiyla glincel haberlere aninda ulagabilmek de miimkiin hale
gelmigtir. Kullanicilar bu platformlar {izerinden iilke ve diinya giindemini takip edebilmektedirler.
Benzer ilgi alanlarina sahip kullanicilar sosyal medya platformlari iizerinden bir araya gelerek topluluk

olusturabilmekte ve birbirleriyle etkilesime gegebilmektedirler.

Sosyal medya platformlar1 &zellikle markalar ve isletmeler icin de yeni bir pazarlama
sahasinin ortaya ¢ikmasini saglamustir. Isletmeler sosyal medya platformlar iizerinden kullanicilara
hitap edebilmektedirler. Bu nedenle reklam, promosyon ve igerik pazarlamasi sosyal medya

platformlarinda da kullanicilarin karsisina ¢ikmaktadir.

Sosyal medya ayrica kullanicilarin kendilerini gelistirebildikleri bir platform olarak da
karsimiza ¢ikmaktadir. Sosyal medyada yer alan uzmanlarin, liderlerin ve kullanicilarn ilgi alanlariyla
ilgili 6nemli ve yetkin kisilerin yaptiklar1 paylasimlar sosyal medya kullanicilari igin faydali
olabilmektedir. Bu sekilde kullanicilar kendilerini bireysel olarak ya da mesleki yonden

gelistirebilmek i¢in sosyal medya platformlarindan yararlanabilmektedirler.
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Sosyal medya platformlarinda ¢esitli konularda farkindalik yaratmak ve destek toplamak da
miimkiindiir. Bagis toplama, yardim kampanyasi i¢in destek olusturma ve aktivizm gibi konularda

sosyal medyanin genis kitlelere ulagsma giiclinden faydalanilabilmektedir.

Sosyal medya platformlar1 6zellikle eglenme ve zaman gegirme amaciyla da kullanilmaktadir.
Bu platformlarda bulunan eglenceli icerikler kullanicilar arasinda paylasilmakta ve keyifli zaman
gecirmek icin kullanilmaktadir. Videolar, gorseller, oyunlar gibi eglenceli igerikler ile kullanicilar

sosyal medyada vakit gecirmekte ve eglenmektedirler.

Olumlu yénleri ve faydalarmin disinda sosyal medya platformlarinin kullanicilar ve toplum
tizerinde birtakim zararlar1 da meydana gelebilmektedir. Sosyal medyada yer alan olumsuz icerikler
kullanicilarda stres ve kaygi bozukluklarina neden olabilmektedir. Ornegin siklikla maruz kalman
siddet igerikleri, bireyin toplum igerisinde kendisini tehlikede hissetmesine ve giivensizlik yasamasina

sebep olabilmektedir.

Sosyal medyada c¢ok fazla zaman gegirmek kullanicilarin gercek diinyadaki zamanlarini
yonetme konusunda problem yasamalarina neden olabilmektedir. Siirekli kullanimda sosyal medya
bagimlilik yaratabilen bir ortam olabilmektedir. Bu durum da bireyin gergek diinya ile etkilesimini
olumsuz etkileyebilmektedir. Sosyal medya tizerinden siber zorbaliga maruz kalinabilir ve bu da
bireyin psikolojisini olumsuz olarak etkileyebilmektedir (Cinar 2021: 40). Ayrica bu platformlarla
paylasilan bilgiler de mahremiyet ve kisisel bilgilerin korunmasi konusunda endiseleri beraberinde

getirmektedir.

Sosyal medyada kullanicilar icerik iretebildiginden bilgi kirliligi ve manipiilasyon
faaliyetlerine rastlanabilmektedir. Sosyal medya platformlarinda bilginin yayillmi ¢ok hizhi
oldugundan kullanicilar yaniltilabilmektedir. Sosyal medya platformlarin birey ve toplum iizerinde
bunlar gibi birtakim zararli etkileri bulunabilse de temelde bu zararli etkiler bireyin kullanim
aliskanliklar1 ile yakindan iliskilidir. Bireyin ne siklikta sosyal medya kullandigi, sosyal medyay1 ne
amagcla kullandig1, hangi platformlar1 neden tercih ettigi gibi konular kullanicilarin sosyal medyanin
potansiyel zararl etkileri ile karsilagmasi lizerinde etkili olmaktadir. Sosyal medyanin zararh etkileri
ile karsilasmamak ya da bu etkileri azaltabilmek i¢in kullanicilarin sosyal medyayi bilingli bir sekilde

kullanmalar1 gerekmektedir.

1.4. Dijital Yaymncihik Platformlar

Dijital yayincilik platformlart internet iizerinden igerik dagitimini saglayan platformlardir. Bu

icerikler ses, gOriintii ya da yazi gibi igerikler olabilmektedir. Dolayisiyla dijital yaymcilik
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platformlarmin sayis1 ¢ok fazla ve bu platformlar c¢ok g¢esitlidir. Kullanicilarin igerik ekleyip
yayinlayabildigi platformlar bulundugu gibi yalmizca platformun kendi igeriklerini ekleyip
kullanicilarla paylastigi farkli platformlar da bulunmaktadir. Kullanicilarin igerikleri kendileri ekleyip
diger kullanicilarla paylasabildigi platformlara YouTube, Facebook, Instagram, X yani eski adiyla
Twitter, LinkedIn, Wordpress gibi platformlar 6rnek gosterilebilir. Bu platformlarda kullanicilar kendi
iceriklerini iiretip paylasabilmektedir. Ancak bu yayin siirecinde platformlarin belirli kurallarina
uymak gerekmekte olup aksi takdirde icerik kaldirilmakta ve gerekirse kullanicinin hesabi

silinebilmektedir.

Kullanicilarin kendi igeriklerini iiretip yaymlayamadiklari, yalmizca platformda bulunan
iceriklere ulasabildikleri platformlar ise daha ¢ok dizi ve film izleme platformlarindan olugsmaktadir.
Bu platformlara Netflix, Disney+, Prime Video, Blu TV gibi platformlar1 6rnek gostermek
miimkiindiir. Internet iizerinden dizi ve film izlemeyi saglayan bu platformlarda igerikler platformun
yetkilileri tarafindan yiiklenmekte ve kullanicilar bu igeriklere erismektedirler. Ancak kullanicilarin bu

iceriklere erismek diginda bu platformlara herhangi bir katilimi ger¢eklesmemektedir.

Dijital yayincilik platformlari, internet baglantisi ile internet {izerinden video, ses vb.
igeriklerin dagitimin1 saglamaktadir. Bu platformlarda kullanicilarin s6z konusu igeriklere erigimini
saglamak i¢in teknolojik bir alt yap1 kullanilmakta olup bunlar sunucular, ag ve depolama sistemleri
gibi birgok farkli sistemden olusmaktadir. Bu sekilde igeriklerin kaliteli bir bigimde dagitim

saglanmaktadir.

Teknolojik ilerlemeler ve yeni medyanin gelisimi ile birlikte yayincilik sektoriinde de ciddi
degisiklikler meydana gelmistir. Netflix, Prime Video vb. platformlar dizi ve film izleme alaninda
hizmet vermeden Once bile bireyler internet iizerinden film izleyebilmekteydiler. Bunun igin genelde
filmlerin ve dizilerin kacak olarak yiiklendigi siteler kullanilmaktaydi. Tespit edilip kapatilan siteler
yerine benzer isimli alternatif siteler agilmakta, bazen de sadece telif hakki nedeniyle sikayet edilen
igerigin kaldirilmasiyla internet sitesi hizmete devam etmekteydi. Benzer internet siteleri glinlimiizde

hala varligin siirdiirmektedir.

Teknolojik gelismelerle birlikte dizi ve film izleme pratikleri de degismistir (Sar1, Tiirker
2021: 59). izleyiciler artik televizyon karsisinda oturup belirli bir saat icerisinde uzun reklam
aralariyla boliinen igeriklerden ziyade kesintisiz bir sekilde ve istedikleri zaman istedikleri igerikleri
tercih etmeye baglamiglardir. Zaman igerisinde yasal olan televizyon, radyo gibi geleneksel medya
araglariin alternatifi olabilecek dijital platformlar ortaya ¢ikmustir. Bu platformlarin ortaya ¢ikisinda

etkili olan bazi faktorler sunlardir:
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e Internete erisimin kolaylasmasi: Internete erisimin kolaylasmasi ve internete erisebilen kisi
sayisinin artmasiyla birlikte kullanicilar video igeriklerine daha kolay ve hizli sekilde
ulasabilmeye baslamislardir. Internet baglantilarinin da hizlanmasi bu iceriklerin indirilmesini
ve izlenmesini kolaylastirmistir. Video igeriklerinin saklanmasi noktasinda da indirme ve
depolama avantaji internet baglantis1 gerektirmeden ilgili igeriklerin daha sonra da
izlenebilmesini saglamistir. Dizi ve film izleme platformlar teknolojik geligsmelerin getirdigi
bu avantajlari kendi lehine kullanarak bu platformlar1 gelistirmis ve kullanicilara
sunmuglardir.

e Tiiketicilerin talepleri: Internet teknolojisindeki gelismeler ve medya ile internet arasinda
meydana gelen yakinsama sonrasi kullanicilarin izleme aligkanliklar1 ve dolayisiyla talepleri
de degisime ugramistir. Kullanicilar artik dizi ya da film izlemek icin belirli saat araliklarina,
televizyon gibi belirli bir cihazin yapti§i yaymna ve evlerine mahkum olmak istememekte,
yogun hayatin icinde toplu tasimada gecirdikleri zaman dilimini bile degerlendirmek
istemektedirler. Telefonda da erisebilen dizi ve film izleme platformlar1 kullanicilarin bu

taleplerine yonelik olarak kullanicilara bu imkanlar1 saglamaktadirlar.

Cevrim i¢i dizi ve film izleme platformlarina talebin artmasi ile rekabet de artmistir. Talebin
fazlaligim goren medya sirketleri kendileri de bu pazar igerisinde yer alabilmek i¢in benzer platformlar
olusturmuslardir. Ozellikle 2019 yilinda meydana gelen Covid-19 salgin1 nedeniyle yasanan pandemi
stirecinde ¢evrim i¢i dizi ve film izleme platformlar1 diinya genelinde yiikselise gegmistir (Mezda
2021: 87). Sinemalarn kapali oldugu bu siirecte vizyon tarihi belirsiz olarak ertelenen filmlerden
bazilar1 ¢evrim i¢i dizi ve film izleme platformlarinda yaymlanmiglardir. Ayrica pandemi siirecinde
insanlar sokaga c¢ikma yasagindan dolay:1 evlerinde kapali kalmis ve eglenebilme amaciyla bu tarz
platformlara her zamankinden daha ¢ok bagvurmuslardir. insanlar evlerinde gecirdikleri uzun vakitleri
degerlendirebilmek icin cevrim i¢i dizi ve film izleme platformlarinda yer alan igeriklerden

faydalanmislardir.

Ozellikle dizi ve film izleme platformlar1 giiniimiizde yogun bir ilgiyle takip edilmekte ve
kullaniciya sagladiklart imkanlar ile geleneksel televizyona gore daha cok tercih edilmektedirler. Bu

platformlarin kullanicilarina sagladiklar avantajlardan bazilari su sekildedir:

e Kullanicilar, izlemek istedikleri igeriklere istedikleri anda ve istedikleri konumdan

ulasabilmektedirler.

e Kullanicilar, igeriklere ulasmak i¢in platformla uyumlu bilgisayar, cep telefonu ya da akilh

televizyon gibi mecralardan istediklerini tercih edebilmektedirler.
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e Kullanicilar, igerikleri ileri ya da geri sarabilmekte, durdurabilmekte ve istediklerinde

kaldiklar1 yerden izlemeye devam edebilmektedirler.

e Kullanicilar, platformlarda bulunan kategorilestirme sayesinde istedikleri tiirdeki igeriklere

hizl1 ve kolay bir bicimde erigebilmektedirler.

e Platformlarda yer alan algoritmalar sayesinde kullanicilara begendikleri igeriklere benzer

icerikler onerilebilmektedir.

e Bu platformlara aylik ya da yillik bir {icret karsilig1 liye olundugu igin televizyonda oldugu

gibi bir reklam kusagi ile karsilasilmamakta, icerik kesintisiz olarak izlenebilmektedir.

e Bu platformlar kiiresel alanda faaliyet gosterdiginden igerik sayisi siirekli olarak artmakta ve

yeni yapimlar eklenmektedir.

Dolayisiyla izleyiciler sagladigi imkanlardan dolay1r daha rahat kullanabildikleri bu yeni
medya platformlarini tercih etmeye baslamiglardir. Bu platformlarin tercih edilmesiyle benzer birgok

alternatif ortaya ¢ikmistir.

Dijital yayincilik platformlar1 6zellikle pandemi siireci ile birlikte sadece televizyon ve
televizyonda yayinlanan igerikleri degil, sinemalar1 ve filmleri de dogrudan etkilemistir. Pandemi
doneminde sinemalar kapali oldugu igin tamamlanmis ancak vizyon tarihi belirsiz olan filmlerden

bazilar1 bu platformlarda yayinlanmustir.

Pandemi sonrasinda ise degisen izleme pratikleri nedeniyle insanlar sinemaya gitmek yerine
filmlerin dijital yayincilik platformlarina yiiklenmesini beklemeye basglamiglardir. Talebin bu yonde
oldugu goriilince sinema filmleri vizyon tarihinden ¢ok kisa siire sonra bu platformlarda
yayimlanmaya baglamistir. Bu durum sinema endiistrisinde birtakim zorluklara ve karisikliklara neden
oldugundan giiniimiizde vizyona girecek bazi sinema filmlerinin afislerine “Sadece sinemalarda”
ifadesi eklenerek, izleyicilerin sinema salonlarina gitmesi tesvik edilmeye caligilmaktadir. Ancak

dijital yayincilik platformlari izleyici tarafindan tercih edilmeye devam etmektedir.
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Gorsel 1: Oliimlii Diinya 2 Tanitim Afisi (Oliimlii Diinya 2 2023)

Bu platformlarin en popiilerlerinden biri olan Netflix iki girisimci tarafindan 29 Agustos 1997
tarihinde Amerika’da kurulmustur. Sirketin kurulma amaci baglarda DVD satis ve kiralama iken
teknolojik gelismelerle birlikte giiniimiizdeki halini almistir. Netflix’te toplamda yaklasik 4000 igerik
bulunmakta ve bu iceriklerin sayilar1 her gegen giin daha da artmaktadir. Cevrimigi bir sekilde internet
iizerinden dizi ve film izleme secenegi sunan bu platform 2016 yilinin ocak ayinda ise iilkemizde
yayina baglamistir (Netflix 2023). Netflix yiliksek olmayan {iiyelik iicretleri ve kullanicilara sagladigi
igerikleri donma sorunu olmadan izleme, icerikleri indirip sonrasinda internet baglantis1 gerekmeden
izleme, igerigin kaldigi yerden devam edilerek izlenebilmesi gibi 6zellikler sayesinde de bir¢cok
kullanictya ulagsmistir. Netflix ayrica ebeveyn denetimi sistemi araciligiyla da ¢ocuklarin hangi yas
igeriklerine erigebileceginin kontrol edilebilmesi yoniiyle de ¢evrimigi dizi ve film izleme pratiklerini

etkilemistir.

Netflix gibi popiiler platformlardan biri olan Prime Video ise aslinda internet iizerinden kitap
satig1 yapma amagli kurulmus olan Amazon catist altindadir. Jeff Bezos 1994 yilinda kitap satis1 ve
ticaret yapma amacityla Amazon’u kurmustur. Prime Video 2006 yilinda Amerika’da hizmet vermeye

baglamis ve giiniimiizde dizi, film izleme platformlari arasinda bilinirligi ile 6n plana ¢ikmistir. Prime
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Video ayrica Amazon Prime ismiyle de siklikla kullanilmaktadir. Netflix ile benzer bir platform olan

Prime Video iilkemizde 2020 yilinda kullanima agilmistir (Prime Video 2023).

Animasyon yapim sirketi olan Disney de dijital yaymciliga dahil olmustur. Disney+ adim
verdikleri ¢evrimigi dizi, film izleme platformu 2019 yilinda kurulmus, 2022 yilinda ise lilkemizde

kullanima agilmustir (Disney+ 2023).

Kiiresel alanda popiilerligini koruyan Netflix, Prime Video ve Disney+ disinda ozellikle
tilkemizde c¢evrimi¢i dizi, film izlemek ig¢in tercih edilen bagka platformlar da bulunmaktadir. Bu

platformlardan biri olan BluTV, Dogan Holding ¢atisi altinda 2015 yilinda kurulmustur (BluTv 2023).

MUBI isimli platform ise Efe Cakarel tarafindan 2007 yilinda The Auteurs ismi ile kurulmus,
2010 yilinda ise MUBI adin1 almistir (MUBI 2023).

Kiiresel alanda faaliyet gosteren bircok popiiler ¢evrimici dizi, film izleme platformu daha
bulunmaktadir. Bunlara; Canal Plus, Shadid, Showmax, Kinopoisk, iFlix, GO3, ivi TV, Tencent
Video, Globoplay, WatchIT ve Viu 6rnek gosterilebilmektedir.

FlixPatrol tarafindan Subat 2023’te ortaya konan verilere gore diinyada dijital yayin

platformlarimin iilkelere gore en ¢ok izlenme dagilimi su sekildedir:
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Sekil 4: Ulkelere Gore En Popiiler Dijital Yayin Platformlar: (Flixpatrol 2023)

Bu verilere gore Netflix 78 iilkede, Canal Plus 17 iilkede, Shadid 16 tilkede, Showmax 15
iilkede, Amazon Prime 5 iilkede, KinoPoisk 5 iilkede, iFlix 4 iilkede, GO3 3 iilkede, ivi TV 3 iilkede,
Tencent Video 2 iilkede, Globoplay 1 iilkede, WatchIT 1 iilkede, Disney+ 1 iilkede, BIuTV 1 iilkede

ve Viu da 1 iilkede en ¢ok izlenen dijital yaym platformu olmuslardir.

2022 yili verilerine gore ise iilkemizde en ¢ok izlenen dijital yayin platformlar ve yiizdelik

oranlari su sekildedir:
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Grafik 1: Tiirkiye’de En Cok izlenen Dijital Yayin Platformlar: (JustWatch 2023)

2022 y1l1 verilerine gore ililkemizde en ¢ok izlenen dijital yayn platformu %38 oranla BluTV
olmustur. Ulkemizde en ¢ok izlenen dijital yaymn platformlarinda ikinci sirada %28’lik bir oranla
ikinci sirada yer almistir. %19 oranla Prime Video ii¢iincii sirada, %9 oranla Disney+ dordiincii sirada

ve %4 oranla MUBI son sirada yer almistir. %2’lik oran da diger dijital yaymcilik platformlarina aittir.

Dijital yayincilik platformlarinin diinya geneline yayilmasi, milyonlarca liyeye ulagmasi ve
siklikla tercih edilmesi birtakim sorunlar1 da beraberinde getirmistir. Bu platformlar, kullanicilarin
kisisel bilgilerini toplamakta ve saklamaktadir. Kullanicilarin bilgilerini toplamadan o6nce
kullanicilardan izin istenmektedir ancak kullanicilar bu platformlar sorunsuzca kullanabilmek i¢in
bilgilerinin kaydedilmesini onaylamaktadirlar. Kullanicilarin bilgileri s6z konusu platformlar
tarafindan kullanicinin ilgi alanlarinin tespiti ve buna uygun igerik ve reklamlarin kullanicilarin
karsisina ¢ikarilabilmesi amaciyla kullanilmakta olsa da bu bilgilerin tiglincii kisilere sizdirilmasi ya da

kotii amagl birinin bu bilgilere erisimi, kullanicilarin gizliligini tehlikeye atabilmektedir.

Kullanicilarin igerik paylasabildigi platformlarda sahte igeriklerin, sahte bilgilerin yayilimi
meydana gelebilmekte ve bilgi internet ortaminda ¢ok hizli yayildig1 i¢in dezenformasyona sebep

olabilmektedir.

Ozellikle bu platformlarin denetlenmesi konusunda yasanan sikimtilar igeriklerde ilgi gekme ve
merak uyandirma yoluyla izleyici ¢ekmek i¢in bazi olumsuz &rnek olusturabilecek unsurlarin
kullanilmasi sorununu ortaya ¢ikarmistir. Dijital medya platformlari, geleneksel medya araglar1 kadar

sik1 bir sekilde denetlenememektedir. Internet ortamn milyonlarca insanin ulastigi, igerik yiikledigi,
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paylasim yaptig1 diinya geneline yayilmis ¢ok genis bir agdir. Dolayisiyla her paylasimi kontrol
edebilmek miimkiin degildir. Sosyal medya sitelerinde bu paylasimlar1 algilayip bildirmek iizere
birtakim algoritmalar kullanilsa da bu algoritmalar1 yaniltmak da miimkiindiir. Daha g¢ok etkilesim
kazanma amaciyla kullanicilar bu platformlara 6zellikle dikkat ¢ekecek igerikler yiikklemeyi tercih
etmektedirler. Dikkat ¢eken igeriklerin basinda ise siddet ve cinsellik gelmektedir (Ereke,
Parlayandemir 2020). Kullanicilarin igerik yiikleyebildikleri platformlarda bu igerikler tespit

edildikten sonra kaldirilabilmektedir.

Ancak siddet ve cinsellik yalnizca kullanicilarin igerik yiikleyebildikleri platformlarda dikkat
¢ekme amaciyla kullanilmamaktadir. Olumsuz 6rnek olusturabilecek ogeler dizi ve film izleme
platformlarinda da izleyicileri igerige ¢ekme, izlenirligi artirma, rekabette 6ne ge¢me, platformun
reklamini yapma gibi amaglarla kullanilabilmektedir. Herhangi bir dizi ve film izleme platformunda
yer alan siddet ya da cinsellik igeren sahneleriyle olumsuz bile olsa tepki gdren bir igerik sosyal
medyada konusulmaya baglanmakta, ses getirmektedir. Dolayisiyla izlemeyen izleyiciler de soz
konusu igerigi merak edip izlemektedir. icerige yonelik elestirinin olumlu ya da olumsuz olmas: fark
etmeksizin reklami yapilmis olmaktadir. Bu nedenle olumsuz 6rnek olusturabilecek dgelere igeriklerde
yer verilmektedir. Dijital yaymecilik platformlarinda bulunan birey ve toplumu olumsuz etkileyebilecek
bu igeriklere miidahale edilebilmesi adina tilkemizde 1 Agustos 2019 tarihinde Radyo ve Televizyon
Ust Kurulu ile Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu tarafindan olusturulan “Radyo, Televizyon ve
Istege Bagli Yaymlarm Internet Ortamindan Sunumu Hakkinda Yonetmelik” tarihinde Resmi
Gazete’de yayrmlanmuistir (Radyo ve Televizyon Ust Kurulu ile Bilgi Teknolojileri ve Iletisim
Kurumundan 2019). Bu yonetmelik ile dijital yayincilik platformlarinda yer alan sansiirsiiz ve asirt

siddet ile cinsellik gibi dgelerin 6niine gecilmeye ¢alisilmaktadir.
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IKiNCi BOLUM

YENIi MEDYA PLATFORMLARINDA SIDDET ICERIKLERI VE iZLEYICi
UZERINDEKI ETKILERI

2.1. Siddet Kavram ve Siddet Tiirleri

Medya platformlarinda birgok igerik yer almaktadir. Bu igerikler olumlu dgeler icerebilecegi
gibi ayn1 zamanda olumsuz 6rnek olusturabilecek ogeler de icerebilmektedir. Medya ¢ok genis bir
platform oldugundan hem geleneksel medya platformlarinda hem de yeni medya platformlarinda
biitiin iceriklerin kontrol edilebilmesi zor olmaktadir. Dolayisiyla medyada olumsuz dgeler iceren
icerikler de yer alabilmektedir. Bahsedilen olumsuz 6geler nefret sdylemi, siddet igerikleri, intihar ve
kendine zarar verme, pornografi, uyusturucu ve silah gibi yasadisi faaliyetlere Ozendirme ve
dezenformasyon olabilmektedir. Geleneksel ve yeni medya platformlarinda oOzellikle siddet

igeriklerine haberlerden, dizilere ve filmlere kadar siklikla rastlanilmaktadir.

Siddet, bir bireyin ya da bir grup kisinin bagka bir bireye ya da baska bir grubuna karsi fiziksel

ya da sozlii olarak yine fiziksel ya da psikolojik zarar verme amaciyla uyguladigi davranislardir.

Siddet kavrami arastirmada gegtigi anlamiyla TDK tarafindan “Karsit goriiste olanlara kaba

kuvvet kullanma” ve “Kaba gii¢” olarak tanimlanmaktadir.

“Siddet, bireyin fiziksel ve ruhsal biitinligini zedelemeyi hedef alan iginde Oofke,
saldirganlik, rekabet ve korku barindiran, maddi ve manevi zarar verme diislincesi igeren, fiziksel,
duygusal, ekonomik, ihmal, istismar gibi boyutlar1 olan; sembolik s6z, eylem ve davraniglar olarak

kabul edilmektedir” (Yener 2023: 280).

“Siddet, elbette insanin kendi kendisine yoneltmis oldugu bir bigime de biiriinebilir (intihar ya
da “gonilli” otanazide oldugu gibi) ve biitlin bir grubun ya da bazi bireylerin ciddi yaralanmalarla
sonuglanan bilingli ya da yar1 bilingli cesaret gdsterileri, birey ya da gruplarin kurumsal kaynakli
ihlalleri gibi asir1 u¢ orneklerine de rastlanabilir. Ancak her durumda siddet, siddete maruz kalanin,
“otekiligi” kabul edilen, saygi goren bir 6zne olmaktan ¢ikarilip sadece (potansiyel olarak) bedenine

zarar verebilecek, hatta ortadan kaldirilabilecek bir nesne olarak ele alindigi iliskisel bir eylemdir”
(Yavuz 2014: 6).

36



Siddet denildiginde akla genellikle ilk olarak fiziksel siddet gelmektedir. Ancak uygulanan
siddet tipine gore farkli siddet tiirleri de bulunmaktadir (Polat 2016: 16):

1. Fiziksel siddet
2. Cinsel siddet

3. Duygusal siddet
4. Ekonomik siddet
5. Siber siddet

Fiziksel siddet, bireye kaba kuvvet uygulanmasi yoluyla fiziksel olarak zarar verilmesi
anlamma gelmektedir. Bireye vurma, bireyi dovme vb. sckilde bireye karsi fiziksel temasla
gerceklesen eylemlerdir. Bireye karsi silah, kesici delici alet kullanimi da yine fiziksel siddet
icerisinde degerlendirilmektedir. Cinsel siddet, bireyi rizasi disinda cinsel iliskiye zorlamak ya da
cinsellik barindiran herhangi bir davranmisa zorlamaktir. Duygusal siddet, bireyi kiiglik diisiirme,
zorbaliga maruz birakma ya da manipiile etmek dahil olmak iizere bireyin kendisini kotii hissetmesine
neden olan davraniglarda bulunmaktir. Ekonomik siddet kisaca, maddi giiciin ve {stinliigin
kullanilmas1 yoluyla maddi agidan dezavantajli bireyin bagimsizligim1 kontrol etmek olarak
aciklanabilmektedir. Siber siddet kavrami ise teknolojik gelismeler ile birlikte ortaya ¢ikmustir.
Internet platformlar1 iizerinden bireye uygulanan her tiirlii zorbalik ve kotii davranis siber siddet

sucunu olusturmaktadir.

Siddet uygulandigr kisi ya da kisilere gore farkli gesitlerde olabilmektedir. “Kisinin kendisine
yonelik siddette intihar, intihar girisimi ya da farkli tiirde davraniglar yer almaktadir. Kisilerarasi
siddette, kisinin bir baska kisiye, genellikle cocuk, es, arkadas ve yaslilara yonelik olarak siklikla evde
uyguladigi siddetten soz edilir ancak bu siddet bigimi, sokak, okul, isyeri, hapishane ve yash
bakimevleri gibi her ortamda goriilebilir. Kollektif siddete ise, tiim diinyada yasanan cete catismalari,
mafya olaylari, terdr olaylar1 ve savaslar 6rnek verilebilir” (Ozgiir, Yoriikoglu, Baysan Arabaci 2007:
54).

“Yapilan arastirmalarda, siddeti besleyen en onemli faktorleri ii¢ noktada toplanmaktadir.
Bunlardan birincisi aile ve gevre, ikincisi egitim seviyesi ve iglinciisii ve beklide en onemlisi
medyadir. Kisilik gelisiminde 6nemli etkilere sahip bu kurum ve araglarin siddete yonelik tutum ve
davraniglarin, diinya goriiglerinin ve hayata bakis tarzlarmin gelisiminde onemli bir etkiye sahip

olduguna siiphe yoktur” (Ayan 2006: 199).

Siddet eyleminin gergeklestirilmesine neden olan faktdrler ¢ok boyutludur. Ancak kisaca ele

almdiginda siddete neden olan faktorler kisisel, sosyal veya kiiltiirel olarak {i¢ ana baslikta
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toplanabilmektedir (Ozyiirek 2017: 463). Kisisel faktorler bireyin gecmis yasantisi, sahip oldugu
psikolojik sorunlar gibi siddet davramisini tetikleyecek faktorler olabilmektedir. Toplum iginde
dezavantajli bir konumda bulunan yoksul, igsiz ve egitim eksikligi siddete bagvurmak i¢in neden olan
sosyal faktorlerden olabilmektedir. Kiiltiirel faktorlere ise bazi toplumlarda siddetin daha yaygin
olarak kabul gérmesi ve normallestirilmis olmasi, dolayisiyla bu durumun giindelik hayatin bir pargasi

halini almas1 6rnek olarak gosterilebilmektedir.

2.2. Siddet Pornografisi

Siddetin her tiirliisii siddete ugrayan bireyler ve yakinlari iizerindeki psikolojik travmaya
sebep olabilmekte, fiziksel ve cinsel siddet ise ayrica siddete ugrayan bireyler iizerinde fiziksel
zararlara da neden olmaktadir. Ancak siddet eylemleri yalnizca siddetin hedefi olmakla degil, siddet
eylemlerine sahit olunmasi yolu ile de uzun vadede bireyler iizerinde olumsuz etkilere sebep
olabilmektedir. Bu duruma da medyanin gelisimiyle birlikte medya iceriklerinde siklikla rastlanan
siddet iceriklerinin agikca gosterilmesi yani siddet pornografisi olarak adlandirilan 6gelere maruz
kalinmast neden olmaktadir. Siddetin pornografik sunumuna siklikla maruz kalmak cocuklar, gencler

ve yetiskinler i¢in birtakim psikolojik olumsuz etkilere neden olabilmektedir.

Siddet pornografisi ya da pornografik siddet kavramini agiklayabilmek icin pornografi
kavraminin anlamlarmin da bilinmesi gerekmektedir. Pornografi, genel itibariyle cinsel igeriklerin
acikea izleyiciye gosterilmesi olarak bilinmektedir. TDK sozliigiine gére porno “amaci cinsel diirtiilere
yonelik olan, ahlaki degerlere aykir1 diisen yayin, resim vb.; pornografi” olarak tanimlanmaktadir.
“Hasan Biilent Kahraman pornografinin bir gorsellik baglami oldugunu ve izleyenle izlenen, 6zne ile
nesnenin arasindaki mesafenin biitiiniiyle kalktigi, maksimum goriiniirliik yaratan bir alan oldugunu

sOylemistir” (Kahraman 2005 akt. Yelmen 2018: 36).

“Bu baglamda degerlendirildiginde pornografinin yalnizca cinsellikle alakali olmadigi, temel
olarak bir seyin agik¢a gosterilmesinin de bir tiir pornografi oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Buna bagh
olarak siddet pornografisi kisaca medyada yer alan igeriklerde kullanilan siddet ogelerinin, siddet
icerikli sahnelerin detayli ve agik bir sekilde gosterilmesi olarak agiklanabilmektedir” (Onay, Artsin
2020: 243). Bu durum izleyicilerin duyarsizlasmasma neden olabilmektedir. Izleyicilerin siddete
duyarsizlagmasi, toplumsal yasamda da bircok sorunu beraberinde getirmekte olup sorumluluk
bilincini etkilemektedir. Nitekim siddetin normallestirilmesi de bireylerin bu tiir eylemlere olan

yatkinligini artirabilir.,
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Siddet iceren sahneler yalnizca film ya da dizilerde degil, haberlerde, kadin programlarinda,
miizik kliplerinde ve hatta ¢izgi filmlerde bile izleyenlerin karsisina ¢ikmaya baslamistir. Siddet
Ogeleri barindiran igeriklere siklikla maruz bireyleri siddet iceren davraniglart gercek hayatta
uygulamaya yonlendirmese bile 6zellikle haberlerde yer alan siddet 6geleri bireyin diinya goriisiinii
etkileyebilmektedir. Siirekli siddet haberlerine maruz kalan birey diinyanin koétii bir yer oldugunu
diisiinerek karamsar diisiincelere kapilabilmekte ve yine psikolojik olarak olumsuz sekilde bu siddet

Ogelerinden etkilenebilmektedir.

Medyada siddete bu boyutta yer verilmesinin temel nedenlerinden biri bu sahnelerin
izleyicilerin dikkatini cekmesidir. Igerige heyecan katma ve ilgi cekme amaciyla eklenen bu sahnelere

siklikla maruz kalinmasi bireyler lizerinde olumsuz psikolojik etkilere sebep olabilmektedir.

Seyirlik siddet, izleyicilerin eglenme amaciyla izledigi spor miisabakalari, yarigmalar1 ya da
gosterileri ifade ederken kullanilan genel bir kavramdir. Bu etkinliklerde yarigmacilar genellikle
birbirleriyle miicadele etmekte ve bu sirada da birbirlerine karsi fiziksel siddet uygulamaktadirlar.
Izleyiciler de bu miicadeleyi izlerken keyif almakta, taraf tutmakta ve yasanan siddeti
olaganlagtirmaktadirlar. Siddetin seyirlik olarak sunulmasi ve bir eglence aracina doniistiiriilmesinin
en eski orneklerden biri gladyator dovisleridir. Gladyat6r doviisleri Antik Roma’da ortaya ¢ikmustir.
“Baglangigta kendi yakinlarinin cenazeleri dolayisiyla diizenledikleri gladyatér oyunlarinda
birbirleriyle boy 6lclisen Roma aristokrasisi, Cumhuriyet Donemi’nin sonlarina dogru oyunlari,
tamamen politik bir gévde gosterisine doniistiirmiistiir” (Uzunaslan 2005: 19). Gladyator dovisleri,
halk tarafindan ilgi ve heyecanla takip edilmistir. Ayrica Antik Roma’da eglence igin sadece
gladyatorler birbirleriyle doviismemektedir. Hayvanlarin birbiriyle doviistiiriilmesi  hatta  bir

gladyatoriin vahsi bir hayvanla miicadele etmesi de toplum igerisinde ilgiyle izlenmistir.

Orta Cag’da Avrupa’da diizenlenen mizrak doviisii ve turnuvalar da seyirlik siddete ornek
olarak gosterilebilmektedir. Bu turnuvalar sovalyeler arasinda gerceklestirilmekte olup ath
sovalyelerin bir mizrakla birbirleri ile miicadele ettigi miisabakalara sahne olmustur. Sévalyeler karsi
taraftaki rakiplerini attan diisiirmeye calismaktaydilar. “Mizrak doviisii olarak bilinen ath yarigmalar
13. yiizy1l boyunca ¢ok popiiler oldu ve en nihayetinde en popiiler gosteri oldu” (Akyil 2022). Bu
miicadeleler de halk ve soylu sinif tarafindan biiyilik bir ilgi ve coskuyla izlenmekteydi. Orta Cag ve
Ronesans doneminde Avrupa’da senliklerde eglence amach doviisler de diizenlemekteydi ve

cogunlukla gosteri amaci tagiyan bu miicadeleler de halkin ilgisini ¢gekmekteydi.

Ancak seyirlik siddet iceren bu miicadeleler gecmiste kalmamistir. Aslinda gliniimiizde
fazlastyla normallestirilmis olan miisabakalar hala ilgiyle izlenmektedir. Ozellikle 19. ve 20.

Yiizyillarda popiilerlesen boks ve diger doviis sanatlarini igeren miicadeleler ilgiyle takip edilmistir.
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Boks miisabakalar1 televizyonun her eve girmesiyle birlikte televizyon iizerinden de takip edilecek
sekilde herkesin ulasabilecegi bir seyirlik siddet drnegine donilismiistiir. Bu miisabakalarda yaralanan,
kalict sekilde sagligini kaybeden ve hatta hayatini kaybeden sporcular bulunmaktadir (BBC News
Tiirkge 2019).

Boks miisabakalarinin gordiigii ilgi ile birlikte televizyon kanallarinda Amerikan Giiresi,
WWE Smackdown gibi giires miisabakalar1 ortaya ¢ikmistir. World Wrestling Entertainment (WWE),
yani Diinya Giires Eglencesi adli Amerikan profesyonel giires eglence sirketi tarafindan diizenlenen
Smackdown isimli miisabaka oldukca ilgi ¢ekmistir. Yapim popiiler oldugu 21. yiizyilin baslarinda
ozellikle ¢ocuklarin ilgisini ¢ekmis olup cocuklarin arkadaslariyla siddet icerikli giires oyunlar
oynamalarina da neden olmustur. Yapimda profesyonel giiresciler bir senaryoya bagl kalmakta ve
gercek doviis miisabakalariin aksine birbirlerine fiziksel zarar vermeden, zarar veriyormus gibi
yapmaktadirlar. Ancak 0Ozellikle de c¢ocuklar tarafindan bu doviislerin sahte oldugu fark

edilmediginden okul teneffiislerinde dahi oynanan bir oyuna déniismiistiir (Aksu 2010).

Orneklerde de goriildiigii iizere tipki gladyatdr doviislerinde oldugu gibi gegmisten giiniimiize
siddet, seyirlik bir bi¢imde sunulmakta ve ilgi ¢ekerek iceriklerin izlenmesini etkilemektedir. Ancak
siddet igeriklerine dogrudan ve ozellikle de sansiirsiiz yani pornografik bir sekilde maruz kalmak

insanlarin psikolojisi lizerinde olumsuz etkilere sebep olabilmektedir.

2.3. Medya ve Siddet Icerikleri

“Siddetin toplumsal nedenleri incelendiginde, kitle iletisim araclarinin ele alinmasi gereken en
onemli Ogelerden biri olarak karsimiza ¢ikmasi kagmilmazdir. Giin gegtikce ve teknoloji gelistikce
kitle iletisim araglarina olan ilgi de artmaktadir. Kitle iletisim araglaria olan bu ilgi onun hayatimiza

olan etkisini de beraberinde getirmektedir” (Yavuz 2014: 33).

“Medya—siddet iliskisini inceleyen ve 51.000 katilimer {izerinde gergeklestirilen 280 ayri
caligmanin meta analizini yapan bir ¢alisma (Dolu, Biiker, Uludag 2010: 58), medyada yer alan

siddetin sebep bireyler iizerinde sebep oldugu etkilerle ilgili su ¢ikarimlarda bulunmuslardir:

e Saldirganligi ve siddete egilimi artirabilmektedir.

e Diinyanin tehlikeli bir yer oldugu diisiincesinden etkilenen bireylerin kendilerini korumaya
yonelik kesici veya delici alet tasimalarina neden olabilmektedir.

e Siddet igeriklerine siklikla maruz kalmak bireylerin siddet eylemlerine karst
duyarsizlagsmasina yol agabilmektedir.

e Bireylerin siddet igeren daha fazla icerik izleme istegini artirabilmektedir.
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“Gilinlimiizde basta televizyon olmak lizere kitle iletigim araclari, siddeti ve siddetin kurbam
olmay1 dogal bir sey olarak yansitmaktadir. Siddet iceren goriintiilerin kullanilmasinin en 6nemli
nedenlerinden biri izleyicilerin bu tiir filmlere ve goriintiilere daha fazla egilim gdstermeleridir.
Izlenme kaygis1 olarak da adlandirilabilecek bu unsur aslinda televizyonculugun dogasinda oldugu

gibi asilmaz bir sorun halinde bugiin toplumu tehdit etmektedir” (Ulusoy 2008: 10).

Televizyonda yer alan igeriklerde yer alan siddet, korku, cinsellik ve olumsuz o6rnek
olusturabilecek diger Ogelerle ilgili izleyiciyi bilgilendirme amaciyla iilkemizde 2006 yilinda akilh
isaret uygulamasina gegilmistir (Ispir, Ispir 2008: 177). Bu baglamda igerik baglamadan dnce ekranda
icerigin kitlesine ve varsa eger barindirdig1 sakincali dgelere iliskin bilgi isareti gosterilmektedir. Bu
yontem kullanilarak da izleyicilerin olumsuz etkilerden korunmasi amaglanmaktadir. Ancak 6zellikle
televizyonun en ¢ok izlendigi zaman olarak adlandirilan prime time araligi verilen ve iilkemizde 20.00
- 23.00 saat araligim1 kapsayan zamanda ekranda yer alan dizi ve filmlerde de siddet 6gelerine yer
verilmektedir. Bu igeriklerden dnce her ne kadar akilli isaret uyarisi bulunsa da evde bulunan gocuklar

da siklikla bu sahnelere maruz kalmaktadir.

Bilingli ebeveynler i¢in bile ¢ocuklarin siddet igerigine maruz kalmasini engellemek ¢ok
zordur. Ciinkii televizyondan internete kadar her mecrada siddet iceren bir igerige rastlanmaktadir.
Siddet icerikleri kimi zaman haberlerde, kimi zaman film ve dizilerde, kimi zaman ¢izgi filmlerde dahi
kullanilabilmekte olup yalmizca yetiskinlerin degil ¢ocuk ve genglerin de siklikla karsisina
cikabilmektedir. Geleneksel medya araglart bu siddet Ogelerini denetimlerde sorun yasamama
amactyla sansiirleyerek yer vermektedir. Ancak sansiirlii sekilde gosterilmesi ya da ilgili sahnelerin
tamamen gosterilmemesi dahi bu sahnelere maruz kalan ¢ocuklar tizerinde gii¢lii bir bicimde etkili

olmaktadir.

Cocuklarin televizyonda izledikleri bir igerikten sonra asagidaki tepkilerden birini vermeleri
beklenmektedir (Isik 2008 akt. Ulusoy 2008: 14):

e (Gozlemlenen davranigi taklit etme,

e Ayni dogrultudaki diger davranisi da benimseyip yapma yetenegi kazanma,

e lyi sonuglanmayan bir davranis1 gozlemleyip, aym gruptan benzer davranislari yapmamay1
o0grenme,

o Gozlemledigi davranigla ilgili bir davranis degisikligi gdstermeyip o davranisi benimsememe.

Dolayisiyla maruz kalinan igerigin barindirdigi ogeler 6zellikle ¢ocuklarin ve genglerin

gelisimi noktasinda oldukg¢a dnemlidir.

“Ogrenilen bir olgu olan siddet, isteyerek ya da istemeyerek maruz kaldigimiz kitle iletisim

araclarinda konu edildikge siddet eylemleri de daha sik ortaya ¢ikmaktadir. Toplumun bilgilenmesinde

41



giiclii bir ara¢ olan basin yaym organlari, bizi bilgilendirirken karsimiza bir diinya ve bu diinyaya ait

imgeler ve goriintiiler sunar” (Yavuz 2014: 34).

Medyada yer alan icerikler ve etkileri uzun yillardir giindemi mesgul etmektedir. Iceriklerin
izleyicileri nasil etkiledigi konusunda bir¢ok aragtirma yapilmig, Ozellikle geleneksel medya
araglarindan olan televizyonun etkileri arastirilmis ve bu konuyla ilgili kuramlar ortaya konmustur.
Izleyicilerin maruz kaldiklar1 igeriklerin psikolojik ve toplumsal etkileri bulundugu kamitlanmistir.
Ozellikle siddet icerikleri siddetin normallesmesine, izleyicilerin gercek hayattaki siddete karsi
duyarsizlagmasina neden olabilmektedir. Haberlerde yer verilen siddet igerikli haberler, siddet sucu
isleyen bireylerin az bir ceza aldig1 ya da ceza almadig1 durumlarda izleyicilerin bu davranisin cezasiz
kalmasi nedeniyle siddete yatkinlagsmasina neden olabilmektedir. “Sosyalizasyon siirecinde olumlu ya
da olumsuz bir¢ok tutum ve davramis toplumdan Ogrenilir. Bu durum, siddetin taklit yoluyla
Ogrenildigini ve yeniden iretildigi anlamimna da gelmektedir. Bu olumsuz 6grenme ailede baglar.

Toplumda; sosyal ¢evrede, okulda, sokakta devam eder” (Yener 2023: 280).

“Toplumlarin gelecegi olan ¢ocuklar, giiniimiiziin en yaygin ve etkin kitle iletisim aract olan
televizyondan biiyiik oOlclide etkilenmektedirler. Televizyondan etkilenme diizeyleri g¢ocuklarin
yaglarina, gelisimlerine, ailesel ve cevresel faktorlerine izledikleri programlarin iceriklerine bagl
olarak farklilik gostermektedir. Televizyonun g¢ocuklar iizerindeki etkileri, olumlu oldugu kadar
olumsuz da olabilmektedir. Onemli olan televizyon denilen iletisim aracinin dogru ve bilingli bir

bigimde kullanilmasidir” (RTUK 2016) .

Siddetin her tiirliisii tehlikeli olmakla birlikte seyirlik siddet ozellikle ¢ocuklar iizerinde
olumsuz etkilere neden olmaktadir. Bir davranisin gerceklesmesine siklikla tanik olan ¢ocuklar bu
davranis1 6grenebilmekte ve o an bagvurmasa bile ileride bir olayla karsilastiginda bu davranisa

bagvurabilmektedir.

“Degerler sisteminin gelisimi ¢ocuklukta baslar ve genglere sunulan iletilerde icerikler son
derece onemlidir. Ozellikle siddet, cinsellik, ahlaki degerler noktasinda gelisim evresini
tamamlamamis g¢ocuklarin televizyon aracilifi ile kendisine aktarilan mesajlart dogru siizemeyip
gelisimlerine olumsuz bir yansima olarak alabilmeleri ¢ogunlukla gériilen olaylardandir” (RTUK

2016).

Ozellikle gocuklarn ve genglerin maruz kaldig1 medya igeriklerine dikkat edilmelidir. Ciinkii
“cocuklarin ve genglerin izledikleri televizyon programlari, onlarin giinliikk sosyal davraniglarim
etkilemektedir. Bu etkinin olumlu ya da olumsuz olasinda izlenen programin niteligi, igerigi o

programin izlenme siiresinin azlifi ya da ¢oklugu programin sunusunda gerceklestirilen
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yonlendirmeler 6nemli rol oynamaktadir. Bu nedenle televizyonda cocuk ve genglere yonelik

programlarin yapimeilarmin 6zellikle bu konularda dikkatli olmas1 gerekmektedir” (RTUK 2016).

“Hayatimizin her alanimi sarmalamis olan kitle iletisim araglari, toplumun kiiltlirlinde ve
bireyin yasaminda onemli degisiklikler ve etkiler yaratmaktadir. Giinlimiizde bu degisimden ve
etkiden en ¢ok paymi alan gencler olmaktadir. Gengler zamanlarinin ¢cogunu sosyal aktivite olarak
kitle iletisim araglar ile gegirmektedir” (Yavuz 2014: 52). Dolayisiyla 6zellikle toplumsallasma ve
sosyallesme siirecinde gengler kitle iletisim araclarindan ve bu araglar vasitasiyla iletilen mesajlardan

etkilenme egiliminde olmaktadirlar.

Kamuoyunu mesgul eden meselelerden bir digeri de siddetin dizi ve filmlerde toplumsal
farkindalik yaratma amaciyla kullanilmasidir. Yonetmenler ve yapimcilar bir dizideki ya da filmdeki
siddet sahnelerinin bu eylemlere maruz kalan insanlarin yasadigi zor duruma dikkat ¢ekme amaciyla
eklendigini ve detayli bigimde islendigi iddia etseler de sdz konusu sahneler izleyiciler iizerinde
olumsuz etkilere sebep olmaya devam etmektedir. Geleneksel medyada yer alan igerikler belirli
denetimlerden gecmekte olup yine de sakincali bir igerik gosterilecekse sansiir uygulanmasi

zorunludur.

“Kitle iletisim araglar1 hayatimizin olmazsa olmazi durumu geldiginden, bireyler ve toplumlar
etkilemeye, yonlendirmeye devam edecektir. Ciinkii nerdeyse her evde bir televizyon bir telefon ya da
internet ortaminin olmasi bu etkiyi siirekli kilmaktadir. Ozellikle geng ve ¢ocuklar bu etki grubunun en
kalabalik ve en zayif halkasi durumundadir. Kitle iletisim araglarindan alinan mesajlarin bu grubu

daha fazla etkileyerek, davranislarina yansimaktadir” (Dilber 2017: 210).

Siddet iceriklerine maruz kalinmasi bireyler i¢cin olumsuz sonuglara sebep olabilmektedir. “Bu
sonugclar, bireyin siddet davraniglarina yonelmesi ve siddeti bir davranis bigimi olarak benimsemeye
baglamasi, siddetin birey tarafindan kaniksanmasi, siradanlagmasi, mesrulagmasi, bireyin hosgorii
anlayisinin zayiflamasi, bireyde kusku ve giivensizlik duygusunun olusmasi, bireyin sorun ¢dzme
noktasinda siddete bagvurmasi, siddeti mesru ve dogal gérmesi gibi riskleri barindirabilmektedir”
(Karaboga 2018: 14). Bu noktada medyada yer alan igerikler yalnizca haber icerigi olarak
diisiiniilmemeli, ayni zamanda filmlerin, dizilerin, ¢izgi filmlerin, dijital oyunlarin hatta miizik

kliplerinin dahi ¢ocuklar ve gengler iizerinde etkili oldugu gergegi goz ardi edilmemelidir.

Kitle iletisim araclarinda yer alan igerikler ¢ocuklarin ve genclerin diislincelerini, tutumlarini
ve davranislar etkilemektedir. Ustelik televizyon gibi geleneksel kitle iletisim araglarinda yer alan
igerikler giinimiizde denetlenmekte olmasina ragmen sakincali i¢eriklerden tamamen korunabilmek
miimkiin olmamaktadir. Yeni medya platformlarinda ise siddet cok daha fazla sayida ve ¢ok daha agik

bicimlerde gosterilmektedir.
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2.4. Yeni Medya Platformlarinda Siddet Icerikleri

“Medya kiiltiirel yapilanma, yasam bi¢imi, eglence tarzi, giyim ve egitim gibi biitlin kiiltiirel
Ogeleri kullanarak medya metinlerini topluma sunar. Medyadaki siddet de bu kiiltiir endiistrisinin
kullandig1 en birincil ve 6nemli konulardan biridir. Siddet her zaman ilgi duyulmus, merak edilmis bir

olay olarak medyadaki kiiltiir endiistrisine 151k tutmustur” (Yavuz 2014: 44).

Teknolojik gelismeler ve internetin yayginlagsmasinin da etkisiyle yeni medya platformlari ve
kullanim orani artmistir. Yeni medya platformlar1 kullanicilarinin igerik iiretmesine ve paylagsmasina
da olanak saglamistir. Ancak herkesin igerik yiikleyebilmesi sakincali igeriklerin denetimi konusunda
zorluk olusturmaktadir. Kullanicilar dikkat ¢cekme ve popiilerliklerini artirmak amaciyla siddet ya da
cinsellik iceren igerikler yiikleyebilmektedirler. Bunun yanmi sira sakincali igeriklerin denetimi
kullanicilarin igerik yiikleyemedigi yeni medya platformlarinda dahi zor bir durumdur. Haber
sitelerinde dahi daha ¢ok okuyucu ¢ekmek igin siddet ve cinsellik unsurlar igeren goriintiiler
kullanilabilmektedir. Nitekim siddet, cinsellik, madde kullanimi gibi unsurlarin bulundugu igerikler
dizi ve film izleme platformlarinda da bulunmakta olup yas sinir1 uyarisi ile izleyiciye sunulmaktadir.
Profilde bulunan yas sinir1 ebeveyn kontrolii ile belirlenebilmektedir. Ornegin Netflix’te ebeveyn
gocugunun profili i¢in 7+, 16+, 18+ yas smirlarii belirleyebilmektedir. Profile yas sinir
konuldugunda izleyicinin karsisina o yas sinirinin iizerindeki igerikler ¢ikmamakta, kullanici o
iceriklere ulagamamaktadir. Yine de bu yontem internet kullanan bir ¢ocugun sakincali igeriklere
erigimini yiizde yliz engelleyememektedir. Farkli bir profilden giris yapilarak da bu platformlar
iizerinde istenilen igerige yas sinirt engeline takilmadan erisebilmek ya da izlenmek istenen icerige

internetteki farkl bir siteden erisebilmek miimkiindiir.

Siddetin sansiirsiiz ve detayli sunumuna daha ¢ok kagak internet sitelerinde rastlanilsa da yine
cocuklar ve gengler icin tehlikeli olabilecek dozdaki siddete yasal internet platformlarinda da
rastlanabilmektedir. Sosyal medya uygulamalarinda siddet ve cinsellik barindiran iceriklerin paylagimi
sinirlandirilmig olsa da denetim zorlugu nedeniyle giinliik hayatta ekrani kaydirirken bir anda kullanici
karsisinda sakincali igerikler ¢ikabilmektedir. Nitekim sosyal medyada kullanicilarla paylasilan
icerikler i¢in bir denetim var olmasma ragmen kisilere 6zel olarak bu platformlarin mesaj 6zelligi
sayesinde gonderilen goriintiiler neredeyse tamamen mesaji gonderen kisinin inisiyatifine kalmigtir.
Sakincali bir goriintii ya da ileti ancak bu kisi gonderdikten sonra mesaj1 alan kisi tarafindan sikayet

edilebilmektedir.

Siddet unsurlarma yer verilmesinde dikkat ¢ekme amaci One c¢ikmaktadir. Siddet igeren

icerikler izleyicilerin ilgisini ¢ekmekte, duygusal bir tepki vermelerine neden olmaktadir. Bir igerik ne
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kadar dikkat cekerse viral haline gelmesi de o kadar kolaylagsmaktadir. Etkilesim almak amaciyla
sosyal medya kullanicilar1 kendileri siddet ya da cinselligin 6n planda oldugu igerikler iiretebildikleri
gibi aym1 zamanda dijital yaymncilik platformlarinda da aym yontemle izleyici ¢ekilmeye
caligilmaktadir. Farkli olan igerik 6ne g¢ikmakta ve bu farklilik da sik sik asirilikla saglanmaya
calisilmaktadir. Asirilik siddet veya cinsellik 6geleri iizerinden izleyicilere sunulabilmektedir. Yasal
denetimden ge¢cmeyen kagak internet platformlarinda bu tiir 6rneklere daha ¢ok rastlanilmaktadir.
Ancak dijital yaymcilik platformlar1 da rekabette 6ne gecebilmek amaciyla sakincali dgelerin yer
aldig1 iceriklere yer vererek piyasada one c¢ikmaya c¢aligmaktadirlar. Ozellikle Netflix ve benzeri
platformlarin kullanimimin artmasiyla bu platformlara yiiklenen yeni bir icerik birka¢ kullanici
tarafindan begenildiginde, bu igerik ile ilgili sosyal medyada paylasimlar yapildigi goriilmektedir.
Siddet iceren iceriklerin izleyici cekiciliginin diger iceriklere gore daha yiiksek olmasi, izleyicilerin
dramatik ve soke eden igerikleri daha ¢ok tercih ve talep etmesi de izleyici talepleri dogrultusunda
igeriklerin {iretilmesini etkilemektedir. Kullanic1 beklentilerini karsilayabilen platformlar rekabet
avantaji saglayacag icin, platformlarda bu tiir igeriklere daha ¢ok yer verilmektedir. Bir dizi ya da
filmin sosyal medyada 6viillmeye ya da elestirilmeye baslanmasiyla da s6z konusu yapimin reklami
yapilmis olup ¢ok daha genis bir kitleye duyurulmasi saglanmaktadir. Merak duygusuna kapilan kisiler
ise bu icerikleri izlemek icin harekete gecmektedirler. Bu sekilde de icerik ¢ok daha fazla izleyiciye
ulasmaktadir. “Insan tiiriiniin kendi cinsine kars1 siddete, daha dogru bir ifadeyle bu siddete tanik
olmaya yonelik ilgisi bulunmaktadir. Bugiin medyada farkli bi¢imlerde karsimiza g¢ikan siddet
iceriklerine olan ilgi bunun 6nemli bir gostergesi olarak kabul edilebilir niteliktedir” (Erdem 2020:
1208).

Ayrica dijital yayincilik platformlarinda kullanilan algoritmalar ile kullanicinin ilgi gosterdigi
icerikler tespit edebilmektedir. Dolayisiyla eger kullanici siddet igeren igerikleri tercih ediyorsa,

kullandig1 platformda da izleme Onerilerinde kullaniciya bu tiir igerikler 6nerilmektedir.

Dizi ve film izleme platformlarinin sayisinda yasanan artis platformlar arasi rekabeti de
beraberinde getirmistir. Platformlar daha ¢ok kullaniciyr ¢ekmek, rakiplerini geride birakmak igin
siirekli yeni icerik eklemek zorundadirlar. Bu platformlarin yapisi geregi icerikler ¢ok cabuk
tilketilmektedir, bu da igerik sirkiilasyonu geregini beraberinde getirmektedir. Platformlar daha fazla
izleyici kazanabilmek i¢in siddet iceren igeriklerin sira disi ve 6ne ¢ikan bir secenek olmasindan
yararlanmaktadirlar. Bu platformlar izleyiciye sagladigi kolay erisim, indirip daha sonra izleyebilme,
igerige kalinan yerden devam edebilme gibi 6zellikler sayesinde geleneksel medya araglarindan
televizyona alternatif olarak kullanilir hale gelmistir. Ancak bu platformlardaki denetleme zorlugu da

iceriklerde sakincali 6gelerin bulunma durumunu beraberinde getirmektedir.
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Yeni medya platformlarinda yer alan igeriklerin denetlenmesindeki zorluklar birbirinden farkli

cesitli sebeplerden kaynaklanmaktadir:

e Internet Ortammin Genisligi ve Hizi: Yeni medya platformlarinda her giin milyonlarca igerik
paylasilmaktadir. Bu kadar genis bir ag ve boylesi bir hacim nedeniyle manuel bir inceleme
¢ok zordur. Icerik akisi ¢ok hizli olmakla birlikte icerikler aninda paylasilabilmektedir. Bu
durum da sakincali igeriklerin denetlenmesini zorlastirmaktadir.

e Algoritmalar: Yeni medya platformlarinda kullanicilarin yiikledikleri icerikleri denetleme ve
filtreleme igin bazi algoritmalar kullanilmaktadir. Ancak bu algoritmalar yaniltilabilmektedir.
Algoritmalarin etkili bir bicimde calisabilmesi icin devamli olarak giincellenmeleri
gerekmektedir.

e Igerik Cesitliligi ve Yogunlugu: Yeni medya platformlarinda birbirinden farkl: tiirde gok fazla
sayida icerik yer almaktadir. Bu durum siddet igeren icerigin farkli bigimlerinde ortaya
¢itkmasina neden olabilmektedir. Siddetin farkli tiirleri bulunmaktadir ve denetim
mekanizmalari bunlar1 belirlemekte sorunlar yasayabilmektedirler.

e Kiiltiirel Farkliliklar: Siddet gostergeleri genel olarak tanimlanabilse de kiiltiirden kiiltiire
degisiklik gosterebilmektedir. Yeni medya platformlar kiiresel alanda etkili olduklari i¢in
platformda yer alan bir igerik farkli kiiltiirlere gore farkli anlamlar ifade edebilmektedir ve

bunu denetlemek de zor olmaktadir.

Bu ve benzeri zorluklar nedeniyle 6zellikle yeni medya platformlarinda yer alan igeriklerin
denetlemesi geleneksel medyaya gore daha zor olmaktadir. Bunun yaninda dijital yayincilik
platformlarinda yer alan ebeveyn denetimi 6zelligi genel olarak ebeveyn ve gocuga yarar sagliyor gibi
goriinse de ¢ocuklarin erigimi olmadigi diisliniilen iceriklerde yetigkin izleyiciyi ¢ekmek amaciyla
siddet ve cinsellik Ggeleri sansiirsiiz bir bigimde sunulmaktadir. Herhangi bir ¢ocuk ya da geng
ebeveyn denetimine takilsa bile internette yer alan kagak siteler {izerinden ilgili igerige
ulasabilmektedir. Popiilerlesen ve herkes tarafindan konusulmaya baslayan sakincali 6geler barmdiran
icerikler ¢cocuklarin ve genglerin daha ¢ok dikkatini ¢ekmekte olup cocuklar ve gencgler 6zellikle bu
icerige ulagsmak istemekte, bunun i¢in de internetteki diger web sitelerini kullanabilmektedirler.
Kisacasi, internette yer alan bir i¢erige ulagmak artik herkes i¢in miimkiin olmus, kaldirilan bir i¢erige
dahi yine bagka sitelerden ulagim saglanabilir hale gelmistir. Dolayisiyla internete bir kere yiiklenmis
bir igerige erigsmek kolay, bir kere yiiklenmis bir icerigi internet ortamindan tamamen kaldirmak ise

oldukga zordur.

Dizi ve filmlerde yer alan siddet igerikli goriintiiler kimi zaman toplumsal sorunlara dikkat

cekme amaciyla da kullanilmaktadir. insanlara ger¢ek diinyanin sorunlarmi gdstermek igin siddet
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unsurlarn kullanabilmektedir. Ancak burada dikkat edilmesi gereken husus siddet unsurlarinin nasil
sunuldugudur. Eger siddet icerigi tiim agikligiyla, sansiire yer verilmeksizin sanki izleyici olay aninda
bu sahneye olayin yasandig1 yerden sahit oluyormus gibi yani pornografik bir sekilde veriliyorsa bu
durum izleyiciler tizerinde olumsuz etkilere neden olabilmektedir. Dolayisiyla yalmizca siddet

iceriginin bulunmasi degil, nasil sunuldugu da 6nem arz etmektedir.

“Yasantimiz siiresince ¢esitli kaynaklar ve olaylardan dolayr maruz kaldigimiz siddetin yam
sira medya araglarindan aktarilan siddet de yagsamimizin 6nemli bir parg¢asi durumundadir. Medyanin
gercegi oldugu gibi yansitmayip, anlami kendine 6zgii dinamikleriyle yeniden insa ederek, onu istedigi
kadar ve istedigi bicimde bilmemizi saglama gelenegi medya aracilifiyla maruz kaldigimiz siddet

igerikleri i¢in de s6z konusudur” (Yavuz 2014: 46).

Siddet 6gelerine sahip iceriklere siklikla maruz kalmanin bireyler iizerinde psikolojik etkileri
ve ayrica genel olarak toplumsal etkileri de bulunmaktadir. Siddet 6gelerine sahip igeriklere sikliklar

maruz kalmak bireyler lizerinde genel olarak su etkilere sebep olabilmektedir:

e Siddet iceriklerine siklikla maruz kalmak bireylerde stres, endise ve korku gibi olumsuz
duygular1 tetikleyebilmektedir. Dogal olarak bu da bireyin psikolojik sagligini olumsuz
etkilemektedir.

e Siddet igeriklerine siklikla maruz kalmak bireyin empati yetenegi iizerinde olumsuz etkiye
sebep olabilmektedir. Siddet igeriklerine maruz kalma sikligi ne kadar artarsa bireyin bu
durumu normallestirme ihtimali de artmakta ve gercek hayattaki siddet olaylarina kars1 bireyin
tepkileri azalabilmekte olup birey duyarsizlagabilmektedir.

o Siddet igeriklerine siklikla maruz kalmak ozellikle geng bireylerde saldirgan davraniglari ve
siddete egilimi artirabilmektedir.

o Siddet iceriklerinde yer alan siddetin dozuna da bagl olarak bireyler iizerinde uyku sorunlari,
kabus ve dikkat bozuklugu gibi etkilere sebep olabilmektedir.

o Siddet igeriklerine siklikla maruz kalmak bireyin ger¢cek yasamin da bu sekilde oldugunu

diisiinmesine ve igine kapanip kendini sosyal yasamdan izole etmesine sebep olabilmektedir.

Siddet 6gelerine sahip igeriklere siklikla maruz kalmak birey tizerinde olumsuz etkilere sebep

olabilecegi gibi toplum genelinde de bir¢cok olumsuz etkiye sebep olabilmektedir:

o Siddet igeriklerinin yayginlagsmasi toplumun siddet olaylarin1 normallestirmesine ve bu tiir
olaylara kars1 duyarsizlagsmasina sebep olabilmektedir.
o Siklikla siddet iceriklerine maruz kalmak toplumdaki gliven seviyesinin diismesine ve korku

ile paranoya olusmasina neden olabilmektedir.
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o Siddet igeriklerine siklikla maruz kalmak bireyin siddet egilimini artirabilecegi gibi ayrica
toplumun da genel olarak siddete egilimini artirp bunu normal bir durum olarak
siradanlastirmalarina neden olabilmektedir.

e Siddet iceriklerine maruz kaldik¢a toplum igerisindeki dayanismada zayiflama meydana
gelebilmektedir.

o Toplumda korku, stres, giivensizlik gibi psikolojik sorunlar siddet iceriklerine maruz kaldik¢a

artabilmektedir.

2.5. Siddet iceriklerinin izleyiciler Uzerindeki Etkileri

Kitle iletisim araglar1 bireyin 6grenme ve toplumsallagma siirecine katki saglamaktadir.
Medya araglarinda yer alan siddet iceriklerinin etkilerine karsi en savunmasiz kitle ¢ocuklar ve
genclerdir. Kitle iletisim araglarinda giderek daha fazla yer alan siddet dgeleri ise bireyin 6grenme ve
toplumsallagsma siirecini olumsuz yonde etkilemektedir. Medyada yer alan siddet Ogelerinin
pornografik sunumu birey iizerinde kiskirtici etkiye sahip olabilmektedir. Nitekim haberlerde dahi yer
verilen ifadelere ve haber detaylarina da dikkat edilmesi gerekmektedir. Medyada yer alan igerikler
cocuk, gen¢ ya da yashh fark etmeksizin bireylere kopyalanabilecek birtakim davraniglari
gosterebilmektedir. Nitekim intihar da bu davraniglardan biri olarak karisimiza ¢ikmaktadir. Siyaniir
isimli zehirli maddenin kullanim1 yoluyla intihara dair medyada ¢ikan haberlerde yer verilen detaylar
nedeniyle siyaniir intihar i¢in basarili bir yontem olarak yansitilmig ve intihar igin tercih edilen bir
madde haline gelmistir. Sonrasinda bu haberler medyada yer bulmaya devam etmistir. 2019 yilinda
Euronews isimli haber sitesinde yer alan haber de bu durumun bir 6rnegi olarak karsimiza
¢tkmaktadir, haberde “Ikinci siyaniirle intihar vakasi: Antalya'da ayni1 aileden dért kisi evlerinde &lii
bulundu” (Euronews 2019) seklinde baslik atilmistir. Yine ayni sekilde medyada yer alan haberlerdeki
cinayet yontemlerinin detayli sekilde servis edilmesi de potansiyel bir katilin cinayet islerken aym

cinayet yontemini kullanmasina neden olabilmektedir.

“Televizyonun en zararli etkilerinden birisi ¢ocukluk donemini ve gengligi yok ederek
izleyiciyi yas, cinsiyet ve diger demografik 6zelliklerine gore ayirt etmeksizin dogrudan eriskinlerin
hayatina sokmasi ve ¢ocuk ve genglerin ruhsal, psikolojik ve akil gelisimlerine ¢ok zararli etkileri
olabilecek siddet, cinsellik ve 6liim vb... gibi kendi ilgi alanlar1 digindaki durum ve bilgilere muhatap
kilmasidir. Burada ¢ocuklar dogal gelisim asamalarini yasayarak kendi kimliklerini olusturmalarim

engellenmesi s6z konusudur” (Ulusoy 2008: 16).

Ozellikle ¢ocuklarin ve genglerin toplumsal hayata dahil olup sosyallesmesi noktasinda aile,

okul, arkadaglar ve medyanin 6nemli bir etkisi bulunmaktadir. “Serbest zamanlarin gegirilmesinde ve
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eglenmek icin siklikla basvurulan internet; ozellikle ¢ocuklar ve gencgler icin biiyiik bir risk
olusturmaktadir. Ciinkii internet baglantili bilgisayarlari ¢ocuklarin ve genglerin emrine sunan aileler
genellikle onlarin ne yaptiklarini, ne kadar siddet ve cinsellik gibi goriintiilere maruz kaldiklarini
bilemedikleri gibi denetlemeleri de pek miimkiin degildir. Bu duruma karsin giiniimiizdeki siddetin en

onemli yan1 da, teknoloji ve medya ile yogun bir igbirligi i¢cinde yiiriitiilmesidir” (Zorlu 2016: 14).

Ogrenme siirecinin biiyiik bir pargasi olan toplumsallasma iizerinde medyanin ve medya
araglarinda maruz kalinan igeriklerin yadsinamaz bir etkisi bulunmaktadir. “Kitle iletisim araglarinin
kiiltiirel degerleri aktarmak, toplumda yasananlara ayna olmak gibi egitici islevlerinin yaninda
kurmaca yasantilar1 ger¢cekmis gibi sunarak kisiliklerini olusturma siirecindeki genglerde olumsuz
etkiler de birakabilmektedirler. Gengler de bu mesajin dogrulugunu irdeleyebilecek bilgi ve deneyime
sahip olmadiklar i¢in televizyonlarda gosterilen her seyi gercekmis gibi algilamaktadirlar” (Yavuz
2014: 51). Siddet igeriklerinin gocuklar ve gengler iizerindeki etkisi farkli sekillerde ortaya
cikabilmektedir. “Ornegin televizyon haberlerindeki saldirgan davranis modellerinin izlenmesi;
izleyiciyi onlar gibi davranmaya itmektedir. Haberlerde siddeti goren ¢ocuklar, farkli siddet
yontemlerinden haberdar olabilmektedirler. Cinayet, saldir1, tecaviiz, savas gibi igerige sahip haberleri

izlemek; ¢ocuklari bu gibi olaylara karsi duyarsizlastirabilmektedir” (Biiyiikbaykal 2012: 39).

Glinlimiizde hayatimizin ¢ogu noktasinda etkilesim icerisinde oldugumuz medya araglari
bireysel ve toplumsal yonden yasantimizi etkilemektedir. Ozellikle izlenebilir igerikler olan dizi ve
filmlerin barindirdig1 6geler bireyler iizerinde olumsuz etkilere sebep olabilmektedir. “Televizyonda
siddet unsuru iceren filmler, diziler, ¢izgi filmler ve hatta haberler genglerin sug¢ olaylarina karigsmasin
giiclendirebilmektedir. Bu siddet unsurlar1 TV’deki karakterlerin davraniglarini taklit etme egiliminde
olan kimligini olusturma siirecindeki genclerde su¢ davranisina yol agabilmektedir. Yetigkinlere
yonelik programlar1 da izleyen genclerin bu programlardaki siddet goriintillerine de maruz
kalmaktadir. Siddet uygulayan karakterlerin davranislarin1 6rnek alan gencte de bir siire sonra bu tiir

saldirganlik davraniglar goriilebilmektedir” (Yavuz 2014: 53).

“Cocuklarin egitiminde 6zellikle gelisen teknoloji ve iletisim yapisi icerisinde medya onemli
bir yer tutmaktadir. Neredeyse cep telefonlari ile ¢ikmakta olan diglerini kasimaya c¢aligan bir cocugun
icinde bulundugu iletisim teknolojileri ile i¢ i¢ce bulundugu ortamda yasayacagi etkilesim, bu
teknolojinin ona katacaklar1 ve ondan alabilecekleri ortalama tahmin edilebilir diizeydedir. Toplumda
masumiyetin simgesi olarak kabul edilen ¢ocuk, bu agidan dordiincii kuvvet olan ve ayn1 zamanda
kullanicilarinin {izerinde oldukga etkisi bulunan medya tarafindan kullanilmaya elverislidir” (Arslan,

Topal 2021: 134).
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“Televizyonda ve internette ekran karsisina gegen herhangi bir kisi, siddete o kadar ¢ok maruz
kalmaktadir ki farkinda olmadan ya da bilerek siddet gdsterisinin icinde yer almaktadir. Ozellikle
gengler yabanci dizileri internetten de seyrettigi igin sansiirsiiz bir ortamda rahatca gozler Oniine
serilen siddete sahit olmaktadirlar” (Kog 2018: 32). Maruz kalinan bu siddet igerikleri ise ister istemez

bireyler iizerinde birtakim olumsuz etkilere neden olmaktadir.

Medyada maruz kalinan siddet igeriklerinin izleyiciler iizerinde nasil etkileri olabilecegine
dair bircok kuramsal ¢alisma yapilmistir. Bu c¢aligmalarda amag izlenen igeriklerin bireyi nasil
etkiledigi, nasil yonlendirdigi ve bunu ne sekilde yaptigini tespit etmektir. Calismalar 6zellikle heniiz
medya igeriklerinde yer alan mesajlar1 tam olarak analiz edecek bir zihinsel gelisimi tamamlamamig
kitle yani ¢ocuk ve genglerin bu iceriklerden nasil etkilendigine de yogunlasmistir. Konuyla ilgili 6ne

¢ikan ve bu calismada ele alinacak kuramlar su sekildedir:

e Sosyal Ogrenme Kurami

o Kiiltiirel Gostergeler ve Yetistirme Kurami
o Uyarim Aktarimi Kurami

e Duyarsizlastirma Kurami

e Katharsis Kurami

e Kullanima Hazirlama Kurami

o Kisitsizlastirma Kurami

Yukaridaki kuramlar oOzellikle siddet igeren medya igeriklerinin etkilerini analiz etme

amactyla ortaya konmuslardir ve konuya bir agiklik getirme ¢abasindalardir.

2.5.1. Sosyal Ogrenme Kuram:

Izlenilen bir davramisin Ogrenilmesi konusu Albert Bandura tarafindan sosyal Ogrenme
kuraminda detayl sekilde ele alinmaktadir. Asagidaki genel ilkeler kuramin temelini olugturmaktadir

(Ormrod 2020: 112)
e insanlar digerlerinin davranislarini ve sonuglarii gézlemleyerek dgrenebilirler.
e (Ogrenme, davranigta herhangi bir degisiklik olmadan gergeklesebilir.
e Bilis, 6grenmeden 6nemli rol oynar.

e insanlar cevreleri ve kendi eylemleri iizerinde hatir1 sayilir 6lgiide kontrole sahip

olabilirler.
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Sosyal 6grenme kurami Albert Bandura tarafindan taklit yoluyla 6grenme iizerine calisan iki
psikolog Miller ve Dollard’in kuramlarindan yola ¢ikarak ve onlarin fikirlerini ileri tasiyarak
olusturulmustur. Taklitle 6grenmede Ogrenmenin sartt olarak davramigin taklit edilmesi gerektigi
tizerinde durulmaktadir. Ancak sosyal 6grenmede, 6grenmenin bilissel kismui tizerinde durulmaktadir.
“Ogrenme, deneyimlere bagl olarak, davranista gozlenen degisikliklerdir. Sosyal grenme ise bireysel
ve sosyal adaptasyon siirecinde gerceklestirilen &grenme seklinde tanimlanabilmektedir. Insan
davranisi biligsel, ¢evresel ve davramigsal faktorler arasindaki etkilesim sonucu ortaya ¢ikmaktadir”

(Bandura 1977: 5).

Sosyal 6grenme kuraminda dolayli 6grenmeyi saglayan etkenler dort grup altinda toplanabilir

(Yesilyaprak 2003):

e Dolayli pekistirme: Davranisi gerceklestiren birey yapmis oldugu davranis neticesinde
odiillendirilirse gézlemcinin o davranisi tekrar etme olasiligi artmaktadir.

e Dolayli ceza: Davranis1 gergeklestiren birey olumsuz davranisi sonunda cezalandirilirsa,
davranigi1 gozlemleyen kisinin 0 davranisi gergeklestirme egilimi azalmaktadir.

e Dolayl giidiilenme: Davranisi gerceklestiren birey gozlenen davranis sonucunda olumlu bir
sonugla karsilasir ise, gbzlemleyen kisi bu davranisi yapmaya daha ¢ok istek duymaktadir.

e Dolayli duygusallik: Bir kiginin davraniglarini gozlemlerken birey ile empati kurulmasi
gbzlem yapan kiside duygusal kosullanmaya neden olabilmektedir. Bunun sonucunda kisi
kendi yasamasa bile davranigi gerceklestiren bireyin korktuklarindan korkma, sevdiklerini

sevme egiliminde olabilmektedir.

Ogrenmenin meydana gelmesinde birey, ¢evre ve davrams iiggeni birbirini siirekli

etkilemektedir.

Birey

Davranis » (Cevre

Sekil 5: Karsilikli Belirleyicilik Modeli (Wood, Bandura 1989: 362)
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Kuramin temelinde bireylerin bir davranisi1 gézlemleyerek de 6grenebilecegi tezi yatmaktadir.
“Bandura, oOgrenmenin sosyal ortamda gerceklestigini, Ozellikle de c¢ocuklarmn en Onemli
Ogrenmesinin, baskalariin davranislarimin gézlemlenmesi yoluyla ilerledigini 6ne siirmektedir. Bu
sekilde 6grenme, yalnizca davranigsal degil bilissel de bir 6grenmedir. Her zaman taklide bagli degil,
sonuglara gore de davranis edinilmesi s6z konusudur” (Tatlioglu 2021: 22). Birey ailesinden, sosyal
cevresinden ve gozlemledigi, etkilesimde oldugu diger insanlarin davraniglarindan yeni bir seyler
ogrenebilmektedir. Giintimiizde ise iletisim teknolojilerindeki gelisim g6z oniine alindiginda artik kitle
iletisim araglarinda bireylerin 6grenmesinde ve toplumsallasmasinda onemli rol oynamaktadir.
Ozellikle mesajlar1 alimlamada iyi ve kétiiyii ayiramayan gocuklar icin televizyon ve bilgisayardan
Ogrenilen davraniglara dikkat edilmesi ¢ok Onemlidir. Bandura’ya gore baskalarimin davraniglarinin
basarili olarak goriilmesi s6z konusu davranisin izleyen birey tarafindan gerceklestirilme olasiligini
artirirken, davranigin basarisiz olarak goriilmesi bu davranigin gergeklestirilme olasiligini azaltacaktir.
Bu durum dolayli pekistire¢ kavramini karsimiza cikarmaktadir. Birey yaptigi davranis sonucu
dogrudan kendisi odiillendirilmedigi ya da cezalandirilmadigi durumlarda, yalnizca bir bagkasinin
eylemleri sonucu bir davranigin iyi ya da kotii oldugunu gozlemlendiginde bu durum dolayli pekistireg

olarak adlandirilmaktadir.

Gozlem yoluyla 6grenmenin gerceklesmesi icin gerceklesmesi gereken bazi siirecler
bulunmaktadir. Ilk olarak dikkat etme siireci karsimza ¢ikmaktadir. Bireyin model aldig1 davranislari
algilayabilmesi icin bu davranig gergeklesirken siirece dikkatini vermesi gerekmektedir. Davranisi ve
davranmigin getirdigi sonucu algilayan bireyin bunlari hatirda tutmasi yani zihnine kaydetmesi
gerekmektedir. Akilda tutulmayan bir davranigin gozlemlenmesinin de bir etkisi olmamaktadir.
Hatirda tutulan davramisin benzer kosullarda davramisa gegirilmesi ile uygulama siireci
gerceklesmektedir. Bireyin ayni davranisi tekrar tekrar uygulamasi ile bu davranis artik bireyin kendi
davranislarina doniismektedir. Son asamada ise giidiillenme siireci yer almaktadir. Giidiilenme
siirecinde bireyin odiillendirilen davraniglari giiclenirken cezalandirilan davranislarinda ise sonme

meydana gelmektedir.

Bandura’nin sosyal 6grenme ile ilgili bircok deneyi bulunmaktadir. Bu deneylerden en
bilindik olani ise Bobo Doll deneyidir. “1961 yilinda gozlemleyerek 6grenme kavramini bir deneyle
ispatlayan kuramim Onciisii Albert Bandura’nin yaptigt Bobo Doll Deneyi, televizyon programlari
iizerinde giiniimiiz medya ortamlarinin ¢ocuklar {izerindeki etkisine gonderme yapmasi agisindan
onem kazanmustir” (Ertirk, 2017: 58). Deney grubu anaokulu ogrencileridir. Bir odaya alinan
cocuklara kisa bir film izlettirilmistir. Bu filmde kum torbasimi andiran Bobo Doll isimli bir oyuncak,
yetiskin biri tarafindan yumruklanmakta ve tekmelenmektedir. Film sonrasinda ¢ocuklar1 odada yalniz

biraktiklarinda ¢ocuklarin da Bobo Doll’a ayn1 sekilde siddet davranisini sergiledikleri goriilmiistiir.
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“Bandura, daha sonraki deneyinde ise siddeti uygulayan kisi, bir grup cocuga izletilen filmde
odiillendiriliyorken, diger ¢ocuklara izletilen filmde cezalandiriliyor. Sonunda 6diil olan filmi izleyen
cocuklarda, siddet davranisi daha fazla gozlemleniyor. Ancak siddet davranigi sonunda ceza goren
birini izleyen ¢ocuklar, davranisi yapmaktan kagimyor” (Yavuz 2014: 28). Buna gore ¢ocuklarda bir
davranisin pekismesinin Odiillendirme ve cezalandirma ile de meydana geldigi goriilmektedir.
Bandura’nin arastirmali saldirgan davranigin yalnizca izlenilmesi ile 6grenilmesi noktasinda bu tarz
orneklerin televizyon programlarinda da yer almasinin g¢ocuklar iizerindeki etkilerini agiklama

noktasinda dnemli bir kaynaktir.

Bireyin g¢evresindeki rol modellerin siddet eylemini gergeklestirmesi bireyi de bu dogrultuda
etkilemekte olup sosyal 6grenme kuramindan da hareketle bireyin benzer kosullarla karsilastiginda
siddete basvuracagini soylemek miimkiindiir. Siddet Ogrenilen bir olgu olarak c¢evredekilerin

davranislarindan, televizyon gibi kitle iletisim araglarinda yer alan igeriklerden 6grenilebilmektedir.

Cocuklarin medya iceriklerinden nasil etkilendigine dair bir 6rnek 2000 yilinda iilkemizde
gorlilmiistiir. O donemde tiim diinyada yine adin1 duyurmus ve iilkemizde de izlenmekte olan
Pokemon isimli Japonya yapimi ¢izgi filmden etkilenen bir g¢ocuk ¢izgi filmdeki bir kahramana
ozenerek kendisini oturduklar1 evin 7. katindan asagi atmis, sans eseri bu olay1 yalnizca bacagi
kirilarak atlatmigtir. Milliyet Gazetesi’nin 2000 tarihli haberine konu olan olayda psikiyatrist
Biinyamin Giimiis “Filmlerin siddet igermesi ¢ocuklari olumsuz yonde etkiliyor. Pokemon hareketini
cocuk kendisine model olarak secebilir. Ayn1 hareketleri yapabilir. Ailenin yasagi da pek ise yaramaz.
Ciinkii okula giden, sokaga ¢ikan ¢ocuk arkadasinin elinden Pokemon oyunlarini buluyor ve oynuyor."
diyerek aslinda 23 yil 6nce medyadaki iceriklerin ¢ocuklar iizerindeki tehlikelerine dikkat ¢ekmistir.
Nitekim bugiin de ne kadar ebeveynler tarafindan izleme yasagi getirilse de ¢ocuklar kendi aralarinda
popiilerlesen yapimlardan etkilenmekte ve kendilerini siddet dolu oyunlarin igerisinden

bulabilmektedirler.

Siddet iceriklerinin g¢ocuklar tizerindeki etkilerini gegmiste gosteren olaylardan biri ise
iilkemizde yayinlanan Kurtlar Vadisi isimli televizyon dizisin etkisiyle arkadasin1 bigakla
oldiirmesidir. 16 yasindaki geng¢ arkadasinin kendisinden aldig1 borg paray1 vermemesi iizerine ekmek
bigagi ile arkadasini 6ldiirmiis, Vatan Gazetesi’nde yer alan habere gore (2005) “Ben Polat Alemdar
gibi olacagim. Bicagi iki kere salladim, {igiinciide oldiirdiim” seklinde ifade vermistir. 2005 yilinda
yasanan bu olay siddet dgelerine maruz kalmanin ¢ocuk ve gengler iizerindeki etkisini heniiz siddet
igerikleri giliniimiizde oldugu kadar pornografik bi¢imde sunulmazken dahi goéstermektedir. Bu tarz

iceriklerin 6zellikle de ¢ocuklar ve gengler iizerindeki tehlikeleri yadsinamaz durumdadir.
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Medyada yer alan siddet Ggelerinin bireyler iizerindeki etkilerine dair de c¢esitli kuramlar

gelistirilmistir.

2.5.2. Kiiltiirel Gostergeler ve Yetistirme Kurami

Gerbner modeli 1956 yilinda ortaya atilmistir. Gerbner’in iletisim modeli daha ¢ok iletiyi
anlamlandirma konusunda bir aciklik getirmeye calismaktadir. Bu model 6zellikle izleyici
aragtirmalar1 ve algi arastirmalan ile iliskilidir. Modelin yatay boyutu incelendiginde birey tarafindan
algilanan bir olay ile basladig1 goriilmektedir. Ancak bireylerin algilar1 6znel olabildiginden algilanan
olay her birey icin ayni olmayabilmektedir. Dikey boyut ise kisinin algiladig1 olay1 bagka bir hedefe
aktarmasi siirecidir. Yatay boyutta oldugu gibi bu boyutta da olayin algilanmasi hedefin 6znel tutum
ve yaklagimiyla sekillenmektedir.

Algi boyutu

Olaylar dunyasi ile
lletisim ajam arasindaki iliski

Se¢im
| Baglam
Kullamlabilirlik

Insan veya
makine

v

Arag ve denetim boyutu
lletisim Grana ile
lletisim ajam arasindaki iligki

Kanallar
K.1. Araclan
Denetim

g E

Bigim | lgerik

-

Sekil 6: Gerbner’in Genel Iletisim Modeli (McQuail 1997: 41)

George Gerbner 1967 yili itibariyle televizyonun insanlar {izerindeki etkilerini arastiran
caligmalar yapmaya baslamistir. “George Gerbner ve arkadaslari tarafindan gelistirilen ‘Yetigtirme
Kuramr’, 1967 yilinda ‘Kiiltiirel Gostergeler’ adiyla, televizyon diinyasinin yinelenen 6zelliklerine
uzun donem maruz kalan izleyicilerin ger¢ek diinya algilamalar1 ve davraniglariyla ilgilenen bir
arastirma projesi olarak baglamistir” (Doruk, Sahin 2020: 200). Gerbner’e gore kitle iletisim araglari

insanlar etkilemektedir. Ancak “0zellikle televizyonun fikirleri, inanglari, tutumlar1 ve davraniglar
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etkileme giicli oldugunu iddia etmektedir” (Gilingoér 2016: 113). Bu etki hizlica ortaya ¢gikmamakta,

zaman icerisinde asamali olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Kiiltiirel Gostergeler Projesi, ii¢ bilesene dayanmaktadir. “Birinci bilesen Kurumsal Siireg
Coziimlemesidir (Institutional Process Analysis). Ikincisi olan Mesaj Sistem Coziimlemesiyle
(Message System Analysis), hafta i¢i en cok izlenen zaman ve hafta sonu giindiiz yayinlanan
televizyon programlarinin iceriginin ¢dziimlemesi yapilmaktadir. Uciincii sirada yer alan Yetistirme
Coziimlemesiyle (Cultivation Analysis) ise farkli izleyici gruplarinin, televizyon izlemeyle iligkili

olarak sosyal gerceklik kavramlastirmalar belirlenmektedir” (Signorielli 1993 akt. Ozer 2005: 76).

Mesaj Sistem Coziimlemesinin temelinde Gerbner’in mesaj ile ilgili tanimi bulunmaktadir.
“Gerbner’e gore mesaj, somut fiziksel ve sosyal iligkilerin sosyal ve tarihsel olarak belirlenmis bir
ifadesidir. Mesajlar, iiretildikleri sosyal iliskiler ve baglamlar1 dikkate alinarak anlasilabilecek bakig
acis1, onermeler ve varsayimlan igermektedir. Ayrica, mesajlar anilan iliskiler ve baglamlar1 yeniden
olusturmaktadir” (Ozer 2005: 76). Gerbner ve arkadaslarina gore televizyon, izleyicilerin zihnine
birtakim imgeler ekmektedir. “Gerbner calismalar1 sonucunda 6zellikle siddet konusuna dikkat
cekmis ve bu konuda televizyonun insanlart ¢ok fazla etkiledigini ifade etmistir” (Alemdar, Erdogan
1998: 180). Gerbner ve arkadaslar1 yaptiklari arastirmalar sonucunda daha ¢ok televizyon izleyen
bireylerin televizyonda gosterilen diinyadan, daha az izleyenlere oranla daha ¢ok etkilendiklerini tespit
etmislerdir. Daha ¢ok televizyon izleyen bireylerin diisiinceleri televizyondan etkilenmekte ve izleyici
bu mesaj yogunlugu igerisinde pasif bir duruma gelmektedir. Ayrica televizyonda gergek hayatin
temsili de kasith olarak yanlis verilmektedir. Ornegin, toplumun refah durumu daha iyi
gosterilmektedir. Kurama gore “televizyon tutumlari ekmekte, yetistirmekte ve toplumun giinliik
kiiltiiriiniin ortak kaynagmi olusturmaktadir” (Erdogan, 1998: 149). Ancak bunun olusumu bir anda
gerceklesmez, tipki bir ekinin yetigsmesi i¢in siireye ihtiyaci oldugu gibi bireyde istenen etkinin

olugmasi da zaman i¢inde gerceklesmektedir.

Televizyonda yer alan siddet icerikleri toplum igerisinde bir korku kiiltiiriiniin olusmasina
neden olmaktadir. “Siire¢ sonunda televizyon aracilifiyla yapay bir kiiltlir olusturulmaktadir. Bu
durum sadece siddet kiiltliriinii tetiklememekte, insanlarin kendilerini savunmak i¢in bir takim
giivenlik onlemleri almaya itmektedir. Diger yandan bu yapayligin devami olarak olusan tiiketim
kiiltirii kitle iletisim araglari tizerinden hem desteklenmekte hem de yayginlagtiriimaktadir” (Bak,

Altintop, Bak 2020: 490).

Bu noktada televizyon iki sekilde izleyicileri etkilemektedir. Bunlardan biri toplumda zaten
var olan seyleri tekrar tekrar topluma sunmak, digeri ise toplumda var olmayan diisiinceleri kurgusal

bir sekilde bireylerin zihinlerine ekmektir. Ozellikle enformasyon kaynagi olarak televizyonun
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kullanildig1 bir donemde tekrarlanan mesajlar yoluyla hedef kitle {izerinde diislince, tutum ve davranis
degisikligine sebep olmak miimkiindiir. Televizyon ile toplumda 6nce birtakim ihtiyaglar olusturulup
sonrasinda bu ihtiyaglar yine televizyon araciligiyla giderilmeye c¢alisilmaktadir. “Gerbner bu
Ozelliginden dolay1 ¢aligmasina ‘ekme kurami’ adini vermistir. Topluma atilan tohumlar zamanla

filizlenecek ve istenilen {iriinii verecektir” (Bak, Altintop, Bak 2020: 490).

Yetistirme kurami ya da bilinen diger adiyla ekme kurami, televizyonun bireyleri ve
dolayisiyla da toplumu nasil etkiledigini gostermek adina olduk¢a 6nemli bir ¢aligmadir. Televizyona
maruz kalan bireyler, televizyondan gelen mesajlara daha agik olmakta ve daha ¢ok etkilenmektedir.
Televizyon aracilifiyla toplumda bir tek tiplesme meydana getirilebilmektedir. Kitle kiiltiirii
olusturulmas1 ve tiiketim kdltiiriiniin hazirlanmasinda televizyon gibi kitle iletisim araglarinin

yadsinamaz bir etkisi bulunmaktadir.

Gerbner, televizyonun yalnizca enformasyon saglayan bir ara¢ olmadigini ayrica bireylerin
sosyal gercekligi algilamalar iizerinde de etkisi olan bir ara¢ oldugunu fark etmistir. Yetistirme
kurami, televizyonda yer alan igeriklerin bireylerin diinyaya bakisini uzun vadede etkiledigini
vurgulamaktadir. Medyada yer alan siddet igeriklerinin etkileri yetistirme kurami baglaminda ele

alindiginda agagidaki sekillerde gergeklesebilmektedir:

e Siddetin Normallestirilmesi: Siirekli maruz kalinan siddet igerikleri, izleyicilerin siddeti
hayatin akiginda olan normal bir eylem olarak algilamalarina neden olabilmektedir. Bu
durumda gercek hayatta siddet olaylarina maruz kalan bir birey bu eyleme karsi toleransh
yaklagabilmekte ya da bu eyleme karsi duyarsizlasabilmektedir.

e Giivensizlik ve Korku Ortami: Medyada yer alan siddet igerikleri, bireylerde hayatin ve
toplumun tehlikeli oldugunu yoniinde bir diisiince olusturabilmektedir. Bireyler gercek
diinyanin tehlikeli bir yer oldugu disiincesiyle giivensizlik ve korku igerisinde
olabilmektedirler. “Vasat Diinya Sendromu” yetistirme kuraminin en onemli etkilerinden
biridir. Agir televizyon izleyicilerinin diinyay: hafif izleyicilere nazaran daha kirli ve tehlikeli
olarak gormeleri bu teorinin ¢ikis noktasi olarak nitelendirilebilir” (Ulusoy 2008: 28).

e Davranis Bigimlerinde Degisim: Bireyler, medyada yer alan igeriklerdeki davranis bigimlerini
benimseyebilmektedirler. Siddet iceriklerine siklikla maruz kalmak da bireyin sorun ¢ézme ve
sorunlarla miicadele etme yontemlerini etkileyebilmektedir.

e Toplumsal Tutum: Medyada yer alan siddet igerikleri toplumun tutumlarinda degisiklige
neden olabilmektedir. Ornegin, bir meslek grubu ile ilgili gikan olumsuz haberler toplumun bu

meslektekilere karst olumsuz bir tutum igerisinde olmalarina sebep olabilmektedir.
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“Gerek geleneksel gerekse yeni sifatiyla aniliyor olsun, kitle iletisim araglarinda yer alan
siddet icerikleri, toplumun siddet toleransinin ne oldugunu ortaya koymaktadir. Siddet, medya
tizerinden G6grenilmekte ve giindelik yasama akmaktadir. Alanda yapilan pek c¢ok calisma basta
televizyon olmak iizere kitlesel iletisim araglarinin her tiirlii formunda yer alan siddet iceriklerinin
siddeti yeniden tireterek toplumsal kiiltiiriin bir pargasi haline getirdigini soylemektedir” (Kahya 2018:
45).

“Yapilan bir ¢aligmaya gore New Jersey’de 450 orta 6gretim Ogrencisi arasinda yapilan bir
aragtirmada, %73 oranindaki ¢ok televizyon seyreden ogrenciler ile %62 oranindaki az seyredenlere
herhangi bir hafta igerisinde ne kadar siddet eylemi oldugu sorulmus ve “televizyon cevabi”
sorgulanmistir. Arastirma sonucunda, yogun izleyicilerin sokakta yalmiz yiiriimekten daha cok
korktugu ve gercek cinayetlerin sayist hakkinda abartili goriislere sahip olduklar1 gozlenmistir. Bu

durum tam olarak Gerbner’in ekme kurami ile ortigmektedir” (Kog 2018: 31).

2.5.3. Uyarim Aktarim Kuram

Uyarim aktarimi kurami 1979 yilinda Dolf Zillmann tarafindan gelistirmis bir kuramdir.
Kurama gore duygusal davranis ve deneyimin temel belirleyici etkeni olan uyarim, otonom sinir
sisteminde sempatik sinir sistemi aktivasyonunun baskin olmasidir ve yeni bir duruma biligsel uyum
saglanmasi i¢in aktive olan sempatik sinir sisteminin kalintilar1 duygusal davranigi ve deneyimi uzatir
ve yogunlastirir (Zillmann, 2008 akt. Berna 2021: 8). Birey bir olay yasadiginda bu yasanilan olay
uyarima sebep olmaktadir. Bu uyarim devam ederken bireyin ikinci bir olay yasamasi ile duygular
daha yogun hale gelebilmektedir. Bunun nedeni ilk uyarmmin ikinci uyarima aktarilmasi ve

siddetlenmesidir.

“Diger bir deyisle bu kurama gore 6nceden meydana gelen heyecansal uyarilma, yeni yasanan
heyecansal uyarilmaya etki ederek yeni heyecansal uyarilmanin daha siddetli yasanmasina yol
agmaktadir. Yapilan bir arastirmada, deney arkadaslarinin ya onlar1 provoke edecek ya da tarafsiz bir
sekilde davrandigi katilimcilar, hi¢ dinlenme sansi verilmeden deney arkadaslariyla fiziksel olarak
miicadele etmelerini gerektiren bir etkinlige alinmislardir. Katilimeilara ayrica rakiplerine vurma
olanaginin tanindig1 bu etkinlik boyunca 6nceden provoke edilen bireylerin, kendisine tarafsiz bir
sekilde davranilan bireylere oranla rakiplerine daha siddetli vurdugu gézlenmistir” (Eroglu 2014: 28).
Bu da, miicadeleden 6nce uyarilmig ve 6tkelenmis bireylerin karsilarina ¢ikan ikinci uyarimla birlikte
saldirganliga doniistiigiinii, ilk uyarimda tarafsiz davranilan bireylerin ise saldirgan davranista

bulunmadigim1 gostermektedir. Uyarim aktarimi kuramina gore birey uyarmmini 6fke ile bilingli bir
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sekilde iliskilendirmekte ve 6fke daha uzun bir zamana yayilmakta olup uyarim ortadan kalktiginda

dahi birey ayni uyarima kars1 saldirgan davranis gosterme egiliminde olmaktadir.

Televizyon izleniminin ardindan saldirganhigin artmasi, genelde televizyon ve siddet
deneylerinde oldugu gibi, asagidaki {i¢ sonucu ortaya ¢ikarmaktadir (Philips 1999 akt. Ulusoy 2008:
30):

o Televizyondaki siddet sertlik haricindeki davranig bigimlerini de gelistirebilir,

e Siddet icermeyen igeriklerin de saldirganlig1 artirmasi s6z konusu olabilir,

o Laboratuvar deneylerinde ve ger¢ek hayatta elde edilen sonuglarin pek ¢ogunda gorildiigii
gibi bir filmin goriintii siralamasinin izleyici iizerinde olusturdugu etkinin o kisi izerinde

siddete karsi bir uyarma fonksiyonu gordiigii sdylenebilir.

Kuramdan hareketle medyada yer alan siddet igeriklerinin bireylerde bir uyarima neden
oldugunu ve belirli bir kigkirtma igeren baska uyaranlarla karsilasan bireylerin saldirgan tepkilerde
bulunma ihtimalinin arttigin1 sdylemek miimkiindiir. “Ciinkii siddet seyircileri heyecanlandirmakta
veya uyarmaktadir” (Tannenbaum, Zillmann 1975: 97). Siddet igeriklerine maruz kalan bireyin
saldirganlig1 artmakta ve siddet eylemlerine karisma konusundaki ¢ekimserligi azalmaktadir. “Bu
yaklagima gore, televizyon c¢ocuklari gesitli (gorsel-igitsel) uyaricilarla asir1 yiiklemekte ve boylelikte

onlar1 hiperaktif hale getirmektedir” (Mutlu 2005: 177).

2.5.4. Duyarsizlastirma Kuram

“Medyadaki siddetin etkilerini agiklamak icin siklikla kullanilan bir diger kavram
duyarsizlagtirmadir. Duyarsizlastirma, insanlar gsiddet iceren goriintiilere tekrar tekrar maruz kaldiktan
sonra gercek hayattaki siddeti daha fazla kabul ettiginde ortaya ¢ikar. Sonug olarak, ekranda daha asir
siddet bigimleri talep etmeye baglarlar” (Dikmen 2022: 20).

Duyarsizlastirma kuramina gore siddet iceriklerine siklikla maruz kalmak bir siire sonra
siddete karsi duyarsizlasmaya neden olmaktadir. “Cline, Croft ve Courrier’in arastirmalari, siddet
edimlerine dolaysiz olarak ya da medya aracilifiyla asir1 Olglide maruz kalmanin, siddet igeren
olaylara karst normal duygusal tepkileri psikolojik bir donukluga, bosluga donistiirdiigiini
saptamaktadir. Bu etki derecesi 6zellikle medyadaki siddet icerikli mesajlar, siddetin hakli goriilebilir
oldugunu 6grettiginde daha da artmaktadir” (Dilber 2014: 62).

Siklikla maruz kalinan siddet igerikleri bireylerin zihninde normallesmekte olup toplumsal

hayatta siddete karsi da dogal bir olay gibi yaklasilmasina neden olabilmektedir. Bu durum da
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toplumsal birligin bozulmasina, yardima ihtiyaci olan insanlarin gz ardi edilmesine ve bundan

kaynakl1 yasanabilecek can kayiplarina neden olabilmektedir.

“Sosyal medyada siddetin kesif olarak teshir edilmesi ve siiregen halde olmasi, siddet ile karst
karstya kalan kullanicinin duygusal ve fiziksel reaksiyonlarmin uyusmasma ve duyarsizlagmasina
neden olmaktadir. Olumsuz, onleyici bir uyarana karsi zaman igerisinde bireyin daha az giidiilenmesi,
gergcek yasam sahnesinde de siddet ile iliskili reaksiyon diizeyini azaltmaktadir. Siddet ediminin var
oldugu durum, davramis ya da olaylarin nesnellestirilmesi travma olusturacak nitelikteki
gorsellestirmelerin siirekli sunulmasi ilkin ¢ocuklar, adolesan cagdaki gengler ve dahi tiim bireyler
tizerinde basta korku, endise olustursa da sonralar1 siddete, kavgaya, felakete, aciya ve Gliime karsi

duyarsiz hale getirmektedir” (Yemen 2021: 54).

2.5.5. Katharsis Kurami

Medya etkilerini incelemek igin kullanilan kuramlardan bir digeri, “belirli kosullar altinda
saldirgan bir eylemin yliriitiilmesinin saldirgan diirtliyli azalttigini ve boylece daha fazla saldirgan
eylem olasiligini azalttigimi 6ne siiren” (Dikmen 2022: 19) katharsis kuramidir. Katharsis kurami,
uyarim aktarimi kuraminin karsiti niteliginde bir kuram olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Katharsis
kavrami, ilk olarak Aristotales tarafindan kullanilan sanat felsefesinden temel kavramlarindan biri
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. “Katarsis, arinma demektir. Sanat eseriyle duygusal yikiinii hafifleten
yazar hafifler” (Turna 2020: 201). Aristotales, katharsis kavramimmi tragedya icinde
degerlendirmektedir. “Aristoteles igin tragedya ortalama insandan daha iyi olan insanlarin taklididir.
Bu 1iyi insanlarin (karakterlerin) distiigli kotii durumlart anlatmasi, hayatin en temel iki ilkesini,
rastlantiy1 ve yargi hatasini1 (hamartia), bunlarin yol acabilecegi kotii durumlar sergiler. Karakterlerle
0zdeslik kurulmasim saglayarak etik bakimdan iyilesmeyi ve arinmayi gergeklestirir” (Can 2006: 68).
Burada arinma ile kastedilen sey izleyicinin oyki icerisindeki karakterlerle empati kurmasi, onlarla
0zdeslik kurarak kendini onlarin yerine koymasi ve bunun sonucunda kendini ve kisiligini yeniden
degerlendirerek yeni bir kisilik olusturmasidir. Aristotales, katharsis kavrami ile birlikte taklit etme
anlamina gelen mimesis kavramina yer vermektedir. Aristotales sanat eserlerinin de aslinda doganin
bir taklidi oldugunu oOne siirmektedir ancak mimemis kavramim sadece sanat igerisinde
degerlendirmez. “Ote yandan Aristoteles, mimesisi yalnizca sanatin bir 6zii olarak gérmeyip, onu ayni
zamanda insana 0zgili olan bir i¢glidii olarak tanimlamakta ve bunu iki temele ayirarak soyle
aciklamaktadir; “Birincisi taklit istegidir ki bu insanda dogustan vardir. Insanlar diger canlilardan
taklit yetenekleri sayesinde ayrilirlar ve ilk bilgilerini de buna borgludurlar. ikincisi ise taklit

iiriinlerinden hoslanmadir. Aristo bdylece, ilk olarak insana o6zgii bir nitelik olarak tanimladigi
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mimesis kavramini, daha sonra sanat ile ilgili disiincelerinin temeline koymustur” (Bagir 2018: 43).
Dolayisiyla mimemis ve katharsis kavramlar1 yalnizca sanat felsefesinin konusu degil, ayn1 zamanda
bireyin zihinsel siireglerinin de bir pargasi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. “Mimesis ile yaratilan
taklidin ardindan, katharsis ile ortaya ¢ikan arinma, Aristo’ya gdre sanatin amacini olusturmaktadir.
Antik Yunan’da gerceklestirilen Tragedyalarda seyircinin kendisini oyuncunun yerine koymasi ve

korkularindan, acilarindan arinmasi bu zihinsel siirecin ilk 6rneklerini olusturmaktadir” (Bagir 2018:

44).

Gilintimiizdeki dizi ve filmlerin de aslinda bu katharsise aracilik ettigini sdylemek miimkiindiir.
Izleyici, dizi ya da filmde bulunan karakterlerle 6zdeslik kurmakta ve bu karakterin basina gelen
olaylar neticesinde duygular gelistirmektedir. Dizi ve filmlerde kurulan bu dykiilerin “mimesis ile
yarattig1 gercek hayat taklidi, katharsis ile olusan duygusal bosalima onciiliikk etmektedir. Bu noktada
mimesis ile yaratilan anlati gercege ne kadar yakin olursa bunun sonucu olusabilecek haz alma

duygusu ve 6zdeslesme yani katharsis o kadar etkili olmaktadir” (Bagir 2018: 45).

Katharsis kavrami sosyolog Leonard Berkowitz tarafindan ¢ocuklarin “televizyondaki siddeti
seyrederek, saldirgan duygularindan arinmalari siireci” (Kebapgi 2001: 31) seklinde kullanilmugtir.
Katharsis kurami, bireylerin medyada yer alan siddet iceriklerini izlemeleri yoluyla i¢lerindeki siddet
ve saldirganlik giidiilerinin azalabilecegini iddia etmektedir. “Ciinkii bu tiir gosterimler, insanlarin
siddet igerikli anti sosyal davraniglarindan armmmalarina neden olmaktadir” (Mutlu 2005: 181).
Kurama gore bireyler i¢lerinde biriken olumsuz duygulardan bu duygularin eyleme doniismiis hallerini
izleyerek kurtulabilmektedirler. “Ancak yapilan arastirmalara gore siddet igerikli goriintiileri
izledikten sonra yetiskinler sosyallestikleri i¢in daha az saldirgan davranislar gosterirken heniiz
yeterince sosyallesememis ¢ocuklarin, siddet igeren goriintiileri izlemeyen gocuklara nazaran daha
saldirgan davramislarda bulunduklari gézlenmistir. Izledigi siddet icerikli goriintiilerin ¢ocuklarmn
davranislarina yansimasinin diger nedenleri ise ¢ocuklarin saldirganlik egilimlerini denetlemekte zayif

olmalari ve izledikleri siddeti taklit etmeleridir” (Kursun 2016: 52).

2.5.6. Kullanima Hazirlama Kurami

Kullanima hazirlama kurami, Rogers ve Berkowitz tarafindan ortaya atilmistir. Kurama gore
izleyicinin zihnindeki bir diislince, 6rnegin siddet diisiincesi harekete gecirildiginde siddet eylemiyle
iliskili diisiinceler de bireyin zihninde ¢agrisim yoluyla yer etmektedir. Bu tarz igerikler ger¢ek hayatta
benzer bir uyariciyla karsilagilmast durumunda kisiyi siddet ve saldirganlik gibi eylemlerin

kullanimina hazirlamaktadir.
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“Berkowitz’e gore televizyon kisiler arasi iligskilerdeki siddeti artirmaktadir; ¢linkii insanlar
birbirine karst siddet uygulamaktan alikoyan gizli perdeyi kaldirmaktadir. Bu durumun TV’deki
siddetin odiillendirilmesi halinde veya TV’de izlenilen durumlara benzerlik arz eden gergek hayat

profillerinde goriilebilecegi belirtilmektedir” (Ulusoy 2008: 32).

2.5.7. Kisitsizlastirma Kurami

Kisitsizlagtirma kuramina gére medyada yer alan siddet iceriklerine maruz kalmak belirli
durumlarda bireylerin siddete yonelik saldirganlik eylemlerini kisitlamalarii zayiflatmaktadir.
“Buradaki temel degisken; televizyondaki siddetin odiillendirildigi, televizyondaki siddet temsiline
benzer uyaranlarin insanin ¢evresinde ortaya ciktigir ve ¢evrede daha once izleyiciyi kiskirtmis veya
izleyiciye zarar vermis bir hedefin bulundugu durumlardir. Bdyle durumlarla karsilasildiginda,
kisilerarasi iligkilerde insanlarin saldirgan davraniglarda bulunma olasiligi televizyondaki siddet

icerigiyle baglantili olarak artmaktadir” (Mutlu 2005: 181).

“Kisitsizlastirma teorisi, siddet barindiran medya igeriklerinin bireylerde bir diger bireye karst
agresif tutum sergileme potansiyeline dair “engel olma” diirtiisiinii bastiramamakta ve bireyi siddete
kars1 kayitsizlagtirmaktadir. Bu agidan degerlendirildiginde medya siddeti bir araci olarak bireylerin
kisiler arasi iletisim standartlarinda siddeti kabul edilebilir bir yontem olarak sekillendirmesine olanak

tanimakta ve dgretici bir kanal niteligi tasimaktadir” (Yemen 2021: 55).

2.6. Yeni Medya Platformlarinda Siddet iceriklerinin Artis1

Yeni medya platformlar iletisim ve teknoloji alanlarinda meydana gelen yakinsama sonucu
giindelik hayatimiza dahil olmuslardir. Geleneksel medya araclarimin aksine kullanicimin her an
erisebildigi ve basgkalariyla da kolaylikla etkilesimde bulunabildigi bu platformlar giindelik hayatin
vazgecilmez bir pargast halini almigtir. Yeni medya platformlarindaki birtakim denetleme zorluklari,
kullanicilarin igeriklerini kendileri olusturup yiikleyebilmeleri, denetleme konusunda bazi bosluklarin
bulunmas1 gibi nedenlerle bu platformlarda sakincali igeriklere rastlanabilmektedir. S6z konusu
sakincali ve olumsuz 6rnek olusturabilecek igerikler siddet, cinsellik, madde kullanimi gibi Ogeler

olabilmektedir.

Yeni medya platformlarinda dikkat ¢ekebilmek hem bireysel olarak hem de sirketler igin
onemlidir. Dikkat ¢ekildikge etkilesim artmakta, diger rakip kisiler ve sirketlerden ayrigsarak 6n plana

cikilmaktadir. On plana ¢ikan ve popiilerlesen kisi ve sirketler de bu platformlar iizerinden maddi
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olarak kar elde etmektedirler. Iste bu kir elde etme amaciyla gerceklesen rekabet savasi sonunda

dikkat cekebilmek icin farkli yontemlere bagvurulmaktadir.

Siddet, cinsellik gibi unsurlara yer veren paylasimlarda bulunulmasi hem kisilerin hem de
sirketlerin dikkat gekmesini saglamaktadir. Ozellikle dijital yayincilik platformlari arasindaki rekabet,
bu ¢evrim i¢i dizi ve film izleme platformlarinin daha ¢ok dikkat ¢ekebilme ve abone kazanmak i¢in

ses getirecek igeriklere platformda yer vermelerini artirmigtir.

Sakincali ve olumsuz ornek olusturabilecek igeriklere ulagimin kolaylagsmasi ozellikle
cocuklar ve gengler i¢in tehdit olusturmaktadir. Her ne kadar dizi ve film izleme platformlarinda yas
siir1 ebeveyn kontroliinde olsa da, sosyal medya platformlarindan bazilarinda kayit olurken yas sinir
bulunsa da internet ¢ok genis bir agdir ve bunun igerisinde yer alan sakincali igerikler kullanict bu

igerikleri aramasa dahi kullanicilarin oniine ¢ikabilmektedir.

“Izleyici artik neredeyse kaliplasmus bir sekilde siddet iceren goriintiilerin yaraticisi
olabilmekte ve bu materyali aninda diinyanin her yerine yerlestirebilmektedir. Ozellikle diinyanin her
yerinde bulunan gengler artik fenomen olabilmek adina sinirlar1 agsmis, hem kendi sagliklarina hem de
diger kisilerin sagliklarina zarar verebilecek siddet iceren igerikler olusturmaya baslamiglardir. Web
siteleri ve Ozellikle sosyal ag siteleri, bloglar, sohbet odalar1 ve e-posta sadece saldirganligin
yaratilmasina degil, ayn1 zamanda bir bagkasina (yani siber zorbalik) kars1 fiilen saldirma becerisine

de izin vermektedir” (Dikmen 2022: 46).

Yeni medya platformlarinin dizi ve film izleme pratiklerini degistirmesi ile birlikte artik dizi
ve film izleme ihtiyaci internet iizerinden siklikla karsilanir hale gelmistir. “Televizyonda ve internette
ekran karsisina gecen herhangi bir kisi, siddete o kadar ¢ok maruz kalmaktadir ki farkinda olmadan ya
da bilerek siddet gosterisinin icinde yer almaktadir. Ozellikle gencler yabanci dizileri internetten de
seyrettigi igin sansiirsiiz bir ortamda rahat¢a gézler Oniine serilen siddete sahit olmaktadirlar” (Kog

2018: 32).

Medyada igeriklerin izleyiciye dayatildigina dair hakli yaklagimlar bulunmaktadir. Bununla
birlikte anlatilmak istenen durum igeriklerin izleyiciye yapimcilar tarafindan dayatilmasi, izleyicilerin
izleyecek bagka tiirde igcerik bulamamasi ve yayincilik sektoriindeki benzer yapimlara maruz
kalmasidir. Ancak izleyicilerin de belirli igerikleri 6zellikler tercih ettigini sdylemek miimkiindiir.
Yapimcilarin ortaya koydugu igerikler ashinda talep dogrultusunda yayinlanmaktadir. Izleyiciler
tarafindan ilgi goren, tercih edilen ve daha ¢ok izlenen yapimlara benzer yapimlar ¢ekilmekte ve

yayinlanmaktadir.

Tercih edilen bu iceriklerin basinda ise siddet icerikleri bulunmaktadir. “Oyle ki sug ve siddet

igerikli programlarin yapildigi -konusunu gergek hayattan alan canlandirmalarin yer aldigi- tematik
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kanallar dahi (ID Channel, TLC gibi) bulunmaktadir. Ve hatta, National Geographic, Discovery
Channel vb. diinyanin en ¢ok izlenen belgesel kanallari, su¢ ve siddet icerikli programlara yayinlari
igerisinde yer vermektedirler. Ve bu igerik, bilindik yiizeysel siddet gosterilerini degil; siddetin en
acik, en vahgi, en dolaysiz, dahasi en ¢ekici bigimde sunulmus halini igermektedir” (Erdem 2020:
1206).

Yeni medya platformlarinda yer alan iceriklerdeki siddetin dozu daha yiiksektir. Ozellikle
Netflix gibi dizi ve film izleme platformlarinda seri katillerin hayatim1 anlatan film ve diziler
bulunmaktadir. Netflix Tiirkiye platformunda 2019 yilinda Ted Bundy olarak bilinen seri katilin
hayatin1 anlatan “Extremely Wicked, Shockingly Evil and Vile” isimli bir film yaymlanmistir. Filmde
gergek adi Theodore Robert Bundy olan ancak kamuoyunda Ted Bundy adiyla bilinen, Amerika
Birlesik Devletleri’'nde 1974 ve 1978 yillar arasinda kadinlar1 hedef alip tecaviiz edip oldiiren seri
katilin hayati adeta romantize edilerek anlatilmaktadir. Ted Bundy 6zellikle yargilandigi donemde
yakisikliliginin da etkisiyle diinyanin dort bir yanindaki kadinlardan hayran mektuplart almigtir. Dig
gorilinlisti ve entelektiiel birikiminin de etkisiyle bir seri katil hayran olunabilir birine doniigmiistir.
Filmde Ted Bundy’yi yine yakisikliligtyla bilinen bir oyuncu olan Zac Efron canlandirmistir. Onlarca
cinayetten sorumlu bir Kkatilin hayati bir dizi ve film izleme platformunda detayli bir sekilde

yayinlanmis, bir¢ok kisi tarafindan da ilgiyle izlenilmistir.

Ted Bundy’nin idam edilmeden oOnceki giin yaptig1 agiklamalara da internet {izerinden
erigilebilmekte olup bu agiklamalar dikkate degerdir. Bundy, Hristiyan yazar ve psikolog olan James
Dobson'la bir goriisme gerceklestirmistir. Bu goriismede vahsice isledigi cinayetlerin temelinde
ergenlik doneminde buldugu siddet icerikleri pornografik materyallerin yattiginm iddia etmektedir. Ona
gore, pornografinin siddet iceren ve hardcore olarak tabir edilen sert bir versiyonuna maruz kalmasi,
bu materyallere bagimli olmas1 sonunda alkoliin de etkisiyle birleserek cinayet islemesine neden
olmustur (Zeyn 2020). Hapishanede geg¢irdigi siire i¢inde tanmistigi diger katillerin de pornografiye
bagimli oldugunu ifade etmistir. James Dobson ile olan konusmasinda Dobson, herkesin
pornografiden etkilenip seri katil olmadigini, bu siddette bir etkinin ¢ok kiigiik bir yilizdelik dilimde
olusabilecegini belirtmistir. Ancak Bundy’e gore, kendisinin bu bagimliligi eninde sonunda gergek
hayattaki eylemlerine yon vermistir. Bundy’nin ifadeleri isledigi cinayetlerdeki sorumlulugu
kendisinden bagka bir sebebe yiikleme amaci tasiyor bile olsa siddet ve saldirganligin tesvik edilmesi
noktasinda kisitsizlastirma kurami ve kullanima hazirlama kurami altinda incelendiginde ¢ocuk ve

ergen yaslarda maruz kalian igeriklerin bireyin psikolojisini etkiledigini gdstermektedir.

Yakin zamanda oldukga ses getiren, yine Netflix’te yayinlanan bagka bir seri katilin hayatim
anlatan dizi ise yeni medya platformlarindaki siddet iceriklerinin gidisatinin ne kadar kotli oldugunu

gosterir niteliktedir. Dahmer - Canavar: Jeffrey Dahmer'in Hikayesi isimli 2022 yilinda Netflix’te
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yayina almmustir. Jeffrey Lionel Dahmer, 1978 ile 1991 yillan arasinda 17 kisiye tecaviiz eden ve
onlar1 6ldiiren, ayrica 6ldiirdiigii kurbanlarinin da etlerini yedigi i¢in yamyam olarak da anilan bir seri
katildir. Dizinin agiklamasinda “Hiiki{imlii katil Jeffrey Dahmer, on y1l1 agkin bir siire boyunca 17 geng
erkegin canina kiydi. Peki bunca zaman yakalanmamayi nasil basard1?”” (Netflix 2023) ifadesi yer
almaktadir. Bir seri katilin adeta yakalanmama sirlarinin anlatildigi bu dizide basrolde Jeffrey Dahmer
roliinde yakisikli oyuncu Evan Peters oynamaktadir. Dizide cinayetler detayli sekilde gosterilirken
dizinin glindeme gelme sebeplerinden biri de Dahmer’in yargilanma siirecindeki mahkeme
gorilintiilerinin neredeyse bire bir ayni sekilde canlandirilmasidir. Dahmer’in kurbanlarindan birinin
akrabasimnin mahkemedeki konusmasi, 6fkesi ve acis1 dizide de benzer bir oyuncuyla, hatta aym
kiyafetlerle gdsterilmistir. Dizi izlenme rekorlart kirarken kurbanlarin aileleri dizinin onlar1 duygusal

olarak rahatsiz ettigini dile getirmislerdir.

Dizi ve film izleme platformlarinda tipki Ted Bundy ve Jeffrey Dahmer gibi farkli seri
katillerle ilgili de igerikler yer almaktadir. Siddet ve merak unsurlar1 kullanilarak izleyiciler toplumsal

sorumluluk kaygisindan uzak bir bicimde platformlara ¢ekilmeye ¢alisilmaktadir.

Benzer ogeler yalnizca seri katillerle ilgili igeriklerde degil ayrica gercek sug temali
iceriklerde de karsimiza ¢ikmaktadir. Belgesel seklinde olan bu yapimlar izleyiciye gergek sug
oykiilerini detayli bicimde anlatmaktadirlar. Oyle ki bir sucun nasil arkada daha az kanit birakarak
islenebilecegi, bir kisiye nasil en kolay yoldan zarar verilebilecegi gibi bilgiler acik bir bigimde
izleyiciye aktarilmig olur. Bu tarz belgesel iceriklerin bazilarinda canlandirmalara yer verilebilecegi
gibi bazi iceriklerde canlandirma ile birlikte olaymn taniklar1 ya da kurbanin yakimnlarmmin da
roportajlarina ve hatta kaydedilmis goriintiilerine yer verilebilmektedir. Gortintiilerdeki gergek kisiler
yaganan olaylarla ilgili izlenilen igerigin popiilerligini artirmakla birlikte ayn1 zamanda izleyen kisiler
iizerindeki psikolojik etkilerin de daha gii¢lii olmasina zemin hazirlamaktadir. Gliniimiizde geleneksel
medyada bu tarz gercek suc belgesellerini yayinlayan tematik kanallar bulunmakla birlikte yeni
medyada yer alan dijital yaymcilik platformlarinda da bu yapimlar bulunmakta olup dijital yaymcilik
platformlarindaki ebeveyn denetimi ve yetiskin hedef kitle se¢imi sayesinde igerikler geleneksel
medyada yer alanlara oranlara daha acik, daha siddet dolu ve sansiirsiiz bir bicimde izleyicilere

sunulabilmektedir.

Dijital yaymecilik platformlarinda korku kategorisi altinda yer alan igeriklerin de siddet dozu
da giderek artmistir. Korku temali dizi ve filmlerde de siddetin gosterilmesinde sansiir uygulamasi
ortadan kalkmuis, cinayetler ve 6limler agikca gosterilir bir hal almistir. Cocuk ve genglerin rol aldigi
bu tarz yapimlarin animasyon teknolojisiyle gelistirilmis anime olarak isimlendirilen tiirleri animelerin
dogal olarak cizgi film gibi goriinmesi nedeniyle ¢cocuklarin dikkatini ¢ekmekte ve siddet icerikleri ile

zararsiz olduklarini diisiinerek tanigmalarina neden olmaktadir.
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Freud’a gore siddet ve cinsellik gibi unsurlar insanin dogasinda bulunan, insanliga ait,
bastirmaya c¢alistigimiz “id”’lerimiz yani bilingdisi, ilkel ve icglidiisel tarafimizdir (Sigmund, 2010:
201). insan dogasinda bulunan bu iggiidiisel taraf medya igeriklerinden etkilenmektedir. Insanlar
iggiidiisel olarak ilgilerini ¢eken bu medya igeriklerine yonelmektedir. Izleyici kitlesi séz konusu
iceriklere yoneldik¢e arz talep dengesi neticesinde yapimcilar da bu igerikleri izleyicilere sunmaya
devam etmektedir. Izleyicilerin de bu igerikleri izlemeye devam etmesi, séz konusu iceriklerin
popililerlesmesi ve yapimcilar ile araci platformlara maddi kar olarak donmesi de adeta bir kisir

dongiiye neden olmaktadir.
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UCUNCU BOLUM

BULGULAR VE YORUM

Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amaci gelisen iletisim teknolojileri ile birlikte ortaya ¢ikan yeni medya
platformlarinda kolayca erisilebilen sakincali igeriklerin birey ve toplum iizerindeki olumsuz etkilerini
analiz ederek ortaya koymaktir. Bu tez ¢alismasinda yeni medya platformlarinda yer alan ve giderek
popiilerlesen siddet igerikleri Squid Game (Kalamar Oyunu) dizisi 6rnegi {izerinden analiz
edilmektedir. Yeni medya platformlarinda siddet iceriklerinin 6n plana ¢ikmasinin temel sebepleri,
siddetin gosterimi ve pornografik sunumunun toplum {izerindeki etkilerini inceleyip ortaya koymak
arastirmanin temel amacini olugturmaktadir. Yeni medya platformlarindaki sinirli denetim nedeniyle
siddet pornografisine tanik olan gocuklar ve genclerin s6z konusu igeriklerden nasil etkilendigine dair
kiiresel alanda yer alan haberlerin de incelenmesi yoluyla seyirlik siddet unsurunun etkilerine dair

¢ikarimlarla aragtirma desteklenmektedir.

Bu tez ¢alismasinin giincel bir igerik iizerinden yeni medyada izleyicilerin maruz kalabilecegi
sakincalt igeriklerin etkileri, zararlari ve korunma yollar1 konusunda bilimsel katki saglamasi
amaglanmaktadir. Arastirmada elde edilen bulgular sonucunda giiniimiizde o6zellikle yeni medya
platformlarindaki sinirli denetimin de etkisiyle meydana gelen bu soruna dair ¢6ziim veya ¢oziim
Onerileri bulunmasi konusunda yeni bir adim olarak literatiire de katkida bulunulmasi
hedeflenmektedir. Artik popiilerlesen igeriklerin ebeveyn kontrolii ile dahi ¢ocuk ve genclerin
erisimine engellenemedigi, bu hususta bilingli davranmanin ve medya igeriklerine de bilingli
yaklagimin saglanmasinin 6nemi 6n plana c¢ikarilmak istenmektedir. Calismada yalnizca siddet
iceriginin negatif etkileri degil ayn1 zamanda popiilerlesen ve kiiresellesen medya iceriklerinin farkl
alanlardaki etkilerine de deginilmesiyle birlikte ¢alisma ¢ok yonliiliik ve biitiinsellik kapsaminda da

konu genis bir bakis acistyla analiz edilmektedir.

Arastirmanin Onemi

Tirkce alanyazinda heniiz c¢alismanin konusunu olusturan dizi ile ilgili bir calisma
bulunmamaktadir. Siddet pornografisi konusunda da alanyazinda az sayida arastirma bulunmaktadir.
Alanyazinda yer alan calismalarin ¢ogunlugu yeni dizi izleme pratiklerini sekillendiren platformlar
iizerine yazilmistir. Alanyazinda siddet iceriklerinin agik¢a sunumunun yer aldigi iceriklerin popiiler

platformlarda yayginlagsmasi ve dne ¢ikmasinin toplum tizerindeki etkilerini ele alan ¢aligmalar sinirli
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sayidadir. Bu tez caligmasi giincel bir diziyi, yeniden glindeme gelen bir sorun baglaminda ele almasi
bakimindan digerlerinden ayrilmakta ve alanyazina yenilik getirmesi hedeflenmektedir. Bu tez
caligmasmin giincel bir igerik iizerinden yeni medyada izleyicilerin maruz kalabilecegi sakincali
igeriklerin etkileri, zararlar1 ve korunma yollart konusunda bilimsel katki saglamasi amaci bakimindan
onemlidir. Kamuoyunda yer alan haberlerin de analize dahil edilmesiyle sorunun kiireselligi ve
etkilerinin glinlimiizdeki 6nemine deginilmekte olup ¢aligma giincel bir dayanak kazanmaktadir. Artik
popiilerlesen igeriklerin ebeveyn kontrolii ile dahi ¢ocuk ve genglerin erisimine engellenemedigi, bu
hususta bilingli davranmanin ve medya igeriklerine de bilingli yaklagimin saglanmasinin énemi 6n
plana ¢ikarilmak istenmektedir. Calismada yalnizca siddet igeriginin negatif etkileri degil aym
zamanda popiilerlesen ve kiiresellesen medya igeriklerinin farkli alanlardaki etkilerine de
deginilmesiyle birlikte ¢alisma ¢ok yonliiliikk ve biitiinsellik kapsaminda da konu genis bir bakis

acisiyla analiz edilmektedir.

Tez galigmasi sonucunda pornografiklestirilmis aleni siddet iceriginin 6zellikle cocuk ve geng
yastaki izleyiciler iizerindeki etkilerinin ortaya konmasi amaglanmaktadir. Medyada yer alan siddet
iceriklerinin izleyiciler iizerindeki etkilerine dair farkli ¢aligmalar yapilmis olsa da heniiz yeni
sayilabilecek platformlardan birinde yer alan ve izlenme rekorlart kiran bir dizinin analizi alanyazina
da fayda saglayacaktir. Dizinin analizi ile beraber siddet igeriginin etkileri ile ilgili haberlerin de
derlenip analiz edilmesiyle kapsamli bir sonucun ortaya ¢ikarilmasi beklenmektedir. Tez sonucunda
ortaya konulan analiz verileri konuyla ilgili diger ¢alismalarda temel olarak kullanilabilir, benzer
caligmalara ornek teskil edebilir. Tez konusuyla ilgili makale, bildiri vb. akademik alana katki
saglamaya yonelik cesitli tamamlayici ¢calismalar yapilabilir. Tezin ¢iktilar1 popiiler bir konu iizerine
oldugundan ilgili yeni medya platformlarinda konuyla ilgili kaynak olarak gosterilme amaciyla da
kullanilabilir. Bu tez calismasi yeni medya platformlarinda yer alan siddet igeriginin analizi ve
etkilerine odaklandigindan esasinda toplumda meydana gelebilecek sorun ve sikintilara da 11k tutma

amaci tagimaktadir. Dolayisiyla tezin sonuglarinin toplumsal alanda da faydali olmasi beklenmektedir.

Kapsam ve Simirhliklar

Arastirmanin kapsamini yeni medya platformlarinda giderek popiilerlesen siddet igerikli
yapimlardan Squid Game (Kalamar Oyunu) dizisinin kiiresel alandaki etkileri olusturmaktadir. Dizinin
icerik ¢oziimlemesi yontemiyle analizi gergeklestirilerek izleyiciler 6zellikle de cocuk ve gengler
iizerinde sebep olabilecegi etkiler ele alinmaktadir. Bu baglamda etkilerin analizi amaciyla diziyi
izleyen kitle ile ilgili kiiresel medyada yer alan haberlere ve uzman kisilerin diziyle ilgili goriislerine

yer verilmektedir.
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Dizinin etkilerinin birebir Olglilememesi aragtirmanin temel simirliligini olusturmaktadir.
Smurliligr en diisiik seviyede tutmak amaciyla ¢aligmada miimkiin olan en fazla sayida habere yer
verilerek orneklem genis tutulmustur. Bunun yaninda incelenen haberlerin farkli dillerde olmasi
haberlerin Tiirk¢eye cevrilerek aktarilmasim gerektirmistir. Bilgi kaybin1 engellemek amaciyla geviri

programlarindan da destek alinmustir.

Arastirmanin Yontemi

Caligmada veri toplama amaciyla yazili ve gorsel kaynaklara bagvurulmaktadir. Dizinin
etkilerinin analizi i¢in tezde kullanilacak haber, makale gibi kaynaklar yararlanilacak yazili kaynaklari
olusturmaktadir. Ayrica dizide yer alan siddet igerikleri i¢in dizide yer alan sahnelere dair gorsellerden
de yararlanilmaktadir. Tezde dizi ve etkilerini analiz etme amaciyla igerik analizi yOntemi
kullanilmaktadir. Igerik analizi yontemi ile ele alinan verilerin analiziyle gegerli bir sonug ortaya
konmas1 hedeflenmektedir. icerik analizi yonetiminde arastirma konusunu olusturan bulgular analiz
edilmektedir. “Icerik analizi sosyal bilimcilere arsivlerden, belgelerden, gazetelerden, sinema, dizi gibi
cesitli gorsel dokiimanlardan, cesitli kitle iletisim araglarindan elde edilen bilgilerin bir anlam
kazandirilmas1 amaciyla sistematik olarak incelenmesidir. Daha somut bir ifade ile belirli konular
hakkinda mahkeme kararlarinin incelenmesi, gazete haberlerinin incelenmesi, ¢esitli tarihler arasinda
tarih arsivlerinin incelenmesi, televizyon goriintiilerinin nasil yansitildiginin incelenmesi, romanlarin

incelenmesi vb. gibi konular 6rnek gosterilebilir” (Akbulut 2015: 1).

Icerik analizi nitel verilerin analizinde iletisim arastirmacilar tarafindan siklikla kullanilan bir

yontemdir.

Hipotezler
Arastirma ile kanitlanmasi planlanan hipotezler su sekildedir:

Hipotez 1: Medya igeriklerinde yer verilen siddetin pornografik sunumu 6zellikle ¢ocuklar ve

gengler iizerinde olumsuz etkilere neden olmaktadir.

Hipotez 2: Yeni medya platformlar: siddet icerikli 6geleri artirmis ve s6z konusu igeriklere her
yastan insanin erisimini daha kolay hale getirmistir.
Arastirma Sorulari

Arastirmaya yon veren ve arastirma sonunda yanitlanmasi planlanan sorular su sekildedir:

Soru 1: Yeni medya platformlar1 siddetin pornografik sekilde gosterildigi igerikleri

popiilerlestirmis midir?
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Soru 2: Yeni medya platformlari siddet iceren medya igeriklerine erisimi kolaylagtirmig midir?
Soru 3: Medya iceriklerinde yer verilen pornografik siddet izleyicileri nasil etkilemektedir?

Soru 4: Medya igeriklerinde yer verilen pornografik siddet yetigkinlerden ayr1 olarak 6zellikle

cocuklar1 ve gencleri ne sekilde etkilemektedir?

Soru 5: Siddetin pornografik sunumunun yer aldig1 medya igerikleri ve bu iceriklere erigim

kontrol edilebilir mi ve/veya nasil kontrol edilebilir?

3.1. Squid Game (Kalamar Oyunu) Dizisi

Squid Game ya da Tiirkce olarak Kalamar Oyunu adiyla bilinen dizi Netflix platformunda
2021 yilinin Eyliil ayinda yaymlanmistir. Dizi Giiney Kore yapimi bir drama dizisidir. Dizinin yazari
ve yonetmeni Hwang Dong-hyuk’tur. Squid Game’in basrollerinde Lee Jung-jae, Park Hae-soo, O
Yeong-su, Wi Ha-joon, Jung Ho-yeon, Heo Sung-tae, Anupam Tripathi ve Kim Joo-ryoung
oynamaktadir (Squid Game 2023). Dizi yaymladigi tarih olan 17 Eylil 2021°de Netflix’te
yaymlandiginda dizinin 9 bdéliimden olusan ilk sezonu tamamen izleyici erisimine agilmistir. Bu
sekilde dijital yaym platformu olan Netflix’in kullanicilar1 gelecek boliimii beklemeksizin sezon

finaline kadar biitiin boliimleri istedikleri zaman izleme imkanina sahip olmuslardir.

Dizide maddi borg icerisindeki 456 kisinin oyuncu olarak katildig1 bir yarisma ve bu yarisma
stirecinde yasanan olaylar anlatilmaktadir. Dizideki oyuncular 45,6 milyar Won yani 2023 Eyliil ay1
itibariyle giincel kur ile 928.077.389,90 Tiirk Lirasi olan para 6diiliinii kazanabilmek igin birtakim
¢ocuk oyunlarini oynamak zorundadirlar. Ancak bu ¢ocuk oyunlari, onlarin hatirladiklari gibi masum
bir sekilde oynanmamakta, oyunlarin 6liimciil versiyonlart oynanmaktadir. Bu versiyonda oyuncular
cocukluklarinda oynadiklar1 basit oyunlar1 oynamaktadirlar. Bu oyunlar halat ¢ekme ya da misket
oyunu gibi iilkemizde de bilinen ve siklikla oynanan oyunlardir. Squid Game (Kalamar Oyunu)
dizisinde yer alan ¢ocuk oyunlarinin normal ¢ocuk oyunlarindan farki ise bu oyunlarda kaybeden
oyuncularin oyunda kaybettiklerinde gdzetmenler tarafindan 6ldiiriilmesi, rakiplerine karsi oynadiklari
oyunlarda ise rakipleri tarafindan o6ldiiriilmesidir. Dizide bu cinayet ve 6lim sahneleri sansiirsiiz bir
bicimde dogrudan izleyicilere gdsterilmektedir. Dizinin farkli senaryosu ile birlikte dizide yer alan
siddet sahnelerinin agik¢a sunumu ve bu sahnelerin ¢ocuk oyunlari igerisinde gergeklesmesi de dizinin

diinya ¢apinda bilinirliginin artmasina neden olmustur.

Dizinin adi olan Squid Game yani Kalamar Oyunu da Kore’deki kalamar oyunu isimli bir

¢ocuk oyunundan alinmistir.
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Gorsel 2: Squid Game Korece Tanitim Afisi (Squid Game 2023)
Yapimun Tiirii: Aksiyon
Gerilim
Dram
Senarist: Hwang Dong-hyuk
Yonetmen: Hwang Dong-hyuk
Basgroller: Lee Jung-jae
Park Hae-soo
Wi Ha-joon
Jung Ho-yeon
O Yeong-su
Heo Sung-tae
Anupam Tripathi

Kim Joo-ryoung
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Besteci: Jung Jae-il

Ulke: Giiney Kore

Dil: Korece

Sezon Sayisi: 1

Boliim Sayisi: 9

Gosterim Siiresi: 32-63 dakika
Yapim Sirketi: Siren Pictures Inc.
Dagitici Firma: Netflix

Yaym Tarihi: 17 Eyliil 2021

Dizinin boliim isimleri su sekildedir:
Bolim 1: Kirmizi Isik, Yesil Isik
Boliim 2: Cehennem

Boliim 3: Semsiyeli Adam

Boliim 4: Takima Sadik Kal

Boliim 5: Adil Bir Diinya

Boliim 6: Kanka

Boliim 7: VIP’ler

Béliim 8: On Adam

Boliim 9: Sansli Bir Giin

Dizinin bdliimlerinde oynanan ¢ocuk oyunlari ve oynanis sekilleri agagidaki tabloda yer

almaktadir:

OYUN ADI OYNANIS SEKLI

Kirmizi Isik, Yesil Isik [ Oyuncular “Kirmizi Isik, Yesil Isik” seklinde sarkist devam ettigi siirece
ilerleyip 5 dakika i¢inde karsidaki c¢izgiyi ge¢meye calisirlar. Sarki

durdugunda hareket ettigi tespit edilen ya da belirlenen siire icerisinde
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¢izgiyi gecemeyen oyuncular elenir.

Dalgona Sekeri

Oyunculara segtikleri sekle gore iicgen, daire ya da semsiye bigiminde
baski yapilmis Dalgona Sekeri ve bir igne verilir. 10 dakika igerisinde

sekli kirmadan sekerden ¢ikarabilen oyuncular kazanir, digerleri ise elenir.

Halat Cekme

Oyuncular 10 kisilik takimlar halinde ortasinda bosluk olan yiiksek bir
kopriiye cikar ve karst takimi bosluga ¢ekmeye calisirlar. Bosluga diisen

takim elenir.

Misket

Oyuncular iki kisilik gruplar halinde kendilerine verilen 10 adet misket ile
istedikleri misket oyununu oynamakta Ozgiirdiir. 30 dakika icinde
karsisindakinin misketlerini alabilen oyuncu kazanir, elinde misket

kalmayan oyuncu elenir.

Cam Kopri

Oyuncular 18 ¢ift cam dosenmis bir kdpriiden gegmek zorundadir. Ancak
kopriideki camlardan bazilar1 temperli camdir ve iki oyuncunun agirligini
bile tagiyabilmektedir. Baz1 camlar ise normal camdir ve kirilgandir. 16

dakika iginde karsiya gecebilen oyuncular kazanir, diisen oyuncular elenir.

Kalamar Oyunu

Oyundaki kisiler hiicumcu ve savunmaci olarak ikiye ayrilir. Hiicumcu,
kazanmak i¢in kalamar hattinin igine girmeli, savunmayr gecmeli ve
ayagiyla kalamarin kafasina dokunmalidir. Savunmaci, kazanmak igin

hiicumcuyu hattin disina itmelidir.

Tablo 4: Squid Game (Kalamar Oyunu) Dizisinde Oynanan Oyunlar ve Oynanis Sekilleri

Dizide Seong Gi-Hun isimli erkek basrol, bosanmis ve borglu bir sofor olarak karsimiza
cikmaktadir. Para 6diili igin gizemli bir sekilde cocuk oyunlari oynamaya davet edilmistir. Seong Gi-
Hun teklifi kabul ederek bilinmeyen bir adaya gotiiriilmiis ve kendini 455 oyuncu ile ile bulmustur.
Oyunculara yesil renkli esofman giydirilmistir. Oyuncular Front Man adi verilen kirmizi tulumlu
maskeli korumalarin lideri tarafindan denetlenen ¢ocuk oyunlarini oynamakta ve bu siire iginde
gbzlem altinda tutulmaktadirlar. “Kirmiz1 Isik, Yesil Isik” isimli ilk oyundan sonra oyuncular bu

oyunlarda kaybetmeleri halinde 6leceklerini anlamiglardir. Oyundaki her 6liim ile kisi bas1 100 milyon
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Won kumbaraya eklenmektedir. Oyuncular oyun sonu kazanacaklar1 45,6 milyar Won para &diiliini
kazanmak i¢in kendi hayatlarini riske atarak ve gerektiginde karsilarindaki oyuncularin dolayl ya da

dogrudan 6liimiine neden olmaktadir.

Oyuncular oyuna devam etmek ve oyundan ¢ekilmek konusunda ikiye ayrilirlar. Oyuncularin
bir kismi1 oyuna devam etmek isterken diger kismi1 oyundan ¢ekilmek istemektedir. Sonunda oylama
yapilir ve bir kisinin oyuyla oyuna devam edilmez. Oyuncular tekrar sehire birakilir. Ancak bazi
oyunculara oyuna devam etmek igin tekrar davet gonderilir. Dizide oyuna tekrar katilan oyuncularin

yasadiklar1 anlatilmaktadir.

Dizinin senaristligi ve yonetmenligini Hwang Dong-hyuk yapmistir. Yonetmenligini yaptigi
2011 yapim sug-drama filmi Silenced ve kendi yazip yonettigi Squid Game dizisi ile taninmaktadir.
Hwang Dong-hyuk Squid Game’i kapitalizm ve sinif esitsizligi fikirlerine dayandirarak yazmustir.
Diziyi 2009 yilinda yazmis olmasina ragmen 2019 yilina kadar bir yapim sirketi bulamamistir.
Sonrasinda Netflix’in Hwang Dong-hyuk’un projesine ilgi gdstermesi ile Squid Game izleyicilerle
bulugmustur. Squid Game 17 Eyliil 2021 tarihinde kiiresel olarak yayinlandiktan iki ay kadar sonra

Kasim 2021 tarihinde Netflix’in en ¢ok izlenen dizisi unvanini kazanmigtir.

3.2. Dizi Karakterleri ve Tanitimi
Seong Gi-hun (Oyuncu 456) (Canlandiran: Lee Jung-jae):

Esiyle bosandigi icin annesiyle birlikte yasamaktadir. Kumar bagimliligi bulunmakta olup
borglarini kapatmak i¢in soforliikk yapmaktadir. Bir kiz1 vardir ve Seong Gi-hun’un bosandigi esi ve
onun yeni esi ile birlikte yasamaktadir. Kizinin eski esi ve ailesi ile birlikte Amerika’ya taginmasin
engellemek i¢in baba olarak kizina bakabilecegini maddi agidan ispatlayabilmek ve seker hastasi

annesinin ameliyat masraflarini karsilayabilmek i¢in oyuna katilmigtir.
Cho Sang-woo (Oyuncu 218) (Canlandiran: Park Hae-s00):

Gi-hun'un ¢ocukluk arkadasidir. Seul Ulusal Universitesine giren basarili bir 6grenci
olmasiyla herkesin takdirini kazanmistir. Ancak calistigi sirkette miisterilerinden para caldigi icin

yiiklii miktarda borcu bulunmakta ve polis tarafindan aranmaktadir. Kalamar oyununda elenmistir.
Oh IlI-nam (Oyuncu 001) (Canlandiran: Yeong-su Oh):

Beyninde tiimér olan yasli bir adamdir ve higbir sey yapmadan 6liimii beklemek yerine oyuna

katilmaya karar vermistir. Misket oyununda elenmistir.

Abdul Ali (Oyuncu 199) (Canlandiran: Anupam Tripathi):
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Pakistan’dan ailesi ile birlikte calismak icin Giiney Kore’ye gelmistir. Isvereninden maasim

aylardir alamadig1 i¢in oyuna katilmaya karar vermistir. Misket oyununda elenmistir.
Kang Sae-byeok (Oyuncu 067) (Canlandiran: HoYeon Jung):

Kuzey Kore’den Giiney Kore’ye siginmaci olarak ailesi ile birlikte gelmeye calisirken babasi
vurulmus, annesi ise Kuzey Kore’ye geri gonderilmistir. Kiigiik bir erkek kardesi vardir, kardesine
bakabilmek ve annesini Giiney Kore’ye getirebilmek i¢in oyuna katilmistir. Ailesini bulup iilkeye
getirmek i¢in gereken paray1 kazanmak i¢in oyuna katilan Kuzey Koreli bir siginmaci. Cho Sang-wo0

tarafindan bicaklanarak oldiiriilmiistiir.
Hwang Jun-ho (Canlandiran: Wi Ha-joon):

Kayip kardesini bulma amaciyla oyun alanina gizlice girmis bir polis memurudur. Kardesi

olan Front Man yani Lider tarafindan 6ldiiriilmiistiir.
Jang Deok-su (Oyuncu 101) (Canlandiran: Heo Sung-tae):

Patronundan ¢aldig1 para ve kumar borglarim kapatabilmek i¢in oyuna girmis bir gansterdir.

Cam koprii oyununda elenmistir.
Han Mi-nyeo (Oyuncu 212) (Canlandiran: Kim Joo-ryoung):

Dolandiricidir ve bir gocugu vardir. Borglarini 6deyebilmek i¢in oyuna girmistir. Cam koprii

oyununda Jang Deok-su’ya saldirarak ikisinin de elenmesine sebep olmustur.
Byeong-gi (Oyuncu 111) (Canlandiran: Y00 Sung-joo):

Yanlis tedavi ile bir hastanin 6limiine yol agmis bir doktordur. Gozetmenlerden siradaki
oyunla ilgili bilgi alabilmek icin de olen oyuncularin i¢ organlarinin organ kagak¢iligi igin

¢ikarilmasina yardim eder. Lider tarafindan yakalanarak o6ldiirtiliir.

Diziye Netflix lizerinden ulasilabilmekte olup ayrica internette yer alan kacgak izleme

sitelerinde de diziye rastlanmaktadir.

3.3. Bulgular ve Yorum

Dizi Netflix’te 18 yas ve iizeri izleyici kitlesi uyarisiyla yayinlamakta olup siniflandirma

kisminda “siddet”, “cinsellik”, “¢iplaklik” ve “intihar” dgelerine dair bilgilendirme bulunmaktadir.
1. Bolum “Kirmizi Isik, Yesil Isik™:

Birinci boliim ¢ocuklarin sokakta oynadigi bir oyunun flashback yani gegmise doniis sahnesi

ile baglamaktadir. D1s ses olan anlatici oynan oyunu anlatmakta ve Squid Game yani Kalamar Oyunu
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denen oyundan bahsetmektedir. Oyun kalamara benzer bir hat iizerinden oynandigi i¢in oyuna kalamar
oyunu denilmektedir. Oyunda hiicum ve savunma olmak tizere iki ayri grup yer almaktadir. Oyun
bagladiginda savunmaci olan oyuncular, smirlar i¢inde iki ayak {izerinde kosabilirken ¢izginin
disindaki hiicumcular ise yalmzca tek ayak iizerinde sekerek oynayabilmektedirler. Eger bir hiicum
oyuncusu kalamarin orta kisminda savunmay1 geride birakirsa iki ayak iistiinde kosabilme hakki
kazanmaktadir. Oyunda bunu basarabilen kisiye “gizli miifettis” denilmektedir. Oyuncular son maga
hazirlandiktan sonra hiicumcular kalamarin girisinde toplanmaktadir. Hiicumcularin kazanmasi igin
kalamarin kafasindaki ufak, kapali alana ayaklariyla dokunmalar1 gerekmektedir. Savunmaci,
hiicumcuyu kalamarin hattindan disar iterse hiicumcu oyunda 6lmiis yani kaybetmis sayilmaktadir.

Ancak dizide oyunun anlatildig: bu ilk sahnede 6zellikle oyuncunun 61diigii kismui vurgulanmaktadir.

Nitekim ¢ocuklar da oyun oynarken kendilerini oyuna ¢ok kaptirabilmekte ve sanki hayatlarini
etkileyebilecek bir sonucu olacakmig gibi ya da adeta oyun degil de iginde bulunduklari yarig
gercekmis gibi oynayabilmekte, ger¢ek hayat ile oyunu birbirinden ayirt edemeyebilmektedirler.

Ana karakter Seong Gi-hun annesi ile yasamaktadir. Esi ile bosanmustir, kiz1 esiyle birlikte
yasamaktadir. O giin kizinin dogum giinii oldugu i¢in ona hediye almasi gerekmektedir. Bu nedenle
Seong Gi-hun’un annesi ona bir miktar para verir ve kizina yemek almasini sdyler. Seong Gi-hun
gecimini saglamak i¢in soforliik yapmakta ve ayni zamanda daha once g¢ektigi yiiklii miktarda krediyi
O0demeye caligmaktadir. Seong Gi-hun kizinin dogum giinii i¢in annesinden daha fazla para isteyip
sonrasinda gizlice annesinin kredi kartindan ¢ektigi para ile kumar oynar. Seong Gi-hun at yarigindan
para kazanip kiziyla telefonda konusurken borglu oldugu tefeciler ile karsilasir ve tefeciler onu
kovalamaya baglar. Seong Gi-hun tefecilerden kacarken geng bir kadinla carpisir. Daha sonra tefeciler
Seong Gi-hun’u yakalayip tuvalette ona siddet uygularlar. Uygulanan siddete karsi Seong Gi-hun at
yarigindan kazandig1 parayi tefecilere vermek icin elini ceketinin cebine atar ancak paranin orada
olmadigimi fark etmesiyle aklina kacarken carpistigi gen¢ kadin gelir ve parasinin o kisi tarafindan
calindig1 fark eder. Sonrasinda ise tefeciler Seong Gi-hun’a borcunu 6demesi igin tehdit olarak kisi
dokunulmazligindan feragat belgesi imzalatirlar. Bu belge ile Seong Gi-hun eger bir ay icerisinde
tefecilere olan borcunu 6demezse tefeciler onun bir bobregini ve bir goziinli alacaklarini taahhiit

etmektedirler.

Seong Gi-hun borglar yiiziinden hayati tehlikeye girmis bir bicimde, ne yapacagini bilemez
halde metro beklemektedir. Ustelik istedigi gibi bir hediye alamadigi igin kizin1 da hayal kirikligina
ugratmis olmanin iizlintiisii i¢indedir. Seong Gi-hun metroda bekledigi sirada yanina takim elbiseli,
elinde evrak ¢antasi olan bir adam gelerek ona biiyiik bir firsat vermek istedigini sdyler ve ona bir
oyun oynamayi teklif eder. Oyun ddakji adi verilen karsidakinin yerdeki zarf bigcimli kalin kagidi

lizerine kendi kagidini atarak yerdeki kagidin asagidaki yliziinii yukari ¢evirme amagli bir ¢ocuk
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oyunudur. Seong Gi-hun’un kim oldugunu bilmedigi bu adam eger oyunu kazanirsa ona 100.000 Won
verecegini ancak kendisi kazanirsa da 100.000 Won istedigini sdyler. Ilk seferde oyunu Seong Gi-hun
kaybedince takim elbiseli adam ona 6demeyi viicuduyla yapabileceginden bahseder. Buna gére 100.00
Won yerine bir tokat gecerli olmaktadir. Seong Gi-hun bu anlagsmay1 kabul ederek oyuna devam eder.
Boylece dizide ¢ocuk oyunlart ile siddet ilk defa birlikte gosterilmis olmaktadir. Seong Gi-hun
defalarca kaybedip parasi olmadigi i¢in bu yabanci adam tarafindan yiiziine uygulanan fiziksel siddete
maruz kaldiktan sonra sonunda kazanir ve 100.00 Won para ddiiliinii alir. Bu sirada yabanci adam ona
birkag giin boyle oyunlar oynayarak para kazanabilecegini sdyledigi bir teklifte bulunur. Seong Gi-hun
reddettiginde ise “Bay Seong Gi-hun. Bugiin kisi dokunulmazliginizdan feragat ettiginiz, degil mi?”
diye sorarak Seong Gi-hun’un oncesinde tefecilerle yasadigi olaya gonderme yaparak onunla ilgili
bildigi kisisel bilgilerden bahseder. Boylece takim elbiseli yabanci adamin sans eseri o metro
duraginda olmadig1 da ortaya ¢ikmig olur. Tefecilere olan 160 Milyon Won ve bankaya olan 225
Milyon Won borcundan da bahsederek Seong Gi-hun’a tizerinde liggen, daire ve kare sembolii olan bir

kart verir.

Seong Gi-hun eve geldiginde kizinin annesi ve iivey babasiyla gelecek sene Amerika’ya
tagimacagini 6grenince kendini iyice garesiz hisseder. Kizinin gitmesini engellemek i¢in paraya ihtiyaci
vardir ve bu nedenle kartvizitteki numarayi arayarak oyuna katilmayi kabul eder. Seong Gi-hun onu
oyun alanina gotiirecek arabaya bindiginde bayiltilir. Uyandiginda {izerinde 456 numarasi yazan yesil
bir esofman giymis, ranzalarla dolu bir odada yatmaktadir. ilk énce 001 numarali, beyninde tiimor
olan yasli bir amca ile karsilagir. Sonrasinda ise parasini ¢alan yankesici kizin da orada oldugunu fark
eder. Bu sirada kirmizi tulumlu, yiizlerinde maske olan adamlar gelerek oyunlarla ilgili bilgilendirme
yapar ve orada bulunan herkesin alt1 giinde alti farkli oyuna katilacaklarini belirtirler. Oyuncular
icerisinde Seong Gi-hun’un iyi bir kariyere sahip oldugunu diisiindiigii ¢ocukluk arkadasi Cho Sang-
woo da bulunmaktadir. Cho Sang-woo oyuncu 218 olarak oyuna katilmistir. Aslinda Cho Sang-woo da
maddi olarak ¢ok zor durumdadir, 650 Milyon Won borcu vardir ve yakinlarindan gizlemektedir. O da
paraya ihtiyaci oldugu icin oyuna katilmay1 kabul etmistir. Oyuna katilan herkesin 6deyemeyecegi
kadar borcu bulunmaktadir. Oyunculara oyunlarin sonu kazanacaklari para ddiiliiniin ilk oyundan
sonra agiklanacagi soylenir. Oyun katilmak igin Oncelikle oyuncular tarafindan “Oyuncu Onam

Formu”nun imzalanmasi1 gerekmektedir. Bu formun maddeleri su sekildedir:
1. Bir oyuncu oyunu birakamaz.
2. Oynamayi reddeden oyuncu elenir.

3. Cogunluk kabul ederse oyunlar feshedilebilir.
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Tiim oyuncular onam formunu imzaladiktan sonra ilk oyunun oynanacagi oyuna g¢ikarilirlar.
Oynayacaklar1 oyunun adinin “Kirmizi Isik, Yesil Isik” oldugu bilgilendirmesi yapilir. Biiyiik boyutlu
bir kiz ¢ocuk heykeli oyun alaninda oyunculari izlemektedir. Oyuncular ayrica her alanda kameralar
araciligryla da gozetlenmektedir. Oyuna gore kiz gocuk heykelinden kirmizi 1sik, yesil 1sik sarkisi
devam ettigi siirece oyuncular hareket edebilmekte ancak sarki kesildiginde durmazlarsa
elenmektedirler. Oyuncular bunun g¢ocukken oynadiklari oyunlardan biri oldugunu anlarlar. Bes

dakika i¢inde elenmeden bitis ¢izgisini gecebilenler turu gegeceklerdir.

Gorsel 3: Kirmuzi Isik Yesil Isik Oyunu (Squid Game 1. Sezon 1. Bolim 2021)

Gorsel 3’te oyun siiresince bir agacin oniine konumlandirilmis biiyiik boyutta bir kiz gocuk
heykeli ve oyun alani goriilmektedir. Bu heykel sarki sdyledigi siirece oyuncular kosabilmekte ancak
heykel oyunculara doniip sarki sdylemeyi biraktiklarinda oyuncularin hareketsiz bir bigimde durmasi

gerekmektedir. Yine gorsel 3’te heykelin arka kisminda yesil esofmanli oyuncular gériinmektedir.

Oyun baglar, sarki bittiginde oyuncu 324’iin hareket ettigi tespit edilir ve elendigi anonsu
yapilir. Anonstan hemen sonra bir silah sesi duyulur ve oyuncu 324 yere diiser. Diger oyuncular ne
oldugunu anlamaya c¢aligirken oyun devam eder. Oyuncu 324’{in 6ldiigiinii anlayan diger oyuncularin
¢ogu kagmaya calisirlar ancak oyundaki sarkinin durdugu siire i¢inde hareket ettikleri i¢in silahla
vurularak oldiiriiliirler. Oyuncularin keskin nisanci silahiyla 6ldiiriilmesiyle ortalik adeta kan goliine

doner.
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Gorsel 4: Kirmuzi Isik Yesil Isik Oyununda Elenenler (Squid Game 1. Sezon 1. Bolim 2021)

Gorsel 4’te oyun sirasinda hareketsiz durmast gereken zamanda hareket ettigi icin keskin
nisanci tarafindan vurularak oOldiiriilen oyunculardan biri goriinmektedir. Gorsel 4’te yer alan
goriintilye benzer oOlim sahneleri yaklasik bir dakika boyunca agik¢a ve sansiirsiiz bigimde

gosterilmektedir.

Oyuncular hayatta kalabilmek i¢in oyunun kurallarina uyarak oyunu bitirmeye c¢aligirlar.
Oyunun son saniyelerinde Seong Gi-hun takilip diismek ve vurulmak tizereyken oyuncu 199 onu

kurtarir ve oyunu basariyla tamamlarlar.
2. Bolim “Cehennem”:

Oyuncular tekrar ranzalarin oldugu yatakhaneye doénmiislerdir. Kirmizi tulumlu ve maskeli
adamlar gelerek oyuncu sayisiyla ilgili bilgilendirme yaparlar. 456 oyuncudan 255 kisi elenmis ve
geriye 251 oyuncu kalmistir. Sadece ilk oyunda 255 kisi oldiiriilmiistiir. Geri kalan oyuncular
borglarini 6deyeceklerine yemin ederek oyundan ¢ikmak icin yalvarmaya baslarlar. Baslarina gelenin
bor¢larimi 6dememelerinden kaynaklanan bir ceza olduklarmi distinmektedirler. Ancak maskeli
gbzetmenler bunun bir firsat oldugunu, yalnizca bir oyun oldugunu ifade etmektedirler. Oyuncular
vazgecmek istedikge gbzetmen tarafindan oyuncu onam formunun ilk iki maddesi hatirlatilarak
vazgegemeyecekleri belirtilir. Cho Sang-woo ise son maddeyi hatirlatir ve ¢ogunluk kabul ederse
oyunlarin feshedilebilecegini ifade eder. Bunun {izerine oylama yapilmasi gozetmenler tarafindan
kabul edilir. Oylamadan hemen Once ise eger oynamaya devam ederlerse kazanacaklari para odiilii
hakkinda oyunculara bilgi verilir. Oyunlarin sonunda sag kalmay1 basaran kisi 45, 6 Milyar Won

kazanacaktir.

Oylama basladiginda para ¢diiliiniin biiyiikliigii yiiziinden bir¢ok oyuncunun kafasi karismistir.

Seong Gi-hun oyunlarin feshedilmesi i¢in oy verirken, Cho Sang-woo oyunu oyunlarin devam
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etmesinden yana kullanir. Oyunlarin devam etmesi i¢in oy kullanan oyunculara isyan eden bir adama
kars1 ise disaridaki hayatlarinin da cehennemden farkli olmadigini séylerler. Oyuncularin bazilarina
gore en azindan burada kazanmak igin bir sanslar1 vardir ve kurtulduklarinda disaridaki hayatlarina
normal bir sekilde devam etme umuduna tutunmaktadirlar. Oylar esit sekilde 100 evet ve 100 hayir oy
oldugunda sona 001 numarali yasli oyuncu kalmistir. Oyuncu 001’in de oyunun feshedilmesine dair
oy vermesinin ardindan oyunlar feshedilir. Oyunun devam etmesi i¢in oy kullanan oyuncular bu
duruma isyan ettiklerinde gozetmen eger oyuncularin gogunlugu tekrar katilmak isterse oyunlar tekrar

baslatacaklarini belirtir.

Oyuncular geri gonderililer. Seong Gi-hun polise gidip yasananlart anlatir ve metroda
kendisine oyuna katilmasi i¢in verilen kart1 polise vererek aramalarimi ister. Ancak telefonu oyunlarla
ilgili bir sey bilmeyen, baska bir kadin agarak telefonda onu arayan polise sapik oldugunu diisiinerek
tepki gosterir. Boylece Seong Gi-hun’un polisten yardim alma girisimi basarisiz olur ve polisler onu

karakoldan atarlar.

Seong Gi-hun eve gittiginde annesini bulamaz ve hastanede oldugunu Ogrenir. Hastanede
doktor Seong Gi-hun’a annesini diyabet hastasi oldugunu, hastaligin ilerleyip ayaklarinda rahatsizliga
neden oldugunu ve eger tedaviye karsilik vermezse ayaklarinin kesilmesi gerektigini anlatir. Seong Gi-
hun’un annesinin ameliyati i¢in 3 Milyon Won’a ihtiyact vardir. Seong Gi-hun bor¢ almak i¢in yakin
arkadasina ve hatta eski esine kadar gider fakat parayi temin edemez. Sonunda tekrar oyuna dénmeye
karar verir. Tipki Seong Gi-hun gibi diger bir¢ok oyuncu da disaridaki hayatin zorlugundan muzdarip
sekilde oyuna donmeye karar vermislerdir. Oyun i¢in tekrar arabalara bindirilip bayiltilarak ayni yere

gotiiriiliirler.
3. Boliim “Semsiyeli Adam™:

Onceki oyunda hayatta kalan ve oyuna devam etme hakki kazanan oyunculardan 187 kisi
oyuna geri donmdistiir. Geri doniis oran1 %97’dir. Oyuncular yavas yavas gruplagsmaya baglamislardir.
Ikinci oyun igin oyun alanma getirildiklerinde oyun agiklanmadan 6nce onlerindeki dort sekil olan
daire, liggen, yildiz ve semsiyeden birini segmeleri istenir. Sonrasinda tiim oyunculara sectikleri sekle
gore bir kutu verilir. Kutunun igerisinde ortasinda segtikleri seklin basili oldugu bir dalgona sekeri ve
igne ¢ikar. Ikinci oyun “Dalgona” ya da Tiirkce dil alternatifinde gecen adiyla “Seker Kalib1”

oyunudur.
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Gorsel 5: Dalgona Sekeri Oyunu (Squid Game 1. Sezon 3. Boliim 2021)

Oyunculardan 10 dakika igerisinde bu sekerdeki sekli igne ile kaziyarak kirmadan ¢ikarmalar
istenir. Siire icerisinde sekli ¢ikarmayi bagsaramayan ya da yanlislikla seklin kirllmasina neden olan

oyuncular 6ldiirtiliir.

Gorsel 6: Dalgona Sekeri Oyununda Elenen Bir Oyuncu (Squid Game 1. Sezon 3. Bolim 2021)

Gorsel 6°da sekli seker kalibindan ¢ikarmayi basaramadigi i¢in kafasindan silahla vurularak
oldiiriilen bir oyuncu goriinmektedir. Benzer sahneler oyun boyunca siklikla ve sansiirsiiz bigimde

izlenebilmektedir.
4. Bolim “Takima Sadik Kal”:

Dalgona oyununda 187 oyuncudan 79’u elenmis yani oldiiriilmiistir. Kalan oyuncular iyice
gruplasmaya baglamislardir. Oyunculara yemek dagitildigi sirada bir grup tekrar siraya girip ikinci kez
yemek alinca oyuncularin bir kismi a¢ kalir. A¢ kalan oyunculardan yiikselen isyan seslerine
gozetmenler miidahale etmez. A¢ kalan oyunculardan biri ile ikinci kez yemek yiyen oyuncu arasinda

cikan tartigma fiziksel siddete doniiliir ve ikinci kez yiyen oyuncu a¢ kalan oyuncuyu déverek oldiirdir.
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Gozetmenler buna da miidahale etmez, 6len oyuncu elenmis sayilir ve oyuncu sayisi 107’ye diiger.
Gozetmenlerin kendi i¢lerindeki siddet olaylarina miidahale etmedigini géren oyunculardan giiglii olan
gruplar gece 1siklar sondiigiinde diger oyunculara saldirip onlar1 dldiirerek kisi sayisini diistirmek,
hayati riskli oyunlar1 daha fazla oynamalarina gerek kalmadan kazanan kisi olarak oradan ayrilmak
icin plan yaparlar. Nitekim oyuncular1 buraya toplayan yonetim tarafindan da i¢ kanisiklik

kizigtirilmak isteniyordur.

Gece 1siklar sondiriildiigiinde gruplar birbirine saldirmaya baglarlar. Gézetmenler tarafindan
duruma uzun siire miidahale etmezler. Sonunda 001 numarali yashi oyuncu ¢ok korktugunu ve bu
catismasinin durmasini istedigini bagirarak dile getirdiginde gozetmenler miidahale ederler. Isiklar
acildiginda yasanan kavgada 27 kisinin 6ldiigii anlasilir. Oyuncu sayis1 107°de 80’e inmistir. Sonraki
giin oyuncular diger oyun i¢in tekrar alana gitmektedirler. Siradaki oyunun takim oyunu olarak

oynanacagina dair bilgilendirme yapilir. Oyuncular zaten kendi i¢lerinde gruplasmislardir.

Ugiincii oyunun takim halinde oynanacag bilgisi verilir ve oyunculardan 10’ar kisilik
takimlara ayrilmalar1 istenir. Ancak yine oynanacak oyun hakkinda bilgi verilmez. Takimlar
kurulurken herkes fiziksel olarak giiglii kisilerle ayni grupta olmak istemektedir. Seong Gi-hun’un
bulundugu takim ise diger gruplara nazaran fiziksel olarak gii¢siiz sayilabilecek bir takimdir. Takimda
iki kadin ve 001 numarali yasli adam bulunmaktadir. Oyun salonuna girdiklerinde oyun ile ilgili
bilgilendirme yapilir ve oynanacak oyunun halat ¢gekme oldugu agiklanir. Buna gore iki takim karsi
karsiya gelerek halat ¢ekecek, karsi tarafi diisirmeyi basaran takim kazanirken diger takim elenecek

yani Olecektir.

Gorsel 7: Halat Cekme Oyunu (Squid Game 1. Sezon 4. Boliim 2021)

Iki takim, ortasinda bosluk olan bir képriide kars1 karsiya gecerler, giiclii olan takim giigsiiz

olan takimi kopriiniin ortasindaki bosluga ¢ekerek havada asili kalmalarini saglar. Sonrasinda giyotin
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benzeri bir mekanizma ipi koparmakta ve oyuncular metrelerce yiikseklikten asagi diiserek

O6lmektedirler.

Gorsel 8: Halat Cekme Oyununda Elenenler (Squid Game 1. Sezon 4. Boliim 2021)

Diiserek dlen insanlarin cesetleri de izleyiciye agikca gosterilmektedir.

Seong Gi-hun’un takimu ilk turda 6len oyuncular1 gérdiikten sonra daha ¢ok endiselenmistir.
Kura ile eslestirilen takimlarda ikinci tur sirasi onlara gelmistir ve tamami erkeklerden olusan, fiziksel
olarak giiclii bir takimla eslesmislerdir. Asansorle kopriiye ¢ikarken 001 numarali yasli adam halat
¢ekme oyununda esas olayin gii¢ degil strateji oldugunu anlatir. Seong Gi-hun ve takimi yasli adamin
stratejisi ve oyun esnasinda Cho Sang-woo’nun da akillica fikriyle halat ¢cekme oyununu kazanmaya

caligirlar.

Bu oyun iilkemiz de dahil olmak iizere bircok iilkeden ¢ocukluk ve genglik caglarinda
oynanan bir ¢ocuk oyunudur. Tek farkla, dizide oyun 6liimciil bir bigcimde gdsterilmistir. Halat cekme
oyunu aslinda dizinin sadece Kore’deki ¢ocuklar icin tehlikeli olmadigini, diinya ¢apinda binlerce

¢ocugun kendi oynadiklari oyunlar1 gérmeleri nedeniyle etkilenebilecegini gostermektedir.
5. Boliim “Adil Bir Diinya™:

Seong Gi-hun ve takimi zor da olsa halat ¢gekme oyununu kazanirlar. Rakip takim ise
metrelerce yiiksekten asag diiserek 6liir. Ugiincii oyundan sonra geriye yalmzca 40 oyuncu kalmstir.
Oyunda bir doktor da yer almaktadir. Yanlis tedaviyle bir hastanin 6liimiine neden oldugu i¢in kariyeri
bitmis ve borg¢lart nedeniyle oyuna katilmistir. Gozetmenler doktora oynanacak oyunu Onceden
sOyleme karsiliginda oyun sonrasi 6lmek {izere olan kisilerin organlarini ameliyatla ¢ikarttirip satigini
gerceklestirerek para almaktadirlar. Gézetmenlerin yaptiklar: bu gizli is, Front Man yani Lider olarak

adlandirilan gézetmenlerden farkli olarak tamamen siyah maskesi olan kisi tarafindan fark edilir. Lider
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bu duruma ¢ok kizar, kizma sebebi organlara ne yapildigi degil, doktora dnceden oyunlarla ilgili bilgi
verilerek esitligin bozulmus olmasidir. Ona gore bu oyunlarin en énemli kurali tiim oyuncularin esit

sartlar altinda adil bir oyun oynuyor olmalaridir. Lider oyunlarin mantigini su sekilde anlatir:

“Bu oyunu oynayan herkes esittir. Oyuncular, burada esit sartlar altinda adil bir oyun
oynuyorlar. Bu insanlar diinyada esitsizlik ve ayrimeciliga maruz kaldilar. Biz de onlara adilce savasip

kazanmalar1 i¢in son bir firsat veriyoruz.” Sonrasinda ise yasanan bu durumdan sorumlu kisiyi 6ldiriir.
6. Bolim “Kanka”:

Oyuncular dordiincii oyun i¢in oyun alanina giderken gegctikleri merdivenlerde asilmis cesetler
bulundugunu gortirler. Bu cesetler organ kagakeiligi yapan diger gbzetmenlere ve onlara oyunlarla
ilgili bilgi alma karsihiginda yardim eden doktora aittir. Adeta ibret olmas1 amaciyla cesetler oraya

astlmistir. Oyunculara bu goriintii gosterildikten sonra oyun alanina gidilir.

Gorsel 9: Misket Oyunu (Squid Game 1. Sezon 6. Bolim 2021)

Oyunun ne olacag1 yine 6nden acgiklanma ve oyunculardan iki kisilik takimlara ayrilmalar
istenir. Oyuncular iki kisilik takimlara ayrildiktan sonra oyun alanina girerler. Oyuncularin hepsinin
birer kese almasi1 gerekmektedir. Dordiincii oyun misket oyunudur. Her kesenin i¢cinde 10 tane misket
bulunmaktadir. Oyunda, oyuncularin ellerindeki 10 misketi kullanarak eslerine karsi oynamalar
gerekmektedir. Esinden on misketi alabilen oyuncu kazanacaktir. Oyunun tamamlamak i¢in 30 dakika
stire verilmigtir. Misketlerle nasil bir oyun oynanacagini ise oyuncular kendi aralarmmda
belirlemektedirler. Isteyen oyuncular misketleri avuglarinda tutarak karsisindaki oyuncuyla tek mi
yoksa ¢ift sayida misket mi oldugunu tahmin etmesi iizerine oynayabildikleri gibi, yine isteyen

oyuncular kiiclik bir ¢ukur kazip misketi o ¢ukura sokmay1 basaran kisinin yerdeki diger misketleri
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almast seklinde bir kural ile de oynayabilmektedirler. Elindeki misketleri tamamen kaybeden

oyuncular oyun alaninda 6ldiiriiliir.

Gorsel 10: Misket Oyununda Elenen Bir Oyuncu (Squid Game 1. Sezon 6. Bolim 2021)

Her ¢ocugun bulunabilecegi siradan bir mahalle aras1 gibi goriinen oyun alaninda gerceklesen
oyunda elenen oyuncular silahla vurularak sogukkanlilikla dldiiriilmekte ve bu goruntiiler izleyicilere

acikca gosterilmektedir.
7. Bolim “VIP'ler”:

Dordiincii oyun sonrasinda 17 oyuncu kalmistir. Oyunculardan biri artik oynamaya devam

etmek istemedigi igin intihar etmesiyle oyuncu sayist 16’ya diigsmiistiir.

Yeni oyun baslamadan 6nce VIP’ler olarak adlandirilan Very Important Person yani Cok
Onemli Kisi’ler oyunu canli olarak izlemek igin diinyanin farkli yerlerinden oyunun oynandig1 adaya
gelmislerdir. Bu kisiler oyuncularin kazanip kazanmayacaklar1 iizerine bahis oynamaktadirlar.
Oyuncularin kendilerini gérmeyecekleri bir camin ardindan birbirlerini de gérmelerine engel olan ve

kimliklerini sakli tutmaya yarayan maskelerle oturarak oyuncular izlemektedirler.

Besinci oyun igin oyunculara yine oyunun ne olduguna dair bilgi verilmez. Oyuncular
iizerinde 1’den 16’ya kadar numaralandirilmis yeleklerin oldugu cansiz mankenlerin oldugu bir odaya
getirilirler ve bir numara se¢meleri istenir. Oyuncular oyunun ne oldugunu bilmedikleri i¢in ilk siralar
ya da son siralar1 segmeyi tehlikeli bulurlar, bu nedenle ilk 6nce ara numaralar biter. Sona kalan
oyuncular da bastan ve sondan kalan numaralar1 segmek zorunda kalirlar. Oyun alanina girdiklerinde

oyunculari kocaman bir cam koprii karsilar. Besinci oyun camdan koprii oyunudur.
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Gorsel 11: Cam Koprii Oyunu (Squid Game 1. Sezon 7. B6lim 2021)

Oyuna gore cam kopriiniin iki yanina camlar bulunmaktadir. Buradaki camlarin bazilari
temperli bazilar1 ise normal camdir. Temperli cam iki oyuncunun dahi agirligini kaldirabilmektedir.
Ancak normal cam bir oyuncunun basmasiyla kirilmaktadir. Oyunculardan bu yiiksek cam kopriide
bulunan 18 ¢ift cam basamagin icinden dogrularina basarak karsi tarafa gecmesi beklenmektedir.
Oyuncularin yalnizca temperli camlara basmalart gerekmekte olup yanlis cama basan oyuncular
metrelerce yiiksekten diiserek olmektedirler. Oyuncularin koprilyli gegmek i¢in 16 dakika siireleri
bulunmaktadir. 1 numarali oyuncu ilk sirada oyuna baglarken, 16 numaray1 alan oyuncu son sirada
oyuna baslamaktadir. Dolayisiyla ilk oyuncular riskli bir konumda ve dezavantajli baglarken son
siralardaki oyuncular, onceki oyuncularin adimlarimi takip edebildikleri i¢in daha avantajli bir

konumdadirlar.

Gorsel 12: Cam Koprii Oyununda Elenen Bir Oyuncu (Squid Game 1. Sezon 7. Boliim 2021)

Gorsel 12°de cam kopriiden diiserek kafatasi parcalanmis ve beyninin bir kismu kafatasindan

¢ikmis bir oyuncu gosterilmektedir.
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Cho Sang-woo son saniyelere gelindigi i¢in Oniindeki baska bir oyuncuyu iterek Sliimiine
sebep olur. Oyun sonunda yalnizca son siralardaki 3 oyuncu hayatta kalir. Kalan oyuncular 067
numarali Kang Sae-byeok, 218 numarali Cho Sang-woo ve 456 numarali Seong Gi-hun olur.
Oyuncular kopriiden gecmeyi son saniyelerde basarir ve siirenin dolmasiyla kopriideki camlar
patlayarak etrafa sacilir. Camlardan biri Kang Sae-byeok’un karnina isabet eder. Ancak Kang Sae-

byeok bu durumun digerleri tarafindan fark edilmesini istemedigi igin gizli tutmaya calisir.
8. Boliim “On Adam”:

Sona kalan 3 oyuncu finalist olarak adlandirilir ve sona kalmay1 basardiklari igin onlar1 tebrik
etmek ayrica son oyun i¢in de enerji toplamalarim saglamak amaciyla oyunculara temiz kiyafetler
verilip 6zel olarak yemek hazirlanir. Oyuncular yemeklerini yerken Kang Sae-byeok yarali oldugu i¢in
yemekten yiyemez. Gozetmenler yemek masasini toplarken her oyuncunun oniinde birer bicagi
almay1ip birakirlar. Oyuncular yanlarina bigaklar1 da alip yatakhaneye donerler. 3 oyuncu da farkli bir
kosede ellerinde bigakla oturmakta, diger oyunculardan birinin saldirisina maruz kalmamak igin
uyanik kalmaya ¢aligmaktadirlar. Bu sirada Kang Sae-byeok uyuyakalir, Seong Gi-hun onun yanina
geldiginde korkarak uyanir. Ancak Seong Gi-hun’un ona saldirmak ya da onu 6ldiirmek gibi bir niyeti
yoktur. Bigagi yanina almasinin sebebi de aslinda kotii biri oldugunu 6nceki oyunda anladigi ¢ocukluk
arkadas1 Cho Sang-woo’dur. Seong Gi-hun, Cho Sang-woo’ya kars1 sonraki oyunda Kang Sae-byeok
ile takim olmak ister. Kang Sae-byeok’un ise yarasindan &tiirii durumu kétiilesmektedir. Seong Gi-
hun, Kang Sae-byeok’un yaralandigini fark edince yardim istemek i¢in kapiya kosar. Seong Gi-hun
gozetmenlere seslendigi sirada Cho Sang-woo, Kang Sae-byeok’un bogazini keserek onu oldiiriir.

Bdylece oyuncu sayis1 2 kisiye diigmiis olur.

Gorsel 13: Bogaz1 Kesilerek Oldiiriilen Bir Oyuncu (Squid Game 1. Sezon 8. Béliim 2021)

9. Boliim “Sansh Bir Giin™:
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Son oyun i¢in yalnizca iki oyuncu hayatta kalabilmistir. Bu oyuncular ¢cocukluk arkadasi olan
218 numarali Cho Sang-woo ile 456 numarali Seong Gi-hun’dur. Seong Gi-hun, Cho Sang-woo’ya
kars1 ¢ok 6fkelidir. Altinci ve son oyun belli olur, oyunun adi diziye de ismini veren Squid Game yani
Kalamar Oyunu’dur. Oyun dncesinde hiicum ve savunma haklarinin kimlerde olacaginin belirlenmesi
amaciyla yazi tura atilir. Yazi turay1r Seong Gi-hun kazanir ve hiicumcu olmak istedigini belirtir. Buna
gore Cho Sang-woo da savunmaci olacaktir. Gozetmenler oyun alanina gidilirken oyunculara kurallari

anlatir:

1. Hiicumcu, kazanmak i¢in kalamar hattinin i¢ine girmeli, savunmayi1 ge¢meli ve ayagiyla

kalamarin kafasia dokunmalidir.
2. Savunmaci, kazanmak i¢in hiicumcuyu hattin digina itmelidir.

3. ki oyuncudan birinin oynamaya devam edemedigi bir durum sz konusu olursa son ayakta

kalan oyuncu kazanir.

Son maddede yer alan oyuna devam edememe durumuyla kastedilen oyunculardan birinin
O0lmesidir. Bu oyun cocuk oyunlar icerisinde normal oynanis sekliyle bile siddet igerebilen bir

oyundur.

Gorsel 14: Kalamar Oyunu (Squid Game 1. Sezon 9. B6liim 2021)

Oyuncular oyuna baglar. Hiicumcu dezavantajli say1ldig1 i¢in kalamarin boynunu gecene kadar sadece
tek ayak iistiinde sekebilir. Savunmaci bu noktada onu engellemeye ¢alismaktadir. Cocuk oyunundan

farkli olarak bu defa hiicumcu ve savunmacida birer bigcak bulunmaktadir.
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Gorsel 15: Kalamar Oyunu Sirasinda Yasanan Miicadele (Squid Game 1. Sezon 9. Boliim 2021)

Seong Gi-hun ve Cho Sang-woo oyun i¢inde fiziksel olarak kavga etmeye baslarlar. Yasanan
doviismeden sonra Seong Gi-hun oyunu kazanmak iizeredir. Ancak oyunu kazandigi takdirde Cho
Sang-woo’nun elenecegini yani Oldiiriilecegini bildigi icin vazgecer ve oyundan g¢ekilmek ister.
Oyunlarin en basinda imzaladiklar1 forma gore eger ¢cogunluk isterse oyunlar feshedilebilmektedir.
Seong Gi-hun c¢ekilmeleri i¢cin Cho Sang-woo’ya 1srar eder. Bdylece ikisi de Olmeden
kurtulabileceklerdir. Cho Sang-woo en azindan arkadasinin oyundan para odiiliiyle ayrilmasini ister ve

yaninda duran bigagi alarak intihar eder. 456 numarali oyuncu Seong Gi-hun oyunun kazanani olur.

Seong Gi-hun eve dondiigiinde annesinin 6lmiis oldugunu goriir. Yasadigi travmalar yiiziinden
kazandig1 6diil parasini kullanmaz ve sosyal yagamdan izole bir hayat siirdiirmektedir. Aradan bir yil
gecer, Seong Gi-hun tipk: her seyin basinda metroda ona verilen gibi bir kart daha alir. Kartta bir adres
bulunmaktadir. Karttaki adrese gittiginde 001 numarali yasli amcanin plazada bir hasta yataginda
yatmakta oldugunu goriir. Seong Gi-hun oyunu kaybettigi i¢in 6ldiriildiigiinii diisiindiigii bu oyuncuyu
goriince neler oldugunu anlamaya c¢alisir. 001 numarayla oyuna katilan Oh Il-nam aslinda g¢ok
zengindir ve hayattan zevk alamamaktadir. Kendisi ve yine kendisi gibi zengin miisterileri hayattan
zevk almanin bir yolunu ararken eglenmek i¢in Squid Game’i icat etmislerdir. Oh Il-nam ise
beynindeki tiimor yiiziinden 6lmeden once ¢ocuklugundaki gibi eglenmek igin oyuna katilmistir.
Seong Gi-hun bunlar1 6grendikten sonra metroda kendisiyle oyun oynayan adamin bu defa baska
biriyle oyun oynadigimi goriir ve peslerine diigmeye karar verir. Dizinin ilk sezonu burada

sonlanmaktadir.

Dizi yayinlandigi tarihten itibaren kiiresel ¢apta biiylik ses getirmistir. Dizinin popiilaritesi
kiigtik yastaki ¢ocuklarin ve genglerin de ilgisini ¢ekmistir. Bu nedenle izlemek isteyen ancak ebeveyn

denetimine takilan 18 yas alti kisiler Netflix lizerinden olmasa bile internet iizerindeki baska

88



platformlardan diziye eriserek izlemislerdir. Okullardaki sosyallesme ortaminda da diziden
bahsedilmis ve hatta oyunlar ¢cocuklar arasinda popiilerlesmeye baslamistir. Hatta diinyanin farkl
yerlerinde bazi ¢ocuklar dizideki oyunlar1 oynarken siddete bagvurmaya baglamis, bu durum nedeniyle

uzmanlar da uyarilarda bulunmak zorunda kalmiglardir.

Genglerin ve ozellikle cocuklarin sosyallesme siirecinde izledikleri bir davranisin gelisimsel
olarak biiylik etkisi bulunmaktadir. Albert Bandura’nin deneylerinde de goriildiigli iizere ¢ocuklar
izledikleri bir davranigin olumlu ya da olumsuz, dogru ya da yanlis oldugunu anlamaktan ziyade
davranisin sonucunda cezalandirma olup olmamasi durumundan etkilenmektedirler. Siddet i¢eren bir
davranmiga siklikla seyirci kalimmasi ve bu davramisin cezalandirilmamasi, Squid Game (Kalamar
Oyunu) dizisinde oldugu gibi bir oyun igerisinde siddet iceren davraniglarin sirf oyunu kazanabilmek
icin gerceklestirilmesinin gerekli oldugu gibi sahnelere sahit olunmasi ¢ocuklarin psikolojisi lizerinde
olumsuz etkilere neden olarak benzer siddet igeren davramiglari gostermelerine sebep olmustur.

Konuyla ilgili basina diinya genelinde haberler yansimustir.

Cumhuriyet Gazetesi (2021) konuyu “Ebeveynlere 'Squid Game' uyarisi: Cocuklariniza
izletmeyin” mangeti ve “Son donemde Netflix'in en popiiler dizisi haline gelen Squid Game tiim
diinyada izlenme rekorlar1 kirarken, yetkililer uyariyor: Kiigiik cocuklar dizideki tehlikeleri sahneleri

yeniden canlandirtyor.” agiklamasiyla yayinlayarak duruma dikkat ¢ekmistir.

Hiirriyet Gazetesi’nde (2021) de ayn1 konuyla ilgili “Squid Game izleyen gocuklarda goriildii!
Uzmanlardan pes pese uyarilar...” baslikli haber “Ingiltere'de dgretmenler ¢ocuklarm {inlii dizi Squid
Game'i taklit eden oyunlar oynamaya bagladiklar1 ve siddet egilimi gosterdikleri konusunda uyarisinda
bulundu. Ogretmenler, ¢ocuklarin diziyi seyretmemeleri igin ailelere seslenip televizyon, tablet, akill
telefon gibi elektronik cihazlarinin ayarlarim gézden gecirmeleri ¢agrisi yapti. Uzmanlar dizinin 15

yas altina kesinlikle izletilmemesi gerektigi konusunda hemfikir...” agiklamasiyla yayinlanmustir.

Sozcii Gazetesi’nde (2021) konu “Profesorden ‘Squid Game’ tehlikesine karsi uyar1” manseti
ve “Son giinlerde diinya giindeminde olan 'Squid Game' isimli dizide oynanan oyunlarin gocuklar
tarafindan taklit edildigini ifade eden Sosyal Medya ve Dijital Giivenlik Egitim Arastirma Dernegi

(SODIMER) Baskani Prof. Dr. Levent Eraslan uyarilarda bulundu.” agiklamastyla yer almistir.

Doha News (2021) “Katar okullar1 ve psikologlar 'Kalamar Oyunu'nun ¢ocuklar iizerindeki
tehlikeli etkisi konusunda uyariyor.” manseti ve “Katar'daki bazi okullar ebeveynlere, g¢ocuklarin
Netflix'in 'Squid Game' dizisi de dahil olmak iizere zararli programlara maruz birakilmasina kars

uyarida bulunan genelgeler gonderdi.” agiklamasiyla dizinin zararl etkilerine degindi.
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Gulf News (2021) tarafindan yapilan haberde Misir’daki ilkokullara yapilan uyarilar da
“Misir: Okullar ebeveynleri cocuklarin Netflix'in Kalamar Oyunundan tehlikeli sahneler kopyalamasi

konusunda uyariyor” mansetiyle yer bulmustur.

New York Post’un (2021) haberine gore Belcika’da bir okuldaki g¢ocuklar da diziden
esinlenerek kaybedenin yumruklandig1 kendi versiyonlarin1 oynamaya baslamislardir. Haber “Siddetli
'Kalamar Oyunu' 6grenci oyun alani canlandirmalart okulun uyari vermesine neden oluyor” mansetiyle

medyada kendine yer bulmustur.

Diziyle ilgili sosyal medya platformlari {izerinden 6gretmenler ve ¢ocuk gelisimi uzmanlari
tarafindan da velilere yonelik birgok uyar1 yapilmistir. Cocuklarin dizideki oyunlari taklit edip
kaybeden oyunculara siddet uyguladigi goriilmiistiir. Dizi ile ilgili yas siirlandirmasi konusunda
farkl: fikirler olsa da 6zellikle cocuklarin bu tarz iceriklere maruz kalmasinin olumsuz etkileri ile ilgili
birgok uyar1 yapilmistir. VidAngel isimli video filtreleme sirketi tarafindan dizinin dokuz bolimii
igerisinde 301 siddet, 305 kiifiir ve 10 ¢iplaklik igeren vaka bulunmaktadir (Mayer, 2021). BBC News
Tiirk¢e’de (2021) yer alan habere gore New York’taki bazi okullarda siddete 6zendirdigi gerekgesiyle

Cadilar Bayrami’nda Squid Game kostiimlerinin giyilmesi yasaklanmustir.

Dizinin etkisiyle dizi temasiyla agilan isletmeler de olmustur. Ozellikle kiiciik isletmeler
misteri ¢cekmek amaciyla dizinin iiniini kullanmiglardir. NTV’de (2021) yer alan habere gore
“Endonezya’da bir kafede Squid Game temasiyla dizide oynanan oyunlar canlandirilmaya baslanmis

ve giinliik miisteri sayisinin 200’1 gegtigi kaydedilmistir”.

Dizinin “Semsiyeli Adam” isimli 3. boliimiinde yer alan Dalgona Sekeri de bir anda
popiilerlesmis ve farkl1 iilkelerde satilmaya baslanmustir. Internet {izerinde Dalgona Sekeri tarifleri

yayinlanmaya baglamistir.

Squid Game dizisi tekstil sektériinde de etkisini gdstermistir. Ozellikle Cadilar Bayram
kostiimlerinde dizide oyuncularin giydigi yesil esofmanlar ve gozetmenlerin giydigi pembe tulumlar

tercih edilmeye baglanmistir.

90



Gorsel 17: Gozetmenlerin Giydikleri Pembe Tulum (Squid Game 1. Sezon 1. Bolim 2021)

Gazete Duvar’in (2021) haberine gore yine dizide oyuncularin giydigi Vans marka beyaz

ayakkabilarin satisi da yiizde 7 bin 800 artmistir.
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Gorsel 18: Oyuncularin Giydikleri Ayakkabi (Burgos 2021)

Orneklerde de goriildiigii iizere dizinin popiilaritesi yalmzca ¢ocuklar1 degil, yetiskinleri de
etkilemektedir. Bu da dijjital yayincilik platformlarinin amaclarina ulasabildigini gdstermektedir. Sirf
diinya genelinde bilinirligi yiiksek diizeyde oldugu i¢in yetiskinler dizideki esofman ve ayakkabilara

ragbet gostermis ayrica dizideki temanin hakim oldugu isletmeler agmislardir.

Ancak dizinin etkileri bunlarla da sinirli kalmamis, oyun gercek hayata ¢ocuklarin arasindaki
oyunlarda oldugundan ¢ok daha ciddi sekilde taginmustir. 2021 yilinda gercek adi Jimmy Donaldson
olan MrBeast kullanici isimli bir YouTuber tarafindan YouTube (MrBeast, 2023) icerigi olarak Squid
Game dizisindeki oyunlar gergek hayatta yeniden tasarlanmistir. Oyun i¢in 456 oyuncu se¢ilmis,
dizideki oyunlarin aynilar1 bu kisilere oynattirilmigtir. Diziden farkli olarak elenen oyuncular
oldiiriilmemis ya da herhangi bir siddet eylemine maruz birakilmamustir. Kazanan oyuncuya 456 bin

Dolar para 6diilii verilmistir.

Netflix tarafindan anan Squid Game dizisinin bir reality show versiyonu da hazirlanmistir.

Yarigsma Kasim 2023°te “Squid Game: The Challenge” ismiyle yayinlanmigtir.
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ANETFLIX COMPATITION SERMS

NOVEMBER 22

Gorsel 19: Squid Game: The Challenge Tanitim Afisi (Squid Game: The Challenge 2023)

Yarismanin fragmaninda “Diinyanin en kotii {inlii oyunu gercege doniiyor” ifadesine yer
verilmigtir. Fragmanda tipki dizide oldugu gibi pembe tulumlu gozetmenler ve yesil esofmanh
oyuncular bulunmaktadir. Bu reality show ile ilgili olarak heniiz yayinlanmadan 6nce bile diinya

basininda yer alan haberlerde yapimin tehlikelerine dikkat ¢ekilmistir.

Yapim yayinlanmadan bir ay 6nce yayinlanan genel tanitim fragmaninda ise “Tiim zamanlarin
en iyi Netflix dizisi en biiyiik yarigma programina doniisiiyor” ifadelerine yer verilmistir. Yarisma igin
dizide yer alan yatakhane ve oyun alanlari stiidyoda kurulmus, oyunculara ve gorevlilere dizide yer
alan kostlimler giydirilmistir. Squid Game: The Challenge isimli yapimda da 456 oyuncu
yarigmaktadir. Ancak bu oyuncular 4,56 milyon dolar i¢in yarigmaktadirlar. Oyuncular tipki dizide
oldugu gibi 001°den 456’ya kadar numaralandirilmislardir. ilk oyun yine dizide oldugu gibi “Kirmzi
Isik, Yesil Isik” oyunudur. Ancak bu yapimda oyuncular dizideki gibi 6lmemektedirler. Oyuncularin
boyunlarindan gogiislerine dogru konumlandirilmis bir mekanizma ile dlen yani elenen oyuncular
siyah bir boya ile isaretlenmekte ve sanki gergcekte dlmiisler gibi kendilerini yere atip oyun sona erene

dek hareketsiz sekilde beklemektedirler. Yapim 10 bolimden olusmaktadir.
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Gorsel 20: Squid Game: The Challenge Yarismacilart (Squid Game: The Challenge 1. Sezon 3.

Béliim)

Yapimda diziden farkli olarak oyuncularin hayat hikayelerine rdportajlar seklinde yer
verilmektedir. Dizide oyuncular, oyun aralarinda yatakhanede oyuncu sayisini azaltabilmek adina
birbirlerine saldirip dldiirmektedirler. Squid Game: The Challenge’da ise oyun aralarinda oyuncu
sayisini azaltabilmek i¢in mini oyunlara yer verilmektedir. Bu oyunlar zar atma ya da ortaya getirilen

bir ankesdrlii telefonu acip verilen talimatlara uyarak eleme veya elenme gibi oyunlar olabilmektedir.

Diziyi izlemis oyuncular ile izlememis oyuncular arasinda bir haksizlik olmamasi ve oyunlarin
tahmin edilebilirligini ortadan kaldirmak i¢in dizide yer alan oyunlarin hepsi bu yarisma programina
eklenmemistir. Ornegin halat cekme oyunu yerine amiral batti isimli bir masa oyununun insanlarla

oynanan bir versiyonu eklenmistir.

Gorsel 21: Squid Game: The Challenge Amiral Batti Oyunu (Squid Game: The Challenge 1. Sezon 3.

Béliim)
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Siradan bir amiral batt1 oyununda, rakipler birbirlerinin gemilerinin bulundugu alanlar1 tahmin
edip kars1 tarafin gemisini batirmayir hedeflemektedirler. Bu oyunun Squid Game: The Challenge
versiyonunda ise ekip liderleri gemileri oyuncular geminin i¢inde olacak sekilde konumlandirmakta ve
kendi gemileri vurulmadan, goremedikleri karsi tarafin gemilerini konumlarimi tahmin ederek

batirmaya calismaktadirlar.

Squid Game dizisinin son oyunu iki kisilik bir karsilagma ile izledigimiz diziye de adin1 veren
squid game yani kalamar oyunuydu. Bu oyun fiziksel bir miicadele gerektirdiginden ve siddet
icerdiginden Squid Game: The Challenge isimli yapimin son oyunu da degistirilmistir. Finale kalan iki

oyuncu arasinda yine kalamar oyunu arenasinda ancak bu defa daha ¢ok strateji ve sansa dayali bir

final oyunu oynanmistir.

Gorsel 22: Squid Game: The Challenge Final Oyunu (Squid Game: The Challenge 1. Sezon 10.

Béliim)

Yapimin final boliimiinde sona kalan iki finalist kalamar oyunu cizgilerinin igerisinde

karsilikli olarak yerlerini almislardir. Oyunun kurallari ise su sekildedir:

Oyuncular karsilikli olarak tas, kagit, makas oynayacaklardir. Tas makasi, makas kagidi, kagit
da tas1 yenmektedir. Kazanan oyuncu anahtarlarla dolu kabin igerisinden bir anahtar sececek ve

karsida duran kasay1 agmak i¢in sansimni deneyecektir.

Kasayi1 agabilen oyuncu, biiyiik para 6diiliiniin sahibi olacaktir. Kasay1 agacak dogru anahtar

oyunculardan biri tarafindan secilene kadar tag, kagit, makas oyunu devam edecektir.
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Yapimin finalinde oyunculardan biri biiyiik 6diilii kazandiginda ve oyun sona erdikten sonra
yapim icerisinde One ¢ikan oyuncularin hayatlarina nasil devam etti§ine dair kisa sahneler
gosterilmektedir. Son sahnelerde ise kim oldugu anlagilmayan kisilere Squid Game oyununa davet
kart1 gonderildigi goriilmektedir. Bu da yapimin yeni bir sezonunun da ¢ekilecegine isaret etmekte

olup Squid Game: The Challenge isimli yapim ikinci sezon onayini da almis bulunmaktadir.

Dizinin gergek hayata yetiskinler tarafindan biiyiik biit¢elerle yansitilmasi ne yazik ki dijital
bir yaym platformunda yer alan bir yapimin kolaylikla cocuklar gibi yetigkinleri de etkileyebildiginin
gostergesidir. Sirf popiilerligi nedeniyle insan psikolojisi ve toplum tizerindeki etkileri diistiniilmeden
dizinin adeta gergek hayata tasindigini s6ylemek miimkiindiir. Yetiskinleri dahi etkisi altina alabilen
bu ve benzeri igeriklere kontrolsiiz sekilde maruz kalmanin da olumsuz etkilerinden kag¢inmak ne
yazik ki tamamen miimkiin olmamaktadir. Nitekim icerigi izlemeyen bireyler bile ardi ardina ¢ikan
benzer igeriklerden, igerikteki sahnelerin gosterildigi sosyal medya platformlarindan ya da bu tarz

iceriklerin giindem tutulmasina maruz kalmaktan kacamamaktadirlar.

Squid Game (Kalamar Oyunu) dizi ve film sektoriinde yer alan diger yapimlardan farkli bir
konu ve senaryoya sahip olmasi yoniiyle de sektoriin dikkat ¢eken yapimlarindan biri olmustur. Ancak
dikkati ¢cekmek i¢in ozellikle siddet 6gelerine siklikla ve sansiirsiiz bir bigimde dogrudan yer vermesi
nedeniyle de elestirilmektedir. Dizinin senaryosunda bulunan ve oyuncularin hayatlar1 pahasina
oynadiklar1 oyunlarin ¢ocuk oyunlari olmasi da izleyicilerin dikkatini ¢ekmekte olup ayni zamanda
cocuklarin etkilenme diizeyini de artirmaktadir. Dizide 6zellikle oynanan oyunlarin ¢ocuk oyunlari
oldugunun alt1 ¢izilmektedir. Ilk oyunun sonunda kaybeden oyuncular kagmaya calisana kadar
oyunlarin gercek diinyadaki cocuk oyunlarindan farkli olup olmadigi anlasilamamaktadir. Bu
sahnelere maruz kalan bir ¢ocugun psikolojisi de oyun ve siddet kavramlari {izerinde

yogunlasacagindan dizi kiiciik yastaki izleyiciler i¢in oldukga sakincali 6geler barindirmaktadir.
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SONUC VE ONERILER

Teknolojik gelismelerle birlikte iletisim araglar1 da gelisip degismistir. Televizyonun ortaya
cikistyla beraber bireylerin ekranda yer alan igeriklerden nasil etkilendigine dair arastirmalar da
baglamistir. Konuyla ilgili birgok kuramsal ¢alisma yapilmistir. Medyada yer alan igeriklerin ve
iletilen mesajlarin hedef kitle birtakim diisiince, duygu ve tutum degisikliklerine neden olabildigi
anlasilmistir. Ozellikle ¢ocuklar ve gengler medyada yer alan igeriklerin verdigi mesajlardan ¢ok daha
kolay etkilenebilmektedirler. Bandura’nin Bobo Doll deneyinde de ortaya konuldugu gibi ¢ocuklar
seyirci kaldiklar1 davraniglart 6grenmekte ve bu davranislar kendileri de uygulayabilmektedirler. Bu

seyirci kalma durumu televizyon gibi bir mecradaki davranislar i¢in de gecerli olmaktadir.

Medya igeriklerinin izleyici tizerindeki olumsuz etkilerine dair izleyicileri uyarma amaciyla
2006 yilinda tlkemizde akilli isaretler kullanilmaya baglanmigtir. Akilli isaretler araciligiyla
televizyondaki iceriklerde bulunan zararli Ogeler ve hangi yas grubunun izlemesinin sakincali
olacagimin bilgisi izleyiciye verilmektedir. Ancak bu durumda bile bircok ¢ocuk ve geng¢ kendi yas
sinirlariin tizerindeki iceriklere maruz kalabilmektedirler. Siddet iceren medya igeriklerine maruz
kalinmasi, bu tarz iceriklerin popiiler hale gelmesi cocuklar ve gencler arasinda siddet igerikleri

davranislarin yayilmasini tesvik etmektedir.

Olumsuz 6rnek olusturabilecek igeriklerin oniine gegilebilmesi amaciyla lilkemizde Radyo ve
Televizyon Ust Kurulu (RTUK) de gérev almaktadir. Sakincali dgelerin bulundugu igerikleri
yaymlayan kanallara birtakim yaptinmlar uygulanmaktadir. Ancak bu da sakincali igeriklerin
tamamen Oniine gecilmesini saglayamamaktadir. Ozellikle siddet dgeleri medyadaki neredeyse her
icerikte izleyicilerin karsisina g¢ikmaktadir. Haberlerde, dizilerde, filmlerde ve hatta bazi c¢izgi
filmlerde bile siddete rastlanilmaktadir. Siddet unsurlar1 izleyicilerin dikkatini ¢ekebilme amaciyla
siklikla kullanilmakta ve bu iceriklere maruz kalan izleyiciler iizerinde psikolojik agidan etkili
olmaktadir. Geleneksel medya araglarindan olan televizyondaki igerikler yeterli seviyede olmasa da

belirli bir noktaya kadar denetlenebilmektedir.

Teknolojinin giderek ilerlemesi hayatimiza yeni medya araglarimi ve yeni medya kavramim
dahil etmistir. Bilgisayarin icadini takip eden internetin icadi ile birlikte kitle iletisiminde yeni bir
cagin basladigim sdylemek miimkiindiir. Internet zaman igerisinde kiiresel alanda yayilms,
bilgisayarlarla birlikte neredeyse her eve girmeye baslamustir. internetin sagladigi imkanlarla birlikte
medya, geleneksel medya ve yeni medya olarak ikiye ayrilmistir. Yeni medya denildiginde internet
iizerinden ulasilabilen ortamlar kastedilmektedir. Bu yeni ortamin birgok avantaji bulunmaktadir. Yeni

medya kullanicilar1 istedikleri igeriklere, istedikleri yerden, istedikleri saatte rahatlikla
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ulagabilmektedirler. Teknolojinin gelisimi ve yeni medyanin yiikselisi ile birlikte dizi ve film izleme
pratikleri de degismeye baslamustir. insanlar dizi ya da filmleri izlemek igin interneti kullanmaya
baglamig, bu durum da yeni bir yayincilik sektoriiniin temelini hazirlamistir. Netflix, Prime Video,
Disney+ gibi platformlar izleyicilere dizi ve film izleme igin birgok imkan saglamustir. Igeriklerin
giincelligi, siirekliligi, kolay erisim imkani, indirip internetsiz de izleyebilme o6zelligi, benzer
igeriklerin izleme i¢in platform tarafindan Onerilmesi, dizi siirelerinin televizyon dizilerine gore daha
kisa olmasi1 gibi imkanlar saglayan dijital film ve dizi izleme platformlarina kullanicilar biiyiik ilgi
gostermistir. Ozellikle 2019°da yasanan pandeminin sebep oldugu karantina déneminde evlerinde
oturan insanlar bu platformlardaki icerikleri daha yogun bir bi¢cimde tiiketmeye baslamistir. Boylece

dijital dizi ve film izleme platformlar1 giderek popiilerlesmistir.

Bu platformlarin popiilerlesmesi, platformlar arasi rekabeti de beraberinde getirmistir.
Platformlar daha ¢ok izleyici ¢ekmek, bilinirligini artirmak gibi amaglarla ses getiren igerikleri
yaymlamak i¢in ugragsmaya baslamiglardir. Bunun sonucunda izleyicilerin dikkatini ¢ekecek igerikleri
yaymlamaya yonelmislerdir. izleyicilerin ilgisini ¢ekmek amaciyla 6zellikle siddet igeren, merak
uyandiran ve cinsellik barindiran igerikler iiretilmeye baslanmstir. izleyiciyi platforma ¢ekebilmek ve
giindeme gelmek bir siire sonra reklamin iyisi, kotiisii olmaz mantigiyla sakincali iceriklerin dijital
yaymcilik platformlarina eklenmesini artirmistir. Ozellikle pandemi déneminde yiikselise gecen dijital
yaymcilik platformlart devamli olarak yeni bir igerik ekleyebilmek i¢in her tiirden igerikleri

yayimlamaya ve izleyiciye sunmaya baslamislardir.

Son zamanlarda en ¢ok ses getiren igeriklerden biri ise Netflix’te yaymlanan Squid Game yani
Kalamar Oyunu isimli dizi olmustur. Squid Game 2021 yilinda Netflix’te yaymlanmis, Giiney Kore
yapimu bir dizidir. Dizide tamami maddi sikintilar igerisinde olan 456 oyuncunun biiyiik para 6diili
icin c¢ocuk oyunlarinin oliimciil versiyonlarini oynayarak hayatta kalma ve kazanma c¢abasi
islenmektedir. Dizi yayinlandiktan sonra hizlica milyonlarca izleyiciye ulasmistir. Dizinin popiilerligi
diinya ¢apinda o kadar artmistir ki giinlerce giindemde kalmay1 basarmistir. Dizinin konusu itibariyle
cocuk oyunlarini igermesi, popiilerliginin ¢ok fazla olmasi gibi sebeplerle ¢cocuk ve gencler de diziye
ilgi gostermeye baslamislardir. Dizi her ne kadar 18 yas sinir1 uyarisiyla yayinlansa da internetteki
baz1 platformlardan da diziye kagak yollarla erismek miimkiin oldugundan izleyici kitlesine ¢ocuklar
da dahil olmustur. Dizi yogun miktarda siddet icermektedir ve bu siddet dgeleri sansiirsiiz bigimde
dogrudan izleyiciye gosterilmektedir. Squid Game dizisi 6zellikle i¢inde bulundurdugu siddet 6geleri
ve bu ogelerin sansiirsiiz sekilde adeta pornografik sunumu nedeniyle elestirilmistir. Dizide silahla ya
da baska yollar kullanilarak insanlarin O&ldiiriilmesi neredeyse normallestirilmekte ve hatta
oyunlastirilarak gosterilmektedir. Hayatta kalma ve oyunu kazanma amaciyla oyuncular birbirlerini

oldiiriirken gozetmenler de kaybedenleri dldiirmektedirler. Dizi izleyicilerin dikkatini ¢gekme ve ses
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getirme konusunda basarilt olmustur. Dizinin izlenmesi arttikca popiilerligi ¢ocuklar ve gengler
arasinda yayilmaya baglamistir. Her ne kadar Netflix isimli dijital yayincilik platformunda ebeveyn
denetimi sayesinde uygunsuz ve sakincali 6geler barindiran igerikler yas sinir1 uygulamasi sayesinde
cocuk ve genglerin profillerinde gizlense de dizinin bilinirliginin giderek artmasi ile birlikte 6zellikle
bu tarz platformlardaki icerikleri kopyalayip yiikleyen kagak sitelere eriserek ¢ocuklar ve gengler de
Squid Game (Kalamar Oyunu) isimli diziye erisim saglayabilmislerdir. Nitekim diziye erisim saglayip
izlemeyenler dahi arkadaslar1 arasinda gecirdikleri sosyallesme siireci igerisinde dizinin olumsuz
etkilerine dolayli yoldan da olsa maruz kalabilmektedirler. Dizinin giderek bilinirliginin artmasi,
sosyal medyada siirekli kullanicilarin kargisina ¢ikmasi sonucu olumsuz oOrnek olusturabilecek
davraniglar1 barindirmasi sebebiyle uzmanlar tarafindan 6zellikle ebeveynlere gocuklarini Squid Game
(Kalamar Oyunu) ve benzeri igeriklerden uzak tutmalart yoniinde uyarilar yapilmigtir. Ancak
ebeveynler her ne kadar c¢ocuklarimi bu igeriklerden uzak tutmaya ve ilgili icerigi izlemesini
engellemeye calissa da igerige erisimi olan diger ¢ocuklar ya da sosyal medyada yer alan paylagimlar

dizinin iyiden iyiye popiilerligini artirmis, ¢ocuklarin olumsuz etkilenmesine neden olmustur.

Siddet unsurlar1 normal sartlarda dahi bireylerin psikolojileri {izerindeki etkileri bakimidan
tehlikeliyken bu unsurlarin oyunlar igerisinde verilmesi ¢ocuklarin etkilenmesini artirmistir. Diziden
etkilenen ¢ocuklar kendi aralarinda dizideki oyunlar1 oynayip kaybedenlere karsi siddet uygulamaya
baslamiglardir. Diinya genelinde ¢ocuklarin Squid Game (Kalamar Oyunu) dizisinden etkilenerek
oynadiklart oyunlara ekledikleri siddet eylemleri ya da dizide yer alan oyunlar1 yine siddet
barindiracak sekilde oynadiklarina dair haberler basinda yer bulmustur. Yasanan bu olumsuz
durumlarin {izerine bu konuyla ilgili uzmanlar diinya genelinde ¢esitli uyarilarda bulunarak ¢ocuklarin
ve genglerin diziyi izlemesinin tehlikelerini anlatmislardir. Dizinin ¢ocuklar i¢in uygun olmadigi ve
diinya capinda ¢ocuklar arasi siddet iceren oyun ve davraniglar tetikledigi yoniinde okullar ailelere

bilgilendirici ve uyarici yazilar géndermistir.

Dizi ¢ocuklarm kendi i¢lerindeki oyunlarini etkilemis olmanin yani sira dizi temasiyla kafeler
acilmis, dizide kullanilan esyalarin satis1 da artmistir. Etkilesim amaciyla dizideki oyunlar kopyalanip
bu amagla olusturulan alanlarda oyuncular bile yaristirilmistir. Dizinin etkileri géz 6niine alindiginda
bir medya iceriginin ne kadar tehlikeli olabilecegi acgikca goriilmektedir. Ozellikle de gocuklar ve
gengler iizerinde ¢ok daha etkili ve bu kisiler i¢in daha da tehlikeli olmaktadir. Ciinkii ¢gocuklar bir
davranisi seyrederek ogrenebilmekte olup uygulamaya gegirebilmektedirler. Cocuklarin ve genglerin
o0grenme davranisinda sosyal 6grenme oldukga etkili bir faktordiir. Cocuklar ve gengler bir davranisi
siklikla izleyip bu davranigin cezalandirilmadigini gordiiklerinde ayni davranisi gerceklestirme egilimi

sergilemektedirler. Dizide de siddet i¢eren davranmislar sayesinde oyunlarin kazanildigi gosterilmekte
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ve pekistirilmektedir. Dolayisiyla dizinin popiilaritesi ile g¢ocuklar arasinda izlenmesinin artmasiyla

dizideki siddet igeren eylemlerin ¢ocuklar tarafindan kendi aralarinda taklit edildigi gozlemlenmistir.

Bunun yani sira dizinin popiilerligi yalmzca siddet eylemlerini artirmamis, ayni zamanda
dizide kullanilan aksesuarlarin, kiyafetlerin ve hatta dizide seker kalib1 oyununda kullanilan dalgona
isimli sekerin dahi gercekte hayatta popiilerlesmesine neden olmustur. Dizinin etkisi Squid Game

(Kalamar Oyunu) temal1 igletmelerin agilmasina bile sebep olmustur.

Dizinin sebep oldugu etkiler bunlarla sinirli kalmamus, etkilesim ve izlenme amaciyla sonu
6liimciil olmayan Squid Game (Kalamar Oyunu) videolar1 ¢ekilmis, bunlar i¢in parkurlar hazirlanmig
ve kazananlara da para 6diilii verilmistir. Dizinin ikinci sezonu 6ncesinde de yine dizinin yayinlandigi
ana platform Netflix’te yaynlanacak Squid Game (Kalamar Oyunu) isimli bir reality show
duyurulmustur. Bu yapimin igeriginin tanmitimindan da Squid Game’in (Kalamar Oyunu) 6liimciil

olmayan bir versiyonunun ger¢ek katilimcilarla gergeklestirilecegi anlagilmaktadir.
Arastirmadan ¢ikan temel sonug su sekildedir:

Medya igeriklerinde yer verilen siddetin pornografik sunumu 6zellikle ¢cocuklar ve gengler
tizerinde olumsuz etkilere neden olmaktadir. Yeni medya platformlan siddet icerikli 6geleri artirmis ve

s0z konusu igeriklere her yastan insanin erisimini daha kolay hale getirmistir.

Ayrica arastirmanin sonucunda yeni medya platformlarinin dikkat cekebilmek, etkilesim
almak ve rakiplerin arasindan siyrilabilmek amaciyla siddetin pornografik sekilde gosterildigi
icerikleri kullanarak bu igeriklerin popiilerlestirilmesini sagladigini sdylemek miimkiindiir. Yeni
medya platformlarinda her ne kadar 6zellikle dijital yaymcilik alaninda ebeveyn kontrolii secenegi
olsa da igeriklerin internet ortamindaki diger sitelerde yayinlanmasinin Oniine tamamen

gecilemediginden bu igeriklere erisimin kolaylastigi goriilmiistir.

Siddetin pornografik bicimde sunumu ozellikle cocuk ve genc yastaki izleyicileri bu
davranislar gercekte hayatta taklit etmelerine sebep olacak kadar etkilemekte, psikolojik ve sosyolojik

olarak olumsuz sonuglara neden olmaktadir.

Bu gibi tehlikeli durumlarin Oniine gecilebilmesi i¢in dijital dizi ve film izleme
platformlarindaki denetlemelerin artirilmasina yonelik RTUK ’iin yetki alam genisletilmis olsa da yas
smirt ve sakincali igerik uyarist eklendiginde bu igerikler yayinlanabilmektedir. Bu noktada
sorumluluk ebeveynlere diismektedir. Ebeveyn denetimlerinin agik olmasi, ¢ocuklarin ve genclerin
izledikleri sakincali igeriklerin takip edilmesi gerekmektedir. Ancak iceriklere farkli platformlardan da
ulasabilmesi bu denetimi zorlastirmaktadir. Cocuklarin ve genglerin izledikleri igeriklerden

etkilenmesini, faydali unsurlar1 6grenip zararli unsurlardan kaginabilmelerini saglama amaciyla medya
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icerikleri ile ilgili egitim almalar1 bu tiir igeriklerin etkilerini azaltacaktir. Medya igeriklerinin zararl
etkilerini azaltma amaciyla ¢ocuklara kiiciik yastan itibaren medya okuryazarligi egitimi verilmesi
gerekmektedir. Medya okuryazarligi egitimi ile ¢ocuklar ve hatta yetiskinler izledikleri igeriklerdeki
zararl unsurlarn daha kolay ayirt edebilir ve sakincali mesajlardan kaginabilirler. Bu egitim okullarda
ders olarak verilebilecegi gibi kurslarda da verilebilir. Cocuklarin pedagojik gelisimini destekleme
amactyla medya okuryazarligi egitimi g¢ocuklar i¢in zorunlu tutulabilir. Boylece zararli medya

iceriklerine maruz kalinsa bile psikolojik etkileri azaltilabilir.
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