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Sunus

Vildan Mahmutoglu

lleti-s-im'in 32. sayisiyla sizlerleyiz. Son alti ayda yasanan pan-
demi ile baslayan eve kapanma, sosyal mesafe ve hayatimiza giren
“yeni normaller”le beraber yasadigimiz sikintilari, dergiyi cikarabil-
menin sevinciyle biraz da olsa astik. Yillardir belirli araliklarla yapi-
lan editor degisikligi, bu kez 2020 Ocak sonrasinda yapildi ve editor
grubunda da bazi degisiklikler oldu. Ayni titizlikle, ayni heyecanla ve
farkl bir ekiple yola devam ediyoruz.

Bu sayida, her zaman oldugu gibi kor hakemlik surecini ta-
mamlayan, dokuz makaleye yer verdik. Onimdizdeki sayilarda da
dergimizde daha agirlikli olarak alan g¢alismasi sonucu ortaya ¢ikan
makalelere yer vermeyi hedefliyoruz.

Bu sayinin ilk makalesi Murad Ozdemir'in calismasi olan “Sar-
kilar Seni Séyler: GUndelik Yasamda Muzikal Nostalji”. Ozdemir, ¢a-
lismasinda geng yetiskinlerin kimliklerini kurgularken nostaljiyi mu-
zikle bir arada nasil deneyimlediklerini inceliyor.

Sayinin ikinci makalesi ise Betll Aydoganin “Sosyal Med-
yada Mekansal Etkilesim: Degisim Programina Katilmis Ogrenciler
Uzerine Bir inceleme” baslikli calismasi. Aydogan, sosyal medyanin
mekansal etkilesim igin yarattigi firsatlari, degisim programina katil-
mis 6grencilerin deneyimlerinden hareketle, konum bildirim 6zelligi
olan fotografik sosyal medyalari inceleyerek aktariyor.

Uglincti makalemiz Ceren Yegen ve Nilay Ulusoy'un birlikte
hazirladiklari “Fringe ve Diorama Araciligi ile Gergeklik, Teknoloji ve
Evren Uzerine”. Fringe dizisinin diorama biciminde kurgulanisinin
incelendigi galismada, teknoloji dolayimiyla yaratilan yeni yasam ola-
naklari igerisinde, gergeklik ve evren sorgulanmakta.

Sonraki galisma Yavuz Demirbas’in  “Dijital Oyunlarda Oyna-
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nis ve Anlati iliskisi: DayZ Oyunu ve Village Toplulugu” baslikli makalesi. Demir-
bas, DayZ adli dijital oyunun, oyun bigimsel analizini yaparak oyun anlatisinin insa
edilis seklini inceliyor. Oyuncularin kendi 6ykulerini nasil olusturdugunun ele alin-
digi calismada yazar, dijital oyun etnografisi yonteminden yararlaniyor.

Besinci sirada yer alan “internette Dizi izleme Pratiklerinin Doniistim:
Asiri izleme (Binge-watching) Uzerine Bir Arastirma” baslikli calisma, Selin Ti-
zin Atesalp ve Gulsah Baslar tarafindan kaleme alindi. Makale, dijitallesme ile
degisen izleme pratiklerine odaklanarak izleyicilerin neden ve nasil asiri izleme
yaptiklarinin cevabini ariyor.

Aygin Sen'in “Bilim Kurgu Sinemasinda Gosteri, isyan ve Adalet: Aclik
Oyunlan” adll makalesi altinci sirada yer aliyor. Yazar galismasinda, bilim kurgu
anlatilarindan Aglik Oyunlar uyarlamasi olan film serisini gosteri toplumu, goze-
tim, adalet ve isyan kavramlari gercevesinde ele alarak yasadigimiz dinyay! kusa-
tan toplumsal, politik ve ekonomik sorunlari aktarmakta.

Sayinin yedinci makalesi, Dilara Ersen, Nevin Karabiyik Yerden ve Mehmet
Yaman Oztek tarafindan hazirlanan “Bilgi Benimseme Modeli Kapsaminda Elekt-
ronik Agizdan Agiza Pazarlamanin Marka GUveni Araciligr ile Marka Sadakatine Et-
kisi ve Cevrimici Tiiketiciler Uzerine Bir Arastirma” basligini tasiyan bir arastirma
makalesi. Makalede, gevrimici alisveris sitelerinde elektronik agizdan agiza pazar-
lamanin marka sadakati ile iliskisinde marka glveninin araci roll degerlendiriliyor.

“Televizyon Reklamlar, Cocuk ve Tiketim: Tarz misin, Degil misin?” adli
sekizinci makalede DondU Bal ve Atilim Onay’in ortak galismasi. Yazarlar, moda
dlnyasi gosterimlerinin ¢ocuklari nasil etkileyebilecegini arastirmislar. Cocuk
giyimini “tarzini yansitmak” biciminde isleyen bir reklam filminden yola ¢ikarak
cocuklarin gdziinden moda ve tlketim kavramlarinin incelendigi calismada, gocu-
gun konu oldugu reklamlarda, gocuklarin yarari distinilerek hassas davraniimasi
Onerisi getiriliyor.

“Halkla iliskileri Sosyo-Kltirel Perspektiften Degerlendirmek: Kiiltiirel
Araci Bir Meslek Olarak Halkla iliskiler” bu sayimizdaki son calisma. Beris Artan
Ozoran'in halkla iliskiler disiplinini sosyo-kiiltiirel acidan ele aldigi makalesinde
akademik ve sektorel genel yaklasimin aksine halkla iliskilerin kdlttrel araci rolU
vurgulanmakta.

Bu dénemde derginin daha 6nceki zamanlarda oldugu gibi ¢ikabilmesi igin
emek veren tUm kor hakemlere, defalarca ayni yaziyi diizelten yazarlara, o dizel-
tilmis yazilar okuyup kontrol eden editor ekibimize ve yayin kuruluna gok tesek-
kir ederim. Saglikli gnlerde, keyifli okumalar diliyoruz.
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Abstract
The Song Sings You: Musical Nostalgia in Everyday Life

Music and nostalgia dwell in a common home. The contact
zone between music and nostalgia offers rich research opportuni-
ties for researchers. However, despite the great number of stud-
ies examining the strong relations between music and nostalgia,
we have a limited knowledge on how musical nostalgia is being
experienced in everyday life. The experience of nostalgia, as well
as the musical experience, primarily takes place in the individuals’
sensorium.

In this study, the term “musical nostalgia” is used to express
nostalgia through music, as it is experienced in everyday life. Based
on this conceptualization, this study aims to observe the role of mu-
sical nostalgia in the process of identity formation of young adults.

keywords: Music, nostalgia, sensory communication, every-
day life, ethnography of communication

DOI:10.16878/gsuilet.7156831
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Résume

Les chansons vous chantent : nostalgie musicale dans la vie
quotidienne

La musique et la nostalgie résident dans une maison commune. Cette
zone de contact présente de riches opportunités de recherche pour les cher-
cheurs. Un grand nombre d’études soulignent les fortes relations entre musique
et nostalgie. Cependant, malgré cette relation solide, nous avons une connais-
sance limitée de la facon dont la musique et la nostalgie sont vécues dans la vie
quotidienne. L’expérience de la nostalgie, ainsi que I'expérience musicale, se
déroule principalement dans les mondes sensoriels des individus.

Dans cette étude, le terme « nostalgie musicale » est utilisé pour expri-
mer une expérience spécifique, c’'est-a-dire la nostalgie a travers la musique
telle qu’elle est vécue au quotidien. Sur la base de cette conceptualisation, cette
étude vise a observer le réle de la nostalgie musicale dans le processus de for-
mation identitaire des jeunes adultes.

mots-clés : Musique, nostalgie, communication sensorielle, vie quoti-
dienne, ethnographie de la communication

0z

Nostalji ve mlzik arasindaki etkilesimsel uzam her glin daha fazla arastir-
manin yapildigi bir temas bélgesini olusturur. Ozellikle bireysel boyutta isleyen
nostaljiyi ele alan metinlerin cogunda nostaljinin muzikle olan yakin iliskisine isa-
ret edilmektedir. Mlizik ve nostalji arasinda neredeyse dogal gériilen bu iliskiye
ragmen, glindelik yasamda aktérierin bu iliskiyi nasil deneyimledikleri konusunda
bilgimiz ¢ok sinirhdir. Mizik deneyimi gibi, karmasik bir duygu olarak tanimlanan
nostalji deneyimi de asil olarak bireylerin duyu dlinyalarinda gerceklesir.

Miizikal nostalji, bu ¢alismada glindelik yasamda mdizik araciligi ile dene-
yimlenen 6zel bir nostalji bicimini ifade etmek i¢cin kullaniimaktadir. Bu kavramsal-
lastirmadan hareketle, genc yetiskinlerin kimlik olusturma slreclerinde mdizikal
nostaljinin nasil bir kaynak olusturdugunun incelenmesi amaclanmistir. Bu bag-
lamda, etnografik bir kesif calismasi yirltilmUs ve aktorlerin miizikal nostaljiyi
uzamsal bir taktik olarak kullandiklari sonucuna varilmistir.

anahtar kelimeler: Miizik, nostalji, duyusal iletisim, glindelik yasam, ileti-
sim etnografisi
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Giris

Muzigin nostaljiyle birlikte anilmaya baslamasi nostalji kavraminin ortaya
clkmaslyla es zamanli olarak gergeklesmistir. 1688 yilinda Yunanca nostos (eve
donis) ve algia (6zlem) kelimelerini bir araya getirerek nostaljiyi bir psikosomatik
hastalik olarak tanimlayan Johannes Hofer’'e gére, nostalji kendisini hastada “ki-
sinin kendi memleketine geri ddnme arzusundan kaynaklanan Gzgin ruh hali”
ile gosterir (aktaran Boym, 2009, s. 26). Nostaljinin bu ilk tanimini botanikten
esinlenen bir siniflandirma egilimiyle yapan Hofer, boylelikle bireylerin duygu din-
yalarina ait bu olguyu bilimsel bir arastirma konusu olarak konumlandirmis olur
(Starobinski vd., 1966, s. 84). 17. ve 18. ylzyillarda daha ¢ok silaya duyulan 6zlem
ile iliskili bir duygusal islev bozuklugu olarak kabul géren nostaljiye (Vess, vd.,
2012, s. 274) 19. ylzyilda bir melankoli ya da depresyon tiri olarak bakilir. Kendi-
sini umutsuzluk, melankoli, aglama ndbetleri, anoreksiya ve degersizlik duygusu
gibi semptomlarla ele veren nostalji hastaliginin intiharla sonuglanmasi dénemin
doktorlari igin sasirtici degildir (Davis, 1977, s. 414). 19. ylzyil sonunda ise me-
lankolinin bir alt tlrl olarak tanimlanan nostalji artik ayri bir duygulanim bozuklugu
olarak gorilmez (Starobinski vd., 1966, s. 100-101; Batcho, 1998, s. 411-412). Bu
cercevede, hastaya gecmisini animsatan muzik ve doga sesleri gibi tonal malze-
meler bir yandan hastaliginin tetikleyicisi olarak degerlendirilirken, ayni zamanda
bu malzemenin iyilestirici glict de kabul gérmis, muzik ve ses terapileri melanko-
li ve nostalji gibi hastaliklari iyilestirmek icin kullanilan en etkili tedavi yontemleri
arasinda yer almistir (Gouk, 2000). Ortak bir tarihe dayanan bu iliskinin bir sonucu
olarak, glinimuz nostalji calismalarina temel olusturan kurucu metinlerde muzi-
gin 6nemli bir olgu olarak éne ¢iktigi gézlemlenir.

Miizik, kiltiri yansitir. insanlar tarafindan diizenlenen ‘sesler bitini' (Bla-
cking, 1973, s. 3) olarak tanimlanan muzik, toplumsal bir metindir. Kdltlr ve muzik
arasindaki etkilesimi bir temas perspektifi ile ele alan Igor Stravinsky, donemsel
modalarinin Grind olan giysilerin onlari giyen insanlara “terzi kesiminin sartlandirdi-
g1" belli jestler, hareket tarzlari ve tavirlar yUkledigini sdyler ve mizikal Usluplari da
giysilere benzetir: “...dénemin giydigi muzikal kilik da dile, mizigin -denebilirse- jest-
lerine ve bestecinin tonal malzemeye karsi tavrina damgasini basar” (Stravinsky,
2011, s. 63). Benzer sekilde, mizigin toplumun bir yansimasi oldugu kabullinden
yola ¢ikildiginda, toplumsal bir olgu olan nostaljinin mizik araciligi ile tasinabilecegi
de kabul gdrecektir. Bu dogrultuda, mdzigin Uretim-tiketim asamalarinda oldugu
gibi, muzikal metnin kendisinde de nostaljiyi takip etmek mimkindar.”

Alan P. Merriam’in da vurguladigi gibi, mUzik kendisini belirleyen toplumsal
orgUtlenmeleri yansitir, dolayisiyla da kUltlr ve toplumun incelenmesi igin gok
degerli bir arag olarak 6ne ¢ikar (Merriam, 1964, s. 13). Basta etnomuzikoloji ve
tarihsel muzikoloji olmak Uzere, mUzigi kultlrel baglamda ele almayi amaclayan

1 Gunimizde nostalji ya da hizin gibi kiltirel olgular muzikal baglamda ele alan galismalar daha
cok etnomdizikoloji alanindan gelmektedir. Orn.Gill, D. (2017); Pistrick, E. (2015); Stokes M.
(2012).
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bilimsel yaklasimlarin temelinde mizigin toplumsal belirleyenlerle bigimlenen k-
trel bir Grdn oldugu kabullinden yola ¢ikilmaktadir. Diger yandan, muzikal iletisim
besteleme, performans ya da kultlrel dolasim cercevelerinde aktarilan bir mesa-
ja, toplumsal metne ya da araclya indirgenemez: Bir beden-ruh deneyimi olarak
muzik, bireylerin 6znel diinyalarinda anlam kazanir (Finnegan, 2003, s. 354). Anto-
ine Hennion'un da galismalarinda (2001, 2007) siklikla vurguladigi gibi, muzik bir
aracl (mediator) olarak basli basina bir eyleyendir, bu yonUyle de etkisi altina aldigi
aktorU belirli bir duygusal yogunluga ulastinp donlstirme giclne sahiptir. MUzi-
gin nostaljinin aktarimi icin benzer bir aracilik Ustlendigi kabulinden yola gikan bu
makalede de, mulzikal nostalji, aktorler Uzerinde donUstirlcu bir potansiyeli olan
bir duygulanim (affect) olarak tanimlanmaktadir.

Karmasik bir duygu olarak tanimlanan nostaljinin muzik deneyimi ile iliskisi ve
bu iliskinin glindelik yasamda nasil isledigi bu calismada da deginilen az sayida éncl
arastirmayla sinirli kalmistir. Hendz 1907 tarihli Duyularin Sosyolojisi'nde sosyoloji-
nin duyusal diinyalari bir arastirma nesnesi haline getirmesinin kaginilmaz oldugunu
vurgulayan Georg Simmel, duyu izlenimlerini “iki kisi arasinda dokunan hassas,
gorinmez iplikler” (2009, s. 231) olarak tanimlar ve bu izlenimlerin bir kenara atila-
mayacagini savunur: Duyu izlenimleri, toplumsal hayatin gesitliligini ve biricikligini
ayakta tutan etkilesimler olarak toplumsal iliskilerin én kosulunu olustururlar. Sim-
mel’in bu éncl metninde dikkat gektigi duyu izlenimleri ve bu izlenimler gevresinde
gelisen etkilesimler glincel iletisim arastirmalari igin dnemli bir eksen olusturmakta-
dir. Bu gercevede, glndelik muzikal deneyimi bireysel duygu dinyalar dlgeginde,
duygulanim (affect), bedenlesme (embodiment) ve sembolik etkilesim gergevesin-
de ele alan daha ¢ok arastirmaya ihtiya¢ duyulmaktadir.

Bu calismada, geng yetiskinlerin muzikal nostaljiyi nasil deneyimlediklerini
konu alan bir kesif calismasindan yola gikilarak, giindelik yasamda mdzikal nostalji
merkezinde gelisen gesitli eylem cergeveleri sunulmaktadir. Antropolojiyi kiltd-
rel anlam cergevelerini kavrayip, onlara yorum getirmeyi hedefleyen yogun bir
betimleme cabasi olarak tanimlayan Clifford Geertz, kiltirel analizlerde yasamin
fiziksel ve biyolojik gergeklerine bagli kalinmasi gerekliligine vurgu yapar (Geertz,
1973, s. 30). Bu dogrultuda, bu galismada muzikal nostalji, Geertz'in yaklasimin-
dan esinlenen bir ‘yogun betimleme’ gabasiyla, gtnlik deneyimi bigimlendirdigi
kadar, ayni zamanda bu deneyimin malzemesini de olusturan belirli bir duygula-
nim olarak ele alinmaktadir.

Nostalji ve Duyu Diinyalar

Nostalji temelde bir kayip duygusuyla iliskilidir (Turner, 1987, s. 150). Ki-
sisel bUtlnligin ve sosyal gevreyle kurulan iliskilerin kaybina bagli olarak geli-
sen bir yabancilasma duygusu olarak gdorilmesi, nostaljinin genel olarak olumsuz
duygular ¢agristirmasina yol agmaktadir. Oysa, nostalji, etimolojik olarak ikili bir
karsithk Gzerine kuruludur: Nostos (eve donds), yeni bir dogusa isaret ederken,
algia (aci, htzin) nostaljinin karanlk tarafini olusturur. Bu dogrultuda, nostaljinin
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acl-tatl yonlerinin bir arada ele alinmasiyla bigimlenen farkl yaklasimin yolunu
acan ilk kisi sosyolog Fred Davis olmustur (Cheung vd., 2013, s. 1485; Vess vd.,
2012, s. 274). 1977'de yazdigi bir makalede nostalji ile ge¢gmis basari ve mutlu-
luklarin glivence altina alinabilecegini sdyleyen Davis'e gore, nostalji araciligiyla
bellegimizin bankasinda bir 6z benlik degeri olustururuz. Nostalji ayni zamanda
gelecekte de mevcut degerimiz lzerinde hak iddia edebilmenin garantisini saglar:

7

nostalji, ge¢misimizi, gelecegimiz ve simdiki zamanimizla
iliskilendirebilmemizin yollarindan sadece birisi olsa da, ayirt edici
bir ozelliktir. Sadece bu dayanak noktasindan hareketle nostalji,
uzun dénem hafiza, animsama ve hayal kurma araciligi ile, kim
oldugumuzu, neler yapacagimizi ve (olasilikla daha az bir ig
netlikle) anlayisimizi derinden etkiler. Kisacasi nostalji kimliklerimizi
olusturmak, sirdirmek ve yeniden yapilandirmak icin kullandigimiz
araglardan birisidir- daha dogrusu, kolayca erisebildigimiz psikolojik
bir mercektir "?(Davis, 1977, s. 420)

Nostaljiyi gegmisi netlestirken daha yakin zaman dilimlerini bulaniklastiran
bir fotograf mercegi olarak tanimlayan Davis, boylelikle kisisel nostalji incelemele-
rinin de yolunu agmis olur. Glncel durumda ise, nostaljinin agirlikli olarak ¢ diz-
lemde ele alindigini sdylemek mimkuandur (Batcho, 1998, s.412). Bu kavramsal-
lastirmalardan ilki olan sila hasreti ginimuz ¢alismalarinda yerini daha yapici bir
yaklasimla gecmise 6zlem’e birakmistir. ikinci diizlemde nostalji bilissel calisma-
lar ve duygu ¢alismalarinin kesisim alaninda ideal bir arastirma nesnesi olarak ele
alinir. Uclincli yaklasimda ise nostaljinin yapici yéniine vurgu yapilarak nostaljik
deneyimin olumlu yonlerinin 6ne ¢ikarilmasina sahit oluruz: Boylece, nostalji bir
kisinin yasam &ykustu igerisinde kimligin kurgulamasi, anlamlandirmasi ve diizen-
lemesi icin dnemli bir arag olarak kabul gortr. Bu dogrultuda, nostalji giinimUzde
bireye kendilik duygusuna iliskin (self-relevant) faydalar saglayan olumlu bir duy-
gulanim olarak kabul gérmektedir (Vess vd., 2012, s. 274).

Davis'in Onci galismasindan sonra nostaljinin kisisel boyutunun baska ¢a-
lismalarda daha ayrintili olarak ele alindigi gézlemlenir. Tarihsel ve kisisel nostalji-
ler arasinda bir ayrim yapan Stern, tarihsel nostaljiyi ge¢misin simdiki zamandan
Ustln gorilmesiyle ifade bulan “gagdas yasamdan geri gekilme arzusu” (1992,
s. 13) ile tanimlar; kisisel nostaljinin ise ayni arzunun bireysel diizeyde bir ifadesi
oldugunu savunur. Temel bir insani deneyim (Wildschut vd., 2006, s. 976) ola-
rak kisisel nostalji, GzintlU ve yalnizlik karsisinda -gcogunlukla- olumlu etkileri olan
karmasik bir duygu olarak tanimlanir (Barrett vd., 2010, s. 390). Sosyal psikoloji
alaninda yapilan daha glncel calismalarda ise nostaljinin benlik hissinin devam-
g igin bir kaynak olarak ¢nemli islevler Ustlendigi gosteriimektedir (Sedikides
vd., 2015). Birey ve bireyin gegmisindeki dnemli yasam deneyimleri, insanlar ve
olaylar arasinda bir bag kurulmasini saglayan kisisel nostalji bu ¢ercevede duy-
gulanimsal (affective) bir streg¢ olarak tanimlanir (Barret vd., 2010; Batcho,1998;
Sedikides vd., 2008; Wildschut, vd., 2006, Chou vd., 2014).

2 Yazarin gevirisi
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Kisisel bir deneyim olarak nostalji, Simmel’in isaret ettigi duyularin dlinyala-
ri ve bireyler arasindaki gériinmez baglarda gergeklesir. Bu gérinmez alan, aras-
tirmaci igin asilmasi gli¢ sorunlara sebep olur. Kendiligin, kimligin kurgulanmasin-
da dnemli bir ara¢ olan nostalji deneyimini anlayabilmenin karsisindaki en blyuk
sorunlardan birisi, duygulara, kisisel duygu deneyimlerine erismek icin kelimelere
basvurmak zorunda kalinmasindan kaynaklanir. Duygularin tarihi, bu duygularin
ifade buldugu kelimelerin tarihinden ibaret olsa da, duygular kelimelerden ibaret
degildir (Starobiski ve Kemp, 1966, s. 82). Bu ¢ergevede, duyularin dinyasinda
gecen, duygular ve duygulanim siregleri ile dogrudan iliskili gérilen mdzik, nos-
taljinin bireysel boyutunun anlasilabilmesi igin 6nemli, ancak goz ardi edilmis bir
alan olarak 6ne gikmaktadir.

Miizigin Eylem Hali

Kelimeler ve duygular arasindaki bagimlilik iliskisini glnlik yasamda mi-
zikal deneyimlerin tanimlanmasinda goézlemlemek mimkindir. Duygulan tarif
etmek igin kullanilan kelimeler mizigi tanimlamak i¢in de kullanilirlar. MUzik, mut-
luluk-nese, UzUntU-acl, ilgi-beklenti gibi temel duygular yaninda nostalji gibi bilesik
duygulari da ¢agristirabilir (Juslin ve Sloboda 2013, s. 26). Ne var ki, mUzikal dene-
yimin tahayyul edilip, ifade bulmasinda kaginilmaz olarak kelimelere basvurulma-
sI, muzikal deneyimin gergeklestigi iletisim sUrecinin butdnselliginin kavranabil-
mesini giglestirir. Sosyoloji ve kilttrel incelemeler igin 6znelligin kaltirel olarak
insa edilmesinin énemli bir arastirma alani olmasina dikkat geken Tia DeNora bu
disiplinlerde galismalarin daha ¢ok kultlrel form ve sdylemlerin anlambilimsel
analizi yonitnde ilerledigine dikkat ceker (1999, s. 53). MUzikte oldugu gibi, bitln
sanatsal formlarin 6znelligin insasinda nasil kullanildigini anlamak igin sézelligin
sinirlari disina gtkmak gerekmektedir.

M{Uzigin bireylerde uyandirdigi duygular Uzerinden olusturulan sézel tanim-
lamalar, mUzigin kendisinden gok icrasiyla iliskilidir. MUzikal anlam, toplumsal bir
metin olan mUzigin dille olan iliskisi baglaminda, farkli seviyelerde isler. Muzikal
malzemenin kendisi duygularla iliskili bir sembolik diizene génderme yaparken,
muzik Uzerine yapilan konusmalar ise ikincil dereceden bir farkindalik, tanimlama
ve etkilesime dair egretilemelere dayali sdylemleri igerir (Feld, 1984, s. 16). Duy-
gular ise muzikleri yasam deneyimlere baglayarak algilama ve bilis streclerine
kisisel bir anlam katarlar (Juslin ve Sloboda, 2013, s. 583). Toplumsal aktorler
tarafindan 6znel olarak deneyimlenen faaliyetlerin tahayyUll, toplumsal katilim
strecinde sembolik bigimlerin yorumlanmasi ile gergeklesir: Bu baglamda, sem-
bolik bicimlerden birisi olarak muzik, sadece sembolik evrenlerde aktarilan bir
mesaj degildir. MUzik, gergeklestigi iletisim sUrecinin butindnG yansitir.

Steven Feld (2015), akustik ve epistemoloji kavramlarini birlestirerek olus-
turdugu akustemoloji konsepti cergevesinde isitsel dinyalarin sadece isitsel
goOsterenlerin yigiimlarindan ibaret olmadigini, sesin asil olarak bir bilme bigimi
oldugunu savunur. Birer fail olarak dinleyicileri odaga alan, bedenlesme (embodi-
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ment) ve duygulanim olgularini &n plana ¢ikaran akustemolojik yaklasimda, muzik
Ozel bir bilme bigimi olarak degerlendirilir. MUzik, bir toplulugun Gyeleri arasinda
kabul goren iletisim sistemlerinden birisidir. Benzer bigimde, Finnegan da (2003,
s. 353) mizigin sadece besteleme, performans ya da kiltlrel dolasim siregle-
rine indirgenemeyecegini, mizik ve toplum ekseni (zerinde gokga calisilan bu
sureglerin hepsinin dnemli oldugunu, ancak 6znel kisisel deneyimlerin de benzer
sekilde dikkate alinmasi gerektigini savunur.

Belirli bir topluluk tarafindan kabul géren sesler bittni olarak mizik, ayni
zamanda muzik enstrimanlarinin yapim asamalarini, muzik ¢evresinde bigimle-
nen beden dillerini, mUzikal performanslari belirleyen Uretim, tliketim, duygula-
nim ve kiltirel dolasim sireglerini de kapsayan iliskileri bitln olarak igeren bir
iletisim sistemidir (Seeger, 1991, s342-355). Bireyin duygu dinyasi igin basit bir
uyarandan ibaret olmayan muzik, bireyin duygularini yénettigi bir eyleyendir (Fin-
negan, 2003, s. 355). Kisisel ve kolektif hafizanin kesisim noktasinda yer alan ma-
zikal anilar (Van Dijk, 2006, s. 358) glindelik yasamda bireyin eylem cercevesini
de belirleme glcunu tasirlar. Bu yaklasimlar isiginda, duygularin muizik araciligi ile
toplumsal olarak dizenlendigi gibi, bireysel diizeyde de mUzigin duygulari yonlen-
dirdigi ileri surdlebilir. Mlzik dinleme etkinligi, bireye glnlik yasamin akiskanlig
icinde duygularini ydnetebilecedi bir uzam saglamaktadir.

Muzik, kendiligin insa edilip dizenlendigi bir aragtir: Tia DeNora, muzigin
bireyin kendilik duygusuna dair kisisel déykUlerinin devamliligini saglayan bir tek-
noloji oldugunu vurgular (2000, s. 63). Christopher Small ise, insanlarin muzik
araciligiyla kendileri ve kendileri saran iliskiler hakkinda dykdler anlattiklarini sdyler
(1998, s. 140). Small ve DeNora'nin yaklasimlari dogrultusunda, muzigin sadece
bir Grin degil, ayni zamanda bir eylem bigimi oldugu kabul edildiginde ise, tek
tek muUzik performanslari ve bu performanslar gevresinde gelisen iliskilerle karsi
karslya kaliniz. Bu etkilesimsel dlizeyde, toplumsal aktérler mazigi, duygu ve ruh
hallerini kurgulamak, degistirmek, ya da bir durumun devamliligini saglamak igin
bir duygulanim dizenlemesi (affect regulation) araci olarak kullanirlar (van Goet-
hem, A. ve Sloboda, J., 2011).

Geng Yetiskinleri Dinlemek

Gindelik yasamda aktérlerin kimliklerini kurgulamak icin bir arag olarak kul-
landiklari muzik, boylelikle bireysellik ve toplumsalligin kesistigi temas boélgesini
yansitan énemli bir araclya dontsmus olur. Bu baglamda, mizik ve genclik ara-
sindaki bu etkilesimsel uzam, ayni zamanda sosyal bilimler icin 6nemli bir incele-
me alani olusturur. MUzik ve genglik arasinda suregiden iliskinin dénemsel olarak
nasil donustlgine dikkat ceken Simon Frith, 50'lerde daha ¢ok belirli tiketim
bigimleriyle iliskilendirilen gengligin, 60°larda sinifsal iliskilerden bagimsiz olarak
ele alindigina deginir. Oysa, galisma disi zaman gergevesinde ele alinan gengcligin
'dzgur secimleri’ verili olanaklar ile sinirlidir. Aile ve kariyer rutinlerine yetiskinler
kadar bagimli olmayan genglerin toplumdaki diger gruplara gore daha serbest
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oldugu kabul goérse de, Frith bu serbestligin bir yanilsama oldugunu savunur:
Gencler segimlerini sahip olduklari imkanlar kadar, kendilerini gevreleyen sinirla-
malara bagl olarak gergeklestirirler (1981, s. 200-220). Genglik ve populer muzik
arasindaki iliskinin sosyolojinin ilgi alanina asil olarak 1970'lerin ortasindan itibaren
girdigine dikkat ceken Andy Bennett ise, mlzik-genglik iliskisinin en énemli belir-
leyenlerinden birisinin ikinci Diinya Savasi sonrasinda gelisen eglence endustrisi
ve tlketim kdltlrd oldugunu savunur (2002, s. 451). Bu donemden baslayarak
muzik, donemsel eglence/tiketim kaltdrleri ile iliskili olarak, “gencligin sesi” ola-
rak degerlendirilir: Bu baglamda, genclerin ddnemsel muzik tercihlerinin donemin
toplumsal/ekonomik kosullarini da yansittigr kabul edilir (Bennett, 2005, s. 125).

Geng-yetiskinligin yerlesik bir kategori olarak kullanilmasi, yukarida bah-
sedilen arada kalmislik durumunun toplum bilimleri cephesinde de kabul gor-
diginin bir gostergesidir. Geng-yetiskin kategorisinin asil olarak bir oksimoron
oldugunu sdyleyen Vincenzo Cicchelli, genglik ve yetiskinligin bir karsithk iliskisi
icinde ele alinmamasi gerektigini, bu iki kategorinin birbirine indirgenmeyecegini
savunur (2001, s. 5). “Geng yetiskin” tanimlamasinin giclndn asil kaynagl, bu
iki kategorinin bir arada anilmasinin yarattigi belirsiz dogadan kaynaklanir: Genglik
ve yetiskinligi birer yas kategorisi olarak degerlendirmek yerine, bu iki kategoriyi
birbirine bagli bir kimlik olusturma slreci olarak diisinmek gereklidir (2001, s. 15).
Bu cercevede, kendiligin insa edilip dizenlenmesinde dnemli bir araci olan mi-
zigi konu alan galismalarda geng-yetiskinlik kategorisi ideal bir arastirma konusu
olarak dne ¢ikar.

Muzik, 6zellikle kultlr incelemeleri alaninda, giinimizde klasiklesmis ¢ok
sayida kurucu galismaya konu olmakla kalmamis, ¢ok sayida arastirmaci da mizi-
gi yontemsel bir esin kaynagi olarak kullanmistir.® Bu durumun bir sonucu olarak,
muzikal jargonun izlerini akademik yazinda takip etmek mimkdndir: Kompozis-
yon, armoni, polifoni, disonans, ritim gibi ¢ok sayida muzikal terim toplum ve
kaltarG konu alan incelemelerde yerlesik olarak kullanilmaktadir. Ancak, muzikal
terminolojiden olusan Ust-dilin mizik egitimi almayan sosyal bilimciler i¢in bir so-
run yarattigi da dile getirilen bir olgudur: Ornegin, giindelik yasamda ¢ok énemli
bir yeri olan mizigin genis arastirmaci kitlelerince incelenebilmesi gerekliligini
savunan Philip Tagg, muzikal jargon engeline takilan arastirmacilar igin “kayip ¢o-
gunluk” tanimlamasini kullanmaktadir (Tagg, 2012).

Yontemsel dizeyde gozlemlenen bu sorun, glindelik yasamda da ‘profes-
yonel’ ve ‘amatdr’ mulzisyenler ayriminda kendisini gosterir. Mizigin gindelik

3 Ozellikle kiltirel iletisim alaninda etkisini giinimUzde de korumakta olan klasik calismalardan
bazi 6rnekler sunlardir: Jean Jacques Rousseau (Essai sur I'origine des langues, ou il est parlé de
la mélodie et de I'imitation musicale, 1753) ; Georg Simmel (Psychologische und Ethnologische
Studien Uber Musik, 1882); Franz Boas (On Alternating Sounds, 1889); Max Weber (Die rationa-
len und soziologischen Grundlagen der Musik, 1921); Gregory Bateson (Music in New Guinea,
1935); Theodor Adorno (The Fetish Character of Music and the Regression of Listening, 1938),
Claude Lévi-Strauss (Mythologiques: Le Cru et le Cuit, 1964; Du miel aux cendres, 1967; L'Ori-
gine des maniéres de table, 1968; L'Homme nu, 1971); Henri Lefebvre, Catherine Regulier (Le
projet rythmanalytique, 1985)
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yasamdaki kullanimi, mesleki profesyoneller 6tesinde, kayip bir gogunluk ola-
rak nitelenebilecek amatérler tarafindan gergeklestirir. Calismalarinda aktorlerin
muzikle kurduklar farkli iliski bigimlerini (enstriman calmak, bir gruba ait olmak,
birlikte konsere gitmek, kayitli bir mtzigi dinlemek, vb.) bUtlnsel bir “mazik kulla-
nicihg” dizleminde ele alan Antoine Hennion, insanlarin muzikle kurduklari pro-
fesyonel ya da amator iliskileri bir deger hiyerarsisi iginde degerlendirmek icin
bir sebep olmadigini savunur (2001, s. 1-2). Hennion'a gdre, enstriman, disk,
notalar, gibi mizigi tasidigr distndlen nesnelere odaklanmak, muzigin asil kul-
lanimini gbzden kacgirmaya sebep olur: “MuUzik yoktur, sadece muzik kullanici-
lari vardir” (Hennion, 2007, s. 309). Bu perspektif dogrultusunda, bu ¢alismada,
“mdazik kullanicisi” olarak tanimlanan genc yetiskinlerin gtindelik yasamlarinda
muzikal nostaljiyi nasil deneyimlediklerine isik tutmayi amaglayan bir etnografik
kesif calismasi sunulmaktadir.

Yaklasim Cercevesi

Antropolojinin esas olarak yoruma dayali bir bilim oldugunu vurgulayan Clif-
ford Geertz, etnografiyi de insanlarin aralarinda kurduklari anlam aglarinin incelen-
mesi amacini gliden bir yogun betimleme ¢abasi olarak tanimlar (Geertz, 1973,
s. 5-6). S6z konusu muzik oldugunda ise, bu yogun betimleme cabasi karsiligini
etnomdzikoloji alaninda bulur. Etnomuzikolojik yaklasim ¢ergevesinde muzik, igin-
de bulundugu kdiltirel yapinin bir yansimasi olarak ele alinirken, ayni zamanda da
o kdaltdrel yapiyr olusturan bir malzeme olarak degerlendirilir (Nettl, 2007). Alan
P. Merriam, bir kilttr olarak muzigin, kavramsallastirma, eylem ve ses boyutlar
dikkate alinarak, bttnsel bir yaklasimla incelenmesi gerektigini yazar: Merriam'in
cagdas etnomduizikoloji igin bir mihenk tasi olan kitabinda belirttigi gibi, muzik kal-
trtnln incelenmesi, muzigin sembolik, psikolojik, estetik, bigcimsel yonlerinin
kiltlrel ve toplumsal gergeve ile analitik bir dizlemde ele alinmasini gerektirir
(Merriam, 1964, s. 32).

Bir toplumda muzik ve muzik ile ilgili eylemlerin o toplumun kdlttrdndn
bir pargasl olmasindan yola ¢ikan Jeff Todd Titon ise, verili bir kiltlr igerisinde
insanlarin muzikle kurduklari iliskilerin incelenmesi i¢in dort bilesenden olusan
bir yaklasim cercevesi onerir. Temellerini Merriam'in kavramsallastirma/eylem/
ses modelinden alan bu yaklasim, verili bir durumdaki; (1) Muzik tahayydlleri; (2)
Mdzik cevresinde gergeklesen eylemler; (3) Dolasima aracilik eden repertuvar ve;
(4) Bu bilesenlerin gdzlemlenecegi materyal kultlr incelemeleri Uzerine kurulu-
dur (Titon, 2009, s. 16-32). Bu bilesenler Gzerine kurguladigi Mzik-Kulttr Modeli
(Gorsel 1) ile muzik arastirmacilari igin kullanisli olabilecek bir yaklasim ¢ergevesi
sunan Titon, mazik-ktltlir modelinin bireysel dizlemde oldugu kadar, kigUk grup-
lar, yoreler, milletler ve ulusasiri topluluklar Olgeklerinde de uygulanabilecegini
vurgular.
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Gorsel 1. MUzik-Kaltar Modeli (Kaynak: Titon, 2009, s. 15)

Muzik-Kulttr Modeli, mUzigin sadece teknik bilesenleri dlgeginde ince-
lenmesinin Otesinde, bir toplulukta mUzigi belirleyen orgdtlenmelerin, o toplu-
lugun dyeleri tarafindan tanimlandigi bigcimde ortaya konmasini amaglar. Titon,
modelin merkezine her bir muzikal deneyimde aktorleri harekete gegiren bireysel
duygulanim slrecini isaret etmek igin ‘duygulanimsal deneyim'i (affective expe-
rience) koyar. Duygulanimsal deneyim, muzigin dinleyici Uzerinde yarattigi duy-
gusal etkidir; “...dinlemeyi strdirmenize, gulimsemenize, basinizi, omuzlarinizi
sallayip dans etmenize sebep olan” (2009, s. 16) muzikal duygulanim strecidir.
Modeldeki duygulanim asamasini gevreleyen ‘performans’ ise birgok olguyu bir-
den karsilar. Aktorler tarafindan isaretlenerek gindelik yasamin akisindan ayrilan
performanslar, bir amag¢ dogrultusunda gerceklestirilir ve dinleyiciler tarafindan
bu amag cergevesinde degerlendirmeye tabi tutulurlar. Her bir performans, Uze-
rinde uzlasiimis beklentiler ¢ergevesinde gergeklesir. Bu beklenti ¢ergevesinin
kaynag! ise, muzikal performansi belirleyen gelenek ve normlari tasiyan, toplum-
sal sUregler ve performans tahayydllerini belirleyen topluluktur. Titon'un modelin-
de, performanslar araciligi ile gerceklesen mdizikal deneyimler, zaman ve mekan
iliskileri icerisinde, dinleyici topluluklarini da igeren tarihsel bir sirece dayali olarak
degerlendirilirler. Bu baglamda, toplumsal ‘bellek/tarih’ ise bir topluluktaki muzigi
ve muzik gevresinde gelisen butun bu iliskileri icermektedir. Titon, bir topluluktaki
muzikal iletisim surecini karsilikli oynanan bir oyuna benzetir (2009, s. 18). Mu-
zikal incelemenin asil hedefi, oynanan bu oyunun kurallarina, bir baska deyisle,
muzikal iletisime ydn veren prensiplere ulasmaktir. Bu yonuayle, muzik-kultir mo-
delinin temel olarak sembolik etkilesimcilikten beslendigi gérilmektedir.



lleti-s-im 32« haziran/june/juin 2020 17

Muzigi Konusmak

Insan bilincinin, her seyden énce dilsel bir biling oldugunu vurgulayan Aksit
Goktark, her iletisim sisteminin “belli bir bilgi alaninin nesneleri ile bu nesneler
arasindaki iliskileri” yansittigini yazar (Goktirk, s. 14-15). Ayni dogrultuda, bir ileti-
sim sistemi olarak muzik de, 'kendi bilgi alaninin nesnelerini’ yansitir. Titon'un mU-
zik-kulttr modelini olusturan dort kategori (duygulanimsal deneyim, performans,
topluluk, bellek/tarih) mUzikal nostaljiyi daha iyi kavramak yolunda kavramsal bir
temel olustursa da, bu kategorilerin uygulamada, gindelik yasamin akiskanligi
icerisinde gozlemlenebilmesi igin ikinci bir gerceveye ihtiyag duyulmaktadir. Bu
baglamda, Dell Hymes, Edward T. Hall ve Erving Goffman gibi arastirmacilarin
oncu galismalariyla (Hymes, 1962, 1964, 1967; Goffman, 1959, 1964; Hall, 1959,
1964) bicimlenen iletisim etnografisi, burada sunulan kesif ¢alismasi igin bir esin
kaynagi olusturmustur.

lletisim etnografisi, sézsiiz iletisimin hikim strdigl duyu dinyalarinin
daha iyi anlasilabilmesi yonindeki bilimsel ¢abalar arasinda 6ne ¢ikan bir yak-
lasimdir. Konusma topluluklari (speech communities) ve konusma edimi (spe-
ech act) kavramlari Gzerine kurguladigi konusmanin etnografisi (ethnography of
speaking) kavramsallastirmasi ile Dell Hymes, iletisimde olusan baglamlari bigim
ve tarz gesitliliklerini gdzeterek incelemeyi hedefler (Bauman ve Sherzer, 1975).
‘Konusma' terimi, bu baglamda, kultlrel sistemlerde gorilen farkli iletisim bigim-
lerini, gézlemlendikleri tarz ve bigimler dahilinde ele alabilmek igin bir metafor
olarak kullanilmaktadir. Dell Hymes, iletisimsel durumlari incelemek igin kullan-
digi degiskenleri (Durum, Amagclar, Eylemler, Uslup, Araclar, Kurallar ve Tir) in-
gilizce SPEAKING (Setting, Participants, Ends, Acts, Key, Instrumentalities, Nor-
ms, Genre) kelimesinin bas harflerinden olusan ve her biri bir konusma edimine
denk disen bir kisaltmayla sunar (Philipsen ve Coutu, 2005, s. 355). Konusma-
nin etnografisinde bir topluluktaki iletisimsel durumlarin btln bilesenleriyle, bu
durumlari belirleyen iliskiler, kosullar gergevesinde incelenmesi esastir (Chalfen,
1987, s17-18). Bu dogrultuda, arastirmanin saha asamasinda Titon'un Muzik-K{l-
tlr Modeli ile birlikte, ‘konusmanin etnografisi'nden uyarlanan bir yaklasim gerge-
vesi uygulanmistir. (Tablo 1)
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Tablo 1. Yaklasim Cergevesi

Cerceve
(Muzik-Kultar Modeli)

Ana Eksenler
(iletisim Etnografisi)

Sorular

Deneyim
Performans
Topluluk
Bellek/Tarih

Durum

Mizik hangi durumlarda, nasil Gretiliyor/
dinleniyor/paylasiliyor?

Mekanlar ve muzik Gretme/dinleme/
paylasma bigimleri arasinda nasil bir
baglanti kuruluyor?

Katilimcilar

Mdzik Gretme/dinleme/paylasma
bigimlerinde hangi aktorler yer aliyor?
Bu aktorler verili bir mUzikal deneyimde
nasll roller Ustleniyorlar?

Eylemler Mizik Gretme/dinleme/paylasma
etkinlikleri baska hangi eylemlerle
birlesiyor?

Bu eylem ¢ergevelerinde muzik segimleri

nasil gergeklesiyor?

Araglar Muzik yaparken/dinlenirken/paylasilirken
hangi araglar kullaniliyor?
Miizikal deneyimle iliskili gortilen diger

araglar nedir?

Tar Miizikal tir nasil tanimlaniyor?
Tur ayrimi dinleme bigimlerini nasil
etkiliyor?

Nostaljik mUzik nasil tanimlaniyor?

Muzikal nostaljiyi konu alan etnografik kesif calismasinda, 19-25 yas araliginda
16 kisiyle derinlemesine gorlismeler yapiimistir. Tamami lisans veya ylksek lisans
seviyesinde Universite 6grencisi olan 9 kadin ve 7 erkek gérismeciyle glindelik dinle-
me aliskanliklari ve dinledikleri mUzikler konusulmus, bu yolla mizigin eylem halinde
gdzlemlenmesi amaclanmistir. Gergeklestirilen gortismelerin gatisini mizik-klttr ka-
tegorileri ve iletisim etnografisi yaklasimindan uyarlanan bes eksende toplanan soru
gruplar olusturmaktadir. Durum basligi altinda, muzikal nostaljinin mekéansal boyutu-
na iliskin sorular yer almaktadir. Katiimcilar bashgi altinda muzikal deneyim ¢evresin-
deki aktorlere, eylemler basligr altinda ise deneyime yén veren eylem gergevelere
dair sorular belirlenmistir. MUzikal nostaljinin materyal boyutu araglar baslig altinda,
gorismecilerin nostaljiyi nasil tanimladiklarina, muzik trleriyle nostaljiyi nasll iliskilen-
dirdiklerine dair sorular ise tdr basligi altinda ele alinmistir. Gérismelerin tamaminda,
gorismecilerin sectikleri muzikler gorismecilerle birlikte dinlenmis, paylasilan bu
mUzikler gérismelerin akisini yonlendiren énemili bir etken olmustur.
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Yolculuk Anlatisi Olarak Miizikal Nostalji

“Her anlati bir yolculuk anlatisidir- bir uzam uygulamasidir. Bu
anlamda, her anlati, gunltk taktiklere iliskindir, bu taktiklerin bir
parcasidir” (de Certeau, 2008, s. 215)

Oznel bir deneyim olan mizik, bireysel dinleme edimlerinde varlik bul-
dugu igin aktorlerin duyu dinyalarinin insasinda temel bir malzeme olarak dne
gikar. Muzigin asil malzemesini olusturan, kiltlrel baglam ¢ergevesinde poetik,
akustik ya da nétral duzlemlerde farkli iletisim sirecleri ile bigcimlenen tonal
malzeme ise kendisini dogrudan aciga vurmaz (Nattiez, 1990, s. 45-48). Ongo-
rilemeyen anlik bir uygulama olarak muzik, “enstrimanlar, makineler, eller ve
davraniglar tarafindan uretilen eyleme dayali bir olgudur” (Hennion, 2001, s. 2).
En blylk talihsizligi henlz yaratildigr anda kaybolmaya mahk(im olmasindan
kaynaklanan muzigin tarihi, blyUtk olcide muzik dinleme bigimlerinin tarihiyle
bicimlenir (Hennion, 2007, s. 270). Dinlemenin dinleyici agisindan yaratici bir
etkinlik oldugunu savunan Hennion'a gore, dinleme edimi Uretici ve tlketici ola-
rak kabul goren taraflarin tersine gevrildigi bir Gretim sUrecidir. Bu dogrultuda,
bu calismada sunulan muzikal nostalji deneyimleri de benzer bir ‘tersine Uretim’
perspektifiyle ele alinmaktadir.

GUndelik Yasam Sanatlari'nda okuma eyleminin sessiz bir Uretimin tim
Ozelliklerini tasidigina dikkat gekerek okumayi “pasif olmayan” (2008, s. 57) bir
sanat olarak tanimlayan Michel de Certeau, metninde metaforlarla isleyen an-
latisal yolculuklan fiziksel yolculuklarla ayni dizlemde ele alir. Her anlatinin bir
yolculuk anlatisi oldugunu soyleyen de Certeau icin bitln anlatilar uzamsal par-
kurlardir. Dolayisiyla, kent icinde ylrimek de yaya igin bir ¢cesit okuma bigimine
donlsdr: “...yarime edimi, dilde ya da dile getirilen s6zcelerde, sdzceleme (spe-
ech act) neyi ifade ediyorsa o'dur” (s. 193). Bu gergevede, geng yetiskinlerin mU-
zik araciligiyla kurguladiklarn anlatilari birer yolculuk anlatisi olarak degerlendirmek
mUmkUn olur. Saha arastirmasinda yapilan gérismelerde muzikal nostaljinin de
Certeau’nun ifade ettigi bigimde bir uzamsal parkur olarak kullanildigi gézlemlen-
mistir. Cogu durumda, muzikal deneyim gériismeciler tarafindan dissel diinyala-
ra yapilan yolculuklarla oldugu kadar, fiziksel diinyadaki yolculuklarla da iliskilendi-
rilmis, yolculuk muzik dinleme etkinligini belirleyen bir tema olarak 6éne gikmistir.
Yapilan gorlismelere dair degerlendirmeler asagidaki iki baslk altinda sunulmak-
tadir. Buna gdre, deneyim ve performans kategorilerine dair degerlendirmeler
Deneyimden Eyleme baslgi altinda sunulmakta, topluluk ve bellek kategorileri ise
MUzigi Paylasmak basligi altinda ele alinmaktadir.

Deneyimden Eyleme
Deneyimin bir sireg olarak degerlendiriimesi gerektigine dikkat ¢ceken Vi-

ctor Turner, her deneyimin giindelik yasamdaki olaylara anlam veren kisisel ifa-
denin tastyicisi olduguna dikkat geker (Turner, 1982, s. 13). Bu baglamda, gorus-
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mecilerin yasam oykdleri, muzikal deneyimlerin aktarildigi bir araciya dénusur.
Asagidaki 6rnekte oldugu gibi, nostaljinin glindelik yasamda kullanilan tanimlarin-
dan birisi olan ‘gegmise donus’, gdérismecinin dinleme etkinligi araciligiyla bilingli
olarak gergeklestirdigi bir eylemdir:
Eger bir sarkiyl bana ait bir aniyla bagdastiriyorsam, o sarkiyi
dinleyince nostalji duygusunu duyuyorum. Bunun kétU ya da mutlu bir
ani olmasi fark etmiyor, sarkiyi dinledigim zaman o ana déndyorum.
Mesela Teoman'in Galata'da Rihtimda diye bir sarkisi var, onu
bdyle cok sik dinliyorum. Ozellikle o ana dénmek istedigimde acip
dinliyorum. 2017'de koluma Galata Kulesi'nin dovmesini yaptirdim
(gulbyor), demek ki ilk defa ondan bir sene 6nce dinlemis olmam
lazm... (H., kadin, 20 yasinda)

Otobiyografik bellek icin dnemli bir malzeme olan sarkilar, insanlarin bel-
leklerine kayithdir: Bir gesit zihinsel haritalama icinde “kelimesiz bir dyku anlati-
mi” formunda bekleyen sarkilar, hatirlandiklarinda baska anlatilar iginde yer alir-
lar (van Dijck, 2006, s. 360-361). Muzikal-nostaljik anlatilar da, kisilerin 6z yasam
oykuUleriyle kesisip, deneyimin aktarildigi anlati érgisUyle birlesirler. Bu sekilde,
gorismeciler tarafindan deneyimlenen muzikal nostalji, birlikte yapilan dinleme-
lerle aktarilan yasam OykUsinde ifade bulur. Bu noktada, gérismelerde aktarilan
yolculuk anlatilarin sadece gecmisle iliskili olmadigi gdzlemlenmistir. Ozellikle
nostaljik olarak tanimladiklari duygu cercevelerinde muziklerin kendilerini ‘baska
bir boyuta’ tasidigini ifade eden gortsmeciler, siklikla kendilerini bir dissel uzam
icinde betimlerler:

Bu sarkiyl ¢cok begeniyorum, simdi bile aglarm bu sarkida, su

an gozlerim doldu...Bilmiyorum neden, beni igsel yolculuguma

gotlrlyor. Hani boyle bir seyler yasanmistir, artik her seyin farkina

varmissinizdir, is isten ge¢mistir, her sey biliniyordur, ortadadir.

Artik kendimi tanimisim, kendimi biliyorum, ne istedigimi biliyorum.

Ama gecmiste boyle cok bocalamisim-bir gesit kendine merhamet

duymak gibi. Pismanlk degil ama bu; yasanmisliklar bilip onlarin

Uzerinden tahayyul, tasavvur etmek... (Y, 25, erkek)

Toplumsal yasamda etkili bir fail olarak muzik, ¢cevresinde kurulan iliskile-
re gore anlam kazanir. Deneyimi olusturan malzemelerden birisi olarak muzik,
gbérismecilerin anlatiminda hem bir ani malzemesi, hem de aniya ulasmak igin
kullanilan bir arag olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu baglamda, nostalji hem iginde bulu-
nulan hali, hem de nostaljik duygu durumuna araci olan muzigi ifade etmek igin
kullaniimaktadir. Bu sekilde, ge¢mis dinleme deneyimini yansitan anlatilar, sade-
ce dussel duzlemde kalmazlar: Dinleyiciler, muazikal nostalji araciligiyla simdiki za-
man, ge¢mis ve geleceg@e bir arada midahale etme imkani yakalarlar. Yukaridaki
ilk gériismecinin paylastigi gibi, bir dinleyici muzik ¢cevresinde kurguladigi kisisel
anlatisini bir dévmeyle bedenlestirebilirken, bir baskasi da muzikal nostalji aracili-
giyla kimligini gdézden gegirebilmektedir:
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Nostalji benim igin fotograflara konan bir filtre gibi, bu filtrenin
arkasindaki iyi de olsa kotl de olsa hep olumlu, iyi olarak 6zlemle
yad etmek olarak gdriyorum. Nostaljik mUzik ise, eskiden dinlemis
oldugum, beni alip bir yerlere géttren muzikler. Dinledigim mdzigin
beni bir yerlere gotlirmesi, bana dokunmasi, bana hayal kurdurmasi
gerek. Nostaljik bir sarki benim igin simdiki bana uzaktan bakan
dglncl bir goz gibi... (Y., erkek, 25 yasinda)

Yapilan bitln goérismelerde muzikal nostaljinin olumlu duygularla ifade
buldugu gozlemlenmistir. Yukaridaki gérismecinin aktardigi sekilde, mizikal nos-
talji bireyin kendi gegmisini iyimser bir tonla gézden gegirmesini saglayan bir filtre
olarak tanimlanmaktadir. Bu dogrultuda, mizik dinleme edimi kisisel nostaljinin
isleyecegi bir uzam olusturur. Yapilan baska ¢alismalarin da gdsterdigi gibi, nos-
taljinin atesledigi iyimserlik, 6z benlik saygisini besleyerek kisinin gelecegine yon
verebilmektedir (Cheung vd., 2013). Gorlisme yaptigimiz gencler kendilerinde
hUzlin duygusunu uyandiran “UzGcl” sarkilar dinleyerek mutlu olabildiklerini be-
lirtmislerdir. Benzer sekilde, glncel bir arastirmada ise genclerin hiizanlG sarkilar
dinleyerek gelecekte yasayabilecekleri Gzlntl verici, olumsuz durumlara hazirlik
yapmis olduklari sonucuna variimistir (ter Bogt vd., 2017, s. 3-4).

Bu noktada, muzik ve dinleyen 6zne arasinda kurulan farkli baglamlara
ve bu baglamlarla belirlenen farkh dinleme bigimlerine dikkat cekmek gerekli-
dir. Deneyimleme ve bilmenin 6zel bir bigimi olan muzik, aktorlerin sembolik
dinyalarinda, kaltlrel baglamin, mizikal anlam ve duygulanimin ig ice gectigi
karmasik bir strecte gergceklesmektedir. Kelimelerin gercekligin bilgisine, mu-
zigin ise duygularin bilgisine dair diinya gorUslerinin iletisimine aracilik ettigini
soyleyen Steven Feld’e gore, miuzikal iletisimin en 6nemli 6zelligi mazigin
sdzel olarak ifade bulamamasi degil, dinleyici agisindan ¢ok sayida farkli yo-
rumlama olanagi yaratan mesaj ve yorumlama bigimleri ile duygusal eylem ve
baghlik dereceleri olusturabilmesidir (Feld, 1984, s. 13). Bu karmasa, dinleyici
icin kendi uzamsal anlatisini kurgulayabilecegi bir zemin yaratmaktadir. Mi-
zigin uyandirdigi duygularin gergekligin bilgisiyle bir arada ele alinmasi mu-
zigin “kendiligin kurgulandigi bir teknoloji” (DeNora, 2000, s. 46-74) olarak
kullanilmasina olanak saglar. Glndelik yasamda aktorlerin mlzigi slregiden
kimlik insalarinda 6nemli bir kaynak olarak kullandiklarini vurgulayan Tia DeNo-
ra (2000), calismasinda muzigi eylem halinde gdzlemleyerek, aktorlerin birer
estetik faile dénlstlklerini ortaya koyar. Toplum iginde mizigi eylem halinde
gozlemleme fikrinden yola ¢ikan bir duygu sosyolojisini hedefleyen DeNora,
muzik toplum iliskisinin anlamini agiga vurmak yerine aktorlerin muzikle ne
yaptiklarini inceler. Bu énci galismasinda muzik araciligiyla duygularin nasil
duzenlendigine dair 6rnekler sunan DeNora, aktoérlerin bilingli tercihlerle ih-
tivacini duyduklari tirden muizigi sectiklerini gosterir. Benzer bicimde, muzik
dinleme etkinlikleri dncesinde duruma uygun calma listeleri hazirlayan goris-
mecilerin bu sekilde deneyime ydn vermeyi amagclayan duygusal dizenleme-
ler yaptiklar gézlemlenmektedir.
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Deniz yolculugu yaparken mutlaka hizinll bir sey dinlemek
istiyorum. Belki denizle melankoli benle ortlsiyor bir sekilde, dyle
bir cagrisim yapiyor? Mesela vapurda giincel olsun olmasin hep
slow sarkilari tercih ediyorum. YUrlrken ise hep hareketli sarkilari
dinlerim, benim icin yol sarkilari diye bir sey kesinlikle var. (O., erkek,
25 yasinda)

Buraya kadar ele alinan drneklerde muzikal nostaljinin kisisel boyutuna dair
aktarimlar paylasiimistir. GorUslerine basvurulan geng yetiskinlerin gogunun gun
icinde en ¢ok toplu ulasim sirasinda mdzik dinledikleri gdzlemlenmistir. Bir nok-
tadan digerine ulasmanin saatler aldigi karmasik bir kent dizeninde, kulaklikla
muzik dinlemek aktor icin fiziksel mekéanin yeniden yorumlanmasi imkanini sagla-
maktadir. Bu dogrultuda, toplu tasimada kulaklikla mUzik dinlemek, gengler iginde
taktik bir uygulamaya donUsur. Aktorler, mobil medya araciligiyla kentin onlara
sundugu baglamdan uzaklasarak, sosyal mekani kisisel alanlarina dontsturtyor,
verili sosyal ses uzamini (social soundscape) kisisel ses uzamlar (private soun-
dscape) haline dondsturdrler (Frith ve Ahern, 2015, s. 501). Bu taktik uygulama
sayesinde bu sekilde kullanicilar sokakta, arabada, toplu ulasim araglarinda, bitin
kentsel mekénlarda kendi isitsel baloncuklari icinde hareket ederek, taktik di-
zeyde kisisel mekanlarini Gretmis olurlar. Bu klguk yaratici uygulama ile kentsel
mekéani estetik dinyalara dondsmds olur. Mdzikal nostalji, aktorlerin taktik olarak
olusturdugu bu estetik dlzlemde islemektedir.

Muzigi Paylasmak

Bir dinleme ediminin ayni anda farkl islevleri bir arada ytklenmesi de
s6z konusu olabilmektedir. Bu dogrultuda, kulaklik araciligi ile kisisel bir uzam
olusturan bir dinleyici, bu uzami verili bir sosyal uzamin karsithginda olusturur:
Bir baska deyisle, bazi ses dinyalarini digerlerine tercih etmis olur. Muzikal
nostaljiyi ortaokul déneminde dinledigi rap sarkilarini tekrar tekrar dinleyerek
yasadigini anlatan F., okuldan uzak bir semtte ailesiyle birlikte oturduklari igin
gok muzik dinledigini, mizik dinlerken de ortaokuldan beri dinledigi sarkilara
sadik oldugunu sdylUyor:

GUnde en az 2,5 saatim yolda, otobUlste mizik dinleyerek geciyor.
Bazi seyleri dUsinmeyi durdurmak istiyorum, rap muzik bu
konuda tek ise yarayan sey... Evde ¢ok sikinti yasiyorum bazen,
kulakhgimi acip bunlan takip saatlerce yUrlyorum. Sabitledigim
glzel sessiz bir rotam var, Gaziosmanpasa'dan Eylp'e kadar en az
bir saat yurtyorum. Aslinda muUzigi dinleme sebeplerimden biri de
dUsinmeyi durdurmak, sadece sarkiyl dustntyorum. (F., erkek, 19
yasinda)

Michael Bull, gergek anlamda en 6nde gelen tasinir tlketici teknoloji-
sinin, Sony Walkman oldugunu soyler. Kisisel muzik galarlarin gevre algisinin
dogasini donustlrerek kullanicilarin mekéani ve kisilerarasi deneyimi de dU-
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zenlemesi icin olanaklar yarattigini sdyleyen Bull'a gore, bireyler kisisel mu-
zik calarlart mahremiyetin dretimi igin kullanilirlar (Bull, 2000: s. 186-190). Bu
dogrultuda, mizigin sadece dinleme deneyimi araciligiyla degil, muzik cevre-
sinde olusan materyal kiltir araciligiyla da kisisel nostaljiye olanak sagladigini
soylemek mimkin olacaktir. Kulaklik gibi bir araci sayesinde kentsel uzamin
ses evrenini disarida birakan aktor, icinde bulundugu kentsel uzamin baglami-
ni donlstlrebilme giclni kazanir. Bu sekilde Urettigi mahremiyet sayesinde,
kisisel dlinyasina yogunlasma firsatini yakalayabilir. Her bir dinleme etkinligi,
akis halinde olan elle tutulamayacak klgulk yaraticiliklarla bezelidir. Toplu ta-
simada kulakhkla muzik dinleyen bir geng, kulakhgi sadece baskasi tarafindan
rahatsiz edilmemek igin gdstermelik olarak kullanabilecegi gibi, ayni zaman-
da bu olasiligl ruh halini dizenlemek icin de kullanilabilir. Sosyal yasamdaki
catismalarla basa c¢ikma ve ruh hali yonetimi, muizik dinlemenin en 6nemli
islevleri arasinda yer alir (ter bogt, vd., 2017, s. 2). Asagidaki gérismecimiz de
yasaminin bir ddneminde g¢evresiyle yasadigl ¢atismalarin tesellisini mizikte
buldugunu ifade etmektedir:

Rap'e basladigim dénem tam olarak liseye basladigim donemdi,
derslerde cok zorlaniyordum Anadolu Ogretmen Lisesinde
okuyordum, c¢ok zor gulnlerdi. Okul degistirme konusunu aileme
actim. Bir kacis ariyordum, iste biraz depresif sarkilara o donem
yoneldim. Norm Ender'in Sozler Serefsiz Oldu benim dinledigim ilk
rap sarkisiydi. O dénemi hi¢ unutmuyorum, hayatimda bir kiriima ani
olusturuyordu -o sarki olmasaydi okulu terk edecektim. (S., kadin,
20 yasinda)

Mdzigin yarattigi glgll duygular, kisilerin belleklerinde yer ederler: Muzik
insanlarin anilarinin olusturulmasinda oénemli bir aracidir (Jancke, 2008). Anilar
ile kisisel bellegin bir pargasi haline gelen muzik, kisilerin yasam oykulerinde,
insanlarin kendilerine dair olusturduklari anlatilarda yer alir. Yasandigi donemde
kisi i¢cin olumsuz duygular uyandiran olaylar nostaljinin filtresinden gectikten
sonra bu defa olumlu bir etkiyle kisinin kendisine dair anlatisina eklemlenirler.
Bu asamada, miuzik her zaman bir ara bulucu roll Ustlenmez: Bazi gorisme-
ciler, muzigin gecmiste yasadiklar bazi sosyallesme sorunlarinin merkezinde
yer aldigi ifade etmistir. Ornegin, kendisini rap kiiltird ile tanimlayan bir genc,
baslangigta muzik tercihinin aile iginde gatismalara sebep oldugunu anlatmistir.
llerleyen zamanla birlikte ise bu ¢atismalar ortak dinlemelerde taraflarin karsilikli
o6dUun vermesiyle azalmistir:

Mduzik yUzinden ailemde de ¢ok gatisma yasadim aslinda. Ben
cocukken ailecek arabayla bir yerlere giderken arabamin teybinde
karisik kaset dinlerdik. Kaseti hazirlama isini ablam yapardi, basardi
AC/DCyi mecburi onlari dinlerdik- beni mutlu etmek igin araya iki
Eminem sarkisi da koyardi ama... (S., kadin, 21)

Bu ornekte de gozlemlendigi gibi, bir duygulanim olarak simdiki zamanda
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bigimlenen bir mlzikal nostalji yaninda, 6zellikle anilarin aktarilmasi Gzerinden is-
leyebilecek bir miizikal nostalji de s6z konusudur. Ozellikle yasl insanlarin bazi
kayitl muzik tercihleriyle birlikte hikayelerini aktarmaya istekli olmalarinin sasirtici
olmadigini sdyleyen van Dijck, fotograflar gibi sarkilarin da kisisel hatiralarla iliskili
olduguna dikkati geker: Muzikal anilar sadece bir kulaktan digerine aktarilan mu-
zikler degil, ayni zamanda bu sarkilara dair anilarin aktarimiyla ilgilidir (van Dijck,
2006, s. 364). Bu aktarim sireci, mUzikal nostaljinin baska bir yéninU gdsterir:
Muzigin kendisi gibi, muzikal nostalji de paylasilabilen bir olgudur. Bir gorisme-
cimiz nostaljiyi tanimlarken hafta sonlari annesiyle dizenli olarak yaptiklar “keyif
kahvaltilarini” érnek vermistir:

KlUglk bir hoparlérimutz var, ben telefondan annemin de sevdigi
Candan Ergetin-Sertab Erener tarzi muzikleri agryorum. Oldukga uzun
bir kahvalti oluyor, birkag saat strebiliyor (Gillyor)... Kahvaltilarimiza
Ozel calma listeleri hazirlayip, o listeleri caliyoruz. Bazen de Spotify'in
algoritmasi isin igine giriyor; o zaman sevmedigimiz tarzda bir sarki
cikarsa, hemen digerine geciyoruz. Ozellikle icinde nostalji olan
sarkilan agiyoruz annemle... O bana gencliginde gittigi konserleri,
arkadaslariyla dinledigi muzigi anlatiyor. Ben ona kuglikken birlikte
dinledigimiz sarkilari agiyorum, “bak bunu séylUyorduk beraber”
diye... Sanirm nostalji boyle oluyor, o ana geri dontyorsun. Glzel
anlar da oluyor, kotd anlari da hatirlayabiliyorsun. (H., kadin, 22
yasinda)

Muzik dinlemek her zaman igin sosyal bir etkinlik olmustur. Mzigin -s6zIu
dilleri de 6nceleyen- uzun sosyal bir yasami s6z konusudur (Turino, 2008). MU-
zigin Antropolojisi'nde (1964) muzigin sembolik yasamin bir parcasi oldugunu
yazan Alan Merriam, toplumsal anlamlarin bir tasiyicisi olan muzigin toplumsal
degerleri ve 6rgUtlenmeleri yansitabilecegdi gibi, anlam ve duygulari da agiga vur-
dugunu soyler. Baska bir galismada, van Dijck pop muzigin getirdigi sosyalles-
menin bireylerin anilarinin ayrilmaz bir pargasi olduguna dikkat ceker ve muzigin
grup kimligi olusturmadaki dnemini vurgular (van Dijck, 2006 s. 367-368). MUzigin
aile iginde paylasildigl yukaridaki gibi bir grup iletisiminde muUzigin bu duygu ve
anlamlarin sadece tastyicisi olmakla kalmadigini, muzikal nostalji ile aile kimliginin,
aileye ait anlamlarin da kurulup pekistirilebildigini gézlemlenir. Muzikal nostaljinin
kimlik anlatilariyla iliskisi, kendisini kisisel boyutta oldugu kadar, aile ici iletisim
bicimlerinde de gostermektedir.

Miizikal Nostalji

MUzik kaltdr modeli ve iletisim etnografisi ile belirlenen yaklasim cergevesi
ile bigcimlendirilen goérismeler sonucunda, muzikal nostaljinin deneyim, perfor-
mans, topluluk ve bellek kategorileri Gzerinde ayni anda isledigi gortlmektedir.
Mdzikal nostalji, her zaman i¢in bedenlesmis bir butlnsel bir deneyimi isaret
eder. Bu dogrultuda, kisisel muzik deneyimlerini kimlige dair anlatilardan ayri de-
gerlendirmek mumkin degildir. Yapilan kesif ¢alismasi, deneyim, performans,
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topluluk ve bellek kategorilerinin muizikal nostalji merkezinde, dongusel bir iliski
icinde bulunduklarini gdstermektedir. (Gorsel 2).

Gorsel 2. MUzik-KUltdr Bilesenleri ve Mzikal Nostalji

e \

Bellek ++——— Miizikal Nostalji —— Performans

L/

Topluluk

Muzikal nostalji deneyimleri, bireysel ifade bigcimlerinin eyleme donustigu
performanslar igin temel olustururlar. Performans dizeyinde ise, muzikal nos-
taljinin aktif bir eyleme yon verdigi goriimektedir. Bu slrecte, mlzik deneyimin
kisisel boyutu kadar, sosyal boyutu da éne gikmaktadir. Gorlismecilerin duygu
durumlarini dizenlemek amaciyla hazirladiklari galma listeleriyle i¢cinde bulunduk-
lari fiziksel gevreyi ve etkilesimde bulunduklar aktorlerle iliskilerini de dizenle-
dikleri gbzlemlenmistir. Topluluk bileseni ise deneyim ve performansla bigimle-
nen eylemlerin toplumsal anlamla bulustugu duzeydir. Bu baglamda, mekéanlar
muziklerle, muzikler ise davranis éruntuleriyle iliskilendirilir. Bu asamada mduzikal
nostaljinin kisisel ve sosyal dlinyalarda da islemesi s6z konusudur. Benzeri bir
gegislilik, bellek bileseninde de gdzlemlenmektedir: Kisisel anilarla iliskili olan mU-
zikler ve kisisel dinleme deneyimleri yaninda, ortak dinlemeler ve ortak anilar da
s0z konusudur. Bu baglamda mudzik, hem bir ani, hem de animsama araci olarak
kullaniimaktadir. Ayni zamanda, gorismelerde muzikal nostaljinin stregiden aile
ici iliskileri yonetmek icin bir arag olarak da kullanildigr gézlemlenmistir.

Nostos: Sarkilar ‘Ben’i Soyler

“Duydugumuz sdzler kulagimizdan hemen silinmeseydi- gergi kulak
bunlar hafiza formunda alikoyar- yUzin kaliciigi ve anlami kendini,
isitme duyusunun yeniden Uretme glclinden yoksun olan gérme
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duyusuna sunmasaydi, bireyler arasi hayatimiz butinUyle farkli bir
temele dayaniyor olurdu.” (Simmel, 2009, s. 225)

Bu galismada, muzikal nostalji, glindelik yasamda miizik araciligi ile dene-
yimlenen 6zel bir kisisel nostalji bicimi olarak tanimlanmaktadir: MUzikal nostal-
ji, muzik kipinde nostaljidir. Bu gercevede, nostalji ve muzik iliskisini gindelik
yasamda gozlemleyerek muzikal nostaljinin genc yetiskinlere nasil bir kaynak
olusturdugunu incelemek amacini gliden bu galismada, mizik ve nostalji iliski-
sinden yola c¢ikilarak aktorlerin muzikal nostalji araciligi ile yUrGttUkleri duygusal
is Uzerine odaklaniimistir. Bu dogrultuda, etnografik bir kesif calismasi araciligi ile
geng yetiskinlerin muzikal nostaljiyi glindelik yasamda nasil deneyimlediklerine
dair érnek eylem gergeveleri sunulmus ve aktdrlerin muzikal nostaljiyi uzamsal bir
taktik olarak kullandiklari sonucuna varilmistir. Gorismeler sirasinda nostaljiyle
iliskili gordukleri muzikleri paylasan gérismecilerin, bu pargalara iliskin dinleme
deneyimlerini kendi yasam oykduleriyle iliskilendirerek aktardiklari gézlemlenmis-
tir. Birlikte dinlenen bu muzikler gérlismeciler igin son derece kisisel duygusal
malzemeleri olustururlar. Bu baglamda, muzikal yolculuk anlatilarinda kendisini
gOsteren nostaljinin, aktdrler igin bir duygu gergevesi yarattigl, sonug olarak da
eyleme yon verdigi gézlemlenmistir.

Antoine Hennion, kelimenin gergek anlamiyla sanat sever olan amatorin
estetik, teknik, toplumsal, bedensel ve zihinsel dizeylerde deneyimlemenin vir-
t06z0 olduguna, bu sebeple sanat deneyimini anlamak igin farkliamatorler tzerine
calismak gerektigine isaret eder (2003, s. 258). Bu ¢agriya uygun olarak bigimlen-
dirdigimiz saha arastirmasinda deneyimlerine basvurdugumuz geng yetiskinlerin
muzikal anilari, kendileri igcin 6nemli olan/kendilerini ifade ettiklerini dUsindUkleri
muzikleri, ginlUk dinleme bigimleri bir deger hiyerarsisi iginde sunulmamaktadir.
Gulndelik yasamda gergeklesen sonsuz kullanim bigimiyle “imal edilen” (de Cer-
teau, s. 45) mizikal nostalji, sonsuz eylem cergevesine gebedir. Bu dogrultuda,
muzikal nostaljinin duygulari dizenlemek igin nasil kullanildigini 6rnekleyen eylem
gercevelerine de kesin tanimlar getirmekten kaginilarak deneyim gevresinde geli-
sen bazi iletisim sUreglerine dikkat ¢ekilmesi amaglanmistir.

Muzik, nostalji igin her zaman sicak bir yuva olmustur. Nostaljinin heniz
sadece olumsuz duygularla iliskili -bazi durumlarda 6lUmcUl- bir hastalik olarak ta-
nimlandigr ddonemlerden bu yana muzigin nostalji ile yakindan iliskili gortldigun
biliyoruz: Bu ilk donemde, nostalji hastaliginin asil sebebinin isitme duyusu oldu-
gunu savunan tibbi gorUsler, bir 6lglide glincel nostalji algimizi da belirliyor. Diger
yandan, hastaligin asil sebeplerinden birisi olarak gorilen muzigin, hastaligin te-
davisinde de etkili olarak kullanilmasina sahit oluyoruz. Bireyin 6z benligi ile iliskili
gorllen kisisel nostalji bellek galismalari, iletisim galismalari, kdltlrel galismalar
gibi bircok disiplin igin glincel bir arastirma konusudur. Nostaljiyi, 6zellikle bireysel
boyutta isleyen nostaljiyi ele alan metinlerin gogunda nostaljinin muzikle olan ilis-
kisine vurgu yapilmasina ragmen, bu iliskinin glindelik yasamda nasil kurgulandig!
ve isledigi konusunda bilgimiz sinirlidir. Kisisel nostalji arastirmalarinda muzigin
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hangi dizlemlerde ele alindigini incelenmesi, duyusal iletisim konusunda oldugu
kadar nostaljinin iletisimi konusunda da dnemli agilimlar saglayabilir.

Aktorin muzikal deneyimi, 6zne ve tonal malzemenin iginde oldugu ileti-
simsel baglamlara belirlenir. MUzik, eyleme yén verir. Bu sebeple, her bir dinleme
etkinliginde, dinleme etkinligini dinleyicinin duyusal girdileri, dikkat derecesi, mU-
zigin igerigi, kullanilan teknoloji ve etkinligin iginde gerceklestigi cevre arasindaki
etkilesim dikkatle incelenmelidir (Feld, 1984; Nowak, 2016). Calismamizda sunulan
orneklerde mizigin karmasik bir duygu olan nostalji icin bir tasiyicidan ibaret olma-
digi siklikla ifade edilmektedir. Muzik, nostaljiyle igi ice gegerek ortak bir duygula-
nim olarak deneyimlenir. Bu baglamda, mizikal nostalji bedenlesme, duygulanim,
sozslz iletisim, bellek, kimlik gibi cok sayida kategorinin bir araya geldigi bir temas
bolgesini olusturur. Bireyler arasi gérinmez baglarin kurulmasi igin dnemli bir araci
olarak 6ne ¢ikan muzikal nostalji incelemeleri, Georg Simmel'in 6nerdigi dogrultuda
duyusal dinyalarin anlasilabilmesi igin 6nemli bir firsat sunmaktadir.

Hofer, nostalji tanimini, nostaljik bir girisimle, sahte-Yunanca'ya dayandirir
(Boym, 2009, s. 26). Algia, 6zlem duygusuna isaret ederken nostos ise ilk goril-
digl Odysseia’da eve donls'l( ve eve donUs sarkisi’ni bir arada ifade etmek igin
kullanilan ¢ift anlamli bir kelimedir (Nagy, 1999, s. 13). Baska bir deyisle, edebi-
yatta ilk ortaya ¢iktigi bicimiyle nostos, eve donis ve donls sarkisini ayni anda
imleyen bedenlesmis, tamamlayici/dontstlrict bir deneyimi ifade etmek igin
kullaniimistir. Okumakta oldugunuz galismada da muzikal nostalji, Odysseia'da-
ki kullanimina benzer bigimde, aktorlerin muizikal deneyimleri dahilinde donUs-
t0rdcU bir potansiyeli olan, bedensellikle dogrudan iliskili duygulanim olarak ta-
nimlanmaktadir. Aktorlerin mekansal deneyimlerini dondstirerek aktorlere kendi
anlatilarini kurgulama firsati saglayan muzikal nostaljiyi de bir gesit nostos olarak
degerlendirmek mimkinddr. Gorlstigimuz genglerin muzikle kurduklari gtinldk
iliskileri anlatirken siklikla vurgu yaptiklari yolculuk izlegi gergevesinde, aktorlerin
muzik araciligi ile kisisel nostoslarini olusturduklarini s¢yleyebiliriz. Mizikal-nos-
taljik duygulanim aracihgi ile bireysel anlatilarin kurgulandigi bu dizlemde, muzik
deneyim igin bir araci degildir- deneyimin ta kendisidir.
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tion and photographs of the places, they also allow to express their
meaningful places, to present their identities through places, and to
communicate through space.

keywords: Spatial interaction, photographic social media, lo-
cation notification, locative social media applications
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Résumé

Interaction spatiale dans les médias sociaux: une étude sur les
étudiants participant au programme d’échange

Dans cette recherche, le but est de révéler que les médias sociaux photo-
graphiques (photographic social media), tels qu’Instagram et Facebook, qui donnent
aux utilisateurs la possibilité d’indiquer leurs positions, leur fournissent en méme
temps une espace pour interactions spatiales. Au lieu des applications permettant
de signaler uniquement les lieux visités, le sujet de recherche est les médias sociaux
photographiques ou des représentations visuelles des lieux et de leurs locations peu-
vent étre partagés. Les principales problématiques portent sur comment les étudi-
ant/e/s ayant participé a un programme d’échange bénéficient des médias sociaux
avant leur départ a I'étranger et comment ils transferent leurs expériences spatiales
sur les médias sociaux. Parmi les méthodes de recherche qualitatives, la méthodolo-
gie de recherche fut des entretiens approfondis menés avec 18 personnes agées de
23 a 30 ans. Selon les résultats, I'individu apporte une expérience subjective aux sig-
nifications socialement générées des lieux et les transmet aux médias sociaux. Alors
que les médias sociaux semblent étre un médium qui dirige les expériences sur les
espaces, en permettant aux individus le partage de location et de photographies des
lieux, ils leur permettent également d’exprimer leurs lieux significatifs, de présenter
leur identité a travers des lieux et de communiquer a travers l'espace.

mots-clés: Interaction spatiale, médias sociaux photographiques, notifi-
cation de position, médias sociaux géolocalisés

0z

Bu calismada konum bildirim ézelligi olan fotografik sosyal medyalarin bireyle-
rin mekansal etkilesimlerine ne sagladigini ortaya koymak amaclanmistir. Calismanin
konusu, yalnizca ziyaret edilen yerlerin bildiriimesine izin veren uygulamalar yerine
Instagram ve Facebook gibi mekénlarin gorsel temsillerinin yer aldigi ve konumlarinin
bildirilebildigi fotografik sosyal medyalardir. Degisim programina katilmis égrencile-
rin, yurtdisina gitmeden 6nce sosyal medyadan nasil faydalandikiari, gittiklerinde ise
mekansal tecriibelerini sosyal medyada nasil aktardiklari, arastirmanin temel sorunsal-
laridir. Niteliksel arastirma yontemlerinden derinlemesine goriismeden faydalanilarak
23-30 yas araliginda 18 kisi ile gortsilmdstir. Bulgulara gore birey, mekénlara dair
tretilmis toplumsal anlamlara éznel deneyimini koyarak sosyal medya uygulamala-
rinda aktarmaktadir. Sosyal medya, mekanlara dair deneyimlere yén veren bir mecra
gibi gériinse de mekan konumlarinin ve fotograflarinin paylasiimasina imkéan taniya-
rak bireylerin kendi anlamli yerlerini anlatmalarini, kimliklerini meké&nlar araciligiyla
sunmalarini, mekan lizerinden iletisim kurmalarini saglamaktadir.

anahtar kelimeler: Mekéansal etkilesim, fotografik sosyal medya, konum
bildirimi, konumsal sosyal medya uygulamalari
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Giris

Edward Casey (2001) mekéni, bedenin hali hazirda iginde bulundugu fizik-
sel, tarihi, sosyal ve kdltlrel eylem alani olarak betimlerken mekana iliskin dene-
yimin ve anlam Uretim sirecinin hem toplumsal yonine hem de 6znel boyutuna
dikkat cekmektedir. Yerlerle kurulan bag, dncelikli olarak digerleri ile sosyal iliski-
ler kurulmasiyla edinilen anlamlar ve deneyimler sonucu olusmaktadir (Riley'den
aktaran Kaymaz, 2013, s. 744). Bireyin mekéana verdigi anlami belirleyebilecek ve
burada surdtrdtgu sosyal iliskileri sekillendirecek etkilesiminin, toplumsal sem-
boller ile iliskili oldugu kadar bireyin kendisi ile ilgili oldugu soylenebilir.

Marco Lalli (1992), kisinin yasaminin izdUsimu olan mekéanin, sosyal, dav-
ranissal, duygusal cercevede tasidigi sembolik anlamlarla 6znel deneyimin alani-
na isaret ettigini belirtir (aktaran Géregenli, 2015, s. 183). Oznel deneyime sahne
olan mekénin "anlamli bir yer” halini almasini saglayacak dinamikler ise John Ag-
new (1987) tarafindan ortaya konmustur: mekanin nerede oldugunu gdsteren ko-
ordinatlar sistemi, sosyal iliskilerin devamliligini saglayan ortamlar, yere dair duy-
gusal, 6znel bag anlamli yerin olusmasinin bilesenleridir (aktaran Withers, 2009,
s. 640). Bu yUzden yeri anlamlandirma surecinin dissal gergekliklerin yani sira
sosyal, duygusal ya da davranissal baglamda 6znel sembolik anlamlara dayandi-
gini sdylemek yanlis olmayacaktir. Buna karsin sz konusu anlam yaratim sureci,
yerlerin kiresel yayin ve internet araciligiyla dolasima sokulmasi ile 6znel deneyi-
min alanindan uzaklasmistir. Yerler imajlarla, anlatilarla aktarilan, tiketiimek Gzere
sunulan hedef mekanlara dondsmustir (Urry, 2009, s. 246-247). Edward Relph’e
(1976) gore, kitle kilttra ve artan hareketlilik, yerlerin siglasmasini, anlamlarini yi-
tirmelerini beraberinde getirmektedir. Canki kitle kltird ve yerler arasinda gidip
gelmeler, yerin igtenlestiriimesine, otantikliginin deneyimlenmesine engel oldugu
gibi anlamsal derinligini de yok etmektedir (aktaran Cresswell, 2004, s. 44— 45).

internet ve siber uzamin yukselisi ise neredeyse anlik olarak mesafelerin
asildigina iliskin goérasleri (Giddens, 1994; Harvey, 1997) beraberinde getirse de
cografi konumun tespit edilmesine izin veren GPS gibi teknolojiler, bireyin gevresi
ile kurdugu iliskiyi s6z konusu baglamlarla birlikte yeniden distnmeyi gerektir-
mistir. Bahsi gecen teknolojilerin sosyal medyalara da entegre edilmesi, konum-
sal medyalarin ortaya ¢gikmasini saglamistir. Sunduklari konumsal bilgiler ile kulla-
nicinin mekan hissini fiziksel uzamdan dijital uzama dogru genisleten (De Souza e
Silva, 2006; Halegoua, 2020), konumsal medyalar mekan isimlerinin, enlem-boy-
lam koordinatlarinin ya da konuma ait diger bilgilerin metin, imaj veya internet
iceriklerine eklenmesi bigiminde aktarilabilir (Leszczynski ve Elwood, 2011, s. 6).
Konumsal medyalara drnek olarak Foursquare, Swarm, Facebook, Twitter, Ins-
tagram verilebilir. Bu uygulamalar icinde Facebook, Instagram, Foursquare gerek
konumlarin bildiriimesi, gerekse fotograflarin paylasilmasi ile mekéani digerlerinin
gdrusune agar; boylelikle mekéna dair deneyimin, bilginin aktariimasi, goralmesi
ve dolasima sokulmasi, 6zetle mekansal etkilesim icin yeni bir baglam ortaya ¢ik-
mis olur. Konumsal medyanin konumun kodlanmasina izin veren yapisi gorsel bir
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bigim ile harmanlandigindan s6z konusu bir aradalik “fotografik konumsal medya
uygulamalari” (photographic locative media) olarak nitelenmektedir (Schwartz ve
Haleouga, 2014, s. 1650).

Calismanin amaci, konum bildirim 6zelligi olan fotografik sosyal medya uy-
gulamalarinin bireylerin mekansal etkilesimlerine ne sagladigini ortaya koymaktir.
Mekansal etkilesim ile kast edilen hem bireylerin kendilerine dair izler olustura-
rak mekéani anlamlandirmalari, mekana ait hissetmeleri hem de digerleri ile bu
anlamlarin paylasilmasi, etkilesime sokulmasidir. Dolayisiyla arastirmanin soru-
lari, konumsal sosyal medya uygulamalarinin hareketliligin, bir yerde bulunmanin
temsiline ne kattigi, mekéanla ve orada yasayan digerleri ile nasil bir etkilesim
baglami yarattigi, hangi paylasim motivasyonlarini tetikledigi sorunsallarina da-
yanmaktadir. Oznenin mekanla iliskisi, kiiltiirel olarak paylasilan anlamlarin 6zel
bir mekéan ya da yer icin yeniden yorumlanmasina dayandigindan sembolik etki-
lesim yaklasiminin (Blumer, 1969) yol gdsterici olacagi disintimustir. Bu ylz-
den oncelikle geleneksel medyanin farkh bigimlerinin ve fotografin mekanlara dair
anlam olusturma sirecinde Ustlendigi rol aktarilacak, ardindan sosyal medyanin
mekansal etkilesime ne sagladigi, 6grenci degisim programina katiimis bireylerle
yapilan derinlemesine gdrtismelerden elde edilen bulgular kapsaminda degerlen-
dirilecektir.

Kavramsal Cerceve: Sembolik Etkilesim

Herbert Blumer'in (1969) sembolik etkilesimciligi, insanlarin seylerin ken-
dilerine ifade ettigi anlamlara gére tavir aldigina, bu anlamlarin ise etkilesimde
bulunduklari kisilere goére cikarsandigina ve son olarak sdz konusu anlamlarin
bir yorumlama sirecine sokulduguna dayanmaktadir (aktaran Poloma, 1993, s.
224). Sembolik etkilesim yaklasimina gore birey, sosyal dinyasini olustururken
otonom, 6znel ve timleyicidir (Carter ve Fuller, 2015, s.1). Bu ylzden sembolik
etkilesim, objektif yapilardan ¢ok sibjektif anlamin bireyler arasinda tekrarlanan,
anlamli etkilesimlerle toplumu nasil olusturdugunu sorunsallastirmaktadir (Carter
ve Fuller, 2015, s. 1). Bir yerin birey icin ifade ettigi anlam da, digerlerinin o yere
iliskin kendisine nasil davrandiklarina gore bicimlenmektedir; ancak birey de s6z
konusu davranislar otomatik olarak almaz, kendine gére yeniden yorumlama si-
recine sokmaktadir (Blumer'dan aktaran Poloma, 1993, s. 225). Setha M. Low
(2009) yere baglanmayi, kiltlrel olarak paylasilan duygusal/duyussal anlamlarin
Ozel bir mekéana ya da bir alana verilmesi yoluyla olusturulan sembolik iliski bigi-
minde aglklamaktadir.

Sosyal medyalar araciligiyla mekéanlara dair imajlarin ve bildirimlerin etki-
lesime sokulmasi mekanlara dair sembolik etkilesimin bir diger boyutunu olus-
turmaktadir. Eric Gordon ve Adriana de Souza e Silva'nin (2011, s. 59) belirttigi
gibi s6z konusu imajlar ve bildirimler, baskalarinin fiziksel mekandaki varliklarina
dair isaretler oldugu kadar, mekanlarin yorumlanmasinin ve buradaki bireylerle
kurulan etkilesimin de belirleyicisi olmaktadir. Calismada hem mekanin anlam-
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landiriimasi hem de bireylerin bu anlamlari yorumlama sireci aktarilarak sosyal
medyada mekéanlarin bildirilmesinin ve mekéanlara dair fotograflar paylasiimasinin
sembolik etkilesim kapsaminda ele alinabilecegi disindlmustar.

Medyanin Mekan Algisindaki Rolii

Medyanin mekanlara dair sunmus oldugu igeriklerin, gorsellerin bireylerin
dinyay! gérme bicimlerini belirledigini, ¢linkl insanlar, yerler ve olaylar hakkinda
sUrekli bir gértnti ve bilgi hareketliligi sagladigini sdylemek mimkindur (Couldry
ve McCarthy'den aktaranlar O’Connor ve Kim, 2016, s. 13).

Sangkyun Kim'e gore (2012), medya araciligiyla bir mekanin veya bir tlkenin
gorsellestiriimis imgelerinin ve temsillerinin tiketilmesi, bireyin bahsi gecen meké-
na dair bazi temel algilarini olusturmakta ve boylece orada gergekten bulundugunda
neler yasayacagina dair beklentilerini ve hayallerini bigimlendirebilmektedir (akta-
ranlar Scarles ve Lester, 2016, s. 14). Stefan Zimmermann (2007, s. 60) ise film-
lerin dlnyay! ekrana tasimasinin, bdylelikle baska yerlerin, kilttrlerin izleyenlerin
gdzUlne ilismesinin kimlige, degisime, hareketlilige dikkat gektigini vurgulamaktadir.

Uluslararasi hareketliligin bir tirl olan seyahat, fotograflarin kitlesel Ureti-
minden once yabanci ve alisiimamis olanla karsilasmak (Mc Luhan’dan aktaran
Stevenson, 2008, s. 208) iken bugln béylesi bir bilinmezlikle iliskilendirilmesi ol-
dukga zordur. ClnkU gazetenin seyahat sayfalarn BlyUlk Kanyon'u veya Eyfel ku-
lesini konu edindiginde yabanci olanin niteligi farklilasmaktadir. Elektronik iletisim
araclart dinyanin goralir hale gelmesini saglamistir (Stevenson, 2008, s. 208).
Medya, bir yandan yerlerin 6nemsizlesmesinin bir etkeni gibi goriltrken (Relph,
1976; Meyrowitz, 1995) diger yandan kisinin bulundugu yer disindaki yerleri gor-
mesinin, 6grenmesinin ve buralar hakkinda hayaller kurmasinin bir araci olarak
dUsindlmuastir (Appadurai, 2001; Urry, 2009). Gorsel medya ise “bireylerin din-
ya hakkinda cografik bilgiye erismelerinin en temel yoludur” (Rogoff'tan aktaran
Zimmermann, 2007, s. 61). Urry de (2009, s. 246-247) kiresellesme slrecinde
bir yerlerde sakli kalmis mekanlarin ve onlarin gorsel imgelerinin 6zellikle kiresel
yayin (TV yayinciligi) ve internet araciligiyla “icat edildigini”, “pazarlandigini” ve
“dolasima” sokuldugunu anlatmaktadir. Bu imgelerin dolasimi ise “yerklrenin
uzaktan seyredilen bir nesneymis gibi algilanmasi” distncesini daha da glglen-
dirmistir (Franklin, Cury ve Stacey’'den aktaran Urry, 2009, s. 247). Ayrica mekan-
lar, sadece ekrandan seyrediimez. Urry (2009), mekéanlarin deneyimlenmesinin
de seyretmeye dayall bir eylem haline donlstigini anlatmak igin “turist bakisi”
kavramini kullanmaktadir. Bu bakisin kapsadigi diger bir mekani gérme iliskisini
ise “medyatiklestirilmis bakis” terimi ile aktarmaktadir. Medyatiklestirilmis bakis,
“medya araciligiyla meshur olmus belli mekéanlarin seyredilmesini anlatan kolektif
bir bakistir” (Urry, 2009, s. 262).

Joshua Meyrowitz (1985, s. 144) medyanin, izleyicileri fiziksel konum-
larindan uzaklastirip diger insanlarin ve fiziksel gcevrelerin yer aldigi alternatif
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goriintiler karsisinda nasil konumlandirdigini sorgulamaktadir. insanlar din-
yayl, fiziksel konumlarina ya da geleneksel grup baglarina bakmaksizin, diger
yerlerden ve digerlerinin bakis acgilarindan nasil gortliyorsa 6yle deneyimleye-
bilmektedirler. Ancak Meyrowitz (1985, s. 145), burada elektronik medyanin,
insanlara farkli mekéanlari géstermesinden ziyade homojenlesme yaratmasin-
dan s6z etmektedir. Yani birbirinden oldukca uzak yerler, ayni ortamlarmis gibi
yasanabilir; bu durumda bilinmeyen yerler gizemini kaybetme tehlikesi ile karsi
karsiya kalmaktadir. Kimligini yitirmis boylesi bir yer Relph'in (1976), "yersiz-
lesme” ve “otantikligini yitirme” gibi terimlerle karsiladigi duruma denk dis-
mektedir. Bir yerin otantikligi, o yerin nasil deneyimlenmesi gerektigine dair
yapay, sosyal ya da entelektlel modalarin aktardigi temalar olmaksizin, yerin
tUm kimligini kapsayacak sekilde gercek ve direkt olarak tecribe edilmesiyle
anlasilabilir (Relph, 1976, s. 64). Ancak medya, otantik yerin niteliklerini silik-
lestirerek homojen mekanlara gevirmekle kalmaz, ayrica deneyimlenme bigim-
lerini de aynilastirmakta ve yavan ihtimaller Uzerine kurgulamaktadir (Relph,
1976, s. 90). Oyleyse mekanlarin gorsel temsillerinin aktariimasinda énemli
bir mecra olan medyanin, mekéana dair belirli kabullerin Uretilmesine iliskin bir
anlam Uretim surecini destekledigi séylenebilir (Relph, 1976; Meyrowitz, 1995;
Stevenson, 2008; Urry, 2009). Kitlesel iletisimin bireyin davranislarini bigimlen-
dirdigi gibi kesin bir sonuca varmanin, izleyicinin etkinligini yok saymak olarak
yorumlayan Manuel Castells (2005, s. 451), yine de kitle iletisim iceriklerinin
bireyin imge cergevesinde yer ettigini belirtmektedir. Edward W. Bruner, iyi
egitimli bir turist kafilesine rehberlik ettigi sirada isittigi ve aklindan hi¢ ¢ikma-
yan bir tepkiyle, bu gérsel hammaddenin dile gelisini aktarmaktadir: “Fakat ben
bunu goérdim” (aktaran Urry ve Larsen, 2011, s. 187). Ona goére deneyimin
turistik modu dncelikli olarak goérseldir, orada bulunmak ve orayi gérmek, sade-
ce orada var olmayi gerektirmektedir. Ancak turist gérme iliskisini medyadan
sagladigr imajlarla kurmustur ve orada bulunarak bunlari dogrulamistir (aktaran
Urry ve Larsen, 2011, s. 187). Ancak bu bakis agisi, bireylerin her mekéan igin
ayni anlami Urettikleri ve bu mekéanlari benzer sekillerde deneyimledikleri gibi
dUsulnceleri beraberinde getirir. James Boswell (1968) ise aksine, ayni yerle-
rin ilging bir bicimde her bireye farkl geldigini belirtmektedir. Boswell (1968),
bunu sadece bireyin yerleri, kendi zaman-mekéan setiyle deneyimlemesine da-
yandirmaz, ayni zamanda her bireyin kendi kisiligi, anilari, duygulari ve niyet-
leri ile yerleri deneyimledigini ve ayristirdigini vurgulamaktadir (aktaran Relph,
1976, s. 56). Lester ve Scarles’'a gore (2016, s. 2) endUstri tarafindan yaratiimis
ve harekete gecirilmis mekéanlara dair tiiketime donik algilari bir kenara bira-
kirsak, medyanin Ureticilerin mekan kavrayislarini sunan tek tarafli bir slreg
olmadigini, turistlerin de sorgulamaksizin bu igerikleri tiketmedigini séylemek
daha kapsayici bir yaklasim olacaktir. Medya araciligiyla iletilmis her pratigin ve
sirecin, mekéan ve kendilik arasindaki iliskileri harekete gecirici bir potansiyel
tasidigini soylemek mimkindUr (Lester ve Scarles, 2016, s. 2). Ancak bireyin
deneyimini kayit altina aldigi fotografin bahsedildigi gibi bireysel olup olmadigi,
daha dnce medyadan gordigU imajlarin mekanin fotografik aktarimindaki belir-
leyiciligi tartisiimasi gereken sorunsallardir.
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Fotografik Anlatilarda Mekan

Bir yere gegici bir stire igin gitsek bile orayl anlamlandirirken ihtiyag duyaca-
gimiz sey gorsel bagdir (Robinson, 2016, s. 157). Bir taraftan tecrtibe fotograflar
araciligiyla bir gdrme bicimine dondstartlir (Sontag, 2010, s. 30); diger yandan
s0z konusu eylem, baskalarina sunulmasi ile inandiriciligini artirir.

Bireylerin seyahat deneyimlerinde mekanlari fotograflama ve paylasma pra-
tikleri, turizm calismalar kapsaminda iki ayri egilimle ele alinmaktadir. Olusturulan
cazibe mekanlarina ziyaretci gekmek Uzere simgesel kompleksler yaratilmasi (Ma-
cannell, 1976; Percy, 1975; Urry, 1990) olarak 6zetlenebilecek mekanlarin tiketil-
mesi yaklasimi fotografi yorumbilgisel bir dongu Gzerinden degerlendirir. “Yorum-
bilgisel dongli”? (hermeneutic circle) yaklasimina gore, birey daha 6énce gordigu
mekan imajlarini takip ederek bulur, yeniden fotograflar ve ziyaretin gerceklestirildi-
gine dair bir kanit olarak baskalarina sunarak dongiyi tamamlar (Osborne’dan akta-
ran Urry ve Larsen, 2011, s. 193). Ancak bireyin mekan ile kurdugu iliskiyi dnceden
Uretilmis imaijlar, kaydedilmis isaretler ve yerlerden ibaret bir gérme sekli olarak
yorumlamak turisti pasiflestirdigi gibi imajlari da donuk bir baglama tasimaktadir
(Larsen, 20086, s. 249). Yorumbilgisel dongl yaklasiminin bir uzantisi bigiminde ele
alinabilecek "“temsil donglsU” (circle of representation), ise bireylerin kendi kisisel
deneyimlerine gore s6z konusu gordntdleri farkli yargilarla yorumlayabileceklerini
kabul etmektedir (Robinson, 2016, s. 158). Ancak yine kitle medyasi tarafindan
destinasyonlara dair imajlarin kolektif olarak yansitildigini varsayar (Jenkins, 2003,
s. 308). Turist, tiketilmek Uzere vyaratilan ikonlari ya da dikkatin Gzerinde oldugu
mekanlar fotograflayip diger bireylerin bakislarina sunmaktadir (Jenkins, 2003, s.
308). Mike Crang (1999) bu bakis agisini, “yerleri yasanan gercek yasamdan siize-
rek ol bir cografyaya cevirmek” ile elestirmektedir (aktaran Larsen, 2006, s. 249).
CUnkd birey, bulundugu mekani sadece gérmez, ayni zamanda bedeni ile deneyim-
ler. Bireyin daha aktif bir baglam icerisinde yorumlandigi diger yaklasim ise perfor-
mans, deneyim, etkilesim gibi sosyal katilimin dgelerini de fotograf cekme pratigine
dahil etmektedir. Urry ve Larsen da (2011, s. 190) Tourist Gaze: 3.0 isimli kitapta,
turizmin yapmak, dokunmak gibi sadece gormeye dayanmayan yeni metaforlara
ihtiyaci oldugunu ve bu metaforlarin performanslar etrafinda bigimlendigini belirt-
mektedirler. Dean Maccannell'in (2001) belirttigi gibi Urry'nin turist bakisi konsepti,
hakli yonlere sahip olsa da gdzden kagirdigi ikinci bir bakis vardir (Aktaran Jenkins,
2003, s. 311). Clnkl Maccannell’in “ikinci bakis” diyerek niteledigi turist davrani-
sl, gérmenin inanmaya es deger olmadiginin, her bir bakista, resimde kagirilan bir
seyler oldugunun farkindadir. ikinci bakis, sira disi olandan ziyade beklenmeyenin,
gercekligi gdérme sansi verecek nesnelerin ve olaylarin pesindedir (Aktaran Jenkins,
2003, s. 311). Performansin geri donlsl, Goffmanci bir perspektifle turist bedenini,
psikobiyolojik, anlatimci ve sosyal bir varlik olarak distnadr (Urry ve Larsen, 2011,
2 Albers ve James'in (1988) onerdikleri “temsilin yorumbilgisel déngist” kavrami, bati tarafin-

dan yaratiimis yerlere dair temsillerin, ev sahibi kiltlrler hakkindaki algilari sekillendirmeye ve
turistin bakislarini yonlendirmeye neden oldugunu vurgulamaktadir. Bu distinceye gore, turistler

igsellestirdikleri 6geleri bulmak Uzere harekete gegerler, bu yerleri kaydederek mevcut algilari
¢ogaltip glglendirerek bir temsil dongustine sokarlar (aktaran Caton ve Santos, 2007, s. 8).
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s. 192). Dolayisiyla fotograf, bu perspektifle mekéanlari tiketmekten ¢ok Uretmekle
ilgilidir. Bireyler, mekéanlara dair pratiklerinin bir kismini sahnelemek, izlenim olus-
turmak, kendilerine dair anlatilar yaratmak gibi sebeplerle fotografi performansa
dayall bir baglama yerlestirmektedirler (Larsen, 2006, s. 250-251).

Michael Haldrup ve Jonas Larsen’a (2003, s. 38) gore, fotografik anlatilar,
hesaplanmis hafizalardir; yani bireyin nasil hatirlanmak ve yerleri hatirlamak iste-
digini bagl olarak yine kendisi tarafindan olusturulmaktadir. Joyce Hsiu-yen Yeh
(2009), sosyal kimliklerin olusturulmasinda ve slrdirtlmesinde turistik mekanla-
rin anlatilar ve hikayeler agi ile donatildigini ifade etmektedir (aktaranlar Urry ve
Larsen, 2011, s. 179). S6z konusu durum, sanal alanlardaki mekan temsilleri igin
yeniden gdz ontnde bulundurulmahdir. Kim (2013, s. 263-264), farkli uygulama-
lar, hizmetler ya da arayizler ile sunulan bilgisayar dolayimli mekan temsillerine
erisimin, mekéanlarin tiketilmesine yonelik bakislari degisime ugrattigini belirt-
mektedir. Bilmenin, deneyimlemenin, dislncelerin ve anilarin siralanma, arsiv-
lenme, iletilme, yayllma ve manipule edilme bigimleri degismektedir.

Sosyal Medya Araciligiyla Konumu Paylasilan ve Gorialen Mekanlar

Sosyal medya ile bir yere dair bilgi almak isteyen turist ya da herhangi bir bi-
rey, medyanin mekanlara dair yaydigi igeriklerin pasif tiketicisi olmaktan uzaklasmis
ve deneyimlerin, imajlarin ya da yer anlatilarinin olusturulmasi slrecine aktif olarak
katlmaya baslamistir (Mansson'dan aktaranlar Anastasiadou ve Migas, 2013, s.
124-125). Tavsiye siteleri, bloglar, ¢cevrimici video paylasimlari, sosyal aglar, desti-
nasyonlara dair kullanici temelli medyalara drnek olarak sayilabilir. Facebook, Twitter,
Foursquare gibi sosyal medya platformlari ile kartpostallar ya da el yazisi mektuplar
gdéndermek yerine gevrimici gtinllkler yazabilmekte ve strekli bir seyahat gtincelle-
mesi halinde fotograf yUkleyebilmektedirler (Salmond, 2016, s. 194) ya da cografi
etiketleme ve bildirimler ile konum bilgilerini paylasabilmektedirler.

Konumsal medyalarin heniz yayginlasmadigi 2002 yilinda Mei-Po Kwan,
hareketliligin, kentsel deneyimin yerel bilgisine fotograf, ses ve video klipler gibi
cografi kodlu dijital izlerin toplanip analiz edilmesi ile erisilebilecegini 6ne slrer-
ken oldukga haklidir (aktaran Schwartz ve Halegoua, 2014, s. 1645). Akilli tele-
fon kullaniminin yayginlasmasi ve sosyal medya uygulamalarina konum verisinin
dahil edilebilmesi, mekanda bulunmanin anlamini dénUstlirerek sosyal etkilesim
icin de yeni bir zemin olusturmustur (Halegoua, 2020, s. 147). ilk asamada kar-
tografik galeri mantiginda isleyen konumsal medyalar, mekana dair tasvirlerin,
aciklamalarin yer verildigi bir baglamda islese de sonraki yillarda gergek zamanli
konum bildirimi gevresinde sekillenmis, kullanicilarin puan toplamasina, siralama-
lar olusturmasina, kisisel hikayelerini anlatmalarina imkan tanimistir (Halegoua,
2020, s. 160). Konumsal medyalara 6rnek olarak etkilesimli harita uygulamalari,
kitle kaynakli icerikler (Google Maps, Google Earth), Yelp, Foursquare gibi kulla-
nicilara gevrelerindeki hizmetleri arastirmalarini saglayan sosyal yorum ve kesif
uygulamalari, sosyal etkilesime araci olan Swarm, Circle uygulamalari verilebilir
(Leszczynski, 2014, s. 730). Ayrica Instagram, Facebook, Twitter gibi sosyal med-
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ya uygulamalarinin da konumsal verinin fotograflara, videolara, metinlere, durum
glncellemelerine eklenmesine izin vermesi dijital medyanin hyper-local (Hoch-
man, Yazdani, Manovich, 2014) 6zellikler kazanarak donistugu tartismalarini ge-
tirmistir. Sosyal medyanin hyper-local durumu, konum bildirimi (check-in), tweet,
fotograf gibi enformasyon 6gelerinin spesifik bir mekan ve zamanla birlesmesini
ifade etmektedir (Hochman ve Manovich, 2013).

Fotograf paylasiminin on planda oldugu uygulamalari ifade etmek Uzere
literatlirde yer verilmeye baslanan “fotografik sosyal medya” (photographic so-
cial media) terimi (Lin ve Faste, 2012; Schwartz ve Halegaua, 2014; Despard,
2015), Facebook, Instagram, Flickr gibi fotograf paylasmak, dizenlemek, izle-
mek/gormek amaciyla kullanilan, gorsel anlatilarin olusturulmasini, takip edil-
mesini sosyallesme pratigine donUstiren sosyal medya uygulamalarini kapsa-
maktadir. Schwartz ve Halegaua, (2014, s. 1650), konumsal medyalarda kimlik
performanslarini ele aldiklari makalede sosyal medya uygulamalarini -kullanim
amaglarini ve teknolojik sistemleri g6z éniinde bulundurarak - fotografik sosyal
aglar, karma sosyal aglar ve konum temelli sosyal aglar bicimde kategorize et-
mektedirler. Her U¢ kategoride konum verisinin igerige dahil edilmesi s6z konu-
su olsa da fotografik konumsal medya uygulamalarini ayiran, kamera kullanimi-
nin platforma katilimin birinci kosulu olmasidir. Instagram’i bu kategoriye dahil
etmekle birlikte Facebook'u farkli iletisim bicimlerine sahne olmasi ile karma
aglar icinde ele almaktadir. Fotografik konumsal medyalar odaginda kurgulanan
bu arastirmada Facebook, gorsel bir araylize dayanmasi ve konum paylasimina
izin vermesi ile fotografik konumsal medya kapsaminda ele alinmistir.

Facebook'un konum bilgisini stati glncellemelerine ekledigi adim, 2010
yilinda uygulamaya koydugu Facebook Places 6zelligidir (Gordon ve de Souza e
Silva, 2011, s. 9). Baslangi¢ta sadece mobil kullanicilara agik olan konum bildirimi
eklentisi, mobil internet kullaniminin heniiz ¢gok yayginlasmamasi ve var olan mo-
bil kullanicilarin da igeriklere konumsal bilgiyi ekleme konusunda isteksiz olmalari
sebebiyle beklenen talebi gormemistir. Facebook, genel kullanici tabaninin gok
daha buytk bir kismini konumsal etiketleme kullanmaya tesvik etmek amaciyla
konum bildirme 6zelligini masaUstt kullanicilarina da sunmustur (Wilken, 2014, s.
1093). Kullanici tarafindan etiketlenmis cografi veri havuzunu genisletmek ama-
clyla ise konumlarin etiketlenmesinin anlik olarak yapilmasinin olusturdugu kisit-
lihga odaklaniimis; gegmise ait fotograflarin ya da gelecekte dizenlenecek bir
etkinligin konumunun da arkadaslarla paylasilabilmesinin uygulamanin konumsal
ozelliklerini gelistirecegi dusundlmusttr (Wilken, 2014, s. 1093). Cografi veri ile
bUtlnlesik diger bir fotografik uygulama Instagram’dir. Zira Instagram’in alamet-i
farikasi cografi ve zamansal etiketlemeye firsat tanimasidir. Kullanici fotografin
nerede c¢ekildigini herkese agik bir bicimde paylastiginda bu imaj, ayni yerde ¢e-
kilmis diger fotograflarin arasina eklenmektedir (Hochman ve Manovich, 2013,
s. 4). Mekan bilgisine tikladiginda ayni yerden fotograflarin oldugu kolektif bir
sayfaya yonelmis olur. Instagram’in ilk yillarinda kullanicilarina sundugu bir diger
konum bildirme 6zelligi ise, kisisel haritalarina gittikleri mekéanlarin fotograflarini
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ekleyebilmeleridir (Hochman ve Manovich, 2013, s. 4). Instagram’in kurucularin-
dan Kevin Systroms, bahsi gecen haritalama 6zelligini aktarirken cografi olarak
kodlanmis gdrsel konusundaki niyetlerini ortaya koyar; paylasilan fotograflarin
%100'Unln cografi olarak etiketlenmis olmasini istediklerini ifade etmistir (Wil-
ken, 2014, s. 1095). Bununla birlikte, fotograflarin sadece aranabilir emtialar degil
arama yapllmasini saglayan bir mekanizma yarattigini ifade etmistir; boylece ko-
numun, etiket (hashtag) veya yer isareti ile bildirilmesi s6z konusu mekanizmayi
gUglendirmektedir (Wilken, 2014, s. 1095).

Tristan Thielmann (2010, s. 7-8), kolektif Uretimi ortaya ¢ikaran s6z konusu
pratiklerin, “cografi anlambilim” (geosemantics) denen, imajlarin konum kaynagi
ile paylasildigi bir baglama denk distiigini ifade etmektedir. internette dolasan,
paylasilan, depolanan imajlarin, cografi koordinatla isaretlenmesi, metin tabanli
etiketlerle arama motorlari araciligiyla erisilebilir olmasini saglamaktadir. Frances-
co Lapenta (2011, s. 15), mekanin gdrsel temsillerinin sanal bir haritada bildirilebi-
lir olmasinin, kullanicilarin sosyal etkilesimlerini daha yonetilebilir kildigini, ayrica
icerik olarak alakali bilgileri birbirlerinden alabilmelerini daha sistemli kildigini ifade
etmektedir. Bu uygulamalar ile bir konu ya da konuma dair fotograflarin farkl
kullanicilar tarafindan paylasilmasinin sz konusu konu ya da mekéanin kolektif bir
gorintlsinU ortaya cikarabilecegi iddia edilebilir (Van Dijck, 2010, s. 406). La-
penta’ya (2011, s. 21) gére kolektif olarak olusturulmus ve etiketlenmis konumsal
bilgiler, birbiri ile iliskilendirilebilir bir baglantililik icinde bigimlendiginden birinin
fiziksel gergekligini digerinin sanal kimligine baglamaktadir. Bu kolektivist para-
digmanin yani sira, Dan Catt (2008) yakin gelecekte Flickr gibi fotograf paylasim
sitelerinde, konumu belirtiimemis ya da otomatik olarak saptanmamis bir imaj ya
da video kalmayacagini belirtmektedir (aktaran Thielmann, 2010, s. 8).

Gorsel 1. Fotografik Sosyal Medyalarda Konum

Larissa Hjorth ve Sarah Pink (2014, s. 43), Instagram gibi konumsal ser-
vislerle desteklenen fotografik uygulamalarin 6nemli dinamiklerinden birinin ha-
reketlilik oldugunu belirtmektedirler. ClnkU bireyler, sosyal medya uygulamalari
ile bUtlnlesik kameralari ile mekanlar arasinda gidip gelirken kendi gevrelerin-
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den ya da hareket halindeki diger insanlarin durumlarindan yakaladiklarini gekip
paylasmaktadirlar. Ancak yine de bireyler bu mobil durumlarini, konum bildire-
rek sosyal olarak yerlesiklestirme ve gorsellestirme egilimindedirler (Hjorth ve
Pink, 2014, s. 47). Bireylerin konuma dair bilgileri paylasmalarinin pek ¢cok sebebi
olabilecegini belirten Ozkul (2014b, s. 102), kaybolma endisesi ile basa cikmak,
gUnlUk aktiviteleri organize etmek, dakik olmak, gliven duygusu kazanmak, yeni
mekanlar kesfetmek, sosyal iliskiler kurmak, yakin iliskileri korumak, mekana dair
hafizayl ve kavrayislari paylasmak bi¢ciminde éne ¢ikanlari siralamaktadir. Bahsi
gecen motivasyonlarla iliskili ele alinabilecek diger konu ise sosyal medya ¢alis-
malarinda oldukga yaygin olarak vurgulanan aglar araciligiyla kimligin sunulmasi-
dir. Tokgdz-Sahoglu (2018, s. 268), s6z konusu calismalarda her ne kadar bireyin
mekansal sinirlamalara bagli kalmaksizin sosyallestigi ve insa ettigi kimligi suna-
bilmesine odaklanilsa da konumsal medya uygulamalarinda mekéanin énemli bir
kimlik aktarim araci olarak 6ne ¢iktigini hatirlatmaktadir. Gordon ve De Souza e
Silva'nin (2011,s. 42), “mekanin sunumu” (presentation of place) olarak niteledik-
leri durum, paylasilan fiziksel mekanin ziyaretgilerin kimligine iliskin biraktigi izle-
nim ya da konumsal medya uygulamalari araciligiyla yaratilan anlam ile ilintilidir.
Bahsi gecen anlamlar ya da izlenimler, bireylerin kendilerini kentsel alanda nasil
tanimladiklari ile ilgili oldugu kadar kentteki hareketlerinde, etkilesimde olacak-
lari gruplari ve bu gruplarin oldugu mekanlari segerken de belirleyici olmaktadir
(Gordon ve De Souza e Silva, 2011, s. 37-39). Mekéana dair farkindalik ve sosyal
etkilesim birbirlerine bagl olarak gelisirken fiziksel alanin baskalari ile paylasiimasi
ve bu kisilerin yerlerinin farkinda olunmasi, mekéanlarin algilanma bigimlerini ve bu
alanlarda baskalariyla kurulan etkilesimi sekillendirmektedir (Gordon ve De Souza
e Silva, 2011, s. 59).

Arastirmanin Amaci, Yontemi ve Orneklemi

Bireylerin sosyal medya uygulamalarinda mekanlarin konumlarini ve fotog-
raflarini neden paylastiklarinin, bu paylasimlarin mekénsal etkilesimleri igin belir-
leyici olup olmadiginin sorgulandigi bu galismada, 6zellikle Instagram, Facebook
gibi konum paylasimina izin veren fotografik medya uygulamalari géz éninde bu-
lundurulmustur. Konumsal medyalar olarak nitelendirilen, sadece konum bilgisinin
paylasilmasina dayanan uygulamalar, mekana dair deneyimin fotografik boyutunu
yansitmadiklarindan galismaya dahil edilmemislerdir. Gorsel temsilin de mekansal
etkilesim baglaminda dlsUnUlebilecegi énermesi, arastirmanin kapsaminin, ko-
numsal medyalar ve fotografik sosyal medya uygulamalarinin kesiminde insa edil-
mesini gerekli kilmistir. Her iki durum da yine bulunulan yeri paylasmayi ve mekéan
Uzerinden etkilesim kurmayi kapsadigindan bir bittn olarak disinilmdis, sosyal
medyada yere dair gorsellerin paylasimasi ve bu gorsellerin konumlarini belirten
bildirimlerle desteklenmesi etkilesimin gorllebilecegi pratikler olarak segilmistir.

Sayisal bir temsiliyet yerine katilimcilarin olaylari nasil algiladigini, kavram-
lastirdigini ve degerlendirdigini derinlemesine ortaya koymayi hedefleyen nitel bir
arastirma oldugundan veri toplama tekniklerinden derinlemesine goriismeden ya-
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rarlanilmistir. Aysel Aziz'e (2018, s. 73) gore derinlemesine goérisme, bir konu
hakkinda ayrintili ve niteliksel bilgi almak Gzere sorularin soruldugu, verilen yanitlara
gore yan sorularin yoneltilebildigi bir milakat taridir. Sosyal medyanin mekéansal
etkilesime katkisini sorgulayan galismada, arastirma tasarimina dayanan sistematik
veri toplama stireci (Erdogan, 2007, s. 186), 6grenci degisim programina katilmis bi-
reylerin yurtdisina gikmadan once sosyal medya uygulamalarini nasil kullandiklarini
ve oraya gittiklerinde neler yaptiklarini aktaracak bigimde tasarlanmistir. Mekéanlara
dair imaijlarin ve bildirimlerin nasil bir etkilesim ile paylasildigina, takip edildigine dair
izdUsUmler, yari yapilandirlmis sorulara dayanarak yorumlanmistir. Gorlismeler ise
Ekim 2017'den Ocak 2018'e kadarki 3 aylik donemde yapilmistir. Her bir gérisme
katiimcilarin rizasi alinarak ses kayit cihazi ile kaydedilmis ve timuyle desifre edil-
mistir. Gortisme streleri ise 30 ile 60 dakika arasinda degismektedir.

TesadUifi olmayan, amacli ve yargiya dayanan orneklem ile uluslararasi 6g-
renci degisim programlarindan birine katiimis bireylere ulasmak amaglanmistir.
Ogrenci degisim hareketliligine katilim ise tek bir program kapsaminda degerlen-
dirilmemistir. AFS, Mevlana, Erasmus 6grenim hareketliligi gibi farkl programlar-
la yurtdisina gitmis bireyler arastirmaya dahil edilmistir.

Tablo 1. GoérUsulen Kisilerin Bilgileri

Ogrenci Olunan Katildig! Degisim
Gorismeci | Cinsiyet | Yas | /Mezun Olunan | Meslek Degisim Programi | Gittigi Ulke
Universite Programi | Yili
Marmara .
Ahmet Erkek 27 |- . L Ogrenci Erasmus 2016 Fransa
Universitesi
Galatasara .
Ali Erkek 28 . ) y Akademisyen | Erasmus 2016 Ispanya
Universitesi
Multeci
Galatasaray
Ayla Kadin 27 - o Koruma Erasmus 2012 Fransa
Universitesi .
Asistani
Marmara Doktora
Banu Kadin 27 . o o Erasmus 2012 Fransa
Universitesi Ogrencisi
Galat Fi
Buket Kadin 27 "a.a ase-lray‘ nans Erasmus 2012 Fransa
Universitesi Sorumlusu
Galat Sosyal
alatasara .
Burak Erkek 30 . . y Medya Erasmus 2016 [talya
Universitesi
Uzmani
Galatasaray . ) )
Derya Kadin 23 . o Ogrenci Erasmus 2016 Belgika
Universitesi
Yiksek
Galatasaray )
Efe Erkek 26 . o Lisans Mevlana 2013 Kanada
Universitesi . .
Ogrencisi
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Bodazic =
Furkan Erkek 28 | - o-gaZ|(;.| ) |r1an"s . Erasmus 2011 Hollanda
Universitesi MUudart
Yiksek
) Marmara : )
Kerim Erkek 24 . o Lisans Erasmus 2015 Macaristan
Universitesi . .
Ogrencisi
. Marmara . )
Melis Kadin 23 . o Ogrenci Erasmus 2016 Fransa
Universitesi
Galatasara
Onur Erkek 27 | - . . y Akademisyen | Erasmus 2012 Fransa
Universitesi
Universite
Bogazigi . , Anlasmall
Rifat Erkek 23 | - . L Ogdrenci . 2016 Hong Kong
Universitesi Degisim
Prog.
Mdsteri
Bogazigi Iliskileri
Senem Kadin 28 . o o Erasmus 2011 Almanya
Universitesi Yénetimi
Uzm.
Bilgi Sosyal
ilgi
Sila Kadin 27 | - g o Medya Erasmus 2013 Fransa
Universitesi
Uzmani
Galat Is Gelisti
Simay Kadin 26 "a.a as?ra\( § Delsme Erasmus 2014 Fransa
Universitesi Uzm.
Galat .
Tuna Erkek 24 “a.a as§raY Ogrenci Erasmus 2015 Belgika
Universitesi
Galatasaray Doktora
Zehra Kadin 26 . o . . Erasmus 2013 Fransa
Universitesi Ogrencisi

Ogrenci degisim programlarina katilim daha cok Universite 6grencileri ara-
sinda yaygin oldugundan arastirmaya katilan gérismecilerin hepsi Universite egi-
timi alan ya da almis kisilerdir. Gérisme yapilan 4 lisans égrencisi henlz ¢alisma
hayatina katiimadigi igin ekonomik gelire sahip degildir; diger 4 doktora / yiksek
lisans dgrencisi ise aldiklari burs ya da kismi zamanli islerle hayatlarini idame ettir-
diklerini belirtmislerdir. Geriye kalan 10 gorlismeci icinde beyaz yakali olarak nite-
lenen yonetimsel pozisyonlarda galisan kisiler olmakla birlikte arastirma gorevlisi
olan 2 akademisyen de mevcuttur. Aldiklar egitim, icra ettikleri meslekler ve sos-
yal statUleri ile SES® grubundan AB grubu icinde degderlendirilmislerdir. Egitim ve
sosyal diizeylerine ragmen gecim konusunda daha kisitl kaynaklara sahip lisans/
ylksek lisans/ doktora 6grencileri ise C grubu iginde disinilmuslerdir. Egitim ve
sosyal dizeyleri benzestiginden gortsmecilerde gdzetilen degiskenler yas, cin-
siyet, degisim programina gidilen zamandir. ClnkU degisim programina gittikleri
yila ve hangi yasta olduklarina gére sosyal medya uygulamalarini kullanim bigim-




lleti-s-im 32« haziran/june/juin 2020 45

lerinde, ayni sekilde s6z konusu uygulamalarin sundugu o6zelliklerde farkliliklar
gbzlemlenebilecegi varsayiimistir.

Orneklemi 23-30¢ yas araliginda 9 kadin, 9 erkek toplamda 18 kisi olustur-
maktadir. Bu yas grubunun tercih edilmesi, Facebook'a konum bildirim 6zelligi-
nin 2010 yilinda gelmesinden kaynaklanmaktadir. Katilimcilarin égrenci degisim
programinda oldugu dénemde mekan fotograflari paylasmasi ve konum bildirme-
ye uygun sosyal medya uygulamalarini kullanmasi beklendiginden bahsi gegen
bicimde yas sinirlamasi getirilmistir. Ayrica etik kaygilarla gortismecilerin isimleri
degistirilerek kullaniimistir.

Bulgular ve Yorum
Yurtdisina Gitmeden Once Mekana Dair Bilgi Edinmek

Kamusal alanlarda konuma duyarli mobil teknolojilerin kullaniimasi ile
mekanlara dair bilgiler, topluluk temelli Gretim slrecine girmistir. Kullanicilarin
isbirligi ile Uretilmis imajlar ve bildirimler, digerlerinin mekan algisi ve mekénla
etkilesiminde belirleyici olabilmektedir (Gordon ve De Souza, 2011, s. 77). Noah
Snavely (2008), 6zellikle 3 boyutlu imajlarin yeni bir bilme bigimi ortaya gikardigini
ifade ederek cografi bolgeler ve kultlrel mirasla ilgili bireyler tarafindan paylasil-
mis binlerce fotografin dinyadaki popdler yerler ve kiltlrel degerlerle ilgili ortak
bir bilme sagladigini belirtmistir (aktaran Van Dijck, 2011, s. 408). Mekéna dair
gorsel deneyim aktarimlari olaylarla ilgili kolektif hafizayi bicimlendirmese bile
Gordon ve de Souza'nin da belirttigi gibi “topluluk temelli bilgi” (community ba-
sed knowledge) icin gereken igerigi yaratmaktadir. Bireylerin hafizasinda oraya
dair varsayimlarin olusmasina araci olmaktadir, mekan ile ilgili beklentilere taslak
saglamaktadir.

Ogrenci degisim programlarina katiimis bireylerin gitmeden 6nce buluna-
caklari mekana dair bilgileri nasil aldiklari, sosyal medyanin onlara ne sagladigi bu
bashgin ana sorusunu olusturmaktadir. Bir yerde bulunmadan 6nce oraya dair
bilgi edinmek de mekan ile etkilesimin bir baska boyutu oldugundan bireylerin
sosyal medya uygulamalarini nasil kullandiklari, mekéana dair bilginin éncelikli ola-
rak nasil saglandigi gibi sorular cevaplanmaya calisiimistir.

Derinlemesine goérisme yapilan 6grenci degisim programina katilmis birey-
ler, gidecekleri yeri segcme siregclerinde belirleyici olan baslica etmenleri, Univer-
sitenin egitim kalitesi ve zorluk derecesi, ders denkligi, Universite ile anlasma ol-

4 Arastirmanin 23-30 yas araligina dayandirilmasi, degisim programina dahil olduklari yilin 2010-
2016 arasinda sinirlandinimasindan ileri gelmektedir. Ornegin 2016 yilinda degisim programina
giderken 22 yasinda olan bir kisinin deneyiminin Gzerinden en az bir yil gegmesi beklendiginden,
gorisme sirasindaki yasi 23'e tekabll etmektedir. Ayni sekilde konum bildirim &zelliginin Facebo-
ok'a entegre edildigi 2010 yilinda degisim programina katilan 20-22 yas grubundaki bireyin goris-
menin yapildigi 2018 yilinda maksimum 30 yasinda olmasi éngorilerek arastirma bahsi gegen yas
araliklarinda sinirlandirilmistir.



46 lleti-s-im 32« haziran/june/juin 2020

masl, sehrin yasam standartlari, sosyal hayatin yeterliligi olarak ifade etmislerdir.
Bahsi gecen basliklarin, hayatlarinin bir dénemini orada gegirecek olmalarindan
sebep oldukga dnemli oldugunu belirterek orada daha 6nce bulunmus kisilerden
ve Facebook, Instagram, Foursquare, Bloglar, Google Earth ve Google Maps gibi
araclarla bilgi edinmeye calistiklarini aktarmislardir. Cogu icin orayi deneyimlemis
birinin anlattiklar karar alirken dncelikli basvuru kaynagidir.

Bizim okulda oraya giden ¢ok kisi vardi. Biz de Ust donemlerden
duydugumuz seylerden aslinda yola ciktik. Orasi ¢ok glzel, gok
eglenceli, 6grenci sehri dedikleri igin orayr sectik. Yani giden
insanlarla konusunca oraya karar verdik (Ayla, Kisisel Goérlisme,
27.10.2017).

Paris’le ilgili giden insanlarla konustum, kuguk bir Erasmus
grubumuz vardi. Herkes Paris’'te yasamanin ekonomik olarak zor
oldugu, ev bulmanin zor oldugu, ev kiralarinin ytksek oldugu gibi
kotu 6zelliklerinden bahsediyordu. Internetten herhangi bir arastirma
yapmadim, internetten ev de bakmadim. Ha pardon ev baktim ¢ok
kisa bir slre, ama sonra hemen bir tanidik araciligiyla ev bulunca
bakmay!i biraktim (Zehra, Kisisel Goriisme, 28.09.2017).

Bir ddnem 6nce orada olan bir arkadas, bazen arkadasin arkadasi bazen de
orada yasayan bir tanidik, sosyal medyadaki mekana dair bilgilerden daha fazlasi-
ni sunabilmektedir. Ozellikle degisim programi ile ayni sehre giderek benzer bir
slreci yasamis olan kisiler, deneyim konusunda oldukga 6nemli bir referans ol-
maktadirlar. Karar alma strecinde bir kolaylastirici olduklari gibi degisim programi
sUrecinin rahat gecirilmesine de katkida bulunmuslardir.

Gorusmecilerin aktarimlarinda, bu geleneksel bilgi edinme ydnteminin yanin-
da sosyal medya yine de 6nemli bir bilesen olarak ifade edilmektedir. Tuna, daha
once gitmis arkadaslari ile konustugunu belirtse de bununla yetinmemis, sehrin
Facebook grubuna katilarak orada yasayan insanlarin aktarimlarindan da faydalandi-
gini belirtmistir. Hatta kalacagi evi de bu grup araciligiyla bulmustur. Facebook'un
yerel topluluklarin bir araya gelmesini saglamasi, mekéan araciligiyla insanlarin et-
kilesime girmesine denk dismektedir. Sehre dair anlam Uretimi sosyal etkilesim
ile kolaylasmistir. Dayanismanin, grup baglarinin, koordinasyonun mekéan/sehir or-
takligi Gzerinden bigimlenmesi ise sosyal medyalarin konumsal niteliklerle zaten
orulip ortlmedigi sorusunu akla getirmektedir. Ozkul’'un da (2014a, s. 53) ifade
ettigi gibi Facebook zaten ortaya cikis seriiveni ile - baslangicta Harvard Universi-
tesi 6grencileri arasinda iletisimi kolaylastirmak Uzere - kurulan mekéana bagl bir
medyadir. Gegirdigi blyUk degisikliklere ragmen ortak bir yer etrafinda sekillenen
yapisini yitirmemistir. Konumsal verinin eklenmesi ise yerel iliskiler aginin, sosyal
medya araciligiyla kurulan iliskilere entegre edilmesini kolaylastirmistir. Gordon ve
de Souza e Silva'nin (2011, s. 59) “net yerelligi” (net locality) kavrami da benzer
baglamda bireyin yakininda kim oldugu, baskalarinin mekéansal tecriibesinin bireyin
tecrlbesine nasil eklemlendigi gibi durumlari betimlemektedir. Asinalik, bahsi ge-
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gen tecrlUbeler iginde bireyin mekansal etkilesimine yansiyan édnemli bir dinamik
olarak 6ne ¢ikmaktadir. Hi¢ gidilmemis bir yerde tanidik birinin bulunmasi ya da
belirli mekéanlarda bireyin kendisine benzeyen kisilerin bulundugunu disinmesi,
mekana alismayi kolaylastiran etkenlerdir. Ozellikle fotografik konumsal medyalar,
mekansal temsilin gérilmesine ve mekéanlarin konumlarinin bilinmesine firsat ver-
diginden kente asina olmay! hizlandirmaktadir.

Simay, karar alma sUrecinde konustugu bir kizin kendisini etkiledigini belirtse
de turistik bir gezide nelere bakiliyorsa internet arastirmasinda benzer bir arastir-
ma yaptigini, sehrin fotograflarina baktigini anlatmistir. Yaptigi arastirmayi detayli
aktarmasi istendiginde ise Google'da gidecegi sehri ismi ile arattigini, fotograflar
kisminda ¢ikan gorselleri géz 6niinde bulundurdugunu ifade etmistir. Instagram’in
ise Google'in sundugu hizmeti daha spesifik bir bicime soktugunu, hem konum
hem de etiketle kullanicilarin paylastigi fotograflara ulasabildigini belirtmistir.

Furkan ise oradaki insanlarla etkilesimi, tipki Tuna gibi, sosyal medya araciligiy-
la kurdugunu, sorularini bu kanallar araciligiyla ilettigini, ayni zamanda da bu kisilerin
oradan yaptigi paylasimlari da gdz dniinde bulundurdugunu anlatmistir. Bir diger grup
ise gevrimigi ve gevrimdisi etkilesimi bir araya getiren bu melez yapidan ziyade tama-
men sosyal medya ve internet siteleri araciligiyla bilgi topladigini ifade etmistir.

Gidebilecegimiz sehirler belliydi, segenekler yani, girip internetten
o sehirlerin fotograflarina bakarak karar verdik, c¢lnkl okullar
arasinda fark yoktu ¢ok. Acgikgasl biz daha ¢ok sehir segtik, Paris’e
gitmiyorsan geri kalan okullar birbirinin aynisi gibi, devlet okulu.
O ylzden fotograflardan bakarak, yorumlar okuyarak karar verdik
(Buket, Kisisel Gorlisme, 22.10.2017).

Geziden 6nce herhangi bir arastirma yapmak istemeyen, yasayacaklarini
biraz tesadlfe birakmayi sevdiklerini belirten ya da buna firsat bulamadigini soy-
leyen gorismecilerin oldugu da ifade edilmelidir. Efe, bir yer hakkinda 6nceden
fikir sahibi olmanin oraya kars! bir ényargi ortaya ¢ikardigini, bunun da insanin
mekanla etkilesimine yansidigini, bu ytzden yerin iyiligini kotaligund baskalarin-
dan duymak yerine gérmek istedigini belirtmistir. Ancak gértsmecilerin gcogu bir
mekana bilerek gitmenin rahatligini tercih etmektedir. Bunun i¢in de sadece karar
alma surecinde degil sonrasinda da benzer sekilde gidecekleri sehir hakkinda bilgi
toplamaya devam etmislerdir. Artik arastirmanin merkezinde “nasil bir yere gidi-
yoruz?" sorusu vardir. Rifat, bahsi gegen sorunun cevabini, degisim programina
gorece daha gec¢ giden (2016) bir gériismeci olarak Foursquare’'de bulmustur.
Ortaya cikis! ile Facebook ve Instagram gibi uygulamalardan farkli olarak odagi
kenti kesfetmeye dayanan Foursquare, sadece konumlarin bildirilmesi, mekan
listelerinin yapilmasi islevi ile sinirli kalmaz. Ayni sekilde mekéanlarin, meydanla-
rin fotograflarinin da paylasilabildigi bir platformdur. Foursquare’'in Google Maps,
Google Earth gibi sehri kesfetmeye yonelik uygulamalara bir alternatif oldugu,
hatta sehir sakinlerinin deneyimlerine iliskin fikir sahibi olunacak kadar 6ngori
gelistirmeyi mimkdin kildigr sdylenebilir.
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Burak da Google Maps ve Google Earth'i masadsti bilgisayarinda kullana-
rak gtindelik hayat pratiklerinin hangi mesafelerde nasil gegecegine iliskin merakini
harita Uzerinden gerceklestirmistir. Harita da fotograf gibi mekana dair gorsel bir
anlatidir. Burak, bu anlatiy! kullanarak orada oldugunda bir strprizle karsilasmanin
onlne gecmektedir, binecegi otoblse kadar her tirll taktigi Google'in haritalarin-
da ylrUyerek gelistirmistir. Tuna da haritalardan bakarak, sehrin kusbakisi nasil go-
rindlgunl bilerek oraya gittigini belirtmistir. “Gidecegin yeri sana gdsterecegim
dediklerinde o yere gidecek herhangi bir insan hayir demez bence” diye ekleye-
rek aslinda gitmeden bir yeri gdérmek istemenin insan merakinin dogal bir slreci
oldugunu vurgulamistir. S8z konusu merak, baska yerlerde yasanan hayatlara dahil
olmak Uzere hayal kurmanin esigini olusturmakla birlikte entegrasyon stirecine dair
kaygilardan da bagimsiz degildir. André Lemos (2010, s. 416), GPS ya da konum-
sal medya kullaniminin mekéan Gzerindeki kontroll ve hakimiyeti genislettiginden
bahsetmektedir. Kaybolma ihtimali, cevreden korkma gibi endise verici durumlarda
Google Maps ve Google Earth'lin haritalama 6zelliginin yol gosterici oldugunu be-
lirtmektedir.

Oradaki hayata dair bilgiler 6ncelikle yakin ¢evrede degisim programina
katilmis ya da orada yasayan/ yasamis kisilerden dgrenilmeye calisilirken gérme
ihtiyaci ise grup temelli bilginin bir alt kategorisi olarak nitelendirilebilecek, kisiler
tarafindan gevrimici platformlara aktariimis goérseller araciligiyla saglanmaktadir.
Google Fotograflar, Facebook ve Instagram, mekénlara dair fotograflara erisil-
mesine, konumlara gore tasnif edilmis, etiketlenmis, harita bildirimi yapiimis ice-
rikleri sunabilmeleri ile araci olmaktadir. Daha dnce de aktarildigi gibi konumsal
medyanin s6z konusu isleyise en 6nemli katkisi fotografik sosyal medya uygu-
lamalarinda arama yapiimasini saglayan mekanizmayi glglendirmeleridir. Ayrica
konumsal medyalar, gidilecek bdlgeden kisileri bir araya getirmesi ile yere dair
bilginin aktarimina, “net yerelligi” kurulmasina ve daha gitmeden oraya asina
olunmasina firsat sunmaktadir.

Orada Olma

Mekéna dair bilgiyi yakin ¢evrelerinden ve sosyal medya arastirmalarindan
elde ettigini ifade eden gérlismecilere, oraya gittiklerinde karsilastiklari mekéan
deneyimlerinin nasil oldugu, deneyimlerini kayit altina alip almadiklari, sosyal
medyada mekéana dair yaptiklar paylasimlar sorulmustur. Alinan cevaplar sonu-
cunda, gitmeden 6nce gordiklerinin deneyimlerine nasil yansidigi “Orada olmak
ve yeniden gormek” basligi altinda, orada olma deneyiminin sosyal medyalarda
etkilesime sokulma bigimleri ve sebepleri ise “Paylasiimaya deger anlar” bdlU-
munde ele alinmistir.

Orada Olmak ve Yeniden Gormek

Tom Selwyn (1996), bir tatilde pesine distllen seyin daha 6nce tur sirket-
lerinin brosurlerinde ya da TV programlarinda rastlanan bir dizi fotografik gortnti
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oldugunu sdylemektedir (aktaran Urry, 2009, s. 225). Farkli kanallar araciligiyla
mekana dair imgelerin dolasima girmis olmasi, orada bulunma gerekliligini gtic-
lendirmektedir. Hatta orada olma deneyimi, mutlaka goriimesi gereken mekan
imgelerini atlamadan sehrin gezilebilecegi taktikleri de kapsar. Her ne kadar
Selwyn, mekanlarin kitle medyasinda dolasmasinin bir sonucu olarak bu durum-
dan bahsetse de sosyal medyanin da benzer bir eyleme neden oldugunu soyle-
mek mimkandar.

Ogrenci degisim programlari turistik bir program olmamakla birlikte yine de
baska bir yeri deneyimlemeyi vaat ettigi igin s6z konusu olan turistin yaptigi gibi
deneyimin pesine dismektir. Walker Percy (1975), deneyimin pesinde kosanlarin
aslinda gésterge deneyimlerinin pesinde oldugunu belirtir. Bireyin oraya gitmeden
karsilastigl simgesel kompleksler, mekanla kurdugu etkilesimde belirleyici olmak-
tadir; cinkl deneyim isaretlere bagimlidir (Percy’den aktaran Culler, 2009, s. 110).
Percy (1975), bu durumu Bostonl bir adamin otobts turuyla BlyUk Kanyon'a gitti-
ginde aslinda yasananin ne oldugunu aktardigi 6rnekle agiklar. Bahsi gegen adam
Biyuk Kanyon'u gérmekten ziyade zihninde orada bulunmadan olusmus simgesel
kompleksleri gérmektedir (aktaran Culler, 2009, s. 106). Fotografik konumsal med-
yalar da mekanlara iliskin simgesel komplekslerin olusmasinda ya da s6z konusu
isaretlerin pekistiriimesinde yonlendirici olarak sehrin gidiimesi, gorilmesi gereken
noktalarini, mekanlarini, meydanlarini, sembollerini isaret etmektedir.

Gorusmecilerden Ahmet, Eyfel kulesinin sosyal medyada slrekli harika bir
mekéan olarak fotograflanmasinin, paylasiimasinin benzer bir duruma yol agtigini
ifade etmektedir. Paris'in énemli simgelerinden olan bu yapiyi, paylasimlarda her
acidan fotograflanmis bir bicimde géren Ahmet, orada bulundugunda kendine ait
bir gorUs yakalayamadigini ifade etmistir. BlyUk Kanyon'a bakan adam gibi Eyfel’i
gbérmekten 6te zihnindeki simgelerle karsilasmaktadir. Ayrica sosyal medyanin,
heyecan duymasini engelleyerek ilk kez gérmenin getirecegi tatmini yok ettigini
vurgulamistir.

Kerim ise Ahmet'in aksine Budapeste'ye varmadan énce arastirma yap-
madigini, kendiliginden bir karsilasma bekledigini séylemistir. Karsilasmanin ken-
diliginden olmasi ile kastettigi ise metrodan ¢iktiginda sehrin havasinin bir anda
onu igine gekmesi, 19. ylzyildan bir kente yolculuk yapmasi gibi yogun bir hisle
carpilmasidir:

Tabi ki ne kadar sirpriz olabilir ki, Dogu Avrupa Ulkesi, filmlerden
gorlyorsun, gordigin bir seyler var. Budapeste Havalimanindan
metroya bindigimde ve sehir merkezine c¢iktigimda, ilk etrafi
gb6rdigimde ben neredeyim hissi olmustu. Clnki ¢ok eski, blylk
binalar, kapkara, sanki 1800'lere 1900’lere gitmisim. O fotograflara
bakmamak ya da sehir hakkinda arastirma yapmamak, ben nerede
inecegim, otelim nerde bilmemek, kendiliginden gelismesi
bambaskaydi (Kerim, Kisisel Gérisme, 11.01.2018).
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Kerim'in bahsettigi, simgesel komplekslerden gérece arinmis bir dene-
yimdir. Ahmet'in yoksunlugunu duydugu yere dair heyecan Kerim'in deneyimin-
de mevcuttur. Bilerek gitmek, onyargisiz karsilasmayi yok ederken glvensiz bir
dlnyada yasanabilecek krizleri ortadan kaldirmaktadir. Konumsal medya uygula-
malari rota tayini de sagladigindan kaybolmanin getirecegi tehlikeyi ve korkuyu
yatistirmaktadir. Buna karsin ¢alismanin yapildigi dénemde mobil internet erisimi
cok yaygin olmadigindan gorismeciler, bir yere gitmeden 6nce Google Maps
acarak ya da Foursquare yorumlarini okuyarak yola ¢iktiklarini, hareket halinde s6z
konusu uygulamalari kullanmadiklarini belirtmislerdir. Yaygin davranis ise ¢ikti al-
mak, haritayl kabaca gizerek not almak ya ¢evrimici olundugunda gidilecek rotayi
indirmek ve ¢evrimdisi kullanmaktadir.

Wi-fi'ya bagliyken rotayi giriyorsun, wi-fi gitse bile sonra o rotayi tarif
etmeye devam ediyor. Oradan agip bakiyordum gitmek istedigim
yerleri belirleyip kaydediyordum. Gittigimde bakiyorum Maps’e ben
suan neredeyim, bana yakin neresi var. Bilmem ne kutiphanesi
varmis, o zaman oraya gideyim. |ki arka sokaginda burasi var diye
goriince oraya yoneliyorum (Derya, Kisisel Goriisme, 28.01.2018).

Konumsal veri ve haritanin gorsel bilgisi ile donatiimis kent, kullaniciya yeni
kesifler, deneyimler sunmaktadir. Gordon ve De Souza e Silva’nin (2011, s. 88)
dedigi gibi kent pratikleri gérebildigimiz ya da dokunabildigimiz sinirlarin 6tesine ta-
sinmaktadir. Sehre entegre olmayi saglayacak sosyal faaliyetlerin takip edildigi plat-
form ise Facebook'tur. Degisim gruplarinin diizenledigi etkinliklerin nerede olaca-
ginin takip edilebildigi, koordinasyonu kolaylastirici bir platform olarak gorGlmUstar.

Hep arastinp gittim bir yere gideceksem, insanlara sordum nereye
gideyim ne yapayim diye; interneti de kullandim tabii. Facebook
grubunda her hafta sonu nerede olacaklarini yaziyorlardi. Oraya
gidiyordum, etkinlikleri vs. hep oradan duyuruyorlardi (Buket, Kisisel
Gortisme, 22.10.2017).

Arastirmada kapsaminda saptanan diger bir durum ise, beklentilerin karsilanip
karsilanmamasi meselesidir. Cogu gorismeci sosyal medyada, internet sitelerinde
gordukleri gibi bir yer ile karsilastiklarini, beklentilerinin karsilandigini aktarmistir.

Internetteki yazilardan ve fotograflardan insanlarin neler yaptigini
ve naslil takildigini goérebiliyorsun. Bohem bir hava vardi Paris'te.
Tamamen ayniydi, beklentilerim karsilandi yani. Degismedi, arada
fark yok (Banu, Kisisel Gérisme, 07.01.2017).

Percy (1975), bir yeri gérmeye giden kisinin beklentilerini karsilama sar-
tinin, orayl kesfetmekle degil s6z konusu yerin dnceden olusturulmus simgesel
komplekslere uyup uymadigiyla ilgili oldugunu belirtir (Percy’den aktaran Culler,
2009, s. 106). Dolayisiyla aslinda daha 6nce bahsi gegen asinalik hissinin, sim-
gesel kompleksler Uzerinden sekillendigi, mekansal bagin oraya gidildiginde yeni-
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den olustugu ifade edilebilir. Bazi gériismeciler ise beklediklerinin fazlasini yasa-
diklarini sdylemislerdir. Beklentiden fazlasini getiren ise orayi kesfetmekle ilgilidir.

Baktigim fotograflarda bu kadar derin bir sehir olabilecegini
distnmemistim acgikgasi. Gittigimde internette goérdiigimden daha
¢ok hosuma gitti. O sehrin enerjisini alabildim agikgasl. Gittigimde
sanki oraya aitmisim gibi hissettim (Melis, Kisisel Gorlisme,
25.12.2017).

Melis'in aktardigi durum Mcannell'in “ikinci bakis” olarak nitelendirdigi,
bakisin hentz gérilmemis nesnelerle, olaylarla karsilasma ihtimaline yoneldigi tu-
rist deneyimini gagristirmaktadir. Performans, deneyim, etkilesim i¢ ice gegerek
zihinsel imgelemleri kaliplarindan ¢ikarmaktadir. Cevreye iliskin her imgelem bire-
yin orayi nasil kendiledigi ile iliskilidir. “Yeri kendileme" (appropriation) sézcugine
denk gelen bu durum, bir yere asina olmayi, oraya kok salmayi ifade ederken esa-
sen yeri deneyimlemenin oldukga 6znel bir durum oldugunu betimler (Goregenli,
2015, s. 125). Birey, kullanicilanin drettigi igeriklerle zihninde bir mekan tasviri
olustursa da oraya gittiginde tipki De Certeau’nun (2008) mekan ve gramer ara-
sinda kurdugu analojide oldugu gibi yayanin taktiksel sanatini uygulamaya baslar.
Baskalarinin bildirdikleri konumlar ve paylastiklari fotograflar ile olusmus simgesel
kompleks bireyin éninde pargalara ayrilir; birey kendi segimine kalmis yeni pra-
tiklerle adimlarina karar verir. Gordon ve de Souza (2011), topluluk temelli Gretim
surecine giren mekéana dair bilgilerin, digerlerinin mekan algisi ve mekéanla etkile-
simlerinde belirleyici oldugunu sdylese de sz konusu durum, oray: kesfettikge
ve mekan ile bir bag olusturdukga ¢dzilmeye baslamaktadir. Ogrenci degisim
programi sirasinda fotografla bltlnlesik konumlar paylasmak, iz birakmanin, 6z-
nel deneyim ile Uretilmis gorsel, zihinsel, duygusal 6geleri agiga vurmanin yolunu
agmaktadir. Boylece digerlerinin baslangigta ikinci bakisini olusturacak Ogeler,
yeri kendileme deneyimi ile bitlinleserek yeniden Uretilir. Ozkul'un (2014a) da
belirttigi gibi birey i¢in anlamli olan yerler, nostaljik bir 6ge olarak hatirlanmak Uze-
re dijital medya arsivine eklenmektedir.

Erasmus donemindeyken Facebook’tan konum bildirimi yapryordum
gittigim yerlerde. Unutmayayim istiyordum o vyerlerin adini, iste
nereleri gormastim, gitmistim, hangi fotograf neredendi gibi... Ama
tabii sehir olarak yapiyordum. Prag’a gidince Prag diye yapryordum.
O zaman simdiki kadar yogun bir Foursquare, Swarm kullanimi
yoktu, zaten galiba bizim gittigimiz sene Swarm yoktu piyasada
(Simay, Kisisel Gortisme, 19.10.2017).

Jordan Frith (2014, s. 892), mekan Uzerinden iletisim kurmay! Foursquare
ornegi ile tartistigi makalesinde konumsal medyalarin kullanicilar tarafindan baslica
kullanilma sebebinin ge¢gmis deneyimlerinin bir glincesini tutabilme ézelligi oldugu-
nu vurgulamistir. Simay ve Furkan da aslinda konumlarini bildirmek istemelerinin
sebebini, unutmanin éntine gegmek, deneyimleri kayit altinda tutmak olarak ak-
tarmiglardir. Dikkat edilmesi gereken diger bir bulgu ise gorlismecilerin degisim
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programina gittikleri 2011-2014 déneminde, dzellikle mekanlarin bildirilmesine izin
veren konumsal medya kullaniminin buglnkd kadar gelismis olmamasidir. Akilli
telefon kullanimi henliz yayginlasmadigindan ve mobil iken gevrimici olmayi sag-
layacak internet paketlerine erisim sinirli oldugundan konum bildirimi Facebook ve
Instagram ile sinirli kalmis gorinmektedir. Ancak s6z konusu uygulamalar aracili-
giyla yaptiklan bildirimlerin de spesifik olarak bir sokagi, caddeyi ya da kafe, restoran
gibi mekanlari isaretleyebilecekleri gelismislikte olmadigini, gittikleri sehri, sehrin
bir bolgesini bildirebilecekleri bir yeterlilikte oldugunu belirtmislerdir.

2016 yiinda degisim programini gergeklestirmis Rifat ise, Foursquare’i
hem gitmeden 6nce hem de orada bulundugu dénemde gidebilecegi mekanlari
listelemek, kesfetmek amaciyla kullandigini, sehrin nasil bir eglence anlayisi oldu-
guna kadar farkli yonlerini sunan uygulamanin kenti tanimay:i kolaylastirici bir araci
oldugunu ifade etmistir. Degisim programina gidilen dénemler arasinda iki-tg¢ vl
gibi farkliliklar olsa da sosyal medya uygulamalari, farkli deneyimler ve etkilesim-
ler yaratmaktadir. Genel olarak sosyal medyanin konumsal niteliklerini kullanan
gorismecilerin amaci, kesfetme, belirsizlikle/bilinmezlikle basa ¢ikma, deneyimi
kayit altina alma, performans/benlik sunumu etrafinda bicimlense de kullanim
aliskanlklarinda (etiket, konum bildirimi, fotograf filtreleri, alolim-tekli paylasim,
kullanilan platform) farkliliklar olusmaktadir. S6z konusu degisimler arasinda en
cok dne c¢ikan, tercih edilen sosyal medya aracinda yasanan dontsimdur. Tuna
ve Derya’'nin da dedigi gibi Facebook her ne kadar etkilesimin devam ettigi bir
mecra olsa da Instagram, paylasim icin tercih edilen platform olmustur. Derya'ya
gbre gevresinde 2010°dan beri Facebook albimU yapan insan pek kalmamistir.
Degisim programi deneyimi de “Paylasiimaya Deger Anlar” basliginda aktarilaca-
g1 gibi Facebook alblimlerinden Instagram’a dogru kaymaktadir.

Paylasilmaya Deger Anlar

"Orada olma” basligl altindaki bu bolim, mekanin anlaminin sosyal olarak
yapilandiriimasi sirecinde bireyin 6znel tecribesinin donglye nasil dahil oldugunu
gormek acgisindan dnemlidir. Ancak bu dongu, sosyal medya baglaminda sorgulan-
digindan mekanin gdrsel temsilleri ve konum bildirimleri etrafinda ele alinmistir.

Roland Barthes (1996, s. 18), fotografin, “ ‘bak’, ‘gér’, ‘iste’nin karsilkl
soylenen sarkisi” oldugunu soyler. Clnki birine bir fotograf gosterdiginizde o da
kendininkileri gdsterecektir. Fotograf, kisilerin hayat hikayelerini birbirlerine aktar-
malarinin, dolayisiyla sosyal etkilesimin dnemli bir aracidir. Fotograf paylasmakla,
deneyim paylasmayi birbiriyle es anlamli tutan Van Dijck’'e (2011, s. 407) gbre
ise, deneyimleri olusturan gtnlUk olaylari ve hayat hikayelerini anlatmak Uzere en
uygun olabilecek, ayni zamanda da en popluler arag, fotograftir. Glindelik hayata
dair anlati olusturmanin diger bir araci ise bireyin bulundugu konumu paylasmasi-
dir. Konumun sunulmasi da fotografin gésterilmesinde oldugu gibi karsiliklidir ve
“ben buradayim, sen neredesin?” sorusunun bir temsilidir. Yani bireyler arasin-
daki iletisimin bir 6gesidir.
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Mekan fotograflarinin ve konumlarinin paylasiminda merak uyandirmaktan ben-
ligin sunumuna kadar uzanan motivasyonlarin varligi s6z konusudur. Furkan, takipgileri-
nin merak edebilecegini dlislinerek konum paylasmasini sdyle agiklamaktadirlar:

Bir sekilde hem kendim daha sonra baktigimda nerede oldugumu
gbrmis oluyorum hem de o anda beni takip edenler varsa nerede
oldugumu, nereden bir kare paylastigimi gérmus oluyorlar. Bence
onlar i¢cin de guzel bir sey olmus oluyor. En azindan kendileri
gitmek isterlerse, “Fransa’nin su kentine gitmis, sonrasinda da su
bdlgeyi ziyaret etmis, ben de begendiysem oraya gidebilirim” diye
dusUnuUyorlar (Furkan, Kisisel Gorisme, 04.11.2017).

Kerim ise zaman zaman bu meraki olusturmak Uzere konumu bildiren eti-
ketleri kullanmadigini, insanlardan soru gelmesini sevdigini belirtmistir. Ayni sekil-
de yeri soran mesajlarin kendisine de geldigini aktaran Derya, insanlarin bunu ¢o-
gunlukla gideceklerinden degil de sadece 6grenmek icin yonelttigini belirtmistir.

Ogrenci degisim programi esnasinda 6zellikle fotograf paylasimi, gidilmesi
gorece zor bir yerde bulunmanin baskalarinin dikkatini ¢ektigi dislncesi ile ger-
ceklestiriimektedir.

Insanlarin paylastigim fotograflardan etkilendigini distiniyordum,
etkileniyorlar miydi bilmiyorum ama 0Oyleymis gibi dUsdndyordum,
fotograf gekme sikligimin artmasina herhalde o yol agmisti (Kerim,
Kisisel Gorisme, 11.01.2018).

Neredeyse herglinyadaiki U¢ glinde bir, bir sey koyuyordum. Erasmus’a
gitmenin, yurt disina ¢gikmanin verdigi motivasyon ile. Dolayisiyla aktif
kullanicrydim o zaman. Glzelce giyinip sirf bunun igin okulda fotograflar
cekiniyordum paylasmak igin (Onur, Kisisel Gorlisme, 17.01.2018).

Sosyal medya araciligiyla kurulan mekéansal etkilesimin, bireyin digerle-
rinden farkl olarak yasadiklarinin bir ispatina dayandigi séylenebilir. Bu durum
Erwing Goffman'in benligin sunumu yaklasimi ile agiklanabilecegi gibi Jean-Didier
Urbain’in (2009, s. 74), yasananlarin gergekliginin icerdigi farkliliga gore artabile-
cegi dUsuncesi ile de yorumlanabilir.

Gordon ve De Souza e Silva'nin (2011) belirttigi gibi kullanicilar, paylasim
yaptiklari mekéanlar ile kendi kimliklerine dair bir temsil olusturma firsati yakala-
maktadirlar. Yurtdisinda bir sokakta gezebiliyor olmak, imtiyazli ve dikkat ¢ekici
bulundugundan fiziksel mekanin birakacagi izlenim 6énemli bir performans ola-
rak disUnutlmustdr. Bununla birlikte ayni yeri deneyimlemis iki kisinin, digerin-
den farkli olarak yaptigi herhangi bir aktivite anlatisi, daha gercgek bir sey yasan-
mis oldugunun kaniti gibidir. Dolayislyla degisim programina katilmis bireylerin
mekanlara dair sosyal medya etkilesimleri, 6znel deneyimin gorsel betimlemesi
ve kimligin sunulmasinin bir bigimi olarak distnulebilir. Ayrica Tlrkiye'de kalan,
orada bulunmayan kisilerle etkilesim de yine bu paylasimlar araciligiyla strdU-



54 lleti-s-im 32« haziran/june/juin 2020

rilmistdr. Cinkt mekan, bir etkilesim 6gesidir. Orada olmayan biri igin bir ko-
nusma ve paylasim gerekgesidir (Gergen’'dan aktaranlar Pink ve Hjorth, 2014, s.
42). Mekéansal olarak uzakta olanin yasadiklarini en kolay aktarabildigi mecralar,
sosyal medya platformlari Facebook ve Instagram olmustur. Facebook’ta pay-
lasilan albdmler, yerlerin adina 6zel olarak olusturulurken, kimlerle bu anilarin
yasandigi da aktarilmistir. BuglnkU gibi spesifik konum bildirimi 6zelligi olmasa
bile sehir adlarinin isaretlenmesi mimkundur. Ayrica fotograflarin ¢ekildigi se-
hirler Facebook albUmlerinin bir uzantisi olmustur. Fotografin anlattig deneyim,
cekildigi yere dair bilgi ile de desteklenmistir. Bdylece eski usul fotograf sakla-
may! gagristiran bu alblmlere yer adlarinin verilmesi, gidilen yerin neresi oldu-
gunun paylasilmasi ihtiyacini ortaya koymaktadir. 2011-2012 yillarinda gidenle-
rin bir kismi ise albdm yapma aliskanliklarini sirdtrmediklerini, daha ¢ok o anda
paylasmak istedikleri bir sey varsa paylastiklarini ifade etmislerdir. Instagram’in
gorece daha fazla kullanilmaya baslandigi 2012 il itibariyle albim gelenegi ye-
rini “cek-paylas” fotograflara birakmaya baslamistir.

Erasmus'tan fotograf paylassam da alblim yapmadim. Hatta baz
arkadaslarim bana kizmisti, ne bi¢gim Erasmus 6grencisisin diye.
AlbUm paylasmak yerine orada tek tek fotograflar paylasmayi daha
uygun gortyordum. Yasanan her seyi vermektense kesitler vermek
daha iyi geliyordu (Burak, Kisisel Gorisme, 08.11.2017).

Bulustugumuz her zaman fotograf cekip bir paylasim yapiyorduk
albdm yapmayi beklemeden. O zaman Instagram da kullaniyordum.
Kendi arkadas grubum ve kisisel fotograflarnmi Facebook’da
paylasirken, Instagram’da daha c¢ok sehre dair fotograflar
paylasiyordum (Zehra, Kisisel Gortisme, 28.09.2017).

Gorece daha ge¢ donem degisim programina katilan ve Instagram’da pay-
lasim yapmayi tercih eden Deniz ve Halit ise, 6zellikle Instagram’in paylasilan
fotograflarin konumlarinin bildiriimesi ile kisisel haritalarin olusturabilme 6zelligini
sevdiklerini belirtmislerdir. Sirf bu ylzden paylastiklari fotograflara konum ekle-
diklerini sdylemislerdir. Instagram’da fotograflara konum eklenmesi ile ilgili bir
diger durum ise Frith’in Foursquare kullanicilarinin motivasyonlari ile ilgili galisma-
sinda isaret ettigi katalogculukla iliskilidir. Deneyime dair izlerin bir yerde toplan-
masl olarak dasUnulebilecek katalog yapma fikri, aninin simgesel bir yapiya do-
ndstirilmesi olarak da betimlenebilir. Tokgdz- Sahoglu (2018, s. 266), konumsal
medya uygulamalarinda konum bildirimleri, fotograflar, notlar gibi dgelerin bir ara-
ya gelerek gUnlik islevi gordugunu, gudndelik yasamin dijital dokimantasyonuna
donUstlugunu iletmektedir. Instagram’in da kullanicilarina sundugu bir nevi kisisel
kataloglarin hazirlanabilmesidir.

Sonug ve Tartisma

Ogrenci degisim programina katilmis bireylerin, yurtdisina gitmeden énce
sosyal medyadan nasil faydalandiklarinin, gittiklerinde ise mekéanlarin konumlarini
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ve fotograflarini sosyal medyada neden paylastiklarinin, bu paylasimlarin mekan-
sal etkilesimleriigin belirleyici olup olmadiginin sorgulandigi bu makalede 6zellikle
Instagram, Facebook gibi konum paylasimina izin veren fotografik sosyal medya
uygulamalari géz dnlinde bulundurulmustur. Sosyal medyanin mekanlara dair de-
neyimlerin arsivlendigi, dolayisiyla da hatirlamaya araci olan bir platform oldugu,
konum belirtilerek paylasilan fotograflarin digerleri ile mekéan Gzerinden etkilesim
kurulmasini sagladigl, sosyal medyanin mekéan Uzerinden kimligin sunulmasi, ko-
num bildirimi, kaydetme gibi 6zelliklerle yere olan baglhgr glclendirdigi sonuglari-
na varilmistir. Kullanici, henlz bulunmadigi yerler igin asinalik hissi gelistirmekte,
kendisi icin 6zel anlamlar tasiyan, hatirlamak istedigi yerleri ise fotografik konum-
sal medyalarda dolasima sokarak mekéansal aidiyetini, mekanla kurdugu kimliksel
iliskiyi pekistirmektedir.

Degisim programi éncesinde bireylerin hi¢ bilmedikleri bir mekéna dair yap-
tiklar arastirmalarda sosyal medyanin bilinmezlik karsisinda kaygilari yatistirdigi,
mekan hakkinda bir taslak sagladigr goriimdisttr. Sosyal medya, gorsel bir kesfin
yaninda deneyimlerin aktarilmasina araci olmaktadir. Konum etiketleri ve mekan fo-
tograflari, yasanacak macera igin hayal kurmanin materyalleridir. Buna karsin birey-
lerin yurtdisina ¢iktiginda daha dnce gordukleri imajlarin pesine distikleri, buralar
fotograflayip ziyaret ettiklerinin bir kaniti olarak baskalari ile paylastiklarini iddia eden
yaklasimin aksine bdylesi bir fotograf cekme pratigindense kendilerine anlamli ge-
len yerlere yoneldiklerini aktarmak daha dogru olacaktir. Clinkl mekanla iliskileri,
turistin deneyimindeki gibi gegcici bir baglamda gergeklesmez; zaman gegirdikleri
bu yeri biraktiklar bicimde anmak Uzere kaydetme egilimindedirler. Bu da gorduk-
leri gibi anlatilar yaratmak yerine “yeri kendileme”, “yer hissi” terimlerinin karsilik
geldigi 6znel bag kurma gabasinda olduklarini akla getirmektedir. Birey bulundugu
mekani diger mekanlardan ayirt ederek kendine dair izlerle niteledigi bir slirece sok-
maktadir. Sosyal medya da bu anlam yaratim sirecinin bir araci gibi disunulebilir.
CUnkU sosyal medyada mekéan fotograflarinin paylasiimasi ve konum bildiriimesi,
Agnew’in “anlamli yerler” olusturmanin asamalari olarak imledigi, koordinatlar sis-
teminde yeri belli olan cografik yerlesikligi, digerleri ile sosyal iliskilerin olusturuldu-
gu bir uzami ve dznel yer kimligini cagristirmaktadir.

Fredric Jameson (2011, s. 87), postmodern ¢agin bireyinin birbirinden ko-
puk parcalar icinde kendini konumlandirma, gorsel yonden kendini érglttleme ve
pozisyonunu ortaya koyabilecek haritayl ortaya gikarma kapasitesini yitirdiginden
bahseder. Degisim programinin gegiciligini sizmeye galisan bireyin ¢abasi belki
de bu gegicilik, belirsizlik, kopukluk icinde kendine bir anlam yaratma mucadelesi
olarak yorumlanabilir. Hjorth ve Pink'in (2014) “yeni gorsellikler” biciminde aktar-
diklari, cep telefonu kamerasi ile hareket halinde gekilmis fotograflarin konumsal
veri ile desteklenerek yerlesiklestiriimesi davranisi s6z konusu micadelenin bir
bigimidir. Bireyin gittigi yere dair anilar olusturma gayreti ve deneyimini sosyal
medya kanallarinda etkilesime sunmasi kendine bir konum yaratmasinin ve po-
zisyonunu ortaya koymasinin yollaridir. Sosyal medyada paylasilan bir fotograf
mekana dair bir temsil olustursa da fotografin konumsal olarak islenmemis olma-
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sl, “nerede” gekildiginin unutulmasi durumunda yerlere dair hafizanin pargalan-
masini beraberinde getirebilmektedir. Bununla birlikte yalnizca fotograftan olusan
mekana iliskin bir paylasim, sinirli bir etkilesim baglami sunmaktadir. Bu ytzden
fotografik sosyal medyalarin konum 6zelligi ile desteklenmesi, anlatilan hikayele-
rin “nerede” gegtigini, kimlerin bu hikayenin cografyasinda bulunup bir ortakliga
sahip oldugunu gostermektedir.

Sembolik etkilesim yaklasiminin da ifade ettigi gibi, birey toplumsal ¢erge-
veleri kendi yorumu ile yeniden degerlendirip anlamlandirmaktadir. Yani mekan,
bir taraftan digerleri ile etkilesimin bir 6gesi olarak ortak anlamlar tasirken diger
yandan bireyin 6znel tecribesi ile algilanmaktadir. Dolayisiyla sosyal medyadaki
mekansal igeriklerin, bireyin mekan deneyimini tamamiyla yonlendirmesi mim-
kiin degildir. Birey, mekéana 6zgl “grameri” kendi “taktigi” ile yeniden okuyarak
sosyal medyada iletisime sokmaktadir. Temsillerin 6znelligini glglendiren ise fo-
tograflarin ve konumlarin, bireyin mekanlara dair hafizasinin bir bileseni olmasidir.
Buna karsin konumun ve fotografin baglami bir diger kisinin paylasimina gére ne
kadar farkl ise tasidigi gergeklik de ¢ok daha fazla olmaktadir. Urbain’in (2009, s.
74) bir aktivitenin anlatisindaki etkilesimin zeminini farklilik yakalamaya dayandi-
ran savl, sosyal medyadaki mekan anlatilari igcin de sz konusu olabilmektedir. Et-
kilesimin, sosyallesmenin, farkindaligin olumlu yanlari ile donanmis performans,
diger taraftan benzerlerinden ayrismanin etkileyiciligini kosut saymaktadir. Oz-
nelligi arama gabasinin da boylesi bir farklilik yaratma girisiminden ileri geldigi
soylenebilir. Sonug olarak sosyal medyada mekanlara dair deneyimin konum bil-
dirimi ve fotograflar araciligiyla arsivienmesi, hatirlanmasi, paylasilmasi ile birey
icin anlamli olan yerler, baskalarinin bakisina, ilgisine, deneyimine acilarak hem
etkilesimin hem de performansin konusu olmaktadir.
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The concept of simulation is not only popular, but also quite
controversial, due to the perception of reality is reversed. Diora-
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science, life in two different universes (parallel universe and real
World) and the portrayal of individuals in different realities is also a
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verse and reality are discussed in the trio of knowledge, science and
technology. The purpose of the study is to try to understand how
reality is organized by knowledge and science through Fringe and
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Résumé
Sur la réalité, la technologie et les cosmos a travers Fringe et diorama

Tout en étant populaire, la notion de simulation est discutable en raison de
son effet inversif sur la perception de la réalité. Le diorama qui est aussi nommé
en tant qu‘animation et qui est la modélisation d’un instant ou d’une section quel-
conque est une occupation populaire (un passe-temps) et de maniére ironique,
il peut qualifier la simulation de la réalité dans le contexte physique. La vie dans
deux différents univers (univers paralléle et monde réel) dans la série Fringe
traitant la science frange (la science marginale) et la représentation des individus
dans des réalités différentes forment une simulation utopique. Dans le cadre des
exemples de diorama qui est de qualité artistique et de la série Fringe, on peut
dire que la simulation de la réalité est organisée sur une base technologique af-
fectant I'information et la science. En raison de cela, les narrations dans la série
Fringe et dans les dioramas ont été analysées dans cette recherche par la mé-
thode herméneutique ; et il a été discuté I'image de I'univers et de la réalité en
se référant au trio le savoir, la science et la technologie. L objectif de cet article
c’est d’essayer de comprendre comment la réalité est régulée par le savoir et
la science. En conséquence, il a été observé que dans les narrations de la série
Fringe et de diorama, la simulation de la vérité et de la vie se montre en continu
sous une forme physique ou idéationnelle.

mots clés: Simulation, simulacrum, réalité, univers, Fringe, diorama
0z

Simdilasyon kavrami popliler oldugu kadar, gerceklik algisini ters diiz ettigin-
den oldukga tartismalidir. Canlandirma olarak da adlandirilan ve herhangi bir an ya
da kesitin modellendiriimesi olan diorama da popdiler bir ugrastir (hobidir) ve ironik
sekilde, fiziksel baglamda gercegin simdile edilmesini niteleyebilir. Sinir bilimi konu
alan Fringe dizisinde iki farkli evrendeki (paralel evren ve gergek dlinya) yasam ve
bireylerin farkl gercekliklerde resmedilmesi de (itopik bir simiilasyondur. Bir sanat
niteliginde olan diorama ugrasi ve Fringe dizisi érnekleri 6zelinde, gerceklik simdiilas-
yonunun bilgi ve bilime etki eden teknoloji tabanli olarak dlizenlendigi séylenebilir.
Bu ylzden bu g¢alismada Fringe ve dioramadaki anlatilar hermendtik yontem ile
ele alinmis; bilgi, bilim ve teknoloji liclemesinde evren ve gercekligin resmi tarti-
silmistir. Calismanin amaci, Fringe ve diorama araciligiyla gercekligin bilgi ve bilim
lizerinden nasil dlizenlendigi anlamaya calismaktir. Sonug olarak Fringe dizisi ve di-
orama anlatilarinda, gercegin ve yasamin simtilasyonunun kendisini devamii olarak,
fiziksel veya ideasyonal bicimde gosterdigi gordimdusttir.

anahtar kelimeler: Simlilasyon, simulakrum, gerceklik, evren, Fringe, di-
orama
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Giris

Yazida veya sinemada bilim kurgu, ortaya ¢iktigi ilk glinden beri bircok alanda
popiiler olmustur. Ozellikle bilim kurgu dizileri ve filmleri, evreni ve varolusu sor-
gulayan izleyicinin dikkatini gekmektedir. Gibson’in (2016) Neuromancer adli eseri
de teknoloji ile evrilmekte olan yasama isaret etmistir. Oyle ki Neuromancer'da
karakterler, bilgisayar tarafindan olusturulan gerceklik onlara daha fazla dzgtrllk
vermesine ragmen, fiziksel olarak sinirli bir diinyada yasar (Toerien, 2000, ss. 17-
18). Hala tartisma yaratan romanda esas ilgi geken seyin, internetin kullanim sekli
ve toplumun en alt katmanlarina nasil siztlecegi oldugu disuntlmektedir. 1984
yilinda yayinlanan Neuromancer'da Gibson'in ayrica, “milyonlarca bagl bilgisayarin
yarattigl ortaklkel goris” olarak ifade edilebilecek “siber uzay"” fikrini de populer-
lestirdigi soylenmektedir (Cumming, 2014). Dolayisi ile 1984 vili, “siberpunk” adi
verilen siber uzayin, gelecekte olusturacagi glc dengeleri ve teknolojik gelismeleri
varsayan bilim kurgu alt tlrU olan bir hareketin baslangici olarak da dnemli olmustur
(Bukatman, 2002, s. 138). Neuromancer iletisimin teknoloji ile sinirsizlastigi bir diin-
yada, insan ile makinanin simbiyotik bir sekilde yasamaya basladigi, tim insanhgin
tek bir ag Uzerinden baglandigi, bilginin dinya dizeninde tek énemli glc oldugu
ve bu bilgiye ulasmak igin cok amagl sirketleri ellerinde bulunduran yoneticiler ile
siberpunk pilotlar arasinda bir savas olustugu bir gelecek dngdrmekteydi (Leary,
2000, s. 535). Bazi gorUsler, Neuromancer'in Baudrillard'in “her seyin tersine ¢ev-
rildigi ve donUstUraldigu sanal gergeklik diinyasina karsilik gelen bir diinyanin” gé-
rinUmda oldugunu distinmektedir (Dag, 2018, s. 97).

1980'lerde teknolojinin marjinal kullanimi, 1990°li yillarda Lawrence Per-
son'in (1998) “Postsiberpunk Manifestosu” ile yeni bir alana girmistir. insan-
makine, yapay-gercek gibi durumlar Uzerinden yakin gergekteki kaosu tanimlayan
siberpunk tlriine karsilik, teknolojinin glnlik hayatin dogal ortamini olusturdugu
ve yasayanlarin da bu teknolojinin bir pargasi haline dénistligu bir dinyanin tanimi
yapilir. Artik, yukarida sayilan durumlar ve bunlarin arasinda gitgide bulaniklasan
ayrim temelinde, teknolojinin var olan otoriteye bir tehdit olarak ortaya ¢ikmasi
gorlilmesi yerine, teknoloji kendi merkezi otoritesini kurmus, tekrardan birligi ve
kendi dizenini getirmistir.

Teknolojinin etkisi ile nasil yasadigimiz ya da yasayacagimiza dikkat ¢ceken
bu yapitlar, teknolojinin gtincel ve olasi etkilerin anlasilmasi noktasinda énem-
lidir. 2008 yilinda yayinlanmaya baslayan Fringe (2008-2013) dizisi, bu noktada
esasli bir érnektir. Fringe tim olaylarin tek gergek nedeninin “Tanrn” oldugunu
one slren ara-nedencilikten uzak igerigi ile dikkat gekmekte, teknolojinin sinir
tanimazhgini 5 sezon boyunca (2008-2013) gozler dnline sermektedir. Fringe bize
siberpunk ile baslayarak, post-siberpunka evrilen bir dinyanin hikayesini sunar.
Teknolojinin hizla ilerlemesi ile insan varliginin yasadigi krize dikkat ¢ceken dizide,
Dr. Walter Bishop'un (John Noble) var olan dinyay! kendi dizeni igerisinde tut-
ma gabalarina karsilik, alternatif bir bilim adami portresi gizen Dr. William Bell'in
(Leonard Nimoy) planlari, postsiberpunk bir evren yaratmaya ydneliktir. Dizide,
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evrenin ruhunun, matematiginin ve mantiginin anlasilmaya calisiimasi da dikkat
cekicidir. insan zihnini matematik kullanarak formdile etmek, insan aklinin tutar-
sizliklari, asin karmasikliklar ve irrasyonellikleri nedeniyle imkéansiz kabul edilmis
olsa da (Shin vd., 2012), dizide insan zihni evrene yon verecek kadar mihim ve
fonksiyonel farz edilmektedir.

Baudrillard'in (2011) artik gergekligin ortadan kalktigi ve yerini simule edil-
mis olgularin aldigl iddiasindan hareketle, Fringe dizisinde ve bir an ya da durumun
modellendiriimesini niteleyen diorama ugrasinda, ironik sekilde, gercegin simle
edildigi s6ylenebilir. Baudrillard'a (2011) gore, otantiklik duygusunun kaybedilisi
ve benzetim yapilarin gercek haline gelmesi ile, medya alanindaki birgok teknikle
imajlar Gzerinden, yeni bir gergek algisinin olusmasi sonucunda, bu imajlarin
gercegin yerine ikame olmasindan ortaya gikan yeni bir “Ust gergeklik” algisi
yaratilmaktadir. Fringe dizisinde deneyci ve sezgisel bir tarz ile iki farkli evrene
dikkat gekilirken, “sekildegistiriciler” adi verilen varliklar biyoteknolojiyi kullanarak
cesitli goérinimlere burtnebilmekte ve gergeklik gibi evren de simUle edilmekte-
dir. Simulakruma isaret edebilecek sekilde dioramada ise cansiz objeler canli birer
varlik gibi resmedilebilmekte; gercegdi an ya da anlari yeniden canlandiriimaktadir.
Fringe'de simulakrum, bazi organizmalarin insana ya da farkl bir organizmaya do-
ndsmesi ile gordltr. Bunun yani sira, Fringe ve diorama ugrasinda da evren ve
gerceklik farkli baglamlarda ele alinmaktadir ve gergekligin simulasyonu, bilgi ve
bilime etki eden teknoloji, kiresellesme ve anamalcilik temelinde diizenlenmek-
tedir. Bunun da Otesinde var olan dinya ile bu diinyanin paralel evrendeki kopyasi
ise dizinin ana kahramani Dr. Walter Bishop'un actigi bir solucan deligi ile birbiri
arasinda gegisli kilinmis, bu durum iki evrenin birbiri igcine gegcmesini dogurmus-
tur. Boylece iki dlinya arasinda hangisinin gercek oldugu sorusu bas gostermistir.
Gerek izleyenler gerek dizinin karakterleri s6z konusu iki diinya arasinda gergeklik
algilarini kaybetmeye baslamis ve birbirine benzeyen ya da ayri iki farkli kopya
dlnya gortnlr olmustur. Dizide her iki evren birbiri igine gegerken, bir Gst gergek-
lik yaratmak Gzere teknolojinin imkanlari ile yeni bir ortak evren gergeklesmeye
baslamistir. ClnkU artik ne diinya ne de alternatif evren kesinlikle gergek olarak
algilanamaz olmustur. Bunun yani sira Dr. Walter Bishop ya da Dr. Willam Bell
kadar, “sekildegistiriciler” ve zaman igerisinde yolculuk yapan, tarihin gidisatina
mudahale eden “gozciler” de dinya ve alternatif dlinyay! birer diaroma ustasi
gibi sekillendirmeye cgalismaktadir. Bu nedenle bu calismada, dinya ve paralel
evrenin i¢ ice gegcmesi ile birer simllasyona donusen iki ayri dinyanin defalar-
ca teknolojinin imkanlari ile karakterler tarafindan sekillendirildigi Fringe dizisi ve
mekénlarin, tarihte gegcmis anlarin ¢ boyutlu canlandirmasi olan diorama ugrast,
yorumsamaci (hermendtik) yaklasim isiginda incelenmistir. Yorumsamaci yakla-
sim, metin ve anlatilarin yorumbilimsel analizini olanakli kilar, anlamlarin agiklan-
masina odaklanir ve anlamsal bir detaylandirma siireci olarak da yorumlanabilir.
Hermendtigi metin, metnin alt metinleri ile metni anlamaya ¢alisan kimse arasin-
daki etkilesimin bir sonucu olarak ele alan yaklasimlar da vardir (Ravitch, 2000;
Boell ve Cecez-Kecmanovic, 2010; Fuster, 2019).
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Baurdrillard (1997, s. 49) 1994 yilinda bir sdylesisinde, teknolojinin kdlttrd
radikal bir “kendine dair yoksunluk (absence from oneself) hali ile dinyanin gergek-
ten varliginin ontolojik bir sorgulanmasina ydnelttigini” soyler. Fringe dizisi “yoksun
olma halini ve dinyanin varligini” sorgulayan bir bilim insani olan Dr. Bishop'un
dinya ve paralel evren arasinda actigi solucan deliginden diger karakterlerin de
gecis sagladigl, bu nedenle de iki evrenin farkli evrenlerin deneyimlenmesinin daha
yogun mimkin oldugu 3, 4 ve son sezon olan 5. sezonlara yogunlasilarak incelene-
cektir. Bu yolculuklar nedeniyle yeniden sekillenen paralel evrenler; sonsuz sayida
yeniden Uretilen, ideal ya da negatif slreclerle basa cikabilen, sentetik Uretilmis bir
hipergergeklik kavramiigerisinde ele alinacaktir (Baudrillard, 2011, s. 15). Calismada
dioramalar ise Fringe karakterleri tarafindan defalarca sekillenen bu evrenlerin basit
birer érneklemleri olarak ifade edilmeye calisilacaktir.

Literatir ve Kavramlar
Evren, Varolus ve Gerceklik

Lévi-Strauss'a gore (2011, s. 14) bilim ile teknik, fiziksel ve biyolojik diinya-
ya iliskin bilgimizin oldukga artmasina sebep olmustur. Bilgi her yerde, temel bir
sanal potansiyel olarak var olur ve varligin bilincinin uygun ekolojik gevresi igin-
de, bilginin virtiozIGgunu fiziksellige donUstlirmenin bir islem araci olarak hareket
eden varlik bilinciyle tezahlr eder. Evrende slrekli gelismeler kesfedildiginden,
hayat da yon degistirmeye egilimlidir (Stewart, 2008, s. 4; Arendse, 2013, s. 17).

Dinyaya dair su andaki bilimsel anlayisimizin Descartes, Newton ve
1650'lerdeki gagdaslarinin galismalari Gzerine temellendigi distndlmektedir. Dln-
yamiz hakkinda her gin yaptigimiz varsayimlar, bazi merkezi onclller Gzerine insa
edilmistir. Bunlardan bazilari materyalizm, determinizm ile uzay ve zamanin mutlak
dogasidir (Durston ve Baggerman, 2017, ss. 8-9). Einstein gibi Milne, Friedman, Le-
maitre, De Sitter, Hoyle gibi isimler de evrenin dogasini agiklamaya galismislardir.
Zamanlarinda Bruno, Spinoza, Galileo ve diger disUnUrlerin de yerlesik dogmaya,
uzayda surlUklenen yuvarlak dinyalar hakkindaki devrimci fikirleriyle meydan oku-
duklar bilinmektedir (Vijayakumar, 2018, s. 387; Di Marco, 2006).

Evren, varolus ve yasam tartismalarinda gergeklik kavrami énemlidir. Fiziksel
gerceklik, gercgekligin yani sanal bilingaltinin fiziksel tezahdridur ve tim fiziksel varlik-
lar dogada bilingli olarak esit oldugu igin, “6zgtr-irade 6zgUrliginin” dogustan bilingli
cevresel dzelligine sahiptir. Gergekligin ne oldugu sorusuna kesin bir cevap yoktur. En
genis anlamiyla gergekligi, gdzlemlenip anlasilamayacagi veya anlasiimaya bakilmak-
sizin var olan her sey olarak tanimlayabiliriz. Bildigimiz, algiladigimiz ve kabul ettigimiz
“gerceklik”, fiziksel temeldedir, cesitli sekillerde taninir. Ornegin gdzlerimizle bir sey
gorlrlz, kulaklarnimizla bir sey duyariz, elimizle bir seye dokunuruz. Daha sonra, bu farkli
sinyaller veya etkilesimler bir yerde ve bir sekilde beynimiz tarafindan islendiginde, “bir
sey” hakkinda bildigimiz veya hissettigimiz bir sey olduguna karar veririz. Ozetle, bir
"gercekligi” sekillendiririz (Arendse, 2013, s. 18; Yacobi, 2013; Di Marco, 2006).
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Bununla birlikte, deneyimleyen kisiye, hayvana ya da robota bagli olarak
gercekligin birgok versiyonu vardir. Bireysel olarak da bir seyin gergekte ne ol-
dugu konusunda bazi fiziksel gergekleri gérmekteyiz ki bunlarin aslinda “ontolo-
jik taahhUtlerimiz” oldugu disUnUlmektedir (Ochs, 2013). Aristoteles metafizik
boyunca, diger yerlerin yani sira, gergekligin 6niimuzde oldugunu kabul etmistir
(Horne, 2011). Baudrillard'a (2011, s. 39) gore ise, mutlak bir gergeklikten s6z
edebilmek guctir. Clinkd igerisinde bulundugumuz ylzyilda, ortada gercek diye
bir sey kalmamistir.

Sanal gerceklik teorisi ise diger fizik teorilerinin, evreni paralel evrenlere
boldigind ileri sUrer, boylece gerceklesebilecek her sey, aslinda ayni anda diger
paralel evrenlerde gergeklesmektedir. Bu durumda hangi evrenin paralel, hangi
evrenin ise “gercek” oldugunu sdylemek zorlasir. Tim evrenler birbirinin paraleli
ve “sahtesi” olarak karsimiza ¢ikar (Whitworth, 2007, s. 2).

Paralel Evren Teorisi Uzerine

"Paralel Evrenler” tanimini ilk kez ortaya atan Amerikal fizikgi Hugh Eve-
rett'dir. Kavramin gelismesinde, kuantum mekanigine ydnelik ilginin artmasi
etkili olmustur. Oyle ki kimi zaman bagimsiz ve farkli, birbiriyle etkilesime gir-
meyen bircok evrenin mevcudiyeti distintlmistir. Paralel evrenler birbiriyle et-
kilesim halindedirler (Byrne, 2008). Fizikte, olasi dinyalar (Parallel World - PW)
teorisi (Ryan, 2006, ss. 636-651) olarak da bilinen evren teorisinde sonsuz bir
coklu-evrende her paralel evren, kendi evrenimiz olan evren kadar ¢ok ihtimaller
tasimaktadir. Tesadlfen meydana gelen bdyle bir coklu evrenin olasiliginin “si-
firdan daha az olan sonsuz sayida degerin ¢arpimina esit” oldugu éne sirilmek-
tedir (Cooper, 2015). Lee Smolin igin evrenimiz, cok daha blylk bir kozmostaki
evrenlerden sadece biridir ve her biri giderek blylyen bir evrenler toplulugunun
bir Gyesidir (Vass, 1998).

Paralel evren Uzerine tartismalar halen popilerdir. Uzerinde yasadigimiz
dlnyaya paralel evrenlerin olmasi kuskusuz heyecan vericidir. Baska bir evrende
baska insanlarin ya da yaratilmislarin yasadigini hayal etmek, insan zihninin sinirla-
ri dahilinde olsa da ¢ok net ki bu dngorileri dogrulamak bilimin gok blytk dlglde
ilerlemesine baglidir ve suan icin belirli bir dlglide Utopiktir.

Teknoloji ve Simiilasyon

McCormick (2016, ss. 583-584), PW teorisini anlatibilimine uyarlarken,
"kurmaca dinyaya daldigimizda, yasadigimiz deneyimi en iyi uygulayan teori”
olarak tanimlar. Bir diinyada var olan gergeklik sistemi igerisinde imkéani olmayan
durumlari, ikilemleri, zaman ve mekanin dogasi lzerine yapilan tartismalari, kimlik
ve 6zgur iradeyi PW teorisi yardimi ile hikdye etmenin mimkin oldugunu dile
getirir. Ona gdre, zaman iginde ve evrenler arasinda seyahat ile olaylarin farkl
yonlerinin, karakterlerin farkli duygu durumlarinin tekrarlanmasi “ortak gergeklik-
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ler”in (cofactual) izleyiciye sunularak, izleyicinin dizinin ahléaki sirecine daha gok
baglanmasini saglar.

McCormick'in ortak gercgeklik teorisi gibi Forest Pyle (2000, s. 132) da,
tlrler arasi gecisli bir anlati olan “siberpunk” anlatisina deginirken, hikayenin te-
matik otoritesinin kirildigina deginir. Tanimlanmasi ¢ok zor olan siberpunk melez
bir tlr olarak kultlrel melezlesmeye isaret eder. Siberpunk literatdrt, teknoloji-
deki gelismelerin yani sira, uyusturucu kullanimi ve dinin gelecekte bireylerin ya-
samlari Uzerinde yaratacagi etkileri de arastirmaktadir. Teknoloji, insanligi internet
ve tibbi ilerlemeler gibi araglar araciligiyla belirli kisitlamalardan kesinlikle serbest
birakirken, ayni zamanda 6zgurliginU kisitlamak igin yeni sinirlar yaratacaktir.
Teknolojinin topluma fayda saglama potansiyeli oldugu gorilmekte; ancak ayni
teknoloji, dzgurligimizi ciddi bigimde sinirlamak igin kullanilabilecek tehlikeli
bir ara¢ olarak da yorumlanmaktadir (Toerien, 2000, s. 2). Teknoloji, gergeklik
ve zaman kavramlarini da degistirmektedir. Bu ylzden bugun, fiziksel gergeklik
gibi “dijital gerceklik”ten de bahsediyoruz. Baudrillard'in “similasyon” kavrami
da gergeklik gibi zamanin da nasil gosterildiginin (Coulter, 2017), degistiginin bir
isaretgisi niteligindedir. Ayrica Baudrillard'in calismalari, “temel toplumsal formun
genel bir teorisini olusturma girisimi” olarak yorumlanabilir (Gane, 1991, s. 1).

Baudrillard’in (2011) yaklasiminda simUlasyon, bir seyin yapay bir sekilde
yeniden Uretilmesini niteler ve gergegi simUlle etmek; yani gergek olmayani ger-
cek gibi gdstermek olan simulasyon, bugln gergek olgusunun yerini almistir. Ba-
udrillard'a gore, cevremiz bir gergeklik olarak algilanmak isteyen goérinim olan
simulakrlar ile doludur. Ona gére, bugin gercek veya gercege 6zgu perspektif ile
bir iliskimiz kalmamus, bir similasyon gagina girilmistir. Burada, “bir taklit, suret
vevya parodi degil, her tirll gergek slireg yerine islemsel ikizini koyan bir caydirma
olayl” sdz konusudur. Gergek kesinlikle geri ddnmeyecektir. Artik her tirlU dissel
ve gercek ayrimi olmayan, sadece “ayni yoriinge gevresinde dolanan modellere
dayali ve farklilik similasyonu Uretiminden ibaret bir hipergercekten” bahsedebi-
liriz.

Gergegin Urettigi tarihi tehditler karsisinda iktidar, daima bir caydirma ve
similasyon oyununa yonelmistir. Maddi Uretimin bizzat kendisi glinimuzde hi-
pergergek bir seye donlismuis durumdadir (Baudrillard, 2011, ss. 43-44). Baudril-
lard (2011, s. 19), “Tann bile simdle edildikten, Tanri'ya olan inan¢ gdstergelerine
indirgenebildikten sonra, gerisini varin siz disintn!"” diyerek, aslinda simulasyo-
nun her tarafi kusattigina dikkat gekmektedir.

“Fringe Bilimi” ve Diorama

Fringe'in ilk bolimuande, Ajan Olivia Dunham (Anna Torv) “Fringe Bilimini”
soyle agiklar: “Zihin kontroll, teleportasyon, astral seyahat, gorilmezlik, gene-
tik mutasyon, reanimasyon, aciklanamayacak, korkutucu olaylar gergeklesiyor
ve bunlarin arasinda bir sekilde bir iliski var.” Aslinda tUm bu agiklanamayan ve
korkutucu olaylarin baslangici da Dr. Walter Bishop'in gergek dinyada hastalig!
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sebebiyle 6len ogluna tekrar sahip olabilmek igin diger evrene bir solucan deligi
acarak, o evrendeki Peter’l gergek diinyaya getirmesi ile baslar. Bunun bedeli
olarak, her iki evren de yavas yavas alt Ust olmaya, i¢ ice gegmeye baslar (Resim
1). Bu i¢ ice gecis, zaman ve anlar gibi gercekligin de dizenlenmesine neden
olmustur (Zinder, 2014). Oyle ki gergeklik zamana gére degismeye baslamis, bu
ylzden bir gergeklikte var olan bir baska gerceklikte zamanda hig var olmamis
olabilmistir. Dr. Bishop’un oglu Peter (Joshua Jackson) diger evrende Dr. Bis-
hop’un Savunma Bakani olarak gérev yapan kopyasi Walternative'in diinyay! yok
etmek igin calistirdigl cihazi kapatmak igcin makinaya girmis ve 3. Sezon sonun-
da zamandan silinmistir. Dizideki kadin ajan Olivia Dunham ise yalnizca bir ajan
degildir; ayni zamanda olaylarin 6znesi konumundadir. Clnkl gocuklugunda Dr.
Bishop'un yaptigl deneylerde kullanilmis ve aldigi bazi ilaglar ile diger insanlardan
daha Ustln 6zelliklere sahip oldugu, dizinin ilerleyisi esnasinda ortaya gikmistir
(Wilcox, 2014, s. 52).

Resim 1. Gergek Dinyadaki ve Paralel Evrendeki Ozgirlik Aniti
(Kaynak: https://tr.pinterest.com/)
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Dizide, gercek evrene paralel olan evrendeki birgok sey farklidir. Ornegin
gercek evrende yasayan biri, paralel evrende farkli meslek ve yasam tarzi gibi
farkli karaktere de sahiptir, lakin dis gérinUmler insanlar 6zelinde blyik oranda
aynidir (Resim 2). Bina ve mekanlarin dis gérinidmleri ise zaman ve kosula gére
degismektedir. Dizide, her iki evren baglaminda biri olmadan, digerinin de var
olamayacagi gosterilmektedir.

Resim 2. Soldaki Paralel Evrendeki Savunma Bakani Walter Bishop
(Walternative), Sagdaki ise Gergek Dinyadaki Dr. Walter Bishop
(Kaynak: https://imthatgeek.wordpress.com)

Fringe'de "Gozcller” olarak nitelenen kismen makinelesmis ancak insan
gdrinUim ve davranislarinda olan ve tim zamanlari koordine eden kimselerin var-
lig1, gelecek ve ge¢gmis zaman tartismalarinda oldugu gibi Tanri'nin varliginin sor-
gulanmasini akla getirebilir. Fringe’in 5. Sezonunda dlinyayi istila eden Gozcller
(Resim 3), tim zamanlarda bulunmakta ve olaylari, dolayisi ile gergekligi, istedigi
Olcl ve kosulda duzenleyebilmektedir. Ayrica insanlarin disUncelerini de okuya-
bilmektedirler.

Dizide gozlenen ve “sekildegistiriciler” (the shapeshifters) olarak tanim-
lanan varliklar bir evrenden digerine gegmek igin sekil degistirme teknolojisini
kullanmaktadir ve bir cihaz yardimi ile istedikleri kisinin bedenine sahip olabilmek-
tedir. Thomas'a (2011, ss. 3-b) gore, folklorik vampir ve kurt adam hikayelerinde
var olan beden degistirme, alternatif evrendeki sibernetik askerlerin gergek ev-
rene sizmalari i¢in bir yol olarak gorilmektedir. Sekildegistiricilerin kanlarinin civa
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olarak, gri renkte akmasi onlarin insanlardan ayirt edilmelerine isaret ederken,
teknolojiyi simgeleyen gri rengin kullanilmasi mantiklidir. Thomas (2011, ss. 4-5),
sekildegistiricilerin aslinda, ayni sorgulamanin tarih boyunca insanlarin yarattiklar
hikayelerde var olan vampirler ve kurt adamlardan baslayarak Sanayi Devrimi‘nin
yarattigl hizli degisime karsi dehsete dlsen entellektlellerin yarattiklari, drnegdin
Dr. Jeckly-Mr Hyde gibi, hikayelerin ginimuzdeki yansimalari oldugunu soyler.

Resim 3. Bazi "Gozcller” (Kaynak: http://vsbattles.wikia.com)

Sekil degistirme teknolojisi, gerceklik gibi insan bedeninin simUle edilmesi-
ne dahi isaret etmekte, adeta geleneksel yaradilis anlatisina meydan okumaktadir.
Bronson’a (2014, s. 69) gore, sekildegistiricilerin bu portresi sayesinde, birey ayni
anda kendi insanligini ve transhiimanizmin sinirlarini sorgulamaya baslar. Bunun
da 6tesinde Thomas'a (2011, s. 11) gére teknolojinin hizli ilerleyisi, vampir, zombi,
kurt adam gibi gecmisin canavarlarindan artik gok daha korkutucudur. O bu sinir,
“6limcil” olarak tanimlar ve 3. Sezonun final béliimii “The Day We Died-Oldi-
gumuz Gin"de insan-makina entegrasyonunun en tehlikeli yok ediciyi yaratmasi-
na dikkat geker. Peter, ayni zamanda kurtarici kimligine de burlnerek aslinda ka-
¢inilmaz olan bu gergegin, hem iyi hem de kétl sonuglar dogurabileceginin altin
gizer. Transhiimanizm insanin yasamasini, ilerlemesini, kazanmasini ve kendisini
asmasini amaglar ve bunlari olanakli gorir. Kusurlu olmak ve gerceklikten hosnut-
suzluk temalari da bu cergevede dikkat cekicidir (Walker Vasquez Del Aguila ve
Postigo Solana, 2015, s. 509). Hughes'a gore (2012), insanin “sosyal ve bedensel
olarak radikal bir sekilde ddnlUstlirme noktasinda, eski ve kultUrlerarasi isteklerin
modern bir ifadesi” olarak gortldigu transhiimanizmde, Aydinlanma disincesi
onemlidir. Oyle ki saglik, uzun dmiir ve insani yetenekleri gelistirmek, Aydinlan-
madan bu yana daha ¢ok arzu edilmis ve tekno-Utopyaci hareketler, zaman zaman
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sozdizimsel bicimde ve siklikla yogun muhalefet halinde, dogaustl binyilcilikla
devinimli etkilesimleri tecrlbe etmistir (Hughes, 2012). Yani transhiimanizm “en-
dUstriyel ticari kapitalizm”, “sanayilesme”, “yUksek teknoloji”, “liberalizm” ve
“radikal demokratik gelenegin” bir neticesidir. Transhimanizmdeki gaye, zekéa ve
beden baglaminda insandan Ustln olan ancak “insanimsi” bir varlik yaratmadir.
Bu varligin duygusal agidan insana yakin ya da insan-Ustld olmasi tahayydtl edilir
(Dag, 2018, ss. 64-97). insani bir “Ust-insan”a donistiirme ideasindan hareket
eden transhiimanizmin anlami, teknolojinin mevcudiyeti ile iliskilidir. Oliimsizliik
transhlimanizm savunucularinin gegerli bir argimani iken, insanin zihni ve bedeni,
gerekli goruldiginde teknolojik olarak dizenlenebilir; bu da “teknolojik insan”|
aracilar (Demir, 2018, ss. 96-97). Fringe'deki sekil degistirme teknolojisi aracilig
ile varolussal bir meydan okuma olarak da gorllebilecek olan sekildegistiriciler,
aslinda teknolojik Ust birer insandirlar ve birer transhliimanistik gérinimdur.

Fringe'de ampirizm sikga Dr. Walter Bishop'un yaptigi deneyler ile, de-
neme-yaniima yolu ile 6grendiklerinde kendisini gosterir. Aslinda bilimsel tim
ikilemler, dizide kisisel iliskiler ile mesleki arzularin, hirslarin gatismasi sonu-
cunda ortaya cikarlar. Evlat sevgisi, mesleki hirs, kiskanglik, ask, rekabet gibi
temel duygular hayatta kalma icgldisU ile birleserek, evrenin sirlarina vakif
olma arzusunu perginler, ancak bunun 6lUmc0l sonuglari olur (Sturgis, 2011,
s. 33). Pozitif bilime inanan, bununla birlikte fizik kurallarini yer yer yerinden
eden Dr. Bishop, birgok deney ile olan ve olacak seylere miidahale eder ve oglu
Peter ve partneri Olivia ile insanlik ve bilimin “parcalarini, sagaklarini” bulmak
icin baglantiya gecer. Bu deney ve midahalelerinde septik ve sezgici olan Dr.
Bishop, bilimsel bilgisini deneyim ve ongorileri ile birlestirir ve bdylelikle dizinin
sonunda her iki evrenin de var olabilmesini, yok edilmemesini saglar. Fringe'de
ampirizm yer yer entlisyonizm ile birlesir. Olen oglunu geri getirmek igin iki
evren arasinda solucan deligi agan ve iki evrenin de sonunu getirebilecek bir
felakete yol acan Bishop, dizinin en karmasik karakteri olarak, tekrar bilimsel
etige, bilimin ortaya ¢ikaracagi tim sonuglara kucak agar. Sturgis (2011, ss. 21-
26), bilimin ilerlemeci glcu ile bilimsel etigin sartlari arasinda acimasiz bir segim
yapan Walter'in, Dr. Victor Frankenstein gibi hirsinin yol actigi zararlari telafi
etmek igin kefaretini 6demeye calistigini sdyler. Dr. Frankenstein dlerek ver-
digi zarari telafiye calisirken, Walter'in yillar boyunca yattigi akil hastanesinden
ciktiginda bir sansi olur. Walter, bazi olaganUstUl olaylarin ¢ézilmesine yardim
etmek adinda FBI blnyesindeki sinir bilim (Fringe) departmaninda bilimsel
olarak (sivil) danismanlik yapmaya baslar ve yol actigi zararlari da dizeltmek
ister. Bu sayede, bilimin zarar verebildigi kadar “¢ilgin bilim adami” karakterine
ikinci bir sans verildiginde daha ¢ok yarar da saglayabilecegine dair inang yara-
tilir. Buna karsin dizi anlatisini belirleyen “ikilikler-dualities”, kefaretini 6deyen
Walter'in karsisinda buyuk ve yikici planlari olan eski ortagi William Bell ile daha
da belirginlesir (Cochran vd., 2014, s. 2). Porter'a (2014, ss. 93-95) gore Bishop
ile Bell arasindaki iliski, Dr. Jekyl ya da Dr. Frankenstein hikayelerinde oldugu
gibi Tanri ile Doga’nin koydugu sinirlari kabul etmeyerek, kendi yarattiklari tara-
findan yok edilen “cilgin bilim insanlari” hikayelerinin bir devami niteligindedir.
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Dizide “Massive Dynamic"” bize, Baudrillard’in tarih ve teknoloji iliskisini
naslil ele aldigini hatirlatir. Baudrillard (1997) tarihi, teknolojinin akilci gelisiminin
ongdrtlmeyen sonuglar, asirliklar dogurarak sinirasmasi sonucunda tersine don-
mesi, mantik disi hale donlismesi olarak degerlendirir. Teknolojinin muhalif bir
hal almasinin ayni zamanda global kapitalizmin, koktenciligin, etnik catismanin,
global terérizmin piyasa mekanizmasinin global akilcihgini yok ettigini de belir-
tir. TUm evrenleri yok ederek tamamen kendine has evren kurma dUsincesine
ve Bishop'un gdlgesinde kalmasina ragmen onun aradan g¢ekilmesi ile ortaginin
bilimsel verilerine sahip olan William Bell’e ait olan Massive Dynamic adli sirket,
ironik olarak anamalci bir dizeni simgelemektedir. Sirkette diinyanin higbir yerin-
de olmayan teknolojilerin yapilmasi ve deneylerin ylrttilimesi de dikkat gekicidir
ve ileri teknolojinin nelere araci olabileceginin agik bir gdstergesidir.

Simulasyon ve Gergekligin “Anlan” Olarak Dioramalar

SimUlasyon daima gercege saldirma amacindadir ve gitgide yalitiimasi zor-
lasan bir olguya donismektedir. SimUlasyon “yeniden canlandirmanin” karsiti-
dir. Oyle ki yeniden canlandirma, gosterge ve gerceklik arasinda bir esdegerlik
bulundugunu kabul ederken, similasyon esitlik ilkesi Utopyasina tamamen ters
bir seydir. Yeniden canlandirma, similasyonu sahte bir yeniden canlandirma
bigcimi olarak yorumlayarak onu emmeye calisirken, simUlasyon bir simulakra
donUstlrdigl yeniden canlandirma dizeninin tUmdnl ¢evrelemektedir (Baudril-
lard, 2011, s. 19).

ilk diorama ise hareketlerin temsiline odaklanmustir. Ciink(i panoramalardaki
yoklugu bir eksiklik olarak hissedilmis, bu yéntem 1822 yilinda Louis Jacques
Mandé Daguerre ve Charles-Marie Bouton tarafindan Paris halkina tanitilmistir
(Resim 4). Daguerre, aydinlatma efektleri konusunda uzmanlasmis bir sahne
ressamidir; daha sonra fotografciligin gelisiminde de dnemli bir rol oynamistir.
Bazi yaklasimlara gdre panoramanin Und, “-oramas” nitelemesi temelinde ben-
zer isimlerdeki gelismelere yol agmistir. Pleorama, Georama ve Cosmorama kav-
ramlari bunlardan sadece bir kacidir. Bununla birlikte, “diorama” teriminin anlami
zamanla degismis ve hala net bir sekilde tanimlanmamistir. Kavramin bugin min-
yatlr karton kutulardan, dinyanin énde gelen mizelerinde son derece sanatsal
tesislere kadar her seyi kapsadig ileri strtlmektedir. Bu noktada sanat koleksi-
yonlarinin modern ddnyanin kdltlrel gelisiminde temel éneme sahip oldugu da
eklenmelidir (Kamcke ve Hutterer, 2015, ss. 7-10).
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Resim 4. Daguerre’in diaroma gdsterileri izleyicilere 19. ylzyil igin
heyecan verici bir ¢ boyutlu, hareketli deneyim yasatmaktaydi.
Zamanda hapsolmus bir anin G¢ boyutlu minyatlr uyarlamasi olan
diaroma, popliler bir gdsteri olarak sinema 6ncesi bir ddnemde
izleyiciye hareketli imaj ilizyonu sunmaktaydi
(Kaynak: lomography.com.tr)

Daguerre’in devrimci ve gergek 6tesi canl gergeklik tasvirlerinden gok etki-
lenen Walter Benjamin (2002, s. 5) “Pasajlar” adli eserinde, “ayni mimarinin de-
mir konstriksiyonlar sayesinde ilerlemesi gibi resim de ayni ilerlemeyi diaromalar
sayesinde basarmistir” der. Benjamin'e gore diaromalar, teknigin verdigi imkan-
lar sayesinde gercekligi mikemmel bir sekilde gorsellestirmeyi amaglayan resim
sanatini, bu amaci dahilinde bir adim éteye gotirmustur. Benjamin, diaromalarin
yeniden yarattiklari gercek mekanlarin, 1sik oyunlari ile giinin ¢esitli saatlerinde
nasil gozuktUklerinden, gunun her saati tekrar tekrar yeniden yansitmalarindan ve
zamansalliktan ¢ok etkilenir. Diaromalar gergek bir anin, gegmiste kalan anisini
en iyi haliyle, asla bozulmadan saklanacak mikemmellikte koruyabilmektedirler
(Buck-Morss, 1991, s. 132). Baudrillard (2011), simUlasyonun yeniden canlandir-
manin tersi oldugunu 6ne surse de, dioramalar gergegin bir an ya da anlarinin,
durumlarin yeniden canlandiriimasi ve cansiz nesnelerin Utopik olarak canl al-
gisini almasinin arzu edilmesi baglaminda simuUlakrumu ifade eder. Dioramalar,
reeli ve yapayi fiziksel ve kurgusal bir baglamda bulusturmaktadir. ironik olarak
gercegi resmeden dioramalar bugln popduler bir hobi, ugras durumundadir. Bir-
¢ok tematik magazada diorama igin objeler satiimakta, farkli temalari ile dikkat
ceken dioramalar insan zihninde yapay bir ortamdan ¢ok, reelin minyattr temsilini
yansitmaktadir. Dioramalarda tasarim, dizen, renkler ve objelerin dogru segimi
Onem sahibidir. Diorama sanatgilari, genis bir gergek veya hayali sahnede nes-
nelerin siralanmasina sadik kalan derinlik yanilsamalari yaratarak, dar bir alanda
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U¢ boyutlu canlandirmalar Uretirler. Diorama model olusturmak icin sirali ipuglari
kullanir ve derinlik algisini yogunlastirir (Assa ve Wolf, 2007). Dioramalar gergek-
ligi canlandirdigi, resmettigi icin bellegin hatta kolektif bellegin olusmasinda dahi
rol sahibi olabilir. Siklikla hobi amagli yapilan dioramalar, bir bellek aktaricisi gérevi
de gorebilmektedirler.

Cogu bilim kurgu yaprti gibi, 6zellikle son sezonu gelecekte gegen “Fringe”
de gelecegi 6ngdrmeye calisir. Yarattigi kurgusal diinya ise ileride insanhgin yasa-
yabileceklerine dair bir alternatif olarak izleyiciye sunulur. Dizinin yasadigimiz din-
yayl resmeden kurmaca evrenini, ginimuzin ve son sezonda gelecegin diaromasi
olarak kabul edebiliriz. Ancak Walter'in solucan deligi ile baglandigi alternatif evren
ise kahramanlarin yasadigi “gercek” dlnyanin bir diaromasi olarak sekillenebilir.
S06z konusu nedenle iki dinya dizide renkler ile ayrnilmistir. Dizinin gergek dinyada
gecen bdlimlerinde yer kirenin rengine atifta bulunularak mavi renk hakim olup,
dizide de blue verse-mavi evren olarak adlandirilirken; alternatif evren ise tehlikenin
rengi ile tanimlanir ve red-verse, kirmizi evren olarak belirlenir. Bunun 6tesinde al-
ternatif evrenin reel evren ile olan iliskisi o kadar belirleyicidir ki 6zellikle Walter Uize-
rinde blyUk etkisi olmustur. Alternatif dinya 6zellikle Walter igin narsistik bir yansi-
ma olarak da ele alinabilir. Ornegin evrenin sirlarini cdzmeye calisan, kafasi karisik
bir bilim adami olan Walter'in alternatif evrendeki karsiligi, kendisinden emin, iddiali
bir politikaci olan Walternative'dir. Ufak farkliliklar ile dizide yaratilan ginimuz din-
yasinin daha 6tesinde, daha mikemmeliyete yakin hali olarak adlandirilabilen bu
dinyayi, dizinin karakterleri kadar izleyiciler de arzular. Alternatif evren, yasanilan
evrenle hem o kadar benzesir hem de o kadar ufak farkliliklar ile ayrilir ki zaman ige-
risinde dizinin karakterlerini yavas yavas kendisine hapsetmeye baslar. Walter ise
actigl delik ile iki evren arasinda gegisi mimkdin kilarken, ayni zamanda hem ulastig
alternatif evrenin hem de kendi bilimsel ilerleyisinin blyUstne kapilir ve basta esi
olmak Uzere pek cok seyi buna feda eder (Daley, 2014, ss. 120-121). Ote yandan
birbirine bu kadar benzeyen iki evren ise zaman igerisinde birbiri icine gegmeye
baslar. Zaman igerisinde yolculugu konu eden tim bilim kurgu eserlerinin oturdugu
ana eksende oldugu gibi Fringe'de de gecmise dair bir seyi ya da paralel evrende
herhangi bir seyi degistirirsek olusacak kaosu 6ngérmek mimkin olamamaktadir
(Grazier, 2011, s. xii). Walter oglu Peter’i geri getirebilmek igin agtigi solucan deligi,
iki evrenin birbiri igerisine girisini mdmkin kilar. Bu durum ayrica Walter'in eski
dostu, yeni rakibi William Bell'in tim evrenleri yok ederek kendisine kuracagi yeni
bir evren yani sadece kendisine ait bir “diaroma” ile evrenin hakimi olmaya, Tann’yi
oynamaya oykinmesine yol agar.

Alternatif evrenin gergek evren ile olan belirleyici iliskisi, dizinin en énemli
diger iki karakteri icin de gegerlidir. Alternatif evren ayni bir diaroma gibi gergek
evrenin simulasyonu, bir kopyasi olarak Olivia ve Peter'a da kendilerini her iki ev-
rende de daha iyi tanima imkani sunar, onlara benlik arayislarinda bir kilavuz olur
(Daley, 2014, s. 123). Olivia kendisinin yerini alan alternatif Olivia’nin “kim oldu-
gu” Uzerinden, yani kendine glivensiz, gekingen, pasif ve bu nedenler ile gergek
Olivia'yi kiskanan paralel benligi sayesinde, kendi kimligini tanima olanagi bulur.
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Peter ise iki evreni de birbirine baglayacak kiyamet gint aletinin ancak kendi
DNA'si ile calisabildigini 6grendigi Uzere aslinda paranormal gergekleri arayan bir
ajan deqil, kendisini feda ederek insanligi kurtaracak kisinin yani Hristiyan inani-
sina gore Isa Mesih'in reenkarnasyonu oldugunu fark eder ve bu gérevi Ustlenir.
Peter disinda, dizideki neredeyse tim karakterlerin teknoloji ile iliskili hastaliklari
olusmustur. Mr. Jones teleportasyon sonrasi, yavas yavas Olmektedir. Walter
akhni yitirmistir, Olivia kendisine gocukken Walter'in enjekte ettigi ilag “cortexip-
han” ylzUnden aslinda bir canavardir. Nina Sharp ise yillar 6nce kolunu evrenler
arasl gegis saglayan makine nedeniyle kaybetmistir (Thomas, 2011, s. 11). Tek-
noloji, insan bedeni ile olan iliskisinde bir taraftan onu yeni ve insanUstu 6zellikler
ve deneyimler ile Ustlnlestirirken, ayni zamanda bedeni eksik birakarak “evrenin
dengesi”ni tekrar kurmaktadir.

Sonug

Evren ve varolusa dair algimiz, bilgi ve bilim dolayimi ile her giin degismek-
tedir. Bilgi ve bilimin teknoloji ile evrimi ve kazandigi ivme, fiziksel alanlar gibi zihni
alanlara da etki etmektedir. Bugln teknolojinin hayatimiza yon verdigi ve birgok
pratigimizi dizenledigi gbz 6nlne alindiginda, teknolojiye iliskin Gtopik ve distopik
ongorllerin de sorgulanmasi gerekmektedir. Bu gereklilige karsin, dogasi geregi
devamli disUnen insan, birgok seye sahitlik etmekten dteye gitmez ve ¢ogu za-
man pragmatik ya da entuisyonist davranir. Teknolojide ise bu gereklilik, bulussal
(heuristic) sekilde goritintr. Bu galismada incelenen Fringe dizisi ve diorama ugrasi
baglamindaki anlatilarda gorlldi ki gergcegin ve yasamin similasyonu aslinda de-
vamli suretle kendisini fiziksel ya da distinsel bicimde gdstermektedir. Oyle ki dio-
ramanin gergekgi kurgulanmasi, onu daha dikkat gekici hale getirirken, insani da du-
zenlenen o ana ¢eker. TUm unsurlari ile dioramalar yaraticiligin disa vurumu, hayal
edilenin vicut bulusudur, yeniden canlandirma pratiginin 6tesindedir. Bu baglamda
gercegdin en azindan somut olarak, fiziksel baglamda simdile edilmesini niteleyebilir.

Fringe dizisi ise paralel evreni bilimsel Utopyadan ¢ikarmak, var etmek; tek-
nolojinin bilim ve bilginin arti ve eksi yanlari temelinde birlesim sonuglarina dikkat
cekmek baglaminda dnemli bir drnektir. Neuromancer (1984), Blade Runner’in
(Scott, 1982) baslattigl insan bedeni ve teknolojinin kesistigi siberpunk anlatilari,
1990'larin ikinci yarisindan itibaren Amerika'da kablolu televizyon yayinciliginin
popuUlerlesmesi ile pek gok ylksek butgeli ve uzun soluklu televizyon dizisine
de konu olmustur. Epik kahraman karakterlerinden farkli, iyi ya da kdtt olarak ta-
nimlamayacagimiz karakterlerin hikayeyi strikledigi bu yeni bilim kurgu anlatilari,
glnimuiz dinyasina distopik bir elestiri getirmektedir. Bu anlatilar ayrica farkli
evrenlerin orneklendigi, sosyal medyanin da yardimi ile fan kdltirinin destek-
ledigi daha geng ve katmanli bir izleyiciye hitap etmektedir (Gerahty, 2009, s.
96-97). S6z konusu agidan bilimkurgu tlrdntn de sinirlarini zorlayan Fringe, aslin-
da teknolojik gelismenin blyUk bir ivme ile yol aldigi cagimizda insanligin kendi
benligini, teknoloji ile hasir nesir olarak sinirlarini genislettigi bedenini géz onu-
ne alarak, evrenin ve varolusun sinirlarini arastirmaktadir. Bati metafiziginin te-
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mellerini olusturan Sokrates ve Platon gibi disUnUrlerden itibaren slre gelen bir
sorgulama alani olan varolusun nedenleri, tekrar incelenmektedir. Dizideki sexil
degistirme teknolojisi, insan bedenine varolussal bir midahale olarak dikkat ¢e-
kerken, sekildegistiriciler olarak adlandirilan teknolojik Ust insanlar, esasen trans-
hdmanistik tahayyulin ve bilim-bilgi-teknoloji Uclistndn faturistik bir ideasidir.
Dizide insanlik ve transhimanizm net sekilde sorgulanmaktadir. Mekanik dogalari
geregdi yolculuk ettikleri farkli evrenlerde déndstikleri bedenlerde, insanlarla iliski-
ye girmek igin farkli kisiliklere blrtnen sekildegistiriciler, insan olmanin étesinde,
gelecekte bizi nelerin bekledigine dair izleyiciye pek gok soru yoneltmektedirler.
Huxley'e (2015) goére, insanin arzu ettiginde kendi sinirlarini asabilmesinin hem
onu insanliga, hem de yeni kaderine ulastirdigi inanci olan transhiimanizm, dizide
teknolojiye karsi biyoloji dualitesi ile tekrar tekrar karsimiza gikar.

Dr. Walter Bishop'un var olan dinyayl kendi dUlzeni igerisinde korumak
istemesine karsin, alternatif bir bilim adami olan Dr. William Bell’in postsiberpunk
bir evren yaratma arzusu da dikkat gekicidir. Evren ile birlikte yaradilis felsefesini
de sorunsallastiran ve insan ile bilgi dznesini, dogru zemin, zaman ve teoride bir-
lestirerek disUnsel ve fiziksel kisitlamalarin nasil zorlandiginin anlati gérintmand
ifade eden Fringe'de gerceklik, dioramada olanin aksine dislnsel ve ironik olarak,
soyut baglamda simuile edilmektedir. Walter'in 6len oglu Peter’in yerine kagirdi-
g1 ve iyilestirdigi alternatif Peter’i ailesine geri vermemesi, dizinin ana ekseninin
oturdugu tim trajediyi baslatan neden olarak korkmamiz gerekenin, bilimin ve
teknolojinin gelisimi ve yaratacagi yeni bir diinyadan 6te insan dogasi, daha agikca
insan zaaflari ve kirilganliklari oldugunu bize anlatir.

Teknoloji ve bilim gelistikce, paralel evren ya da insan robotlardan fazla-
sini konusuyor ve bekliyor olacagimiz distntlmektedir. Fringe bize beyin-bilgi-
sayar arayUzlerine, zaman yolculuklarina, zamanin sonsuz alternatif deneyimle-
rine kendimizi alistiracagimiz yeni alginin kapilarini kisacasi siberpunk kaltdring,
yarattigl entellektlel bakis acgisi ile anlatir (Grazier, 2011; Cochran vd., 2014).
Oyle goruntyor ki, birbirinden farkli diaromalar seklinde algilanabilecek alternatif
dUnyalari deneyimleyen insanlarin olusturdugu, dijital caga eklemlenen toplum
noktasinda “sosyal medya toplumu” ya da “ag toplumu” (Van Dijk, 2016) fikri
belki daha fazla dile getirilecek. Uzerinde yasadigimiz diinyada bilgi, bilim ve tek-
noloji her glin dngorilemez oranda gelismekte ve dinyayl anlama, yorumlama al-
gis! gibi pratiklerine de yogun oranda etki etmektedir. Bilim anlayisi, bildiklerimizin
Otesinde bilgi ve deneyimlerin oldugu dngdrisu ile ilerlerken, kuskusuz en blylk
destegi ise teknolojiden, anamalciliktan ve aslinda kiresellesmeden almaktadir.
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Abstract

The Relation of Gameplay and Narrative in Video Games:
DayZ Video Game and Village Community

The relation between game narrative and game form is a sub-
ject that has provoked protracted discussion in game studies. As an
approach and a set of methods proposed by this approach, ludology
makes a distinction between games and other media and focus-
es on game form. Theoretical discussions in game studies need
to be supported by the analyzes of the examples taken from the
games themselves. This study examines how the narrative of DayZ
is constructed by conducting a game-formal analysis. To this aim,
the study focuses on the concept of gameplay, which is connected
to the development process, gameworld, story, technical base, and
game mechanics of the game. Another element that completes the
gameplay is the set of player actions in the game. The ethnograph-
ic methods of digital play have been used to discuss how players
create their own stories. The Village community was taken as an
example to work on the player's culture and productions. While
contemporary research frequently chooses to handle the theme of
violence in digital games, this paper underlines different dimensions
of meanings emerging from gameplay by elaborating on the produc-
tions of DayZ communities, which shows solidarity, co-operation,
and friendship.
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Résumé

Larelation entre le gameplay et la narration dans les jeux numériques:
le jeu DayZ et la communauté Village

Dans les études des jeux, la relation entre la forme du jeu et les narration du
jeu est un sujet qui a provoqué des discussions prolongées. La ludologie, prenant
en compte les différents aspects des autres moyens de communication, est une ap-
proche focalisée sur la forme du jeu et un ensemble de méthodes proposées par
cette approche. Dans les études des jeux, les discussions théoriques doivent étre
soutenues par des analyses des exemples pris dans des jeux eux-mémes. En faisant
une analyse de la forme du jeu, cette recherche examine comment la narration du jeu
de DayZ est établi. Dans le cadre du concept de gameplay, le focus est porté sur le pro-
cessus de développement, sur le monde, la narration, I'infrastructure technologique
et les mécanismes du jeu DayZ. L'ensemble des actions des joueurs dans le jeu est
un autre élément qui compléte le gameplay. Les méthodes ethnographiques du jeu
numérigue ont été utilisées pour discuter la maniére par laquelle les joueurs créent
leurs propres histoires. La communauté Village a été prise comme exemple afin de
travailler sur la culture et les productions du joueur. Tandis que de nos jours les el
ements de la violence visuelle rencontrés dans les jeux digitaux font frequemment
partie des recherches, cette recherche souligne les différentes dimensions des sens
apparus au cours du temps qu’on joue, en se tournant surtout vers les productions
communes composées de solidarité, de coopération et d’amitié.

mots-clés: Jeu numérique, nouveau média, cyber ethnographie, ludologie,
narration

0z

Oyun calismalarinda oyun bigimi ve oyun anlatilarinin iliskisi uzun stiren tartisma-
lara neden olmus bir konudur. Ludoloji, oyunlarin diger iletisim araglarindan farkl yonlerini
90z énlinde bulundurarak, oyun bigimini merkeze alan bir ekol ve bu ekoliin énerdigi yon-
temler biitdindddr. Oyun calismalarindaki kuramsal tartismalarnin, somut oyun ornekleri-
nin analizi ile desteklenmesi gerekmektedir. Bu ¢alismada DayZ oyununun oyun bigimsel
bir analizi yapilarak oyun anlatisinin nasil kuruldugu incelenmektedir. Oynanis kavrami cer-
cevesinde DayZ'nin gelistirme siireci, oyun dtinyasi, oykiisti, teknolojik altyapisi ve oyun
mekaniklerine odaklaniimaktadir. Oynanisi tamamiayan diger bir unsur da oyuncularin
oyun icindeki eylemleridir. Oyuncularin kendi dykdilerini nasil olusturdukian ele alinirken,
difital oyun etnografisi yontemlerinden faydalanilmistir. Oyuncu kdiltdirci ve dretimleri igin
Ornek olarak Village toplulugu alinmustir. Dijital oyunlarda gérsel siddet égelerinin en sik
ele alinan arastirma konusu oldugu gtinimdiz sartlarinda, bu ¢alisma DayZ oyunu ¢evre-
sindeki toplulukiarin yardimlasma, is birligi ve dostluk iceren ortak (retimlerine yonelerek
oynanista ortaya ¢ikan anlamlarin farkl boyutlarinin da altini cizmektedir.

anahtar kelimeler: Dijital oyun, yeni medya, siber etnografi, ludoloji, anlati
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Giris

Oyun calismalari, medya calismalari kapsaminda ele alabilecegimiz ancak
bagimsiz yonleri de bulunan, bilgisayar oyunlarini merkeze alan bir literatlr sun-
maktadir. Oyun calismalari yazininin en dnemli tartisma konularindan biri oyun
ve anlati iliskisi olmustur. Dijital oyunlarin anlati perspektifinden ele alinmasin-
da oyun bigimine 6zgU 6gelerin merkezde tutulmasi gerektigini savunan ludoloji’
yontemi, prosedlrel? olarak isleyen oyun anlatilarinin analizi igin yeni kavramsal
araclara olan ihtiyaci karsilamaya yénelmistir. Ote yandan oyunlara yonelik yeni
medya yaklasimlarina elestirel bakilmakta, yéntem ve sonuglar kismen redde-
dilmektedir. Bu tartismanin kuramsal boyutu yerel calismalarda da ele alinmis
(Karadeniz, 2017; Demirbas, 2017) ve bir oranda tiketilmis bulunmakla birlikte,
somut oyun orneklerinden beslenen ve bu ornekleri oyun bigimi agisindan ele
alan galismalar oldukga kisithdir.

Dijital oyun anlatilarina dair calismalarin sadece kuramsal degil pratik
sonuglari da bulunmaktadir. Turkiye'de ve dinyada medyanin oyunlari ele alis
bicimi, egitimde oyunun roll ve yasa yapma pratiklerinde dijital oyunlara yéne-
lik negatif bir bakis oldugu goéridlmektedir. Dijital oyunlar; bagimllik, siddet ve
asosyal davranisla iliskilendirilmektedir. Akademik galismalarda da oyun anlati-
lari ele alinirken Ozellikle siddet temsillerine odaklaniimaktadir (Yengin, 2012).
Oyun ve siddet iliskisinin gergekliginin somut drnekler lzerinden ele alinmasi,
siddet temsilleri kadar oyun bigimine dair diger 6zelliklerin de yer aldigi derinlikli
analizler yapilmasi gerekmektedir.

Bu makalede, oyun calismalarinin ana tartismalarindan biri olan oyun bigimi
ile anlati iliskisinin nasil kuruldugu meselesi oynanis® (gameplay) kavrami ¢erge-
vesinde DayZ (Bohemia Interactive, 2018) bilgisayar oyunu érnegi Uzerinden ele
alinacaktir. Oyunun ortaya gikardigi anlamlar, ancak oynanis esnasinda, yani oyun
sistemi ile oyuncu iliskiye gegtiginde, bu iliski icinde ne ifade ettikleri ile degerlen-
dirilebilir (Aarseth, 2003). Oynanisin analiz edilmesi ise beraberinde oyunun ger-

1 Ludoloji, bilgisayar oyunlari lizerine yapilan akademik galismalarin kurucu ekollnin adidir. Ayrica
bazi metinlerde oyun galismalari yerine de kullaniimaktadir. Yine bazi arastirmacilar agisindan ludo-
loji, bir yéntemler bitind olarak disindlmektedir. Ludolojinin temel yaklasimlarindan biri oyunla-
rin kendine 6zgl yonlerinin, oyun bigiminin merkeze alinmasidir. Oyun bigimini incelerken oyunun
kurallari, oyunun amaci, oynanis, oyun durumu, oyun mekanikleri vb. 6gelere odaklanilmaktadir.

2 Prosedurellik, kod tabanli, programlanabilir medya sistemlerinin gok sayida 6geyi farkli durumlar
icinde, algoritmalarla, modidiler olarak Uretebilmesini ve sunabilmesini saglamaktadir. Dijital oyun-
larda kurallar programlanmis proseddrler ile icra edilir, oyun dinyasi yine benzer sekilde oyuncuya
sunulur. Bilgisayarlarin devreye girmesiyle normalde oyuncular tarafindan hesap edilemeyecek ve
akilda tutulamayacak kurallarin, dolayisiyla da oldukga karmasik oynanis imkanlarinin 6ni agilmistir.

3 Oynanis (gameplay); oyun dlinyasl, oyunun materyal sistemi (donanim ve yazilim) ve oyuncu arasin-
dakiiliskide, oyunun oynanma stirecinde meydana gelen bitinlik ve bunun sonucunda ortaya gikan
oyuncu deneyimidir. Oynanis merkezli yaklasimlara gore farkli oyun katmanlarindan yalnizca birinin
analizi, oyunun islerken urettigi anlamlar ortaya ¢ikarmak igin yeterli degildir. Bu kavram akademik
literatlrde yer almakla birlikte, dijital oyun incelemeleri ve elestirilerinde de kullaniimaktadir.
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ceklestigi oyun dinyasi* (game world), oyunun yapisi, oyuncu kaltdrl, teknolojik
altyapi ve bunun gelistirme sirecinin incelenmesini getirmektedir.

DayZ, kitlesel gevrimici (MMO: Massively Multiplayer Online)® bir bilgisa-
yar oyunudur. Oyun mekanikleri® (game mechanics) (Jarvinen, 2009) acisindan
bakildiginda hayatta kalma oyunlari ve rol yapma oyunlarinin’ bazi 6zellikleri ile
silahli catisma iceren FPS®8 (First Person Shooter) oyunlarinin ézelliklerini bir araya
getirmektedir. Oyunda rakip olarak diger oyuncular ve bilgisayar kontrolindeki
zombiler yer almaktadir. Diger oyuncularla olan iliskiler ¢atismayi oldugu kadar
yardimlasmayi da icerebilmektedir. Oyle ki oyunun ana unsurunun bu iliskilerin
dinamik yapisi oldugu sdylenebilir. DayZ ilk olarak gergekgi savas ortamlari sunan
ARMA 2 (Bohemia Inveractive, 2009) oyununun ve daha sonra eklenen ARMA
2: Operation Arrowhead (Bohemia Inveractive, 2010) eklenti paketinin® Dean Hall
tarafindan modifiye'® edilmesi ile ortaya ¢ikmistir. Oyun daha sonra tek basina bir
Urlin olarak yeniden tasarlanarak satisa sunulmustur.

DayZ'yi benzerlerinden ayiran, oyun mekanikleri sinirlandiriimamis PvP

4 Oyunun gergeklestigi uzami belirtirken, 2 boyutlu grafiklere sahip oyunlar igin seviye ve harita kav-
ramlari, 3 boyutlu oyunlarda ise genelde oyun diinyasi kavrami kullaniimaktadir. Ornegin, World
of Warcraft (2004) oyununun oyun dlinyasi Azeroth sanal oyun dinyalari arasinda en bilinir olan-
lardan biridir. Oyun arastirmalarinda veya internet metinlerinde kimi zaman harita ve oyun dlinyasi
kavramlarinin yer degistirilebilir olarak kullanildigi gértlmektedir.

5 Kitlesel Cevrimigi Oyunlar (MMO veya MMOG); ¢ok sayida oyuncunun gevrimigi sunuculara
baglanarak oldukga genis oyun diinyalarinda bir arada oynadidi bilgisayar oyunlaridir. Cok oyuncu-
lu (multiplayer) oyunlarin bir bdlimU ev veya isyeri aglari gibi yerel aglarda (LAN) galismak Uzere
dizenlenmistir. Diger bir yéntem de internet Uzerinden az sayida oyuncuyu, bu oyunculardan
birinin bilgisayari sunucu islevi gérecek sekilde bulusturmaktir. Takim mucadelesine dayanan bazi
oyunlar sunucuya baglanmayi gerektirse de az sayida oyuncuyu kisith oyun mekéanlarinda konuk
etmektedir. Kitlesel gevrimici oyunlarinda ise, oyuncu sayisi diger érneklerden fazladir, sunucu
veya sunuculara baglanti saglanir ve ayrica oyun diinyalari daha byUktir. Ayrica genelde bu oyun-
larda oyuncunun oyun dlinyasina mudahaleleri kalicidir (persistent). MMO oyunlari oynanisin tird-
ne (genre) gére MMORPG, MMORTS veya MMOFPS gibi isimlerle de anilabilmektedir.

6 Oyun mekanikleri (Jame mechanics) oyun tarafindan sunulan, kodlanmis ve kuralli yapilardir. Or-
negin, satrang oyunu taslarin yer degistirmesi, birbirinin yerine gelerek diger taslari yemesi, hamle
sonrasl tur (turn) gecme gibi mekanikler icermektedir. Bilgisayar oyunlarinda kurallar ve katmanlari
ayri ele almak gerekmektedir. Bilgisayar oyunlarinda kurallar oyun programinda isleyen mekanikler
olarak entegre edildiginden, arada programlamanin dolayimindan gegen bir iliski bulunmaktadir.

7 Rol yapma oyunlar (RPG: Role-playing games), aslinda bilgisayardaki érneklerinden énce masa
basinda oynanan, oyuncular tarafindan yaratilan gesitli karakterlerin oyun yoneticisinin kontrolin-
de bir 6ykU iginde canlandirildigi oyunlardir. Bu oyun tlri daha sonra bilgisayar oyunlari formunu
da almistir.

8 Birinci sahis nisanci (FPS: First person shooter), kameranin oyun karakterinin géztinden gérecek
sekilde (6znel kamera) konumlandigl, silahli gatismaya dayali oyunlardir.

9 Eklenti paketi, ana oyuna yeni gdrevler, haritalar, araglar ekleyerek oyunu zenginlestiren ve ana
oyundan ayri olarak satilan Urlinlere denmektedir.

10 Modifikasyon veya mod'lama (modification, modding), bilgisayar oyunlarinin oyuncular tarafindan
yeni Ozellikler icerecek sekilde donUsturilmesi, yeniden tasarlanmasi ve programlanmasi faaliye-
tidir. Kismi bir sekilde gerceklesebilecedi gibi yeni bir oyunun ortaya gikmasini saglayacak sekilde
timden bir modifikasyona gidilmesi de mimkdndur. Modifiye edilmis oyunlar, ana oyuna ait oyun
motorunu, teknolojik altyapiyr blytk élgtde korurken, farkl oyun dinyalari ve oynanis (gameplay)
ogeleri eklerler. Modifiye edilmis oyunlar gerekli izinler saglandiginda kendi basina farkli bir oyun
olarak da satisa sunulabilmektedir.
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(Player versus Player)'", hayatta kalma (survival), kalici 6lim (perma-death) ve ko-
num bazli sesli konusmadir. Bu dort farkli mekanigin 6zgtn bir kombinasyonu ile
DayZ'nin durmaksizin galisan bir sahneleme-6ykileme araci olarak nasil isledigine
bakmak bilgisayar oyunlarinin geneli i¢cin de dnemli bilgiler sunacaktir. Bilgisayar
oyunlari tasarlanabilir seyler olmakla birlikte, oynanis tepeden asag tasarlanabilir
bir slire¢ veya yap! degildir. Oyuncuya acikligi oraninda degisen ve gelisen bir
yapidadir. Bazi durumlarda tasarimdaki hatalar (bug, glitch) bile, bunlar Gzerinden
anlamlar Uretilmesine olanak tanimakta ve oyuncu tarafindan sahiplenilerek oyna-
nisa ve dolayisiyla oyunun anlatisina geri katilmakta, teknik bir detaydan oyunun
Urettigi bir ifadeye donlismektedir.

Bu dogrultuda DayZ'de oynanisin 6zglnliginU saglayan unsurlarin izi sU-
rGlecektir. Bunlardan ilki olan gelistirme strecindeki farkliliklar, oyunun oyuncu
topluluklarinin deneysel pratiklerine acikligini saglayan bir etkendir. Oynanisi etki-
leyen bir bilesen olarak oyun dinyasi (gameworld) ele alindiginda, DayZ'nin oyun
dinyasi Chernarus’un, oynanisi rol yapma (roleplay) davranisini ortaya ¢ikaracak
sekilde etkiledigini gérmekteyiz. Oyunun teknolojik altyapisinin el verdigi gece/
glndUlz donglsu gibi 6zelliklerin oynanista oldukga karmasik sonuglarin ortaya
gtkmasini saglamaktadir. DayZ oyuncularin kendi dykdlerini yaratmasini sagla-
makla birlikte, tasariminda oyunun oykUsi olarak nitelendirmekte zorlanacagimiz
minimal bir icerik sunmaktadir. Ote yandan oyunun oynanisinda ortaya cikan an-
lamlar oldukga zengindir ve oyuncularin hafizalarinda yasadiklari maceralarin her
biri birer klclk oykU olarak berrak bir sekilde yer almaktadir. Bu noktada oyun
cevresindeki oyuncu topluluguna bakilacak ve oynanis ile oyuncu kulttrinin di-
namik iliskisinde oyun anlatilarinin nasil kuruldugu incelenecektir. Bu kisimda ¢a-
lismanin odaginda Village isimli oyuncu toplulugu olacaktir.

Yontem

Uzerinde baska calismalarda genis bir sekilde durulmus olan oynanis kav-
rami ve arkasindaki ludoloji literatlirl, oyunu oyun sistemi ile oyuncu arasindaki
dinamik iliski olarak analiz etmek icin kavramsal araglar sunmaktadir. Bu dogrultuda
oyunun proseddrel yapisi, oyun mekanikleri, oyunun kurallari, hedefleri ve degisen
oyun durumunu'® (Juul, 2005) oyuncu eylemleriyle birlikte ele almak gerekmekte-
dir. Oyun calismalarinda arastirmacinin ayni zamanda oyuncu olmasi yeglenmekte-
dir. Oynayarak analiz (Aarseth, 2003) yontemi oynanisin incelenmesinde basat yon-
temlerden biridir. Aarseth’e gore: “Eger oyunu kisisel olarak deneyimlememissek,
11 Oyuncu oyuncuya kars! (PvP: Player versus Player) Cevrimigi oyunlarda oyuncunun rakiplerine
dair konfiglirasyon PVE (Player versus Environment) veya PvP olarak belirlenmektedir. PvE oyun-
cunun oyun dlnyasindaki sanal karakterlerle micadelesini igerirken, PvP oyuncularin birbirlerine
karsi micadelesidir. 3

12 Oyun durumu (game state) bir oyundaki 6gelerin glincel yapilanisidir. Ornegin, bir satrang oyunun-
da Uzerindeki taslar ile satrang tahtasinin son hali bir oyun durumudur. Oyun durumu satrangta
olusabilecek buttin olasiliklarin evreninde sadece bir olasiliga denk gelmektedir. Oyuncular eylem-
leri ile tahtay! dlizenleyerek baska oyun durumlarina gegis yaparlar. MasaUsti satrangta oyun du-
rumu tahtanin dylece birakilmasi ile saklanirken, bilgisayarda oynanan oyunlarda sayisallastirilarak
kaydedilir ve bdylece yarida kalan oyunlara devam etmek mimkin olur.
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oyun mekaniklerini ne kadar calissak ve ig isleyislerini tahmin etmek igin ne kadar
cabalasak da ciddi hatalar yapma egiliminde oluruz”'® (Aarseth, 2003, s. 3).

Ludoloji, farkli arastirmacilar igin farkli anlamlar ifade etmektedir. Bu dog-
rultuda iki ayn katmani isaret etmek gerekmektedir: yaklasimlar ve metotlar.
Ludolojik metotlar, oyun mekaniklerinin, kurallarin, oyun bilesenlerinin incelen-
mesi gibi farkli basliklar altinda ele alinabilir ve bulgular Gzerinde konusulabi-
lir. Ote yandan yaklasimlar agisindan bakildiginda ludolojinin kati ve yumusak
versiyonlari oldugu gériilmektedir. Ornegin, Eskelinen (2001) oyunlarin anlati
olarak incelenemeyecegdini, oyun dykUsline slUs olarak bakilabilecegini kati bir
sekilde ileri stirmuUstlr. Eskelinen’in “kati ludoloji” yaklasimina kiyasla Frasca
(2001) dijital oyunlari farkli toplumsal durumlarin temsil edilmesi, sahnelenerek
degerlendirilmesi agisindan ele alarak potansiyel bir toplumsal dontsimun ara-
ci olarak da gérmektedir. Klevjer'e (2002) gdre oyun ¢alismalarinin timda ludoloji
olarak adlandirilabilir ve oyunlara 6zgu nitelikleri arastirmakta problem bulunma-
maktadir. Ancak Klevjer, Eskelinen’in anlati karsithgini “radikal ludoloji” olarak
gorerek karsi ¢ikmaktadir. Bu goris farkliliklar ludolojinin Gzerinde tamamen
ortaklasiimis bir yaklasim olarak degerlendirilemeyecegini gostermektedir. Or-
tak noktalar degerlendirildiginde, ludolojinin oyun bigimini incelemeye ydnelen
yontemleri iceren bir ¢ati islevi gordigu séylenebilir.

Dijital oyunlar, oyun endUstrisi Urtnleri veya bagimsiz birey veya gruplarin
Urettikleri yazilimlar olduklarindan, bu yazilimlarin gérsel temsil olarak sundugu
sanal oyun dinyalar Juul’Gn (2005) kural temelli oyun tanimi disinda égeler de
barindirabilmektedir. Aarseth’e (2003) gdre dijital oyunlardan ziyade, sanal oyun
ortamlari igcinde oynanan oyunlardan bahsetmek mimkUindUr. Bir anlamda ginU-
mUz oyun Uretimi, icinde oyun oynanabilecek sanal uzamlarin ve bunu saglayan
materyal temelin Uretimidir. Bu ortamlar iclerinde klasik anlamiyla birden fazla
kuralli veya serbest oyun bigimi igerebilir, oyuncular kendi oyunlariyla bu ortamlari
zenginlestirebilir veya tam tersine ortada oyunun izi bile olmayabilir.

Bu gercevede dijital oyunlarin analizi kural temelli oyun disinda kalan 6geleri
de icermek durumundadir. Bu calisma kendi ludoloji okumasini ve metotlarini
glncel oyun calismalari literatlirine dayandirmakla birlikte, yaklasimini daha eski
bir kaynaktan, Huizinga'nin (1970) kdltlrel anlami ve isleyisiyle oyun gergevesinden
kurmaktadir. Ludoloji, oyunlarin kural temelli sistem olarak altyapisina, karsi ¢iktig
yeni medya kuramlari da dijital oyunlarin etkilesim temelli teknolojik altyapisina egi-
lirken, oyunlarin tarih dncesinden beri kiltlrel mUsterekler olarak varliklarina kor-
lesmektedir (Demirbas, 2017). Oyunlar, hem belirli bir Gretimin sonucu olarak, yu-
karidan asaglya, tasarlanmis yapilar, hem de asagidan yukariya, oyuncu kultGrindn
Urand, oyuncularin kendi deneyimlerinin ve eylemlerinin bir pargasi olarak tanimla-
nabilir. DayZ incelenirken oyun (game) kadar oynama sUreci ve eylemi (play) de goz
onlne alinacak ve oynanis (gameplay) kavrami gergevesinde bir analiz sunulacaktir.

13 Yazar tarafindan cevrilmistir.
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Bu makalede anlati kavrami gesitli oyuncu éykuleri, oyuncu kdltlrinde yer
eden oyun iginde gercgeklesen olaylar, gruplarin kendi ig tarihleri ve efsaneleri, Ure-
tilen diger anlamlar gibi 6gelerin olusturulma bicimini, bunlari Greten mekanizmalari
isaret edecek sekilde genis anlamda kullaniimistir. En dar anlamiyla kullanildigr du-
rumlarda ise DayZ'nin 6ykulsu olarak ifade edilecektir. DayZ oynanisi ile anlati iliskisi
ele alinirken Aarseth’in (1997, s. 21) metinsel makine (textual machine) kavramina
paralel bir yaklasim tercih edilmektedir. Aarseth’e (1997) goére oyunlar oynama anin-
da oyuncu ve oyun aracinin yapisi arasindaki karsilikli iliskide anlam Ureten mekaniz-
malardir. Oyunun dinyasl, oyuncu, oyunun materyal tabani gibi 6gelerin birlikteligi
icinde oyun performatif olarak islemektedir. Ote yandan tasarimc, (iretici, gelistirici
ve sorumlu diger birey ve gruplar da bu slrece dogrudan veya dolayli olarak etki
halindedir. GUnimUzde 6zellikle yillarca erken erisimde’ kalan oyunlar, oyunlarin
piyasaya sUrllmesi sonrasi eklentiler, gevrimici olanlarinin yasam slresi boyunca
yapllan mUdahaleler, moderatdrler, adminler, igerik Ureticileri ve daha pek ¢ok farkli
aktor sz konusuyken, oyunlarin hem yapisinin hem oyuncularinin oldukga degis-
ken oldugu bir gergektir. Bu yenilikler bir milat gibi ele alinmak zorunda degildir,
clinkd tarihsel olarak bakildiginda dijital oyunlardan dnce de farkli kdltUrlerin fark-
[l oyunlari benimseyip dontstlrdigind, bunlarin gevresinde farkli etki gruplarinin
kuruldugunu da gérebilmekteyiz. Bu dogrultuda, DayZ bir metinsel makine olarak
dUstnultrken, belirli bir siire¢ boyunca var olan halinin oynanisi, bunun anlati olarak
karsiligi ve oyuncu kiltlrGyle etkilesimi ele alinacaktir.

DayZ drneginde, karakterin saglik durumu, ihtiyaglar ve hastaliklar gibi ¢ok
saylida parametrenin oyun igindeki isleyisini anlayabilmenin ve bu parametrelerle
birlikte kurulan hayatta kalma eksenli oynanisin yarattigi oyuncular arasi eylemleri
anlamlandirabilmenin ilk elden kaynagi arastirmacinin kendi gevrimigi oyun de-
neyimidir. Bu dogrultuda oyunun 5 yillik erken erisime agik gelistirme slreci ve
sonrasinda, oyun dinyasinda toplam 1700 saat gegirilmistir.

Tek oyunculu oyunlar (singleplayer) icin oynayarak analiz 6nem tasirken,
¢ok oyunculu oyunlarda oyun ortami oyun yaziliminin sinirlari disina tasmaktadir.
Oyuncu bir topluluk Gyesi olarak var olur ve oyunun bilgisi oyun disi farkli kanal-
larla da iletilir. Bu dogrultuda arastirmacinin alanin yerlisi olmasi geregi dogmakta,
oyuncu kdltlrtne yonelirken siber etnografinin (sanal etnografi (Hine, 2000) ve
netnografi (Kozinetz, 2010) gibi farkli adlarla da anilmaktadir) araglarina da basvu-
rulmasi gerekmektedir. DayZ ve oyuncu toplulugu, ¢evrimici oyun olarak World
of Warcraft (2004) oyunu ile kiyaslanabilecek niteliktedir ve bu oyun gectigimiz
yillarda benzer metotlar ile incelenmistir (Glas, 2010). Everquest (1999) oyununda
hem arastirmaci hem oyuncu olarak bulunan Taylor'in (2009) dijital oyun etnogra-
fisi yaklasiminin da bu galismayla paralellikleri vardir.

14 Erken erisim (early access), oyunun son haline gelmeden kullanima agiimasidir. Bu sayede oyun
sirketleri oyunculari tasarim strecine dahil etmekte, onlardan gelen geri dénUslerle oyuna yeni
ozellikler eklemektedir. Erken erisim, 6zellikle kiiglk ¢apli oyun firmalarina oldukga uzun sirebilen
ve maddi sikintilara gebe olan oyun gelistirme slrecinin erken bir asamasinda kaynak yaratma
imkéani da saglamaktadir.
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Bu calismada katiimci gdzleme basvurulmustur. Bu yonteme uygun ola-
rak, arastirmacinin kendi oyun pratikleri kadar, diger oyuncularin oyun eylemle-
rinin gozlemlenmesi de galismaya katki saglamistir. Oyuncularla oyun icinde ve
disinda, sesli ve metin bazli gériismeler yapiimistir. Steam platformu ve Discord
sunuculari Uzerinden mesajlasmalar, forum yazilari ve toplulugun twitch.tv ve
Youtube gibi kanallar Uzerinden yaptigi oyunla iliskili kdltlrel Gretimler incelen-
mistir. Oynayarak analiz yontemini besleyecek sekilde oyuna ait dokiimanlar, ta-
sarimcilarin Twitter hesaplarindan oyunla ilgili paylasimlari, Uretici firma Bohemia
Interactive'in gevrimici canl yayinlari ve bu kategoriler altinda yer almayan baska
gevrimici kaynaklara basvurulmustur.

Arastirmanin bir parcasi olarak DayZ topluluk sunucularindan biri olan Villa-
ge sunucusunda Village Guards topluluguna katilinmistir. Grup Uyeleri arastirma
konusunda bilgilendirilmis ve rizalari alinmistir. Oyuncularin gergek kimlikleri hali-
hazirda oyun iginde takma isimler kullanildigindan gizlidir, bu ¢calismada da gerek
duyuldugu yerlerde bu isimler kullanildigindan gizli kalacaktir.

DayZ literatlrinde oyundaki gesitli mekanikler ve temsilleri ele alan galismalar
bulunmaktadir. Bu galismalarda oyunun kalici 6lim gibi mekanikleri Uzerinde durul-
mus (Carter vd. 2012 ve 2013; Allison vd. 2015), anlatidaki bazi 6geler incelenmis
(Bg, 2013), oyundaki zombi temsiline odaklanilmis (Backe ve Aarseth, 2013), oyunun
Hollywood anlatilari ile zithgina vurgu yapiimis (Schmeink, 2013) ve oyuncu eylemle-
rinin ahlaki boyutu (Cristofari ve Guitton, 2014; Carter ve Allison 2019) arastirnimistir.
Ovynanisi belirleyen 6geler ile oyuncunun oynama edimi iliskilendirilmekle birlikte,
oyun gevresindeki topluluklarin medyalar arasi (transmedia) boyutu da olan kltirel
Uretimini oyun anlatisinin bir pargasi olarak inceleyen galisma bulunmamaktadir.

DayZ’nin Gelistirme Siirecinin Oynanisa Etkisi

DayZ'nin tasarimcisi Dean Hall, askeri gecmisi olan bir ARMA 2 oyuncu-
sudur. Ordudaki deneyimlerini askerlerin egitiminde kullanilacak bir simulasyona
donUstlrmek istemistir. Bu istegine ordudaki Ustleri tarafindan ilgi gdsteriime-
yince tasarladigi simUlasyona zombiler ekleyerek kendi basina yayinlamaya karar
vermistir. Bu dogrultuda ARMA 2 oyunu Uzerinde isleyen bir modifikasyon olarak
DayZ'yi gelistirir (Harman, 2012). Ortaya oldukga zorlayici, oyuncunun beklentile-
riyle oynayan, sabrini sinayan farkli bir oyun ¢ikar.

DayZ'nin oyun modu olarak ilk hali, Bohemia Interactive'in gelistirdigi ARMA
2 oyununun ve ARMA 2: Operation Arrowhead paketinin ayri ayri satin alinmasi ve
kurulmasini gerektirmektedir. Pek gok oyun modu gibi, ana oyuna ¢ok sayida yeni
Ozellik eklenmistir. Bu eklemeler ana oyunun kodunun da degistirilmesini gerektir-
diginden, ortaya ¢ikan sentez aksaklik ve hatalara neden olabilen bir yapidadir.

DayZ'nin mod olarak populerligi, bu oyunun Cek Cumhuriyeti merkezli treti-
ci firmasi Bohemia Interactive'i DayZ'yi kendi basina bir oyun olarak Uretmeye tes-
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vik etmistir. Mod'un yaraticisi Hall'G kadrosuna alan firma, éncelikle Subat 2013'te
ARMA 2: DayZ Mod ismiyle mod'u resmi olarak yayinlamistir. Aralik 2013'te ise
DayZ Standalone (buradan itibaren DayZ olarak kisaltilacaktir), kendi basina bir oyun
olarak daha alpha'® asamasindayken erken erisime ve satisa agilmistir. Steam ¢ev-
rimigi satis platformuna dahil edilen oyunun 2018 yilina kadar 4 milyondan fazla
kopyasl satilmistir (Jones, 2018). Oyunun tam sidrimu 5 yillik bir gelistirme sulreci-
nin ardindan 13 Aralik 2018'de yayinlanmistir.

Erken erisim, oyunlarin gelistirmesinde farkl etkilere acik bir stregtir. DayZ
orneginde, oyun modunun oyunculari, mod'da olan 0Ozelliklerin hepsinin yeni
oyunda da olmasini beklemektedir. Yeni oyunu satin alan oyuncular, oyunun mod
olarak gecmisinden kismen habersiz, icerdigi 6zelliklerden ¢ok, tam ve hatasiz
bir oyuna en kisa zamanda ulasmayl dnemsemektedir. Oyun gelistiricileri farkli
beklentileri uzlastirmak ve zamana kars! yarismak durumundadir. Tasarimci ise
yaratici ve deneysel fikirleriyle yenilikgi bir oyun ortaya ¢ikarma niyetindedir.

DayZ'nin gok aktorli gelistirme slreci, oyunun kendisini bir micadele ala-
nina donlstdrmdisttr. Gelistirici firma Bohemia Interactive beklenen 6zellikleri
ekleyebilmek ve Dean Hall'un oyun vizyonunu gergeklestirebilmek igin gelistirme
slrecinin ortasinda oyun motorunu'® (oyunun kod olarak altyapisini) degistirme
karari almistir. Bu sebeple 5 villik gelistirme sireci boyunca, oyuncular her do-
nemde biraz keyfine gore isleyen bir oyun programini oynamistir. Oyunun tam sU-
rima yayinlanmis olmakla birlikte, gelistirme slreci glincellemelerle stirmektedir
ve DayZ hala tam anlamiyla stabil sayllamayacak bir yazilimdir.

Oynanisin hem tasarim anlaminda kasitli zorlugu, hem de yazilimin bu etki-
yi artiran aksakhgi ve dengesizligi, bazi glindelik oyunculari uzaklastirirken, oyun-
sever (ludophile) baska bir kitleyi ise cezbedebilmektedir. Ornegin Youtube yayin-
cisi ve DayZ oyuncusu rhinoCRUNCH, DayZ oyun modunu “Kazara gergeklesmis
epik sey"'” olarak ifade etmektedir (Rhinocrunch, 2017). Oyuncular oyunun ttrU
dogrultusunda sekillenmis icerik ve oyunda kabaca da olsa verilen 6ykl ile oyna-
nista ortaya ¢ikan anlamlar arasinda ayrim gézetmektedir. Bu dogrultuda klgtk
detaylarla kendini gosteren zorlayicilik, dengesizlik, kaza ve rastlantilarin anlatiya
etkisi oyunu zevkli kilan égelerdir. Oyuncular bunlari benimsemekte ve tasarlan-
mis (veya hatall tasarlanmis) seyler olarak degil kendi oynayislarinin Grint olarak
gormektedir.

Tasarimci Hall'in Arma 2 igin Urettigi DayZ modunun karmasik durumlara
gebe oldugunu bilmedigini sdyleyemeyiz. Dean Hall bir réportajda sdyle ifade ediyor:

15 Yazihm gelistirme sirecinde Urinin geldigi son duruma bagl olarak pre-alpha, alpha, beta, relea-
se candidate gibi isimler alan asamalar bulunmaktadir. Alpha asamasinda bir yazilim veya oyunun
¢ok sayida hata igermesi, oyunun bazi temel 6zelliklerinin hala eksik olmasi mimkindur.

16 Oyun motoru (game engine) oyunun gorsel araylzinin altinda isleyen kod yapisidir. Bir oyun mo-
toru ile birden fazla oyun Uretilebilmektedir. Sadece oyun motoru Ureten firmalar bulunmaktadir.
Gelistirici firmalar oyun motorlarini kendileri Uretebilecekleri gibi, hazir olanlari da kullanabilirler.

17 Yazar tarafindan cevrilmistir.
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Aslinda zorlayici bir deneyim sunan sey dengesizligin kendisi. Ben
kasten ARMA oyununun gittigi yon takip etmeyive bunu bir baglama
oturtarak insanlarda gesitli duygular uyandirmak igin ARMA'yi
kullanmayi tercih ettim. Bir bakima neredeyse bir “anti-oyun” (anti-
game) oldu, ¢lnkd orada oturup “Tamam, bu silahin dengelenmesi
lazim” veya "oyuncular bu sartlarda baslyor, bunu sehirlere
gittiklerinde dengelememiz lazim"” seklinde distGnmuiyorsunuz'®
(aktaran Lahti, 2012).

Hall, elbette oyun yaziiminin hatalarini kastetmemektedir, ancak bir baki-
ma oyunun bir tlrlU bitirilemeyen, sdrekli insa halindeki yapisi ve bunun oynanisa
etkisi kendi yaklasiminin dolayli bir sonucu olarak goérulebilir.

DayZ gibi, agik oyun dinyasina (open world) sahip, agik uglu (open ended),
kum havuzu (sandbox) olarak ifade edilen oyunlar, oyunculara gerekli aracglari su-
narak onlari kendi oyunlarini kurmaya tesvik etmektedir. DayZ'nin gelistirme stre-
ci, bu acikligi biraz daha genisletmis ve pek ¢ok farkl 6geyi, oyun mekaniklerini ve
bunlarin dengesini (ve dengesizligini) tam anlamiyla kontrollU bir sekilde olmadan
oyuna dahil etmistir.

DayZ'nin Oyun Diinyasi: Chernarus

Ilk olarak ARMA 2'nin oyun dinyasi olarak oyuncularin karsisina ¢ikan Cher-
narus, DayZ'nin Arma 2 Uzerine kurulu bir mod olarak tasarlanmasiyla, bu oyu-
nun da oyun dinyasi olmustur. Cek Cumhuriyeti’'nin kuzeyindeki Décin bdlgesini
kaynak almakla birlikte, sehir ve kasabalarin adlari Ukrayna’'dandir. Chernarus’un
tasariminda kullanilan yapilarin énemli bir bélimU Rusya’daki gesitli tarihi yapi-
lardan orneklenmistir (Smirnov, 2015). Bu karisim Chernarus’u Sovyet Sosyalist
Cumbhuriyetler Birligi'nin dagilmasinin ardindan herhangi bir Dogu Blogu Ulkesine
atfedilebilecek bir soyutlama olarak kurmaktadir.

Chernarus'ta kurgusal bir i¢ savasin izlerine rastlamak mUmkindur. Cher-
narus Savunma GuUgleri ile Sovyet yanlisi Chernarus Kizil Yildiz Hareketi gUgleri
arasindaki i¢c savasa Rusya, ABD ve Birlesmis Milletler dahil olmustur. Esas olarak
ARMA 2'nin 6ykisinden beslenen bu gorinim, DayZ'nin dlnyasina ayni harita-
nin kullaniimasiyla dahil olmaktadir. DayZ'de ARMA 2'nin dyklsUinden farkli ola-
rak, “zombi kiyameti” temasi eklenmistir. Bu felaket sonrasinda zombilere karsi
da savasan bu askeri glgler salgini engelleyememistir.

Bilgisayar oyunlarinda yapilar genellikle dekor niteliginde, cephe (faga-
de) olarak temsil edilirken, Chernarus’'da oynanabilir vaziyetteki i¢ tasarimlari
ile yer almaktadirlar. Gerek oyun dinyasinin blyUkligu (225 kilometrekare),
gerekse icleri tamamen erisebilir olan binalar, oyuncular arasindaki silahli
gatismalarin taktik dlzeyde niteligini degistirmekle kalmayip, oyuncunun bu

18 Yazar tarafindan gevrilmistir.
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post-apokaliptik diinyanin bir parcasi olarak hissetmesini, bu mekanlara kendi
yerlesimlerini kurmasini saglamaktadir.

Chernarus oyun dinyasinin énemli bir pargasi da oyunun konusundan kay-
nakli olarak karsilasmanin kaginilmaz oldugu zombilerdir. Bir giftlik dolaylarinda
yerel kiyafetler ile veya sehirde daha modern giysilerle, hastane yakinlarinda dok-
tor onllkleri, askeri bolgelerde ise Gniforma iginde gezinip duran zombiler, Cher-
narus’un bir zamanlar var olan canli halinin silinmeye baslamis izlerini tasimakta-
dir. Oyunda oyuncunun bulup giyebilecegi cogu kiyafet zombilerin de Ustlinde
bulunabilmektedir.

Gerek erisilebilir i¢ ve dis mekanlari ile oyun dlinyasi, gerekse giysi gibi
nesneler oyunculari oyun iginde rol yapma yoninde tesvik etmektedir. Mekéna
yedirilmis klgUk éykl 6geleri oyuncular tarafindan devralinmakta ve canlandiril-
maktadir. Doktor, hemsire, gazeteci, itfaiyeci veya polis kiyafetleri iginde, bunlara
uygun nesneleri toplamis ve oyun dinyasinda bulunduklari mekani buna uygun
secmis oyunculara rastlamak mUmkUindUr. Tasarimdan kaynaklanan veya kazara
ortaya ¢ikan yaralanma, kaybolma gibi durumlarda oyuncular buna uygun olarak
rol yapabilmektedir.

Pek gok oyunun gorsel araylzinde'® oyuncunun oyun ddnyasinin nere-
sinde oldugunu gdsteren kiguk bir harita bulunmaktadir. DayZ oyununda bu
haritanin olmamasi, oyun dinyasinin bayudkligd ve yerlesim yerlerinin oyun
icindeki tabelalarinin Kiril alfabesi ile yazmasi kaybolmayi oyun deneyiminin
onemli bir pargasi haline getirmektedir. Kaybolmanin neticesinde a¢ ve su-
suz kalmak, yaralanmak ve tehlike hissi yerlesim yerlerinin oyun agisindan
anlamini derinlestirmekte, diger oyuncularla karsilasmalari ise beklenmedik ve
sarsicl bir hale getirmektedir.

Sehirlerden ve askeri bolgelerden uzak vyerlerde, oyuncular kimi
durumlarda kamp yapmakta veya takim hélinde yerlesimler kurmaktadir. Bu
kamplar diger oyuncularin yagmalamasi igin cazibe merkezleri oldugundan,
oyun mekéani dinamik bir yapiya bliriinmektedir. Tipki gelistirme sirecinden kay-
nakh olarak oyuncularin tasarimda s6zU olmasi veya oyunun klgUk detaylarini
sahiplenmesi gibi, tasarlanmis oyun dinyasini da kendi ¢abalarinin bir GrinG
olarak duyumsayabilmektedirler.

DayZ'nin Teknolojik Altyapisi
DayZ oyunu, Take On Helicopters'de (Bohemia Interactive, 2011) kulla-

nilan Real Virtuality oyun motoru ile yola gikmistir. Ancak gelistirme slreci igin-
de Enfusion isimli yeni bir motora gegilmistir. Enfusion’in DayZ'ye eklenen en

19 ArayUz (interface) terimi yaziim ile kullanici arasindaki etkilesimi saglayan gorsel, isitsel mekanik
arag ve sistemler igin kullanilmaktadir. Oyun ile oyuncu arasinda etkilesimi saglayan gorsel katma-
na ise gorsel araylz (Graphical User Interface) denmektedir. Oyun gubugu, fare veya klavye gibi
mekanik araglar s6z konusu oldugunda ise genelde arabirim terimi kullaniimaktadir.
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onemli pargasl ise yeni bir gorintl isleyicidir®® ve bu gelistirme gorsel gergekgilik
acisindan aslina daha sadik bir simllasyon ortami saglamaktadir.

Bohemia Interactive'in gelistirdigi oyun motorlarinin oynanis Uzerindeki et-
kisi genis oyun dinyalarinda, farkli hava durumu sartlarinda, gece-giindiz dongu-
si icerecek sekilde, ¢cok sayida oyuncuya oynama imkéani sunmasidir. Bu genis
oyun dinyalarinin icinde kara, hava ve deniz araclarinin kullanilmasi da mimkin
kilinmistir. DayZ, bu altyapi Gzerine oyuncularin kendi binalarini insa etmesi ve bu
yapllar icin gerekli malzemeyi Gretmesi imkanini da eklemistir.

Gece-glindiiz donglsU oyun dinyasinin aydinlatmasinin degistirilerek za-
manin akisiin simdle edilmesidir. Bu durum gerek oynanis gerekse oyuncunun
mekéani duyumsamasi Uzerinde etki gdstermektedir. Oyuncular gece oldugunda
cesitli 1sik kaynaklarina ihtivag duymaktadir. Diger oyuncularin bunu gérme ihti-
mali oynanisi dogrudan belirlemektedir. Karanlikta kalmayi tercih etmek zombi-
lerin saldirilarini daha tehlikeli hale getirmektedir. Aclik mekanigi ates yakmayi
zorunlu kilmaktadir ve geceleyin bu da tehlike yaratmaktadir. Oyun mekanikleri
oyunun kurallarinin nasil tasarlandigi ve oyunun nasil kodlandigi ile ilgili olmakla
birlikte, ortaya ¢ikan olasilik ufku tasarimcinin tam anlamiyla kontrolinde degildir.
Farkli oyun mekaniklerinin, oyuncu tercihleri sonucunda ortaya gikan durumlarin
karmasik iliskisi oyunun anlatisini kuran unsurlardandir.

DayZ'nin Asgari Oykiisii

DayZ'nin  dyklsd oyun dinyasinin tasarimina vyedirilmis olarak yer
almaktadir. Bu yaklasim, cevresel 6ykU anlaticiligi (environmental storytelling) ola-
rak adlandirimaktadir. Zombi kiyameti ve dogu blogu tlkesinde ABD-Rusya vekil
savas! temalarinin bir kombinasyonu DayZ'ye bir baglam saglamaktadir. Oyun-
cunun takip edebilecedi hazir gorevler?' (mission, quest), bu gorevlerin metinleri
veya gorevleri verecek oyun karakterleri?? (NPC: Non-player Character) yoktur.
Hayatta kalmak yegane amacg?® (goal) olarak gozikmektedir. Oyuna dahil edilen

20 Gorlntu isleyici (renderer) matematiksel bir model olarak oyun dlinyasinin, nesne ve karakterlerin
bilgisini alarak gorsel gercekgilik sunan grafiklere dénlstirmekten sorumludur. Farkli Gg boyutlu
modeller farkli agilardaki gtincel halleriyle alinarak, 1siklandirmaya ve perspektife bagl olarak sen-
tezlenmektedir. Golgeler, dokular, alan derinligi, 1sik kirllma ve yansimalari gibi pek ¢ok gorsel 6ge
gbrintd isleyici ile sahneye katilmaktadir.

21 Gorevler (mission, quest), oyunlarda oyunculari yénlendiren, hedefler sunan, sayisallastiriimasi
ve denetlenmesi mimkin Oyki pargalandir. Gérevler oyun sanal karakterler tarafindan veya dog-
rudan oyun arayiizii araciligiyla verilebilmektedir. Ornegin, oyuncudan 10 adet odun bulmasi veya
bir baska karakterle konusmasi istenebilir. Gérev tamamlandiginda hem 6ykl baska bir asamaya
ilerler, hem de oyuncu oyun igindeki degerli materyaller ve deneyim puani ile 6dullendirilebilir.

22 Oyun karakterleri (NPC: Non-player character) bilgisayar kontrolinde, oyuncularin yonetmedigi
karakterlerdir. Programlandiklar sekilde oyuncuyla diyaloga gegip gorevler verebilir, oyun din-
yasinda farkli noktalarda bulunup gezinebilirler. Rol yapmanin agirlikta oldugu RPG (Role-Playing
Games) oyunlarinda karakterler gece-giindliz dongustne baglh olarak giindiz bir mekanda calisip
gece evlerine donebilirler.

23 Amaglar veya hedefler (goals) oyunu kazanmak i¢in yapilmasi gereken eylemlerdir. Ornegin, fut-
bolda topun rakip gizgisini gegcmesi gerekmektedir. Satrangta rakibin sahini yenilecegi pozisyona
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saglk durumu, kan kaybl, beslenme ve hastaliklardan kaynakl ihtiyaclar oyun-
cuyu bunlarn gideriimesi noktasinda kendi alt hedeflerini (sub-goals)?* koymaya
itmektedir. Farkl oyuncularla gelisen iliskiler, bireysel ihtiyaglarin yanina sosyal
gereksinimleri de yerlestirmektedir. Bu hedefleri kovalamakla gegen slrecin ka-
baca bir 6yklilemesini yapmak elimizdedir.

Oyuncular oyuna Chernarus’un kiyi bolgesinde, Uzerlerinde basit kiyafetler ve
bandaj olarak kullanilabilecek bir bez parcasi gibi ekipmanlarla baslamaktadir. Oyun-
cunun yonelebilecegi en akla yatkin segenek ihtiyag duydugu malzemeleri ivedilikle
temin etmek olacaktir. Bu da elbette diger oyuncularla karsilasma riskini artiracaktir.

Karsilasmalarda oyuncularin birbirlerine sesli konusma imkanini kullanarak
"Friendly!” (Dostum, disman degilim!) seklinde seslenmesi adet haline gelmis-
tir. Ancak taraflardan biri digerine karsilik vermeyebilir veya bazen iki taraf da
konusmamayi tercih edebilir. Diyalogun yoklugu tehlike isareti olarak yorumlan-
maktadir. Diyaloga gecildigi noktada, ihtiyaglar, oyuncunun nereden gelip nereye
gitmekte oldugu ve benzeri konular Uzerine konusulabilmektedir. Bazen eldeki
silahlarin karsilikli olarak kaldirlmasi da talep edilebilir. GUven saglandigi durum-
larda oyuncular ekip olarak davranmayi tercih edebilmektedir. Ote yandan bazi
durumlarda oyunculardan biri digerini ihanet ederek dldUrebilmektedir. Bu ve
benzeri 6geler oyunun timune tedirginlik duygusunu egemen kilmaktadir.

Kiyr kesiminin uzagindaki askeri bdlgeler, oyuncu karsilasmalarinin daha
dismanca olabildigi yerlerdir. Karsilasmalar bir tarafin veya iki tarafin birden 6l0-
muyle sonuglanabilmektedir. Oyuncular takim arkadaslariyla bu bdlgeye geldiyse
sag kalma sanslar daha yulksektir. Takim arkadasi oldurilirse, her seyini kaybe-
derek kiy1 kesiminde yeniden oyuna baslayacaktir. Takim arkadasi oyun icinde
yeni tanisilan bir oyuncuysa oyun dinyasinin blyUkliginden 6tirl bir daha karsi-
lasma ihtimali oldukga disUkttr.

Oyuncunun eylemleri sonunda gelistirdigi iliskiler ve karsilasmalarin dina-
mikleri; kayip, 6lim, ihanet gibi temalari DayZ anlatisina dahil etmektedir. Ciddi
konularin, negatif duygularin bilgisayar oyunlarinda 6yktye dahil olmasi yeni bir
olgu degildir, ancak DayZ oynanisin kendisi ve oyun dinyasindaki minimal 6ge-
lerle oyuncu Uzerindeki etkiyi 6zel bir sekilde kurmakta, oyuncuya bu duygulari
kimi zaman oldukga sarsici bir sekilde yasatmaktadir. DayZ anlatisinin can alicl
yonlerini oyunda gdrsel ve metinlerle verilen dyklide degil oynanista aramak ge-
rekmektedir.

getirmek amaglanir.

24 Alt hedefler veya amaglar (sub-goals), ana hedefin disindakilerdir. Oyun sistemi oyuncuya alt-he-
defler sunabilecegi gibi oyuncunun oyun dlnyasinda keyfince belirledigi alt hedefler de olabilir.
Ornegin, oyun sistemi tarafindan belirtiimese veya édullendiriimese de bir oyuncu oyundaki en
yuksek tepenin zirvesine gikmayi kendine amag edinebilir.
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DayZ’'de Oynanis

DayZ, oynanis (gameplay) olarak incelendiginde doért temel nokta goze
carpmaktadir: Kurallar baglaminda hayatta kalma oyunlarina ait 6zellikler, oyunun
amagc olarak koydugu hayatta kalma durumu ve tersi olan 8lUimun nasil oyunun
temsil sistemine dahil edildigi, oyuncular arasi iliskileri belirleyen PvP mekaniginin
0zgln bicimi ve konum bazli sesli konusma imkéani. Temelde bu dort 6zellik ve
bazi diger yan unsurlar 6zgin bir anlati yapisinin ortaya ¢ikmasini saglamaktadir.

DayZ'nin hayatta kalma oyunlari ile paylastigi ve oykuyle iliskili olarak ele
aldigimiz saghk durumu mekanigi cesitli degiskenler icermektedir: Saglik degeri,
kan degeri, kemik sagligi, travma, vicut sicakligl, hastalik durumu, mide kapasi-
tesi ve dolulugu vb. Bu detayli yapi ve pek ¢ok nedenle olusabilecek hastaliklar
(kolera, salmonella, grip, hipotermi vb.) oyun karakterinin oldukga kirilgan bir var-
lik olarak duyumsanmasini saglamaktadir. Kan kaybi, ylksekten dlismek, darbe
almak, kursun yarasi, hayati organlardan vurulmak, asiri sicak, asiri soguk, kirli su
icmek, ¢ig veya zehirli yiyecekler yemek, aclik veya asirn yemek gibi nedenler-
le karakterin sagligini yitirmesi mimkUindur. Dolayislyla oynanisin basat unsuru
oyun karakterini saglikli tutmak, hayatta kalmasini saglamaktir.

Hayatta kalma oyunlarinin pek ¢cogu tek kisilik veya PvE (Player versus
Environment) olarak ifade edilen, oyuncunun gercek baska oyunculara karsi
degil, onlarla birlikte bilgisayar kontroliindeki karakterlere karsi oynadigli oyun-
lardir. DayZ'de ise 6nemli bir fark kitlesel ¢evrimici bir oyun olmasi ve PvP'nin
kisitlanmamis olmasidir: Oyuncularin birbirlerine saldirmalari, yaralamalari veya
oldirmelerini engelleyen hicbir teknik, zaman veya mekéan sinirlamasi bulunma-
maktadir. Dolayisiyla dolu bir DayZ sunucusunda bulunan 60'a yakin oyuncu hem
hayatta kalmak igin olumsuz sartlarla micadele etmek hem de diger oyuncularla
iliskilerinde hayatta kalabilecekleri dogru secimler yapmak zorundadir. Oyunun
PvP 6zelligine dikkat geken Backe ve Aarseth’e (2013, s.12) gore:

Uyulacak kurallar olmadiginda, oyunculari karsi karsiya getiren
dinamik sinirl kaynaklar ytzinden ihanete ve soguk kanli cinayetlere
neden oluyor. Bu basit sosyal dinamikle oyun, insan dogasinin
karanlik yonlerine dair higbir korku oyununun rekabet edemeyecedi,
Kirkman'in The Walking Dead’ini andiran bir ders veriyor.?®

DayZ'yi farkli kilan temel oynanis unsurlarindan biri de kalici 6lim (perma-
nent death veya perma-death) icermesidir. Kalici 6lim mekanigine sahip oyun-
larda, oyuncunun yonettigi karakter oldiginde her seye sifirdan baslanmaktadir.
Oyuncu kaldigi yeri kaydedip yUkleyemez, yakinlarda bir yerde yeniden dogamaz,
ayni karaktere sahip olamaz ve sahip oldugu materyalleri tamamen kaybeder.
Sanal oyun nesnelerinin saklanip geri alinabilecegdi, bir komutla veya belirli bir ko-
numda erisilebilen, yeni karaktere miras birakilabilecek bir sanal kasa (vault, bank,
permanent inventory) da bulunmamaktadir. Oyuna dahil olan, oyuncunun bulup
25 Yazar tarafindan gevrilmistir.
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kullanabilecegi gadir, kasa veya varil gibi saklama ortamlari yagmalanmaya agiktir
ve cogunlukla diger oyuncular tarafindan kolayca bulunmaktadir.

Stratejiye dayall, ¢cok sayida karakterin yonlendirildigi, oyuncunun belli bir
karakterin kaybindan dolayl oyunu kaybetmedigi bir oyunda kalici 6lUm ayni de-
recede etkili olmamaktadir. Ornegin, XCOM 2 (Fraxis Games, 2016) oyunu ve
benzeri taktiksel veya stratejik oyunlar Ironman? modunda oynandiginda, oyunu
kaydedip ayni gorevi yeniden oynamak mimkin degildir ve bu ylzden cesitli
gorevlerde kaybedilen karakterler oyun disinda kalirlar. Ancak bu durum bu ka-
rakterleri yoneten general rolindeki oyuncunun 6limUinU veya oyuna yeniden
baslamasini beraberinde getirmez. Kalici 6lim gergek anlamini oyuncu yonettigi
karakterin kaybini oynanis olarak oyuna verdigi emek ve zamanin mutlak kaybi
olarak yasadigi, bununla dzdeslestigi 6lclide kazanmaktadir. Kalici 6limin hayatta
kalma oyunu mekanikleri ve sinirlandirilmamis PvP sistemi ile birlikte sunulmasi
DayZ'nin dnclltk ettigi bir kombinasyondur.

Konum bazli sesli konusma imkéani, DayZ'nin oynanisina etki eden bir diger
onemli unsurdur. Bu sistem oyuncularin birbirlerini ancak belli bir yakinlktayken
duyabilecekleri niteliktedir. Ayrica bir oyuncu konustugunda, belli bir uzakliktaki
dost veya disman herkes konusmasini dinleyebilmektedir. Bu durum gerek bir-
likte takim olusturmus oyuncular, gerekse onlarla ¢atisma icindeki diger oyuncu-
lar icin daha gercekgi bir deneyim saglamaktadir. Seslenmek, fisildamak, bazen
de didsmanla siperden sipere konusup pazarlik etmek mimkin olmaktadir. Cift
kanalll (stereo) ses sayesinde konusan oyuncunun konumunu anlayabilmek de
mUmkindudr. Bu durum mekanin duyumsanisini da glclendirmektedir.

Sesli konusma imkani, ikinci bir mekanikle oyuna yine dikkat gekici baska
bir 6zellik kazandirmistir. Oyuncular oyunda bulduklari telsizlerle farkli kanallari
deneyerek telsizi olan baska oyunculara ulasmaya calisabilmektedirler. Eger su-
nucuda o anda ayni kanala ayarlanmis acgik bir telsize sahip olan baska bir oyuncu
varsa, yayini duyacaktir. Telsiz mekanigi oyuncularin bulusup takim olmalari kadar
birinin digerine tuzak kurmasini da saglayabilmektedir. Daha gUcll telsizler kulla-
nilarak oyun iginde radyo yayinciligi da yapilabilmektedir.

Ana unsurlari besleyen tali unsurlar da bulunmaktadir. Bunlardan ilki kitle-
sel gcevrimici oyunlarda bulunan seviye atlama, karakter gelistirme, nesne biriktir-
me ozelliklerinin yoklugudur. DayZ'de karakterin saglik durumunun iyi olmasi ve
bazi temel materyallere sahip olmasi disinda gelistirilebilecek baska bir 6zellik bu-
lunmamaktadir. Ornegin balik tutmak konusunda seviye atlayarak daha fazla ba-
Ik tutulmasi mimkdn degildir veya daha fazla silah kullanmak karakterinizi daha

26 Demir adam (Ironman) segenegi, oyunun giincel halinin, yani oyun durumunun kaydedildigi dos-
yanin oyuncunun hata yapma durumlarinda geri yUklenmesini, yani kaydet-geri yikle taktigini
(save/load, MS Word dokiimaninda Geri Al komutu vermeye de benzetilebilir) engelleyen bir 6zel-
liktir. Yonetilen kaynaklar, karakterler kaybedildiginde, gérevlerde hatalar yapildiginda bir anlamda
zamanda geri donUp ayni gorevi sifirdan baslayarak oynama imkéani bulunmamaktadir. Oyun duru-
mu ancak oyundan ¢ikildigi anlarda devam etmenin midmkin olabilmesi igin kaydedilir.
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isabetli atislar yapacak sekilde gelistirmez. Bu durum kitlesel gevrimicgi oyunlarin
seviye atlamayi saglayacak eylemleri strekli tekrarlamaya dayall oynanisinin (grin-
ding)? disinda bir olasiligin da oldugunu goéstermektedir. DayZ'de oynanis, oyun
zamaninin (play-time)?® materyal kazanimlara donUstUrtlmesi, bu kazanimlarin
sermaye birikimi gibi islev gdérmesi, oyun nesneleri piyasas! ve bu piyasadaki mU-
badele iliskileri gibi kitlesel ¢evrimici oyunlarin glncel 6rneklerinde bulunan bazi
ozellikleri icermemektedir. Bunun yerine 6limin tek mutlak oldugu ve birikimin
degersiz kilindigl, “kefenin cebi yok” diyen bir dlinya sunmaktadir.

Yeni bir DayZ oyuncusu baska oyunlardan getirdigi aliskanliklarla sahip ol-
dugu nesnelere simsiki sarilacaktir. Bu durum gereksiz olmanin dtesinde oyuncu-
yu engelleyecek, oyununu olumsuz olarak etkileyecek seylere de sebep olabilir.
Ornegin, sirt cantasinda acil bir sekilde aradigi bandaji gdrememek gibi.

Village sunucusunda oynayan Brad, ekipman secimini sdyle agikliyor:

Eskiden hep en iyi ekipmani kovalardim. Daha uzun slre hayatta
kalabilmek igin catismada bana Ustunlik saglayacak askeri techizatlari
alirdim. Fakat daha sonra fark ettim ki istiimde daha degerli ekipmanlar
oldukea, risk alip harekete gegmem gereken yerlerde risk almamaya
basliyorum. Tutucu davrandigimdan kdseye sikistiriip vuruluyorum.
Bugunlerde orta derecede ekipmanlari tercih ediyorum. Boylece zor
bir pozisyona girdigimde kafamda kaybedecek bir seyim olmadigi
dusincesi oluyor? (Kisisel gorisme, 12 Eylil 2019).

Diger oyunculari avlamaya yonelen oyuncular agisindan buyuk bir sirt cantasi-
na sahip birini gormek, o oyuncuyu o6ldlrtp esyalarini almayi daha cazip kilmaktadir.
Usta oyuncular bu ve benzeri etkenleri dikkate alarak sadeligi tercih etmektedirler.

Ikinci tali unsur DayZ'nin oyun araylzini kullanma bigimidir. Oyunun ve
karakterin durumu ile ilgili bilgiler alternatif ve olduk¢a minimalist bir bigcimde su-
nulmaktadir. Ornegin saglik durumu gdriintinin bulaniklasmasi, kan kaybi ise
renk kaybederek siyah-beyaza kaymasi seklinde bildirilmektedir. Ekran Gzerinde
oldukga sinirli sayida gosterge bulunmaktadir. Bu durum, oyuncuda oyunun ger-
cekgeiligi duygusunu artirmak igin kullaniimistir.

Kalict 8limUn gorsel temsili igin tasarlanan ekranlar da farklilik géstermekte-
dir. DayZ'de bayilma durumlarinda ekran tamamen siyaha déonmektedir. Bu esna-
da oyuncunun gesitli ilk yardim ydntemleri ile hayata donddriimesi mimkinddr.
Ayrica oyuncu bazi durumlarda kendiliginden ayilabilmektedir. Oyuncu bayildiginda

27 Tekrarlamaya dayali oynanis (grinding), tekrarli olarak pek yaraticilik igermeyen bir eylemin yapil-
masi olarak oyuncu kiltiirinde yer etmistir. Ornegin, bir oyun, karakterin seviye atlayabilmesi
icin saatlerce farenin bir tusuna tiklayarak maden kazmayi gerektiriyor olabilir. Bu oyun bigimi bir
anlamda oyuncunun sabrini asindiracak niteliktedir.

28 Oyun zamani, oyun iginde gegirilen gergek suredir. Belirli bir oyun eyleminin gergek sure olarak
karsiligi olarak da ele alinabilir. Ornegin bir oyunda bir binanin insasi 2 saatte bitebilir. Ote yandan
oyunun kurgusal katmaninda bu sire, 6yki zamant ile 2 yil ge¢gmis olarak verilebilir.

29 Yazar tarafindan gevrilmistir.
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kurtarilamazsa ekranda sade bir sekilde “Oldiin” yazisi belirmektedir. Oyunun bi-
tUn aksiyonu ve fotogercekgi grafikleri karsisinda bu temsil oldukga donuk, garesiz
ve degersizlestirici bir izlenim sunmaktadir. Bayilma ani ile “6ldin” mesajinin be-
lirmesi arasindaki bekleyis ise gerilim yaratmaktadir. DayZ araylzUi bu ve benzeri
duygulari ortaya gikarmak icin basit ama etkili yontemler sunmaktadir.

Oyun dunyasinin tasarimi ve gorsel gercgekgiligi saydigimiz diger unsurlari
destekleyecek sekildedir. Géz alici manzaralar oyuncuyu oyun dinyasina dabhil
ederken aslinda dinginlik verecek niteliktedir. Oyun dinyasinin blyUkligi oyun-
cunun uzun sureler oldukca olaysiz bir sekilde gezinebilmesine neden olmaktadir.
DayZ tasarimcisi Hall bunu su sdzlerle ifade etmektedir:

Kafada onca gerilim varken, komik olan su ki, insanlar bir saat
gezinebilir ve higbir sey olmayabilir. Yine de kalpleri ¢arpmakta,
adrenalin yUkselmektedir, ¢lnkil neler olup bittigini bilmiyorlardirs®
(aktaran Lahti, 2012).

Oynanis agisindan, bu oldukga eylemsiz ekipman veya yiyecek arama anlari
ile catisma anlari arasindaki zithk duygusal etkiyi de gliglendirmektedir. Dramatik
yapl oynanisla ig ice gegmis vaziyettedir. Burada sayilan 6zellikler dahilinde, DayZ
durmaksizin galisan bir oyku Uretme makinesi olarak islev gormektedir.

Oynanis ve Anlati iliskisinin U¢ Katmani

DayZ'nin anlatisi Ug farkl katmanda islemektedir: Oyun 6ykasd, proseddrel
olarak olusan ifadeler ve ihlalci oyunla®' (Aarseth, 2007) olusan hatalarin sonucu
Uretilen anlamlar. Bu dogrultuda, érnek olarak oyundaki karsilasmalar ve olasiliklar
Ug farkli katmanda ele alinacaktir.

Birinci diizey oyunun éykusiinde yer alan olasiliklardir. iki karakterin kar-
silasmasi, bir karakterin merdivenden dismesi ve yaralanmasi veya bir nesne
bulmasi oyun dykUsutnin geregdi olarak gergeklesebilir. Bu ilk dizeyde oyunun
Oykusl oyuncuya bir olayl sans eseri gergceklesmis gibi anlatir, ancak aslinda ta-
sarimdan kaynakl olarak her oyuncu icin gerceklesmektedir. Olaylarin birbirini
Gizgisel olarak takip ettigi, olay orglsunin catallanarak farkli sonuglara gitmedigi
oyunlarda bu birinci dlzeydeki rastlantilar gegerlidir.

ikinci diizeyde, oynanis esnasinda bazi unsurlara rastlamak olasiliga tabi
kilnmistir. Rastlantilar tasarimcilar tarafindan dnceden planlanmistir. Nesneler

30 Yazar tarafindan gevrilmistir.

31 lhlalci oyun (transgressive play), oyuncunun oyunu oyun sisteminin yonlendirdigi sekilde degil,
tam da oyun sistemine karsl oynadigi bir oyun bigimidir: Gidilmesi normalde mimkin olmayan
yerlere gitmek, oyun dinyasinin sinirlarinin disina gikmak, karakterlerle yapilmasi mimkdin ol-
mayan diyaloglara girmek, bir gérevi oyun sisteminde kodlanmamis bir sekilde ¢6zmek, oyunda
yer almayan bir nesneyi gesitli tekniklerle oyun iginde Uretip sahip olmak vb. Oyunlarin program
olarak yapilari oldukca karmasik oldugundan, bazi durumlarda farkli algoritmalarin birbirlerine karsi
kullanilmast ile, 6nceden planlanmamis sonuglar elde etmek mimkin olabilmektedir.
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oyun dinyasina prosedirel olarak serpistirilmis, kaza olasiliklari belirlenmis,
karakterler karsilasabilecekleri yerlere gevsekge de olsa ydnlendiriimis olabilir.
Oyuncu agisindan buna benzer olasiliklarin gergeklesmesi digerlerine gore daha
anlamli ve 6zel gelecektir.

Uclincli dlzey ise hata olarak ortaya cikan olaylardir: Tasarimcinin
ongormedigi sekilde iki karakter oyun sistemine gére imkéansiz bir yerde karsi-
lasir, bir karakter oyun kodundaki hatadan dolayl merdivenden dlser veya yolda
oyundan c¢ikarildigl zannedilen bir nesne bulur. Bu gibi durumlar glitch olarak ad-
landirilan oyun kodundaki hatalardan kaynaklanabilmektedir. Oyun yaziiminin bir
eksikligi oyun dinyasinda oyunculara etki edecek sekilde vicut bulmakta, dola-
yisiyla da oyunun anlatisina katilmaktadir (Holmes, 2010). Oyuncunun oyundaki
sonsuz olasilik tasityan eylemlerinin Urettigi bir kaza olarak gergeklesebilecegi gibi,
oyuncunun kendi istegiyle sUrddrdigu ihlalci oyununun (Aarseth, 2007) neden
oldugu, dngdrilememis bir eksiklik de olabilir.

DayZ oyunu birkag farkli nedenden dolayi bu GglncU tarz olasiliklara da ge-
bedir. Oyunun ARMA 2 modu olarak basladigi hayati ve buradaki uyumsuzluklar,
denenen eski oyun motoru ve tasarlanan oynanisin bu motora uymayisi, gelistir-
me sUrecindeki kesintiler, oyunun daha alpha asamasinda erken erisime agiimasi
ve yillarca bu durumda kalmasi, pek ¢ok oyun mekaniginden énce oyun diinyasi
ve nesnelerinin oyuna dahil edilmis olmasi, tasarimcisi Hall'in deneysel yaklasimi
gibi nedenler sayilabilir.

Bu hatalar DayZ'de igine girilmesi mUmkin olmayan sinirli sayida mekéna
da esya saklanmasini veya kamp kurulmasini saglamistir. Oyuncular oyun igin-
deki araglari, oyun diinyasinin sinirinin étesindeki tasarlanmamis bdlgeden daha
kolay surebilmektedir. Bir nesnenin gesitli ydontemlerle sonsuz kopyasini Uretmek
mimkdn olmustur. Bu yontemler hile yapmak (cheating) olarak nitelendirilebilir.
Ote yandan bazi hatalar oyuncular tarafindan sanki oyunun kendi trettigi ifade-
lermis gibi okunabilmektedir. Oyunun gelistirme slrecinin erken bir evresinde
oyuncular merdivenlerden ¢ikarken yazilimdaki bir hatadan dolayi, tasarimcinin
arzusu disinda disebilmekteydi. Bu durum oyuncular tarafindan, aslinda hayatta
da basa gelebilecek bir olay olarak, oyunun blyUlsinU bozmayan, kendi dykdileri-
nin bir pargasi olarak anlamlandiriimaktadir.

Uzerinde durdugumuz oynanis ve anlati 6geleri, bir baska oyun érnegi
olarak Minecraft’in (Mojang, 2009) da oyunculari tarafindan sahiplenilmesinde ve
beklenenin ¢ok Ustiinde bir ilgi gérmesinde etkili olmustur. Minecraft’in Lego par-
galarina benzer gocuksu dinyasinin deneysel acik uglu ortami yaraticiligr korik-
lerken, DayZ'nin yetiskinlere daha uygun temasi anlatim agisindan daha karmasik
ifadeler Uretebilmektedir.
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DayZ ve Oyuncu Rolleri

DayZ sunucularinda oyuncu sayisi kisitlamasi oldugundan oyuncular farkli
sunuculara dagiimis olarak bulunmaktadir. Resmi sunucular yaninda farkli toplu-
luklarin kendi 6zel sunuculari da bulunmaktadir. Topluluk sunuculari oyun dene-
yimi agisindan daha iyi sonuglar vermekte, midavim oyuncularin arasinda kalici
iliskilerin gelismesine olanak tanimakta, farkli temalar, deneysel girisimler daha
rahat gerceklestirimektedir. Ornegin, bir topluluk sunucusu tamamen rol yapma
(RP: roleplay) Gzerine uzmanlasmis olabilmektedir. Béyle bir sunucuda oyuncular
oyunda sanki zombi kiyametinde hayatta kalmis insanlar gibi rol yapmak zorunda-
dir, aksi durumlar kurallara aykirn oldugundan gegici veya kalici olarak sunucudan
men edilmeyle (banning)®? sonuglanabilmektedir.

DayZ sunucularindaki oyuncu etkilesimlerinde kendiliginden ortaya gikmis
ve oyuncu kiltdrinde yer etmis bazi roller bulunmaktadir. Bunlar oyun sisteminin
teknik olarak sundugu, oyunun koduna entegre kimlikler degil, tamamen oyuncu-
larin rol yapma bigimleri, tercihlerinin bir siniflamasi olarak sekillenmistir. Bunlar-
dan ilki olan survivor tipi (hayatta kalan, kurtulan) gogunlukla oyuna yeni baglan-
mis (fresh spawn) oyuncularin timu igin kullanilmakla birlikte, belli davranis veya
rol yapma kaliplarina sahiptir. Bu tipte bir oyuncu gogunlukla fazla bir malzemeye
sahip degildir ve yardima ihtiyaci vardir. Nedensiz saldirmasi beklenmez, amaci
hayatta kalmaktir. Balik tutmayi, sehir ve kasabalardan yemek toplamayi, giftgilik
yapmayi veya yaban hayatta avlanmayi tercih edebilir. Oyunda oyuncular strekli
Olip yeniden dogdugundan her tipte oyuncu, oyun igindeki yasaminin basinda bir
stre bu rolde olacaktir.

Sik rastlanan baska bir tir rol de haydutlardir (bandit). Bu oyuncular hirsizlik,
adam kacgirma, psikolojik iskence gibi seyleri rol geregi yapmaktadir. Bir anlamda
olumsuz eylemleri ile oyun diinyasindaki zombiler disindaki k&tl karakter boslu-
gunu doldurarak oyuna denge getirmekte ve oyunu zevkli kilmaktadirlar. Diger
oyuncular haydutlardan nefret eder gibi rol yapsa da oyun disindaki mecralarda
oyuna bir seyler katmakta olduklarini kabul ederler. Haydutlarsa diger oyunculari
sinirlendirmekten, sinirlarini zorlamaktan keyif almaktadir.

Uclincl bir oyuncu tiri kahraman (hero) tipidir. Bu tipte oyuncular kosullar
ne olursa olsun diger hayatta kalanlara yardim etmeye gondlliddr. Bazen ihtiyag-
larini gidererek bazen de haydutlara karsi savasarak hayatta kalanlari savunurlar.

Oyun igindeki roller bu Ug role sikistirilamaz, ayrica bu roller kesin sinirlara da
sahip degildir. Ancak burada bahsedilen roller, DayZ oyuncu kultlriinde bu isimlen-
dirmelerle kendiliginden ortaya ¢ikmistir. Bunun sonucunda, gerek bu roller sahiple-
nildiginde, gerekse bu rollere uyan biriyle karsilasildiginda neler olabilecegine veya

32 Banning (yasaklama, men etme, oyuncu jargonunda “ban yemek"), bir oyuncunun kural disi dav-
ranmasi neticesinde oyun sunucusundan atilmasidir. Streli olarak veya kalici olarak gergeklesebil-
mektedir. Geri dénmenin serbest oldugu anlik atilmalara ise kick (tekmeyi basmak) denilmektedir.
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neler yapilabilecegine dair oyuncularin kabaca da olsa bir fikirleri vardir.

Bunun disinda DayZ toplulugunun ozellikle sevmedigi bir kategori daha bu-
lunmaktadir. KOS (Kill on Sight) olarak adlandirilan oynama bigimini sahiplenen
oyuncular, yani diger oyuncular higbir diyalog, neden, oyuna anlam ve zevk ka-
tacak davranis olmadan gortr gormez oldirenler haydutlardan ayri tutulmaktadir.
Haydutluk, sonucu yakalanmis oyuncunun 6limu de olsa dykd anlaminda bir zen-
ginlik katmakta, haydutun rol yetenegine bagli olarak kimi zaman blyUk keyif ver-
mektedir. Haydutun yakaladigi kisi kendini tiyatro sahnesinde zor bir sahnedeki
oyuncu gibi duyumsar, dogaglama ve yaratici bir ortaklasa faaliyet s6z konusudur.
Karsilasir karsilasmaz ilk eylemin ates agmak oldugu KOS ise bu imkéani ortadan
kaldirdigindan DayZ'nin ruhuna aykiri oldugu distnUlmektedir.

Oyuncu kUltGrdnde yer etmis bu roller ile oyuncu motivasyonlari (Bartle,
1996; Yee, 2008) arasinda birebir 6rtiisen bir iliski kurmak mimkin degildir. Orne-
gin cok farkl motivasyonlara sahip oyuncular survivor rolinde bulunabilirler. Kah-
raman rollndekiler iletisim ve sosyallesmeye daha yatkin gorinmektedir, ancak
diger motivasyonlar agisindan farkli egilimleri olabilir. Haydutlar, diger oyunculara
karsi gelecek sekilde davranmaktadir, ancak bu davranislari grup halinde veya tek
baslarina gosterebilirler. Rol yapma konusunda derinlesebilir veya daha ylzeysel
olarak rol yapabilirler. KOS oyun bigimini sahiplenenler dismanlarina karst iletisim
kurmazken, dostlariyla iliskileri farkli olabilir. Bitln bu rollerdeki oyuncular oyun-
daki nesnelerle maddi gereksinimleri dogrultusunda farkl dizeyde etkilesimler
gelistirebilirler. Bu durum oyunda oyuncularin farkli motivasyonlari olmadigini
gostermemekle birlikte, DayZ oyuncu kdltlrinde yer alan roller ile oyuncu mo-
tivasyonlari arasinda birebir ortlisen bir iliski olmadigina isaret etmektedir. DayZ
oyununda oyuncu motivasyonlari ile ilgili analizlere ihtiyag olmakla birlikte, bu ko-
nudaki derinlikli bir tartisma bu c¢alismanin kapsami disinda kalmaktadir.

Village Toplulugu

Oyuncularin gevrimici oyunlardaki aktivitesi oyunun sinirlari iginde kalma-
maktadir. Oyuncular topluluklar olarak bir araya gelmekte, oyuncu topluluklarinin
da kendi tarihleri olmaktadir. Topluluklar arasi iliskilerin dinamik yapisi oyunun bir
parcas! haline gelmektedir. DayZ oyunu, bu topluluklarin varligi ve farkli mecralari
kullanma bigimleri ile medyalar arasi (transmedia) oynanan bir oyuna déntsmdastur.
Bu bolimde Village toplulugu ve kdlttrel Gretimleri drnek olarak ele alinacaktir.

Village sunucusu 1 Eyltl 2017 tarihinde, baska bir sunucuda baslayan bir
deneyden sonra kurulmustur: Oyuncular bir araya gelerek bir kdy kurarlar ve bu-
rada yasayarak zombi istilasinda sag kalan diger insanlara yardim ederler. Projeye
genis katilim saglanmasi ve poptler olmaslyla birlikte, sunucu yoneticileri bu te-
maya kendi 6zel sunucusunu verme karari almistir.
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Village; DayZ sunucusu, web sitesi®, forum, Discord sunucusu, oyuncula-
rin Twitch ve Youtube kanallari olmak Uzere medyalar arasi bir alan sunmaktadir.
Web sitesi; sunucu bilgisi, haberler, oyuncular, oyundaki farkli oyuncu topluluklari,
topluluklarin bolgeleri, oyun igindeki telsiz kanallari, kurallar, oyundan alinan ekran
goruntlleri gibi yazili ve gorsel materyalleri sunmaktadir. Yine site tzerinden erisi-
len forumlar, oyun ve sunucuyla ilgili sohbetler, sunucuda gergeklestirilecek etkinlik
Onerileri, videolar, oyuncularin oyundaki anilari ve éykuleri, 6dil avcilari igin aranan
haydutlar listesi, ¢esitli oyun i¢i hizmetler sunan oyuncularin ilanlari gibi bolimler
icermektedir. Discord sunucusu forumlardan farkli olarak acil mesajlasmalari ve
kisa dnemsiz yazismalari mimkun kilmaktadir: Genel konularda sohbetler, haber-
ler, Village konulu sohbetler, oyuncu topluluklarina ait kanallar vb. Bu resmi ortam-
larin yaninda yari-resmi ve sunucuya ait olmayan mecralar da bulunmaktadir. Bunlar
arasinda Village projesinin yaraticisi olan ve Barely Infected takma ismini kullanan
oyuncunun Youtube kanali, oyuncularin oyun iginden canl yayin yaptiklar Twitch
kanallar ve videolarini yUkledikleri Youtube kanallari sayilabilir.

Village oyun sunucusu kara listeye (black list) sahiptir, yani oyuncular ku-
rallari bozduklarinda erisimleri yasaklanmaktadir. Ancak oyuncular higbir bilgi sun-
maksizin ve kayit islemi yapmaksizin sunucuya baglanabilirler. Sunucunun temel
kurallari oyuncularin oyun igindeki isimlerini degistirmemeleri, sunucuyu kirmaya
(hack) calismamalari, rol yapmanin geregi disinda diger oyunculari rahatsiz edecek
davranislardan kaginmalari ve son olarak da oyuna dahil olan konum bazli sesli
konusma disindaki sesli gérisme kanallarini (Teamspeak, Discord veya Steam
sesli sohbet vb.) kullanmamalaridir. Bu kurallari gcigneyenler sunucudan men edil-
mektedir. Bunun disinda metagaming® (oyun disindaki ¢esitli kanallardan alinan
bilgilerle oyunda avantaj elde etmek) de sunucudan atilma nedeni olabilmektedir.

Oyuncu topluluklari zamanla isim degistirse, bdllinse veya bir araya gelerek
ittifaklar olustursa da sunucuda faaliyet gosteren bas aktor Village Guards toplulu-
gudur. Kurucusu sunucunun da yéneticilerinden olan Barely Infected lakapl oyun-
cudur. Village Guards 20'ye yakin oyuncudan olusmaktadir. Oyunda dontsimli
olarak bulunan sayisi 7'yi bulabilmektedir. Village Guards, daha 6nce degindigi-
miz survivor rolindeki oyunculara yardim etmeye gonillt Uyelerden olusmakta-
dir. Village'a yardim istemeye gelen, Village'da stirekli olarak bulunan veya oyun
dlnyasinda karsilasilan diger oyuncular korumak ana gorevierdendir. Village igin
mekan secilmesi, bu mekéna yerlesilmesi, dliizenlenmesi, konuklarin karsilanma-
s1, onlarin ihtiyaclarinin giderilmesi, gerektiginde yeni mekéanlara tasinmak, Village
icin gerekli materyallerin toplanmasi isleri bu topluluk tarafindan yapilmaktadir.
Village web sitesinde Village Guards dost topluluklar (friendly factions) altinda yer
almaktadir, oyunda benimsenen roller agisindan ele alindiginda kahraman (hero)
toplulugu olarak gértlebilir.

33 https://barelyinfected.com/
34 Meta oyun (metagaming, oyuncu jargonunda “meta yapmak”), cok farkli sekillerde gerceklesebil-
mektedir. Ornegin, canli yayin suikasti (stream sniping), oyununu twitch.tv gibi kanallardan canli

yayinlayan rakibin yerini ¢grenerek, o konuma gidip, hazirliksiz durumda olan rakibi slrpriz bir
saldirt ile yenmektir.
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Sunucuda Village Guards disinda Settlement, Queens Guard, RUF gibi gok
sayida topluluk bulunmaktadir. Bu topluluklar genelde kendi kamplarina sahiptir.
Settlement gibi bazi gruplar ticaretle ugrasirken, érnegin RUF haydutluk yapan
gruplardandir. RUF eylemleri sirasinda oyunculari kacirip fidye istemekte, onlara
zorla gesitli komik kiyafetler giydirip, oyun iginde fotograflarini gekmektedir.

Village Guards toplulugunun oyuna yaklasimi, ginlik gelismeler ve sunu-
cunun agildigi tarihten itibaren gelisen olaylar oyun iginde cesitli kurallarin belirlen-
mesine neden olmaktadir. Ornegin, haydut roliinii sahiplenen bir oyuncu sunucuya
baglanmakta 6zgurdur, ancak Village mekéanina girisi Village Guards tarafindan yasak-
lanabilir. Kazara 6lime neden olanlar, pismanlik duyanlar ve buna benzer durumdaki
oyuncular disinda haydutluk faaliyetlerine kararli sekilde devam edenlerin gortldik-
leri yerde oldUrtlmeleri karari alinabilir. Bu karara bilgi toplama ve oyunda yapilan rol
geregi konusmalar sonunda varilmaktadir. Bir oyuncunun mikrofona sahip olmamasi
oyundaki sesli iletisime imkan saglamadigindan, dolayisiyla haydut olup olmadigini
belirleyecek gerekli diyaloglar yapilamadigindan Village'e girisi yasaklanabilmektedir.
DayZ'de bulunan pazu bandi 6zelligi oyuncu topluluklarinin renk kodlari kullanmasina
imkan tanimaktadir. Village Guards yesil pazu bandi kullanmaktadir. Haydut gruplarina
ait pazu bantlaryla Village'e giris kabul edilmemektedir. Yine ziyaretgilerin silahlarini
ellerinde tutarak igerde gezinmelerine izin veriimemektedir.

Village mekéani kelimenin TUrkge karsiligina uygun olarak bir kéy olmak zorun-
da degildir. Haydut saldirilarindan dolayi sik yer degistirmek zorunda kalan Village,
tarihi bir kalenin icine, fabrikaya, havaalaninda bir hangara, radyo istasyonuna da ta-
sinabilmektedir. Her yeni mekan farkli avantajlar ve dezavantajlar barindirdigindan,
hem saldiran haydutlar icin hem de savunan Village Guards Uyeleri igin yenilikler ge-
tirmektedir. Kiylya uzak lokasyonlar, ¢atismalarda 6lip sahilde doganlarin Village'a
ddénmesini zorlastirirken, kiylya yakin olanlar da daha gok saldir almaktadir. Village
mekani degisse de bazi oyuncu davranislari sabit kalmaktadir. Ornegin, geceleyin
ates basinda toplanarak sohbet etmek, ates icin odun toplama etkinlikleri vb. Baz
oyuncular kamp atesi etrafinda toplanilan bu anlarda sesli konusma imkanini seg-
tikleri gesitli sarkilari bilgisayarlarindan ¢almak, hatta bazi zamanlarda enstrimanla-
riyla canli performanslar igin kullanmaktadir. DayZ oyununa hakim kayip, yalnizlik ve
6lim temalar beraberinde ziddinin arayisini, dostluk ve birlik duygusunu getirirken
Village bunlarin gergeklesmesi icin mekan saglamaktadir.

Village Guards toplulugunda ritbe sistemi bulunmaktadir: Guards, Senior
Guards, Guard Captains. Village Guards'a mahsus Discord kanalinda bu rltbelerin
emir komuta zinciri olarak yorumlanmamasi gerektigi, bir seyi yapmak istemeyen
oyuncunun zorlanamayacag soylenmektedir. Alt ritbelerde Village'a erzak top-
lanmasi ve koruma gorevleri varken, Ust ritbelerde sunucudaki farkl olarak diger
oyuncu topluluklariile iliskiler gibi diplomatik gérevler de yer almaktadir. Kararlarin
bUytk bdlimu oy coklugu ile alinmaktadir.

Guard Captain olarak gorev alan Watershed rltbeleri su sekilde agikliyor:
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Farkli rUtbeler yaratmamizin nedeni daha hizli karar alabilmek.
Guard Captains yerine yoneticiler veya kidemliler de diyebilirdik.
Bazl durumlarda az sayida kaptanla karar almak, 15 farkli zaman
dilimindeki oyunculari beklemekten daha kolay oluyor® (Kisisel
gorisme, 12 Eylil 2019).

Village'da bir oyun glinU; glndlz yapilan erzak toplama, i¢c mekéanin di-
zenlenmesi, insa calismalari, silah temini gibi isleri takiben gece gergeklesen
mekanda ates yakma ve savunma isleri ile gegcmektedir. Yakin bolgelere yapilan
erzak toplama turlari kimi zaman keyfi kimi zaman da ihtiyaglar dogrultusundadir.
Oyuncularin gesitli nedenlerle sikintiya distigu durumlarda onlari kurtarmak igin
operasyonlar dizenlenebilmektedir.

Bazen de yeni oyuncular Village mekanini bulamadiklarinda bulusmak ve
onlar sag salim ulastirmak gerekmektedir. BUtln bu isler ortaklasa yapiimakla
birlikte, dogalligi icinde is bdlimi de ortaya cikabilmektedir. Ornegin, insa faali-
yetlerine veya tarima gondlld oyuncular tim ginlerini bununla gegirebilmektedir.

Faaliyetler sirasinda Village haydutlar tarafindan saldiriya ugrama ihtimaliyle
kars! karsiyadir ve bunun ne zaman gerceklesecegini bilmek ¢ogunlukla mimkin
degildir. Saldiri durumlari saldiranlarin etkisiz hale getirilmesi veya kagmasi ile son
bulabilecegi gibi, Village'in tamamen kaybedilmesi de mimkinddr. Bu durum da
sikga yasanmakta ve mekanin tekrar glvenli hale getirilmesi saatler, hatta gtnler
alabilmektedir. Village'i koruyanlardan 6lenlerin oyuna yeniden baslayip Village'a
ulasmasi bile birkag saat strebilmektedir. Mekéna geri donlldiginde ise gatisma
ihtimali ve yeniden kaybetmek mimkindir. Mekéan yeniden kazanildiginda, yapi-
larda hasarlar ve galinan esyalar olmasi kuvvetle muhtemeldir.

Kayip oyunun 6énemli bir pargasidir: Zamanin, esyalarin, mekéanda somutla-
san oyun emeginin, karakterin yasaminin vb. Kaybi anlamlandirmak sadece ders
cikararak kazanmak igin tecriibe elde etme anlaminda degil, oyuncularin kendi
oykdulerinin bir 6gesi olarak da degerlidir. Karakterin dogumu ve 8limu arasinda
tekrarlanan dongu tek perdelik bir oyun gibi tecriibe edilmektedir.

Village Guard Brad kayip ve 6lUmin oyundaki duygusal etkisini anlatirken:

Oyundaki her sey epey zaman aliyor, bir seyleri korumak ¢aba istiyor,
oyunda 6lmek gibi basit bir sey bile oldukga sarsicl. Highir esya
kaybetmemis olsan bile, geri dénebilmek i¢in ne kadar uzun sire
kosacagini bilmek insana koyuyor. Oyunda hicbir sey kolay dedgil,
her seyin bir bedeli var. isler ters gittiginde kalbin gercekten deli
gibi atiyor, adrenalin yUkseliyor ve ne kadar ¢gok sey kaybedecegini
strekli hissediyorsun®® (Kisisel Gortisme, 12 Eyltl 2019).

35 Yazar tarafindan gevrilmistir.
36 Yazar tarafindan gevrilmistir.
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DayZ'deki bu topluluk simUlasyonunda insanligin en iyi ve en kétl yanlarinin
ortaya cikabildigini gdrmekteyiz. Ornegin, bir oyuncu sizi acken gériip yiyecek suna-
bilmektedir. Ote yandan ayni durumda baska bir oyuncu kendi de a¢ oldugundan sizi
Oldarlp yiyeceklerinizi galabilmektedir. Oyun aracinin kendine 6zgu olanaklariyla, pek
cok toplumsal durum ve etkilesim sirekli Uretiimekte ve deneyimlenmektedir.

Village, komin olarak islemektedir. Oyuncularin bazi 6zel esyalarini gom-
dukleri zulalar olmakla birlikte, mekéndaki nesneler ortak kullanima agiktir. Ziya-
retciler agisindan bazi sinirlandinlmis alanlar bulunmaktadir, ancak cogunlukla
hayatta kalmayi saglayacak esyalara erisim sinirlandiriimamistir. Oyuncular 6ldU-
glnde geriye kalan esyalar saklanmakta ve déndiiklerinde geri veriimektedir. Ote
yandan ¢ogu zaman geri donis gerceklesmeyebilir ve geriye kalan esyalar diger
takim arkadaslari arasinda paylasilabilir.

Ilgi cekici noktalardan bir tanesi oyuncularin oyunda olmadiklari zamanlarda,
oyun icinde acil durumlar olustugunda haberlesip, islerini birakarak oyuna
girmeleridir. Benzer bir 6rnek de dinyanin farkli noktalarindan oyuna baglanmis,
farkli zaman dilimlerindeki oyuncularin, Village'da ortak bir is yaparken oyunun
gerektirdiklerini hayatin gereklerini yapmaktan 6ne koymalari ve uykudan,
yemekten veya bazen de islerden feragat etmeleridir.

Village Guard Zach, acil durumlara kendi yaklasimini soyle ifade etmektedir:

Yapabildigim kadar erken oyuna girerim. Village'l her zaman evim,
oradaki insanlari da ailem olarak gérdim. Aninda oyuna giremesem
de mimkin olan en kisa zamanda girerim. Hedefledigimden fazla
oyunda kalmak konusuna gelince, elbette oluyor. Normalden fazla
durdugum bir strd zaman oldu. Bazen yardim etmek igin, bazen de
cok eglendigim igin®” (Kisisel gérisme, 12 Eylil 2019).

Disardan bir bakisla bu durum oyun bagimliligi, asosyal davranislar veya
kagisgilik (escapism) olarak nitelendirilebilir, 6te yandan derinlemesine degerlen-
dirildiginde oyuncular arasinda gelisen arkadaslk duygusunun oyun dlnyasinda
da olsa gercek ve degerli oldugunu gormek mimkUindur.

Zach oyunlara ve oyunculara yonelik olumsuz degerlendirmelere karsi gikiyor:

Benim oyun aliskanliklarimi dogal bulmayan ¢evremdeki diger insanlar
olmasaydi, muhtemelen bu konuda distinmezdim bile. Evet, hayatin
zorluklarindan uzaklasmak igin oynuyorum. Ama oyunda tanistigm
insanlar hayatimin zor zamanlarinda énemli bir yer isgal ettiler. Oyunlar
olmazsa onlarla tanisamazdim ve kim bilir, belki de onlarin yardimlari
olmasaydi sikintilardan kendimi kurtarabilmem daha gic¢ olurdu.
Oynamak sikintilart azaltmiyor ama arkadaslarin yaninda isler daha
kolay oluyor. Kisisel sikintilannmi oyun arkadaslarimla paylasiyorum.

Beni gergekten umursuyorlar ve ben de onlari. Onlarla maceralara
37 Yazar tarafindan gevrilmistir.
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atilmak, beraber sevdigimiz bir sey yapmak, gilmek ve eglenmek,
hayati daha katlanilir kiliyor®® (Kisisel gorisme, 12 Eylil 2019).

Bir bakima oyun duinyasinin pikselleri veya byte'lari; cocuk parkinin kumlari veya
beyaz yakall ofis galisaninin dnlindeki hesap tablosundaki sayilardan daha az gergek
degiller. Oyun dinyalarinda kurulan iliskilerin fiziksel boyutunun eksikligi, distnsel veya
duygusal anlamda karsiliginin olmadigi anlamina gelmemektedir. Oyuncular bilgisayar
oyunlarinda kendi éykdlerini yaratip, oyunlarina anlam katarak hem yaratici bir faaliyet
icinde bulunmakta hem de sosyal anlamda farkli deneyimler elde etmektedir.

Augusto Boal'in Ezilenlerin Tiyatrosu anlayisindan esinlenen Frasca (2001),
bilgisayar oyunlarinin farkli toplumsal durumlari tartismaya agmak igin, sahnelemeye
ve oyuncular tarafindan canlandirmaya uygun tasarimlar olarak tretilme imkéani Gze-
rinde durmustur. Ezilenlerin bilgisayar oyunlari olarak adlandirdigi bu yaklasim forum
tiyatrosu tekniklerini oyunlara uyarlamaktadir. Frasca (2000) baska bir ¢alismasinda,
bilgisayar oyunlarinin trajik konulara yaklasabilmesinin bir yolu olarak tek perdelik,
kaybedince yeniden oynamanin mimkin olmadidi ya da zor oldugu bigimde tasar-
lanmalarini dnermistir. DayZ, Frasca’'nin bu iki yaklasimina da uygun bir oyun olarak,
insanliga dair temel ve ciddi konularin canlandirldigi bir sahne islevi gérmektedir.

Sonug

Bu calismanin gdsterdigi dnemli noktalardan ilki; oyun anlatisinin bir oyuna
ait video ve ekran gorlntuleri gibi gorsel materyallerin analizi, oyunun tasarimina
entegre OyklUsUnln incelenmesi gibi yontemlerle ele alinmasinin eksik kalaca-
gidir. Oyunlara dair yapilan arastirmalarin blyUk bolimU oyun ile siddet iliskisi,
oyunun egitim agisindan rolU gibi belirli gergevelere sikismis durumdadir. Bu ¢a-
lismalarin biylk boliminde oynanisin derinlikli nitel bir incelemesi yerine igerik
analizi yontemleri oyun medyasina uyarlanma geregi duyulmadan uygulanmakta-
dir. DayZ gibi ylzeyde siddet igeren bir oyun, aslinda ¢ok sayida insanin birlikte
komunal bir topluluk insa etme deneyimi gibi farkli olanaklar da saglayabilmekte-
dir. Oyun arastirmalarinda oynanis merkezli, cok boyutlu bir analizin tercih edilme-
si arastirmacilari daha verimli sonuglara gotirecektir.

DayZ oyununun oynanisini belirleyen ana unsurlar sinirlandirilmamis PvP,
konum bazli sesli konusma, hayatta kalma ve kalici 8I1im oyun mekanikleridir. Bu
calismada bahsedilen oyun mekaniklerinden yola ¢ikarak oynanisin nasil sekillen-
digine, buradan da oyuncu rolleri ve davranislarinin nasil gelisip anlati olarak neler
ortaya ¢iktigina ulasilmistir. Oyun dinyalari ve oynanisin yapilanisi bazi gevrimigi
oyunlarin gevresinde oyuncu topluluklari olusmasina ve bunlarin oyunu da asan
medyalar arasi bir kltUrel faaliyet icine girmesine olanak vermektedir.

DayZ tasarimiyla gesitli oyun karakterlerinin dykUtsuni anlatmak yerine, bin-
lerce dyku ortaya cikaran bir toplumsal deney ortami olarak islemektedir. Oyunculari

38 Yazar tarafindan gevrilmistir.
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toplu yok olusun esiginde bir dlinyaya koyarak, insanligin gelecegine dair duygu ve
distnceler uyandirmakta, bdyle zamanlardaki toplumsal dinamiklerin bir similas-
yonunu sunmaktadir. Bu anlamda Village toplulugu oyuncularinin etkinligi bir kagis
degil, kimi zaman gergeklikte yasanan sorunlarin kalbine dogru, yizlesmeye agik bir
yolculuktur. Bunun en agik 6rnegi cogu Avrupali olan Village Guards toplulugunun
oyunun gdécmenleri diyebilecegimiz diger hayatta kalan oyunculara karsi ne sekilde
davraniimasi gerektigine dair srekli bir tartisma iginde olmasidir. Adorno’nun deyi-
siyle: “Oyunlarin gergekdisiligl, gercekligin de henlz gergek olmadiginin isaretidir.
Dogru yasamin bilingsiz provalarndir oyunlar” (Adorno, 2005, s. 236).
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Abstract

Transformation of Drama Series Watching Practices on
The Internet: A Study on Binge-watching

The television watching experience has changed due to the
transformation of television in time and new watching practices have
emerged. The concept of binge-watching which refers to watching
multiple episodes of a series consecutively started to be used with
DVDs. However, the use of the concept has become widespread
with digitalization, which enabled access to drama series through
the internet. Nowadays the binge-watching concept has been as-
sociated with Netflix and other videos on demand (VOD) platforms.
In this study, we explore the binge-watching practice, which has
become popular in Turkey, through data obtained by focus group
discussion. We aim to understand why and how the participants
binge-watch and learn about their opinions towards the practice.

While conveying their views on the binge-watching expe-
rience, the participants expressed that binge-watching caused a
waste of time, fatigue, dizziness, and addiction. Despite their nega-
tive views on the practice, participants prefer binge-watching for dif-
ferent reasons such as concentration, avoiding spoilers, being able
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to socialize through conversations on dramas, getting away from the agenda,
and passing their free time.

keywords: Binge-watching, television drama series, digitization of televi-
sion, watching practices, internet television

Résumeé

Transformation des pratiques de regarder les séries dramatiques sur
internet: une étude sur binge-watching

A la suite des transformations des dispositifs vécues dans I’histoire de
la télévision, I'expérience de regarder la télévision change également et de
nouvelles pratiques voient le jour. L’utilisation du concept du binge-watching,
qui correspond a regarder plusieurs épisodes d’une série consécutivement, se
date l'apparition des DVD. Cependant, elle s’est généralisée avec la digitalisa-
tion qui rend possible I'accés en ligne aux séries télévisées. De nos jours, le
binge-watching est associé aux services de vidéo a la demande (VOD), surtout a
Netflix. Dans cette recherche, la pratique du binge-watching est analysée par le
collecte des données obtenues par la méthode de groupe focus. La recherche
envisage a comprendre pourquoi et comment les participants font recours a
binge-watching.

Les participants expriment que le binge-watching leur cause de la fatigue,
des étourdissements et de dépendance, ainsi qu’une perte de temps. Pourtant
ils le pratiquent en indiquant différentes raisons telles que la possibilité de se
focaliser sur une série, éviter de recevoir des spoilers, étre en mesure de socia-
liser a travers des conversations sur des drames, de s’éloigner de I'agenda et de
passer leurs temps libres.

mots-clés: Binge-watching, séries dramatiques télévisées, digitalisation
de la télévision, pratiques de regarder, télévision en ligne
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Televizyonun zaman igerisinde gecirdigi déniistimler sonucu izleme dene-
yimi de degisir, yeni izleme pratikleri ortaya ¢ikar. Bir dizinin bircok bélimdnd
pesi sira izlemeye génderme yapan asiri izleme (binge-watching) kavraminin ilk
kullanimi DVD'lerin ortaya ¢ikmasiyla baslar. Ancak bu pratik dijitallesme ile birlik-
te dizilerin internet lizerinden izlenmesiyle yayginlasir. Asiri izleme kavrami glind-
mtizde Netflix ve diger talebe bagl goriinti hizmeti saglayan (VOD) platformlarla
ozdeslesmistir. Bu ¢alismada Tlrkiye'de de yayginlasan bir izleme deneyimi olan
asiri izleme pratigi odak grup gériismesi yontemi ile veri toplanarak incelenmistir.
Katiimcilarin neden ve nasil asiri izleme yaptiklari ve asiri izZlemeye dair gordsleri
anlasiimaya calisiimistir.

Katiimcilar gériismelerde asiri izleme deneyimine dair gorislerini aktarir-
ken, asiri izlemenin vakit kaybina, yorulmaya, sersemlige neden oldugunu, ba-
gimliik yarattigini ifade etmislerdir. Fakat bu izleme deneyimine dair olumsuz
gorlslerine ragmen katiimcilarin odaklanarak izlemek, spoiler almamak, diziler
hakkindaki konusmalara katilarak sosyallesebilmek, bos vakitlerini degerlendir-
mek, glindemden kagmak gibi nedenlerle asiri izleme yapmayi tercih ettikleri gé-
rilmdastdr.

anahtar kelimeler: Asiri izleme (binge-watching), diziler, televizyonun diji-
tallesmesi, izleme pratikleri, internet televizyonu
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Giris

Dijitallesme ile birlikte igeriklerin kolayca kopyalanip ¢ogaltilabilmesi, yeni
medya Uzerinden CD, DVD va da internet kanaliyla dagitilabilmesi televizyon ya-
yincilidi alanini bilylk dlclide etkilemistir. Ozellikle internetin yayginlasmasi ve
yakinsama kuUltlrU igerisinde medya metinlerinin akis halinde farkli platformlar
Uzerinden dolasima girmesi (Jenkins, 2006) bu alanda énemli donlisimlere yol
acmistir. Bu slrecte televizyon igin Uretilen programlar, 6zellikle de diziler torrent
siteleri, video akis siteleri, televizyon kanallarinin web siteleri, YouTube gibi video
paylasim platformlari vb. lzerinden tiketiimeye baslanmistir.

Lotz (2014) Amerika 6rneginden' hareket ederek 1950'lerin basindan
1980’lerin ortalarina dek televizyon yayinciliginda sebeke déneminin strdligin
ve bu dénemde belli bir televizyon izleme deneyiminin? ortaya ¢iktigini belirtmis-
tir. Ancak 1980°lerin ortalarindan 2000’lerin ortalarina dek gegen dénemde kablo
hizmetinin yayginlasmasi, yeni kablolu kanallarin ortaya ¢ikmasi, uzaktan kuman-
dalar ve videokaset kayit cihazlari (VCR) televizyon izleme deneyimini yavas yavas
degistirmistir. Bu donem coklu kanala gecis (multi channel transition) olarak ta-
nimlanmistir. 2000'lerin ortalarinda ise halen devam etmekte olan sebeke sonrasi
donem (postnetwork era) baslamistir (Lotz, 2014, s. 8).

Ozellikle 1990'lardan sonra vyayincilik anlaminda kokten dénustmler
yasanmistir. Kitle televizyonu anlayisindan farkh olarak, ¢oklu kanal doneminde
yoneticiler farkl fikirlere, konulara, ilgi alanlarina sahip nis kitlelerin pesinde kos-
mavya baslamislardir (Curtin, 2009, s. 11).

Dijitallesme televizyonun teknolojisini, dagitimini, ekonomisini ve medya
politikalarini degistirmistir (Mikos, 2016, s. 154). internetin yayginlasmasiyla dagi-
tim olanaklarinin artmasi, farkli platformlarin ortaya ¢ikmasi kablo yayinlari ile bas-
layan izleyicinin pargalanma?® slrecini hizlandirmistir. Fiziksel olarak yakin olmayan

1 Roberta Pearson ise Amerikan televizyonunun gelisimini TVI, TVII ve TVIII olmak Uzere Ug ana
doneme ayirmaktadir. 1950'lerin ortasindan 1980’lerin basina kadar olan sireci igeren TVI; kanal
kithginin oldugu, kitle izleyicisinin oldugu, Ug¢ televizyon sebekesinin (network) hegemonyasindaki
doénemi ifade eder. 1980'lerin basindan 1990'larin sonlarina kadar olan TVII, kanallarin ve sebe-
kelerin sayisinin arttigi, nitelikli televizyonun ortaya ¢iktigi ve sebekelerin markalasma gabalarinin
arttigi donemdir. TVIII ise 1990°larin sonundan glinimUze kadar olan dénemdir. Bu streg dijital TV
platformlarinin izleyici pargalanmasini daha da arttirdigi ve ikincil diizeyde meta iliskilerinin yerini
birincil dizeyde meta iliskilerinin aldigi donemdir (aktaran Jenner, 2014, s. 2).

2 Televizyonda anlatinin reklamlarla bélinmesi, ayni zamanda izleyicinin de kumanda araciligiyla
metni pargalama olasiligi, televizyon izlemenin evde gergeklesen ve slrekli dikkat gerektirmeyen
bir aktivite olmasi gibi faktorler televizyonun belirleyici 6zellikleri olarak gorilmektedir. Ayrica tele-
vizyon anlatisi detaylara, dekora dnem vermemesi, yakin gekimlerin goklugu, gorsellikten ziyade
sOzln On plana ¢ikmasi, dogrudan izleyiciye seslenmesi gibi 6zelikleriyle sinemasal anlatidan ayril-
maktadir (Ellis, 1992). Richard Adler (1981, s. XIll) ise Televizyonu Anlamak adli derleme galisma-
nin girisinde, televizyonun teknik 6zellikleri nedeniyle (disutk ¢ozunurllk, distk ses kalitesi, kliglk
ekran) “dramatik gosterilere” uygun olmadigini belirterek, televizyonun canli yayinlarla olaylari,
enformasyonu aninda iletebilme potansiyeline odaklanmaktadir.

3 izleyicinin parcalanmasi énceden ¢ ya da dort izleme secenegine sahip olan izlerkitlenin
segeneklerinin artmasiyla dagilmasi anlamina gelmektedir (Webster, 2005, s. 367).
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ancak benzer zevklere sahip tlketiciler aglar Gzerinden topluluklar olusturarak ter-
cih ettikleri Grinln etrafinda toplanmaya baslamislardir (Ryan, 2010, s. 156-157).
Anaakim kanallarda yayinlanmayan yapimlar 6zellikle de diziler internet araciligiyla
ulusasiri izleyiciye ulasabilir hale gelmistir.

Televizyon igerigi geleneksel medyanin resmi web siteleri ve video pay-
lasim platformlari vasitasiyla giderek daha viral hale gelir. Bir zamanlar en 6nde
gelen kitle iletisim araci olan televizyon igin Uretilen programlarin tiketimi birey-
sellesir (Turner ve Tay, 2009, s. 2). Bitln bu gelismeler televizyon izleyiciliginin
"kolektif ‘dogasini’ yer yer tahrip eden, yer yer de kollektiviteyi farkli bir bicimde
yeniden kuran yeni bir alan ortaya” ¢ikarir (Emre Cetin, 2016, s. 32-33).

Marshall (2009) internetin “televizyonumsu icerigi” izlemek igin milyon-
larca insan tarafindan, 6zellikle de gdrece Ust sosyo-ekonomik sinifa ait gencler
tarafindan kullanildigina ve bu izleyiciler igin bilgisayar ekraninin televizyon ekra-
ninin yerine gegtigine dikkat ¢eker. Bu izleyicilerin izleme pratiklerinin dogrudan
televizyon sebekelerine bagl olmadigini ancak halen neyi izleyeceklerine dair ter-
cihlerinde belli bash televizyon yapimcilarinin ve sebekelerinin etkili oldugunu be-
lirtir. BitTorrent kUltGrinin yayginlasmasina dikkat cekerek bu kiltird televizyon
ve internet kullanicilar arasindaki kesisimdeki digimlerden biri olarak tanimlar
(Marshall, 2009, s. 41-42).

Netflix'in igerigini gevrimigi alana tasidigi 2007 yilinda televizyonun dénu-
simunde endustri agisindan dnemli bir kirlma yasanmistir (Curtin, 2009, s. 10-
15). Cevrimici DVD kiralama servisi olarak kurulan Netflix, VOD hizmetine gegis
yapmis ve dijital televizyon alaninda kayda deger bir degisime neden olmustur
(Jenner, 2014, s. 1-2). internet televizyonlarinin ortaya cikmasiyla bu platformlara
0zgU diziler de Uretilmeye baslanmistir. Sadece internet Uzerinden izlenmek igin
tasarlanmis bu kurmacalara ¢evrimici dizi, internet dizisi ya da web dizisi denil-
mektedir (Creeber, 2011, s. 592).

Batun bu gelismeler bildigimiz televizyonun sonunun geldigine dair gorus-
lerin ortaya atilmasina neden olmustur (Mikos, 2016, s. 154). Endistriyel aktdrle-
rin demecleri de bu gorisleri beslemistir. Ornegin Kasim 2014'de Netflix CEO’su
Reed Hastings televizyonun 2030'a kadar 6ImUs olacagini ileri sGrmustur (aktaran
Tweedie, 2014). Tay ve Turner (2010) yayincilik déneminin son bulmasina dair
yaklasimlari genel hatlariyla yayincilik karamsarhgi (broadcast pessimism) ve di-
jital iyimserlik (digital optimism) olarak ikiye ayirir. Yayincilik karamsarlari ekran
basinda aileyi bir araya getiren, paylasimlara vesile olan geleneksel televizyonun
dijitallesme yUziinden tikenisi Gzerinde dururlar. Dijital iyimserler ise yayincilik
sonrasl donemde farkli iceriklerin ortaya gikmasini; zaman ve mekéan sinirlama-
larinin kalkmasini; farkl platformlarin, ekranlarin ve giktilarin ortaya gikmasini ve
icerige erisim bigimlerinin gesitlenmesini coskuyla karsilarlar. Bu kapsamda birey-
sel gereksinimlerin tatminine, izleyicilerin 6zglr segim taleplerine ve televizyon
izleme deneyiminde izleyicinin artan kontrolline vurgu yaparlar. Bu iki yaklasimin
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ortak noktasi ise televizyonun sonunun geldigi tespitidir (Tay ve Turner, 2010, s.
32-33).

TUrkiye'de de internet teknolojilerinin gelisimi ve gevrimici platformlarin
yayginlasmasi yayinciligin dondstmuinde etkili olur. 1990'larin sonlarinda kanalla-
rin web siteleri gorilmeye baslanir. Sosyal medya uygulamalarinin yayginlasma-
siyla birlikte kanallar YouTube ve Twitter hesaplarini agarlar. internet alanindaki
gelismelerle birlikte geleneksel televizyon igin Uretilen programlarin yeni medya
ortaminda yayinlanmasina odaklanirlar. Televizyon yayinciligi geleneksel televiz-
yonda yayinlanan igeriklere internet Gzerinden cep telefonu, bilgisayar ve tablet
gibi farkli cihazlar kullanilarak erisilmesi igin yeni video izleme platformlarina ih-
tiyag duyar*. Televizyon kanallari blyUk oranda geleneksel medyada yayinlanan
iceriklerin, yeni medya ortaminda paylasiimasiyla yetinmektedir. TUrkiye'de bir
gecis doneminde olan televizyon yayinciligi kendini yeni medya ortaminda tekrar
eder, web dizileri gibi yeni medya platformlarina 6zgu icerikler Gretmezler (Dik-
men, 2017, s. 436-445).

Ocak 2016'da Turkiye'de abonelikli istege bagli video servisi Netflix ve Do-
gan Yayin Holding istiraki BluTV devreye girmistir. Dogus Yayin Grubu ise puhutv ile
Aralik 2016'da internet televizyonuna yatirim yapmistir.2 BIuTV igcin Masum, puhutv
icin Sahsiyet ve fi Netflix icin ise Hakan: Muhafiz gibi internet dizileri Uretilmistir.

Batun bu gelismelerle 6zellikle de internet teknolojileriyle televizyon yayin-
cihgr alaninda yasanan dontstmlerle TUrkiye'de de izleyicilik deneyimi dontsdar.
Nitekim TUIK'in 2018'in ilk (i¢ ayina ait yayinladigi verilere gére internet kullanan
bireylerin interneti kisisel kullanim amaclari arasinda internet Uzerinden televiz-
yon igerigi izleme orani %40'dir. 2019'un ilk 3 ayinda hanelerin akilli TV'ye sahip
olma orani %37,7'ye ¢cikmistir. Hanelerde internet erisimi orani ise %88,3'e ylk-
selmistir (TUIK, 2019).

Dijitallesme ile birlikte televizyonun doénlsmesi, yakinsama kdlttra ile
medya igeriginin farkli iletisim araglari Uzerinden dolasima girmesi ve akis halin-
de olmasi; dizilerin DVD'ler, dizi izleme siteleri gibi yasal olmayan ortamlarda da
dolasima girmesi gibi gelismeler ve internet televizyonlarinin etkisi sonucunda
dizi izleme deneyiminde de dnemli degisimler yasanmistir. Asagidaki bolimde
aciklanacagi gibi asiri izleme (binge-watching) olarak adlandirilan yeni bir izleme
deneyimi yayginlasmistir. Bu calisma kapsaminda yasanan dontsUmlerin dizi iz-
leme pratigini nasll etkiledigi anlasiimaya calisimistir.

4 Turkiye'de televizyon kuruluslarinin gelistirdigi yeni medya platformlarina bakildiginda BBC Iplay-
er'a benzer bir sekilde Dogus Yayin Grubu’nun olusturdugu Tvyo platformu Kasim 2012 tarihinde,
Dogan Yayin Holding'in olusturdugu Net D platformu da Ocak 2013 tarihinde yayina agcilir (Dik-
men, 2017, s.436).

5 Sektorel bir arastirmaya gore Netflix'in 2017 sonu itibariyle Tirkiye'de 117,5 bin abonesi oldugu
tahmin ediliyor. Bu sayinin 2018 yilinda 234,4 bine, 2019'da ise 297,4 bine ¢ikacagi tahmin ediliyor
("Tarkiye'nin Dijital Go6zU", 2018). Eylil 2019'da Netflix Turkiye sozclsU platformun Tlrkiye'de
1,5 milyon Uyesi oldugunu iddia etmistir (Netflix Turkiye, 2019).
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Dizi izleme Pratiklerinin Doniisiimii: “Asin izleme”

Asirt izleme® (binge-watching) kavrami 2013 yilinda ingilizce Oxford Soz-
[GgU'ne eklenmistir. S6zlUkte “binge watch” fiili bir televizyon programinin bir-
gok bolimUunu tipik olarak DVD ya da dijital akis (digital streaming) hizmeti sunan
ortamlar araciligiyla art arda izlemek olarak tanimlanir (www.oxforddictionaries.
com). Asiri izleme, Harris Interactive tarafindan Netflix adina gergeklestirilen bir
ankete gore ise bir diziyi art arda 2-3 bolim seklinde izlemektir (aktaran Jenner,
2014, s. 9). Aslinda neyin asiri izleme olarak sayilabilecegi herkes igin farkli ve ol-
dukca bireysellesmis kosullarda ve pratiklerde tanimlanmaktadir. Bir pratik olarak
asir izleme tlketici aliskanliklarn ve kimliginin gakistigi postmodern kapitalizmin
yapisina tam olarak uymaktadir (Jenner, 2014, s. 9).

Asirt izleme kavrami giinimizde Netflix, Hulu, HBO Go ve Amazon Pri-
me gibi talebe bagli video hizmeti saglayicilari ile 6zdeslemis olsa da, bu pratigin
gecmisi daha gerilere gitmektedir. DVD'lerin ve DVD setlerinin hizli bir sekilde
yayginlasmasi, izleme aliskanlhigini anlatmak icin yeni metaforlarin benimsenme-
sine neden olur. Bunlardan en dikkat gekici olani somatik bir metafor olan binge'in
(asir ya da ¢ok yemek, tikinmak), evde bir dizinin art arda birgok boélimind izle-
meyi ifade etmek Uzere kullanilmaya baslanmasidir (Brunsdon, 2010, s. 64-65).

Binge-watching yerine asiri seyretme (binge-viewing) ifadesi kullanilabil-
digi gibi art arda izleme deneyimi, maraton izleme (marathon watching) kavrami
ile de ifade edilebilmektedir. Bu konuda Netflix yonetimi de binge'in olumsuz
cagrisimlarindan dolayl daha saglikli ve pozitif anlamlar iceren maraton ifadesini
tercih ettiklerini belirtmislerdir. Buna karsin izleyiciler arasinda ve medyada bin-
ge-watching’'in yerlesmis olmasindan dolayl kavrami kabullenmislerdir (Rodrigu-
ez, 2019).

Asiri izleme pratigi pazarlama kampanyalarinda yeni televizyon ile 6zdes-
lestiriimeye baslanir. Eski televizyondan farkli olarak bu yeni televizyon geng, akil-
i, hareketli olarak pazarlanir. izleyiciler kendi tercihi dogrultusunda icerigi satin
alir ya da indirir. Binge fiili, kontrol edilemez, asiri tiketime yaptigi gdndermelere
ragmen, ironik bir sekilde bagimlilik metaforlariyla 6zdeslesmis siradan televiz-
yondan farkli olarak algilanmaya baslanmistir. Zamanla bu yeni izleme deneyimi
prestijli dramalarla 6zdeslesmistir (Brunsdon, 2010, s. 65).

Televizyon ile ilgili genel sdylem, televizyon izlemeyi bir vakit kaybi gibi
gOstererek uyusturucu ve abur cubur yiyecekler gibi olumsuz imgelerle; izleyi-
ciyi ise pasiflikle 6zdeslestirir. 1990'larda Uyelik gerektiren bir kablolu televizyon
olan HBO ise bu sdylemden hareketle reklam kampanyalari yirGtip, dénemin
Unlt The Sopranos, Sex and the City, Oz gibi dizilerini pazarlamaya galisir ve “TV
6 Binge-watching kavrami 2016 tarihli bir makalede Turkge'ye tikinmali izleme olarak g¢evrilmistir

(Yengin ve Kinay, 2016). Ancak tikinmada binge-watching kavraminin igerdigi asirilik vurgusundan
ziyade hiz vurgusu oldugu distndlmustir. Dolayisiyla bu galismada kavramin asiri izleme olarak
gevrilmesi tercih edilmistir.
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degil HBO" sloganiyla kendisini televizyondan farkli konumlandirir. HBO'nun ken-
disini televizyondan farklilastirma stratejisini Netflix de strdurdr. Akis hizmetini
geleneksel televizyonun karsisina konumlandirir. izleyiciye izleyicinin de katilim
saglayabildigi, teknolojik ve estetik yonU agir basan yeni anlati pratikleri sunma
vaadinde bulunur (Tryon, 2015, s. 104-105). Asiri izlemenin nitelikli dramalarla’
Ozdeslesmesinde dnemli rol oynar.

Netflix 2012'de Lillyhammer adli Norveg dizisisinin yapimciligini Gstlenerek,
orjinal igerik Uretimine baslar. Netflix, bu dizinin ilk sezonunun sekiz bolimun(;
ikinci orjinal yapimi olan House of Cards’in ise 13 bolUmUnU ayni anda platforma
yUkler. Bu durum Netflix'in asiri izleme pratigini yayginlastirma stratejisi olarak
degerlendirilir (Kolker, 2012; Boorstin, 2013). House of Cards, Arrested Deve-
looment, Orange is the New Black gibi dramalarin tim sezon bélimlerinin ayni
anda platforma ylklenmesi 6zellikle Netflix abonelerinin cogunlugunu olusturan
18-34 yas arasi geng izleyicilerin yogun bir sekilde asiri izlieme yapmasina neden
olur (Matrix, 2014, s. 119). Ornegin 2013'de Netflix Arrested Development'in 15
b&IUmMUNU ayni anda platforma yiklediginde, izleyicilerin neredeyse %10'u tim
sezonu 24 saat icinde izler (Wallenstein, 2013). Netflix bu érneklerle izleyicilerin
nasil ve ne kadar stre ile televizyon izleyeceklerine dair beklentilerini degistirir.
Izleyiciye farkli bir izZleme deneyimi vaadeder. Bir dizinin bdlimi sonlandiginda
saniyeler icinde diger bolimun baslamasi, kullanicilarin daha dnce izledigi metin-
lerden yola cikarak yeni metinlerin dnerilmesi ve her metnin kisiye 6zel gorsel-
lerle sunulmasi gibi yontemlerle Netflix, izleyicileri daha uzun slre ekran basinda
tutabilmek icin etkili stratejiler benimser. internet televizyonlarl da bu dizilerin
tUm sezonunu tek seferde portallarina ylkleyerek hem bu pratigi yerlestirmeye;
hem de nitelikli televizyon vurgusu ile art arda uzun slre televizyon izleme prati-
gini mesrulastirmaya calisir (Tryon, 2015, s. 104).

Wired dergisi ve Netflix'in ortaklasa hazirladigi TV Got Better kampanyasi®
kapsaminda antropolog Grant McCracken bir metin hazirlar. McCracken hazirla-
digr metinde “zor adamlar ve zeki kadinlar popdler kulttrd kiltire dontstdriyor”
demektedir. Bu kampanya ile eski televizyon izleme deneyimi ile 6zdeslesen ka-
nepe patatesi (coach potato) tarzi izlemenin degistigi, televizyonun viral hale gel-
digi, yeni bir katim seklinin (engagement) ortaya ¢iktigi vurgulanir. Bu degisim de
"televizyon daha iyi oldu” sloganina baglanir (Wired, 2014). Tryon'a gore TV Got
Better kampanyasinda McCracken asiri izlemeyi saglikli ve iyi bir tiketim bigimi
gibi gosterir (2015, s. 104-105).

Pazarlama kampanyalarinda Netflix geleneksel televizyondan kendini fark-
lilastirarak, asiri izleme yapmaya deger nitelikli metinler sunma iddiasini én plana
clkarir. IMDB gibi platformlarin olusturdugu listeler de Netflix dizilerinin nitelikli ol-
dugu soylemini destekler. internet televizyonunda sunulan metinler bireyin kendi

7 "Nitelikli televizyon”a dair tartismalar igin bkz. (Thompson, 1997).

8 Bkz. http://brandlab.wiredinsider.com/portfolio/netflix-tv-got-better/
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planladig bir izleme deneyimine dayanan, odaklanilarak izlenmesi gereken, anlati
yapisi daha karmasik metinlerdir®. Talebe bagli gorintl hizmeti endUstrisinin pazar-
lama stratejilerinde sik sik vurgulanan unsur geleneksel televizyondan farkl olarak
internet televizyonunun sundugu bireysel planlama olanaginin, izleyicinin televizyo-
nu daha odaklanilmis bir sekilde izlemesini sagladigidir (Jenner, 2015, s. 2).

Netflix ya da Amazon gibi VOD saglayicilarinin kendilerini geleneksel televiz-
yonun alternatifi olarak konumlandirmalari, daha nitelikli ya da “kilt” olabilecek dizi-
leri sunma iddialari asiri izlieme pratiginin yerlesmeye baslamasinda etkili olur (Jen-
ner, 2015, s. 1). Endustrinin ozellikle de Netflix'in kisa sire igerisinde izleyicilerin
bu yeni izleme deneyimine dair algisini degistirdigi, Netflix'in 2013 yilinda Harris
Interactive'e yaptirdigi bir anketle desteklenmistir. Kullanicilarin %61'i dizenli ola-
rak asiri izieme yaptiklarini itiraf etmisler ve %73'0 asiri izlieme pratigine dair olumlu
duygular beslediklerini belirtmislerdir (“Netflix Declares...”, 2013).

Ancak bu noktada geleneksel televizyonun bagimlilik yaratma gibi bir imaji
olmasinin yani sira internet televizyonuyla gelen asiri izlemenin de deneyim olarak
bir tir bagimlilik icerebilecegine dair tartismalar vardir. Ornegin asiri izieme pra-
tiginin beynin dopamin salgilamasina neden oldugunu ve bagimlilik yaptigini ileri
stren arastirmalar bulunmaktadir (Page, 2017). Ayrica genglerin pasif bir sekil-
de televizyon karsisinda oturmasinin obezite, uyku sorunlari gibi saglik agisindan
risklerine dikkat cekilmektedir. Michigan Universitesi ve Leuven Universitesi’'nde
asiri izleme pratigi Uzerine yapilan bir arastirmada uyku sorunlari ile asiri izleme
arasinda dogrudan bir iliski oldugu sonucuna variimistir (Breus, 2018).

Yetiskin izleyiciler igin, bir aksami ya da hafta sonunu bir dizinin art arda
birden ¢cok b&lUmUnU ya da bitdn bir sezonunu izleyerek, ekrana yapismis sekilde
gecirmek “suglu haz" (guilty pleasure) ya da abur cubur atistirmaya benzeyen
“kirli bir sir” gibi nitelenmektedir. Bu pratige olumsuz bakan gazeteciler Arrested
Development, Breaking Bad, Orange is the New Black gibi asiri izlemeye deger
olarak nitelendirilen metinleri patates cipsine benzetirler. Bu metinler muhakkak
ki lezzetlidir. Ancak bir kez tlketildikten sonra durmasi imkéansiz besin degeri ve
entellektlel deger acisindan eksik, ylksek dozlarda tlketildiginde izleyicileri has-
ta etme olasiligi ylksek iceriklerdir (Paskin'den aktaran Matrix, 2014, s. 124-125).

Asiri izleme yukarida tartisildigr gibi baskin olarak Netflix'le 6zdeslestirilmis
bir kavramdir ve Netflix'in de platformu Gzerinden kullanicilarini bu pratige yon-
lendiren stratejileri uyguladigr gortlmektedir. Buna karsin TUrkiye'de bu pratik,
talebe bagli gorintl hizmeti saglayicilarinin hizmet vermeye baslamasindan dnce
yerlesmeye baslamistir. Asiri izlemenin yayginlasmasinda korsan CD ve DVD tu-

9 Bubaglamda Raymond Williams'in akis kavramsallastirmasini hatirlamak aydinlaticidir. Yazar, San
Francisco’'da bir otel odasinda Amerikan ticari televizyonunu izlerken akis deneyimini ilk kez ya-
samistir. Ardarda izledigi filmlerdeki bazi olaylarin yanlis filmde gectigini, reklamlardaki kisilerden
bazilarinin filmin sahnelerinde yeraldigini distinmustir. Dolayisiyla tek bir metne yogunlagsmakta
zorlanmistir (2003, s. 75-76). Akis kavramsallastirmasinin perspektifinden bakildiginda, televizyon
izleyicisi belli bir programi izlemez, televizyon izler (Chandler ve Munday, 2011, s. 426).
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ketiminin yaygin olmasi, torrent ile dizi indiriimesi ve korsan gevrimici dizi izleme
platformlarinin artisi etkili olmustur.

2000’li yillarin basinda internete erisimin gorece ucuzlamasi, internet hizi-
nin ve baglanti kalitesinin artmaya baslamasi gibi gelismelerin de etkisiyle 6zellik-
le Lost (2004-2010) dizisinin ardindan torrent ile dizi, film indirme yayginlasmistir.
Daha sonraki yillarda ise telif 6demeksizin kullanicilara igerik sunan korsan gev-
rimici dizi platformlari yayginlasmistir. Begendikleri yabanci dizilerin tim bélimle-
rini toplu olarak bu ortamlarda bulabilen izleyiciler de bu icerikleri art arda izleyebil-
me olanagina sahip olmustur. Bdylece Netflix Tirkiye piyasasina girmeden énce
izleyicilerin asiri izleme pratigi ile tanistigi sdylenebilir. Nitekim Ece Vitrinel'in de
dikkat gektigi gibi Tirkiye'ye Netflix ve benzeri platformlar, dzelikle de IPTV, ge¢
girmistir. Vitrinel (2018, s. 5) bu gecikmenin temel nedeni olarak korsani gdster-
mistir. Korsani abonelik sistemiyle hizmet veren platformlarin baslica dismani
olarak tanimlamistir.

2000’li yillarda yerli dizilerin i¢ ve dis pazarda gordigu talebin de etkisiy-
le°, yabanci diziler (agirlikli olarak Amerikan dizileri) anaakim kanallarin yayin ku-
sagindaki yerlerini giderek yerli dizilere birakmistir.”" Ozellikle anaakim kanallarin
ana-yayin kusagi tamamen verli dizilere ayrilmistir. Bu baglamda Ugur ve Kara
Turkiye'de Amerikan dizileri ve yerli dizilerin belli bir rekabet i¢inde bir arada bu-
lundugu ve bu durumun izleyici kitlelerinin segmentasyonunu beraberinde ge-
tirdigini belirtmislerdir. Ozellikle de 1990'lar ve 2000'li yillarin basinda yerli dizi
yerine Amerikan dizisi izlemenin bir seckinlik ifadesine donistligu saptamasinda
bulunmuslardir (Ugur ve Kara, 2015, s. 28).

Yontem

Bu arastirma kapsaminda lisans ve lisanslstl dizeydeki 6grenciler ile odak
grup gorismeleri gergeklestiriimistir. Asir izlemenin tartismall yonleri hakkinda
katihmcilarin gorisleri ortaya konulmaya calisiimistir. Bu kapsamda nitel bir aras-
tirma yUrGtdlmas ve veriler odak grup goérismesi teknigi ile toplanmistir.

Odak grup arastirmasi kisilerin grup igerisinde gorUslerini agiklamalari ve
etkilesimli bir ortamda ortaya ¢ikacak fikirlerinin anlasilmasi Gzerine kuruludur.
Arastirmaci ve gdzlemci bir arada odak gruba katilir, arastirmaci tartismayi yone-
tirken gézlemci notlar alir. Uyeler kendi diistincelerini agiklamali, etkilesimli olarak
konuyu tartismall, sonucgta ortak paylasilan gorisler belirtiimelidir (Kimbetoglu,
2012, s. 117-124). Odak grup gdriismesi grup Uyeleri arasindaki etkilesimin goz-
lemlenmesine olanak tanisa da grup ici dinamiklerin zaman zaman katilimcilarin

10 Ana haber biltenlerinin ardindan en ¢ok izlenen program tirl siralamasinda yerli diziler gelmekte-
dir (RTUK, 2018).

11 2000°li yillarda Turkiye'de geng izleyicilerin Amerikan dizileriyle tanismasinda CNBC-E kanali
onemli rol oynamistir. Daha sonra yayin platformlarinin gesitlenmesi sonucu tematik televizyon
kanallar ortaya ¢ikmistir ve Amerikan dizileri bu platformlara tasinmistir (Ugur ve Kara, 2015, s.
26-27).
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konu hakkindaki kisisel goruslerini ifade etmemelerine ya da genel egilime uyma-
larina yol acabilecedi goz ardi edilmemelidir.

Asiri izleme pratiklerinin 6zellikle gengler arasinda yaygin olmasi ve bu iz-
leme deneyimi ile ilgili veri toplanmasi amaclandigindan gérismeler Universite
ogrencileri ile gergeklestirilmistir. Buna gore yaslari 21-31 arasinda degisen {ni-
versiteli gengler ile 26 Mart 2018 (tezsiz ylksek lisans grubu), 11 Nisan 2018
(tezli yUksek lisans grubu) ve 19 Nisan 2018 (lisans grubu) tarihlerinde Marmara
Universitesi iletisim Fakiiltesi'nde U¢ adet odak grup goériismesi yapiimistir. Odak
gruplarin ikisi iletisim alaninda lisansUstl 6grencileri; biri de 3. sinif lisans 6gren-
cileri ile gerceklestirilmistir. Gorlismelere toplamda 20 6grenci katilmistir. Odak
gruplar tezsiz ylksek lisans, tezli yiksek lisans ve lisans gruplari olarak adlandi-
rilmistir. Tezsiz ylksek lisans grubunda 5 (1 kadin, 4 erkek), tezli ylksek lisans
grubunda 7 (4 kadin, 3 erkek) ve lisans grubunda 8 (4 kadin, 4 erkek) katihmci
bulunmaktadir. Arastirmada katilimcilarin etik ilkeler dogrultusunda anonim kal-
malari istendiginden gergek isimleri kullaniimamistir. Bunun yerine cinsiyetlerini
belli edecek sekilde takma isimler verilerek kodlanmistir. Katilimcilara yari yapi-
landinlmis mulakat sorulari yéneltilmis ve gruptaki herkesin fikrini ifade etmesi ve
etkilesimli olarak konuyu degerlendirmeleri saglanmaya calisiimistir.

Calismamiz kapsaminda gergeklestirdigimiz gdérismelerde katilimcilara
asiri izliemenin tanimi yapilarak bu deneyimi yasayip yasamadiklari sorulmus ve
deneyimlerini aktarmalari istenmistir. Katimcilardan sadece gl asin izleme
yapmadiklarini belirtmistir. Tezsiz ylksek lisans grubunda 1, tezli yliksek lisans
grubunda da 2 dgrenci asirl izleme yapmamaktadir. Lisans grubunda ise tim
ogrenciler asiri izleme yapmaktadir.

Arastirma ornekleminin farkli sosyo-ekonomik ve egitim dizeyine sahip,
farkli yas gruplarindan olan ya da farkli sehirlerde yasayan katilimcilar icermeme-
si, verilerin temsil kabiliyetini sinirlamaktadir. Arastirmanin amaci genellemelere
ulasmak yerine Turkiye 6rneginde henliz akademik galismalarin sinirli oldugu bu
konuda literatlire katkida bulunmak, gelecekteki kapsamli arastirmalara bir temel
olusturmaktir.

Arastirma Bulgulan

Gorldsmeler sonucunda katiimcilarin asirl izleme deneyimlerine dair elde
edilen bulgular asagidaki konu basliklarina gore dtizenlenmistir.

Diziler Hangi Ekrandan izleniyor?

Odak grup goérismelerinde izleme deneyiminde televizyon aracindan mobil
cihazlara dogru bir gecis yasandigi gortlmustur. Katilimcilarin gogu izleme araci
olarak bilgisayari kullansa da, bazi katilimcilar telefon ve tableti de kullanmaktadir.
Bu konuda Sinem’in (22, kadin, lisans odak grubu) cevabi dikkat ¢ekicidir: “Bilgi-
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sayar ya da telefon... Son 5-6 senedir hig televizyondan dizi izlemedim.”

TUm katihmcilar igerisinde sadece Merve dizileri televizyondan izlemeye
devam etmektedir. Diger katiimcilar igerisinde televizyon vurgusu yapanlar da
onu arayiiz olarak kullandiklarini belirtmistir. Ornegin, Onur (24, tezli yiiksek lisans
grubu) “Bazi dizilerin kilit bélimleri oluyor. Onlar laptoptan izlenmiyor... Blyuk
ekranda izlemek daha glizel oluyor. Orada televizyonu araci olarak kullaniyoruz
ama” demistir. Lisans grubundan Doruk ise televizyonun bilgisayara gére daha
rahat izlendigini ve bu nedenle televizyonu arayUz olarak kullanmayi tercih ettigini
vurgulamistir. Bilgisayar ise is yaparken yan ekran olarak ya da ¢oklu ekran sek-
linde de kullanilmaktadir:

Bilgisayarda yan ekran olarak izlemeye basladim iste. isteyken yanda
izlemek icin... (Gaye, 26, tezli ylksek lisans grubu).

Televizyonda birsey izlerken sadece onu izliyoruz. Bilgisayarda dizi
izlerken sekmeler var. Bir dizi izlerken bir sonraki sekmeye gecip
onunla ilgili Twitter'a, Facebook’a bakabiliriz. Ayni anda birden fazla
sey yapma imkani sunuyor (Yagiz, 24, tezli yiksek lisans grubu).

Izleme araci olarak bilgisayar ve telefon kullaniminin sebepleri arasinda
bireysellik ve mobillik gibi 6zellikler 6ne ¢gikmistir. Tezli yiksek lisans ve lisans
odak gruplarinda bilgisayarin bireysel bir deneyim sunmasi vurgulanmistir. Bu agl-
dan katiimcilarin su ifadeleri dikkat ¢ekicidir:

(...) ailemin yanina gqittigimde onlarla birlikte izliyorum ama
odaklanamiyorum, sikihyorum. Mutfaga gidip bilgisayarda dizi
aclyorum. (...) KiagcUk ekran konsantrasyon agisindan daha iyi.

Televizyonda odaklanamiyorum. Bana &zel gibi oluyor. KontrolU
daha kolay yapabiliyorsun yerinden kalkmadan yapabilirsin, yatarak
izlemek en avantajl yeri (Seyma, 24, tezli yiksek lisans grubu).

(...) En gok bireysel olarak dizi izliyorum. Erkek arkadasimla bile hafta
sonu ayri ayri seyleri izliyoruz kendi tabletimizden, bilgisayarimizdan.
Ailemin evinde ise ablam baska birsey izler babam baska (Sinem,
22, lisans grubu).

Tezli yUksek lisans grubundan Yagiz (24) ise bilgisayari uzva benzeterek
kisisel olmasina vurgu yapmistir: “Televizyon sabittir orada kalmali. Bilgisayar,
personal computer. Bizimle beraber, bizim uzvumuz gibi hareket ediyor. ”

Katiimcilar televizyon igin Gretilen programlari izleme deneyiminin birey-
sellesmesine dikkat cekmektedirler. Ozellikle lisans odak grubundaki Inci (24) bu
degisimi ¢cok net ifade etmistir:

(...) Eskiden soyle bir olay vardi. O televizyon agiktir. Gece aile

toplanir. O kumanda konusunda kim baskinsa - baba mi, anne

mi - birsey agllir. Istesen de istemesen de onu buytk ¢ogunlukla

izliyorsun. Ama mesela ginimuzde baba der kiben mag izleyecegim.
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Bilgisayardan acar. Ya da sen dersin ki Ufak Tefek Cinayetler bana
hitap etmiyor alirsin telefonunu baska bir dizi takip ediyorsun. Bu
bir 6zgurlik aslinda. Bir kacis yolu gibi oldu. (...) O ylzden bence
birlikte izleme olayi da gitgide yok oluyor.

Turkiye'de genglerin dizi izleme pratiklerinin incelendigi baska bir arastirma
da genclerin dizileri televizyon yerine bireysel tablet ya da tasinir bilgisayarlardan
izlediklerine dair bulgular elde edilmistir (Ugur Tannéver ve Kara, 2015, s. 29).
Radyo ve Televizyon Ust Kurulu'nun (RTUK) arastirmasi TUrkiye'de televizyon
yayinlarinin izlenme deneyiminde akilli telefon (%30,6), bilgisayar (%20,4) ya da
tablet (%10,5) kullanildiginda bireysellesme egiliminin oldugunu gostermektedir.
Ancak televizyon arag¢ olarak kullanildiginda ise igerikler %82,4 oraninda aile ile
birlikte izlenmeye devam etmektedir (RTUK, 2018, s. 128).

Gruplarda bilgisayar, telefon ya da tabletin izleme araci olarak tercih edil-
mesinde vurgulanan diger nokta da bu araglarin mobil 6zellikte olmasidir. Ornegin
lisans grubundan Sinem (22) telefonun mobil dzellikte olmasi ile trafikte gegen
zamanin eglence zamanina déndsturulebildigini vurgulamistir. Bu baglamda bi-
reysel izleme deneyimi, cagimizin tiketim kultirinde bireysellesmeye yapilan
vurgunun artmasiyla iliskilendirilebilir. Nitekim Jeffrey T. Nealon’a gore bireysel
tercihler Uzerine yapilan bu vurgu postmodern kapitalizmle uyumludur (aktaran
Jenner, 2014, s. 11).

internet ve Televizyon Karsilastirmasi

Arastirma dizilerin hangi ara¢ uzerinden izlendigine degil de asir izleme
deneyiminin kendisine odaklandigindan katilimcilara sorular ydneltilirken arag
sinirlandirmasi yapilmamistir. Bu ortamlarin tamamini kapsamasi agisindan ¢a-
lismamizda internet ifadesinin kullanimi tercih edilmistir. Katiimcilar asiri izleme
deneyimini akis siteleri, internet televizyonlari, YouTube, televizyon kanallarinin
web siteleri ve torrent sitelerinden indirdikleri diziler Gzerinden gergeklestirebil-
mektedir. Belli bir Gcret karsiligi abone olunan Netflix ya da BIuTV gibi internet
televizyonlarindan ziyade Ucretsiz ¢evrimigi platformlardan dizileri izlemektedirler.
Ucretli platformlari ise yakinlarinin sifreleriyle ya da abonelik Gcretini paylasarak
kullanabilmektedirler:

Genelde internette herseyin bir ¢ozimU oldugu igin insanlar oraya
para verme ihtiyaci duymuyor (Hasan, 28, tezsiz yuksek lisans
grubu).

Ben nereden dizi izliyorum? Netflix. puhutv'den de fi'yi izlemisligim
var. Neden Netflix oldugunu soéyleyeyim. Bir defa araylzi ¢ok
hosuma gidiyor. Beni c¢ekiyor bir defa. Senin izledigin seylere
yonelik sana yeni 6neriler sunuyor ve sen izledigin zaman tam benlik
diyorsun. 45TL... Ben vermiyorim kiz arkadasimin Uyeligi var. Onu
kulllaniyorum (Orkun, 22, lisans grubu).
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Netflix'in ¢ tane secenegi var: 10TL, 30TL, 40 TL. (...) 40TL'lik
alirsaniz 4 ekrana kadar izleyebilirsiniz. Ofiste 4 kisi beraber olup 4K
kaklitesinde Uyelik aldik (Gaye, 26, tezli ylksek lisans grubu).

Spotify, para da verebilirim sorun degil dedigim uygulamadir. Netflix
icin 0 asamada degilim (Adil, 28, tezli ylksek lisans grubu).

Ik zamanlarda dizi siteleri yoktu. Ben Supernatural’i hatirliyorum.
Direkt torrentden gekiyordum (Onur, 24, tezli yiksek lisans grubu).

Netflix gibi istege bagl video hizmeti saglayicilari televizyon metnini akis
(streaming) arsivleri seklinde paketlemektedir. Béylece izleyici dizileri art arda ara
vermeden izleyebilir hale gelmistir. Tryon‘a (2015) gore televizyon metninin pa-
ketlenmis olmasiyla ortaya ¢ikan bu sureg iki izleme modunu getirir: Ilki arsivsel
mod olan dnceden kacirilmis igeriklerin bulunarak izlenmesidir. Ikincisi de Netflix
gibi orijinal ve lisansl dizileri yayinlayan platformlarin dizinin tim sezon boélimle-
rini platforma yikleyerek olusturdugu anlik bir izlieme modudur. Netflix bu modu
katilim, prestij, kisisellesme gibi vaatleriyle destekler (Tryon, 2015, s. 106). Bu
gelismelerle birlikte dizilerin internet Gzerinden tlketimi yayginlasir.

Arastirma kapsaminda yapilan gérismeler katilimcilarin televizyon igin Ure-
tilen dizileri de televizyondan izlemek yerine internet Uzerinden izledigini ortaya
koymustur. Katilimcilarin dizileri internet ortaminda izlemeyi tercih etme neden-
leri arasinda internette bireyin izleme deneyimini kendisinin sekillendirebilmesi,
televizyondaki sansUr uygulamalari, geleneksel televizyonda reklamlarin gok yer
kaplamasi, televizyonun sundugu glindemden kagis istegi, televizyon icin Uretilen
yerli dizilerin niteliginin distk bulunmasi gibi sebepler 6ne ¢ikmistir.

Randevulu televizyon (appointment television) kavrami izleyicilerin glnlik
rutinlerini televizyon programlarinin yayin saatine gére ayarlamak zorunda kaldigi
izleme pratigine gdnderme yapmaktadir. Bu deneyim izleyicilerin izleme paramet-
relerini bUyUk dlglde belirlerken, asiri izleme ise karari izleyiciye birakmaktadir
(Pena, 2015, s.4). Bunu destekleyecek sekilde internetin sagladigi istedigin ige-
rigi, istedigin zaman, istedigin kadar izleme olanagi l¢ odak grupta da uzlasilan
bir nokta olmustur. Bazi katilimcilar (4 katilimei) bu 6zelligi “ézgurlik” olarak ni-
telemistir. Ozellikle tezsiz yiksek lisans grubunda Uc katilimel bu konuda net bir
sekilde uzlasmistir.

(...) izlemek istedigim saati kendim belirliyorum. Hangi aksam
misait olursam o zaman izliyorum. Ozgurliik sunuyor o 6zgirligu
kullaniyorum vyani. (...) Zapping yaptigimda gene ayni seyleri
buluyorum televizyonda ama internette istedigim zaman istedigim
seyi bulabiliyorum (Hakki, 28, tezsiz ylksek lisans grubu).

(...) Hakki'nin dedigi gibi 6zgUr bir ortam sunuyor. istediginiz zaman
mesela durdurup, kesip devam edebiliyorsunuz kaldiginiz yerden.
Bayle bir artisi var. Onun disinda istediginiz zaman gegebilirsiniz bazi
yerleri (Selma, 25, tezsiz ylksek lisans grubu).
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Lisans grubundan Serpil (22) ise televizyonun yayin akisina tabi olmadikla-
rini belirtmistir:

Televizyonun belli bir yayin programi vardir. (...) Bilgisayar ve

telefonla biz bu programi kendimize gére adapte edebiliyoruz. Yani

izleyecegimiz seyi kendimiz segiyoruz. Hangi saatte, hangi gun
izleyecegimizi yine kendimize gore ayarliyoruz. (...) Yayin akisini bir

nevi biz ydnetiyoruz gibi."?

Ayni gruptan Onur (24) ise internetin TUrk dizilerini “atlayarak izleme ola-
nagl” sundugunu vurgulamistir: “Olayl anladiktan sonra devam etmem izleme-
ye, atlatinm direk. Cézdim olayi. Gerek yok artik onlarin birbirine bakismalarina
filan..."”

Lisans grubunda da TUrk dizilerinin uzunluk sorunu vurgulanmistir:

Tlrk dizilerinde 2.5 saati doldurmak igin gogunlukla bos aglama,
duygusal, yarime... (...) TUrk dizilerinde 2.5 saat ugrasiyorsun bunun
igin ve yoruluyorsun bir yerden sonra (Faruk, 22, lisans grubu).

Turk dizilerinin her bir bélimdndn uzunlugu 90 ila 100 dakika arasinda de-
gismektedir. Daha fazla reklam alabilmek icin yayinlanan 6zet bélimlerle birlikte
dizilerin yayin slresi ¢ saati bulmaktadir. Dizi slrelerinin uzunlugu dramatik ya-
piya, anlatilarin gergeklik iddiasina zarar vermekte, senaryo hatalarinin artmasina
neden olmaktadir (TUzln Atesalp, 2016, s. 14).

Katilimcilarin anaakim ulusal kanallar icin Uretilen yerli dizileri internet
ortaminda izlemesinde dizilerin sUresi etkili olmaktadir. Katilimcilar ¢evrimici or-
tamlarda bu dizilerin birkag bolimUnU art arda, atlayarak izlemeyi tercih etmek-
tedirler.

Tezsiz ylksek lisans grubundan Hasan (28) televizyon aracindan ve in-
ternet ortaminda dizi izleme deneyimini karsilastinrken aktiflik/pasiflik vurgusu
yapmistir: “Televizyonda biz pasif kaliyoruz sanki... Internette izledigimizde bir
sey arastirdigimizda daha aktif olabiliyoruz. (...) Bir de se¢gme 6zgurltigimdz var.”
Ayni gruptan Ali (28) de Hasan'in gorUslerini desteklemistir: “(...) Televizyonda
zaten aktif degiliz. Dayatilan seyleri izliemek durumundayiz. Internette bunlar yok.
Yasak olan seyler olabiliyor. llla ki kirabiliyorsunuz. Daha aktifiz.”

Hasan'in ve Ali'nin aktiflik vurgusu endUstriyel aktorlerin ve dijital iyimser-
lerin sdylemleriyle uyumludur. Bu baglamda Baudrillard’in (2008, s. 83), tuketici-
nin 6zgUrligu ve bagimsizliginin aldatmacadan baska birsey olmadigi, “6zgtrltk”
uygarliginin doruk noktasina ulastigi bu tatmin ve bireysel segim aldatmacasi”nin
bizzat sanayi sisteminin ideolojisi olduguna dair saptamalarini hatirlamak aydinla-
ticidir.

12 Alintida da goéraldtga gibi katiimeilarin iletisim fakdiltesi 6grencisi olmasi zaman zaman deneyim-
lerini aktarirken alana dair terminolojiyi kullanmalarina neden olmaktadir.
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GlnUmuzde degisen iletisim ortami ile izleyiciler artik hangi igerigi, ne
zaman ve hangi kanalla izleyeceklerine karar verebilir hale gelmistir. Ancak bunu
mutlak 6zgUrlUk olarak nitelendirmek fazla iyimser bir yaklasimdir. Nitekim asiri
izleme basligi altinda ele almaya galistigimiz gibi endlstriyel aktorler pazarlama
ve dagitim stratejileriyle, kullandiklari arayUzlerle izleme aliskanliklarimizi degis-
tirmektedirler. izleme pratiklerimizin déniismesinde etkili olmaktadirlar. Ornegin
Netflix'in uygulamalari incelendiginde dizi boltimleri biter bitmez sonraki bolime
gecme sekmesi acilmakta ya da 4 saniye iginde otomatik olarak diger bolim bas-
lamaktadir. Ote yandan bir arac olarak televizyonun ve internetin sundugu olanak-
lar kiyaslandiginda katimcilarin deneyimlerinden hareket ederek internetin daha
0zgUr bir izleme deneyimi sundugu soylenebilir.

Katiimcilar neyi, ne zaman, ne kadar slreyle izleyeceklerine kendileri karar
verebilmektedir. Emre Cetin’in (2016, s. 32) de dikkat gektigi gibi izleyiciler ulusal
karasal yayin yapan kanallarda izleyemeyecekleri dizileri internette takip ederek
kendi program “portfoylerini” olusturabilmektedir.

Internetin tercih edilmesinin diger bir nedeni televizyondaki sansir uygu-
lamalandir.”® Tezsiz yiksek lisans grubundan Ali (28) bu konudaki endiselerini
hararetli bir sekilde ifade etmistir:

Yakinda sanslr oraya da gidecek yavas yavas interneti de benim
acimdan olumsuz etkileyecegini distntyorum. (...) Ben tamamen
internetten kendi zevkim ve arastirmalarima dayanarak takiliyorum
yani acgikgasl. Su an televizyonu aktif olarak kullanan arkadaslarima
baktigim zaman genelde daha ¢ok iste - reklamdi ya da bilingalti
mesajlaridir - o tacizlere boyle daha gok maruz kaldigini gérdyorum.
(...) Hem igerik tatmin etmiyor, aykiri sorgulayan seyler yok,
kUltGrimizde de oldugu gibi yani. Atiyorum Hakki'nin da bahsettigi
gibi Kardes Payi, Leyla ile Mecnun -yani bunlar hem guldtren hem de
ince 6nemli yerlere dokunduran, az ¢ok dusundUren gergekten yeni
jenerasyonun hosuna gittigi seylerdi. Ve millet tam bilinglenmeye
elestirmeye basladigi zaman yayindan kaldirdilar belli siyasi fikirler
dogrultusunda. (...) Yani internetin boyle 6zglr, oradan buradan
hakikaten bir veri karmasasi olup da benim kendimin ayiklayabildigim
durumda olmasi gerekiyor.

Ali'nin yukandaki “taciz” benzetmesinde goruldigu gibi katilimcilarin gogu
reklamlara olumsuz yaklasmis; internetten dizi izlemeyi tercih etmelerinin sebep-
lerinden biri olarak reklamlarn gostermislerdir. Her ¢ odak grupta da katilimcilar
Turkiye'de sansUr ve Uretim kosullari yUzinden televizyon igin Uretilen dizilerin
kendilerini tatmin etmedigini, internette nitelikli dizilere erisebilmenin olanakli
hale geldigini belirtmislerdir. Ayrica internet televizyonu igin Uretilen diziler ile te-

13 1 Agustos 2019 tarihi itibariyle ytriirlige giren “Radyo, Televizyon ve istege Bagl Yayinlarin inter-
net Ortamindan Sunumu Hakkinda Yonetmelik” ile internet tzerinden yapilan radyo ve televizyon
yayinlari da RTUK'ln denetimi altina girmistir (“Radyo, Televizyon”, 2019).
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levizyon icin Uretilenleri karsilastirmislardir:
internet dizileri ile normal televizyon dizileri arasinda su yonden de
fark var. Kamera arkasi ekip de daha az ¢alisiyor, daha kaliteli galisiyor.
Turkiye'de sOyle bir sey var. Zaman olarak her hafta yetistiricegiz

diye nerdeyse 10 saaat, 11 saat calisiyorlar. (...) Televizyon ekibi,
oyuncular haricinde kdle gibi galisiyor (Ali, 28, tezsiz ylksek lisans
grubu).

(...) Bilim kurgu konusunda ben yazilar da yaziyorum. Bilim kurgu
konusunda bir sey 6gretti. Bundan sonra bilim kurgu dizisi izlemeye
basladim. Californication da Oyle. Bir yazari anlatiyor. Hayata bakisini
anlatiyor. Onunla birlikte sekilleniyorsun (Doruk, 21, lisans grubu).

Turkiye'de 6zellikle 3 Kasim 2002 segimlerinden sonra anaakim medya hizli bir
dénlsUim gegirmistir. Anakim medyanin hakim séylemin disina ¢gikmasi zorlasmistir.
Medya kuruluslar Gzerindeki baskilara parelel olarak medyada sansir ve otosanstr
uygulamalari da artmistir (Cam ve Sanlier Yiksel, 2015, s. 97). Bu durum televizyon
icin Uretilen diziler Gzerinde de etkili olmustur. RTUK'in yayin ilkelerini yorumlayi-
sl siyasal konjonktlire goére zaman iginde farklilik gosterebileceginden kanallar yakin
zamanda uygulanan yaptinmlar siki bir sekilde takip ederek tartisma yaratan, riskli
oldugu dustnilen bazi yapimlari henliz senaryo asamasindayken denetime tabi tut-
maktadirlar. Bazi dizi projeleri ise RTUK agisindan sorun yaratabilecedi nedeniyle ha-
yata gecirilmemektedir. Sektorde nitelikli dizilerin ortaya ¢ikmasini giiglestiren, etkili
bir otosansir mekanizmasi islemektedir (TGzin Atesalp, 2016, s. 34).

Asiri izleme Nedenleri

Asiri izleme pratigini ele alan sinirli sayida akademik calismada agirlkli ola-
rak kullanimlar ve doyumlar perspektifi benimsenmistir. Ornegin Pittman ve She-
ehan (2015) dizenli asiri izleme yapanlarin éncelikli motivasyonlarinin dinlenme,
hedonizm ve baglilik (engagement) oldugunu belirtmislerdir. Steiner ve Xu (2018)
ise izleyicilerin neden ve nasil asiri izlieme yaptigini ve bu pratige dair neler hisset-
tiklerini ele aldiklari makalelerinde izleyicilerin temel motivasyonlarini kagirdiklari
boélimleri izlemek, dinlenme, tamamlama hissi, kiltlrel icerme ve gelismis izle-
me deneyimi olarak saptamislardir.

Odak gruplar icerisinde sadece 3 kisi asiri izlieme yapmadiklarini sdylemis-
tir. Bu katiimcilar sebep olarak sikildiklarini, uzun stre belli bir seye odaklanmak
istemediklerini ya da odaklanamadiklarini belirtmislerdir.

Gorldsmecilerin blytk bir bdlima en az 4-5 saatlerini en ¢ok iki glnlerini
tamamen dizi izlemeye ayirabilmektedirler. Bu konuda bazi katilimcilar temel ih-
tiyaclar disinda tUm vakitlerini asin izleme ile gecirebildiklerini belirtmektedirler:

Belki 24 bolim izledigim oldu gun iginde. Yani bir bolumud 40 dakika
varsayin. Bir sezon 24 bolim. Baya hi¢ kalkmadan sadece tuvalet ve
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sigara molasi... (...) Universitedeyken yeni eve cikmistim. (...) ik 52
saat uyumadim heralde (Ali, 28, tezsiz ylksek lisans grubu).

Valla ben iki gin evden gikmamistim. Zaten yagmur yagiyordu
Izmir'de. (...) Sadece ihtiyaclarimi goriyordum. Bi de eve birisi
gelirse... Clnkl 6grenci evi... Kaplyi falan agiyordum... (Cemal, 28,
tezsiz ylksek lisans grubu).

Binge-watching cok yapiyorum. GUn 24 saatse gln bitene kadar.
Hem yemek yiyip, hem dizi izleyerek, dizinin sUresine gére bazen
iki sezon filan bir glinde bitiyor (Onur, 24, tezli ylksek lisans grubu).

Gortismelerde katilimcilara asir izleme sireleri sorulduktan sonra bu izle-
me deneyimini neden tercih ettikleri sorulmustur. Katilimcilarin asiri izleme de-
neyimini tercih etme sebepleri arasinda odaklanarak izleme istegi, sosyallesme,
spoilerdan kagma, maddi sebepler, glindemden kagis istegi, bir sonraki bolim
bekleyememe, hizli tiketim istegi ve bos vakit degerlendirme yer almaktadir. Bu
sebepler arasinda sosyallesme, odaklanarak izleme, bekleyememe ve hizli tike-
tim istegi 6n plana cikmaktadir. Ug odak grupta da bu konuya vurgu yapiimistir.
Hizli tiketme istegini 10 katilimer vurgulamistir. Bu acidan bir sonraki balimi
bekleyememe ve hizli tiketme istegi asiri izlemeyi tetikleyen bir neden olarak gé-
rUlebilir. Tezsiz ylksek lisans grubunda bélimler ya da sezonlar arasindaki strede
beklememek i¢in tamamlanmis dizilerin izlendigi vurgulanmustir:

Bitmis dizileri izliyorum. Bir sonraki haftayl beklememek igin. Ya
da bekliyorum bitsin sonra topluca izlerim (Hakki, 28, tezsiz ylksek
lisans grubu).

Behsat C (...) bitti ondan sonra izledim. (...) ben dyle zora gelemem.
Oyle her hafta bekleyemiyorum [gullyor] (Ali, 28, tezsiz ylksek
lisans grubu).

Tezli yUksek lisans grubunda ise Onur (24) dizi beklemeyi “yoksunluk” ile
izlemeyi ise “tlketme” ile 6zdeslestirmistir:

Ben kendi adima buna [akis/stream seklinde izleme] hi¢c guven
duymuyorum. Her an internet kesilebilir dizi yarida kalabilir. O anda
bir yoksunluga disebilirim. Imkanim varsa tek seferde tim diziyi
indirip, mUmkdn oldugu kadar kisa surede izlemeye calisiyorum.
Batln bir diziyi alip tek seferde tiiketme biraz pazarlama, tiketim
anlayisinda paketlemeye benziyor. Bir biskUvi paketini a¢tiginizda
genelde onu bitirmeden rahat etmezsiniz. Dizi tiketimi de paket
tlketimi gibi aslinda.

Lisans grubunda da tuketim vurgusu 6ne ¢ikmis, bu konuda soyle bir di-
yalog yasanmistir:

Sevda (21): "Tilketme iste... Hemen tlketme zorunlulugu gibi

hissediyorsun.”
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Sinem (22): “Once tatliyi yemek gibi..."

inci (24); “Parcalara bdlmiyorum da, hepsini hemen tiketip son
lokmay! birakiyorum. Yemekte de tatlida da bdyle mesela. En glizel
kismini - burasi glizel sunu sdyle ayirayim deyip gerisini yiyorsun.”

Bu orneklerde asiri izleme ile abur cubur yemek arasinda bir bag kurul-
mustur. Bu acidan asiri izleme kavraminin ingilizcesi'nin asiri yemek, tikinmak
gibi anlamlara sahip olan binge'den tlretilmis olmasi dikkat ¢ekicidir. Katiimcilar
goérisme oncesinde asiri izleme kavramina yabanci olmalarina ve binge'in anla-
mina dair bilgi sahibi olmamalarina ragmen abur cubur ve bu yeni izleme pratigi
arasinda bag kurmuslardir. Bu durum arastirma agisindan ilging bir veridir.

Tryon (2015, s. 107) Netflix'in asirr izlemeyi tesvik eden dagitim stratejisiyle
geleneksel televizyonun canli yayinlarla sundugu deneyime benzer bir deneyim
sundugunu ve platforma yuklenen igerikleri en kisa strede izlemeyenlerin disarda
kalma hissi yasamasini hedefledigini belirtmektedir. Yapilan gériismelerde diziler
vasitasiyla toplumsallasmanin donUtstlgl ancak dizi izleme ve sosyallesme ara-
sinda halen énemli bir bag oldugu gértlmektedir. Dizilerin art arda kisa sure i¢cinde
izlenmesinde diziler hakkinda yapilan konusmalara katiima istegi ve Tyron'in
vurguladigi “disarida kalma hissi”ni yasamama arzusunun dénemli rol oynadigi
gortlmektedir. Sosyal ortamlarda diziler hakkinda konusulmasi, katimcilarin spo-
iler almaktan kaginmak igin dizileri kisa sUre i¢inde izlemeyi tercih etmelerine ne-
den olmaktadir. Ug odak grupta da bu durum vurgulanmis ve 6zellikle Game of
Thrones dizisi' 6rnek gdsterilmistir.

(...) Is yerinde arkadaslarimin arasinda da gorlyorum. Herkes
konusuyor falan, boyle bir topluluk halinde. Bunu merak edip ya da
iste o ortama katilabilsin diye ‘aa ben de izleyeyim' falan diyip aksam
eve gidip izleyen arkadaslanm da var. Biraz zentilik var aslinda.
Ozellikle gencler arasinda (...) Muhabbete dahil olmak igin (Selma,
25, tezsiz yiksek lisans grubu).

Game of Thrones izlemeye baslamam sosyallesemememle ilgili. O
ortamin parcgasi olma istegimle ilintilendirilebilir. Bu gibi programlari
izleme aliskanligi edinmemis olmamak sosyallesmemeye neden
olabiliyor (...) (YaQiz, 24, tezli yiksek lisans grubu).

izledin mi, izledim diyorlar. Sinifta da doniyor ayni muhabbet.
Taman sus, bu konu kapansin olmuyor. Biraz kagcirmamak igin, sanki
o bize verileni aninda tlketmek zorundaymisiz gibi hissetme oluyor
(Sevda, 21, lisans grubu).

Gorusmelerde asiri izleme ve sosyallesme arasindaki bag bir an 6nce iz-
leyerek sosyal ortamlarda dizi hakkinda konusabilme istedigi ve asiri izleme pra-

14 Bir televizyon dizisi olan Game of Thrones HBO tarafindan haftalik bélimler halinde yayinlansa
da, yayinlanmis bélumlerine video akis siteleri ve torrent siteleri gibi cevrimigi ortamlarda korsan
olarak erisilebilmektedir. Indirilen bolimler asir izlenebilmektedir.
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tiginin arkadaslarla yapilan bir etkinlik haline dénUtsebilmesi ile ortaya gikmakta-
dir. Tezli yiksek lisans grubundan iki katilimci asirl izlemeyi sosyal bir etkinlige
dénustirdiklerini belirtmistir. Ornegin Adil (28) asiri izlemeyi bazen arkadaslariyla
birlikte yaptigini ve buna “glrime" adini verdiklerini belirtmistir: “Kimi zaman ar-
kadaslarimla beraber yapiyorum, kimi zaman tek basima. Masum dizisini 8 bolim
arka arkaya izlemistik. Bu sabaha kadar stiren bir eylem. Ama zaten o etkinlik o...
Onu yapmak icin toplaniyoruz. Biz buna ¢irime diyoruz. Karsisinda glrtyorsunuz
(...)". Yagiz (24) da Adil'in anlattiklarina benzer bir deneyimden'™ bahsetmistir:
“Universite égrencilerinin toplanip sezon sezon izledigi etkinliklere gelirdim. Pes
pese hig ara vermeden bir grup insan oturup dizi izliyordu.”

Katilimcilarin asiri izleme deneyimini tercih etmelerindeki sebeplerden biri de
dizileri daha odaklanmis bir sekilde izlemektir. Goérismelerde tezsiz ylksek lisans
ve lisans grubundan 5 katilimci odaklanma istegini duygu bGtinligind bozmama,
yogunlasma, dizinin evreninde kalma gibi ifadeleri kullanarak vurgulamistir.

Bence bizim bir diziyi arka arkaya izlememizin en blyUk sebebi
duygu butinlagind bozmamak. (...) Yani on bdlimuU izlediginiz
zamanki reaksiyonla iki glinde bir birer bélim izleyip onuncu bolime
geldiginizdeki reaksiyon ve duygu bUtlnligi olmuyor. Séyle yani o
on bolumU ayni glnde izlediginiz zaman butin o olaylara beraber
yogunlasiyorsunuz. Fakat her hafta izlediginiz zaman kaldiginiz
yerden devam ediyorsunuz. Fakat olmuyor yani diziye girerken daha
cok zorlaniyorsunuz (Ali, 28, tezsiz ylksek lisans grubu).

Dizi glzel oldugu i¢in seni evrenine g¢ekiyor ve sen orada kalmak
istiyorsun. Kaliyorsun, kaliyorsun... Haydi, bir bélim daha izleyeyim.
Zaten bir buguk saat... (Ferit, 22, lisans grubu).

Bilgisayar basindayim, o sirada yemek yiyecegim, mutfaga tasi...
12 saat yapmishgim var. Ciddi anlamda. Nasil sdyleyim? Hayatin o
kacismasindan... Kendini 6yle bir veriyorsun ki sen de o didnyada
yasiyorsun gibi hissediyorun. Karakterle kendini 6zdeslestiriyorsun.
(...) Kendini resmen oraya odakliyorsun. O da seni dogasindan aliyor,
gotlrlyor, savuruyor, 6yle kaliyor (Orkun, 22, lisans grubu).

Cemal (28, tezsiz ylksek lisans grubu) ise izledigi diziye odaklanmak igin
adeta bir ritteli yerine getiriyormus gibi hazirlanmaktadir:

Tam pencereyi kapatiyorum bunun igin. Perdeyi kapatiyorum.
Kaplyl da hatta kapatiyordum. Higbir ses olmasin ve sesi de baya
bir iyi veriyordum. Ekranin renklerini de ¢ok agiyordum. Tamamen
adaptasyon oluyorsun ona ve o seyden ¢ikmak istemiyorsun. Diger
bolimU neden hemen izlemek istiyorsunuz derken, %80 meraksa
%20 o ani kagirmamak yani. O moddan gikmak istemiyorum ben...

15 Toplu dizi izleme deneyiminde katiimcilar olanaklarina ve kisi sayisina gére masauUstU bilgisayar
ekrani Uzerinden, bilgisayari televizyona baglayip biyUk ekrani araylz olarak kullanarak ya da akill
televizyonla internete baglanarak dizileri izlediklerini belirtmistir. Bu kapsamda katilimcilarin mobil
cihazlara gegis egilimi yalnizca bireysel izlemeler igin gecerlidir.
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Katiimcilardan 3’0 maddi sebeplerle, maliyeti disik bir bos zaman et-
kinligi oldugundan bir oturusta art arda birgcok bdlimuU izlemeyi tercih ettiklerini
belirtmislerdir.

Bombos bir zaman gegciriyordum. Disarida baska bir sosyal aktivitem
ya da hobim de yoktu. Maddi durumum da yoktu. Calismayan bir
Universite 6grencisiydim. Sadece burs aliyordum. O maddi bltgeyle
yapabilecegim en glzel aktivite dizi izlemekti. Bir giin boyunca, araliksiz
bilgisayar strekli dontyordu (Yagiz, 24, tezli ylksek lisans grubu).

Gorusmelerde asiri izlemenin sebebi olarak dile getirilen unsurlardan biri
de gundemden kagcis istegi olmustur. 3 katiimci gindemden uzaklasmak iste-
diklerinden bu ydntemi kullandiklarini vurgulamistir. Ozellikle tezsiz ylksek lisans
grubunda gindemden uzaklasma istegi ve kagis ifadesi sik sik kullanimistir.
Ornegin Cemal (28) bu konuya dair gorislerini su sekilde ifade etmistir:

Televizyon maalesef bize bu sonucu verdiriyor. Aglyosunuz ismini
vermeyecegim siyasi parti lideri - a partisi olur b partisi olur. Hep ayni
konusmalar. (...) Yani bir dizi izlesen de, ondan sonra biliyosun ki bir
canli baglanti olacak, bir seyler olacak, yine moralin gbkecek, yine bir
savas, yine bir yerde bir sey var. Uzaklasmak istiyorsun. (...) bunlara
kafayi taktikca bir bakiyorusun sen de yipranmissin. Cinka dlke yani
Isvigre gibi bir Ulke degil. (...) O ylzden kendi kabuguna gekilip hi¢
degilse az da olsa kendini mutlu etmek istiyorsun.

Ozellikle tezsiz yiksek lisans grubunda giindemden uzaklasma istegi ve
kacis ifadesi 6ne ¢cikmistir. Hasan da dizilerin kagis oldugunu vurgulamistir. Bu
konuda Cemal’e benzer gorlsler ifade eden Ali ise asiri iziemenin saglik agisindan
olumsuzluklarina da deginmistir.

(...) Arka arkaya izlememiz zaten sagliksiz bir durum fakat sdyle
bir durum var: iste demek ki artik kendimizi bu diinyadan nasil
soyutlamak istiyorsak artik bir seye tutunuyoruz (Ali, 28, tezsiz
yuksek lisans grubu).

Katilimeilarin giindemden kaglis istegine yaptiklar vurgu Adorno ve Horkhei-
mer'in (2007, s. 75) “kUltdr endUstrisi ve onun tUm dallari giindelik yasamdan kagis
vaat eder” saptamasini hatirlatmaktadir. Yaptigimiz gérismelerde asin dizi izleme
pratiginin izleyiciler tarafindan benimsenmesinde gindelik yasamdan uzaklasma,
kurgusal evrene odaklanma isteginin de énemli rol oynadigi gorilmustar.

Yukarida bahsettigimiz gibi endustri, izleyicilerin izleme aliskanliklarini de-
gistirme ve izleyiciyi asiri izlieme deneyimine yonlendirmek igin gesitli stratejiler
benimsemistir. Tezli ylksek lisans ve lisans gruplarindaki katilimcilardan 4'G bu
Ozelliklere dikkat gekmislerdir:

Netflix tim bolimleri bir arada sunuyor olmasi pesisira izleme
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aliskanlhigini sagliyor. Bekleme suresini kaldirmasi hizli tiketime
imkan veriyor. Ote yandan hemen yeni bir igerik de veriyor (Adil, 28,
tezli ylksek lisans grubu).

Neden Netflix oldugunu sdyleyeyim. Bir defa araylzi ¢ok hosuma
gidiyor. Beni cekiyor bir defa. Senin izledigin seylere yonelik sana
yeni oneriler sunuyor ve sen izledigin zaman tam benlik diyorsun
(Orkun, 22, lisans grubu).

Yaptigimiz gorismeler katiimcilarin endUstrinin taktiklerinin farkinda oldu-
gunu gostermektedir. Buna karsin katihmcilar yukarida vurgulanan nedenlerden
dolayi asiri izleme yapmayi tercih ettiklerini, dizi tiketimlerinin hizlandigini ve art-
tgini belirtmistir.

Asiri izleme Pratigine Dair Olumsuz Diisiinceler

Gorusmelerde katilimeilara asiri izleme deneyimi gergeklestirdikleri dizinin
tUm bolumlerini izleyip bitirdiklerinde ne hissettikleri sorulmustur. Asiri izleme
yapan kullanicilardan 5'i izledikleri dizi bittiginde “GzaldUklerini” vurgulamistir.

TUm dizi bittikten sonra gok kétl hissediyorum. Hemen ardindan,
daha da fazla bir sey izlemek istiyorum (Inci, 24, lisans grubu).

Uziinti veriyor... Yani hi¢ dyle hissetmedim. ki tic diziyi o sekilde
art arda izledim. Sonrasinda hi¢ demedim niye buna vakit ayirdm
diye. Aksine surUkledigi igin... Mesela Fringe'e ¢ok Gzuldiagimi
hatirliyorum. (...) Bittigi zaman simdi ben ne yapacagim? Cunki
gozlerim kan ganagi oluyordu. (...) Hani ilk isim zaten birseyler
yiyeyim ve diziye baslayayim (Hasan, 28, tezsiz ylksek lisans grubu).

Katilimeilar asiri izlemenin olumsuz gordikleri yanlarini vurgulamistir. Asiri
izlemenin bagimlilik yaratmaya, vakit kaybina, yorgunluga, sersemlige, dizi ige-
riklerinin unutulmasina neden oldugunu belirtmislerdir. Deneyimlerini anlatirken
“mahkim”, “kole”, "esir olma”, “¢lrime”, “vakit dldirme”, "beynin uyusma-
s1”, “sersemlik”, “tikenmis hissetme”, “pismanlik” gibi olumsuz nitelemeler
kullanmislardir. Bu konuda ilging olan nokta bu ifadeleri asiri izleme yapan katilim-
cllarin dile getirmis olmasidir.

Odak gruplarda dizi izZleme bagimlilik ile 6zdeslestiriimistir:

(...) ben saglikliyim sosyalim demiyorum. (...) Belki mahkdm, esir

oluyorum ya da izledigim dizinin kdlesi oluyorum. Fakat bunu bilingli

bir sekilde yapiyorum. Bana dayatilan bir sey degil yani bu. Benim

tercihim (Ali, 28, tezsiz yuksek lisans grubu).

(...) Cok vakit aliyor ¢cok oyaliyor kimi zaman o kadar keyif vermiyor.
Bagimhlik oluyor (Adil, 28, tezli yliksek lisans grubu).

Ozellikle lisans grubundaki katilimcilardan inci (24) dizilerin etkisi altinda
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nasll kaldigini soyle agiklamistir:

(...) Mesela Orange is the New Black bitti, gondl bagimi
kopartamiyorum bir sire. Hep onlar distnUyorum. Riyamda
goriyorum. Bilmiyorum yani. Hatta sey oluyor. Metrodayim Aaa
Alex filan. Benzetiyorum insanlari surekli onlara. Sonra diyorum ki
“hayir Istanbul’dayiz. O bir dizi aslinda.”

Katilimcilar asiri izleme deneyiminin vakit kaybi ve yorgunluk yaratma gibi

olumsuz yonlerini vurgulamistir. Ozellikle tezsiz yilksek lisans grubunda Selma dizi
izlemenin vakit kaybi oldugunu soyleyerek bu konuda Ali'yi ikna etmeye calismistir.

Selma (25): “Ben uzun bir film izledigimde bile bitince, hani 3 saatimi
burda gegirmisim ya diyorum.”

Ali (28): "Ben disaridayken Uzuliyorum. Zaten trafikte iki saat
kaliyorum. Salak gibi yolda zamanimi gecirecegime...” [gUltyor].

Selma (25) : "Yolda kitap da okuyabilirsin..."”

Uzun sure art arda dizi izlemeyi ¢cUrumekle dzdeslestiren tezli yiksek li-

sans grubundaki Adil (28) de asin izlemenin vakit kaybi olusturdugunu belirtmistir:
“(...)Kimi zaman vakit dldirme, yapilacak bir isten kacma. Clrimedeki sey bir
taraftan o. Karsina gecip duruyorsunuz. Vakti gegirmek adina basit bir yontem.”
Ayni gruptan Onur (24) ise asir izlemeyi kavramin iginde barindirdigi asiri yeme
bozuklugu, tikinmak gibi tiketime donlik eylemlerle dzdeslestirmistir. Ayrica bu
deneyimin beyin uyusturan bir eylem oldugunu belirtmistir.

Bir paket biskivi alip onu tek seferde tliketmek ¢ok blylk bir kalori
sebebi... Ayni sekilde bir diziyi tek seferde tiketmek de hem zaman
kaybi hem de beyni uyusturan bir eylem. Ve insan o kadar odaklaniyor
ki kisinin kendi hayatinin da 6niine geciyor. Universitedeyken cok
net bir drnek verebilirim kendi hayatimdan... Breaking Bad izlemeye
basladim. (...) gece saat 2-3 civari sabah 09:00'da derse girmem
lazim. Simdi uyursam uyanamayacagim zaten. Vazgectim dersten
sezonu bitirdim (Onur, 24, tezli yliksek lisans).

Uc odak grupta da bu deneyimin sonrasinda bireyde yorgunluk ve sersem-

lik gibi fiziksel etkiler olustugu belirtiimistir:

Ben de yoruldugumu distnGyorum. Bir de rahatsiz oluyorum. Clnk{
gok fazla zaman harcamis oluyorum. Diyorum ki iste sunu bitireyim,
su isimi yapacagim. Ama hicbir isimi halledemiyorum (inci, 24, lisans
grubu).

Ben yorgun ve tikenmis hissediyorum. Basim agriyor. Gozlerim
zeten astigmat... Bes numaraya yakin. Gozlerimde isiklar filan
gorlyorum. Gece vyataga yattigimda Ozellikle o gin c¢ok fazla
televizyon izlediysem ya da bilgisayarin basinda... Ortam ¢ok
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karanlik olmasina ragmen beyaz bir 1sik varmis gibi. (...) Uykumu da
tam alamadigimi ddstndyorum (Sinem, 22, lisans grubu).
(...) gercekten bir sersemlik oluyor. Bitince boyle. Halbuki

oturuyorsun ama zihnen boyle... Gozlerin yorgunlugu oluyor. O da
rahatsiz edici (Hasan, 28, tezsiz yuksek lisans grubu).

Katimcilara arka arkaya, yogun bir sekilde izledikleri dizileri ne dlgide ha-
tirladiklar, bu izleme deneyimi sonucunda izlenen metnin akilda kalip kalmadigi
sorulmustur.

Kalicihgl bence daha zayif oluyor. Bu tarz izledigim dizileri dzellikle
mini dizileri... Hemen basliyorum, aksamina bitiyor. (...) Ama o
mini diziyi bir ay sonra anlatacagim bir yerde. Anlatamiyorum. Bazi
parcalar eksik oluyor... Ama hafta hafta periyot periyot takip ederek
izledigim seyler daha kalici (Sinem, 22, lisans grubu).

(...) Arkadaslarimin da dediklerine katiliyorum. Unutma payi daha
fazla oluyor. Ug hafta aradan sonra bile ben ne olmustu diye ciddi
ciddi unutuyorum. Aradaki sahneleri gectim. Haftanin final sahnesini
bile unuttugumu fark ettim (Serpil, 22, lisans grubu).

Katilimcilar asiri izleme ile dizilerin yogun ve hizli tiketiminin metnin akil-
da kalicihgini azaltigi konusunda hemfikirlerdir. Ancak asiri izleme yaparak, hizli,
yogun ve art arda tiketiminin izleyicilerin metinleri alimlamasi Uzerindeki etkisine
dair saptamalarda bulunabilmek icin elestirel akademik calismalara gereksinim
vardir.

Sonug

Yakinsama egilimi ile medya iceriginin farkl platformlarda akis halinde do-
lasima girmesi dijitallesmeyle igerigin kolayca c¢ogaltilabilir, dagrtilabilir, internet
Uzerinden yayilabilir bir nitelik kazanmasi gibi degisimler televizyon izleme pra-
tiklerinin déntsmesinde dnemli rol oynar. Bu siregte televizyon icin Uretilen
programlarin 6zellikle de dizilerin internet ortaminda yayilmaya basladigr goraltr.
Ayrica internet televizyonlariyla birlikte bu platformlara 6zgi tasarlanmis internet
dizileri ortaya cikar. Butlin bu gelismeler dizi izleme pratiklerini dontsturUr.

DVD'lerin ve DVD setlerinin yayginlasmasiyla kullanilmaya baslanan bir di-
zinin birkag boliumUunu art arda izlemek anlamina gelen asiri izleme kavrami glinU-
muzde Netflix ve diger VOD saglayicilan ile 6zdeslesir. Asiri izlemenin yurt disin-
da nasll yerlestigine bakildiginda 6zellikle dagitim ve pazarlama stratejileriyle VOD
endUstrisinin bu pratigin yayginlasmasinda dnemli rol oynadigr gorilmektedir.
Asiri izleme yeme bozukluguna génderme yapan binge kelimesinden turetilmis
olsa da endustrinin sdyleminde bagimlilik gagrisimlar yapan siradan televizyon
izleme deneyiminden farkli konumlandiriimaya calisilir. internet televizyonu ve
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bu platformlarda kullaniciya sunulan prestijli dramalar endUstrinin sdyleminde si-
radan televizyon dizilerinden farklidir. Bu metinler daha odaklaniimis bir sekilde
izlenmeye, asiri izleme yapmaya deger gorulir.

TuUrkiye'de ise asirl izleme internet televizyonlarinin pazara girmesinden
once korsan CD, DVD tiketiminin yaygin olmasi, torrent ile dizi indiriimesi ve
yasal olmayan ¢evrimigi dizi izleme platformlarinin ortaya gikmasiyla yayginlasir.
Bu acidan endistrinin tercih ettigi tlketim tarzinin, aslinda istemeyecegi bir yon-
temle hayat buldugu soylenehbilir.

Bu galismada dizi izleme pratiklerinin dontsimu ve katilimcilarin asiri iz-
lemeyi neden ve nasil yaptiklari anlasilmaya calisilmistir. Katihmcilarin biydk ¢o-
gunlugu asiri izleme deneyimini yasamaktadir. Odak gruplarda sadece 3 kisi bu
deneyimi tercih etmedigini belirtmistir. Asin izleme sireleri degiskenlik goster-
mektedir. Katihmcilar 4-5 saatlerini hatta iki gtnlerini dizilerin ¢ok sayida bola-
mUunU art arda izlemeye ayirabilmektedir. Asiri izlemeyi merak, diziye odaklanma,
glndemden ve gilndelik yasamin sikintilarindan kagma, maddi agidan ucuz bir
bos zaman etkinligi olmasi, sosyal ortamlarda diziler hakkindaki konusmalara dahil
olma, spoilerdan kagma gibi sebeplerle gerceklestirmektedirler.

Katilimcilar daha mobil ve kisisellesmis ekranlari tercih ederek, televizyon
aracini araylz konumuna indirgemektedirler. Dizileri izleme deneyimleri birey-
sellesmektedir. Ancak diziler ekseninde ortaya ¢ikan sosyallesme bigimleri fark-
Il sekillerde sirmektedir. Nitekim katilimcilarin dizileri kisa slre iginde art arda
izlemesinde dizilere dair konusmalara katilma istegi de etkili olmaktadir. Ayrica
katilimcilar asir izleme deneyimini arkadaslariyla beraber gerceklestirdikleri bir
etkinlige dondstlrebilmektedirler.

Odak grup goértsmelerinde katilimcilar izledikleri diziler bitince GzUtlduk-
lerini, asiri izleme yaparak ttkettikleri metinlerle yogun bir bag kurduklarini be-
lirtmektedir. Katilimcilar asiri izleme nedenlerinden biri olarak dizilere daha iyi
odaklanmayi dile getirmislerdir. Ancak yogun ve hizli olarak tiketilen metinlerin
kisa stire iginde unutuldugunu vurgulamislardir. Katilimcilar dizileri tiketirken asiri
izleme yapmayi tercih etmelerine ragmen bu deneyimi “c¢lrime”, “beyin uyus-
masl!”, “vakit kaybl” gibi olumsuz ifadelerle nitelendirmekte, asiri izlemeyi abur
cubur yeme, hizli tiketme gibi eylemlere benzetmektedirler. Goriismecilerin asiri
yemek, asirn alkol tiketmek gibi gdondermeleri olan binge kelimesinin anlamina
dair bilgileri olmadan deneyimlerini aktarirken yaptiklari benzetmeler arastirma
acgisindan ilging bir veridir.

Asiriizleme pratigine dair ifade edilen olumsuz disUncelere karsin, dizilerin
gevrimici izlenmesine dair olumlu gorUsler dile getirilmistir. Katilimcilar istedikleri
diziyi, istedikleri zaman, ¢ogunlukla Ucretsiz olarak izlemelerine olanak taniyan
interneti dzgurlikle bagdastirmaktadirlar. internetin izleyiciye sundugu olanaklari
6zglrlestirici bulmaktadirlar. internet (izerinden anaakim ulusal kanallarda izleye-
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medikleri nitelikli yabanci dizilere ulasma imkani bulduklarini belirtmislerdir.

Turkiye'de televizyon igin Uretilen programlarin ozellikle de dizilerin tike-
timinde de katiimcilar interneti televizyona tercih etmektedirler. Katilimcilarin
televizyon icin Uretilen yerli dizileri asiri izlieme yaparak izlemesinde dizilerin slre-
sini gok uzun bulmalari etkili olmaktadir. Katiimcilar bu dizileri internet Gzerinden
atlayarak, art arda izlemeyi tercih etmektedirler. TUrkiye'de internet dizilerinin
televizyon icin Uretilen dizilerden daha nitelikli oldugunu distnmektedirler. Anaa-
kim televizyon kanallarinda yayinlanan dizileri nitelik agisindan tatmin edici bulma-
maktadirlar. Dizi sUrelerinin ¢ok uzun olmasinin, Uretim slrecine dair sorunlarin
ve sansurun yerli dizilerin niteligi Gzerinde olumsuz etkisi oldugunu belirtmislerdir.

Yasal ya da korsan bir sekilde dizilerin bolimlerine gevrimici erisebilme
imkani izleyiciyi asiri izlemeye yonlendirmektedir. Bu galismada katilimcilar igerik
Uretimi ve izleme ortami olarak interneti 6zgUrlikle bagdastirirken, tercih ettikleri
bir izleme bigimi olan asiri izlemeyi bagimlilik gibi olumsuz niteliklerle 6zdesles-
tirmektedirler. Giderek yayginlasan bu pratigin nasil ve neden gergeklestirildigine
dair elestirel izleyici arastirmalarina gereksinim vardir.
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Résumé

Spectacle, révolte et justice dans le cinéma de science-fiction: Hunger
Games

Les récits de science-fiction sont des textes fictifs qui se nourrissent de la
réalité existante lorsqu’ils représentent un univers qui existe a un autre moment
ou sur une autre planéte. En fonction des conditions, des préoccupations et des
attentes de I'époque de leurs productions, ils offrent des possibilités et des al-
ternatives pour I'avenir. Adapté de la série de romans de Suzanne Collins, The
Hunger Games est un récit de science-fiction abordant de nombreux problemes
mondiaux contemporains tels que la crise alimentaire, les sous-classes envoyées
a mort pour protéger le pouvoir de classes privilégiées, I'injustice socio-écono-
mique dans une tyrannie basée sur la peur et spectacle. Face a la société créée
par l'injustice de classe et la technologie au service du pouvoir dans une perspec-
tive dystopique, les concepts de barbarie et de civilisation sont remis en cause
dans les Hunger Games. A travers cette discussion, il est souligné que la solution
n’est pas de négocier avec le systéeme mais d’éliminer les tyrans et d‘abolir le
systéeme basé sur l'exploitation. Dans cette étude, la série The Hunger Games
est examinée dans le cadre des concepts de société du spectacle, de surveil-
lance, de justice et de révolte.

mots-clés : Hunger Games, la société du spectacle, la surveillance, la jus-
tice, la violence

0z

Bilim kurgu anlatilan baska bir zamanda ya da baska bir gezegende bir
evren tasvir ederken mevcut gerceklikten beslenen kurmaca metinlerdir. Uretil-
dikleri donemin kosullari, kaygilari, beklentilerinden yola ¢ikarak gelecege yénelik
olasiliklar, alternatifler sunarlar. Suzanne Collins’in roman serisinden uyarlanan
Aclik Oyunlari, korku ve gdésteriye dayali bir tiranlikta gida krizi, ayricalikli siniflarin
iktidarini korumak igin 6lime génderilen alt siniflar, sosyo-ekonomik adaletsizlik
gibi pek ¢ok gliniimliz kiiresel sorununu ele alan bir bilim kurgu anlatisidir. Iktidara
hizmet eden teknolojinin ve siniflar arasindaki adaletsizligin yaratacag! toplumu
distopyan bir perspektiften ele alan Aclik Oyunlari’nda barbarlik ve medeniyet
kavramlari tartismaya agilarak ¢ézimdiin sistemle pazarlik etmek degil tiranlarin
bertaraf edilmesi ve somdlirliye dayall sistemin ortadan kaldirimasi oldugu vur-
gulanmustir. Calismada Aclik Oyunlar serisi gésteri toplumu, gézetim, adalet ve
isyan kavramlari cercevesinde incelenmistir.

anahtar kelimeler: Aclik Oyunlari, gosteri toplumu, gézetim, adalet, siddet
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Giris

Film oykulerinin vaka galismalarinin gigli bir bigimi oldugunu sdyleyen
Bernard Beck (2013) popduler filmlerin romanlar ve tiyatro oyunlarindan daha
aclk ve blyuk kitleler tarafindan seyredilen eserler oldugunun altini gizer. Film-
ler, toplumlarin uzlasma ve ihtilaflarinin ortaya konuldugu, nasil yasadigimiz ve
naslil yasamamiz gerektigini tartisan yeni mekanizmalardir (Beck, 2013, s. 27).
Metinlerin ideolojik degerlendirmesi ve medya kultirinin gosterilerinin dtesine
gecgerek bunlarin toplumun umutlarini ve korkularini nasil sahneledigini, ideolo-
jik sdylemleri ve politik duruslari nasil yaydigini incelemek gerekir. Medya gos-
terileri yoluyla gagin énemli kaygilarini gdézlemlemek, neden popdiler hale gel-
diklerini arastirmak mumkUindur (Kellner, 2010, s. 69-70). Pat Brereton (2005,
s. 11), Hollywood filmlerinin 6zellikle pek ¢ok klasik anlatida érnekleri gorilen
mitik ifadeler yoluyla genel olarak bu egitsel ve etik glindemi érnekledigini, tes-
vik ettigini 6ne sirer. Gindmuz toplumunun temel degerlerini sekillendiren,
bireyleri kendi hayat tarzina alistirmaya yarayan medya gosterileri, geliski ve
mucadelelerin alani oldugu kadar anlasmazliklarin ¢6zim yollarini da sunmasi
bakimindan dikkate degerdir (Kellner, 2010, s. 20).

Aclik Oyunlari’'nin kahramani Katnis Everdeen (Jennifer Lawrence), kiz kar-
desi Prim (Willow Shields) ve annesi (Paula Malcomson) ile birlikte Baskan Snow
(Donald Sutherland) yonetimindeki Panem adli dlkenin 12. Mintikasi’'nda yasa-
maktadir. Baskent Capitol ve 12 mintikadan olusan bu Ulkede Capitol'in zenginlik
icinde yasamasini, acglik ve sefalet igcinde Uretim yapmaya mecbur edilen mintika-
lar saglar. Panem’de 74 yil dnce Capitol tarafindan 13. Mintika'nin tamamen yok
edilmesi ile bastirilmis isyanin bir daha yasanmamasi i¢cin mintikalar strekli gdze-
tim altinda tutulmakta, “aclik oyunlan” adli vahsete dayali bir gdsteriyle eylemsiz
hale getirilmektedir. Oyunlar her mintikadan “hasat edilen” ve “harac¢” adi verilen
birer kiz ve erkek cocuklarinin tek bir galip kalana kadar birbirlerini éldirmeleri ve
sag kalanin zenginlik icinde yasamasina dayalidir. Hasat kurasinda arenaya gon-
derilmek Uzere Prim segilince Katniss, kiz kardesi yerine oyunlara katilmak igin
gonUlll olur. 12. Mintika'dan gelen diger harag Peeta Mellark (Josh Hutcherson)
ile birlikte hayatta kalmak igin gdsterinin kurallarina gore hareket eden Katniss,
seyircilerin sempatisini kazanmak igin asik geng kiz rolinU oynar. Katniss'in Pe-
eta'yl hayatta tutmak igin gdsterdigi caba ve 11. Mintika'dan gelen 12 yasinda-
ki Rue'nun (Amandla Stenberg) 8limi karsisindaki tepkisi Panem yurttaslarinin
oyunlar sorgulamasina ve isyanlar baslatmasina neden olur.

Bilim Kurgu Sinemasi ve Hollywood

Bilim kurgu, mevcut gercedi baska bir zamana/mekana tasiyarak Unsal
Oskay'in (2014, s. 23) anlatimiyla “yabancilastirma &gesini realistik bir baglam
icinde” kullanir; buginin gergegini verili diisiince bigimlerinin sinirlarindan kurtu-
larak algilamamiza yardim eder. Jay Telotte (2004, s. 30), kendini sirekli yeniden
tanimlama stirecinde bir tlr olan bilim kurgu sinemasinin, bir yandan sahip oldugu
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sinirsiz vizyon ve deneyim kapasitesiyle, diger yandan mesafeyi ve yabancilasma-
yI tesvik etme imkani ile mlzakere ettigini belirtir. Genellikle oldukga soguk ve
teknolojik baglamina ek olarak, bilim kurgu sinemasi bastan cikarici bir form ve
popdler sinemanin derin bilingdisi olarak gorulebilecek bir bigimidir.

Sinemanin, politik micadelelerin yUritilmesi agisindan énem tasiyan bir
kltUrel temsil arenasi oldugunu vurgulayan Michael Ryan ve Douglas Kellner'a
(2010, s. 37-38) gore filmler, toplumsal gercekligin insa edilmesine zemin hazirla-
yan, dinyaya dair algl ve beklentilere yénelik ortak distnceyi yonlendirerek mev-
cut toplumsal kurumlari ayakta tutan daha genis bir klltUrel temsiller sisteminin
parcasidir. Bilim kurgu filmleri, iginde yasadigimiz, verili kabul ettigimiz dinyayi
sorgular. Bu filmlerde islenen fikirler gogunlukla hayal GrinG olmasina ragmen,
carpitiimis ve bazen iyi islenmemis olsa da gelecek hakkinda spekilatif sekilde
disinme tesebbdslerini temsil eder (Brereton, 2005, s. 141). Sinirlari, belki de
diger popliler tlrlerden daha fazla agik veya bulanik bir form olarak, her zaman
Uretim araclarina ve yontemlerine, yani bilim kurguya belirgin karakterini veren
bilim ve teknolojiye odaklanan sinematik bir tlr olarak bilim kurgu filmi gercege
kars! tutumumuzu baska higbir tirde olmadigi kadar én plana ¢ikarir. Bilim kurgu
filmler insan kultlrdndn pesini birakmayan bazi temel sorulari sorar: “Kendimizi
nasil tanimliyoruz, diinyamizi nasil insa ediyoruz ve daha da genis bir cergevede,
nasil biliyoruz?" (Telotte, 2004, s. 59).

Aclik Oyunlari’'nda dile getirilen, bilim ve teknolojinin insana vadettigi fayda-
yI saglamak yerine felaketin kaynagi haline gelmesi kaygisi bilim kurgu filmlerinin
temel meselesidir. ikinci Dinya Savasi’'ndaki katliamlar ve atom bombasinin et-
kisiyle, 1950’lerin bilim kurgu filmlerinde bilimsel ilerlemeden duyulan rahatsizlik
belirgin hale gelir. 50°li yillarin bilim kurgusu igin hayati olan, bilginin askeri ya da
sivil gl tarafindan kontrol edilip edilmeyecegi sorusudur. Teknolojik gelismelere
yonelik sUphe ve korku daima vardir, ancak Leo Braudy'nin (1994) vurguladigi
gibi, Soguk Savas sirasinda bile tim olumsuzluklara ragmen bilginin glig¢ ve kont-
rol sagladigi inanci baskindir. 1980°ler ve 1990'lara gelindiginde sdz konusu olan
bilimsel gergeklerin birikimi ve kontrolU degil, kimsenin mevcut bilgilerle ne ya-
pacagina dair higbir fikri olmadigi varsayimidir ve bilginin kendisi sipheli hale gel-
mistir. Yakin donem popdler kdlttr eserleri, bilim ve teknolojiyi 6ziinde yetersiz
ve yozlasmis olmakla, ahlaki olarak hayati olanla olmayani, insani olanla olmayani
ayiramamakla itham eder.

80'lerde bilim kurgu filmleri, 90'larda tlrin temel ilgisi haline gelecek olan
makine zekasi ve robotik otomasyona dair kaygilari ekrana tasir. Telotte’'un Baud-
rillard’l takip ederek simulakrum c¢agi dedigi bu donemde cyborglar, androidler,
robotlar filmlerin odaginda yer almis, gelecegin teknoloji ile bigimlendirilmis ya-
samina dair ikili bir vizyon sunulmustur. Bu ikiligin bir ucunda teknoloji sayesinde
neredeyse tanrisal yaratma glctine kavusarak kendi benzerini yapan insan, diger
ucunda ise glcln semboll olan yaratimlarin insan Uzerinde hakimiyet kurmasi,
hatta onun yerini almasi vardir. Bu ikili potansiyeli inceleyen filmler, teknolojikles-
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mis bir toplumda insanligin kendi gticiinden blyllenmesi ile glicln geri tepme-
sinden duydugu endiseyi dile getirir (Telotte, 2004, s. 108).

Hollywood'da bilim kurgu uzun yillar B-tipi distk batgeli filmler olarak yer
bulduktan sonra glinimuzde dev bltgeli yapimlar haline gelmistir. CGl (Compu-
ter-Generated Imagery/Bilgisayar Uretimli imgeleme) ve cesitli teknolojik gelis-
meler sayesinde bilim kurgu sinemasi artik sadece anlatisi ile degil vadettigi tek-
nolojik blyUlenmeyle de dev gosteriler sunar. King'in (2010, s. 144) belirttigi gibi,
gise rekortmeni bir film Gretmek igin farkli begenilere sahip potansiyel izleyici
kitlelerini salonlara gekmek gereklidir ve filmsel tdrlerin karisimi bu konuda buyUtk
avantaj saglar. Rick Altman Hollywood stlidyolarinin filmleri katisiksiz tek bir tire
gore gekmekten ve tanitmaktan kagindiklarini, potansiyel cazibesini sinirlamak
istemediklerini belirtir (Altman’dan aktaran King, 2010, s. 149). Bilim kurgu, stper
kahraman, western, kara film ve pek cok tlrden &geyi birlestirerek, mitler ve
glncel meselelerden beslenerek kesfedilecek son sinira bir yolculuk sunar. Alti-
na hicum eden yerlesimcilerin yerini baska gezegendeki diinyali koloniciler alir,
Kominizm yerine isgalci uzaylilar dinyay! ele gegirmeye calisir, galaksiler arasi
savaslar cikar, androidler insan tlrinu kolelestirir (King, 2010, s.141-142).

Suzanne Collins’in gok satan genglik serisinden uyarlanan Aglik Oyunlari,
bir yandan Hollywood'un Twilight, Harry Potter gibi genglik serisi uyarlamalari
furyasi icinde degerlendirilen, diger yandan ask, aksiyon, dram, kahramanlik, dis-
topya dgelerinin i¢ ice gectigi tlrler arasi bir alanda yer alan, iginde yasadigimiz
dinyanin toplumsal, politik, ekonomik kosullarini sorunsallastiran bir bilim kurgu
serisidir. Hollywood’'un mimkin oldugunca ¢ok sayida izleyiciye seslenme stra-
tejisinin basarili bir 6rnegi olan serinin dort filmi de vizyona girdigi yillarda en ¢ok
seyredilen ilk on film arasina girmistir. Ozellikle Amerika'da biyiik ses getiren
Black Lives Matter (Siyahlarin Yasami Onemlidir) hareketi 1siginda siyah bir kiz
cocugunun filmin etik gergevesini olusturmada tasidigi dnem ve Ulkenin siyah
bir kadinin liderliginde huzura kavusmasi, gtincel esitlik ve adalet micadelelerine
seslenir. Diger yandan kurtarici ve devrim hareketinin ilham kaynagi olan Katniss,
kitapta yanik tenli olarak tarif edilmesine ragmen filmde beyaz bir oyuncu segil-
mistir. Philip Kirby (2015) Aglik Oyunlari'nin Ug ana karakterinin (Katniss, Peeta,
Gale) yakin dénemdeki popliler seri filmlerdeki diger ergen kahramanlar gibi -Twi-
light (Bella, Edward, Jacob) ve Harry Potter (Harry, Ron, Hermione)- Batili popu-
ler kultirde yaygin olan beyaz heteronormalligini glglendirdiginin altini gizmistir.
Seri, devlet siddeti ve toplumsal cinsiyet rolleri gibi kavramlari sorunsallastirirken
bunlarla baglantil diger hegemonik bigimleri elestirmemistir (Kirby, 2015, s. 472).
Katniss muhtesem beyaz kurtarici, Rue’'nun 6limdne anlam veren ve zalimle-
re karsl isyan atesini yakan kisidir. Bunlar beyaz kahraman Katniss'i sevdikleri
ugruna kendini riske atan, sira disi insancillik ve dogruluk sahibi biri olarak éne
cikarir. Renkli halklara mensup birinin oynamasi gereken rol igin beyaz bir oyuncu
secmek, Projansky ve Ono’'nun “stratejik beyazlik” olarak adlandirdigr seyi, bu
gercege agikca dikkat cekmeden beyazlgi yeniden merkeze yerlestirmeyi sergi-
lemektedir (aktaran Dubrofsky ve Ryalls, 2014, s. 400- 402).
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Susan Sontag (1965, s. 48) felaket filmlerini ele aldigi makalesinde bilim
kurgu filmlerini cagdas yasamin tehditlerine yanit vermekte yetersiz, “insanligin
hissettigi dehsetin ne entelektlel ne de elestirel olan ifadesi” olarak tanimla-
mistir. 50’ler ve 60’lar basi Soguk Savas donemi bilim kurgu filmlerinde insanhgi
ve medeniyeti tehdit edenler uzayl, yaratik, canavar yani insan olmayan oteki-
dir. Isgalciler uzay (niformasi giyiyorlarsa -dénemin komiinizm korkusuna uygun
sekilde- kati disipline itaat eder, hicbir kisisel 6zellik gdostermezler. Tehlike dnle-
nemez ve isgalciler basarili olursa yerylzinde askin, acinin, guzelligin olmadigi
duygusuz, ruhsuz bir diizen hikim sirecektir (Sontag, 1965, s. 47). Nail Bezel'e
(1984, s. 8) gore Utopyanin mevcut kdtl kosullara bir alternatif sunma iddiasinda
olmasi gibi, distopya da var olan belli egilimler, yontemler ve uygulamalar karsi-
sinda bir uyari niteligindedir. The Giver (2014), Equilibrium (2002) gibi son dénem
bilim kurgularda tasvir edilen gelecek, insanligin isgalci éteki dayatmasiyla degil,
kendi secimiyle ve teknolojinin yardimiyla uyguladigi ruhsuz, tek tiplestiriimis bir
dinyadir. Bu yapimlarda “insanligin iyiligi” i¢in ask, 6fke, kiskanglik gibi duygular
ve bu duygulara yol agabilecek farkhliklar ortadan kaldiriimistir.

Bilim kurgu filmlerinde érttk tlrden toplumsal elestiriye bile yer olmadigin,
insanligin tamamen kaybedilmesiyle sonuglanan sistemi yaratan toplumsal kosulla-
rin ele alinmadigini belirten Sontag (1965, s. 48) bilimin toplumsal ve politik ¢ikarlar-
la iliskisinin gdérmezden gelindigini, felaketlerin kaynaginin bireysel sug ve sorumlu-
luga indirgendigini iddia eder. Bu galismada ele alinan Aglik Oyunlari serisi de dahil
olmak lzere, Mad Max: Fury Road (2015), Elysium (2013), Snowpiercer (2013) gibi
2000 sonrasi yapimlarda ekonomik krizlerin, giderek blyUyen glvencesiz kitlelerin,
doganin ve insanin somurtsdnin sorumlusu olarak “neoliberalizm- iktidar- bilim”
sug ortakligi isaret edilir (Sen, 2018, s. 48-49). Richard Slotkin‘in vurguladigi gibi
“Mitlerin yapisal pazarinda, belirli tdrlerin devamliligi ve surerligi, klttrdn en derin
ve kalici kaygilarinin tanimlanmasinda kilit noktasi olarak goérulebilir. Ayni sekilde,
onemli tdrlerin gelisiminde olusan blylk kopmalar, kayda deger bir klttrel deger-
ler ve dlzen krizine isaret edebilir” (Slotkin'den aktaran King, 2010, s. 126). Kilttre
egemen olan temsillerin politik olarak blyldk énem tasidigini vurgulayan Ryan ve
Kellner'a (2010, s. 37) gore egemen temsiller toplumsal gergekligin insa edilme-
sinde, toplumsal yasami ve kurumlari sekillendiren baskin figlrlerin ve degerlerin
belirlenmesinde hayati rol Ustlenirler. Bu ylUzden kuiltUrel Uretimler Uzerinde s6z
sahibi olmak, en az toplumsal iktidari muhafaza etmek isteyenler kadar dontsimu
amaglayan hareketler icin de hayati dnem tasir. “Kapitalizmin, glclinin glgstzU
yuttugu bir cangil gibi mi yoksa 6zgUrlikgU bir Gtopya olarak mi kavranacagini bu
temsiller belirler” (Ryan ve Kellner, 2010, s. 37).

Aclik Oyunlari, yoksullastirilan mintika halklarinin baskentte yasayan ayri-
calikli siniflar yararina somartldigu, yasam hakkina kadar uzanan bir kontrol me-
kanizmaslyla tUm yurttaslarin denetim altinda tutuldugu, iktidarin tim siniflara
gbsterinin farkl yUzleri araciligiyla egemen oldugu bir dlnyayi anlatir. Zenginligin
esitsiz dagihmi, gdsteri yoluyla kitlelerin denetim altinda tutulmasi, yasam hakki-
nin iktidarin elinde olmasi, sémurgecilik bigimleri gibi antik dénemden glinimuze
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kadar bigim degistirerek slren tahakkim bigimlerini ele alarak medeniyet ve bar-
barlik kavramlarini tartismaya acar. Kirby (2015, s. 465) Aclik Oyunlari’nin fantezi
dUnyasinin bilim kurgunun esasini olusturan toplumsal elestiriye, mevcut diinya-
nin esitsiz kosullarina dayandigini belirtmistir.

Klresel gikar catismalari ile kériklenen bolgesel savaslar, adi konulmamis
diktatorliklerin teknolojiyi katliamlar yapmak ve bunlari gézden saklamak igin
kullanmasi, medyanin gosteri araciligiyla militarizmi ve irkgiligr kopUrtmesi, gida
krizi vb. nedenlerle pek gok canli tlrlyle birlikte insan tlrdnin devamhhiginin da
tehlikede oldugu bir ddnim noktasinda sinema, genis kitlelere ulasma glcu saye-
sinde bu meselelerin dile getirildigi ve tartismaya agildigi kltlrel bir zemin, hatta
direnis alani olma potansiyeline sahiptir (Sen, 2018, s. 54).

Gosteri ve Riza Uretimi

Serinin ilk filmi olan Aglik Oyunlari, Panem Ulkesinde her yil dlizenlenen
oyunlari baslatan ihanet Antlasmasi ile acilir: “isyan etmenin cezasi olarak her
mintika Hasat GUnd’'nde 12-18 yas arasinda bir erkek ve bir kiz génderecektir.”
Bu cocuklar arenada tek bir galip kalana kadar 6limine mucadele edecekler-
dir. Guy Debord'un (1996, s. 20) da vurguladigi gibi gdsteri her zaman politiktir;
toplumsal is bolumdnd ve siniflarin olusumunu baslangicindan itibaren gizleyen,
mitsel dizeni olusturan ve sirdirdlmesini glivence altina alan kutsal seyirliktir.
Hasat icin hazirlanan TV sovunda, sunucu Caesar Flickerman (Stanley Tucci) ve
oyun kurucu Seneca Crane'in (Wes Bentley) oyunlar hakkindaki distnceleri, Ca-
pitol'tin 6lUm gosterisini nasil politik bir sdyleme dondstirdigind gosterir. Sene-
ca'ya gore oyunlar mintikalarin isyanin sonucunda 6demesi gereken bir bedelmis
gibi gorinse de Ulkeyi, toplumu bir arada tutan degerdir. Michel-Rolph Trouillot
(2015), iletisim teknolojilerindeki gelismeler ve “kamuoyunun” dogasinin dinya
Olceginde degismesi sonrasinda toplumsal tarihin iktidar tarafindan anlatilan bir
hikayeye dénlstuguni belirtir. “imaj yaraticilari, ekranlarda, sayfalarda ya da so-
kaklarda gosteriler tertip edebilir, sloganlar bulabilir yahut ritleller icat edebilirler.
Ustelik bunlar kitlelere, taklit ettikleri ya da kutladiklari esas olaylardan cok daha
gercekei gorinlr” (Trouillot, 2015, s. 160). 13. Mintika'nin isyani sonrasi diger 12
mintikaya gézdagl vermek ve sémirlye dayall sistemi sdrdlirmek amaciyla icat
edilen aclik oyunlari, iktidar tarafindan toplumu bir arada tutan, Panem’in birligini
vurgulayan bir gosteri olarak kutlanir.

Debord’un (1996, s. 20) vurguladigi gibi toplumsal is bolimu ve siniflar,
siyasal mekanizmalar olarak toplumda hangi isleri kimin yapacagini belirlerken,
kimin nasil yasayacagini ve kimin nasil dlecegini de belirlemektedir. Oyunlarda
olimlerin dogallastirilmasi ve gosteri haline getirilmesi amaciyla farkl sdylemler
kullanilir. Bir harag 6ldiginde ekranlarda top atisi esliginde gencin fotografi gos-
terilir; 6lim sahneleri farkli agilardan gekilmis gortntiler esliginde tartisilir. S6z
konusu olan bir gencin bir baska genci oldirmek zorunda birakiimasi degil de
macta kaydedilen skormus gibi heyecan ve keyifle konusulur; bazen kisa sureli
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bir GzUntU sergilenir. Mintikalardan gelenler Capitol yurttaslari ile esit hakka sahip
gorilmedikleri icin 6limleri dogaldir, cektikleri aci sadece gdsteri degerini artiri-
yorsa konusulmaya degerdir.

Kutsal insan’da “kimin hayati kutsaldir ya da kim éldiriilmeyi hak eder”
diye soran Agamben (2013), modern toplumlarin siddetsiz bir toplum kurma ide-
aline ragmen gergekte varliginin 6limun ve siddetin ortadan kaldiriimasina degil
kontrol edilmesine bagli olduguna dikkat ceker. Olim ve yasam bireysel dene-
yimler olarak algilanmasina ragmen toplumu dizenleyen siyasi mekanizmalarin
onemli bir pargasidir. Yasamay! hak eden insanlarin hayatlarina devam edebilme-
leri igin 6tekilerin 8lUmU mesru sayllmaktadir (Agamben, 2013, s. 92-93). Judith
Butler (2013, s. 35), Kirllgan Hayat adli kitabinda Agamben gibi “Kim insan sayilir?
Kimin yasami yasam sayilir? Son olarak da, bir yasami yasi tutulabilir kilan nedir?”
diye sorar. Panem Ulkesinde insan sayilan, dlumunin ardindan yas tutulabile-
cek kadar degerli gorUlenler Capitol yurttaslaridir. Mintika yurttaslan Gretimleri ile
Capitol'ln sonsuz tiketim ihtiyacini karsilayan, 6limleriyle gdsteri sunan araglar-
dir. Alayci Kus 2'de mintikalardan gelen isyancilar baskente yaklasirken, Baskan
Snow ekranlardan tim Capitol halkina baskanlk sarayina gelip siginmalari gagrisi-
niyapar. Bu ¢cagrida Snow, “Onlar bizim degerlerimizi paylasmiyor, bu nezaketten
yoksunlar” der. Sefalete, galismaya ve 6lime mahk(im ettikleri insanlari “insan
olmayan” ve "“oteki"” olarak isaretleyen Snow, boylece siddeti bir kez daha mes-
rulastirmis olur. Mintikalardan gelen haraglarin Capitol’e ulasir ulasmaz ilk olarak
laboratuvar benzeri bir ortamda fiziksel bakima alinmalari ve dezenfekte edildikleri
bir “medenilestirme” slrecinden gecirilmeleri de ayni alginin sonucudur.

Uygar/barbar, yapay/dogal, zengin/yoksul ikilikleri film boyunca sinematografik
olarak da surekli vurgulanir. Katniss'in yasadigi 12. Mintika yoksullugu gérintr kilmak
icin soluk tonlarda renkler, eski ve geleneksel tarzda evler kullaniimistir. Mintikaya
dair ilk gértnttler camurlu sokaklar, zayif bir kdpek, kdpegin onlndeki tabaktaki ke-
migi kemiren yasli bir adamdir. Capitol ise isiltill ekranlar, dev meydanlar, teknoloji
ile donatiimis akilli evler, beton, diizen ve simetri ile otoritenin ve zenginligin kent-
sel temsilidir. Capitol, meydanlardan binalara, hayvanlarin renklerinden insanlarin sag
ve sakal bigimlerine kadar kati bicimde diizenlenmis, tasarlanmis, bigime sokulmus
haliyle insan yapintisina/ yapabilirligine ve dogal-olmayana/ uygarligin dogal olandan
mUmkin oldugunca uzaklasmakla insa edilecegi inancina bir dvgtdar.

Nesnelerin, insan ve hayvanlarin dogal olmayan renklere ve bigimlere bu-
rinddgl Capitol kentinde mintikalardan gelen haraglar kultlir/medeniyet alaninin
disinda kalan dogal/yabant yaratiklardir. Butler (2013, s. 88) insanlarin daha alt bir
kademe olarak hayvanlastirimasinin gergek hayvanlarla ilgisi olmadigini vurgular;
burada s6z konusu olan insana layik gorilen yas alanindan dislamak igin “dene-
tim disi olan, timuyle gemlenmesi gereken”, yani tamamen insanin karsiti bir
konum olusturmaktir. Zulmin ve barbarligin mesrulastirimasinda ilk asama kur-
banin insandisilastirimasi (dehumanization), birey olarak degil yabanci/disaridan
olarak tanimlanmasidir. Boylelikle igeridekilere/Uyelere gosterilen saygidan dis-
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lanir, cektikleri aci bir ¢cesit “adalet” olarak kabul edilir ve Uyeleri memnun eden
bir gosteriye donutsur (Portman, 2000, s. 14). “Seyirci olarak siddet gdsterilerine
mudahale etmeden bakmak; ister sanatsal, ister gergeklik olsun, gdsterinin ele-
manlarini nesnelestirme yoluyla rasyonellik kazanmaktadir. Cansiz nesneler ola-
rak gorllen gdsteri elemanlarinin sergiledikleri siddet, yalnizca heyecan unsuru
islevini Ustlenecektir” (Tadrkoglu, 1993, s. 252).

Toplumun ayricalikh siniflara dahil olmayan kisminin 6limU yoluyla iktida-
rin varligini strdiirmesi Roma imparatorlugu dénemindeki gladyator dovislerinde
kalmis, mit haline gelmis bir gegcmis degildir. GinimUzde ¢agdas devletlerin yi-
ritmekte oldugu savaslar ayni amaca hizmet eder. Bigcim degistirmis gibi gértinse
de 21. ylzyilda iktidarlarin kaynagi, “harag” olarak segilen genglerin birbirlerini
oldirmeleri ve sag kalanlarin dehset icinde suskunluga gomulmeleridir. Bu sus-
kunlukta elbette sadece korku degil, kendi konforunu, ayricaliklarini kaybetme
endisesi de etkilidir. Robert Cover (2010, s. 184-185) adaletsiz bir sistemin str-
dirllmesinde c¢ikar sahiplerinin katihmina dikkat ¢ekmis, ideolojinin bastirilan,
somurllen siniflardan ziyade mevcut sistemin strdUrilmesi gorevini yUritenleri
ve ayricalikli siniflari ikna etmesi bakimindan énem tasidigini belirtmistir. Panem
Ulkesinde mintika halklari siddetle bastirilirken siddete dayall sistemin hakliligina
ikna edilmesi gereken Capitol halki ve siddet aygitinin uzantisi olan kolluk glgle-
ridir. Aclik Oyunlari temelde su soruyu sorar: Adi “arena” ya da “cephe” olsun,
gengleri birbirlerini dldirmeye gdnderip dlimleri gdsteriye donistirmek hangi
ayricalikli grubun iktidarini stirdirmeye hizmet eder?

Canetti (2006, s. 229) d6limin “sag kalanlarda” nasil bir yasama motivas-
yonu yarattigina su sozlerle deginmistir: “Hayatta kalma ani iktidar anidir. Olimun
gorintUsU karsisinda disulen dehset dlen bir baskasi oldugunda tatmine déntsdr”.
Antik Roma'daki gladyator dovUsleri, hayvanlarin birbirini ve insanlari pargaladigi,
suglularin, asker kagaklarinin iskenceden gegcirildigi veya ¢armiha gerildigi Roma
amfi tiyatrolarindaki vahset gosterisi sadistge bir eglenceden 6te bir isleve sahiptir.
Tarihgi Keith Hopkins'in vurguladigi gibi, bu gosteriler siradan vatandasi imparator-
lugun fetihler i¢in kullandigi katliamlara alistirmak igin kullanilmistir (aktaran Sennet,
2014, s. 85-86). Toplumsal bir ortakligi gerektiren etkinlikler, kultirel devamliligin
hangi yollarla saglandiginin gostergeleri olabilmekte, kurban tdrenleri, halka acik
infazlar, gladyatér dévisleri gibi seyirlik hale getirilen dlimler toplumsal canliligin
strdlrtlmesinde 6nemli bir islev Ustlenebilmektedir (Turkoglu, 1993, s. 237).

Mark Thomas (2013) Aglik Oyunlari'ni bir yandan gegmise donik bir bakis-
la Antik Roma’nin kilttrel ve politik sefaletini, diger yandan reality TV'nin kultirel
gidisatini, belki de Bati medeniyetinin varacagi noktayi elestirel bicimde anlatan bir
Oyku olarak tanimlamistir. Yazara gére glintimuiz reality programlarinin varacagi nok-
ta, Orwellvari bir glc yapisi tarafindan maniptile edilen, elit bir tlketici tabakasi igin
hazirlanan sadistik voyorizmdir. Panem yurttaslari ister tlketici ister tlketilen olsun,
politik eylem olanagindan yoksun kilinmis ya da bunu yapamayacak sekilde dikkat-
leri baska seylere ¢ekilmistir. Oyunlar, zenginligi elinde tutan Capitol'deki bir avug
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ylksek sinif insani oyalamak ve 12 mintikada aglik sinirinda yasayan alt siniflara
bagimliliklarini strekli hatirlatmak igin yapilan bir gosteridir (Thomas, 2013, s. 361).

Aclik Oyunlari, siniflara bélinmus, adaletsizligi sorgulamayacak kadar bas-
tinlmis ve politik eyleyiciligini kaybetmis bir toplumda, bilim ve teknoloji ne ka-
dar gelismis olursa olsun, Antik donem barbarliginin hikim sUrecegini hatirlatir.
"@Gosteri, butln diger ifadelerin yasaklandigr hiyerarsik toplumun kendisi karsisin-
daki diplomatik temsilidir. Burada en modern olan ayni zamanda en arkaik olan-
dir” (Debord, 1996, s. 19). MS 1. ylzyilin sonlarinda yasamis olan Roma sairi
Juvenal, donemin kdlttrel ve politik kosullarini hicvettigi siirlerinde, insanlarin ilgi-
lendigi yegane seyi “panem et circenses” yani “ekmek ve (sirk) oyunlar” olarak
adlandirmistir. Artik kimsenin oylarini satin almadigini, halkin ilgi ve kaygilarini terk
ettigini séyleyen Juvenal (2016) bir zamanlar politika ile ilgilenen insanlarin hichir
seye karismadan sadece ekmek ve oyunlari hevesle istediklerini belirtmistir. Ba-
udrillard’in (1991, s. 12) da vurguladigi gibi kitleler anlam yerine gosteri istemek-
te, icinde gosteri olmasi kosuluyla tim iceriklere tapmaktadir.

Mintikalardaki insanlar aclik ve sefalet iginde yasarken Capitol aclik oyun-
lariicin bUyUk paralar harcar. Gegit torenleri, partiler, oyunlarin gergeklestirilecegi
arena ve ileri teknoloji Grina sistemler kullanilarak mintikalarda yasayanlarin kor-
ku, Capitol'de yasayanlarin ise blytlenme ile izleyecegi dev bir gosteri hazirlanir.
Panem’in her yerinde kurulan dev ekranlarda canli yayinlanan oyunlar, haraglarin
hayatta kalma mUcadelesini sayisiz kamera ile her agidan gosterir. Sunucular spor
musabakasi yorumculari gibi favori harag seger, 6lim anlarini dondurup, ileri-geri
oynatip yorum vaparlar. Mintika yurttaslari dehset iginde ¢ocuklarinin dlimune
taniklik ederken gosterinin heyecanina, blyUstne kapiimis Capitol izleyicisi igin
haraglarla empati kurmak, olimlerin yasini tutmak, onlari insan olarak gérmek
imkani ortadan kaldiriimistir. Kevin Robins’in (2013, s. 121) de belirttigi gibi “Yeni
vizyon teknolojileri, elektronik imajin 6teki tarafinda bir yerlerde gergek insanla-
rin, yasayan Otekilerin gergekligini soyutlamaya imkan verdi”. Her an her yerde
olan, dlllerin yUzlerine, 6ldirmek Uzere olanlara yakin ¢ekim yapan kameralar
gOsteriyi yakinlastirirken insanf olani, etik yakimIUliga uzaklastirmaktadir. Ekran
rontgenciligi, hayata karsi benzeri gérilmemis bir umursamazlik ve acimasizliga
yol acar. Katliamlari, felaketleri canli yayinda izleyen insanlar ekranda gordikleri
acilarin gercgekligi ve ekranin sahteligi arasinda bocalarken aci igindeki insanlar
birer gdsteri unsuru olarak empatiye izin vermeyen akis iginde kaybolur. Savas
6lim oyunu, patlamalar isik gosterisi, yoksulluk dram 6gesi haline gelir. imajlar,
kitleleri acinin goriintllerine aliskin seyirciler haline getirdikge acinin hissedilmesi
glglesir (Robins, 2013 5.123-137).

Panem’de 12 mintika ve Capitol ayni sistemin iki farkl ylzlyle idare edilir:
Capitol gosteri ve tiketim ile blyUlenerek yonetilirken, mintikalar gdsterinin tem-
sil ettigi dehset ve en temel ihtiyaglara bile ulasamamak, yani tiketememek ile
yonetilmektedir. Capitol yurttaslari gosteri ile uyusturulmus, tiketime kiskirtiimis,
iradelerinden ve insan olmaya dair tim degerlerinden vazgegmis, iktidara géondlli



lleti-s-im 32« haziran/june/juin 2020 147

olarak teslim olmuslardir. Mintikalar ise aglik, sefalet, kélelik benzeri galisma dizeni
ve kaba gig ile sindiriimistir. Capitol ve mintikalarin farkli tekniklerle ayni iktidar
tarafindan yonetilmesi gibi, iktidarin gonullt katiima tesvik eden ya da zora dayali
teknikleri disUndrler tarafindan farkli kavramsallastirmalarla ele alinmistir. Frantz
Fanon (2011, s. 44) kapitalist Glkelerde iktidarin sdmurUlenleri ydonetmek igin ahlak
hocasl, danisman gibi “kafa karistirici” unsurlar kullandigini, ancak sémtrge bolge-
lerde polis ve ordunun surekli varligi ile sik sik dolaysiz midahale ve siddet uygula-
digini vurgular. Debord (1996) “gosteri toplumu” olarak adlandirdi§i gagdas toplum-
da gosterinin “yogunlasmis” veya “yaygin” olmasi arasindaki farklari genel olarak
iktidarin gorandrlagy, fiziksel siddetin acikligi olarak agiklamistir. Sémurilen halkin
hicbir secimine izin verilmeyen, totaliter bltlnlligun tek bir kiside toplandigi sistem-
lerde gosterinin yogunlasmis bicimi ile birlikte kesintisiz siddet de hikim surer.
Yaygin bigiminde ise meta tiketiminin kendisi 6zgtrlUk olarak kutsanir, birey degil
tUketici olmus yurttaslarin gonulla katilimi ve “tliketim sayesinde mutlu bir sekilde
birlesmis toplum imaji” s6z konusudur. “Yaygin bicimdeki gdsteri meta bolluguna,
modern kapitalizmin engellenmemis gelismesine eslik eder” (Debord, 1996, s. 38).
Uygulanan yontem farkli goriinse de amag yurttaslari iktidari sorgulayamayacak,
mevcut sistemi elestiremeyecek ve baska bir sistem olasiligini disinemeyecek
hale getirmektir. S6z konusu olan, toplumun ayricalikli azinliginin konforu, sistemin
devami i¢in cogunlugun farkl bigcimlerde kolelestiriimesidir s6z konusu olan. “Gos-
terinin tasiyicisi olan toplum, azgelismis bolgeleri sadece iktisadi hegemonyasi ile
egemenligi altina almaz. Onlara gosteri toplumu olarak egemen olur. Maddi temel
henlz mevcut olmasa da, modern toplum, her kitanin toplumsal ytzeyini gosteri
araciligyla simdiden istila etmistir” (Debord, 1996, s. 33).

Panem’in baskani Snow iktidarinin temelinde yatan gtcd “umut” ile agik-
lar. Mintikalardan her yil 24 genci bir araya getirip hepsini 6ldUrebilecekken kanli
bir oyun diizenlenmesinin temelinde umut vardir. Haraglardan birinin sonunda ka-
zanip hayatta kalacak olmasina, hayatinin kalaninda aglik gekmeden rahat bir ya-
sam sUrecegine dair beslenen umuttur bu. “Umut, korkudan daha gii¢lU olan tek
seydir. Biraz umut faydalidir, fazla umutsa tehlikeli.” der Snow. “Biraz umut” her
mintikanin kendi haraclarindan birinin sag kalacagina, huzur ve bolluk igcinde yasa-
yacagina dair umuttur ve bu bireysel kurtulus umudu sistemin devamina hizmet
eder. "Fazla umut” ise tUm yurttaslarin esit, 6zgur bigcimde yasayabileceklerine,
kendi emekleri ile var ettikleri Panem’in varliklarindan payina diseni alabilecekle-
rine, yani mevcut sistemin yikilabilecegine dair inangtir. Baska bir dinyanin mim-
kin olduguna dair gliclenen umut, adaletsiz ve baskici sistemin yikilabilecegdi fikri
ezilenler arasinda bir kez yayilirsa devrimden s6z edilmeye baslanir.

Oyunlarda yeterince sansli ve yetenekli olanlarin mintikalardaki aglk ve se-
faletten kurtularak Capitol’deki zengin ve gdsterisli yasama ulasacagl umudunun
adaletsiz bir sistemi srdirmek igin nasil kullanildiginin ortaya konulmasi, kapita-
lizmin herkese esit olanaklar vaadini, yetenegi olanin sinif atlayarak iyi yasayacagi,
fakirlik ve acghgin ise tembellik ve beceriksizlikten kaynaklandigi iddiasini ¢Urdtar.
Insanlarin stirekli yarismaya zorlandigi bir kiiresel pazar, kacinilmaz olarak muaz-
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zam zenginlik ve glg esitsizlikleri ile sonuglanir ve ayni zamanda hayatta kalma
ve basari icin en az kaynaga sahip olanlar arasinda acimasiz rekabet olusturur
(Johnson, 2019, s. 11-14).

Bu sistemin surdurilmesi zengin ve fakirlerin kati fiziksel ayrimina baglidir.
Capitol ve mintikalarin birbirlerinden keskin bigimde ayrilmasi, sinifsal ayrimlarin
kentsel mekanda uygulandigi ginimdz toplumunu anlatir. Kapali topluluklar neo-
liberal politikalarin yarattigi ekonomik esitsizligin hem yanitlari hem de kaginilmaz
sonuglaridir. Zenginler arasinda, istenmeyen olarak isaretlenen herkesi dislayan,
Ozellestiriimis, kontrolll ortamlarda yasamaya ydnelik, toplumsal sorumluluklardan
kurtulma arzusunun yansimasidir. Sadece soylulastiriimis konut sunumuna dayan-
makla kalmayan neoliberal kent planlamasi, Capitol’de gérdigimuz gibi, sinif odakli
yeniden yapilanmayla dizenleyip bicimlendirerek kentsel mekani kontrol altinda tu-
tulan yeni peyzaj komplekslerine dénistlrmeyi amagclar (Frame, 2019, s. 3). Gre-
gory Frame (2019, s. 17) giderek daha gerici bir siyasi kiltir doguran ve anti-de-
mokratik fikirleri tesvik eden neoliberalizmin, gercekligin tim yonlerini ekonomik
rekabet mantigina indirgediginin ve dogasi geregi totaliter oldugunun altini gizer.

Baska bir yasamin mimkin oldugunu hatirlatan, isyan atesinin ilk kivilci-
mini parlatan dondm noktasi Katniss'in Rue'nun 6limine gdsterdigi tepkidir. 12
yasinda bir kiz gocugu olan Rue’'nun oyunlardan sag ¢ikmasi mimkin degildir;
oyunlar basladiktan sonra Katniss ile karsilasana kadar hayatta kalmasini doga-
yI tanimasina, saklanma ve uyum gdsterme yeteneklerine borgludur. Katniss ve
Rue arasindaki kiz kardeslik bagi, oyunlardaki muttefiklikten 6te insani bir bag
olarak isyanin ahlaki temelini olusturur. Henliz gocuk ve ergen yastaki haraglarin
diger cocuklari 6ldirmesini dogallastiran sistemde bir gedik, baska bir olasiliktir iki
kiz cocugunun iliskisi. Gengleri hayatta kalmak icin birbirlerini 6ldirmek zorunda
kaldiklari bir arenaya kapatmanin dogal ve kabul edilebilir olmadigini hatirlatir.

Aclik Oyunlar, sinif ve givencesizligi anlatinin merkezine alarak glivencesizli-
gin yoksul siniflari bastirmak igin kasitl uygulanan bir politika oldugunu vurgular. Ca-
pitol vatandas! olmak ya da oyunlardan sag cikarak cizginin diger tarafina gegmek,
glvencesizlikten kurtulusa ulasmaktir. Mintika halklar igin yasam surekli korku,
yoksulluk ve aglik halidir. Ancak buradaki glivencesizlik, zenginlerin ylkselecek ka-
dar sansli oldugu dogal bir durum degildir; aksine, glivencesizlik, kasitl olarak, onlari
kontrol etmenin ve baski altina almanin bir yolu olarak yoksullara dayatilan bir politika-
dir. Hobbes'u tersine gevirerek, herkesin herkese karsi savas! yapay bir durum olarak
ortaya ¢ikar. GUnimdiz neoliberal diinyasindaki stratejik yoksulluk ve zorunlu rekabet
tipki Panem dlkesinin 6ltim oyunu gibi dayanismayi imkéansiz hale getirmeyi ve boyle-
likle alt siniflarin her birinin yalniz 6Imesini amaglar (Fisher, 2012, s. 27).

Rue filmde kinlma noktasi olan, etik gergeveyi olusturan bir karakterdir.
Masumiyetin temsilcisi olan klgUk kizin 8limd, Katniss'in sdyledigi sarki ve sef-
kat dolu vedasi, mahser yeri olan arenada dovisen haraglarin insan oldugunu ve
Capitol vatandaslari kadar ahlaki bir yaklasimi hak ettigini hatirlatir. Katniss kagip
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diger haraclardan saklanmak yerine Rue'nun gevresini gigeklerle sUsleyip alnin-
dan dper, gevresine bakarak her an kayitta olan kameralardan birine mintikasinin
selamini verir. Rue'nun geldigi 11. Mintika’da meydanda toplanmis yurttaslar dev
ekranda olanlari izlerken ayni sekilde selam verirler ve ilk isyan hareketi baslar. Ta-
hil depolarinin da 6fkeli yurttaslarin saldirilarinin hedefinde olmasi, gocuklari birbi-
rini 6ldirmeye mecbur birakan sistemin temelinde yatan ayricaliklarin ve tiketim
iliskilerinin farkinda olduklarini gosterir. Rue’'nun 6limu karsisinda Katniss'in ser-
giledigi saygl ve yas, haraglarin yasamlarinin Capitol yurttaslarininki kadar énemli
oldugunu mintika yurttaslarina hatirlatir ve bu farkindalik, isyan strecinin 6ntnde-
ki korku ve eylemsizlik duvarini yikar. “Sémdurge halkinin duydugu yeni ve dev-
rimci gliven bUtlnUyle buradan kaynaklanir. Clnkl gergekten de benim yasamim
somurgecininki kadar degerliyse, sémurgecinin bakisi artik beni ne titretir ne de
yerimde ¢akilmama neden olur, sesi artik beni dondurmaz” (Fanon, 2011, s. 51).

Tek kisinin hayatta kalmasi Gzerine kurulu oyunun 6dall, mintikasina do-
nen galibin bUyuk bir evde aglk ve yoksulluktan uzak yasamasidir. 12. Mintika'nin
eski galibi Haymitch Abernathy’'nin (Woody Harrelson) filmin basindaki aciz sar-
hoslugu ise dlimlerle gelen “zafer”in agir bir bedeli oldugunu ve mutlu yasam
igin realty TV showlarinin da temel vaadi olan ekonomik sorunlardan kurtulmanin
yeterli olmadigini gosterir (Thomas, 2013, s.365-366). Atesi Yakalamak'ta “Oyun-
lari kimse kazanamaz. Hayatta kalanlar olur” diyen Haymitch ve diger eski galipler
seyirciye gosterinin maliyetini ve gercegini anlatir: Odiil ne kadar buyiik olursa
olsun vahset unutulmaz, trenden inilmez ve gosteri asla bitmez. Arenadan bir kez
sag clktigl igin artik 6zgur oldugunu distinen Katniss'e “Uyan artik. Bu gezi eve
geri dondiginltzde bitmeyecek. Bu trenden asla inemezsin” diyen Haymitch,
“12. Mintika'nin bahtsiz asiklarinin” her yil oyunlarda asklarini anlatmalari gerekti-
gini, “galip” olsalar bile Capitol'in “mudlkiyetinde” olduklarini hatirlatir: “Her sene
sizin 6zel hayatiniz onlarin olacak. Bundan sonra sizin goreviniz, insanlar gergek
sorunlarini unutsun diye onlarin dikkatini dagitmak”. Modern insan igin gosteri,
gerceklerle ve zorunluluklarla yizlesmekten kaginmanin bir yolu, bir teslimiyet
bigimidir. “Zorunluluk toplumsal olarak dislendigi dlgiide dis zorunlu hale gelir.
Godsteri sonugta uyuma arzusundan baska bir sey ifade etmeyen zincire vurulmus
modern toplumun goérdigu kot distir. Gosteri, bu uykunun bekgisidir” (Debord,
1996, s. 19). Hans Magnus Enzensberger, zihin endUstrisinin asil isinin ve gikari-
nin Urdnleri satmak degil, toplumu kim ne sekilde ydnetirse yonetsin en gegerli
model olan insanin insan Uzerindeki hakimiyetini ebedilestirmek, mevcut dizeni
“satmak” oldugunun altini gizer (aktaran Thomas, 2013, s. 377).

Teknolojinin izin verdigi gdérme ve denetleme slregleri gelistikge izleyici/
siddeti uygulayan ile siddete maruz kalan kurban arasindaki etik bagin zayiflamasi
kaginiimazdir. Achk Oyunlar’nda ileri teknolojiye sahip bir stiidyoda haracglarin her
anini gozlemleyebilen oyun kurucular, onlarla 6zdeslesmek yerine tamamen yapinti
olan bir dogadan gelen felaketleri organize ederler. Ancak stlidyoda oturup bir diig-
meye basarak ekrandaki insani 6ldirmenin sonugclari sanal degil gercektir. Tarihsel
olarak 6limUn eglence ve gl gosterisi olarak kamusal alanda sergilenmesi, eski
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Roma’'da gladyatdrlerin 8limine ddvismek igin arenaya gonderilmesi siradan olay-
lardir. Halka acik iskenceler ve infazlar ABD, Britanya ve Avrupa’da 20. yizyila dek
blyuk kalabaliklar tarafindan izlenmistir. Tasa tutma, infaz ve diger vahsi gosteri-
ler bazi Ulkelerde hala mevcuttur. Gergek yasamin acilarini, siddetini, katliamini ve
olumlerini eglence olarak seyretmekten alinan haz, bu marazi blyllenme teknolojik
gelismelerle gecmiste oldugundan daha kolay ulasilabilir hale gelmistir. Saldirgan-
lik, 8lim ve parcalanma ginUmduz toplumu tarafindan hemen her alanda -mdzik,
televizyon, sinema ve video oyunlari- benimsenmistir (Sloan vd., 2014, s. 430-431).

Gozetim, Kontrol ve insandisilastirma

Foucault (1992, s. 169) “Tabi kilinabilen, kullanilabilen ve gelistirilebilen bir
beden itaatkar bir bedendir” diye yazar. Burada 6znenin konumu gii¢c mekaniz-
malarinin eylemsiz alicisi durumundadir. Aghk Oyunlari’nda bu durum, yiyecek ve
kaynak rezervinin Capitol vatandaslari igin kullaniimasi, mintikalarda yasayanlarin
ise aglik sinirnda tutulmasi yoluyla saglanir. Oyunlar, yoneticilerin gida ve kaynak-
larin kontroll araciligiyla yasami ve 6limu kontrol etme glclnd elde tuttuklarin
hatirlatan, ayrintili hesaplanmis bir sistemdir. Oyunlarin ergen yastaki katilimcilari
“bir Ulke veya yoneticinin digerine korunmanin ya da saldinlmamanin karsiliginda
odedigi para”yi anlatan “harac¢” olarak adlandirihir. Oyunlara secilen ergenlerin
harac olarak tanimlamasi farkli politik kavramlarin birlesimini anlatir: Cocuklari top-
lulugun zenginligi olarak géren anlayis, kutsal glinah kegisi mecazini gagristiran,
mintikalarin glvenligini garanti altina almak igin iki cocugun feda edilmesi ve Ca-
pitol'in Panem mintikalari Gzerindeki sinirsiz kontrol ve yetkisinin onaylanmasinin
ifadesidir (Byrne, 2015, s. 45).

Oyunlardaki bir hara¢c ve 12. Mintika'nin vatandas! olarak Katniss, Capi-
tol'in bedenleri kontrol etme stratejilerinin hedefindedir. Bedeni diizenlenmis,
kontrol sistemleri uyarinca énceden belirlenmis bicimde hareket etmeye ayarlan-
mis Panem’in tipik bir vatandasi durumundadir. Capitol’e ulasan Katniss temiz-
lendigi, gltizellik dlgltlerine uygun hale getirildigi, bedeninin “medenilestirildigi”
gesitli uygulamalara maruz birakilir. Bedenine yerlestirilen iz strlcl, her hareke-
tini kaydeden kameralar araciligiyla her an gozetlenip, yonetilip denetim altinda
tutulur. Foucault (1992, s. 214) gdrmeden gortlmenin iktidarinin, hiyerarsik bir
sebekeye sahip olmayi gerektirdigine deginmistir: “Disiplinin icra edilmesi, bakis-
lar araciligiyla zorlayan bir diizenleme; gdormeye olanak veren tekniklerin iktidarin
olanaklarini artirdiklar ve bunun yansimasi olarak, baski altina alma araglarinin, bu
baskilarin uygulandigi kisileri agikga gordlebilir kildiklar bir makine gerektirmek-
tedir”. Aghk Oyunlari'nda yarismacilarin her anini kayit altina alan kameralar da-
vetsiz ve sonu gelmez gdzetlemecilikle glinimz toplumunda var olan gézetimin
benzeridir. Mintikalarda haraglarin hasat etkinligini kaydeden kamera ekiplerinin
"“akbabalar” olarak adlandirildigini hatirlatan Thomas'a (2013, s. 383) gore, insan-
lari sadece “les” olarak gdzleyen kameralar glig, gdzetleme ve 6lUm arasindaki
baglantilari somutlastirir.
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Martin Jay, Kartezyen perspektifcilik olarak adlandirdigi modern vizyonun,
dlinyaya uzaktan hikmetme temeline dayanan rasyonalist projenin bir pargasi ol-
dugunu vurgular. Dokunulmaz, erisiimez bir tecrit edilmis 6zne halindeki rasyonel
seyirci, mutlak vizyonla kendi bitldnliga icinde gordigl, taradigr dinyayi kontrol
edilebilen, diizenlenebilen bir diinya haline getirmis olur (Jay’den aktaran Robins,
2013, s. 47-48). 19. yizyilda fotograf makinesi taslyan balonlardan giinimuz ileri
teknoloji Urlnd gdzetleme uydularina varan sireci, gdzetleme kiltlrlinG besleyen
orduyu ele alan Paul Virilio, “Baslangigtaki gdzcu kulelerinden gapali balonlara, kesif
ucaklarina ve uzaktan-duyarl uydulara kadar sUrekli olarak tekrarlanan tek bir islev
vardir; gozin silah gibi islemesi” der (Virilio'dan aktaran Robins, 2013, s. 102).

Panem, yurttaslarin 6lim ve yasam hakkini elinde tutan sinirsiz glice sa-
hiptir. Her mintika vatandasinin bedeni Capitol'Un ihtiyaci olan Urlnleri saglamak
igin kullanilan birer araca donustirtlmastir. Doldurmakla ytkdmlU olduklar Gre-
tim kotalari yaninda kameralar ve baris muhafizlar araciligiyla strekli denetim ve
gbzetim altindadirlar. Haraglar yarismadan sag kurtulsalar bile gdsteri malzemesi
olmaktan kurtulamazlar ve eski galiplerden Finnick'in agikladigi gibi, bedenleri Ca-
pitol'ln seckinlerine sunulur. Panem Ulkesinde insanlarin bedenleri her an ve her
bicimde kontrol altinda tutulur ve iktidar yararina islevsellestirilir; Foucault'nun
anlatimiyla hem Uretken hem de tabi kiinmislardir. Agamben (2013, s. 12) Fou-
cault'nun kavramsallastirmasiyla “biyoiktidar”in en sofistike siyasal teknikler
kullanilarak insanin hayvanlastirilmasi oldugunu belirtmis, kapitalizmin gelisimi
ve zaferinin “uysal bedenler”i yaratan disiplinci denetim ve teknikler sayesinde
mUmkUin oldugunun altini gizmistir.

Kendileri insandisilastiriimis, birer aygit haline getirilmis olan ve ayni za-
manda Mintika vatandaslarini disipline etme ve cezalandirma araglarina donts-
mus olan Baris Muhafizlari, ytzleri hi¢ gériinmeyen, kaskl ve standart tGniformal
Olim makineleridir; iradi eylemde bulunmayan, komutla ¢alisan iktidarin ceza ay-
gitlaridir. Agamben’in (2017, s. 1) ifadesiyle "YUz, insanin garesi olmayan ser-
gilenme hali ve icinde saklandigi ve sakli kaldigi acikhigin ta kendisidir. Ve ylz
ortakligin tek yeri, mimkUn yegane sitedir”. Emmanuel Levinas'in (1997) etik ve
adaletin kaynagdi olarak yuzU, ytz yUze iliskiyi gdrmesi bakimindan degerlendirildi-
ginde Bans Muhafizlari’'ndan herhangi birinin seri boyunca kasksiz gérinmemesi
énemlidir. Oldirilemeyen, insan olarak sorumluluklari hatirlatan “étekinin yiizi”
yoktur Baris Muhafizlar’'nda, ¢lnkU onlar direngleri ve zayifliklar olan insanlar de-
gil, sistemin hizmetindeki birer 8ldirme makinesidir.

75 yil 6nceki isyan sonrasinda Capitol tarafindan ortadan kaldirildigi sanilan
ve serinin Uglncd filminde karsimiza ¢ikan 13. Mintika da yurttaslarina bireysel-
ligin olmadigl, tek tiplestiriimis, disipline dayali bir sistem olarak kontrollin baska
bir bigimini uygular. 13. Mintika'nin lideri Coin, kullandigl propaganda yontem-
leri, tahakkim arzusu ve insan yasamini iktidar ugruna feda etmesi bakimindan
Baskan Snow’'dan farksizdir. Her iki lider de kendi amaclarina ulasabilmek icin
Katniss'i maniplle eden, gosterilerinde kullanan, sevdigi insanlar lzerinden te-
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rorize eden bir yontem kullanirlar. Coin’in yonetimindeki 13. Mintika'nin tasviri,
film boyunda devam eden propaganda savaslari, Soguk Savas doneminde “Kizil
Tehdit” olarak adlandirilan komunizm korkusunun ginimuiz Amerikan poptler
kdltGrdnde hala yankilanmakta oldugunu gdsterir. Kati kurallar, askeri disiplin, tek
tip kiyafet, yatakhane ve yemekhaneden olusan yerlesim birimleri, siki dizen-
lenmis vardiyalar ve en Ust ritbelilere bile ayricalik taninmayan sistemi ile 13.
Mintika esit gdrtinen, ancak adil ve 6zgur olmayan bir sistemdir. Alayci Kus 2'de
Baris Muhafizlarinin Katniss'i 6ldirdigine inanan Snow zorunlu yayinda Katniss
hakkinda konusurken, yayina sizan Coin duygusal bir konusma yapar. Canli yayin
gorintdllerini Ust Uste bindirerek Katniss'i kigimseyen Snow’u ve geng kizi dven
Coin'i ayni karede birlestiren yonetmen Lawrence, savas halinde olan bu iki lide-
rin arasinda fark olmadigini vurgular. Snow ve Coin, kendi iktidarlari icin kitleleri
6lime gondermekten ¢ekinmeyen iktidarin farkl yizleridir. C6zim Uglincd sege-
negdi insa etmek, esit, ayni zamanda adil ve dzgur bir diinya kurmaktir.

Alayci Kus 1 ve Alayci Kus 2, Capitol ve 13. Mintika arasindaki propaganda
savaslarini ele alirken goésteri ve kontrol arasindaki iliskiyi bir kez daha vurgular. Alayci
Kus 1'de Katniss Coin tarafindan strekli manipule edilirken, Peeta Snow’un emriyle
iskence gdrmektedir ve iki geng de propaganda filmlerinde kullanilir. Katniss'in imaji,
makyaijl, sacl, gekimlerin yapilacagi yer 13. Mintika'da olusturulan bir ekip tarafindan
belirlenirken savasta ve siyasette her hamlenin propaganda yontemleriyle kurgulan-
masl, gosterinin glctnd kullanarak kitleleri harekete gegirme sirecinin insani bedeli
gosterilir. Bombalanan hastane, varalilar, yikintilar arasinda dehset icindeki Katniss'i
strekli kayda alan, geng kizi “Katniss bana bak, su an ne hissediyorsun” diyerek ta-
ciz eden Coin’in gorevlendirdigi ekip de Snow’un kameralari gibi “akbabalar”dir. Ac,
korku ve kandan beslenerek gozetimle Coin’in glicinU pekistirmeye hizmet eder.

Peeta’nin bilim ve teknolojideki gelismeler yardimiyla iskence edilerek beyni-
nin yikanmasi, birey olmaktan iradesiz ve programlanis sekilde hareket eden bir kuk-
laya donUstlrtlmesi, bilim kurgu anlatilarinin temel meselesini, bilimin kbt amaclar
icin kullaniimasindan duyulan kaygiy anlatir. Yzl olmayan katil mutantlar, yeterince
glzel olmadigi gerekgesiyle Snow tarafindan yari kaplana donUstirilen Tigris gibi
laboratuvar ortaminda donUstdrilms ve insandisi hale getirilmis varliklar, bilim kurgu
arketiplerine gdnderme yaparken kotuligun kaynagi olarak yoldan ¢ikmis ve doganin
sinirlarini zorlayan sapkin bir bilim insaninin degil bitln olarak iktidarin failligine isaret
eder. Peeta’nin propaganda filmlerinde isyan hareketine son verilmesi ¢cagrisi yapma-
sl, isyancilar tarafindan hain olarak gérilmesi, iskenceyi igceren sorgunun kurbandan
bilgi almay degil tahakkim kurarak dayanismayi ve direnisciler arasindaki baglari ko-
parmayl amagcladigini gosterir. Elaine Scarry'ye (1985, s. 29) gore iskence nadiren bil-
gi koparma amaci tasir; iskencecinin sorgusu temelde kurbanin normatif diinyasinin,
deger verdigi seylerin ve bu degerlerin temelindeki birliktelikleri olusturan baglarin
sonunu gostermek Uzerine kuruludur. Bu nedenle iskenceciler daima ihaneti, yani
kurbanin soyut normatif diinyasinin, acinin maddi gergekligi ve onun uzantisi olarak
korku sonucunda paramparca edildiginin kanttini ararlar. iskence sonunda yaratilan bu
korkung dinyanin mantigi tam tahakktmdyir.
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Barbarlik ve Medeniyet

Calismada ele alinan Aglik Oyunlari’'nda baskent Capitol'de yasayan insan-
lar asir tiketimle uyusturulmus, doga ile tim baglari kopmus bir yasam sirdi-
rirken mintika yurttaslari en temel hak olan yasam hakkindan bile yoksundur.
Capitol’in limitsiz tlketimini karsilamak icin aglik ve yoksulluk igindeki mintika
yurttaslarn belirlenmis tek bir alanda Uretim yapmak igin strekli calistirilir. Aclik
Oyunlari, pek ¢ok bakimdan ginimuz dinyasini tasvir etmektedir. Kiresel Ku-
zey'in tdketimini karsilamak i¢in aglik ve hastalik icinde ucuz iscilige mecbur bira-
kilmis, temel haklardan yoksun yasayan Kiresel Guney halklari, Aghk Oyunlari'nin
mintika halklarindan farkli degildir.

Brianna Burke (2015, s. 554) Aglik Oyunlari'nin zamanimizin en acil gevre
meselelerinden ikisini, kiiresel gida sistemi ve acligi ele aldigini belirtmistir. Oykd,
dogal diinyay! arzularimiz dogrultusunda ttketilecek, manipule edilecek veya kir-
letilecek bir hammadde olarak degerlendirdigimizi gdstererek gidanin sosyal ve
cevresel adalet kapsamindaki bir mesele oldugunu tekrar vurgulamaktadir. Pa-
nem Ulkesinde her mintika, Capitol tarafindan belirlenmis tek bir alanda Gretim
yapmaktadir. Filmin kahramani Katniss'in mintikasi madenlerde calisirken diger
mintikalar kerestecilik, balikglilik, tahil vib. Gretimi yapar. Amag Capitol'Un tiketimi-
ni karsilamak oldugu i¢in mintikalarin sinirlari iginde farkli alanlarda tretim yaparak
kendilerine yeterli bir sistem kurmalarina izin verilmez. GUnUmUz kiresel ekono-
misi de azgelismis GUney Ulkelerinin zengin Kuzey Ulkelerinin ihtiyag duydugu
az saylda Urlnd genis alanlarda yetistirmesi Uzerine kuruludur. Ekosistemin den-
gesini bozan, ihrag edilecek tek tip Grinlin blyldk miktarda yetistiriimesi esasina
dayanan endistrilesmis tarim, yoksul Ulkeleri kendi yurttaslarinin temel gidaya
ulasimi igin surekli ithalat yapmaya mahk(m eder. Avrupa’nin yizyillar boyunca
Latin Amerika, Cin ve Afrika gibi sdmdirgelerin yer alti ve yer Ustl kaynaklarini
yagmaladigini hatirlatan Fanon (2011, s. 106) “Avrupa kelimenin tam anlamiyla
Uctincti Dinya'nin yarattigi bir seydir. Onu bogan zenginlikler, azgelismis lkeler-
den yagmalanan zenginliklerdir” diye yazar.

Mintikalardaki mutsuzluk, aglik, sefalet ile Capitol'in goésteris ve asirilik
Uzerine kurulu yasami arasindaki ugurum, en temel boyutuyla oyunlarda goril-
mektedir. Hasat edilerek dldirmeye ve dlmeye gonderilen gocuklarin mintika-
larindaki kaygili bekleyise karsilik bu gdsteriyi cosku ile bekleyen izleyicilerin,
ayricalikli siniflarin Capitol’G bulunmaktadir. Alt siniflarin 8limuU ile Gst siniflarin
ayricaliklarinin, konforunun strddrtlmesi arasindaki bu iliski toplumsal adaletsiz-
ligin en ug bigimini temsil eder. Capitol’de dev ekranlardan heyecanla oyunlarin
baslamasini bekleyen kalabalik haraglarin hayati zerine bahis oynayip eglenirken
mintikalarda sessiz ve garesiz bir bekleyis vardir. Paralel kurguyla oyunlara hazir-
lanan teknik ekip, haraglar, Capitol halki ve mintikalardaki kalabalik arasinda ge-
Gis yapilarak bu bekleyisin farkli gruplar igin tasidigi anlamlar vurgulanirken fonda
stlidyoda baslayan geri sayim sesi vardir.
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Walter Benjamin (2001, s. 42) “Varliklarini sadece onlari yaratan buyUk
dehalarin gabalarina degil, ayni zamanda o ¢agda yasamis adi sani bilinmeyen
insanlarin katlandigi kilfetlere de borgludurlar. Higbir kiltir Grint yoktur ki, ayni
zamanda bir barbarlik belgesi olmasin” diye yazar. Aclik oyunlari, her yil oyunlar
igin ileri teknoloji kullanilarak hazirlanmis 6zel bir arenada dUtzenlenir. Oyunlarin
gosteri degerini ve etkileyiciligini artirmak, haraglar arasindaki 6lim-kalim mtica-
delesini daha da zorlastirmak i¢in tamami insan teknolojisinin Urtinl yapay “dogal
felaketler ve tehditler” yaratilir. Uygarlik igin gereken sermaye birikiminin sag-
lanmasi, ayricalikli siniflarin yasam bigiminin srdtrdlmesi amaciyla insanlarin bir
kisminin insandisi kabul edilerek barbarligin en acimasiz uygulamalarina maruz
birakilmasi, bu sirada dénemin teknik aygitlarinin ise kosulmasi Aglik Oyunlari’'nin
temel anlatisini olusturur. Karl Marx, 1847 tarihli Wages (Ucretler) baslikli konus-
masinda Antik Roma dénemi Uretim ve cezalandirma bigimlerinin modern kapita-
list donemde yeniden kullaniimasina deginerek barbarligin tam da uygarligin mer-
kezinde yaratilarak uygarligin ciizami olarak yeniden ortaya giktigini vurgulamistir
(aktaran Foster ve Clark, 2004, s. 4).

Sosyal ve cgevresel adaletin saglanmadigi, toplumun sémdurenler ve so-
murdlenler olarak siniflara bolindtgu bir sistemde ileri teknoloji, yikim ve katli-
amin devasa boyutlara ulasmasinin araci haline gelmektedir. Aclik Oyunlari'nda
teknolojinin sémurdlen siniflara daha fazla siddet, denetim ve zorla galistiriima
olarak yansidigi anlatilmis, yiksek teknoloji ile insa edilen tiranlik dykinin her
noktasinda Antik Dénem’den alinma referanslarla tasvir edilir. “Tarih hakkinda
akil yUrtGtme iktidar hakkinda akil ytritmek'ten ayri distntlemez. (...) Yine de
Yunan topluluklari arasinda paylasiimis iktidar, sadece, Gretimin kdle sinifinda ayri
ve duragan bir sekilde kaldigi bir toplumsal yasamin harcamasi'yla var oluyordu.
Sadece calismayanlar yasar” (Debord, 1996, s. 77).

Sanilanin aksine, teknolojik gelismenin isci sinifinin yararina olmayacaginin,
doga sémurildikge proletaryanin sémdartden kurtulmayacagini vurgulayan Ben-
jamin (2011, s. 44) emek isginin idaresinde olmadigi slrece Urlnlerin de onlarin
yararina olmayacagini belirtmistir. Dogay! bir hammadde kaynagi, Josef Dietz-
gen'in ifadesiyle “sebil” olarak gérmek, yozlastirimis emek kavraminin ayriimaz
bir pargasidir (aktaran Benjamin, 2001, s. 45). Bilim ve teknolojide kaydedilen ge-
lismelerin etkisi ideolojiden ve iktidardan bagimsiz diistinilemez. Nazilerin ikinci
Dinya Savasi'nda insanlari kitlesel olarak “imha” etmek igin donemin teknikle-
rinden faydalanmasindan beri bilim ve teknik alanindaki gelismelerin toplumlari
barbarliktan kurtarmadigi, teknolojinin en ileri bigiminin diinyayl cehenneme gevir-
mek icin kullanildig bilinmektedir. “ilerleme kavrami felaket fikrini temel almak-
tadir. islerin ‘bu sekilde devam etmesi’ felakettir... Strindberg'in diisiincesi: ce-
hennem yakinda gergeklesecek bir sey degildir; o, simdiki hayatin ta kendisidir”
(Benjamin’'den aktaran Lowy, 1999, s. 210-211).
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isyan ve Kubbeyi Yikmak

Aclik Oyunlari, karakterleri sadece verili rollere hapseden ortlik veya agik
iktidar stratejilerine teslim olmus sekilde gostermez; ayrica icinde bulunduklar
kosullara ve mevcut kapitalist ideolojilere karsi direnis bigimlerini de gosterir. Di-
renis eylemlerinin kapsami ve siddeti farklidir ve her zaman basarili degildir; énce
daginik ve orgutsliz isyanlar ortaya ¢ikar, daha sonra sistemi yikacak boyutta bir
direnis sergilenir. Katniss'in ilk filmin sonunda oyun kurallarina karsi direnisi, tek
kazanan olmasi gereken oyundan Peeta ile birlikte sag ¢ikmasi ve oyun kuruculari
caresiz birakmasi bunlardan biridir. Direnis, sistemi yikacak kadar glgld ve blylk
degilse de oyunun tanimli sinirlarindan kagmayi saglar (Johnson, 2019, s. 12-14).

Aclik Oyunlari'nda Katniss'in sisteme karsi ¢ikisinda dogrudan ilk eylemi,
Atesi Yakalamak filminin sonunda okunu sahte gokylzine dogrultarak kubbeyi
yikmasidir. Tek bir galibin arenadan sag gikmasi ve yillar boyunca goésterinin igin-
de kalmaslyla adaletsizligin, 6limlerin dndne gegmek imkansizdir. Yanilsamalara
dayali, kontrol edilen diinyayi yikmak i¢in oyunun disina ¢ikmak, kubbeyi yikmak
gerekmektedir. Snow, elindeki yay! gerip gdkylzinl hedef alan Katniss'i stld-
yodan izlemektedir. Arenadan gekim yapan kameranin gorintisU stidyoda gos-
terilirken bu plan, ¢gergevenin solunda bulunan kahramanin, sagda duran Snow’u
hedef aldigini vurgular. Teknolojik aygitlarla insa edilmis sahte gokylzine, kubbe-
ye dogrulttugu ok, Snow’un iktidarini vuracaktir. Yildinm diserken kablo bagh oku
firlatan Katniss, patlamanin siddeti ile yere yigilir. Elektrik yUiki nedeniyle kamera
ve glg sistemleri ¢oker, pargalanan sahte gece yikildikga gergek glin i1si1g! yer-
de yatan Katniss'i aydinlatir. Aydinlanma, karanliktan kurtulma metaforu gorsel
olarak etkili bigimde vurgulanir. Sahnenin muzigi, ilahi benzeri bir kadin sesi, Kat-
niss’in Uzerine vuran i1sigin ve tepeden gekimin anlamini glglendirecek bicimde
bu kutsallik anini tamamlar.

Atesi Yakalamak'ta oyunun galibi olmaktan vazgecip, gdsterinin bir parca-
si olmak istemediklerini el ele tutusarak gdsteren haraclar dnemli bir degisimin
habercisidir. Gézlerden uzak tutulan, gosteri ile bastirilmaya cgalisilan isyan ve di-
renisi ekranlardan seyirciye ulastirirlar. Katniss'in devrim igin éneminin farkinda
olan haraclar Uciincli Ceyrek Asirlik Oyunlari boyunca Katniss ve Peeta'yi hayatta
tutmak igin caba gosterir, gerektiginde kendi yasamlarini feda ederler. Katniss'in
temsil ettigi ve Baskan Snow'u korkutan “fazla umut”, yani insanlarin sistemi de-
gistirebileceklerine duyduklari inang gliglenmektedir. Hayatta kalmak igin birbirle-
rini 6ldirmeye mecbur edilen haraclar bu kez sistemi ortadan kaldirmak, gdsteri-
nin bir pargasi olmamak igin dayanismaya, 6lmeye hazirdir. Glct elinde tutanlarin
korktugu sey gergeklesir: Alt siniflar, 6lmeye ve 6ldirmeye mahkdm edilenler,
sémdrulenler ayni kaderi paylastiklarini anlayarak birlikte hareket etmeye baslar;
kontrol edilen aygitlardan dzgur iradeleri ile hareket eden dznelere donUstrler.

Agclik Oyunlari’'nda sembollerin ve imajlarin gdsteri igin oldugu kadar isyan igin
de dnemli oldugu sUrekli vurgulanir, devrim fikrinin yayilmasi dogadaki alayci kusun
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taklit ve tekrar yetenegi ile sembolize edilir. Devrimin ve umudun yayllmasina dair
onemli sahnelerden biri, yok edilen mintikaya yapilan ziyaretin ardindan gelir. Savas,
yikim ve cesetlerin dehsetiyle dolu ziyaretin ardindan Katniss ve ¢ekim ekibi su kiyi-
sinda gosterilir. Baskent tarafindan cezalandirilan, dili kesilip “avex” haline getirilen
kameraman Pollux, bir alayci kus gortr ve Rue'nun isligini galar. Tek bir alayci kus bu
melodiyi tekrar eder, ardindan diger kuslarin da taklit etmeleriyle melodi yayilir. Gale
"Simdi asla susmayacaklar” der. Alayci kuslar sarkilarina devam ederken Pollux,
Katniss'ten sarki sdylemesini ister ve kameramanin kayda aldigi sarki propaganda ya-
yinlyla mintikalara gosterilir. Ardindan gelen sahnede, gecenin karanliginda Katniss'in
sarkisini sdyleyerek kameraya dogru ilerleyen, ekranda blyUyen, ¢ogalan isyancilar
gorullr. Bu sahnede mzigin kullanimi da isyanin tek sesten baslayarak kitlelere ya-
yilmasini, devrim hareketinin blyUimesini vurgular. Katniss'in sarkisinin fonda duyul-
masinin ardindan kitlenin sarkiyi séyledigi ses, ardindan kalabaliklarin sesinin orkestral
muzikle birlesmesi ve artan cosku ile beraber fonda glicli kadin vokallerin eslik etme-
si ile devrimin yUkselen sesi duyulur. Serinin ilk filminde Katniss'in sahte gokyuzinU
yikmasinda oldugu gibi bu sahnede de kadin vokalin sesi ve aydinlatma ile hakim olan
ilahilik, Benjamin'in (2010, s. 38-39) anlattigl, devletin mitik siddetine karsi mevcut
hukuka son vererek adaleti saglayan “ilahi siddeti” akla getirmektedir.

Devrime dair kitelerin gliclinl gorsel olarak strekli vurgulayan yénetmen
Lawrence, isyan hareketinin bir ¢cesit peri masali olmadigini, insanlarin daha giizel
bir gelecege duyduklari umut icin kendini feda etmeye hazir olmasi gerektigini
ortaya koyar. Agir silahlara sahip baris muhafizlarina karsi az sayida ilkel silahla
miicadele eden insanlar 6limi gdze alarak yola ¢ikmaktadir. Orgiitlii direnis ey-
lemleri grubun blyUk bir kisminin kendini feda etmesine ve sag kalan bir avug
insanin gdrevi tamamlamasiyla gergeklestirilir. Fanon’un (2011) da vurguladig
gibi, somdirgecilikten kurtulusta reform, gecis yoktur; kesin ve mutlak bir ikame
s6z konusudur. Sé6murgesizlestirme slreci, mintika halklarinin yasam hakki talebi
gibi sémdrllenin asgari talebi ile baslar. Ardindan yasanan, insanligin bir tGrGnin
yerini baskasinin almasi, toplumsal dokunun tamamen degismesidir. “Ulusal kur-
tulus, ulusal uyanis, ulusun halka iadesi ya da Commonwealth, hangi adi, hangi
en yeni ifadeyi kullanirsaniz kullanin, sémdurgesizlestirme her zaman siddet igceren
bir olgudur” (Fanon, 2011, s. 41).

Modern devletin sosyolojik olarak ancak kendine 6zgu fiziksel araglar agi-
sindan tanimlanabilecegini belirten Max Weber (2004, s. 136) devleti “belli bir
arazi iginde fiziksel siddetin mesru kullanimini tekelinde bulunduran insan toplu-
lugu” olarak tanimlamistir. Devlet siddet tekelini elinde bulundurmakla kalmaz,
bunu kendi sinirlari igerisindeki yurttaslarina karsi kullanmasinin mesru oldugu
kabul edilir; devlet siddetinin asil kurbanlari éncelikle kendi yurttaslaridir. Baska
bir devlet kendi aygitlarini kullanarak siddete siddetle karsilik verme hakkina ya-
sal olarak sahiptir, ancak devletin kendi yurttaslarina uyguladigi siddet karsisinda
devletten bagimsiz kolluk gliciine sahip olmayan yurttaslar savunmasizdir. Gicln
kullaniminin iktidar igin gerekli oldugunun, ancak tek basina yeterli olmadiginin
altini ¢cizen Engin Topuzkanamis (2018, s. 415) strdurUlebilir bir toplumsal durum
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igin gicln kullanimini mesrulastiracak, riza saglayacak bir inang, ideoloji, hukuk
vb. tesis edilmesi gerektigini vurgular. Ozellikle hukuk, giicli perdeleme, mesru-
lastirma ve kabul edilir kilma konusunda dnemli bir aractir. Mesruiyetini kaybeden
bir iktidar elindeki tUm kaba kuvveti kullansa da yikilmaya mahkumdur; riza Urete-
mevyen iktidar strdiriilemez. ihanet Antlasmasi ve oyunlar, Panem Ulkesinde kor-
ku ve blyllenmeye dayali bir gdsteri ile riza Uretme islevini yerine getirir. Otorite,
kaba glcten farkli olarak rizaya; yani Weber'in devletin mesru siddet tekeli Uze-
rinde durmasi gibi mesruluk fikrine dayanir. Ancak Rue’nun 6limu sonrasi basla-
yan isyanlar mintikalardaki mesruiyet fikrine son vermis, mintika halklari Fanon’un
belirttigi gibi yasaminin sémurgecinin yasami kadar degerli oldugunu anlamistir.

Serinin acilis filminde gdsterilen ihanet Antlasmasi ile denetim altinda tutu-
lan Panem Ulkesinin somurlye dayall Uretim tiketim donglsi ve somirlyl devam
ettirmek igin 6lime uzanan aglik oyunlari yasaldir, ancak adil degildir. Mesruiyeti
saglamak igin gosteri kullanilir; korku ya da blyillenme olsun, rizayi saglama gorevi-
ni Ihanet Antlasmasi ile kurallari belirlenen gdsteri yerine getirir. Walter Benjamin'in
(2010) de belirttigi gibi baris ddneminde, savasta kazananin kesin GstUnlGgunin
tanindigi yeni bir dizen uygulamaya konur, siddet hukuk kurar. Devletin siddet te-
kelini elinde tutmasindaki asil neden bireylerin dogal amaclara yonelmis siddetinin
adalete zarar vermesi degil, yeni hukuk yaratma tehdididir. “Siddet, blylk sugluda
somutlasan bir tehditle hukukun karsisina gikar: Yeni hukuk yaratma tehdidiyle”
(Benjamin, 2010, s. 25). Capitol'in 13. Mintika'yl yok ederek lhanet Antlasmasini
yartrlige koymasi siddet yoluyla hukuk kurmustur; her yil oyunlarda mintika geng-
lerini birbirlerini oldirmek zorunda birakmak da -tipki zorunlu askerlik ve savasta
oldugu gibi- siddetin hukuk koruyucu islevine drnektir.1 Yeni hukuk kurmak igin 6n-
celikle eski hukukun ortadan kaldirlmasi gerekir ki bu ancak yine siddet kullanimiy-
la, sadece sistemin el degistirmesi yoluyla degil, 6lim ve sémirlye dayanan sis-
teminin tamamen ortadan kaldiriimasiyla saglanabilir. Aksi halde Baskan Snow'un
yerini Coin ya da baska biri alacak, yeni bir ayricalikli sinif ve yeni ezilenlerle somuri
ve katliam devam edecektir. Benjamin'in Siddetin Elestirisi Uzerine denemesini
yorumlayan Herbert Marcuse (aktaran Lowy, 1999, s. 188) mevcut dizenin kesin
bir sekilde degismesini savunurken reformizme ve asamaciliga karsi ¢ikar, ezilenin
ezene kars! kullandigi siddetin gerekliligini vurgular. Devrim, ilerlemeci evrimin bir
sonucu deqil, tarihsel surekliligin infilaki bigiminde yeni bir baslangi¢ olarak orta-
ya glkar. “Benjamin’in elestirisinin yoneldigi siddet... yukaridakilere karsi asagidan
kullanilan siddet degildir... Benjamin'in elestirdigi siddet: var olanin siddetidir; yani
mesruluk, gerceklik ve dogruluk tekelini bizatihi var olandan saglayan siddet... Ben-
jamin, ‘Bans’ sdzclgunin icerdigi vaadi bir barissever olamayacak kadar ciddiye
alir...” (Marcuse'den aktaran Lowy, 1999, s. 189).

1 "Siddet sadece hukuk kuran 6zelligiyle elestirinin konusu olmadi, yikici bir bicimde baska bir
islevle de degerlendirildi. Siddetin ¢ifte islevi, militarizmin aslen zorunlu askerlik sayesinde
kendini var edebilmis karakteristik bir ¢zelligidir. Militarizm, devlet amaglarinin bir araci, siddetin
genel kullanimina yonelik bir zorlamadir. (...) ClnkU yurttaslarin yasalara -somut durumda zorunlu
askerlikle ilgili yasaya- tabi kilinmasi hukuksal bir amag olusturur. Siddetin s6zU edilen birinci
islevine, hukuk kurma denecek olursa ikinci islevine de hukukun korunmasi denebilir” (Benjamin,
2010, s. 26).
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Katniss'in trenden inme, arenadan gikma sansi yoktur. Devrimin Alayci
Kus'u oldugunda da gosterinin icinde kalmaya devam eder. Bu kez gdsteriyi yone-
ten Baskan Snow degil Coin’dir ama gosteri devam etmektedir. Katniss'in Snow
ve Coin'in gosterisinde oyuncu olmadigi, maniplle edilmeden bilingli olarak yaptigi
ve yeni bir dizenin dogusundaki en énemli eylem, serinin son filmi Alayci Kus 2'de
Snow'u kitle gosterisi ile 6ldirmesi planlanmisken okunu gevirip Coin’i kalabalikla-
rin éndnde vurdugu andir. Snow'un kontrol ettigi sistemi yikmak degil, bu sistemin
kontrolinU ele gegirmek isteyen Coin'i ortadan kaldirarak kontrol edilen, maruz bi-
rakilan, kullanilan Panem vatandasindan eyleyen 6zgtir bireye donisur ve gosteriye
son verir; “trenden iner”. Ezilenlerin birbirini ezmesi ile devam eden somurgeci
sistemden ¢ikis yolu, Haymitch'in dedigi gibi “gergek diismanini hatirlamak“tir. Tek
gercek kurtulus yolu sistemle pazarlik yaparak kazanim elde edilemeyecegini kabul
etmek ve ezilenlerin ortak micadelesi ile sistemi degistirmektir.

Genglerin mevcut iktidarin sdrddrdlmesi igin birbirini éldirmeye zorlandig
aclik oyunlari arenasl, dinyamizdaki dayanisma 6zelliginin imajini olabildigince kor-
kung bir sekilde zorlamaktadir. Sonunda sadece bir kazanan olabilecegi i¢in arena-
daki tim ittifaklar zorunlu olarak gecicidir ve tim haraglar birlikte olduklar kisileri
-eger daha 6nce oldurilmemislerse- dldirme ihtimaliyle karsi karsiya kalabilecek-
lerini bilirler. Fisher (2012, s. 33) oyunlarda oldugu gibi ginimuz toplumlarinda da
arenadan gikma mucadelesinin, oncelikle bu dayatilan kiyasiya rekabetciligin firla-
tilip atilmasini, dayanismanin yeniden icat edilmesini sart kostugunun altini gizer.

Iktidari ele gegirmek icin catisan glcler arasinda bir gdsteri savasi da siirer.
Gosteri araciigiyla kitleleri harekete gegirmek/hareketsiz kilmak, olgularn adlandir-
mak ve dolayl olarak tarih/karsi tarih yaziciigi mimkdndar. Oyunlar, 13. Mintika'nin
“ihanetinin” bedeli olarak mintika genglerinin birbirini 6ldirmesiyle “ulusun birligi-
ni” hatirlatan bir “kutlama”dir. Adalet talebini ihanet olarak adlandirmak iktidar alani-
nin tesis edilmesine yarar ve olgularin adlandiriimalari en basindan belli bir yorumu
dayatir. Trouillot (2015, s. 139) “Tarihe dair tartismalarin dnemli bir kismi, kimin neyi
nasil adlandirabilecek bir glice sahip oldugu meselesinde digimlenir” der. Adalet
talebi ihanet, esitlik isteyen yurttas hain olarak adlandirilir. Dogal hukuk adaleti im-
lerken Panem (lkesinde pozitif hukuku olusturan ihanet Antlasmasi adaletsizligi
ve iktidar siddetini mesrulastirir. Tarih yaziminin iktidarla iliskisi en basindan kurul-
mustur: Tarihi yazan, kavramlari adlandiran, gelenekleri ve kutlamalari icat edenler
ayricalikli siniflardir. Bir tarih “yazilir” ve bu tarih sadece ge¢misi adlandirmak igin
degil, gelecegi bicimlendirmek igin kullanilir. Mintikalar son savas| kaybederse yeni
bir lhanet Antlasmasi yazilacak, bastirilan siddet yanlisi isyancilardan, medeniyet
dismani mintikalardan bahsedilecek, ama sistemin adaletsizligi asla konusulma-
yacaktir. Neyin ihanet, neyin adalet olduguna “kazanan” karar verir ve Benjamin'in
vurguladigi gibi siddet yoluyla yeni bir dlizen tesis edilmis, yeni bir hukuk kurulmus
olur. “Kisacasi, kutlamalar yaratilir ve yaratma edimi tarih yapma sUrecinin bir parca-
sidir. Kutlamalar tarihselligin [tarihsellik 1 ve tarihsellik 2] iki ucunu birbirine baglar.
Gormezden geldikleri olaylari susturur ve onun yerine kutladiklar olayin iktidara has
anlatilarini koyar” (Trouillot, 2015, s. 143).
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Sonug

Aclik Oyunlari, antik dénemin gladyatorlerini, kanli arenalarini ve dehsetten
bUyltlenmis, politik eyleyici olmaktan vazgecerek gdsteriye teslim olmus yurt-
taslarini gelecekteki kurgusal bir Ulkeye tasiyarak glinimuUz medya gosterilerini,
gbzetim ve kontrol mekanizmalari araciligiyla mesrulastirilan adaletsizligi, 6lim-
ler Uzerinde yiikselen iktidarlar tartismaya acar. Olimleri yakin plan yayinlayan
ekranlar, kitleleri dehset ve blyUllenme ile kontrol eden iktidarlar ylzyillar iginde
sadece bigim degistirmistir. Bilim kurgu sinemasi mevcut sistemi baska bicimde
disinme, icinde yasadigimiz dinyaya, mevcut gergekligimize ve kaygilarimiza
dair sorular sorma imkéani saglar. Teknoloji ve bilimdeki buluslar “barbarlik” ve
“medeniyet” arasindaki siniri belirleyebilir mi? Arenada toplanarak katliamlarin iz-
leyicisi olanlar, yasam ve dlUme tezahdratlariyla karar verenler ginimuzde ekran-
lari basinda savaslari, katliamlari izleyenlerden daha mi barbardi? Kithgin ve bollu-
gun idaresi iktidarin strdlrtlmesinde, denetimin saglanmasinda nasil kullanilir?

GUnUmuaz modern devletlerinde Antik Roma’dan daha adil ve 6zgUr bir
dlzende yasadigimiz kabulinden siyriimayi basarirsak teknoloji ve bilimdeki
ilerlemenin barbarlik déneminin sonu anlamina gelmedigi gercegiyle yuzlesiriz.
Oltmleri canli yayinlayan ekranlar “collesium”u hayatin her anini, her alanini kap-
sayacak kadar genisletmistir. Genel olarak ekran teknolojileri ile dolasima giren
anlatilar, siddeti ve sOmdirtyl gozden saklamak, 6limleri ylceltmek igin de kul-
lanilabilir, failleri ve sistemin isleyisini ifsa etmek igin de. Aglik Oyunlar kiresel
neoliberalizm gaginda sémurgeciligi ve yasa ile korunan adaletsiz iktidarlari po-
piler kiltlr Grint olan sinemayi kullanarak ifsa eder. insanlik tarihi, yasal olan
ancak adil ve esit olmayan bir sistemi strdidrmek icin yapilan katliamlarla doludur.
Devlet, siddet ile kurulur (kurucu siddet) ve bu siddet kullanma tekelini elinde
tutmak igin de hukuk sistemini kullanir (koruyucu siddet). Yurttaslari sorgulama-
yan eylemsiz yiginlara donustirmek igin kithgin yaratiimasi ve iktidar tarafindan
idare edilmesi gibi, siddet de ortadan kaldiriimaz, iktidar yararina idare edilir. Bu
suregte halkin bir kismi insandisi ve 6teki olarak nitelendirilir, maruz birakildiklari
siddet ve somUrl mesrulastirilir veya gérmezden gelinir. Yasalari yapan iktidar
ayni zamanda olgulari adlandirma ve tarihin algilanma bigimini denetleme giclne
sahip oldukga sémdurdlenlerin adalet talebi ihanet, gengler harag, katliamlar ise
destanlar olarak adlandirilir. Aglik Oyunlari'nda devlet eliyle islenen suglar, her
alanda adaletsizligin ug bigimlerinin var olmasi, tim bunlarin yasalar gergevesinde
ve siddet yoluyla uygulanmasi adalet, mesruiyet, siddet ve gosteri Uzerine yeni-
den didstinmemizi gerekli kiliyor.

Aclik Oyunlar serisi, felaketin kaynagi olarak adaletsiz ve yozlasmis ikti-
darlarin kararlarini ve bu iktidarlarla is birligi yapan bilim insanlarinin olusturdugu
neoliberal sistemin bitindnd isaret eder. Savaslar, aghk ve sémuUrinin mevcut
“normal” haline geldigi bu kiyamet sonrasi diinyada -dis tehditlere dayanan fe-
laket senaryolarindan farkli olarak- tehlikeyi bertaraf edip “eski” dlizene donmek
amaclanmaz; Benjamin'in de belirttigi gibi mevcut sistem “felaketin kendisidir”.
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Felaketten dnceki dizeni yeniden tesis etme muicadelesi ve bunun basarilmasi
yoluyla kendi Ustline kapanan muhafazakar bir anlati kurmak yerine dogrudan sis-
temin kendisini, mevcut kosullari kiyametin kaynagi olarak isaretleyerek yasanila-
bilir bir diinyaya ancak bu sistemin yikilmasi ile ulasir. iki beyaz lider ayni sistemin
farkli yGzidur ve film kotlnin iyisini segcmek yerine iki liderin ve sistemin ortadan
kaldirilarak siyah bir kadin baskan liderliginde yeni bir diizen kurulmasi ile sonug-
lanir. Gelecek pek gok agidan belirsizligini korumaktadir, ancak krizin kaynagi olan
sistem ortadan kaldirildigina gére umut dogmustur.

Dinyanin her kdsesinde bdlgesel ¢ikar ¢atismalarinin silah endistrisi ta-
rafindan korUklendigi, ulus-Gtesi sirketler eliyle doganin ve insanlarin sémurtl-
digU, milyonlarca insanin hayatlarini stGrdirmek icin temel gida ve temiz suya
ulasamadigl ginimizde, klresel capta baris ve adalet talepleri genis kitlelerce
dile getirilmektedir. Poptler kultlrin toplumun beklentilerinin, kaygilarinin ifade
edildigi mUzakere, catisma ve uzlasma alani oldugunu akhmizda tutarsak, populer
kaltar endUstrisi Hollywood'un Aglk Oyunlari gibi ¢gok satanlar listesine giren bir
seriyi filme uyarlamasi sasirtici degildir. En fazla sayida seyirciyi, en yiksek kari
hedefleyen ana akim sinema 6rnegi olan filmin anlatisi pek ¢ok celiskili mesaj
igerir. Serinin uyarlandigi kitaplarda “zeytuni tenli” olarak betimlenen bas karakter
Katniss ve Gale igin se¢cmelere beyaz oyuncular ¢agirilmis, Hollywood'un beyaz-
llg1 temsilin merkezine yerlestirmesi devam ettiriimistir. Diger yandan filmin so-
nunda Ulkenin yeni liderinin siyah bir kadin olmasi ylkselen irk ve cinsiyet esitligi
taleplerini tatmin etmeye yoneliktir.

Hollywood ve popdler kaltarin kasith politik belirsiz tutumu, anlatilarinda
ana akimin kurallarini sirdirmesi “herkes igin bir seyler” sunma amacinin sonu-
cudur. Sistemi sorgulamanin “popller” oldugu bir dénemde bu tarz senaryolarin
secilmesi sasirtici degildir. Tim bunlan gbézden kagirmadan, Aclik Oyunlari’nin
tlketim, gosteri, siddet ve iktidar arasindaki iliskiyi ele alma bigimi ve verdigi me-
sajlar dikkate degerdir. Film boyunca tekrar edilen “gergek dismani hatirlamak”
fikri ve alaycl kus sembolleri, devrim igin ezilenlerin birligine ve 6rgatli eyleme
gagn yapmaktadir. Dinyanin her kdsesinde otoriter rejimler gic kazanirken, halk
hareketleri bir diktatdérden digerine teslim olmakla sonuglanirken, éltimleri ve so-
mUrdyU durdurmanin yolunun mevcut sistemle pazarlik etmekten degil sistemi
degistirmekten, kendi tarihini yazmak ve eyleyici olmaktan gectigi mesaji glinU-
mUzde giglu bicimde énemini korumaktadir.
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Abstract

The Effect of Electronic Word of Mouth on Brand Loyalty through
Brand Trust within the Scope of Information Adoption Model: A Research
on Online Consumers

The criteria evaluated in the adoption of information vary from person to
person. Therefore, in the electronic word of mouth (eWOM) concept which is
examined by the information adoption model: information comprehensiveness,
information relevance, information usefulness, source trustworthy, and homoph-
ily dimensions come into prominence. In this context, the perception and adop-
tion criteria of customer reviews on online shopping sites, which are covered by
eWOM, affect consumers’ brand attitudes. In a highly competitive market envi-
ronment, organizations aim to stand out among competitors by creating brand
loyalty and brand trust. In line with this information, in the study, the mediating
role of brand trust in the relationship between eWWOM and brand loyalty was re-
searched. In this research, the questionnaire technique, one of the quantitative
research methods, was used. The research model was tested empirically, using
a sample of 401 respondents who does Internet shopping from solely online
shopping websites. Respectively reliability analysis, factor analysis, regression
analysis, and Sobel Test were applied to the variables in the research. According
to the analyses, eWOM has a positive effect on brand loyalty through a brand
trust has found. Additionally, it has found that information comprehensiveness,
which is one of the dimensions of eWOM, has more effect on brand loyalty and
brand trust than other dimensions.

keywords: Electronic word of mouth, brand trust, brand loyalty, online
consumer reviews

Résume

L'effet du bouche a oreille électronique sur la fidélité a la marque
grace a la confiance dans la marque dans le cadre du modéle d'adoption de
I'information: une recherche sur des consommateurs en ligne

Les criteres évalués lors de l'interprétation des informations recues par
les consommateurs varient d'une personne a l'autre. C’'est pour cette raison
que l'exhaustivité, la pertinence et I'utilité de l'information, ainsi que la fiabilité
de la source et les dimensions de I'homophilie prennent de I'importance dans
le marketing de bouche a oreille électronique (eWOM) qui est examiné selon
le modeéle d'adoption de I'information. Dans le cadre de eWOM, les critéres de
perception et d’adoption des avis clients sur les sites de vente et d’achat en
ligne, influencent les attitudes des clients envers les marques. Au sein d’un
marché hautement concurrentiel, les entreprises visent a se différencier de leurs
concurrents en essayant d'instaurer une fidélité a la marque et une confiance en
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la marque. De ce fait, cette étude examine le réle médiateur de la confiance en
la marque dans la relation entre le eWOM et la fidélité a la marque. La recherche
est réalisée par la technique de questionnaire qui fait partie des méthodes quan-
titatives. Le modele de recherche fut testé empiriquement sur un échantillon de
401 personnes qui font des achats uniquement a partir des sites web de vente
et d'achat en ligne. Au niveau des analyses, sont utilisés respectivement I'anal-
yse de fiabilité, I'analyse factorielle, I'analyse de régression et un test Sobel sur
les variables. Selon les analyses, il a été conclu qu'il y a une corrélation positive
entre le eWOM et la fidélité a la marque, que la confiance en la marque joue un
réle de médiateur dans cette corrélation et que I'exhaustivité des informations, a
une plus grande influence sur les variables par rapport aux autres dimensions de
eWOM.

mots-clés: Bouche a oreille électronique, confiance de la marque, fidélite
a la marque, avis des consommateurs en ligne

0z

Tlketicilere ulasan bilgilerin yorumlanmasinda degerlendirilen kriterler
kisiden kisiye farkliik gdstermektedir. Bu sebeple bilgi benimseme modeline
gore incelenen elektronik agizdan agiza pazarlamada (EAAP), bilgi kapsamliligi,
bilgi ilgi diizeyi, bilgi kullanishligi, kaynak glvenilirligi ve kaynakla olan demografik
benzerlik boyutlari 6n plana ¢ikmaktadir. EAAP'nin kapsamina giren ¢evrimici
alisveris sitelerindeki tlketici yorumlarinin algilanma ve benimsenme kriterleri,
tliketicilerin markalara karsi tutumlarini etkilemektedir. Rekabetin yogun oldugu
pazar ortaminda isletmeler, marka sadakati ve marka gliveni yaratarak rakiplerin-
den farkllasmayi amaclamaktadir. Dolayisiyla calismada, ¢evrimici alisveris si-
telerinde EAAP’nin marka sadakati ile iliskisinde, marka giiveninin araci roll
incelenmektedir. Arastirmada, nicel arastirma ydntemlerinden anket teknigi
kullanilmustir. Arastirma modeli, yalnizca ¢evrimici alisveris sitelerinden alisveris
yapan 401 kisilik érneklem (zerinde test edilmistir. Analiz kisminda degisken-
lere sirasiyla giivenilirlik, faktér, regresyon analizi ve Sobel Testi uygulanmistir.
Yapilan analizler dogrultusunda EAAP ile marka sadakati arasinda pozitif bir ilis-
kinin varhgina; bu iliskide marka gliveninin araci etkiye sahip olduguna ve bilgi
kapsamlilhiginin diger EAAP boyutlarina kiyasla, ana degiskenleri en yliksek oranda
etkiledigi sonucuna ulasilmistir.

anahtar kelimeler: Elektronik agizdan agiza pazarlama, marka gliveni,
marka sadakati, cevrimigi tiiketici yorumlari
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Giris

Teknoloji ile birlikte ortaya gikan internet, saglamis oldugu birgok avantaj
acisindan insan hayatiyla biitiinlesen bir hal almistir. internetin tiketiciler tarafin-
dan aktif kullaniminin artmasi ise pazarlama alaninda, tiketicilerin alisveris yapma
yontemlerini degistirmekle birlikte, marka ve Urdnlerle ilgili farkl tketici tecribe-
lerine kolay bir sekilde ulasilmasini saglayan yonlendirici bir unsur haline gelmistir.
Kisilerin internet ortaminda marka, Grtin ve hizmetlerle ilgili disUtncelerini, dene-
yimlerini ve tavsiyelerini paylasmasi, 6zellikle bu paylasimlarin gevrimici alisve-
ris sitelerinde yer alan kullanici yorumlari ile gergeklesmesi, tiketicilerin marka
glveni ve marka sadakatlerini etkilemeye baslamistir. Pazar ortamindaki Grin ve
marka gesitliliginin artmasiyla birlikte rekabetin yogunlasmasi, birgok markanin
gUven ve sadakat araciligiyla rakip markalardan farklilasmasini gerektirmistir. Bu
durumda, elektronik agizdan agiza pazarlamanin (EAAP) bir gostergesi olan tike-
tici yorumlari, rekabet avantajini artirmada g6z ardi edilemeyecek bir Sneme sahip
olmustur. GUnUmuzde, ileri teknoloji vasitasi ile markalar hakkindaki paylasimlar,
gok hizl bir sekilde, birgok internet kullanicisina ulasmaktadir. Sanal ortamda ¢e-
sitli yorumlara erisen tlketiciler, kendilerine ulasan bilgileri belirli faktorlere gére
degerlendirmekte ve bu yorumlardan tutumsal ve davranissal olarak etkilenmek-
tedirler. Tuketicilerin erismis olduklar bu bilgilerin, kendilerini nasil etkiledigi,
pazarlama yoneticileri agisindan dnemli bir durum olarak degerlendirilmektedir.
Bu etkilerin ¢6zimlenmesinde bilgi benimseme modeli énemli bir ara¢ olarak
kullanilabilmektedir. Bu gerekge ile galismada EAAP kavrami, kullanicilara ulasan
bilgilerin niteliklerinin analiz edilmesi agisindan, bilgi benimseme modeline goére
belirlenen alt boyutlarla incelenmistir. Bilgi benimseme modeli, kisilerin kendileri-
ne ulasan bilgileri nasil algiladiklarini ve bu bilgilerin internet ortamindaki platform-
lardaki iletisimlerde, kisilerin niyet ve davranislarini nasil degistirdiklerini anlamaya
yonelik olarak gelistirilmis bir modeldir. EAAP'nin araglari bloglar, sosyal medya
siteleri, e-posta, haber gruplari, sohbet odalari, anlik mesajlasma ve gevrimigi alis-
veris sitelerindeki tlketici yorumlaridir (Litvin vd., 2008, s. 462). Calismada ise
tlketicilerin alisveris dinamiklerinin gevrimici ortama kaymasi, Turkiye'de 2019
yilindaki e-ticaret islemlerinin 2018 yilina gére Tlrk Lirasi bazinda %42 blylUmesi
(TUBISAD, 2019), 8.000 Uzeri sanal magazanin 5 milyondan fazla siparis almasi
(IdeaSoft, 2019) ve bu ortamlardaki tiketici yorumlarinin dneminin gitgide artma-
sI sebebi ile, yalnizca gevrimici alisveris sitelerindeki tUketici yorumlari segilerek
arastirma yapilmistir. Cevrimigi alisveris sitelerinde yer alan yorumlarin ttketiciler
tarafindan belirli degerlendirme kriterlerine sahip olmasi, yorumlar araciligiyla ve-
rilen tavsiyelerin benimsenmesini etkileyen unsurlarin dlgilmesini saglayan bilgi
benimseme modelinin kullaniimasini gerektirmektedir. Bu ¢alismada EAAP, bilgi
benimseme modeline gore belirlenmis olan bilgi kapsamliligl, bilgi ilgi dlzeyi, kul-
lanislilik, yorum paylasan kaynagin glvenilirligi ve yorum okuyucusuyla olan de-
mografik benzerlik boyutlarinin kullanimiyla, tlketicilerin hakkinda yorum yapilan
markaya karsi duymus olduklari given ve sadakat iliskisinin incelenmesi amag-
lanmaktadir. Ayrica marka sadakatini olusturmada etkili bir kavram olan marka
gUveni ise arastirma modelinde araci degisken olarak yer almaktadir. Arastirma-
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da, betimsel arastirma kapsaminda nicel arastirma ydntemi kullanilmakla birlikte,
ornekleme yontemi olarak kolayda 6rneklem secilmis ve anket teknigi ile veri
toplanmistir. Bu calisma, gevrimigi alisveris deneyimi olan 18-60 yas tlketiciler
Uzerinde gergeklestirilmistir. Arastirmanin kisitlarini, zaman, maliyet ve gevrimigi
alisveris deneyimi olan tlketiciler olusturmaktadir. Arastirmada 401 kullanilabilir
anket Uzerinden toplanan veriler analiz edilmistir. Arastirmanin analizlerinde SPSS
(Statistical Package for Social Sciences) for Mac 20.0 paket programi kullaniimis-
tir. Analiz kisminda degiskenlere sirasiyla glvenilirlik, faktdr ve regresyon analizi
ile aracilik iliskisinin anlamliliginin belirlenmesini saglayan Sobel Testi uygulanmis-
tir. Verilerin analizi ile, bilgi benimseme modeli baz alinarak incelenen EAAP kav-
raminin marka sadakatini etkiledigi ve marka glveninin bu iliskide kismi araci role
sahip oldugu sonucuna varilmistir. Yapilan analizler ile ayrica EAAP boyutlarindan
bilgi (yorum) kapsamhhginin, diger boyutlara kiyasla marka sadakatini ve marka
glvenini daha fazla etkiledigi ortaya gikmistir.

Elektronik Agizdan Agiza Pazarlama Kavrami

Elektronik agizdan agiza pazarlama kavraminin (EAAP) temelinde, kisilera-
ras! iletisim yer almaktadir. Kisilerarasi iletisimin pazarlama bilim dali kapsamina
girmesiyle birlikte agizdan agiza pazarlama (AAP) kavrami, bu kavramin sanal or-
tama tasinmasiyla ise EAAP kavrami gelismistir.

AAP, kisilerin birbirleriyle kurmus olduklari s6zIU iletisimin konusunun belirli
arn, hizmet ve marka hakkinda olmasi ve bu iletisimin herhangi bir reklam amaci
gUtmemesi seklinde tanimlanmaktadir (Arndt, 1967, s. 291). Arndt (1967)'e gore
AAP, katilimcilarin s6zlU iletisimini icermekte ve mesaji gonderen taraf ile mesajin
alicisinin ayni anda birbirleriyle etkilesim halinde olma durumunu gerektirmekte-
dir. Bu ise es zamanli senkronizasyon olarak adlandiriimistir (Arndt, 1967, s. 292).

AAP tiketicilerin Urlin, hizmet ve markalar hakkindaki inanglarini, tutumla-
rini ve satin alma davranislarini etkileyerek, sosyal etkinin kritik bir pargcasi haline
gelmistir (Arndt, 1967, s. 292; Daugherty ve Hoffman, 2014, s. 82; Herold vd.,
2016, s. 80; Li ve Wu, 2018, s. 3, Ransbotham vd., 2019, s. 773). Somut drtnlerin
yani sira hizmetler hakkinda gergeklesen AAP faaliyetleri de tlketiciler igin blyUk
onem tasimaktadir. Bunun sebebi ise hizmetlerin deneyimlenmeden yorumla-
namamas! ve somut Urlnler gibi dokunup incelenemememesidir (Jalilvand ve
Samiei, 2012, s. 592, Liu vd., 2019, s. 381).

Yapilan bir arastirmaya gore tuketicilerin %92'si televizyon, radyo ve gaze-
te gibi geleneksel reklam araglarina oranla aileleri, arkadaslari ve tanidiklariyla kur-
mus olduklari AAP ile edindikleri bilgilere daha ¢ok glivenmekte; AAP vasitasiyla
yapllan satislar diger tutundurma faaliyetlerine oranla 5 kat daha fazla olmakta;
tlketicilerin %88'i ise ¢evrimigi tlketici yorumlarina givenmektedir. Ek olarak
pazarlama yoneticilerinin %64'Gnin AAP'yi, pazarlama yontemleri iginde en etkili
yontem olarak gordikleri ortaya ¢cikmistir (Review42, 2019).
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internet, bilgi ve fikirlerin isletmeden tilketiciye ve tlketiciden tiketiciye
aktarilmasinda bilgi saglayicilara ve tiiketicilere birgok platform secenegi sunmak-
tadir. “We Are Social” 2019 raporuna gore, diinyada 4.39 milyar kisi internet kul-
lanmaktadir ve kullanicilar internet ortaminda gtinde yaklasik yedi saat ¢cevrimigi
olmaktadirlar. TUketicilerle mail, reklam, gevrimici tartisma gruplari, sosyal medya
platformlari, gcevrimici alisveris siteleri gibi aracilarla iletisim kuran isletme sayisi
30 milyonu gegcmektedir (We Are Social, 2019).

EAAP, tlketicilerin sanal ortamda belirli bir Grlin, marka ve hizmet hakkinda
olumlu veya olumsuz bilgilere ulasmasini saglayan ve bdylece satin alma karar-
larindaki risk dizeyini minimum seviyeye indirmeyi amaglayan bir kavram olarak
tanimlanmaktadir (Blazevic vd., 2013, s. 304; Ransbotham vd., 2019, s. 774). Ge-
leneksel AAP'de mesaj gondericisi ve alicisi arasinda yiz ylze etkilesim gerekli
iken EAAP'de, aralarindaki sosyal baglarin zayif oldugu taraflarin birbirleriyle kur-
mus olduklari iletisim yeterli olmaktadir (Chu vd., 2018, s. 3). EAAP'nin saglamis
oldugu avantajlar gesitlilik gostermektedir. TUketicilerin aranilan bilgiye ulasma
maliyetleri, baska bir deyisle arastirma maliyetleri EAAP sayesinde dnemli 6l¢lde
azalmaktadir (Chen ve Xie, 2008, s. 488; Gkoumas, 2019, s. 2). Ayrica tlketicile-
rin tarafsiz igeriklere daha fazla giveniyor olmasi da EAAP'nin, satin alma kararla-
rindaki etkisini gdstermektedir (Herold vd., 2016, s. 80; Erkan ve Evans, 2018, s.
623; Liang vd., 2018, s. 80).

EAAP'de, internet ortaminda yapilan paylasimlar hizli bir sekilde farkli tike-
ticilere ulasabilmekte ve cografi sinirlar ortadan kalkmaktadir. Paylasilan igerikler,
kullanicilar tarafindan istenilen zamanda ve istenilen siklikta gorinttlenebilmekte-
dir. Ek olarak sanal ortamda internet kullanicilari tarafindan paylasilan yorumlarin
icerigi bozulmamakta, ana kaynaktan ¢ikan paylasim ayni sekliyle farkl kullani-
cilara ulasmaktadir (Ferris Costa, 2011, s. 22; Huang vd., 2011, s. 1278, Zhao
vd., 2019, s. 130). Kisilerin internet ortamindaki anonim kullanicilar ile gergekles-
tirdikleri EAAP iletisimi, tlketicilerin satin alma niyetlerini, tanidik kullanicilar ile
gerceklestirilen EAAP iletisimine goére daha ¢ok etkilemektedir (Erkan ve Evans,
2018, s. 623).

TUketicilerin EAAP iletisimi ile birbirleriyle etkilesimde bulunmasi, bilgi
alma ve paylasma konularinda kendi ihtiyaclarini tatmin etme isteklerinin var ol-
masindan kaynaklanmaktadir (Lovett vd., 2013, s. 440). TUketicilerin bu isteklerini
yerine getirmeleri, kaliteli bilgi ve degerli Grln igeriklerine baglidir. Saglanan bu ni-
telikler araciligiyla tUketiciler daha saglikli satin alma karari vermekte ve bilgi pay-
lasimi yapan kisiler de paylasmis olduklari igeriklerin yararl oldugunu fark ederek,
ayni platformu kullanan tlketicilere fayda sagladiklarini hissetmektedirler (Kreis
ve Gottschalk, 2015, s. 408; Erkan ve Evans, 2018, s. 627).

EAAP’nin dnemi, diinyanin en degerli markasi olan (Kantar, 2019, s. 9) e-ti-
caret sitesi Amazon'un kurucusu Jeff Bezos tarafindan su sekilde ifade edilmek-
tedir: “Eger fiziksel dliinyada tlketicilerinizi memnun etmezseniz, tlketici bu tec-
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rlbesini altl arkadasi ile paylasir. Fakat tlketicilerinizi internet ortaminda memnun
etmezseniz, bu durum 6.000 kisiye hizla ulasir” (Bezos'tan aktaran Lake, 2013).

Bu galismanin bagimsiz degiskenini olusturan EAAP'nin analizi bilgi benim-
se modeli kullanilarak gergeklestirildiginden, bilgi benimseme modelinin detay-
landirlmasi ihtiyaci ortaya ¢ikmaktadir.

EAAP ve Bilgi Benimseme Modeli

EAAP iletisiminde kaynaktan ¢ikan mesaj, herkese ayni igerikte ulasmasina
ragmen mesajin icerigi farkli kisiler tarafindan farkl sekillerde degerlendiriimekte-
dir. Bu sebeple internette paylasilan sayisiz icerikten hangilerinin tiketiciler tara-
findan degerlendiriimeye alinacagi ve bilgi benimseme kriterlerinden hangilerinin
tUketiciler agisindan 6nem teskil ettigi, Uzerinde durulmasi gereken bir konu hali-
ne gelmistir. Sussman ve Siegal (2003, s. 50) tarafindan gelistirilen Bilgi Benim-
seme Modeli, kisilerin bilgi benimseme surecindeki kriterlerin ortaya koyulmasini
saglayarak, tUketicilerin daha iyi anlasilmasina olanak vermektedir.

Bilgi benimseme modeli, bilgisayar ortamli iletisim platformlarinda yer alan
bilgilerin kisiler tarafindan nasil algilandigini, kisilerin niyetlerini ve davranislarini
naslil etkiledigini ortaya gikarmaya ydnelik olarak olusturulan bir model seklinde
aciklanmaktadir. Model, Sekil 1'de goésterilimektedir. Bilgi benimseme modeli,
teknoloji kabul modeli ve ¢ift stregli bilgi etkisi teorilerinden “detaylandirma ola-
silik modeline” dayanmaktadir. Teknoloji kabul modeli literatiirde dnemli dlglide
kabul gdren bir teori olmasina ragmen, agiklayici gict smirlidir.  Model genel
olarak bilgi sistemlerine ve kisilerin bilgisayar kullanimina odaklanirken, sosyal
slreci g6z ardi etmektedir (Riffai vd., 2012, s. 240). Bilgi benimseme modelinin
¢ikis noktalarindan bir digeri olan detaylandirma olasilik modeli ise alicilarin mesaj
araciligiyla ulasan bilgilerden nasil etkilendigini incelediginden, kisilerin tutumla-
rindaki degisikligi ve ikna edici iletisimin etkisi altinda yatan sUreci aciklamak igin
kullanilmaktadir (Petty ve Cacioppo, 1986, s. 126). Detaylandirma olasilik mode-
line gore kisilerin iletisim surecini yonlendirebilecegi, merkezi ve gevresel olmak
Uzere, iki farkli yol vardir. Bahsi gegen yollarin ikisi de zihinsel bir sireg tarafindan
karakterize edilmistir. Merkezi yol, disinmenin kontrol edilebilen, derin ve siste-
matik bir yoludur. Diger bir yandan gevresel yol ise otomatik, merkezi olmayan ve
ylzeysel bir distince yoludur (Gass ve Seiter, 2016, s. 36).
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Sekil 1. Bilgi Benimseme Modeli
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Kaynak: Sussman, S.W. and Siegal, W.S. (2003), “Informational influence in
organizations: an integrated approach to knowledge adoption”, Informational

Systems Research, Vol. 14 No. 1, pp. 47-65.

Yapilan arastirmalar, bilgi benimseme modeli, teknoloji kabul modeli ve
detaylandirma olasilik modelinin birbirine entegre edildigini géstermektedir. Bilgi
benimseme modelinde, islenen konunun kalitesi ve mesajin ¢iktigl kaynagin gU-
venilirligi, bilgi kullanishligini etkilemekte olup bilgi kullanisliigr ise bilgi benimse-
me davranisina etki etmektedir. Tuketicilerin gevrimigi ortamlardaki davranislarini
inceleyen farkli modeller yer almakla birlikte, bilgi benimseme modeli bu alanda
en son gelistirilen model oldugu i¢in gincel ¢calismalarda siklikla kullaniimaktadir
(Filieri ve Mcleay, 2014, s. 44).

Bilgi benimseme modelinde islenen konunun kalitesi, bilginin ikna edici
glcunU 6lgmektedir. Kavram, literatlrde bilgi kapsamlihg, bilgi ilgi dlzeyi, bilginin
icerigi ve dogrulugu gibi farkh alt boyutlar aracih@iyla dlgtlmuUstir (Doll vd., 1988,
s. 262). ilerleyen zamanlarda bahsi gecen boyutlara, eksiksizlik, kisisellestirme,
cesitlilik gibi yeni boyutlar da eklenmistir (Watts ve Zhang, 2008, s. 86). Kaynak
glvenilirligi ise, mesaj alicisinin mesaji gonderen kaynagin guvenilirligini nasil al-
giladigini 6lgen kavram olarak tanimlanmaktadir (Chaiken, 1980, s. 754). Yapilan
arastirmalara gore kaynak guvenilirligi yiksek olan igerikler, tiketicilerin gevrimigi
bilgileri isleme streglerini gelistirmekte ve tlketici davranislarina etki etmektedir
(ismagilova vd., 2019, s. 4). Kaynak giivenilirligi de literatiirde, kaynagin giivenilir,
inanilir ve demografik agidan mesaj alicisina benzer olmasi seklindeki boyutlar
araciigiyla belirlenmektedir (Petty ve Cacioppo, 1986, s. 18). Modelde yer alan
bilgi kullanisliigr ise kullanicinin kendine ulasan bilgileri kullanisli hissetme de-
recesini ifade etmektedir. Modelde yer alan bilginin kullanishligi degiskeni, bilgi
benimse davranisini dnemli 6l¢lide etkilemektedir (Coursaris ve Van Osch, 2016,
s. 23). Kisi kendisine ulasan bilginin ne kadar ¢ok isine yarayacagini dusinurse,
kullanicinin bilgiyi kendine uyarlamasi ve benimsemesi de bir o kadar kolay ol-
maktadir.

Tlketiciler, internet ortaminda bilgi arastirmasi yaptiklari marka, Urdn ve
hizmetler hakkinda ulastiklar ve kayda deger oldugunu distndukleri bilgiler
1Isiginda, satin alma davranislarini yonlendirmektedirler (Ismagilova vd., 2019, s.
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1). Modelde yer alan bilgi benimseme degiskeni ise kisilere ulasan bilgilerin, kisi
davranislarina ne oranda yansidigli anlamina gelmekte olup kisilerin kendilerine
ulasan bilgileri amag odakli karar vermede kullanip kullanmayacaklarini agiklamak-
tadir (Pitta ve Fowler, 2005, s. 268). Herhangi bir tlketicinin satin almak istedi-
gi Urtnln ozellikleri ve markasi gibi konular hakkinda arastirma yaparak edinmis
olduklari bilgilerin kararlarini etkileme derecesi, bilgiyi benimseme seviyeleri ile
Olclimektedir (ismagilova vd., 2019, s. 2). Literatirde, EAAP'nin etkilerinin 6l-
culmesinde, sanal ortamda yer alan bilgilere yonelik olarak bilgi benimseme mo-
delinin kullanilabilecek énemli bir model olduguna vurgu yapilmaktadir (Cheung
vd., 2008, s. 231). Bu galismada ¢evrimigi alisveris sitelerindeki tiketici yorum-
lari, bilgi benimseme modeli kapsaminda belirlenen alt boyutlar araciligiyla ince-
lenmistir. EAAP’de en fazla kullanilan araglardan biri ise web siteleri ve tuketici
yorumlaridir. Bu sebep ile web siteleri ve tiketici yorumlarinin EAAP igerisinde
aclklanmasinda fayda goriimektedir.

Web Siteleri ve Tiiketici Yorumlari

Mesaj gdndericisi ve mesaj alicisi arasindaki iletisimi saglayan geleneksel
AAP kanallari, internetin kullanimiyla birlikte sanal ortama tasinmistir. Teknolojinin
ortaya c¢ikarmis oldugu bu kanallar, sosyal medya siteleri/uygulamalari, bloglar,
e-posta, anlik mesajlasma, haber gruplari, web sitelerindeki tlketici yorumlari ola-
rak drneklendirilebilmektedir (Litvin vd., 2008, s. 462).

Web siteleri, kullanicilar arasi es zamanli etkilesimi gerektirmemekle bir-
likte, bir kisiden goénderilip birgok kisiye ulasan iletilerin yer aldigi sanal ortam
olarak tanimlanmaktadir. Etkili bir web sitesi, geleneksel reklamcilik gibi yalnizca
bilgi paylasma amaci i¢in degil ayni zamanda Urln, marka ve hizmet ile ilgili bilgi
edinme ve web sitesini ziyaret etme hissi olusturmak igin de kullaniimaktadir.
Ayrica web sitelerinden Urlin satislari gergeklesmekte, tlketiciler zamanla fiziksel
magaza alisverisinden, internet ortamindan alisverise yonlenmektedirler (Clare
vd., 2018, s. 825).

Yapilan arastirmalara gore, 19 — 34 yas araligindaki tiketicilerin %91'i kisi-
sel tavsiyelere glvendikleri kadar, internet Gzerinden yapilan tiketici yorumlarina
glUvenmekte olup, tliketicilerin %97'si satin alma kararlarini vermeden 6nce inter-
net Gzerinden marka/trin ve hizmetler hakkinda yapilmis olan yorumlari okumak-
tadirlar. Ek olarak tlketiciler, yorumlar ve degerlendirmeleri iyi olan markalarin
web sitelerinde %31 oraninda daha fazla zaman gecirmektedirler (BrightLocal,
2018). Bununla birlikte internet ortamindaki yorumlarin kapsamliligi ve konu ile
ilgili olma derecesi, cevrimigi tlketici davranislarini ylksek oranda etkilemekte-
dir (Hussain vd., 2017, s. 101). Ayrica tlketiciler yapmis olduklari ve okuduklar
yorumlar ile kendilerini gevrimici topluluklara ne kadar bagli hissederlerse ve yapli-
lan yorumlara markalar tarafindan ne kadar aktif bir sekilde geri donds saglanirsa,
marka tutumlari ve satin alma niyetleri de tiketici yorumlarindan énemli él¢lde
etkilenecektir (Yu vd., 2012, s. 733; Bhandari ve Rodgers, 2018, s. 135).
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GUnUmuzde tUketicilerin bir GriinG satin almadan once, gevrimici alisve-
ris sitelerindeki yorumlari okumalar klasik bir davranis haline gelmekle birlikte
(Hussain vd., 2017, s. 101), Urln, marka ve hizmet hakkinda yapilan pozitif ve
negatif yorumlar tiketicilerin kararlarini ve davranislarini etkilemektedir. Ek olarak
tlketiciler, sanal ortamda okumus olduklar yorumlar isiginda Grlnlerin markalari-
na kars! belirli bir tutum gelistirmektedir. Bu tutumlar ise tlketicilerin satin alma
niyetlerini sekillendirmektedir (Kudeshia ve Kumar, 2017, s. 310). TUketici tutumu
ise marka guveni kavrami ile yakindan ilgili olarak degerlendiriimektedir.

Marka Giveni Kavrami

Marka, bir Ureticinin Grintni diger Ureticilerin Grinlerinden ayirt etmek igin
kullanilan bir isim, sembol ya da bunlarin kombinasyonudur (Business Dictionary,
2010). Urlinlerin birbirinden ayirt edilmesini saglayan dzellikler, performansla ilgili
somut yapidaki fiziksel ve fonksiyonel unsurlar olabilmekle birlikte soyut yapidaki
duygusal ve sembolik 6zellikler de olabilmektedir. Marka, eski iskandinav kelime-
lerinden biri olan “brandr” kelimesinden tiiremekte olup “yakmak” anlamina gel-
mekte ve canli hayvan sahiplerinin, kendi hayvanlarini tanimlamalarini saglayacak
olan isaretlemeler olarak karsimiza gikmaktadir. Amerikan Pazarlama Dernegi'nin
tanimina gére marka, “bir saticinin veya bir grup saticinin kendi Uriin ve hizmet-
lerini, rekabet igerisinde olduklari Grin ve hizmet saglayicilarindan ayirmak igin
kullandiklari isim, terim, isaret, sembol veya bu unsurlarin farkli kombinasyonla-
ridir” (1960).

Kisilerin hayatlarinin eskiye gore daha karmasik, yogun ve zamanla yarisi-
yormuscasina hizl ilerlemesi, tlketicilerin markalar sayesinde hangi Urlnd satin
alacaklarini belirleme slreclerini hizlandirmakta ve Ustlenecekleri riski azaltmak-
tadir (Suri ve Monroe, 2003, s. 95). isletmeler icin marka, kendilerini temsil etme
imkani sunan aracilar olarak islev gormektedir. TUketiciler icin ise se¢im yapma-
larini kolaylastirma, belirli bir kalite seviyesinin altina dismeme, riski azaltma ve
glveni artirma gibi kritik 6zellikler sunmaktadir. Ayrica marka, bir isletmeye ait
olan Urlinln kendine has, taklit edilmesi istenmeyen ozelliklerini de korumaktadir
(Kotler ve Keller, 2009, s. 242).

Glven kavrami ise sosyal psikoloji alaninda, kisilerarasi etkilesimin verimli
bir sekilde gergeklesmesini saglayan unsur olarak incelenmeye baslanmistir. Daha
sonrasinda birgok galismanin konusu olmus ve iletisimden ydnetime, liderlikten
oyun teorisine, psikolojiden performans degerlendirmeye kadar farkl alanlarda
kendini gosteren bir kavram olarak ele alinmistir. Glven kavrami literatlirde, kisi-
lige 6zgl davranis, inang, sosyal yapi ve davranissal niyet gibi farkli sekillerde yer
almakla birlikte, kisiler arasi iletisimde glven, blyUk bir dneme sahip olmaktadir.
Kavram ayrica, gliven duyulan tarafa karsi savunmasiz olma egilimi ve bir kisinin
diger kisinin sdzline glivenebilecegi genel bir beklenti hali seklinde de tanimlan-
maktadir (Mayer vd., 1995, s. 710). GUven, etkilesim halinde bulunan taraflarin
birbirlerinin dirlstliglne ve dogruluguna inandigi ortamlarda olusmaktadir.



lleti-s-im 32« haziran/june/juin 2020 173

Marka guveni, tiketicilerin, markanin taahhUtlerini yerine getirme yetenek-
lerine inanma durumu olarak tanimlanmaktadir (Chaudhuri ve Holbrook, 2001,
s. 83). Ayrica marka gUveni, tlketicilerin markaya karsi olan beklentilerinin ge-
gerli, tatmin edici, dirUst ve sorumluluk sahibi bir sekilde karsilanmasi olarak da
aclklanmaktadir (Delgado-Ballester ve Manuera-Aleman, 2001, s. 1242). Marka
glveni, literatlrde, 2000°li yillarin basinda ayrintili bir sekilde incelenmeye basla-
mistir (Delgado-Ballester vd., 2003, s. 36). Morgan ve Hunt'a gore (1994, s. 22),
marka glveni, satin alinamamakta ve taklit edilememektedir. Riskin ylksek ve
marka ¢esitliliginin ¢ok oldugu pazar ortaminda tlketiciler, kendileri igin glven
teskil eden markalara inanmaktadirlar (Veloutsou, 2015, s. 407).

Marka glveni olusturmak ne kadar zorsa, glvenin zedelenmesi de bir o
kadar kolaydir. Ozellikle geleneksel AAP ve EAAP'de kisilerin olumlu ve olumsuz
deneyimlerinin hizli bir sekilde yayiliyor olusu, marka giveninin hasar gérmemesi
acisindan Gzerinde durulmasi gereken bir konu olarak ortaya gikmaktadir (Zboja
ve Voorhees, 2006, s. 383). Marka glveni, kisilerin daha énceden yasamis olduk-
lari tecrUbeler 1siginda sekillenmekle birlikte, art arda yasanan tecribelerin olumlu
olmasi, tlketicilerin marka ile kurmus olduklari giiven baglarini her seferinde daha
da saglamlastirmaktadir (Rempel vd., 1985, s. 97).

Pazarlama araclari icerisinde en etkili kavramlardan biri olan EAAP, tlketi-
cilerin markaya dair farkindaliklarini, marka imajini, tiketici tutum ve davranislarini
blyUk olgide etkilemektedir. Literatlrdeki birgok arastirma da EAAP'nin etkiledi-
gi bircok alan Uzerinde durmaktadir (Kudeshia ve Kumar, 2017, s. 310; Elseidi ve
El-baz, 2016, s. 268; Krishnamurthy ve Kumar, 2018, s. 153).

Marka glveninin boyutlar glven ve niyet olmak Uzere ikiye ayrilmaktadir.
Guven boyutu, tlketicilerin markanin vermis oldugu soézleri tutacagina dair inanci
ifade etmekte olup vapisi teknik ve yetkinlik temellidir (Andaleeb, 1992, s. 4;
Morgan ve Hunt, 1994, s. 22; Doney ve Cannon, 1997, s. 37). Bir baska deyisle,
markanin tlketici intiyaglarini karsilayabilecegine ve tiketicileri memnun edecegi-
ne yonelik algidir. Ayrica, markanin tlketici taleplerine cevap vermesinde gerekli
olan kapasiteye sahip olduguna dair varsayimdir. Marka, saglamis oldugu giiven
ile gelecekte sergileyecegi performansin s6zinU vermektedir ve verilen s6z tu-
tuldugunda tlketiciler, yeniden satin alma davranisi sergilemektedirler. Marka gu-
veni boyutlarindan niyet ise satin alinan Grtn ile ilgili beklenmeyen bir problemin
ortaya gikmasi durumunda, markanin kendilerine yardimci olacagina dair tlketici
inancidir. Niyet boyutu, glven boyutu ile kiyaslandiginda, daha soyut bir kavram
olarak karsimiza gikmaktadir. Sebebi ise hissi ve duygusal bir kokene dayanmasi-
dir (Delgado-Ballester ve Munuera-Aleman, 2001, s. 1243). Yapilan arastirmalar
marka glveni ile marka sadakati arasinda pozitif yonli ve anlamli bir iliskinin oldu-
gunu desteklemektedir (Sirdeshmukh vd., 2002, s. 15; Mabkhot vd., 2017, s. 77).
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Marka Sadakati Kavrami

Marka sadakati kavrami ilk olarak 1923 yilinda “marka israri” olarak ortaya
cikmakla birlikte tUketicilerin, herhangi bir acil durum olmadigi kosullarda, surekli
olarak ayni markanin Grininu satin alacaklarini ifade etmektedir (Copeland, 1923,
s. 283). Hakkinda birgcok arastirma yapilan marka sadakati kavraminin, 1960l yil-
lara kadar yapilan tanimlamalarinda belirli eksiklikler oldugu fark edilmistir ve bu
eksikliklerin marka sadakatinin yalnizca tiketicilerin Grinleri satin alma miktariyla
olgilmesinden kaynaklandigi sonucuna varilmistir (Brody ve Cunningham, 1968,
s. b1; Farley, 1963, s. 299). Tiketicilerin belirli markanin Grinlerini satin alma dav-
ranisl, marka sadakatinin davranissal yoninu agiklamaktadir (Tucker, 1964, s. 32;
Frank vd., 1965, s. 251). Fakat zamanla, marka sadakatinin davranissal yonine ek
olarak tutumsal yontnUn de ele alinmasi gerektigine vurgu yapiimistir (Day, 1969,
s. 30). Tutumsal marka sadakati, kisilerin tekrar eden satin alma davranislarinin,
bilingli bir degerlendirme sonrasinda gergeklestiriimesini ifade etmektedir (Hu-
ang ve Yu, 1999, s. 525). Dolayisiyla tlketicinin marka sadakati yalnizca tutumsal
acidan veya valnizca davranissal agidan degil, tutumsal ve davranissal faktdrlerin
birbiriyle bltlnlesmis sekli olarak ele alinmalidir. Marka sadakatinin varligindan
bahsedilebilmesi igin, tlketiciler tarafindan tutumsal agidan verilen kararlarin,
davranissal acidan satin alma ciktilarina donlismesi gerekmektedir. Literatlrde
marka sadakati kavrami en kapsamli haliyle ilk olarak Jacoby ve Kyner (1973,
s. 2) tarafindan gelisiglzel gerceklesmeyen ve tarafli; satin alma gibi davranis-
sal sonugclarl ortaya ¢ikaran; zamanla olusan; karar verme stregleri sonucunda
meydana gelen; bircok marka alternatifi arasindan belirli bir veya birkag markanin
secimiyle gerceklesen ve degerlendirme gibi psikolojik faktorleri iceren faaliyetler
seklinde tanimlanmustir.

Ayrica kavram, tlketicilerin gelecekteki satin alma faaliyetlerinde, tekrar
eden satin alma davranislarina bagl olmakla birlikte, kisilerin karsilasacaklari farkli
durumlarda, surekli olarak Urdnlerini satin aldiklari markadan vazgegmeyecekleri-
ne dair vermis olduklari sdz olarak da tanimlanmistir (Oliver, 1999, s. 34). Marka
sadakati 6zellikle hizmet sunan isletmeler igin kritik bir performans 6lgttld olmakla
birlikte (Chaudhuri ve Holbrook, 2001, s. 81), tekrar eden satin alim faaliyetlerini
gerceklestirmesinden dolay! pozitif agizda agiza pazarlama igeriklerinden 6nemli
Olglde etkilenmekte ve nakit akisini artirmaktadir (Aksoy vd., 2013, s. 74). Ayni
zamanda tlketicilerin fiyat hassashgini (Chaudhuri ve Holbrook, 2001, s. 84), ser-
maye vyatirimlarini, isletme maliyetlerini azaltmakta (Oliver, 1999, s. 33) ve karlihgi
artirmaktadir (Hayes, 2008, s. 25). Bu gerekgeler kapsaminda, EAAP ile marka
sadakati arasinda bir iliski oldugu, bu iliskide ise marka glveninin araci bir role
sahip oldugu dusundlmektedir.
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Arastirmanin Metodolojisi
Arastirmanin Konusu ve Amaci

Bu arastirmanin amaci bilgi benimseme modeli kapsaminda EAAP ile mar-
ka sadakati iliskisinde marka glveninin araci rolinl ortaya koymaktir. Bu amag
dogrultusunda arastirma, bilgi benimseme modeli, EAAP, marka gliveni ve mar-
ka sadakati konularini kapsamaktadir. Calisma sinirlari igcinde, ¢cevrimigi alisveris
tUketiciler yer almaktadir.

Arastirmanin Yontemi ve Teknigi

Bu calisma, betimsel arastirma niteliginde olup, arastirmada nicel arastir-
ma ydntemlerinden anket teknigi kullaniimaktadir. Betimsel arastirmalar, mevcut
bir durumun taninmasina ve tahmin edilmesine yoneliktir. Degiskenler arasindaki
iliskileri inceleme ve kapsamli bir literatlr arastirmasi sonucunda olusturulan hi-
potezleri test etmek amaciyla kullanilmaktadir. Betimleyici arastirmalarda ornek-
lemin ana kUtleyi temsil kabiliyeti ylUksek olmaktadir (Nakip ve Yaras, 2016, s.
29). Nicel arastirmalar ise, matematik tabanli metotlarla analiz edilecek sayisal
verilerin toplanarak belirli bir olayin agiklanmasini ifade etmektedir (Aliaga ve Gun-
derson, 2002).

Arastirmanin Kapsam ve Kisitlari

Arastirmanin kapsami, yalnizca gevrimici alisveris sitelerinden satin alim
islemlerini gerceklestiren tlketicilerden olusmaktadir. Arastirmada, zaman ve
maliyet kisitlamalarindan dolayi 401 kullanilabilir anket formu analiz edilmistir.

Evren ve Orneklem

Arastirmanin ana kUtlesini, 18-60 yas arasi, ¢gevrimici tiketiciler olusturmak-
tadir. Katihmcilarin internetten alisveris yapip yapmadiklari, anketler dagitiimadan
once kisisel olarak sorulmus olup, anket sorulari yalnizca ¢evrimigi tiketicilere
dagitilmistir. Arastirma kapsaminda, zaman ve maliyet kisitlarindan dolayi, uygun
ve zaman alici olmayan tesadUfi olmayan ornekleme ydontemlerinden kolayda
ornekleme kullaniimistir. Kolayda 6rnekleme, ana kitleden secilen 6rneklemin,
arastirmacilar tarafindan belirlendigi bir yontemdir. Ana kitleden verilerin toplan-
masl kolayda érneklemede kolay, hizli ve ekonomik bir sekilde gergeklesmektedir
(Malhotra ve Dash, 2016, s. 351). Calismada, veri toplamak igin tasarlanan anket
ilk olarak pilot galisma kapsaminda, 5 Ocak 2019 — 10 Ocak 2019 tarihleri arasin-
da, 50 kisiye gonderilmis, 37 kisi tarafindan geri donts yapiimistir. Pilot calisma
sonrasinda ise gUvenilirligi dUstren ifadeler anketten ¢ikarilmis, yeni anket formu,
26 Subat 2019 — 10 Mart 2019 tarihleri arasinda, 50 kisi haricindeki 500 kisiye
daha gonderilmis, 401 kisiden ise olumlu geri donls alinmistir.
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Arastirmanin Modeli ve Hipotezler

Arastirma modelinin gelistiriimesi slrecinde belirlenen degiskenlerin
bazilarinin dogrudan ve pozitif yonli iliskiye sahip oldugu gortlmektedir. Yapilan
arastirmalar EAAP boyutlarindan kaynak glvenilirligi, demografik benzerlik, bilgi
ilgi dlzeyi ve bilgi kapsamliliginin marka glvenini direkt ve pozitif olarak etkiledigini
ortaya ¢lkarmaktadir. (Ruparelia vd., 2010, s. 256; Wu ve Wang, 2011, s. 448).
Bilgi kullanisliiginin ise, yine marka glvenine direkt etkisinin oldugu gézlemlen-
mistir (Sheinin vd., 2011, s. 9, Erkan ve Evans, 2018, s. 621). Ek olarak literatiirde
marka glveni ile marka sadakatinin gugclU bir iliski icerisinde oldugu ve EAAP ile
marka glveni arasinda pozitif bir iliski bulundugu gdrilmektedir (Sirdeshmukh
vd., 2002, s. 15; Mabkhot vd., 2017, s. 77). Ancak yapilan calismalarda degis-
kenler arasinda ayri ayri etki tespit edilse de EAAP'nin marka glveni araciligi ile
marka sadakatini etkiledigine dair bir galismaya rastlanilmamaktadir. Bu sebeple
bu calismada EAAP ile marka sadakati arasindaki iliskide marka glveninin araci
etkisi Olcllmeye calisiimaktadir. Literatlrdeki bu bosluga yonelik olarak gelistiri-
len arastirma modeli asagida gorilmektedir.

Sekil 2. Arastirma Modeli

Marka Ciavens

= (itiven
s Amag / Nivet

Elckironik Afgzdan Afiva Pazarlama

Bilgi Kapsamhhig

Bilgi ligi Dizeyi -
Demogralik Benzerlik

Kaynak Giivemilirlifi

Bilgi Kullansliligs

Marka Sadakati

Arastirmada, bilgi benimseme modeli kapsaminda incelenen EAAP'nin
marka sadakati ile iliskisinde marka gUveninin araci roll incelenmistir. Degisken-
ler arasinda anlamli iliskilerin olup olmadigini analiz etmek amaciyla regresyon
analizinden faydalaniimistir. Arastirmada yer alan hipotezler dogrultusunda, de-
giskenlerin alt boyutlari arasindaki iliskileri ifade eden alt hipotezler incelenmis ve
hipotez sonuglarina gére ana hipotezler yorumlanmistir. Ayrica, arastirma mode-
linin ana degiskenleri de regresyon analizine sokulmus ve tim hipotezlerin R2,
anlamlilik ve B degerleri bulunmustur. Calismanin devaminda, araci etkiyi incele-
mek amaciyla Baron ve Kenny aracilik analizi yapilmis olup kismi ve tam aracilik
etkilerinin anlamli olup olmadiginin belirlenmesi adina Sobel Testi uygulanmistir.
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Arastirma modeli dogrultusunda gelistirilen hipotezler ise asagidaki gibidir:
H1: EAAP ile marka gliveni arasinda anlaml bir iliski vardir.
H1a: Bilgi kapsamlilidi ile glven arasinda anlamli bir iliski vardir.
H1b: Bilgi kapsamliligi ile amag/niyet arasinda anlamli bir iliski vardir.
H1c: Bilgi ilgi dlzeyi ile gliven arasinda anlamli bir iliski vardir.
H1d: Bilgi ilgi dizeyi ile amag/niyet arasinda anlamli bir iliski vardir.
H1e: Demografik benzerlik ile gliven arasinda anlamli bir iliski vardir.

H1f: Demografik benzerlik ile amag/niyet arasinda anlamli bir iliski
vardir.

H1g: Kaynak gUvenilirligi ile glven arasinda anlamli bir iliski vardir.

H1h: Kaynak glvenilirligi ile amag/niyet arasinda anlamli bir iliski var-
drr.

H1i: Bilgi kullanisliligr ile gliven arasinda anlamli bir iliski vardir.

H1j: Bilgi kullanisliligr ile amag/niyet arasinda anlamli bir iliski vardir.
H2: Marka guiveni ile marka sadakati arasinda anlaml bir iliski vardir.
H2a: GlUven ile marka sadakati arasinda anlamli bir iliski vardir.

H2b: Amac/niyet ile marka sadakati arasinda anlamli bir iliski vardir.
H3: EAAP ile marka sadakati arasinda anlamli bir iligki vardir.

H3a: Bilgi kapsamliligi ile marka sadakati arasinda anlamli bir iliski
vardir.

H3b: Bilgi ilgi diizeyi ile marka sadakati arasinda anlamli bir iliski var-
dir.

H3c: Demografik benzerlik ile marka sadakati arasinda anlamli bir
iliski vardir.

H3d: Kaynak gtvenilirligi ile marka sadakati arasinda anlamli bir iliski
vardir.

H3e: Bilgi kullanishhgi ile marka sadakati arasinda anlamh bir iliski
vardir.

H4: Marka giiveni, EAAP'nin marka sadakati tizerindeki acikla-
yicihgina araci etkide bulunmaktadir.

H4a: Given, bilgi kapsamliliginin marka sadakati Gizerindeki agiklayi-
ciligina araci etkide bulunmaktadir.

H4b: Niyet, bilgi kapsamlliginin marka sadakati Gzerindeki agiklayici-
ligina araci etkide bulunmaktadir.

H4c: GUven, bilgi ilgi dizeyinin marka sadakati Gzerindeki agiklayici-
ligina araci etkide bulunmaktadir.

H4d: Niyet, bilgi ilgi dlzeyinin marka sadakati Uzerindeki agiklayicili-
gina aracl etkide bulunmaktadir.

H4e: Glven, demografik benzerligin marka sadakati Uzerindeki agik-
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layiciligina araci etkide bulunmaktadir.

H4f: Niyet, demografik benzerligin marka sadakati tGzerindeki a¢ikla-
yicilligina araci etkide bulunmaktadir.

H4g: Glven, kaynak gtvenilirliginin marka sadakati Gzerindeki agikla-
yicilligina araci etkide bulunmaktadir.

H4h: Niyet, kaynak guvenilirliginin marka sadakati Gzerindeki agikla-
yiciligina araci etkide bulunmaktadir.

H4i: Glven, bilgi kullanislihginin marka sadakati Gzerindeki agiklayici-
ligina araci etkide bulunmaktadir.

H4j: Niyet, bilgi kullanishliginin marka sadakati tGzerindeki agiklayicili-
gina aracl etkide bulunmaktadir.

Veri Toplama Araci

Calismada veriler, nicel arastirma yontemleri kapsaminda yer alan anket
teknigi ile toplanmistir. Calisma icin Google Forms'ta dlizenlenen anket, katilim-
cilara internet ortami araciligiyla dagitiimistir. Anket formunda yer alan ifadele-
rin acgik, anlasilir, cevaplayan kisileri skkmayacak sekilde kisa ve yapisal olmasina
dikkat edilmistir. Calismanin amaci dogrultusunda olusturulan anket, 34 ifadeyi
icermektedir. Form, toplam olarak iki gruptan olusmaktadir. ik grupta kisilerin de-
mografik 6zelliklerini belirleyici ifadeler yer almakta olup ikinci grupta ise EAAP'yi,
marka glvenini ve marka sadakatini analiz etmeyi saglayacak olan ifadeler yer al-
maktadir. Arastirmada, belirlenen degiskenlerin analiz edilebilmesi igin tasarlanan
anket formunda yararlanilan dlgek kaynaklar Tablo 1'de gdsteriimektedir.

Tablo 1. Arastirma Verilerine Ulasmak Amaciyla Tasarlanan Anket
Formunda Yararlanilan Olgek Kaynaklari

BILGI BENIMSEME MODELI KAPSAMINDA OLCEK
EAAP DEGISKENININ ALT BOYUTLARI KAYNAKLARI
Bilg: i]l{i DHiiecyi | Citrin (20113
Bilgi Kapsamlilif | Winom ve Todd (2003)
Demografik Benrxerhik W we Shaffer (1997)
Kaynak Gavenilirligi Wu ve Shaffer (1997)
Bilgs Kullamshlif Hailey ve Pearson {1983)
MARKA GUVENI DEGISKENININ |
ALT BOYUTLARI KAYNAKLARI
Cilven Delgado-Hallester vie difi. (2003)
Amag/Miyel | I'J\:Iga.do-lh'l,:l'ibccr ve difi. (2003)
EK
MARKA SADAKATI DEGISKENI KAYNAKLAKI
Marks Sadakati Delgndo-Ballester ve Manuera-Alemn
(2005)

Ankette tlketicilerin demografik 6zelliklerini belirlemeye ydnelik olarak
alti ifade yer almakta olup, ikinci gruptaki degiskenler i¢in 28 ifade kullanilmis-
tir. Katilmceilarin demografik ozelliklerini belirlemeye ydnelik olarak, cinsiyet, yas,
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medeni durum, egitim durumu, calisma durumu ve aylik gelir ile ilgili alti adet
kapall uglu soru bulunmaktadir. Ikinci gruptaki ifadeler ise 5'li Likert 6lgegi ile
OlclimUs olup, ankete katilanlarin verecekleri yanitlar “1=kesinlikle katilmiyorum,
2=katilmiyorum, 3=ne katiliyorum ne katiimiyorum, 4=katiliyorum, 5=kesinlikle
katiliyorum” seklindedir. Anket formunda yer alan ifadeler, katiimcilar tarafindan
anlasilir olup olmadiklarinin belirlenmesi amaciyla ingilizceden Tirkceye daha
sonrasinda Tiirkceden ingilizceye cevriimis ve ifadelerin anlasilir oldugu tespit
edilmistir. Devaminda, formda yer alan ifadelerin givenilir olup olmadigini belirle-
mek amaciyla 37 kisi ile bir pilot calisma yapilmistir. Pilot galisma sonrasinda anla-
silamayan ve gUvenilirligi disuren ifade gdzden gecirilmis olup “Bilgi ilgi dlizeyi”
boyutunun ikinci ifadesinin (Cevrimici alisveris sitelerindeki yorumlar 6zgindur.)
yapilan analiz sonucunda guvenilirligi distrdigl sonucuna ulasiimis ve bu ifade
anketten c¢ikarilmistir. Belirtilen dizenleme yapildiktan sonra olusan yeni anket,
pilot calismada gUvenilirlik analizine katilan 37 kisi haricinde, 401 kisi tarafindan
doldurulmustur. Pilot arastirma sonrasinda olusturulan yeni anket formunda yer
alan dlgeklere ayri ayr glvenirlik analizi uygulanmis ve bulunan Cronbach’s Alfa
degerleri Tablo 2'de gosterilmistir. Tabloda yer alan degerlerden 0,900 Uzerinde-
kiler glvenilirligin mikemmel oldugunu, 0,700 ile 0,800 arasindaki degerler ise
gUvenilirligin ytksek oldugunu ifade etmektedir (Hinton vd., 2004, s. 357).

Tablo 2. Degisken ve Faktorlere Ait Cronbach’s Alfa Degerleri

Defiiskenler Faktirler Cronbach's Alfa Deferleri
Bilgi Kapsamhhg 0,878
Bilgi ilgi Diizeyi 0,808
EAAP Demografik Benzerlik 0818
Kaynak Giivenilirlifi 0,929
Bilgi Kullamighilii 0,897
Amac/Niy 0,941
Marka Giiveni _I__Im' X
Giiven 0,896
Marka Sadakati Marka Sadakati 0,825

Veri ve Bilgilerin Analizi

Arastirma sonucunda elde edilen veriler, IBM SPSS (Statistical Package
for Social Sciences) Statistics 20 for Mac programi kullanilarak analiz edilmistir.
Verilerin analizinde dncelikle frekans ylzde dagilimlari yer almaktadir. Daha son-
rasinda verilere gUvenilirlik ve faktér analizleri uygulanmistir. Regresyon analizi
ile degiskenler arasinda anlamli iliskilerin olup olmadigi belirlenmistir. Devaminda
aracl etkiyi incelemek amaciyla Baron ve Kenny aracilik analizi yapilmistir. Son
olarak arastirmada analizler ile belirlenen kismi ve tam aracilik etkilerinin anlamli
olup olmadiginin belirlenmesi adina Sobel Testi yapiimistir.
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Bulgular

Tablo 3. Arastirma Orneklemine Ait Demografik Veriler

Ornekleme Ait Demografik Veriler I(:;Z'Z%q? Y:{,Z()’e
Cinsiyet
Kadin 180 44,9
Erkek 221 55,1
Yas Grubu
20'nin alti 15 3,7
20-29 130 32,4
30-39 94 23,4
40-49 98 24,4
50 - 59 64 16
Medeni Durum
Bekar 186 46,4
Evli 215 53,6
Egitim Dizeyi
ilkokul 6 1,5
Ortaokul 6 1,5
Lise 72 18
On Lisans 28 7
Lisans 230 57,4
Yiksek Lisans 54 13,5
Doktora 5 1,2
Calisma Durumu
Calismiyor 45 11,2
Ogrenci 52 13
Ozel Sektor 177 44,1
Kamu 83 20,7
Diger 44 11
Aylik Gelir
1.600 TL ve alti 48 12
1.601 -2.000 TL 25 6,2
2.001 -3.000 TL 59 14,7
3.001 -4.000 TL 72 18
4.000 TL ve Uzeri 197 49,1




lleti-s-im 32« haziran/june/juin 2020 181

Calismada kesfedici faktdr analizi yapilmadan énce verilerin temel bilesen-
ler analizine uygunlugunu saptamak amaciyla Kaiser-Meyer Olkin (KMQ) 6rnek-
leme uygunluk 6lgimU ve Barlett Sphericity (Kiresellik) Testi yapilmistir. EAAP
Olcegine yonelik yapilan faktor analizinde KMO degeri 0,907 ve agiklanan toplam
varyans % 78,803 olarak belirlenmistir. Ancak faktdr ylk degerlerine bakildiginda,
sosyal bilimlerde esik deger olarak kabul edilen 0,45'in altinda olan 1 ifade tes-
pit edilmistir (Hinton vd., 2004, s. 341). Demografik benzerlik faktérl altindaki
ifadelerden sonuncusu olan “Cevrimici alisveris sitelerinde UrlinU satin aldigim
yoldan (internetten, magazadan) satin alan kisilerin yaptigi yorumlara gdvenirim.”
ifadesinin faktor yikd 0,30'dan disik ¢ikmistir. Bu ifade gikarilarak, faktor analizi
tekrar yapilmistir. Analizin devaminda EAAP degiskeninin KMO katsayisi 0,897
oldugundan veri setinin faktér analizi yapmak igin “muikemmel” oldugu soyleni-
lebilmektedir (Hinton vd., 2004, s. 347). Ayrica yapilan faktér analizinde anlam-
lilik degeri p(sign.)=0,000<0,05 oldugundan (Hinton vd., 2004, s. 95), Bartlett's
Testinin sonucunun da anlaml oldugu gértlmektedir. Bu durumda degiskenler
arasinda korelasyon mevcuttur ve veri seti faktdr analizine uygundur yorumu
yapllabilmektedir. Faktdr analizine ait 6zet sonuclar Tablo 4'te gdsteriimektedir.
Anket formunda yer alan “bu marka” ifadesi ile katilimcilarin anketi doldurma si-
recglerinde, kullanmis olduklar ¢evrimigi alisveris sitelerinden, en son satin almis
olduklari Grlinlerin markalarini distnerek yanit vermeleri istenmistir.

Tablo 4. Arastirma Degiskenlerinin Faktor Gruplari, Faktor
Aciklayiciliklari ve Faktor YUklerine Yonelik Ozet Tablo

Faktor Faktorin ifadeler Faktor
Grubu Aciklayicilig Yukleri
Cevrimigi alisveris sitelerindeki yorumlar ihtiyacim olan 0771
yeterli bilgiye ulasmami saglamaktadir. !
o Cevrimici alisveris sitelerindeki yorumlar gerekli faydayi 0620
KapsBallrgTjwlllllgl %21,60 saglamaktadir. '
Cevrimigi alisveris sitelerindeki yorum igerikleri ihtiyacim 0813
olan bilgileri kapsamaktadir. !
Cevrimici alisveris sitelerindeki yorumlar kapsamlidir. 0,672
Cevrimici alisveris sitelerinde yasitlarim tarafindan 0842
yapilan yorumlara gdvenirim. '
Demografik %17 30 Cevrimigi alisveris sitelerinde hemcinslerim tarafindan 0779
Benzerlik o yapilan yorumlara glvenirim. '
Cevrimici alisveris sitelerinde benimle ayni tUr ilgi alanina 0519
sahip olan kisiler tarafindan yapilan yorumlara gtvenirim. '
o Cevrimigi alisveris sitelerindeki yorumlar Grin ile
Blglaer'\ijra %1610  iliskilidir. 0.817
Cevrimigi alisveris sitelerindeki yorumlar Grin ile ilgilidir. 0,801
Cevrimigi alisveris sitelerine yorum yazan tlketicilerin 0875
Kaynak %1310 guvenilir oldugunu dusdndrim. '
Guvenilirligi ' Cevrimigi alisveris sitelerine yorum yazan tiiketicilerin 0.871
inanilir oldugunu dastndrim. !
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Cevrimigi alisveris sitelerindeki yorumlarin énemli
. AR 0,850
oldugunu distnurim.
Bilgi ) %12.10 Cevr1m|g| al_llg,\{_erf_s HS|teIer|ndek| yorumlarin bilgilendirici 0,850
Kullanislihg oldugunu disintrdm.
Cevrimigi alisveris sitelerindeki yorumlarin faydali
. IR 0,800
oldugunu disdntram.
EAAP %80,19 KMO = 0,897
Bu marka endise duydugum konulara cevap verirken
o 0,714
samimi olacaktir.
Bu marka endise duydugum konulara cevap verirken
- 0,752
durdst olacaktir.
Amac/Nivet %42.68 Bu markaya, _grunle |l|g|AI| herhangi bir sorunu ¢ézme 0,790
konusunda glvenebilirim.
Bu marka bir sorun oldugunda beni tatmin edecek her
- N : 0,985
tUrld gabay gosterecektir.
Bu marka drinle ilgili yasadigim herhangi bir sorunu
) . 0,871
telafi edecektir.
Bu marka beklentilerimi karsilamaktadir. 0,882
Bu markaya guvenirim. 0,782
Glven %36,50 — _ -
Bu marka beni higbir zaman hayal kirikligina ugratmaz. 0,794
Bu marka beni memnun edecegini garanti etmektedir. 0,723
Marka %79,17 KMO = 0,922
Giiveni
Bu markaya sadik oldugumu distnmekteyim. 0,689
Yalnizca beklenmedik/alisiimadik bir durumda, bu
) e 0,688
markadan farkli bir markanin GrdnUna satin alinm.
Marka o
Sadakati 765,67 Eger bir magazada bu markanin Griinu satiimiyorsa,
A ) B o 0,744
markanin GrdndnU baska bir magazada aramaya giderim.
Farkl bir marka satista olsa bile, bu markanin Grinind
> ; 0,824
satin almayi tercih ederim.
Marka
Sadakati %65,67 KMO = 0,897

Faktor analizi kosullari saglandiktan sonra yapilan analizde 0Olgegin bes
boyutta aciklandigi tespit edilmistir. Soru gruplari, cevaplayicilarin %80,19'u
tarafindan birbirleri ile iliskili bulunarak bes temel boyutta gorilmektedir. Bilgi
kapsamliligi boyutu toplam varyansin %21,6'sini, demografik 6zellikler boyutu
%17,3'Und, bilgi ilgi dizeyi %16,1'ini, kaynak guvenilirligi boyutu %13,1'ini, bil-
gi kullanishligr ise %12,1'ini agiklamaktadir. Marka glveni degiskeni igin KMO
katsayisi ise 0,922 oldugundan veri setinin faktoér analizi yapmak igin “mukem-
mel” oldugu soylenebilmektedir (Malhotra ve Dash, 2016, s. 602). Ayrica yapi-
lan faktor analizinde anlamlilik degeri p(sign.)=0,000<0,05 oldugundan Bartlett's
Testinin sonucunun da anlaml oldugu gértlmektedir. Bu durumda degiskenler
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arasinda korelasyon mevcuttur ve veri seti faktér analizine uygundur yorumu ya-
pilabilmektedir. Faktor analizi kosullari saglandiktan sonra yapilan analizde dlgegin
iki boyutta agiklandigi tespit edilmistir. Soru gruplari, cevaplayicilarin %79,176's|
tarafindan birbirleri ile iliskili bulunarak iki temel boyutta gorilmektedir. Niyet bo-
yutu toplam varyansin %42,68'ini, gliven boyutu ise %36,5'ini aciklamaktadir.
Model son degiskeni olan marka sadakatinin KMO katsayisi 0,897 oldugundan
veri setinin faktér analizi yapmak igin “mukemmel” oldugu séylenilebilmektedir
(Malhotra ve Dash, 2016, s. 602). Ayrica yapilan faktor analizinde anlamlilik degeri
p(sign.)=0,000<0,05 oldugundan Bartlett's Testinin sonucunun da anlamli oldugu
gorilmektedir. Faktor analizi ile marka sadakati 6lgeginin tek boyuttan meydana
geldigi tespit edilmistir. Olcek, toplam varyanstaki degisimin %65,666'sini acik-
lamaktadir.

Tablo 5. EAAP'nin Marka Guveni Uzerindeki Etkilerine Yonelik
Regresyon Analizi Sonuglari

Bagimsiz Bagimh Hipotez Diizeltilmis Parametre P
Degisken Degisken P R? Tahmini B Anlamhlilik
EAAP Marka Guveni H, 0,341 0,647 0,000
Bilgi .
g Glven H 0,277 0,510 0,000
Kapsamliligi la
Elle] Niyet H 0,228 0,485 0,000
Kapsamliligi Y 1b ! ! !
Bilgi ilgi Diizeyi Glven H. 0,081 0,283 0,000
Bilgi Ilgi Diizeyi Niyet H,, 0,065 0,262 0,000
Demografik Given H 0,250 0,435 0,000
Benzerlik Te
Demografik .
Benzerlik Niyet H., 0,177 0,384 0,000
Kaynak Gven H 0,174 0,359 0,000
Guvenilirligi 1g
Wayrale Niyet H 0,133 0,331 0,000
Guvenilirligi 1h
Bilgi Kullanisliligi Given H., 0,289 0,488 0,000
Bilgi Kullanislligi Niyet H1i 0,210 0,437 0,000

Tablo b'te yer alan degerler incelendiginde, EAAP ile marka glveni arasin-
daki iliskinin anlamli oldugu (p<0,05) sonucuna ulasiimaktadir. Ek olarak, birbiriyle
iliskileri ayri ayri incelenen EAAPnin alt boyutlari ile marka gtiveninin alt boyutlari-
nin da regresyon analizi sonuglarinin anlamli oldugu ortaya ¢ikmaktadir.
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Tablo 6. Marka Glveninin Marka Sadakati Uzerindeki Etkilerine
Yonelik Regresyon Analizi Sonuglari

- Parametre
Bafimsiz Bagimh . | Dviizeltilmis . . P
Degigken Degisken Hipotez R Ta h;um Anlamhhk
Marka Giiveni = Marka Sadakati H: 0,435 0,748 0,000
Gilven Marka Sadakati Ha, 0,368 0,668 0,000
Miyet Marka Sadakati | Hae 0,403 0,667 0,000

Tablo 6'da yer alan degerler incelendiginde, marka glveni ile marka sada-
kati arasindaki iliskinin anlamli oldugu (p<0,05) sonucuna ulasiimaktadir. llaveten
birbirleriyle iliskileri ayri ayri incelenen marka guveni alt boyutlari ile marka sada-
katinin sonuglarinin anlaml oldugu ortaya ¢ikmaktadir.

Tablo 7. EAAP'nin Marka Sadakati Uzerindeki Etkilerine Yonelik
Regresyon Analizi Sonuglari

Bagimsiz
Degisken
EAAP
Bilgi Kapsamliligi
Bilgi ilgi Diizeyi
Demografik
Benzerlik
Kaynak
Guvenilirligi
Bilgi Kullanishhgi

Bagimh
Degisken

Marka Sadakati
Marka Sadakati
Marka Sadakati

Marka Sadakati

Marka Sadakati
Marka Sadakati

Hipotez

H

H

H

3

3a

3b

3c

3d

Je

Diizeltilmis Parametre P
R? Tahmini B Anlamhlik
0,208 0,575 0,000
0,185 0,459 0,000
0,033 0,203 0,000
0,126 0,341 0,000
0,112 0,315 0,000
0,179 0,423 0,000

Tablo 7'de yer alan degerlere gore, EAAP ile marka sadakati arasindaki
iliskinin anlaml oldugu (p<0,05) sonucuna ulasiimaktadir. Ek olarak birbirleriyle
iliskileri ayri ayri incelenen EAAP alt boyutlan ile marka sadakatinin sonuglarinin
anlamli oldugu ortaya ¢ikmaktadir.

Calismada, EAAP ve marka sadakati iliskisinde marka glveninin araci ro-
[UinG incelemek amaciyla Baron ve Kenny'nin (1986) calismasindan yararlanilarak

hiyerarsik regresyon analizi uygulanmistir.
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Sekil 3. Arastirmanin Aracilik Etki Modeli

Marka Gilveni

*  (iiven
*  Amog f Niyet

a yelu b yolu

Elektronik Agiedan Afea Pazarlama '
Bilgi Kapsamlihifs e’ yolu ==
Bilgi il Dikeey
Demografik Benzerlik
Kaynak Giivenilirlig ¢ yolu L
Bilgi Kullansglilifia

vy

Marka Sadakati

L 3

Baron ve Kenny (1986, s. 1174) aracilik analizine gore, Sekil 3'te gosterilen
a, b ve ¢ yollarinda bagimsiz degiskenlerin bagiml degiskenler tzerinde anlaml
bir iliskinin olmasi kosulu aranmaktadir. Yapiimis olan korelasyon analizlerinde be-
lirtilen iliskilerin var oldugu sonucuna ulasiimistir. Aracilik analizi igin ise ¢’ yolunun
incelenmesi gerekmektedir.

Tablo 8. EAAP ile Marka Sada_l_<ati Arasinda Marka GUveninin Araci
Etkisi Ozet Tablosu

Bagimsiz | Araci | Bagimh B Katsayisi B Aract | Z Skor
Degisken | Degisken | Degisken| ayolu | byolu | cyolu | ¢ volu | Farks Etki | Katsavin
. Marka Marka
EAAP Giveni | Sadakati 0,647 0,748 0575 0,138 0,437 Kismi 9643

EAAP ve marka gUveni faktorlerinin marka sadakati Uzerindeki acgiklayici-
liklari, iki degiskenin birlikte regresyon analizine tabi tutularak incelendiginde (c’
yolu) EAAP'nin marka sadakati ile olan iliskisinin hala anlamli olduguna ulasiimis
fakat B katsayisinin 0,437 oraninda azaldigi gozlemlenmistir. B degerindeki azal-
ma miktarinin anlamli olup olmadiginin belirlenmesi igin Sobel Testi'nden yararla-
nilarak Sobel Z skor katsayisi 1,96'dan blyuk ve p anlamlilik degerinin ise 0,05'ten
kcUk oldugu sonucuna ulasiimistir. Belirtilen degerler, B degerindeki degisimin
anlamli oldugunu ortaya ¢ikarmistir (Sobel, 1982, s. 305). Yapilan analizlerden
yola ¢ikarak, marka gliveninin EAAP ve marka sadakati arasindaki iliskide kismi
aracl etkiye sahip oldugu yorumu yapilmakta olup arastirmada kurulmus olan H4
hipotezi kabul edilmistir.
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Tablo 9. EAAP Alt Boyutlari ile Marka Sadakati Arasinda Glven Alt
Boyutunun Araci Etkisi Ozet Tablosu

Bagimsiz Arag Bagimh B Katsayis B Arac | Z Skor
Deiigken | Degiishen | Degiisken | avolu | byolu | eyolu | ¢ volu | Fark Etki | Katsaym
Bilgi 0510 0,668 04549 0,164 0.2%5 Kasmi 8,178
Kapsamlihiji
Bilgi Tlgi - -
Ditzeyi 0,283 0,668 0,203 0,015 0,188 Tam 5,557
Demografik . Marka
Benzerik Giiven Sadakati 0435 | 0688 | 0341 0068 | 0273 Tam 8467
Kamﬂk 0356 | 0668 | 0315 | 003 0224 | Kismi T.512
Cilivenilirlifa
Bilgr 048 | o668 | o423 | o938 | 0285 | Kismi | 8563
Kullanshlig

EAAP'nin alt boyutlar ile marka sadakati arasindaki iliskide, marka glveni-
nin alt boyutlarindan biri olan glvenin araci rolintn incelendigi analizin sonuglari
Tablo 9'da yer almaktadir. Bilgiilgi dUzeyi ve demografik benzerlik alt boyutlarinin
glven alt boyutu ile birlikte analize dahil edilerek marka sadakati ile iliskilerinin
incelenmesi sonucunda, bilgi ilgi diizeyi ve demografik benzerligin marka sada-
kati ile anlamli bir iliskisinin kalmadigi gdzlemlenmektedir. Dolayisiyla glven, bilgi
ilgi dlizeyi ve demografik benzerlik boyutlarinin marka sadakati ile iliskisinde tam
aracl etkiye sahiptir yorumu yapiimakta olup H4c ve H4e hipotezleri kabul edil-
mektedir. Bilgi kapsamliligi, kaynak gtvenilirligi ve bilgi kullanislihgr boyutlar ise
ayri ayri glven alt boyutu ile birlikte regresyon analizine dahil edildiginde, mar-
ka sadakati ile olan iliskilerinin hala anlamli oldugu sonucuna ulasiimakta fakat B
katsayilarinda azalma gdzlemlenmektedir. B katsayilarindaki azalmalarin anlamli
olup olmadiklarinin belirlenmesi amaciyla Sobel testi yapiimistir. Yapilan analizler
neticesinde, bilgi kapsamliligi, kaynak glvenilirligi ve bilgi kullanishhginin marka
sadakati ile iliskisinde glven alt boyutunun kismi araci etkiye sahip oldugu so-
nucuna ulasiimaktadir. Belirtilen sonuglar neticesinde, H4a, H4g, H4i hipotezleri
kabul edilmistir.

Tablo 10. EAAP Alt Boyutlar ile Marka Sadakati Arasinda Niyetin
Araci Etkisi Ozet Tablosu

Bafhimsiz Aracr | Bafumbh B Katsayisi B Aracy | & Sker

Dejisken | Defiisken | Deftisken | ayvolu | bvolu | evolu | ¢ volu | Farkn | Etki | Katsayis
| Bila 0485 | 0667 | 0439 | 0076 | 0283 | Kumi | 8395
Kapsamlilifn

Bilgi ligi 0262 | o667 | 0203 | o003 | 0073 | Tam | 4970

Diizeyi

Demografik - Marka - 4 . -

Berrerlik Nivet Sanclaknti 0,384 0,667 0,341 0,104 0,237 Kismi 7,796
_Kaynak o310 | o667 | o315 | oaee | o206 | Ksmi | 6920
Givenilirligi

Bilg - .
0,437 0,667 0,423 0,168 0,255 Kasmi E,123

Kullaniglilig
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EAAP'nin alt boyutlar ile marka sadakati arasindaki iliskide, marka giveni-
nin bir diger alt boyutu olan niyetin araci roline dair elde edilen bilgiler Tablo 10'da
yer almaktadir. Bilgi ilgi dlzeyi boyutunun niyet ile birlikte regresyon analizine
dahil edilerek marka sadakati ile iliskisinin incelendigi analiz araciligiyla, bilgi ilgi
dlzeyinin marka sadakati ile anlamli bir iliskisinin kalmadigI sonucuna ulasiimakta
olup niyetin bilgi ilgi dlzeyi ile marka sadakati arasindaki iliskide tam araci etki-
ye sahip oldugu yorumu yapiimaktadir. Yapilan analizler sonucunda H4d hipotezi
kabul edilmistir. Bilgi kapsamliligi, demografik benzerlik, kaynak gtvenilirligi ve
bilgi kullanishligi boyutlari ise niyet boyutu ile birlikte ayri ayri regresyon analizine
dahil edildiginde marka sadakati ile olan iliskilerinin hala anlamli oldugu sonucuna
ulasilmakta fakat B katsayilarinda azalma gozlemlenmektedir. Sobel testi aracili-
glyla, B katsayilarindaki azalmalarin anlamli oldugu ve boylece niyetin belirtilen alt
boyutlar ile marka sadakati arasindaki iliskilerde kismi araci etkiye sahip oldugu
yorumu yapilmaktadir. Yapilan analizler 1siginda H4b, H4j, H4h ve H4j hipotezleri
kabul edilmistir.

Arastirmada belirlenen H1, H2 ve H3 ana hipotezleri ile alt hipotezlerinin,
uygulanan analizler sonucunda elde edilen bulgular dogrultusunda kabul ya da ret
durumlari Tablo 11'de gdsterilmektedir.
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Tablo 11. Hipotez Sonuclari Ozet Tablosu

Hipotez Hipotez Sonug
Numarasi
H1 EAAF ile marka giveni arasinda anlaml bir iliski vardir, KABUL
Hla Bilgi kapsamhihii ile gliven arasinda anlamh bir iligki vardar, KABUL
Hlb Bilgi kapsambhiligh ile amag/niyet arasmda anlaml bir iligki vasdyr, KABUL
Hle Bilgi ilgi dzeyi ile gliven arasinda anlamiy bir iligki vandir. KABUL
Hid Bilgi ilgi diizeyi ile amag/nivet arasmda anlamb bir ilisks vardir. KABUL
Hle Demografik benzerlik ile given arasinda anlaml bir iliski vardar. KABUL
HIT Demografik benzerlik ile amag/niyet arasinda anlamb bir iligki vardir, KABUL
Hlg Kaynak givenilirligi ile giiven arasinda anlamh bir iliski vardar. KABUL
Hilh Kaynak givenilirligi ile amag/'niyet arasanda anlamb bir iliski vardar, KABUL
HIi Bilgi kullanighhif ile giiven arasinda anlamli bir iliski vardir, KABUL
H1j Bilgi kullamshilig ile amag/niyet arasinda anlaml bir iligki vardar, KABUL
H2 Marka giiveni ile marka sadakati arasinda anlamb bir iligki vardir, KABUL
H2a Gitiven 1le marka sadakati arasinda anlamb bir iliski vardar. KABUL
H2b Amag/nivet ibe marka sadakati arasmda anlamb bir iliski vardir. KABUL
H3 EAAF ile marka sadakati arasinda anlamh bir iliski vardir, KABUL
H3a Bilgi kapsamlilif ile marka sadakati arasinda anlamb bir iligki vardir. KABUL
H3b Bilgi ilgi diizeyi ile marka sadakati arasinda anlaml bir iliski vardir. KABUL
H3c Demografik benzerlik ile marka sadakati arasinda anlamb bir iliski vardar, KABUL
H3d Kaynak givenilifligi ile marka sadakati arasinda anlamb bir iligki vardr, KARUL
Hie Bilgi kullamiglihif ile marka sadakati arasinda anlamh bir iliski vardar, KABUL

Aracilik hipotezlerinin 6zet sonuglari ise Tablo 12'de gosterilmektedir.
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Tablo 12. Aracilik Hipotez Sonuclari Ozet Tablosu

Hipoica
Numaras: Hipotez Sonug
_ . - KARUL
H4 Marka giiveni, EAAP nin marka sadakati Geerindeki agklayicilifina arac {Kismi
ctkide bulunmaktadir. Acaci)
. o . e . . KABUL
Giiven, bilg kapsamliliginin marka sadakati Gzerindeki agiklayicihifina arac .
Hda i {Bazm
etkide bulunmaktadar. Aract)
e . . . . KABLIL
Hdh ."l.rr_;uq. balgi kapsamliliginin marka sadakati Geenindeki agiklayieiligma arsc (Kismi
ctkide bulunmaktadar, Araci)
Hde Giiven, Bilg ilg dizeyinin marka sadakati tzerindekd agiklaywcilifing aract KABUL
etkide bulunmaktadar, (Tam Araci)
Hd Amag, Bilg ilgi dizeyinin marka sadakati izerindeki agiklayscilifiina aracy KABLUL
etkide bulunmaktadar, {Tam Araci)
Hie Giiven, demografik benzerligin marka sadakati Gzerindeki agiklayicihgina arac KABUL
etkide bulunmaktadar, (Tam Araci)
Amag, demografik benzerlifiin marka sadakati Gzerindeki agiklayieihfina araca KABUL
HeT etkide bulunmaktacr (s
' .-‘mm.!
Ciliven, kaynak glivemilirhiinin marka sadakati fizenndeki agiklayicilifina aracy KABL_L
Hdg (Kizmi
etkde bulunmaktadr, Acaci)
e e .- . . KABUL
Amag, kaynak glivenilidiginin marka sadakati Gzerindeki agiklayicilifina arac .
Hah i {Bazm
etkide bulunmaktadar. Aract)
Gi o . ] . . . KABUL
i iiven, bilgi kullamghliginin marka sadakati Geerindeki agiklayieiligma araca (Kismi
etkide bulunmaktadar, Aract)
. Amag, halgi kullamghhifimn marka sadakati izenndeka agiklaywcilifina arac K"\BU.L
H4j (Kizmi
etkide bulunmaktadr, Acaci)

Yapilan analizler sonucunda bulunan araci etkilerden tam araci etkide, ba-
gimsiz degisken ile bagiml degisken arasinda yer alan araci degisken haricinde
modelde baska bir aracinin analiz edilmesine gerek olmamaktadir. Tam araci de-
gisken, bagimsiz degisken ile bagimli degisken arasindaki iliskiyi tam anlamiyla
aciklamaktadir (Rucker vd., 2011). Kismi araci degisken ise bagimsiz degisken ile
bagiml degisken arasindaki iliskinin bir kismini agiklamaktadir. Bir baska deyis ile
bagimsiz degiskenin bagimli degiskeni etkiledigi modelde, kismi araci degisken
haricinde, arastirilabilecek farkl degiskenlerin varligi ortaya gikmaktadir (Preacher
ve Kelley, 2011, s. 96).

Sonug ve Oneriler
GUnUmuzde, teknolojinin hizli bir sekilde gelisim gdstermesiyle birlikte bir-

gok alan dijitallesmenin etkisi altina girmeye baslamistir. Kisilerin karsilikli ola-
rak gergeklestirmis olduklar iletisim, zamanla elektronik ortama tasinmis olup
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kisilerin birbirleriyle herhangi bir marka, Grtn ve hizmet hakkinda bilgi alisverisin-
de bulunmasi, geleneksel agizdan agiza pazarlamay:i farkli bir boyuta tasiyarak
EAAP kavramini olusturmustur.

Kisiler internet araciligiyla birgok sanal platformda birbirleriyle iletisim
kurabilmekte ve Urtn, marka ve hizmetler hakkinda deneyimlerini, bilgileri ile
degerlendirmelerini diger tlketiciler ile paylasabilmektedir. Calismada EAAP,
gevimici alisveris sitelerindeki tlketici yorumlari kapsaminda degerlendirilmistir.
Bu kapsamda tuketicilerin gevrimigi alisveris sitelerinde satilan markalar ve bu
markalarin Grlnleri hakkinda yaziimis olan farkli tiketici yorumlarini ne derecede
benimsedikleri ve kendilerine ulasan bu bilgilerin marka sadakatlerini etkileyip et-
kilemedigi, marka glveninin araci rollyle analiz edilmistir. Arastirmada, belirtilen
unsurlarin, hakkinda yorum yapilan Grtnlerin markalarina olan sadakati etkileyici
birer kavram olup olmadiklarinin belirlenmesi esas alinmistir.

Kisilerin EAAP’de, diger tlketiciler tarafindan paylasilan bilgiler aracilgiyla,
hakkinda yorum yapilan markaya yonelik gliven duygusu beslemesi stz konusu
olmaktadir. Tlketicilerin herhangi bir magaza calisanindan ziyade, kendisiyle benzer
konumda olan farkli bir tlketicinin yapmis oldugu yorumu dikkate almasi ve kendi
davranislarini sekillendirmede bu yorumlari degerlendirmesi daha olasidir. TUketi-
cilerin degerlendirmis olduklar bilgilerin dzellikleri araciligiyla markaya karsi glven
duymasi da markaya karsi besleyecekleri sadakati etkilemektedir. Gliven duygusu
ise tlketicilerin tekrar ayni markanin Grindni satin almalarini saglamaktadir.

TUketicilerin satin alma kararlarini vermeden énce, karsilasabilecekleri risk-
leri en distk seviyeye indirmek istemeleri ve glinimdizde birgok kisinin kolay bir
sekilde internete erisebiliyor olmasi, tlketici yorumlarinin 6nem derecesini ortaya
clkarmaktadir. Dolayisiyla yorumlarin 6zelliklerinin, marka gliveni ve marka sadakati
yaratmada onemli faktorler olduklari belirlenmektedir.

Yapilan arastirmada tiketicilerin Urlnler hakkinda yapmis olduklari yorumlarin
ayrintih olmasinin, arastirilan Griin/marka ile ilgililiginin, tlketicilerin yapacagi deger-
lendirmelerde istenen amaci saglamasinin, yorum paylasan kisilerin gtvenilirliginin
ve yorumu okuyan tlketiciyle aralarinda herhangi bir demografik benzerlik olup ol-
mamasinin tlketicilerin, hakkinda yorum yapilan markaya olan glvenlerini ve dola-
yislyla marka sadakatlerini etkiledigi sonucuna ulasiimistir. EAAP’nin bilgi benimse-
me modeline gore incelenen alt boyutlarindan bilgi kapsamliligin, diger boyutlara
kiyasla marka sadakatini ve marka glivenini daha fazla etkiledigi ortaya ¢ikmistir.
Kullanicilar tarafindan paylasilan yorumlarin ayrintili icerige sahip olmasi, diger tike-
ticilerin marka tutumlarini belirlemede blylk 6neme sahiptir.

Arastirma kapsaminda, isletmelerin gevrimici alisveris sitelerinde yer alan
tlketici yorumlarindan kendi marka/trtnleri hakkindakilere 6nem vermeleri gerek-
tigi dustintilmektedir. ilaveten organizasyonlar, yapilan yorumlarin iceriklerine gore,
kendi Urtnlerinde devam ettirecekleri veya gelistirebilecekleri 6zelliklerin neler
olabilecegi konusunda fikir sahibi olabilmektedirler. Boylece belirli degisiklikler ve
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iyilestirmeler sayesinde farkli tlketicilerin kendi marka ve Urlnleri hakkinda daha
etkileyici yorumlar yapabilmelerine imkan saglayarak markalarina duyulan gliven ve
sadakati artirabilecekleri sonucuna ulasilmaktadir.

Yapilan galismanin literatirdeki arastirmalardan farklilasan 6zelligi, EAAP nin
pazarlamanin bilgi benimseme modelinde, en ylksek etkiye sahip olan degiskenler
ile ele alinmasidir. Ayni zamanda arastirma yalnizca gevrimici ortamdaki tiketicile-
re odaklanmis olup, EAAP'nin araglarindan biri olan tlketici yorumlari kapsaminda
degerlendirilmistir. Calismada gevrimigi tiketici yorumlarinin tiketiciler tarafindan
benimsenme kriterlerinin, marka giveni araciligiyla marka sadakatini etkileyip et-
kilemedigi arastirilarak daha énce literatlrde incelenmemis olan bir model olus-
turulmustur. Bu calismanin bir diger 6zgin yoniU ise EAAP'nin tlketici sadakati
Uzerindeki etkisinin marka glveni araciligl ile gergeklesip gerceklesmediginin
arastirilmasidir. Arastirma, bilgi kapsamliliginin diger boyutlara kiyasla marka
glvenini ve marka sadakatini etkileme konusunda daha ylksek etkiye sahip
olmasi sonucuyla, literatlrdeki diger calismalardan farklilasmaktadir. Ayrica marka
glveninin, EAAP bilgi benimseme modeline gore belirlenen alt boyutlarinin marka
sadakati ile iliskisinde araci gdrev yaptigi sonucuna ulasilarak, literatlre yeni bir
sonug eklenmistir. Marka glveni ile marka sadakati arasinda da anlamli bir iliskinin
olmasi, literatlirde bu konu hakkinda yapilan galismalarla ayni sonuca ulasildigini
gOstermektedir.

Gelecekte yapilacak olan calismalarda, arastirmanin 6rneklemi daha fazla
Ozellestirilebilir. Marka glveninin araci etkisinin incelenmesi ve etkinin kismi ol-
dugu sonucuna ulasiimasindan, aracilik etkisine sahip olabilecek farkl degiskenler
model olusturmada kullanilabilir. EAAP'nin, tiketici alisveris sitelerindeki yorumlar
acisindan incelenmesine ek olarak ileride yapilacak olan galismalarda, sosyal med-
ya, bloglar, mikrobloglar gibi sanal ortamlardaki tlketici yorumlarinin marka glveni
ve marka sadakatine etkileri incelenebilir. Ek olarak tlketici yorumlarinin, spesifik
olarak ¢evrimigi alisveris sitelerine karsi gliveni ve sadakati nasil etkiledigi ile ilgili
konular da ileride yapilacak olan galismalarin ana fikrini olusturabilir.
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Abstract

TV Commercials, Child and Consumption: Are You
Stylish or Not?

The meanings attributed to the objects of consumption be-
gin to become more valuable than the objects themselves. The
advertisers who are aware of this situation try to convey these
meanings to people through various messages. This effort is also
directed towards children. Children are exposed to concepts such
as fashion, conspicuousness and superiority even at their early
childhood periods. Besides, when children are encouraged to be
like an adult with consumption objects, the situation becomes
more crucial. In this research, qualitative research method was
used; data were collected by semi-structured interviews. The
data obtained from the interviews was analyzed by descriptive
analysis method. In this study, the thoughts of children about
fashion concept, opinions about clothing produced in adult style,
their perception about the general purposes of advertisements,
the meanings that they attribute to the consumption objects they
see in advertising and the role of family on shopping preferences
were examined. While a consensus was discovered in terms of
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fashion, general aims of advertisements and the role of family on shopping
preferences,; there was a gender-based difference among children in terms of
clothing produced in adult style, and meanings attributed to the consumption
objects in the advertisement.

keywords: Television, advertising, child, fashion, and concumption

Résumé
Les publicités télévisées, I'enfant et la consommation : Tu es stylé ou non ?

De nos jours, la valeur des significations attribuées aux objets de
consommation est beaucoup plus grande que la valeur réelle des objets eux-
mémes. Les publicitaires, conscients de cette situation, essaient donc de
transmettre ces significations aux gens, y compris les enfants. Des leurs
enfances, les enfants sont exposés a la mode, au fait d’attirer I'attention et
au sentiment de supériorité. Lorsque cela s’ajoute a l'encouragement des en-
fants a devenir des adultes par I'intermédiaire des objets de consommation,
la situation devient plus grave. Dans cette étude, une recherche qualitative
fut menée ; les données ont été recueillies par des entretiens semi-struc-
turés dont les données ont été analysées par une méthode d’analyse des-
criptive. Les sujets traités sont : les réflexions des enfants sur la mode, sur
le style adulte des vétements qui leur sont consacrés ; leurs perceptions a
propos des objectifs des publicités ; le sens qu'ils attribuent aux objets de
consommation qu’ils voient dans les publicités et le réle de la famille dans
les préférences d’achat. Alors que les opinions sont plutét communes sur la
mode, les objectifs des publicités et le réle de la famille dans les préférences
d’achat, il a été constaté qu’'il y a une différence fondée sur le sexe des en-
fants en ce qui concerne les vétements du style adulte et les sens attribués
aux objets de consommation vus dans la publicité.

mots clés: Télévision, publicité, enfant, mode et consummation

0z

Glntmdzde, tiketim nesnelerine yliklenen anlamlar nesnelerin kendi-
sinden daha degerli bir hal almaya baslamistir. Bu durumun farkinda olan rek-
lamcilar, ¢esitli mesajlarla insanlara bu anlamlari aktarmaya calismaktadir. Bu
caba cocuklara yénelik olarak da gerceklestirimektedir. Cocuklar, daha kligik
yaslarda moda, dikkat cekme, (istlin olma gibi kavramlarla karsi karsiya birakil-
maktadir. Buna bir de ¢ocuklarin tliiketim nesneleriyle yetiskin bireylere 6zen-
diriimesi eklenince durum daha ciddi bir hal almaktadir. Bu ¢alismada, nitel
bir arastirma gerceklestiriimis, veriler yari yapilandiriimis gértisme teknigiyle
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elde edilmistir. Gérlismelerden elde edilen veriler ise betimsel analiz yonte-
miyle analiz edilmistir. Calismada ¢ocuklarin moda kavramina yénelik disiin-
celeri, yetiskin tarzinda (lretilen kiyafetlere yonelik gértisleri, reklamlarin genel
amaclarina yoénelik algilari, reklamda gérdiikleri nesnelere yiikledikleri anlam-
lar, alisveris tercihlerinde ailenin roli konulari incelenmistir. Moda, reklamin
genel amaclari ve ailenin alisveris tercihlerindeki rolline dair ortak goériisler
elde edilirken yetiskin tarzinda lretilen kiyafetler ve reklamda gortilen tiiketim
nesnelerine yliklenen anlamlara iliskin cocuklar arasinda cinsiyete dayali bir
farkliliga rastlanmistir.

Anahtar Kelimeler: Televizyon, reklam, ¢cocuk, moda ve tiiketim
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Giris

“Qorlleceksin. Fark edileceksin. Sergiledigin simgeler, en degerli
varliklarindir. Onlar seni kalabaliktan ayiracak. Birisi olacaksin
‘secilmis grubal katilmis olacaksin.» (Turkoglu, 2000'den akt.
Akpinar, 2015, s. 33).

Etrafimizin tiketim nesneleriyle gevrili oldugu, kitle iletisim araglarinda su-
rekli tiketimin 6zendirildigi bir donemde yasamaktayiz. Bu dénemde kimligin top-
lumsal olusumunda, tliketim uygulamalarinin énem kazandigi vurgulanmaktadir
(Bocock, 1997). Bu durumun yansimalarinin gortldigu alanlardan biri de moda
dUnyasidir. Kiyafetin artik, giyinme amacinin dtesinde; statli, yasam bigimi ve
kendini ifade etme sekli olarak ortaya ciktigr gorilmektedir. Modaya uyma du-
rumunun ise kisiye ayricalikli bir konum, bir imaj kazandiracagi dusuntlmektedir
(Akpinar, 2015). Bu kosullarin yalnizca yetiskinler igin mi gegerli oldugu yoksa ¢o-
cuklarin da mi bu durumun igine ¢ekildigi sorusu da ayrica tartisiimasi gereken bir
konu haline gelmistir. Bu konunun tartisiimasinda ise televizyon mecrasi 6zellikle
de bu mecradaki reklamlar kritik bir ¢ikis noktasidir. ClnkU ¢ocuk, televizyonda-
ki reklamlardan, yalnizca reklami yapilan GrtnUn bilgisini edinmez; ayni zamanda
birtakim kulttrel anlamlari da edinir. Baska bir ifadeyle, reklamlar ¢ocuklar igin
kdlttrel alana bakan bir penceredir (Moore-Shay, 1994). Cocuklar, bu pencere-
den ne giymesi, ne yemesi, ne igmesi gerektigine dair ipuglar edinir; reklamlari
birer danisman olarak gorur (Lawlor ve Prothero, 2008). Reklamdan &grendikleri
dogrultusunda, kendilerini tlkettikleri Urlnlerle sergileme gabasi igerisine girer;
tlketimle kendilerini daha glcli hissederler (Chin, 2001'den akt. Ellis, 2011).
Reklamdaki GrinU tiketmekle mutlulugu esit sayar, reklamdaki Urtinle kendile-
rini 0zdeslestirirler. Dahasi, bu Urlnler buyuklerin kullandiklarinin birer minyattra
seklindeyse, kendilerini yetiskinler gibi giyinip, davranmaya yoénlendirirler (Moo-
re-Shay, 1994). Bu kritik tespitlerden hareketle bu calismada, ¢ocuklarin moda
kavramina dair disUnceleri, reklamlarin amacina dair algilari, yetiskin tarzinda Ure-
tilen kiyafetlere yonelik gortsleri ve tiketim nesnelerine ylkledikleri toplumsal
anlamlar belirlenmeye calisilmistir.

Cocuk, Tiiketim ve Sosyallesme

TUketim, belirli bir ihtiyaci gidermek igin bir Gridn ya da hizmetin elde edil-
mesi, kullanilmasi ve yok edilmesi sUreci olarak tanimlanir (Odabasi, 1999). Baud-
rillard, modern insanin hayatini ihtiyaglarini strekli yenileyerek gecirdigini ileri su-
rer (2008). Diger taraftan pazarlamacilar, bireylerin ihtiyaglarini standartlastirarak
herkesin ayni marka ayakkabliyi giyme, ayni marka arabaya binme ihtiyaci hisset-
mesini hedeflenmektedir. Bu noktada tlketiciler, standartlastiriimis Grdnleri nasil
tlketeceklerini 6grenen birer 6grenci haline gelmistir (lllich, 2011). Bu 6grenim
surecinde ise biyolojik ihtiyaci karsilayan Urlnlerin yerini sosyolojik gostergeler
almistir (Baudrillard, 2008). Bir baska ifadeyle tliketim, geleneksel ihtiyag giderme
alanindan 6teye tasinmis, toplumdaki degerlerin de tlketilmesi durumu ortaya



202 lleti-s-im 32« haziran/june/juin 2020

ctkmistir (Organ, 2008). Bahsedilen bu standartlastirilmis Grtnlerin ve Grlnlerle
iliskilendirilen sosyolojik gostergelerin cocuklara da asilanmaya baslamasi, gocuk
tlketim kaltlra kavraminin tartisilmasina zemin hazirlamistir.

Cocuk tlketim kdaltlra, 20. ylUzyllda ABD’de gocuk giyim endUstrisinin
gelismesiyle 6n plana c¢ikmaya baslamis bir kavramdir. 1930'larda, reklamcila-
rin, Ureticilerin ve saticilarin gocuklari dogrudan hedef kitle olarak gérmeye bas-
lamalari, bu kUltlre odaklanilmasini saglamistir. 20. ylzyilin baslarindan itibaren
cocuklar kendi arzu ve istekleri olan bireyler olarak distnilmeye baslanmistir.
Bu durumun bir sonucu olarak, tekstil Ureticileri, cocuklarin ihtiyacinin 6tesinde
onlarin hayal ettikleri tarzda kiyafetler tasarlamaya baslamistir. 1930'lardan sonra,
bircok markanin gocuk kiyafetlerini kendi aralarinda yas ve cinsiyete gore alt grup-
lara ayirdigl, magazalarinda ayri gocuk kiyafet katlari olusturdugu gortlmustr.
1940'larda ¢ocuklar i¢in hazirlanan reklamlarda ¢cocuklara bir seylerin sahibi olma-
yI asllayan ifadeler -ben, benim gibi- kullanilmaya baslanmistir. 1950'lerde, tlike-
tim drlnleri cocuklara televizyon araciligiyla aktarilmaya baslanmistir. 1940'larda
ve 50'lerde gocuklar igin moda kavramindan da bahsedilir olmustur. 1960'larda,
gocuklar tiketici arastirmalarina dahil edilmeye baslanmis; onlarin tiketim tercih-
leri ve fikirleri de akademik arastirmalara dahil edilmistir. 70’ler, gocuklar igin 6zel
olarak Urtnlerin Uretiminde patlamanin oldugu vyillar olmustur. 80'lerde televizyo-
nun yaninda radyo, dergi ve gazetenin de gocuklar igin tlketim icerikleri olustur-
dugu goértlmustir. 90'larda, pazarlamacilar cocuk tlketicileri de kendi iglerinde
alt segmentlere bolmeye baslamistir. 1996'da ise ilk cocuk AVM'si ‘Abbotts Kids
Village" ABD'in Georgia eyaletinde agilmistir (Ellis, 2011; Jacobson, 2008; Mc
Neal, 1992). Goruldigu Gzere, ¢ocuklarin tlketici olarak konumlandiriimasi uzun
ve planl bir slire¢ neticesinde gerceklesmistir.

Turkiye'deki cocuklarla ilgili istatistiki bilgiler, en son 2017 yilinda TUIK tara-
findan aciklanmistir. Aciklanan rapordaki bazi bilgiler dikkat cekicidir (TUIK, 2017):
TUrkiye'nin toplam nifusu 80 milyon 810 bin 525tir. Bu sayinin 22 milyon 883 bin
288'i cocuktur. Yani genel nifus igerisindeki gocuk orani %28.3'tlr. Cocuklarin
genel nifus igerisindeki oraninin bu kadar ytksek olmasi, pazarlamacilarin gocuk-
lari dogrudan tiketici olarak hedeflemelerine zemin hazirlamistir. Bu durumun
U¢ nedeni vardir: Cocuklarin artik harcama 6zgurligine sahip olmalari, gelecegin
tUketicileri olarak gorilmeleri ve kiiglk yaslarda markalarla tanismalarinin gocuk-
larda daha kolay marka sadakati yaratacag fikridir (Atesoglu ve Tlrkkahraman,
2009). Bu gerekgeler, markalari, gcocuklari sosyallesme streglerinde yakalamaya
ve onlari tiketime yonlendirmeye slrtklemistir.

Sosyallesme, kiltirel norm ve degerlerin benimsenmesi, i¢sellestirilmesi,
klltdrel unsurlarin bireye aktarilmasi slrecidir. Cocuk toplum igerisinde zorunlu
olarak bu sosyallesme slrecine girmektedir (Ellis, 2011). Bu sirecte gocuk, yetis-
kinlerden aldigi bilgiyi arkadas gevresine yaymakta, yetiskin kilttrindn devamlili-
gina hizmet etmektedir (Corsaro, 2005). Cocuklarin tlketici olarak sosyallesmesi
ise cocuklarin tiketici olmak igin sahip olmalari gereken bilgi, davranis ve yete-
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nekleri edinmeleri slreci olarak tanimlanabilir (Atesoglu ve Tlrkkahraman, 2009).
Bu sirecte, 6zellikle grup psikolojisinin egemen oldugu dénemlerde, ¢ocuklar
kendi aralarinda moda olarak tabir edilen tiketim Urinlerini gruptan dislanmamak
adina tiketme egilimi gostermektedir (Dogan, 2003). ClnkU gelisim donemle-
rinde akran baskisiyla karsi karsiya kalan ¢ocularda, gogu zaman akran baskisi
ebeveyn baskisinin 6niine gegmektedir (Berger, 2000). Burada kiz gcocuklari, ¢eki-
cilige ve arkadaslari arasinda kabul edilmeye oglan ¢ocuklarindan daha fazla 6nem
vermektedir (Ozbek, 2002'den akt. Atesoglu ve Tirkkahraman, 2009). Neticede,
gocugun zorunluluk olarak baslayan sosyallesme slreci, gruptan dislanmamak
adina gergeklestirilen gondlld tiketim faaliyetleriyle devam etmektedir.

Cocuklarin tiketici olarak sosyallesme sureglerinde, reklamlar basat rol oy-
namaktadir. Bu slregte, cocugun reklama yonelik tepkileri G¢ asamada gercekle-
sir. Bunlar (Wisenblit vd., 2013):

1. Algisal Asama: Cocugun reklamlari diger TV programlarindan
ayirmaya basladigl, markalari Urin kategorileriyle cagristirmaya
basladigi, basit tiketim senaryolarini anlamaya basladigi asamadir.
3-7 yas arasi gocuklarin yasadigr asamadir.

2. Analitik Asama: Reklamin ikna edici niyetinin gocuk tarafindan
algilanmaya basladigi dénemdir. Cocuk Uriinle alakali fonksiyonel
bilgileri reklamdan edinmeye baslar ve satin alma niyeti gelistirir.
7-11 yas arasi gocuklarin yasadigr asamadir.

3. Yansitma Asamasi: Reklamin asil amacini anlayan ¢ocuk reklama
karsi sudpheci bir tutum gelistirmeye baslar. Karmasik tiketim
senaryolarini anlamaya baslar. Cocugun satin almada yetkin hale
gelmeye basladigi donemdir. 11-16 yas arasi gocuklarin yasadigi
asamadir.

Kisaca, tuketici olarak sosyallesme slrecindeki gocugun reklama karsi tep-
kileri, reklam farkindaligi ile baslamakta, satin alma niyeti ve reklama karsi stphe-
cilik ile devam etmektedir. Burada aile de basat bir rol Gstlenmektedir. Cocuklar,
ailelerini reklami yapilan Urdna almaya tesvik etmeye ya da kendilerine o Grinu
almalarini saglayacak yeterli finansal destegi vermelerini saglamaya galismakta-
dir (McNeal, 1992). Burada, gocuklarin reklami yapilan Urdnden aileleri tarafindan
mahrum birakilmasi durumunda, aile i¢i anlasmazliklar ortaya ¢ikarmakta ve gocu-
gun psikolojik gelisimini olumsuz etkilemektedir (Kuruoglu, 1999'dan akt. Dogan,
2003). Bu konuda, reklamlarin ¢cocuk tiketimi ve aile iliskileri Gzerinde olumsuz
bir slrecin tetikleyicisi olabilecegine dikkat ¢cekilmekte ve bu slre¢ su sekilde
anlatiimaktadir (Saglam, 1990):

1. Reklamlara bagh olarak ¢gocukta ortaya ¢ikan tiketim istegi anne,
baba ve ¢ocuk iliskilerinde zorluklar meydana getirmektedir,

2. Bu zorluklar finansal sorunlari olan ailelerde g¢ocugun c¢ogu
isteklerinin geri ceviriimesi noktasinda en vyiksek seviyeye
ulasmaktadir,
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3. Bu geri gevirme davranisi ailede su¢ duygusu vyaratirken gocukta
hayal kirikhgini beraberinde getirmektedir,

4. Ailede yasanan bu uyumsuzluk, ailenin tlketim mallarina verdigi
oncelik konusunda bir kararsizlik yasamalarina neden olmaktadir.

Ozetle, cocukta tiketim istegi yaratan reklamlar, bu istegin maddi neden-
lerden dolayi karsilanamasi durumunda aile igi anlasmazliklara neden olmakta ve
ailenin satin alma kararlarini sorgulmalarina yol agmaktadir.

Televizyon Reklamlari ve Cocuk Tiiketiciler

Reklam; ikna etme, hatirlatma ve bilgilendirme gayelerine hizmet eden, kit-
le iletisim araglarindan faydalanan ve mesaj kontrolinin reklami verende oldugu
bir tutundurma cabasi olarak tanimlanmaktadir (Altunisik vd., 2006). insanlar, bu
tutundurma gabasinda yer alan GrinUn yanlizca islevsel ozellikleriyle ilgilenmez,
ayni zamanda UrtnUn baskalari icin neler ifade ettigiyle de ilgilenir (Williamson,
2001). Bu durumun bir sonucu olarak da bastiramadiklari bir arzuyla klttr metala-
rini satin almaya ve kullanmaya calisirlar (Adorno, 2009). Bu suregte, meta pazari
yalnizca yetiskinleri hedef almaz, cocuklarin da bilingaltlarina onlar farkinda olma-
dan sizar (Ewen, 2001). New York Times'ta 1990 yilinda yayinlanan bir makalede,
cocuklarin da yetiskinler gibi, sahip olunan nesnelere giderek daha fazla 6nem
vermeye basladigina; tipki yetiskinler gibi dogru marka ve nesneleri edinmeleri
konusunda bir baski ile karsilastigina dikkat gekilmistir (Berger, 2000). Burada,
cocuklarin yasaminda dnemli bir sosyallesme araci olan televizyon (Feshbach vd.,
1979) ve televizyon reklamlari cocuga tlketim aliskanliklari ve nesnelerinin tanitil-
masinda blytk rol oynar (Tokgdz, 1982). Ne var ki, cocuklar bu tanitma sUrecinde
oldukga savunmasizdir. Konuyla ilgili, Jacobson, John Locke'un gocuk zihnini “iyi
ya da kotd birtakim bilgilerin islenebilecedi bos bir tahta” olarak tarif etmesini ha-
tirlatir. Bu benzetme, onlarin yetiskinlerden daha kolay manipule edilebilir; istekle-
ri ve arzulan daha kolay yénlendirilebilir olmalarina dikkat gekmektedir (Jacobson,
2008). Televizyondaki gocuk reklamlarinin, Grintin rasyonel faydalari yerine hedo-
nik faydalarini 6n plana gikarmasi, gorsel ve isitsel unsurlar, animasyonlar, sihirli
sahnelerle gekici hale getiriimesi cogunlukla macera temelli bir dis dinyasindaki
olaylari sunmasi (Moore-Shay, 1994), bu maniplle ve yonlendirme sirecini kolay-
lastirmaktadir. Neticede gocuklar, tiketim nesnelerini hayatlarinin vazgegilmezi
haline getiren 6znelere donustlrilmektedir.

Televizyon reklamlarinda sunulan mesajlar, ¢ocuklara reklamdaki Grdnd
o0 an/zamani gecmeden/hemen kullanmalarini tembihlemekte, bu sekilde onla-
ra farkli olma duygusunu vadetmekte, bu mesaji alan ¢ocuklarda da yeni olanin
tUketilmesi ve kullanilmasi bir gereksinimmis gibi bir algi olusmaktadir (Tayfur,
1989'dan akt. Akpinar, 2015). 2003 yilinda 114 ¢ocuk ile yapilan bir anket calis-
masinda, ¢ocuklarin %50’si TV reklamlari olmadan alisveris yapamayacagini dile
getirmistir. Yine ayni arastirmada yer alan anne ve babalarin %60.2'si, TV rek-
lamlarinin gocuklarinin tiketim aliskanliklarini degistirdigini disunmektedir (Do-
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gan, 2003). 2007yilinda 4-13 yas arasi gocuga sahip 105 aile ile gergeklestirilen
bir arastirmada, ailelerin %87.6'sI reklamlarin gocuklari ihtiyag disi Grinleri alma-
ya yonlendirdigini, %73.4'U reklamlarin gocuklari savurganlastirdigini; %66.7'si
de reklamlarin gocugun ahlaki gelisimine zarar verdigini dile getirmistir (Karaca,
2007). Goéruldugu tzere, cocuklar reklamlardan —daha 6zelde TV reklamlarindan-
ciddi sekillerde etkilenmektedir.

Cocuk ve Moda

Moda kavrami Latince yapmak ve etmek anlamina gelen “factio ve facere”
kelimelerine dayanir. Sonralari, “birilerinin yaptigi, simdiki gibi olmayan/simdikin-
den farkl, birinin giydigi sey” gibi anlamlari ifade etmeye baslamistir (Barnard,
2002). GUnidmuzde, daha cok kiyafet kavramiyla iliskili olarak kullanildigr goral-
mektedir. Yasadigimiz gcagda, kiyafetler ve moda, gesitli sosyal konularla ilgili -yas,
sosyal statll, cinsiyet, alt kUltlrel baglar gibi- ayrimlar olusturarak bu ayrimlara
0zgU bedenler yaratmaktadir (Entwhistle ve Wilson, 2001'den akt. Pilcher, 2011).
Bu ayrimlarin farkinda olan ¢cocuklar, kiyafetleri kendi bedenlerini baskalarina sun-
mak icin sembolik bir iletisim araci olarak gérmekte, modaya uygun ve trend kiya-
fetleri kimlik olusturmak icin 6nemsemektedir (Pilcher, 2011). Bu durum, gocuk
modasi pazarinin olusmasina ve dnem kazanmasina zemin hazirlamistir.

Cocuk modasi pazari, 1990'larda dnemli bir sektor olarak ortaya gikmistir.
2000'li yillarda gocuk kiyafetlerinde markalasma on plana ¢ikmis, ¢cocuk kiyafet
pazarinda Unli moda tasarimcilarinin imzasi gorilmeye baslamistir. Bu dénem-
de, cocuklarin «modalanmis bedenleri” birer metafor, bir seyleri géstermenin bir
aracisi olmus; cocugun tercihleri, zevkleri ve kimligi moda tiketimi ile somutlas-
tinlmistir (Crewe ve Collins, 2006). Pole ve arkadaslari, Cultures of Consumption
Arastirma Programi kapsaminda, moda giyinmenin ¢ocuklar igin yas ilerledikge
daha 6nemli hale geldigi, 6 yasindaki gocuklarin bile neyin cool neyin olmadigina
dair farkindalik tasidigi; son moda ve markali kiyafetlerin gocuklar igin sosyal ka-
bul ve dislanma acgisindan dnemli oldugu sonuglarina ulasmistir (2005). Tim bu
tespitler, moda kavraminin gocuklar igin énemli bir olgu olarak gértldigine isik
tutmaktadir.

Son zamanlarda, gocuk ve moda konusuyla ilgili olarak yeni bir kavramdan
s6z edilmektedir: “Cocuk Kiyafetlerinin Yetiskinlestirilmesi”'. Kavram yetiskin
tarzda kiyafetlerin, ¢ocuklar igin replikalarinin Uretilmesi anlamina gelmektedir
(Pole vd., 2005). Philippe Aries, gocukluk doneminin, ¢cocuklarin yetiskin aktivite-
lerini anlamaya basladigi 5-7 yas arasinda basladigini belirtir. 7 yasla beraber ¢o-
cuklar aslinda birer minyatUr yetiskinler olarak gértlmektedir (Postman, 1982'den
akt. Weil, 2007). 8-12 yas araligina geldiklerinde, farkl Grlnlerin 6zelliklerini kendi
aralarinda kiyaslamaya baslamakta; reklamda gdrdikleri Grlnleri satin alma egi-
limi gostermekte ve daha ¢ok kendilerinden yasca blylk bireylere hitap eden
marka ve Urlnlerin reklamlarini izliemek istemektedir (Kirsh, 2010). Baslangicta,

1 The Adultification of Children’s Clothing
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oyuncak talebinde bulunan gocuk, yasi ilerledikge ve reklamlara maruz kaldikga
kiyafet istegine daha fazla yonelmekte, bir anlamda yetiskinlerin isteklerini ister
hale gelmektedir (Moore-Shay, 1994). TV reklamlarinin ¢gocuklari minyatlr birer
kadin ve erkek gibi sunmasi da bu istekleri kdrlklemekte; ¢cogu zaman onlari,
cocuk olduklarini unutma noktasina getirmektedir.

Televizyon Reklamlari, Cocuk ve Tiiketim Arastirmasi
Arastirmanin Konusu ve Amaci

Reklamlarin, gocuklarin tiketim ve moda algilar Uzerinde etkili olup olma-
diginin konu edinildigi bu calismada, Turkiye'deki bir hazir giyim markasinin ¢o-
cuklara yonelik hazirladigi bir reklam filmi Gzerinden ¢ocuklarin moda, reklam ve
tlketim olgularina bakislarinin ortaya ¢ikarilmasi amaclanmistir. Bu amag dogrul-
tusunda asagidaki arastirma sorularinin yanitlari aranmaya calisiimistir:

1.Cocuklarin moda kavramina dair distnceleri nelerdir?
2.Cocuklarin TV reklamlarinin amacina yonelik distnceleri nelerdir?

3.Cocuklar, yetiskin tarzinda Uretilen ¢ocuk kiyafetleri hakkinda ne
disinmektedir?

4.Cocuklar, reklamlarda gordUkleri tlketim nesnelerine hangi
anlamlari ylklemektedir?

5.Cocuklarin tlketim kararlarinda ailelerin rolt nedir?

Bu sorulara yanit bulmak icgin ise ¢ocuklara su goérisme sorularl yonlendi-
rilmistir:

1. GUnlUk hayatinda ne tarz kiyafetler giymeyi seversin?

2. BlUyUk abi/ablalarin giydigi tarzda kiyafetler mi daha ¢ok ilgini

ceker yoksa gocuklar icin hazirlanan stper kahramanl kiyafetler mi?
Neden?

3. Blytk abi/ablalarin giydigi kiyafetlerin gocuklara gore olanlarinin
da yapilmasi hakkinda ne disindyorsun? Sence neden bdyle bir sey
yapiyorlar? O tarz kiyafetler hakkinda neler disinUyorsun?

4. Sence moda ne demek? Cocuk modasi hakkinda neler
dUstnUyorsun? Cocuklarin modasini kim/ne belirler?

5. Sence reklamlar ne amagla yapiliyor?
Reklam filmi izletilir, sorular devam eder.

6. Reklamdaki gocugun sence nasil bir hayati var? Reklam gocukla
ilgili nasil bir hikadye anlatiyor sana? Mesela, yarin okula gittiginde
izledigin reklami arkadaslarina nasil anlatirsin?

7. Sence bu reklam, cocuklara, bu markanin kiyafetlerini giyerlerse
arkadaslari arasinda nasil gértinebileceklerini sdyltyor?
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8. Sence reklamdaki ¢cocugun, arkadaslarina gére daha 6n planda
olmasinin nedenleri nelerdir?

9. Kendi sinifinda bir cocuk da reklamdaki gocuk gibi giyinse, sen ve
arkadaslarin ona nasil bakardiniz? Ne disinUrdiniz o ¢gocukla ilgili?

10. Bu reklamdaki kiyafetleri begensen ve almak isteseydin ama
ailen alamayacagini sdyleseydi nasil tepki verirdin?

Arastirmanin Onemi

Arastirma, TUrkge literattrde kisith galismalarin oldugu, cocuklarin, reklam,
moda ve tlketim temalariyla ilgili detayli gortslerini sunmasi ve bu alandaki litera-
tlre genis bir bakis agisi kazandirmasi agisindan énemlidir. Calismanin, bu konu-
larda gocuklari hedefleyecek reklam sektdrl calisanlarina da daha etik reklamlar
gelistirmeleri adina kritik uyarilar tasidigr distnulmektedir.

Arastirmanin Kapsami ve Orneklem Kiimesi

Arastirma, Eskisehir ilinde yasayan, ¢ocuklarin GrUnleri kendi aralarinda ki-
yaslama yetisi kazandiklar; reklami yapilan GrinG en ¢ok satin alma egilimi gos-
terdikleri ve kendilerinden daha buytk kisilere yénelik hazirlanan reklamlari daha
cok izleme egiliminde olduklari, (Kirsh, 2010), 8-12 yas araligindaki 14 ¢ocugu ve
onlara gosterilen kiyafet reklamina dair ddslncelerini kapsamaktadir. 8-12 yas
araligi ayni zamanda, gocuklarin modanin aktif tlketicileri olarak gortldikleri yas
araligidir Bu yas araligindaki ¢ocuklar igin moda kiyafetler, kendi kimliklerini olus-
turma ve sunma anlami tasimaktadir (Pilcher, 2011). Nitel arastirmalarda, ideal
bir drneklem blyuklagu i¢in temel kuralin, “bilgilerin doyuma ulasmasi ile olusan
tekrarlama dongusu” oldugu belirtilir. Doyum noktasinda, her yeni érneklemin
daha énceki érneklemden alinan verileri tekrarlamasi s6z konusudur (Morgan ve
Morgan, 2008'den akt. Baltaci, 2018, s. 262). Arastirmada, doyum noktasi 14.
cocukta gortlmus; gériasmeler bu gocukta sonlandiriimistir.

Arastirmanin 6rneklem kiimesini, 8-12 yas araligindaki 14 ¢ocuk olusturmak-
tadir. Cocuklarin 7'si kiz, 7'si oglandir. Bu ¢ocuklardan besi 8 yasinda, dérdd 10 ya-
sinda, UgU 11 yasinda ve ikisi 12 yasindadir. Katiimcilarin belirlenmesinde olasilikli
olmayan érnekleme tirlerinden kartopu érnekleme yénteminden faydalaniimistir.
Kartopu orneklem, dncelikli ulasilan kisilerin &nerilerinden yola ¢ikarak, ulasilan kisi
sayisinin giderek ¢ogaltildigi 6rnekleme taradur (Yildinm ve Simsek, 2016).

Secilen Reklam Filmi Hakkinda

Arastirma, TV reklamlarinin, ¢cocuklara moda kavramini 6grettigi; onlara giy-
dikleri kiyafetlerle arkadas cevrelerinden farkilasmayi vaad ettigi; onlari yetiskin
birer birey gibi giyinmeye ve davranmaya 6zendirdigi yargilarindan yola ¢ikilarak
gergeklestirilimistir. Bu amagla, bir hazir giyim markasi olan Koton'un Tarzi Olan
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Cocuklar reklam filmi (Koton, 2014) segilmistir. Reklam filminde, dogdugu andan
itibaren gevresindeki cocuklardan farkl olmaya galisan bir oglan gocuguna yer ve-
rilmektedir. Cocuk giydigi kiyafetler ile arkadaslarindan farklilasmakta; tim dikkat-
leri Gzerlerinde toplamakta, arkadas grubu igerisinde tarz ve cool gérinmektedir.
Yetiskin tarzda, IUks ve moda olarak tabir edilen kiyafetler cocugun bedeninde
sergilenmekte; cocuk bu kiyafetlerle yetiskinler gibi davranmakta ve kendini Us-
tln olarak sergileyen tavirlarda bulunmaktadir. Reklamda ayrica, oglan ¢cocugu-
nun tarzina benzer sekilde giyinen ve davranan kiz ¢ocuklarina da yer verilmekte;
bu kiz gcocuklarinin da diger kiz gocuklarindan Gstln ve farkli oldugunu gosteren
bakis ve hereketlere yer verilmektedir.

Veri Analizi

Arastirmada, nitel arastirma yaklasimi benimsenmistir. Nitel arastirma
"gbzlem, gorisme ve doklman analizi gibi nitel veri toplama yontemlerinin kulla-
nildigl, algilarin ve olaylarin dogal ortamda gergekgi ve bltlncUl bir bigcimde ortaya
konmasina yonelik nitel bir strecin izlendigi arastirma” seklinde tanimlanir (Yildi-
rim ve Simsek, 2016, s. 41). Cocuklarin dislnce ve algilarina dair detayl veri elde
edilmesi amaciyla, derinlemesine gériisme tekniginden faydalaniimistir. Derinle-
mesine gorisme teknigi, bir reklamin izleyici igin ne ifade ettigini ve izleyicinin bir
reklamdan hangi anlamlari ¢ikardigini ortaya koyabilen bir yontemdir (Belk, 2017).
Gorusme tekniklerinden ise yari-yapilandiriimis gérismeden faydalaniimistir; ¢in-
kU yari yapilandirilmis goértismeler, arastirmaciya beklenmedik yanitlara karsi yeni
gorisme sorulari ekleme imkani saglar (Fox vd., 2018).

Calismada verilerin analiz edilmesinde betimsel analiz yonteminden fayda-
laniimistir. Betimsel analizde, verilerin daha dnceden belirlenmis temalara gore
Ozetlenmesi ve yorumlanmasi s6z konusudur. Veriler, arastirma sorulariyla belir-
tilen temalara gore dizenlenebilir ya da gorisme slrecinde kullanilan boyutlar ve
sorular dikkate alinarak da ortaya koyulabilir. Bu analiz tlrinde, gorUstlen birey-
lerin fikirlerinin carpici sekilde sunulmasi igin sik sik dogrudan alintilara yer verilir
(Yildinm ve Simsek, 2016).

TV reklam filmi 6nce gocuklara kendi evlerinde, tek tek izletilmis; ardindan
reklam filmi Gzerine sorular sorularak gocuklarin cevaplari, ailelerin ve ¢ocuklarin
izniyle ses kaydina alinmistir. Veli izni konusunda, 10 ¢ocugun ailesinden yazili
veli onay formu imzasi alinmis; forma imza atmak istemeyen 4 velinin de sdz-
|0 izni alindiktan sonra goérismeler gergeklestiriimistir. Gorismeler 5-23 dakika
arasinda sUrmustlr. Ses kayitlari 6nce desifre edilmis, ardindan belirli temalar
seklinde kodlanmistir. Desifre ve temalar ¢ikarma/ kodlama sireci, veriyi yoneti-
lebilir klgUk parcalar haline getirmek icin gergeklestirilen islemdir (Ellis, 2011) Bu
sirecin sonunda bes farkli tema belirlenmistir. Bunlar: Moda kavramina dair dU-
stinceler, TV reklamlarinin amacina dair dtstnceler, yetiskinlerin tarzinda Uretilen
cocuk kiyafetlerine yonelik dislnceler, reklamdaki tiketim nesnelerine yliklenen
anlamlar ve gocuklarin géztinde tiketim tercihinde ailelerin roll'dUr.
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Arastirmanin gecerlilik ve guvenilirliginin saglanmasi amaciyla hazirlanan
sorular nitel calismalar gergeklestiren iki arastirmaci ile paylasiimis, onaylarinin
ardindan gorismeler gergeklestiriimistir. Desifre sirecinin ardindan belirlenen
temalar, baska bir arastirmaci ile gézden gecirilmis; Uzerinde uzlasilan géruslere
arastirmada yer verilmistir. Bu sayede arastirmanin teyit edilebilirligi saglanmistir.

Arastirmada gorismeciler ve cinsiyetlerine dair kodlamalar gergeklestiril-
mistir. llgili kodlamalar ve katilimci 6zellikleri asagidaki tablodaki gibidir.

Tablo 1. Kodlamalar ve katilimci dzellikleri

Katihmei 1 G1 10 yasinda Oglan (O)
Katilmer 2 G2 8 yasinda Oglan (O)
Katilimer 3 G3 12 yasinda Kiz (K)
Katihmci 4 G4 8 yasinda Oglan (O)
Katilimei1 5 Gb 11 yasinda Oglan (O)
Katilimei 6 G6 10 yasinda Kiz (K)
Katilimeir 7 G7 11 yasinda Kiz (K)
Katilimer 8 G8 8 yasinda Kiz (K)
Katilimer 9 G9 8 yasinda Kiz (K)
Katilimer 10 G10 10 yasinda Kiz (K)
Katihimer 11 G11 12 yasinda Oglan (O)
Katilimer 12 G12 11 yasinda Oglan (0O)
Katilimer 13 G13 8 yasinda Kiz (K)
Katiimc 14 G14 10 yasinda Oglan (O)

Arastirmanin Bulgulan

Calismanin bu kisminda yukarida deginilen temalara dair bulgular sunul-
mustur.

Moda Kavramina Dair Dusiinceler

Cocuklar moda kavramini; yeni, farkl, orjinal, 1iks, herkesin istedigi, o do-
neme uygun olan kavramlariyla anlamlandirmakta ve aciklamaktadir. Konu hakkin-
da asagidaki ifadeler dikkat ¢ekicidir:

G12. Moda, yeni ¢ikan seyleri alip giymek demek. (O, 11 Yas)
G14. Moday: diger elbiselerden farkh olursa anlarim. (O, 10 Yas)
G4. Moda, kiyafetlerin orjinal olmasi... (O, 8 Yas)
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G2. Moda, daha liks demek. (O, 8 Yas)

G7. Moda, o aya, o haftaya uygun olan yani daha o haftaya tarz
olan... (K, 11 Yas)

Gb. Moda insanlarin kiyafetlerini giydigi, herkesin istedigi demek...
(O, 11 Yas)

Cocuklar, cocuk modasi diye bir seyin olabilecegdini disinmektedir. Co-
cuk modasini; yeni, tarz, cocuk olma haline uygun, kendi tercihine gore segilmis,
renkli, isiltil ve slper kahramanli kavramlariyla iliskilendirmektedir. Cocuk moda-
sinin, ¢ocuklugu yansitan ozellikler tasimasi gerektigini distinmektedir. Bu ko-
nuya oglanlarin kizlardan daha fazla 6nem verdigi gortlmektedir. Konu hakkinda
asagidaki ifadeler dikkat ¢ekicidir:

G10. Cocuk modasi da olur, yeni moda gelmis yeni yeni kiyafetler
gelmis magazalara diye dyle giyerler o gocuk modasi olur... (K, 10 Yas)

Gb. Cocuk modasi, ¢ocuklarin giydigi, nasil diyim tarz giyinmek...
(O, 11 Yas)

G4. Cocuk modasi gocuklara uygun guzel seyler demek... (O, 8 Yas)

G1. Cocuklarin da modasi olur. Cocuk kendi sevdigini giyiyorsa bu
bir modadir. (O, 10 Yas)

G11. ... gocuklarin da modasi olur ama onlar renkli, isikl misikli,
ejderhali falan olur... (O, 12 Yas)

Kizlarin modayi ve dis gorinuslerini oglanlardan daha fazla dnemsedigi ve
moday! guzel olmakla iliskilendirdigi gordlmektedir. Arastirmadaki kiz ¢gocuklari-
na gore, dzel ginlerde modaya uygun giyinmek ve arkadaslari tarafindan begde-
nilmek ¢ok 6nemlidir. Ayrica, baskalarinin dikkatini cekecek kiyafetleri giymeyi
onemsemekte ve kiyafetleriyle 6n plana ¢ikma istegi tasimaktalar. Bu tespite dair
asagidaki ifadeler dikkat ¢ekicidir:

G10. Benim icin modaya uygun giyinmek ozel glnlerde gerekli
olabiliyor. Arkadaslarrmdan bazilan ¢ok 6nemser modayi bazilari
onemsemez, ben de modayi énemserim. (K, 10 Yas)

G6. Modas! gecmis bisey giydim diyelim, insanlarin begenmedigini
dUsUnUrdm, modayla alakali seyler giyerim... (K, 10 Yas)

G6. Kiyafetin baskalarinin dikkatini gekmesi benim igin dnemli. (K,
10 Yas)

G9. Moda glizel olmak demek. Bize uygun demek, bize ¢ok yakisir
demek, ¢ok glizel olmak demek..... Ben de dyle olmak isterim odall
elbiseyle... (K, 8 Yas)

Cocuklar, modanin tasarimcilar tarafindan yaratildigini belirttiklerine gore,
moda tasarimcisi kavramini bildikleri agikga ortadadir. Ustelik, UnlU kisilerin giydigi
kiyafetlerin ve sosyal medyanin modayi yarattigini distinmeleri, hemen hepsinin
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(G5 ve G14 harig) «moda» olanin reklamlardan dgrenildigi noktasinda goérus bir-
lesmesi, moda kavramina ne kadar hakim olduklarinin birer gdstergesi niteliginde-
dir. Cocuklar, modanin nasil yaratildigina yonelik sorulara soyle cevaplar vermistir:

G3. Moda tasarimclilari moday yapar, etraftan gortslerle kendileri planlayip
yapiyorlar. Bizler de reklamlardan biliyoruz o moday... (K, 12 Yas)

G11. Moda bir kisinin tasarladigi kiyafet reklamlarda ¢ikiyor sonra
moda oluyor sonra da herkes giyiyor, kullaniyor onu. (O, 12 Yas)

G1. Moda, Unla biri bisey giyiyor, herkes vay anasina ben de
giymeliyim diyor, moda budur bence. ... Sosyal medyada ¢ok
gorUyorum bunu Unla biri giymis, cocuk da gidip ayni marka, aynisini
almak istiyor. (O, 10 Yas)

TV Reklamlarinin Amacina Dair Diistinceler

Gorusulen gocuklarin reklamlarin genel amaglarindan haberdar oldugu gé-
rilmektedir. Reklamlarin; Grlnleri tanitmak, onlar hakkinda bilgiler vermek, Grin-
leri sattirmak, insanlarin ilgisini cekmek, insanlar UGrldnlerden haberdar etmek
amaglariyla yapildigini distinmektedirler. Bu konudaki ifadeler sdyledir:

G9. Reklamlar glzel elbiseleri tanitmak icin yapiliyor... (K, 8 Yas)

G8. Reklamlar diyelim ki bir telefon, telefonun daha iyi, daha kaliteli
oldugunu gdéstermek igin yapilyor. (K, 8 Yas)

G10. Reklamlar orda ne oldugunu, ne kadara oldugunu gostermek
icin yapiliyor. Parasini, kiyafetleri, malzemeleri gdstermek igin yapilir.
(K, 10 Yas)

G14. Reklamlar, ordaki seyleri gabuk almamiz igin, para kazanmak
igin yapiyorlar. (O, 10 Yas)

Reklamlarin amaciyla baglantili olarak, reklamda tanitilan Urdnleri satin
alma istegi konusunda; kizlarin, oglanlardan daha fazla satin alma istegi tasidig
gorulmektedir. Bu duruma, kiz gocuklarinin relamdaki Grtnlerin insanlarin ilgisini
gekecegdi inanci neden olmaktadir. Konuya dair asagidaki ifadeler dikkat ¢ekicidir:

G3. TV'deki kiyafet reklamlarindan etkilenirim, alinm da o kiyafeti.
(K, 12 Yas)

G7. Reklamlarda bazi kiyafetler ¢ok ilgi gekici olabiliyorlar, almak
istiyorum reklamda gordigim kiyafetleri... (K, 11 Yas)

G6. Reklamda iste gdsteriyor boyle bir kiyafet var diye, beni haberdar
ediyor, beni etkiliyor, 6zellikle sarkili falan reklamlar beni gok etkiliyor.
(K, 10 Yas)

Kiz gocuklarinin bu egiliminin aksine oglan gocuklarinin, reklamlarin amag-
lari konusunda daha bilingli oldugu ve reklamlara karsi glvensizlik tasidigi go-
rilmektedir. Ozellikle reklamda gdsterilen Urlnleri almak igin magazalara gittik-
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lerinde, reklamdaki Urlinle magazadaki Grindn ayni ¢ikmadigr yoninde bir algi
tasimaktadirlar. Bu tespitle ilgili asagidaki ifadeler dikkat gekicidir:

G4. TV reklamlarindaki kiyafetler beni etkilemiyor, ¢lnkl almaya
gidince magazada aynisini goremiyorsun. Reklama glivenmem ben.
(O, 8 Yas)

Gb. Reklamlar, o magazanin Urlnlerini tanitmak igin yapilir ama giyecek
reklamlari bana fayda saglamiyor, Tv'den bi reklam izliyorum, gidiyorum
0 magazaya o seyleri (Urinleri) orda géremiyorum. (O, 11 Yas)

Yetiskinlerin Tarzinda Uretilen Cocuk Kiyafetlerine Yonelik Dustinceler

Oglanlar, gocuklarin ¢ocuk gibi giyinmesi gerektigini, yetiskinlerin tarzinda
Uretilen kiyafetleri begenmediklerini, bu tarz kiyafetlerin havali olmak, ilgi gekmek
adina tercih edilse bile aslinda ¢ocuklar igin uygun olmadigini dile getirmektedir.
Bu noktada, oglan ¢ocuklarinin yas ve kiyafet tercihinin uyumu konusunda daha
bilingli oldugu soylenebilir. Konuyla ilgili asagidaki ifadeler dikkat ¢ekicidir:

G11. Bizim sinifta kizlar boyle tayt gibi kotlar giyiyorlar hic

sevmiyorum. Hocalar “Sen liseli misin, Gniversiteli misin?” diyorlar

bunlara. Havali olmak dikkat gekmek igin bdyle giyiniyorlar, ama
ashinda hi¢ de olmuyorlar. (O, 12 Yas)

Gb5. Cocuklarin kiyafeti renkli falan olmali, ¢inkd klgUk cocuklar.
Kafama silah dayasalar bile ben buylklerin tarzinda kiyafetleri
giymem! (O, 11 Yas)

G14. Cocuklar, Superman’li kiyafeterler giymeli... cocuk kiyafeti
giymeli. ... Burda reklamdaki gocuk blyUudU, kendine tarz verdi ama
blUytkler gibi tarz verdi, ... bizim okulun mudtri hep kravat takar,
siyah takim elbise giyer, gozIUk takar bu gcocukta Oyle giyiniyordu
onun buyukler gibi olmasi yanlis... (O, 10 Yas)

Oglan gocuklarinin aksine kiz gocuklari, yetiskin tarzda kiyafetleri moda ola-
rak algilamakta; begenmekte ve giymek istemektedir.

G3. Ben blytk ablalar igin yapilan kiyafetleri daha gok severim. Daha
ok hosuma gidiyor onlarin giydikleri, daha ¢ok etkiliyor beni. (K, 12
Yas)

G6. Ben omzu acgik kiyafetler istiyorum, annem hig begenmiyor
sen daha kuguksin diyor. Bana goére onlar daha glzel, prensesli
falan olanlar ¢ocuklar icin, benim yasim biyGdidgu igin blydklerin
kiyafetlerini giymek istiyorum. Onlari begeniyorum. (K, 10 Yas)

Reklamdaki Tiiketim Nesnelerine Yiiklenen Anlamlar

Reklamdaki ¢gocuklarin yeni ve sik kiyafetler giymeleri, liks evlerde goriin-
meleri arastirmaya katilan gocuklar icin bir zenginlik gostergesidir. Bu noktada;
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gocuklarin, tiketim nesnelerini birer gosterge olarak anlamlandirmaya daha kU-
¢k yaslarda basladiklari séylenebilir. Cocuklar, reklamcilarin reklami yapilan GrU-
nd kullanmalari halinde insanlarin toplumda nasil algilanacagina dair mesajlarinin
da farkindadir. Konuyla ilgili asagidaki ifadeler dikkat ¢ekicidir:

G14. Cocugun ailesi bence ¢ok zenginler cocuktan anliyorum zengin
olduklarini; gbézligunden, ayakkabisinin yeniliginden, evlerinin
glzelliginden zengin oldugunu anladim. Reklami hazirlayanlar, “X
Markasi giyerseniz zengin gorinursintz” diyor! (O, 10 Yas)

G12. Reklami vyapanlar gocuklara “Bunlar alirsaniz daha tarz
yasaminiz olur “ diyorlar. “Arkadas ¢evreniz gok olur” diyor. “Herkes
size iyi bakar” diyor. (O, 11 Yas)

G7. Bazi kiyafetler ilgi gekici ve havali oluyor, biz de giyince dikkat ¢ekici
olabiliyoruz. Reklam da bunlar giyersen oyle olursun diyor. (K, 11 Yas)

Tlketim nesnelerine yiklenen anlamlar konusunda, oglan cocuklarinin
daha fazla sorgulayici oldugu ve tliketim nesneleri ile toplumda 6n plana ¢gikma,
farkli ve Ustlin olma yargilarini reddetme tutumu icerisinde olduklar gorilmekte-
dir. Bu tespitle ilgili sagidaki ifadeler dikkat ¢ekicidir:

G1. Reklamdaki moda sz, elbiseyle ilgi gekme dogru degil. Okulda
bankta otururken bdyle giyinmis gocuga Vauv! Diye bakmam ben.
(O, 10 Yas)

G12. Cocuklarin ne giydigi 6nemli degil, yakisani giymeleri dnemli.
(O, 11 Yas)

G2. Ben hig 6zenmedim bu g¢ocuga, herkes kendi buldugu kiyafeti
giyer. Bu kiyafeti giyersem havali olacam diye bir sey yok. (O, 8 Yas)

Oglan ¢ocuklarinin aksine kiz gocuklari, tiketim nesnelerinin insanlara say-
ginlik, gdsteris, Ustunlik ve 6n planda olma; kiskaniima &zellikleri kazandirdigini
distnmektedir. Dahasi, tlketim nesnelerini mutlulukla iliskilendirmektedirler.
Konuyla ilgili asagidaki ifadeler dikkat ¢ekicidir:

G6. Bir arkadasim reklamdakilerini giyse o ¢ocugun havall oldugunu

cool takildigini distnurdim. X Markasini giyerseniz daha havali daha

cool olursunuz diyo reklam, bence dogru diyor. (K, 10 Yas)

G3. Kiyafetiyle arkadaslarinin arasinda on plana ¢ikmis. Benim bir

arkadasimda bdyle giyinse bizden daha 6n planda olur. (K, 12 Yas)

G9. Cocuk bence mutlu bir gocuk ve g¢ok moda... (Tarz demek
istiyor.) ... arkadaslari ona ¢ok bakiyordu bi de ¢ok kiskaniyordu. (bir
hayranlik vardi bu esnada konusmada) (K, 8 Yas)

Cocuklarin Goziinde Tiiketim Tercihinde Ailelerin Roli

Alisveris tercihinde anne babanin mi gocuklarin mi tercihinin dnemli oldugu
sorusuna oglan cocuklarinin “aile tercihleri” cevabini verirken, kiz gocuklarinin
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agirlikl olarak “kendi tercihleri” cevabini verdigi goriimektedir. Oglan gocuklari-
nin, alisveris sirasinda anne babay! dogru karar verici, yanlislara midahale edici
gUgc olarak konumlandirdigi; kiz cocuklarinin ise benim tercihim, benim kararm
yaklasimi igerisinde oldugu gdrilmektedir. Bu tespitlere dair asagidaki ifadeler
dikkat ¢ekicidir:

G14. Ailemin tercihi 6nemli, pahali mi ucuz mu onlar karar verir. (O,

10 Yas)

G1. Ailemin tercihleri dnemli. Cogunlukla onlarin sectigini giyerim.
(O, 10 Yas)

G11. Bazl ¢ocuklar, ¢ok renkli cok pahall seylere kagiyor; ailelerin
de karismasi gerekir yirtikli pirtikl bir sey almak isterlerse aileler
mudahele eder. (O, 12 Yas)

G3. Hem kendim hem ailemin kararlari Gnemli, ama son karari ben
veririm. (K, 12 Yas)

G10. Kendim alacaksam benim tercihlerim 6nemlidir. (K, 10 Yas)

Ayrica ¢ocuklara, “Reklamda gordiginlz bir seyi aileniz almasaydi siz de
hayal kirkhgr yaratir miydi?” sorusu sorulmus, ¢ocuklarin agirlikli olarak “Hayir”
yanitini verdigi goralmustir. Cocuklar isteklerine ailelerin olumsuz cevap verme-
sini olgunlukla karsilamakta, 6zellikle maddi kosullarin farkinda olduklarini, aileleri-
ne saygl duyacaklarini belirtmektedir. Konuyla ilgili ifadeler soyledir:

G6. Ailem almasaydi hayal kirikligina ugramazdim, tutturmazdim
almalari i¢in ¢lUnkU; onlann diyelim parasi yoktur ondan saygi
gosterirdim. (K, 10 Yas)

G1. Reklamda begenip de ailem almasaydi, bende hayal kirikligi
yaratmazdi; ¢inkl annemle babam hayir diyorsa vardir bir bildikleri.
Ne bileyim Uzerimde guzel durmayacagini distinmdis olabilirler,
alsam bile hayalimdekinin o kiyafet olmayacagini disinmus
olabilirler. Biliyorlardir yani... (O, 10 Yas)

G14. Ailemin ilk masraflarini ddemesini sonra benim ihtiyaclarimi
almasini isterdim, reklamda begendigim biseyi almazlarsa hig
Gzilmezdim. (O, 10 Yas)

Sonug

GlnUmdaz tlketim toplumu, Sillier tarafindan oburluk ¢agi ismiyle adlandi-
nilmaktadir (Sillier, 2010'dan akt. Asil, 2016). Oyle ki bu cagda yanlizca yetiskin bi-
reyler degil, cocuklar da birer hedef kitle olarak ele alinmaktadir. TV'de yayinlanan
cocuk reklamlarina moda kavrami, tiketim nesnelerinin tasidigl anlam gosterge-
leri, yetiskin tarzinda Urlnlerin gocuklar igin yapilan ve onlari birer yetiskin minya-
tUr haline getiren halleri dahil edilmektedir. Bu unsurlara yonelik, ¢cocuklarin bakis
acllarinin ortaya ¢ikartiimaya c¢alisildigi bu galismada kritik sonugclara ulasilmisir.
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Oncelikle cocuklarin moda kavramini “yeni, farkh, orjinal, lUks, herkesin
istedigi” gibi kavramlarla iliskilendirdikleri goralmusttr. Cocuk modasinin, yetis-
kinlerinkinden farkli; gcocuk olma halleriyle uyumlu bir moda olmasi konusunda
gorls belirtmislerdir. Bu konuda oglan gocuklarinin kiz gocuklardan daha bilingli
oldugu goérulmustdr. Kiz gocuklar icin moda ve dis gortnls oglan gocuklari igin
oldugundan daha fazla énemlidir. Bu durumun onlarin 6zel ginlere ve arkadas
gevrelerindeki sosyal kabule daha fazla 6nem vermelerinden kaynaklandigi séy-
lenebilir. Cocuklar ayrica moday!i belirleyen unsurlarin reklam ve sosyal medya ile
baglantili oldugu yoéntinde bir farkindaliga da sahiptir.

Cocuklarin, reklamlarin amacina dair bir farkindaliga sahip olduklari gortl-
mustdr. Onlara gore reklamlar, Grdnleri tanitmak, onlar hakkinda bilgiler vermek,
Urtnleri sattirmak, insanlarin ilgisini gekmek gibi amaglarla yapiimaktadir. Oglan
cocuklari, reklama daha temkinli ve stpheci yaklasmakta; satin alma kararlarinda
reklamin daha az etkili oldugunu belirtmektedir. Kiz ¢ocuklarinin ise reklamdaki
Urlin sayesinde ilgi cekici olacagina inandigi; bu yizden reklamdaki GrinG satin
alma egilimi gosterdigi gorilmektedir. Bu durum, Kirsh'in 8-12 yas araliginda, ¢o-
cuklarin reklami yapilan Urlnleri satin alma egilimi gosterdigi (Kirsh, 2010) gorU-
sund kiz gocuklart 6zelinde dogrulayan bir sonug olmustur.

Yetiskin tarzinda Uretilen kiyafetlerin reklami konusunda, oglan ¢ocuklari,
cocuklarin gocuk gibi giyinmesi gerektigini belirtmekte, yas ve kiyafet uyumu
konusunda daha bilingli yargilar tasimaktadir. Buna karsin kiz gocuklar, yetiskin
tarzda kiyafetleri moda kavramiyla iliskilendirmekte, begenmekte ve satin alma
egilimi gostermektedir. Baskalarinin dikkatini ¢ekecek, “tarz olan” kiyafetleri
onemsediklerini vurgulamaktadirlar. Bu noktada, kiz ¢ocuklarinin, dis goérinise
oglan gocuklarindan daha fazla dnem verdigi; kiyafet gibi bir tliketim nesnesi ile
arkadas cgevrelerinde yer edinme ve 6n planan gikma kaygisi tasidigi sOylenebilir.
Bu sonug; daha énce belirtilen, kiz cocuklarinin gekicilige ve arkadaslari arasin-
da kabul edilmeye daha fazla énem verdigine dair tespiti (Ozbek, 2002'den akt
Atesoglu ve Tiurkkahraman, 2009) destekler bir sonug olarak gérulebilir. Yine
kiz cocuklarinin tiketim nesnesiyle arkadaslari ¢cevresinde on plana ¢ikacaklari
goristne sahip olmalari, Chin‘in, 2001 yilinda, kiz ¢ocuklarinin tiketimle birlikte
kendilerini daha gUgli hissettiklerini ortaya gikardigl (Chin, 2001'den akt. Ellis,
2011) arastirma sonucunu da dogrular niteliktedir.

Cocuklar, reklamdaki tiketim nesnelerinin, ayni zamanda birer anlamlar
gostergesi oldugunun farkindadir. Onlar igin ks evler, sik kiyafetler vb. zenginlik
goOstergesidir. Bu durum Williamson‘in (2001, s. 12), “insanlarin reklamlardaki
Urtnlerin baskalari igin neler ifade ettigiyle ilgilendigi” gorisini gocuklar igin de
dogrulayan bir sonug¢ olmustur. Ayni zamanda Elliott ve Leonard’in (2004), gcocuk-
larin markall spor ayakkabi giyenleri zengin ve popller olarak algiladiklari arastir-
ma sonucu ile de uyum gostermektedir. Tlketim nesnelerine ylklenen anlamla-
rin kabull noktasinda, cinsiyete dayall bir farkhilik gérilmustir. Oglan gocuklart,
tlketim nesnelerine anlamlar ylklenmesi konusunu daha reddedici ve sorgulayici
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bir tutumla ele almakta; cocuk sz konusu olunca, tliketim nesnelerinin ayricalik
kazandirmayacagini savunmaktadir. Buna karsin, kiz ¢ocuklarinin, tiketim nes-
nelerini mutlulukla iliskilendirdikleri; kisilerin reklamda tarif edildigi gibi tiketim
nesneleri ile saygin olma ve kiskaniima 6zelliklerini kazanacaklarina inandiklari gé-
rilmektedir. Bu yonUyle kiz cocuklarinin reklamlardan oglan ¢ocuklarindan daha
fazla etkilendikleri sdylenebilir. Bu sonug, daha 6nce oglan gocuklarinin kiz gocuk-
larina nazaran reklamlardan ve televizyondan daha fazla etkilendiklerini belirten
(Asil, 2016) arastirmadan farkli bir sonug olarak karsimiza gikmaktadir.

Alisveris tercihinde, kiz gocuklarinin daha ¢ok kendilerini 6n plana ¢ikardigt,
oglan ¢ocuklarinin anne babayi 6n plana gikardigi gértlmektedir. Kiz gocuklarinin
bu durumu, Pilcher’in (2011), cocuklarin kiyafet s6z konusu oldugunda kendi bilgi
ve degerlendirmelerini 6n planda tuttuklarini ortaya ¢ikaran arastirmasi ile uyumlu
bir sonug olarak ortaya ¢ikmistir. Oglan ¢ocuklarinin durumu ise Asil'in (2006, s.
164) gocularin “tiketim algilarini ve tlketici davranislarini icinde bulunduklari aile
ve toplumun etkisiyle” olusturdugu gortsiyle uyumlu bir sonug¢ olmustur. Rek-
lamda gordukleri bir Grdndn satin alinmamasi konusunda hayal kirikligi yasayip ya-
samadiklari noktasinda, ¢cocuklarin ailelerine saygl gdsterecegi, maddi kosullarin
farkinda bir tutumla ailelerine saygl duydugu goriimustir. Bu sonug, Tokgdz'in
(1979), Tuketirsen mutlu olursun mesajinin pompalandigl bu dinyada, ¢ocuklar
ne kadar hayal kirikligina ugramakta? Kendilerini kosullama egilimi mi géstermek-
te yoksa kizginlik durumuna mi gegcmekte? sorusuna bir yanit olarak algilanabilir.
Bu sonug ayrica, cocugun reklami yapilan Griinden mahrum birakilmasi durumun-
da aile i¢i anlasmazliklarin ortaya ¢iktigi ve cocugun psikolojik gelisiminin olumsuz
etkilendigi gortsua (Kuruoglu, 1999'dan akt. Dogan, 2003) ile farkl bir sonug olarak
bulunmustur.

Sonraki calismalar icin arastirmanin farkli yas gruplari arasinda yapiimasi,
aile gelir durumu degiskeninin arastirmalara dahil edilmesi ya da gocuklarin rek-
lam ve tUketim nesnelerine yUkledikleri anlamlara dair ailelerin deneyimlerine de
yer verilmesi 6nerilebilir.
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Abstract

Evaluating Public Relations Through Socio-Cultural
Perspectives: Public Relations as a Cultural Intermediary
Profession

Public Relations field has been influenced by management
paradigm through long years. Evaluating public relations as a mean
of “management” caused suppression of public relations’ relation-
ship with culture. However, studies addressing the relationship
between public relations and culture has begun to increase after
2000's. The rise in the culture-centered studies generated a discus-
sion about whether it is a “socio-cultural turn” or not. The main pur-
pose of this article is to discuss arguments which evaluate public re-
lations as a “cultural intermediary” profession. In this scope, firstly
the criticisms of alternative perspectives towards management par-
adigm was emphasized. Thereafter, the meaning of “socio-cultural
turn” in public relations and perspectives that argue this profession
as a cultural intermediary was discussed. Finally, the approach that
accepts public relations as a symbolically violent cultural intermedi-
ary was mentioned.
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Résumé

Evaluation des relations publiques du point de vue socio-culturel :
relations publiques comme métier intermédiaire culturel

Pendant plusieurs années, le domaine des relations publiques était sous
I'influence du paradigme de gestion. La considération des relations publiques en
tant qu'outil de « gestion » cause l'affaiblissement des relations entre le domaine
et la culture. Cependant, aprés les années 2000, il est possible d'observer que
les études sur ces relations augmentent. L’augmentation des recherches et des
études axées sur la culture, a entrainé un débat sur une éventuelle transforma-
tion « socio-culturelle » dans le domaine des relations publiques. Cet article a
pour objectif de discuter les points de vu qui considéerent les relations publiques
comme un métier « intermédiaire culturel ». Dans ce contexte, tout d'abord, les
critiques envers le paradigme de gestion par les points de vu considérant les re-
lations publiques sous des perspectives alternatives, ont été soulignés. Ensuite,
il a été discuté de ce que I'on entend par transformations socioculturelles dans
le domaine des relations publiques, et les approches considérant les relations
publigues comme intermédiaires culturels ont été recueillies. Finalement, I'idée
selon laquelle les relations publiques sont considérées comme intermédiaires
culturels contenant une violence symbolique, a été discutée.

mots-clés: Relations publiques, approche socio-culturelle, outil culturel,
violence symbolique

0z

Halkla iliskiler alaninin uzun yillar halkla iliskileri bir “yénetim™ araci olarak
ele alan yénetim paradigmasinin etkisinde kalmasi, alanin kdltdirle iliskisinin ger
planda kalmasina neden olmustur. Ancak 2000°li yillardan sonra halkla iliskilerle
kdltdr arasindaki iliskiyi irdeleyen c¢alismalarin artmaya basladigi gértilmektedir.
Kdltird merkeze alan arastirmalarin ve calismalarin artmasi, halkla iliskiler alanin-
da "“sosyo-kdltirel” bir dondistim yasandigi tartismasini baslatmistir. Makalenin
amaci halkla iliskileri “kdiltiirel araci” bir meslek olarak konumlandiran gordisleri
tartismaktir. Bu baglamda oncelikle, halkla iliskileri alternatif bakis acilariyla de-
gerlendiren gérislerin, yénetim paradigmasina yonelttigi elestiriler lizerinde du-
rulmustur. Daha sonra halkla iliskilerdeki sosyo-kdiltlirel dénlisimdin ne anlama
geldigi tartisilmis ve halkla iliskileri kiiltlirel araci olarak ele alan yaklasimlar derlen-
mistir. Son olarak halkla iliskileri simgesel siddet iceren bir “kliltlirel araci” olarak
degerlendiren gors tartisiimistir.

anahtar kelimeler: Halkla iliskiler, sosyo-kdiltiirel yaklasim, kdiltiirel araci,
sembolik siddet
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Giris

“Halkla iliskiler” kavraminin tanimi, alanin sinirlarinin nerede basladigi ve
bittigi konularinda fikir birligi bulunmamaktadir. “Tanim” (zerine tartismalarin
akademik alanda dnemini korudugu gorilmektedir. Tanim tartismalarinin ve bol-
lugunun en énemli nedeni, alanin hem bir “meslek” olarak kendi mesruiyetini
saglamaya, hem de bir uzmanlik alani olarak “yetki alani” tanimlamaya galisma-
sidir. Halkla iliskiler kendini hem stratejik ve etkili bir 6rgltsel islev hem de pro-
pagandadan farkli etik bir meslek olarak konumlandirmak istemektedir (L'Etang,
2013, s. 779). Halkla iliskiler bir yandan kendini komsu alanlar olan reklam ve
pazarlamadan ayristirmaya galisirken diger yandan orgUtler icin dnemli “bir islev”
olarak konumlandirmaya galismaktadir.

Halkla iliskilerin yUzlerce farkl tanimi bulunmaktadir. Ancak bu tanimlarin
genel gergevesinin zamanla donUstlgu, belirli donemlerde alanin nasil kavram-
sallastirilmasi gerektigi yoninde baskin gorUsler olustugu gdrtlmektedir. Alanin
ilk ortaya ciktigi yillarda yapilan tanimlarin ana temasi “iletisim kullanarak iyi ni-
yet olusturmak ve sUrdirmek”tir. 1940 yillarda yapilan tanimlarda siklikla “top-
lumsal yonlendirme igin yol gdsterici”, “motive edici”, “ikna edici” gibi ifadeler
kullaniimistir. 1960'larda yapilan tanimlara ise “pilot (yonlendirici)”, “katalizor”,
"yorumlayict”, “seytanin avukati” gibi metaforlar eklenmeye baslamistir (Hutton,

1999, s. 200-202).

Halkla iliskilerin 472 farkli tanimini inceleyen ve 65 uygulayicinin fikrini alan
Rex V. Harlow, 1999'da gerceklestirdigi arastirmada, halkla iliskiler tanimlarinda
en sik rastlanan tanimsal bilesenlerin “ydnetim”, “6rgit” ve “kamu” oldugunu
bulmustur (aktaran Hutton, 1999, s. 200-202). Dolayisiyla, 6zellikle 2000l yillarin
baslarina kadar, halkla iliskilerin “6rgut” cercevesinde degerlendirildigi ve bir y6-
netim islevi olarak ele alindigi gértlmektedir.

Yzlerce farkli tanimi olmasina ragmen, halkla iliskilerin “yénetim” alanina
ait bir kavram olarak degerlendiriimesinin en énemli nedenleri, “halkla iliskiler
alaninda ABD hegemonyasinin bulunmasi” (L'Etang, 2013, s. 804) ve ilk donem
arastirmacilarinin arastirma gindemini yeni nesil halkla iliskiler arastirmacilari igin
onceden belirlemis olmasidir. Bu durum pek gok dezavantaji beraberinde getir-
mis ve alternatif fikirler egemen arastirma gtindemleri nedeniyle uzun bir slre
soyutlanmistir (Gower, 2009, s. 32).

Halkla iliskilerde egemen paradigma; alanin ilerlemeci, etik olarak gelisen
bir meslek oldugunu ve daima etki alanini artirarak gelistigini savunmaktadir. Bu
anlayis, uzun yillar halkla iliskilere bakisi etkilemistir (L'Etang, 2013, s. 804-807).
Bu bakisi benimseyen erken dénem kuramcilarinin temel amaclarindan biri halkla
iliskileri profesyonellestirmek ve bir yonetim islevi olarak alani desteklemektir.
Boylece halkla iliskiler uygulayicilarinin 6rgut igindeki rollerinin arastiriimasi 6nem-
li hale gelmistir (Gower, 2009, s. 33). Alandaki en baskin géristn ise “Grunig
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paradigmas!” (Dihring, 2015, s. 7) olarak adlandirilan James E. Grunig ve Todd
Hunt'in (1984) ortaya attigi “halkla iliskilerin dért modeli”? ve bunu takiben gelis-
tirilen mikemmel halkla iliskiler teorisi oldugu gorilmektedir.

Grunig ve Hunt'in modeli, halkla iliskiler uygulayicilarinin baslangigta tek
yonli ve manipulatif yontemler kullandigini, yillar icinde yontemlerin diyalog te-
melli ve iki yonll anlayisa dogru evirildigini varsaymaktadir. Bu ilerlemeci anlayis
gelisimin yalnizca tek yonli iletisimden, iki yonlU iletisime dogru kaydigini degil,
ayni zamanda alanin etik olarak da gelistigini vurgulamaktadir (Aktas Yamanoglu
vd., 2013, s. 20).

Jacquie L'Etang’a (2013, s. 804-807) gbre bu anlayisin yayilmasi, genis ¢ap-
I uluslararasi bir projenin olusmasina neden olmustur. Etkililik ve mikemmellige
odaklanan proje, halkla iliskilerde kuramsal temelin olusmasina én ayak olmustur.
1984 yilinda Uluslararasi Is iletisimcileri Dernegi'nin gerceklestirdigi arastirma so-
nucunda, “muUkemmel halkla iliskiler teorisi” ortaya ¢ikmistir. Arastirmada temel
hedef halkla iliskiler uygulamalarini mikemmel hale getirecek o6zelliklerin bulun-
masidir. Bu teoriye gore halkla iliskiler kurumun etkin bir sekilde galisabilmesi igin
gok dnemli bir bilesendir. Mikemmel halkla iliskilere sahip olmak igin su ozellik-
lerin bulunmasi gerekmektedir: iletisim degeri, stratejik orgltsel islevlere katki,
yonetim rolU, iki yonll simetrik model, bu modeli uygulayabilecek becerilere sa-
hip halkla iliskiler calisanlar, glglt bir kurum kaltart, ¢okkdlttrll bir 6rglt yapisi
(Grunig, 2006). Bu modelin ortaya ¢ikmasinin, alternatif gordslerin olusmasini ve
alanda agirlik kazanmasini zorlastirdigr gorilmektedir. Karla K. Gower’a (2009, s.
32) gore bir kuram uygulamalar igin “mukemmel” model olarak 6éne surildigun-
de, artik bUtln calismalar bu modelin gelistiriimesine odaklanmaktadir. Bu sirada

2 Grunig paradigmasina gore, halkla iliskilerin ilk modeli “basin ajansi”dir. Bu model, mimkin olan
her yolu kullanarak medyanin ilgisini gekmeye ¢alisan, propaganda amacini tastyan halkla iliskileri
ifade etmektedir (Dozier ve Grunig, 2005, s. 425). Burada temel amag 6rgltln tanitimini yapmak-
tir. Orgtlin ya da bireyin medyada yer almasi igin, kandirmak ve hile yapmak da dahil, her yol
denenmektedir (Dozier vd.,2010, s. 41, 209). 1900 ile 1920'li yillar arasinda Kamuoyu Bilgilendir-
me olarak adlandirilan modelin kullanildigr savunulmaktadir. 20. ylzyilin basinda biyuk sirketler
ve hukimet daireleri kendileri hakkinda olumsuz yazilar yazan gazetecilere karsl, baska bir halkla
iliskiler modeli gelistirmis, 6rguttn eylemlerini agiklayan yazilar yazmalari igin kendi gazetecilerini
tutmuslardir. Bu modeli uygulayanlar, genellikle orgutlerle ilgili sadece iyi haberleri yazmayi tercih
etmektedir. Ama yazilanlar genellikle gergek ve dogrudur (Grunig ve Grunig, 2005, s. 310). Bu
modelde bilginin dogrulugu énemli hale gelmis olsa bile iletisimin hala tek yonlU, yani érgiitten ka-
muya dogru, oldugu gortlmektedir. 1920'lerden sonra iki yonll asimetrik modele gegildigi savu-
nulmaktadirlar. Bu model, 6rgutin davranisini degistirmesine gerek kalmadan kamularin destegini
saglayacak mesajlari belirlemek amaciyla, arastirmadan ve bilimsel ikna ¢abasindan yararlanmak-
tadir (Dozier ve Grunig, 2005, s. 425). Orglt ile kamu arasinda iki yonld iletisim vardir, ancak bu
iliski asimetriktir gink( hedef kitleden alinan bilgiler 6rgit lehine kullaniimaktadir (Becerikli, 2008,
s. 6). 1960’1 yillardan sonra iki yonlu simetrik modele gegildigi séylenmektedir. Bu model hem ka-
mularin hem de 6rgutdn bilgi, tutum ve davranislarinda sembiyotik degisimler yaratmak amaciyla
pazarliga, mizakereye ve gatisma ¢6zUmU stratejilerine basvurmaktadir (Dozier ve Grunig, 2005,
s. 429). Bu modelde iletisim iki yonlidur ancak bu iliskinin simetrik olup olmadigi halkla iliskiler
literatlriinde halen tartisilan bir konudur. Tartismali olan bir diger konu ise, halkla iliskilerin ger-
gekten dogrusal bir sekilde tek yonlu iletisimden, iki yonll iletisime; asimetriden simetriye dogru
ilerleyip ilerlemedigidir.
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alana alternatif bakis agilari, “mikemmel” olan model karsisinda dnemini kaybet-
mektedir.

Iki yonli iletisime dayanan milkkemmel halkla iliskiler modeli, kendi islerini
ikna ile es goren arastirmacilarin ve égrencilerin kendilerini iyi hissetmelerini sag-
lamaktadir. Alanin bu sekilde algilanmasi, uygulayicilari ve arastirmacilari mutlu
etmektedir. Sonug olarak mikemmellik gortsi bir teoriden ¢ok séyleme ve bir
distnme bigimine donlismdustir. Pek gok arastirmaci kendi fikirlerini, baskin olan
bakisa uydurmaya calismistir (L'Etang, 2013, s. 804-807). Ancak 6zellikle 2000'li
yillardan sonra “halkla iliskiler” alaninda farkli paradigmalar olusmaya ve sesleri-
ni duyurmaya baslamistir. Birbirinden farkl bakis acgilarina sahip paradigmalar te-
melde “yonetim” paradigmasini elestirmekte ve halkla iliskilerin farkli bigimlerde
kavramsallastiriimasinin énint agmaktadir.

Yonetim Paradigmasina Elestiriler

2000’li yillardan sonra akademik alanda agirlik kazanmaya baslayan alterna-
tif yaklasimlar, halkla iliskileri farkli bigimlerde ele almakta ve farkli sorun alanlari-
na odaklanmaktadir. Birbirinden farkli bakis agilarina sahip olan yaklasimlarin ortak
ozelligi, halkla iliskilerin “ydnetim” alani igine sikisan tanimini elestirmeleridir.

Ik ddnem halkla iliskiler kuramcilarinin arastirmalari sayesinde son 30 yilda
gUgld bir bilgi birikimi olustugunu vurgulayan Gower (2009, s. 31-32), halkla iliski-
lerin bir yol ayriminda oldugunu savunmaktadir. Onceki arastirmalarin dayandig
varsayimlar, postmodernistler, elestirel/kUltlrel kuramcilar ve digerlerince kabul
edilmemekte ve bu gruplar tarafindan yeni yaklasimlar énerilmektedir. Lisa DUh-
ring (2015, s. 6) ise halkla iliskilerin her zamankinden daha fazla yonetim alanina
yoneldigini ve bunu yaparken de yavas ama emin adimlarla iletisim ve gazetecilik
okullarindaki koklerini terk ettigini savunmaktadir. Hatta o kadar ki “halkla iliski-
ler” kelimesi tabu haline gelmekte, yerine “iletisim yonetimi” ya da “stratejik
iletisim” kelimeleri kullaniimaktadir. Ancak bu gelismeye paralel olarak pozitivist
ve islevsel bakisi elestiren sesler de glcli bir sekilde duyulmaya baslamistir.
Elestirel yaklasimlar halkla iliskiler arastirmalarini ABD modellerine ve teorilerine
bagliklari nedeniyle elestirmektedir. Daha 6nce alanin “kenarinda” bulunan konu-
lar, “merkeze"” dogru ilerlemeye; halkla iliskiler akademisyenleri sosyoloji, siyaset
bilimi, isletme, kultlrel teori ve psikoloji gibi alanlardan daha fazla yararlanmaya
ve bu bilgileri kendi alanlarinda daha fazla kullanmaya baslamistir.

Alternatif yaklasimlar, egemen halkla iliskiler paradigmasini elestirmis ve
bu yaklasimdan farklilasacak, alanin gelisiminin 6ntnU agacak kuramsal yaklasim-
lar gelistirmistir. DUhring (2015, s.7) bu yeni yaklasimlari “donisim™ (turn) olarak
tanimlamaktir. Normatif yaklasimlardan farkli bir yol izleyen bu arastirmalarin daha
once ihmal edilmis olan toplumsal cinsiyet, irk, kdltdr, somurgecilik, esitsizlik gibi
konularin halkla iliskilerde daha fazla ilgi gérmesini sagladiklarini séylemistir. Bu
konular tamamen “yeni” olmasa da gorinUrligt ve gortlme sikhigr son yillarda
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artmaktadir. Gecikmis olsa da halkla iliskiler arastirmalari toplum bilimlerinde ve
sosvyal bilimlerde yasanan “ddnUstmleri” yakalamayi basarmaktadir.

Alternatif paradigmalar, baskin paradigmanin “elestirinin ise yarar bir teori
Uretmede basarisiz olacagina” yonelik olusturdugu algiya direnmistir. 21. ylzyilda
antropoloji, etnografi, postkolonyal, elestirel ve madunlara ydnelik arastirmalari
iceren alternatif kavramsallastirmalar cogalmaya baslamistir. Halkla iliskiler uy-
gulamalarini bir “kulttrel araci” olarak tanimlayan ve promosyon kultlrine odak-
lanan calismalar artmistir. Halkla iliskiler uzmanlarini bir “séylem teknolojisti”
olarak degerlendiren; halkla iliskiler uygulayicilarini dinamik ve devamli degisen
postmodern ¢evreye yanit veren islevsel yardimcilar olarak ele alan; Beck, Bour-
dieu, Foucault, Giddens, Goffman gibi yazarlar 1siginda halkla iliskileri degerlendi-
ren calismalar ortaya gikmistir (L'Etang, 2013, s. 808-809).

Islevsel halkla iliskiler teorisine itiraz eden ve milkemmellik prensiplerini
yeniden degerlendiren, kendi gorisleriyle islevsel yaklasim arasindaki farklari
ortaya koyan calismalar cogalmistir (Edwards, 2011, s. 11). Ornegin Linda Al-
doory halkla iliskiler arastirmasi igin “yeniden tasarlanmis feminist paradigmay:”
onermis, toplumsal cinsiyet, gli¢ ve gesitlilik ile ilgili degerli perspektifler ortaya
koymustur. Dawn R. Gilpin ve Priscilla J. Murphy “karmasiklik teorisi”yle islevsel
yaklasimin dogrusallik ve duraganlk kavramlarina meydan okumustur (Edwards,
2011, s. 12-13). Bu gelismeler alandaki énemli bir donlisimi gdstermektedir.
Artik sosyolojik sorular sorulmaya ve alandaki cgesitlilik artmaya baslamaktadir
(L'Etang, 2013, s. 809).

Ortaya clkan alternatif yaklasimlara ragmen Lee Edwards’a (2011, s. 11-
14) gore islevsel paradigma halen en baskin gorlstir, o kadar ki halkla iliskiler
alanini genisletmek igin ugrasanlar Uzerinde bile etkili olmaktadir. Arastirmalarin
odaginda halkla iliskiler séylemlerinin topluma etkisi oldugu zaman bile, orgut-
sel alan héala halkla iliskilerin merkezi olarak gorilmektedir. Yonetim paradigma-
sina karsi ¢ikan arastirma gindemleri, halkla iliskilerin temel ontolojisine meydan
okumadan gelismektedir. Meydan okunan sey, halkla iliskilerin temel odaginin
orgltsel alan olmasi degil, 6rgltsel g¢ikarlarin ayricaligidir. Bu nedenle ontolojik
tartismalar gergceklesmemektedir.

TUrkiye'de de alternatif tanimlamalarin ve bakis acilarinin goz ardi edildigi
gorilmektedir. Melike Aktas Yamanoglu ve Pinar Ozdemir (2009, s. 28), halkla
iliskiler doktora tezleri ve makaleleri Uzerine yaptiklari arastirma sonucunda, ana
akima alternatif olabilecek elestirel tanimlama gabalarinin adeta yok sayildigin
bulmustur. Turkiye'de yapilan halkla iliskiler galismalarinin blyudk bir kisminda
halkla iliskiler, “var olan sistemin etkin ve verimli galismasini saglamaya yonelik
bir ara¢” olarak ele alinmaktadir. Dolayisiyla 6zellikle Tarkiye'de halkla iliskiler ala-
nin farkl sekillerde anlasiimasinin ve yorumlanmasinin éninl agacak calismalara
ihtiyag duyulmaktadir.
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Sonug olarak halkla iliskiler neredeyse tamamen érgUtin ihtiyaglarina odak-
lanan konumundan uzaklasarak, sosyal teori ve kiltirel calismalardan etkilenen
daha yaratici bir disipline dontsmektedir (L'Etang, 2013, s. 810). Halkla iliskiler
ve kiltlr arasinda her zaman bir iliski bulunmaktadir. Halkla iliskiler uygulayicilari
sadece kUltlr degisim programlarina katildiklari zaman degil, her zaman “kaltdr
iscileri"dir (L'Etang, 2015, s.19). Bu nedenle halkla iliskiler ve kultlr arasindaki
iliskinin arastiriimasi blyUk bir &nem tasimaktadir. Son yillarda halkla iliskiler ala-
niyla kltlr arasindaki iliskiye odaklanan galismalar artmaktadir. Alanda yasanan
bu gelisme Edwards ve Hodges tarafindan “kdltirel donisim”™ olarak tanimlan-
mistir.

Halkla iliskilerde Kiiltiirel Doniisiim

Halkla iliskiler ile kaltdr arasindaki iliski temel olmasina ragmen kultlrdn
halkla iliskiler galismalarinda uzun yillar merkeze alinmadigl, baska bir ifadeyle
hak ettigi role sahip olmadigi gérilmektedir. Halbuki kiltarin hem halkla iliskiler
uygulamalarinda hem de alanin konumlandirilmasinda dnemli bir etkisi bulunmak-
tadir. Halkla iliskiler uygulayicilari belirli ktlttrel gruplara ait olan kamularla iletisim
kurmakta, ayni zamanda “kdlttrel araci” olarak kiltlrin Gretimine dahil olmakta-
dir. Halkla iliskiler uygulayicilarinin birlikte galistigi 6rgltlerin daha genis toplumsal
yapllari ve ideolojileri ifade eden kulttrel kimlikleri bulunmaktadir. Bunun yani sira
halkla iliskiler uygulayicilarinin da kendi kdlttrel kimlikleri bulunmaktadir (Bardhan
ve Weaver, 2011). Dolayisiyla halkla iliskiler alaninin kiltirden bagimsiz disu-
ndlmesi mUmkdn degildir. Buna ragmen, kiltlrlt odaga alan calismalarin 2000'li
yillardan sonra artmaya basladigi gortlmektedir.

Halkla iliskiler alaninda yapilan sosyo-kultlrel arastirmalar, halkla iliskile-
rin toplum igindeki konumunu incelemektedir. Bu perspektifle gerceklestirilen
arastirmalarin farkl konulara odaklandigr gorilmektedir. Arastirmalarin bir kismi,
halkla iliskileri sivil toplumla iliskisi ¢cergevesinde incelemektedir. Bu arastirmalar
halkla iliskiler uzmanlarinin iliski kurma ve demokrasiyi glgclendirme islevini tar-
tismaktadir. Halkla iliskiler alanini toplumun yapisini degistiren bir disiplin olarak
degerlendirmektedir. Diger arastirmalar ise alanin degisim yaratmada aktif rol oy-
nama potansiyeli Gzerinde durmaktadir. Bu arastirmalar meslegi “sembolik bir is”
olarak ele alarak halkla iliskiler uzmanlari tarafindan dretilen sdylemleri incelemek-
tedir (Edwards ve Hodges, 2011, s. 3).

Bu perspektif cercevesinde gergeklestirilen arastirmalar (Holtzhausen,
2000; Holtzhausen, 2002; Toth, 2002; Holtzhausen ve Rosina, 2009; Holtzhau-
sen, 2009; Allagui, 2017) halkla iliskiler ile ktlttr arasindaki iliskiyi irdelemektedir.
Arastirmalarin biyulk bir kisminda, halkla iliskilerin aktivizm ve radikal politika yo-
luyla demokrasiye katkida bulunabilecegine, uygulamalarin kamu yarari gergceve-
sinde gerceklesebilecegine vurgu yapilmaktadir. Orgitsel aktivizm ve halkla ilis-
kiler uzmanlarinin 6rgUtsel aktivistler olarak sahip olabilecekleri roller tartismaya
acllmaktadir. Ayni zamanda halkla iliskilerin savunuculuk kapasitesi ve gl¢ denge-
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sini kamu lehine donUtstlirme potansiyeli ele alinmaktadir. Devletlerin status qu-
o'yu korumaya yonelik egilimleri karsisinda, drgutlerin toplumsal sorunlara dikkat
cekmek igin halkla iliskiler araciligiyla aktivist bir durusa sahip olabilecekleri vurgu-
lanmaktadir. Bu arastirmalarin son on yilda blyUk bir hizla arttigi gordlmektedir.

Edwards ve Hodges’'a (2016, s. 3) gdre yasanan bu gelisme bir “kiltdrel
donlsim”dur. Bir alanda yasanan gelismelerin doniisim olarak tanimlanmasi
icin, bu gelismelerin entelektlel sinirlari agan, yeni gérme vyollari yaratan ve ce-
vaplanacak yeni sorular dneren bir dlislince hareketi olmasi gerekmektedir. Yeni
fikirlerin titizlikle tartisiimasini ve sdylemleri sekillendiren felsefi varsayimlarin de-
rinlikle arastiriimasini cesaretlendirmelidir. “Kdlttrel dontsim”tn bir “déndsim”
olarak degerlendirilmesinin en énemli nedeni, bu yaklasimin alanin ontolojik ve
epistemolojik odagini degistirmesidir. Bu yaklasimda halkla iliskiler uygulamala-
rinin, sdrecinin ve ¢iktilarinin toplumsal insaci dogasi odaga alinmaktadir. Dolayi-
siyla halkla iliskiler alaniyla ilgili yeni gdérme yollari yaratmakta, alanin kiltirel bir
etkisi olup olmadigi, kiltirden etkilenip etkilenmedigi, bir kltlrel araci islevine
sahip olup olmadigi gibi yeni sorularin sorulmasini saglamaktadir. Alandaki temel
varsayimlara karsi cikarak yeni gorme vyollarl yaratmakta ve yeni arastirmalarin
onUnd agmaktadir. Ayni zamanda halkla iliskiler alanini érgtitsel gikarlar ve iliskiler
aglyla baglantili olarak agiklayan islevsel yaklasimin dayandigi felsefi varsayimlari
elestirmektedir. Bu dogrultuda ortaya gikan yeni galismalarin bir “déntsim” ola-
rak tanimlanmasi yerinde olacaktir.

Halkla iliskiler alaninda bir “déntstim” yasandigi fikrini destekleyen Iris Rit-
tenhofer ve Chiana Valentini (2014, s. 11), bu donisUmdin vyalnizca “kultirel” ola-
rak tanimlanmamasi gerektigini vurgulamaktadir. “Kultlrel déondsimin”, kilttrel
calismalar alaninda farkli basliklar altinda tanimlandigi bilinmektedir. Halkla iliskilerin
pozitivist ve yonetimsel anlayisini kirmak igin galisan ve toplumlarin déntstmuni
etkileyen bir alan olarak konumlandiriimasini destekleyen alt alanlar (post-kolonyal,
postmodern, akiskanlik teorisi v.b.) bulunmaktadir. Halkla iliskileri post-kolonyal
perspektifle degerlendiren (Dutta ve Pal, 2011; Munshi ve Kurian, 2015; Shome ve
Hedge, 2002), postmodern teoriler 1siginda ele alan (Mickey, 2003; Holtzhausen,
2000; Holtzhausen, 2002; Toth, 2002; Holtzhausen ve Voto, 2009), karmasiklik ve
kaos teorisiyle iliskisini kuran (Gilpin ve Murphy, 2010; Murphy, 1996), esitsizlik,
irk ve toplumsal cinsiyet konularini odaga alan (Aldoory vd., 2008; Brunner, 2006;
Dozier vd., 2013; Hon vd., 2005; Munshi ve Edwards, 2011; Waymer, 2010; McKie
ve Galloway, 2007) calismalar oldugu gorilmektedir.

Kaltlrel donldstmle halkla iliskiler, 6rgltsel baglamda sahnelenen islevsel
bir stire¢ olarak anlasiimak yerine; toplumun kendi sembolik ve maddi gergegi-
ni insa ettigi iletisimsel slrecin bir pargasi olan sosyo-kultlrel bir eylem olarak
anlasilmaya baslanmistir. Kaltdr, hayatla ilgili bilgilerin ve tavirlann iletildigi, gelis-
tirildigi ve donistlrdldigua bir stregse, halkla iliskiler de bu anlamlari Gretme, sr-
dirme ve duzenleme ile ilgilidir. Bu yaklasima goére sosyo-kultlrel baglam hem
halkla iliskileri olusturmakta hem de halkla iliskiler tarafindan olusturulmaktadir.
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Bu arastirmalar, halkla iliskiler tarafindan olusturulan toplumsal baglami inceler-
ken ayni zamanda halkla iliskilerde érgltsel yonelimli gérUslerin igine yerlesen
neoliberal, irkgl ve toplumsal cinsiyetgi degerleri ortaya ¢ikarmayi amaglamakta-
dir. Soylem analizleri yoluyla halkla iliskiler tarafindan anlamlarin nasil Uretildigi
ve bu soylemler yoluyla kamularin glgsuzlestirip glgsuizlestiriimedigi, devlet ile
kurumlar lehine anlam Uretilip Uretilmedigi arastirimaktadir (Edwards ve Hodges,
2011, s. 2,3; Edwards, 2011, s. 18).

Alanin ontolojik varsayimlarina da karsi cikildigi gértlmektedir. Ontolojik
olarak halkla iliskilerin hem kendi onaylanmasini/yasallasmasini® yénlendirdigi var-
sayllan yapilardan hem de bu onaylanmayifyasallasmayi gerceklestiren ajanlar-
dan/aracilardan* ayri bir sekilde konumlandirildigi gérilmektedir. Gergeklestirilen
arastirmalarda halkla iliskiler ya tahakkimun (yapisal) kaynagi ya da degisim igin
bir (araci) gl olarak ele alinmaktadir. Ancak glndelik halkla iliskilerin karmasik
dogas! bu ayrim ile anlasilamaz. Yapi/fail ayrimi alanin ilerlemesini engelleyen bir
duvar olusturmaktadir. Halkla iliskileri fail (agency) olarak ele alip halkla iliskilerin
Uretici kapasitesini vurgulayan calismalarda, degisimin 6ninde duran yapisal en-
gelleri tartismak mUmkUn degildir. Elestirel arastirmalar da bunun tersine, halkla
iliskilerin degisim ve gelisim igin tasidigi potansiyeli problemli gdrmektedir. Bu iki-
ligin Ustesinden gelinmesi, alanin gelisimi i¢in blylk bir 6nem tasimaktadir. Sos-
yo-kiltdrel yaklasimda halkla iliskiler ne yalnizca degisimin yegane kaynagi olarak
goriimekte, ne de degisim icin tasidigi potansiyel goz ardi edilmektedir. Halkla
iliskilerin hem toplumu etkileyen ve toplumdan etkilenen hem de kulttri (yeni-
den) olusturan ve kiltlr tarafindan (yeniden) olusturulan bir meslek oldugu kabul
edilmektedir. Bu baglamda halkla iliskiler toplumsal ve kiltlrel anlamlari Greten
"bir transaksiyon (iletisim islemi)® yeri” olarak tanimlanmaktadir. Halkla iliskiler
“iletisim islemi” yeri olarak degerlendirildiginde, aktorlerin devamli anlam olustu-
ran birimler oldugu kabul edilmektedir. Baska bir ifadeyle aktorler (halkla iliskiler
uzmanlari, masterileri, toplumun Gyeleri, halkla iliskiler sirketleri, isverenler v.b.)
arasindaki her iliski, iliskiye giren aktorlerin kimliginde bir degisim yaratmakta,
kimlikler bu “iletisim islemi” sonucunda olusmaktadir. Dolayisiyla halkla iliskiler
toplumdaki yapisal ve bireysel (agentic) unsurlarin gegici olarak tanimlanmasi ve
akici bir sekilde ifade edilmesi olarak ele alinmaktadir. Bu gorisin analitik odagt,
farkll toplumsal aktdrler arasindaki iletisim islemlerini yansitan sdylemsel halkla
iliskiler gostergeleri ve toplumsal aktorler icin nasil yeni anlamlar ve kimlikler olus-
turuldugudur (Edwards ve Hodges, 2011, s. 4).

Sosyo-kUltlrel perspektife gore toplumsal anlamlarin Uretilmesi, bitin
toplumsal pratiklerin islemesi igin bir dnkosuldur. Bu yaklasim teorik gelisimi, po-
litik ekonomiden kdiltirel ekonomiye déndirmektedir. Paul du Gay kdilturel eko-
nomiye birbirini tamamlayan iki anlam atfetmektedir: kiltlrel olarak insa edilen
3 enchantment
4 agents
5 "Transaction” kavrami, Edward ve Hodges'in galismasinda Dewey’'den alinarak kullanimistir.

Dewey'in kullandigi baglamda, “transaction” kelimesi “iletisim islemi” anlamina gelmektedir.
Makale kapsaminda transaction kavrami igin “iletisim islemi” kullanilacaktir.
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ekonomi ve ekonomik pratik tarafindan belirlenen kiltdr. Bu iki tanimda da halkla
iliskilerin merkezde bulundugu goérilmektedir (Curtin ve Gaither, 2005, s. 93-94).

Halkla iliskileri anlam yaratan kultlrel bir pratik olarak ele almak birbiriyle
yarisan kimlikleri, farklihgin iliskisel karakterini ve gliclin basat rolini degerlendir-
meyi de beraberinde getirmektedir. du Gay'in “kdltdr gemberi” kavrami, bu de-
gerlendirmeleri gergeklestirebilecek bir cerceve saglamaktadir (Curtin ve Gaither,
2005, s. 95-96). Bu model “sosyo-kiltirel” dénidsimin anlasiimasi ve bu yakla-
simla yapilacak galismalar igin bir gcergeve sunmasi nedeniyle oldukga dnemlidir.

"Kdaltdr gemberi” kavraminin temelleri Marx'in “kapitalizn gemberi”ne da-
yanmaktadir. Ancak bu kavram klasik Marksist ekonomik distnceden, Frankfurt
okulunun neo-Marksist yaklasimindan ve Birmingham Merkezi'nin elestirel-kil-
tlrel yaklasimindan farklilasmaktadir. Daha dnceki modeller toplumsal yapi ve
Uretim tarzi lehine “yasanan deneyimleri” ihmal etmektedir. Bu nedenle, “kultlr
cemberi” modeli klasik elestirel-kiltlrel distiinceden kaymis ve sdylemsel post-
modern gelenege yaklasmistir. Boylece gostergebilim galismalarindan, séylem
galismalarina; temsilin arastirilmasindan, etki sorunsalina ve kiltlr politikasina
dogru bir kayma yasanmistir. Kiltir cemberi modeli kiltrle iktidarin birbiriyle
sinirsiz noktada kesistigi bir model olusturmakta ve hareketi Marksist diistincenin
temelinde olan politik ekonomiden, postmodern distinceye kaydirmaktadir (Cur-
tin ve Gaither, 2005, s. 97).

du Gay'a goére “kdultlrel anlam”6 toplumsal bes “an” (moment) araciligiyla

6 du Gay'in “kultlr gevrimi” anlayisi her birinde anlamin insa edildigi bes “an"a dayanmaktadir (akt.
Curtin ve Gaither, 2005, s. 99-103):

Temsil: Kulttrel anlamin olusturuldugu ve sekillendirildigi sdylemsel suregtir. Bireyler seylere, onlarin
nasil temsil edildigine gore anlam vermektedir. Anlam, sembolik sistemler ya da sdylem tarafin-
dan toplumsal olarak insa edilmektedir. Bahsedilen anlam duragan ya da temsile ickin degildir.
Dolayisiyla dil ve anlam ne gondericinin ne alicinin mulkiyetinde, ne de temsile igkindir. Bunun
yerine paylasilan kiltUrel alanlardaki temsiller, bir iliskisel streg olarak iletisime dayanmaktadir.

Uretim: Temsillerin olusumunu gevreleyen lojistik sinirlamalari ve ideolojik yapryi icermektedir.
Hall’'e gore, anlam dUreticileri Urlnlerini anlamlarla kodlamaktadir, tipki halkla iliskiler sirketlerinin
ve departmanlarinin hedef kitleyi tanimlayip, bu gruplar i¢in hedeflenen mesajlar Urettikleri gibi.
Cemberin bu aninin temelini olusturan siire¢, bu kodlama anidir. Uretim siireci pek cok farkli
dlizeyde gergeklesse de, o6rgit kultirl ve orgltsel sinirlamalar en blyik roli oynamaktadir.
CUnkd Uretimin genellikle 6rgitin sinirlamalari ve kiltlrG tarafindan dikte edildigi gértlmektedir.

Tuketim: Uretim sirasinda anlam ile kodlama olsa da, Gretim stireci tiiketim anina kadar asla tam
olarak gerceklesmemektedir. Uretim srecinde kodlanan anlam tuketilirken, farkli olanaklar bulun-
maktadir. Uretim ve tiiketim ikili bir karsitlikta degildir. Anlamlarin Gretiminde ve miizakeresinde
tlketim de Uretim kadar dnemlidir. Slreg ise dogrusal degil, donglseldir. Sonugta tiketimin ken-
disi de tretim olmaktadir. Oyleyse, tiketimin de oldukca donistiric bir stireg oldugu séylenebi-
lir. Bu nedenle pazarlama departmaninda galisanlar, reklamcilar ve halkla iliskiler uzmanlari strekli
olarak Urlnlerin anlamlarinin tiketilirken nasil degistigini yorumlamak zorundadir.

Kimlik: Kimlikler belirli bir nesne ya da gruba tretim ve tiketim slreci yoluyla verilen anlamlardir.
Kimlik, toplumsal olarak insa edilmis anlamlar ve pratikler igerdigi igin akiskan ve pargalanmistir.
Kimliklerin genellikle farklilastirma yoluyla, “ne olmadiginin” anlatiimasiyla tanimlandigr gérdlmek-
tedir. Ancak anlam Ureten her uygulama iktidar iligkilerini, kimin dahil edilip kimin edilmediginin
belirlenmesi glctnd icermektedir. Islevsel yaklasimda, hedef kitle olarak belirlenen grubun kim-
liklerinin nasil yaratilacagina odaklanmaktadir. Bu yaklasimda hedef kitle sadece orgutle iliskisi
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dolasima girmekte ve sUrdUrdlmektedir. Her “an” digeriyle baglantilidir ve bir
“iletisim islemi” olusturmaktadir. “Kultdr ¢emberi” yaklasiminda “iletisim is-
lemi” kavrami oldukga énemlidir, ¢clnkl her anin bir digeriyle bagimliligini vur-
gulamak gerekmektedir. Ayrica bu anlayis anlamin, bu etkilesimler sonucunda
olustugundan ¢ok, bu anlar arasindaki etkilesimle birlikte her anin “kimliginin” de-
gistigini ve anlamin devamli olarak yeniden uretildigini kabul etmektedir (Edwards
ve Hodges, 2011, s. 5). Ayrica bu “an”lar birbirinden ayri gibi durmasina ragmen,
gercek dinyada devamli Ust Gste gecmis, i ice, karmasik ve devamlidir. Bu anla-
rin gakistigi noktalara ise “eklem™ (articulation) denilmektedir. Eklem noktalarinda
anlamlar sorgulanmakta ve yeniden muzakere edilmektedir (Curtin ve Gaither,
2005, s. 98).

Patricia A. Curtin ve Kenn T. Gaither (2005) “kUltlir cemberi” kavraminin
halkla iliskiler alaniyla iliskisi Gzerinde durmaktadir. Bu yaklasimda halkla iliskiler
sosyo-kUltUrel bir gergevede anlam olusturma yollari bulan, anlamin ¢esitli yollarla
yeniden Uretildigi ve bu siregler 1siginda toplumsal kimliklerin yeniden olusturul-
dugu bir alan olarak degerlendirilmektedir. Oldukga Uretken olan bu analiz, halkla
iliskiler mesleginin bir “kultlrel araci” olarak hayatin merkezinde olan bir mesele
olarak anlasilmasinin éntnt agmaktadir (Edwards ve Hodges, 2011, s. 5). Eles-
tirel- kUltlrel perspektiften biraz uzaklasarak postmodern perspektifi de kapsa-
yarak, halkla iliskileri sdylem igeren bir pratik olarak degerlendiren bu yaklasim,
meslegin anlamin insa edildigi toplumsal slrecin dnemli bir pargasi oldugunu vur-
gulamaktadir. Bu yaklasimin ortaya koydugu en énemli gorUtslerden biri ise, halkla
iliskiler uzmanlarinin, “kaltdrel aracilar” olarak tanimlanmasidir.

baglaminda konumlandiriimaktadir. Ancak "“kulttr gemberi”inde stire¢ daha dinamiktir, gesitli kim-
likleri uygun bulan ya da mizakere eden daha gevsek gruplar oldugu kabul edilmektedir. Halkla
iliskiler uzmanlari da kampanya mesajlarinin tiketilmesi igin kimlikler dizayn etmekte, yaratmakta
ve dolasima sokmaktadir. Ancak daha 6nce belirtildigi gibi Gretim, gemberin yalnizca bir “ani”dir
ve tiketim olmadan tanimlanamaz. Dolayisliyla, halkla iliskiler belirli zamanlarda yeni kimlikler olus-
turabilmekte ve bireyler de bu kimlikleri uygun bularak kendilerini yeniden insa edebilmektedir.
Bu durum kimligi, hem Ureticiler hem de tiketicilerin durumsal ihtiyaglarina hizmet eden bir streg
haline getirmektedir.

Dlzenleme: Bu “an” kulturel faaliyeti kontrol etme girisimini ifade etmektedir. Bu asama, teknolojik
altyapilarin formel ya da yasal kontrollerinden, diizenleyici kurumlar, kurumsallasmis egitim siste-
minden kultlrel normlar ve beklentilerin yerel kontrolline kadar hepsini kapsamaktadir. Bu “an"da
Uretilen anlamlar toplumsal hayatin diizenlendigi ve yonetildigi kurallar, normlar ve adetlerin olus-
turulmasina yardimci olmaktadir. Tutum ve pratikleri dizenleme ve organize etmeyi icermektedir.
Ancak diger tUm anlarda oldugu gibi bu an da “tartismasiz” anlamlar olusturmamaktadir. Dlzen-
leme mekanik bir status quo’nun yeniden Uretilmesi anlamina gelmemektedir. Ancak c¢iktilarin
ekonomik baski ve iktidar yapilarindan etkilendigi de g6z éniinde bulundurulmalidir. Halkla iliskiler
kdltlrel normlar ve uygulamalari kapsadigi igin, gogu halkla iliskiler arastirmasi bu “an” ile ilgilidir.
Fakat arastirmalarin 6nemli bir kismi islevsel perspektife dayanmakta ve oldukga dar kapsamli
bir sekilde gergeklestiriimektedir. Ornegin, halkla iliskiler yazinin biyiik bir bslimii teknolojinin
kamulara yeni bir “ses” saglayacadi, onlari glglendirecegi ve 6zgirlestirecegini savunmaktadir.
Ayni zamanda bu yeni teknolojilerin halkla iliskiler uygulayicilarinin medya esik bekgilerini baypas
etmeleri igin bir yol agacagi sdylenmektedir. Ancak kdltir gemberi yaklasimda yeni teknolojiler bir
kllturel Uretim araci olarak ele alinmakta ve bu aracin farkli durumda glglendirici, gligsizlestirici,
Ozgurlestirici ya da tutsak edici olabileceg@i vurgulanmaktadir.
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Bir Kiltiirel Araci Olarak Halkla ili§kiler

“Kdltdrel araci” kavrami ilk defa Pierre Bourdieu tarafindan, 20. yUlzyilda
Fransa'da ortaya gikan “yeni kglk burjuvazi” sinifini tanimlamak icin kullaniimis-
tir. Bu kavram halkla iliskilerde bir “kultlrel déntsim” yasandigini savunanlar
icin blyUk bir dneme sahiptir. Onlara gére, hem halkla iliskiler uzmanlari hem de
halkla iliskiler sdylemleri, kiltirden etkilenen ve ayni zamanda kiltirt etkileme
gUcune sahip olan “kultlrel aracilar” olarak degerlendirilebilirler.

20. ylzyilda ortaya cikan “yeni orta sinif” hakkinda genis bir literatir bu-
lunmaktadir. Yeni orta sinif tanimlari genellikle mudurleri, isverenleri, bilimle
ugrasanlari ve teknisyenleri icermektedir. Bu sinifin farkli isimlerle tanimlandigi
gorilmektedir: bilgi sinifi, yeni sinif, hizmet sinifi ya da “yeni kdlttr aracilan” (Fe-
atherstone, 2005, s.91). “Yeni kUltUr aracilar” terimi Bourdieu'nun “yeni klglk
burjuvazi” tartismasindan tlretilmistir (O'Connor, 2015, s.376). Bourdieu “yeni
kGgUk burjuvazi” sinifini su sekilde tanimlamaktadir:

“Yeni klgulk burjuvazi, takdim ve temsil meslekleri (misteri ve basin
temsilcisi, halkla iliskiler uzmani, moda ve dekorasyon uzmani v.s.)
ve saglik ve sosyal hizmetler meslekleri (aile danismani, seksolog,
diyetisyen, oryantasyon danismani, ¢ocuk bakiciligr v.s.) veya son
yillarda gUglU bir artis yasamis olan kiltlrel Uretim ve animasyon
meslekleri (kultlrel animator, egitici, yapimcel, radyo ve televizyon
sunucusu, dergi gazetecisi v.s.) ve hatta sanat zanaatkérlan veya
hasta bakici tlrinden hélihazirda zaten yerlesik meslekler gibi
sembolik mal ve hizmetlerin satisina dayali tum kurumlar iginde
kendini gergeklestirmektedir” (Bourdieu, 2015, s. 517).

David Hesmondalgh, “yeni kiltUr aracilari” grubunun aslinda “yeni klgutk
burjuvazi” simifinin kigk bir kesimi oldugunu ancak gogu zaman bu iki kavramin
birbiri yerine kullanildigini belirtmektedir. Ona gdére “yeni kiltlr aracilar” ¢zellikle
“en tipik ornekleri televizyon ve radyoda yayinlanan kultlrel programlarin dreti-
cileri, gazete ve dergi elestirmenleri ve yazarlarini” ifade etmekte, butin kiguk
burjuvazi sinifini kapsamamaktadir (aktaran O’Connor, 2015, s. 376).

KUltUr aracilarinin islerinin merkezinde sembolik Uretim bulunmaktadir. Bu
da genellikle reklam gérintuleri, pazarlama ve promosyon tekniklerinin kullanil-
mas! anlamina gelmektedir. Sembolik Uretim, modern metalasmanin olusmasin-
da buylk bir 6neme sahiptir. Dolayisiyla kdltlr aracilari hem kullanim degerini
hem de degisim degerini sekillendirmekte ve bu degerlerin gesitli ikna teknik-
leri, pazarlama teknikleri ve pazarin insa edilmesiyle bireylerin yasamlariyla nasil
iliskilendirilecegini aramaktadir. Promosyon ve pazarlama alanlarinda ¢alisanlarin
cogunun amacl, UrinU potansiyel musteriyle bir “kimlik duygusu” yaratarak bag-
lantilandirmaktir. Yeni Grtnler, Unlller ve hizmetler yaratildikga kdltlr aracilari da
bireylere bu metalarin kullanim degerinin ve degisim degerinin ne olabilecegini



232 lleti-s-im 32« haziran/june/juin 2020

aclklama isine dahil olmaktadir (Negus, 2002, s. 502-504). Baska bir ifadeyle bu
sinif, bireylerin begenilerini sekillendirmekte ve tiketim davranislari Uzerinde et-
kili olmaktadir.

Halka iliskileri “kulttrel araci” olarak gdren yaklasimda halkla iliskiler uygu-
layicilan enformasyonu sekillendirme ve aktarma yoluyla anlam yaratan ve temel
olarak Uretim ve tiketim alanlarinda faaliyet gosteren “kiltlr ajanlan” olarak kabul
edilmektedir. Kaltlr aracilari, kamularin nasil distndigu, hissettigi ve davrandigini
yapllandirmaya yardimci olmak igin Uretim ve tiketimin yorumlanmasinda devam-
Il olarak temsiller Gretmektedir. Halkla iliskiler bu sekilde ele alindiginda, kilttrel
ekonomide kilit bir oyuncu haline gelmektedir. Reklamcilik, yénetim danismanlig,
halkla iliskiler gibi meslekler, baska bir ifadeyle aracilik yapan meslekler, ekono-
mik ve kultlrel hayatta merkezi hale gelen enformasyon-yogun isleri icermektedir
(Curtin ve Gaither, 2005, s. 107). Dolayisiyla halkla iliskileri “kUltUrel araci” olarak
ele alan anlayisin ekonomik ve politik sdylemlerin kiltdrel bir boyut tasidigini kabul
etmesi gerekmektedir. Kiltlr ve ekonomi birbirinden ayri distndlmemelidir. Halkla
iliskilerde de "kdlttrel boyut” kendini belirli anlamlarla artefaktlari, tavirlari ve dav-
ranislari iliskilendiren sembolik “is"”te gostermektedir. Halkla iliskiler belirli bir “ha-
bitus"u tesvik etmektedir. Ornegin nasil iyi bir “rock fani”, miisteri ya da vatandas
olunacagi; nasil daha iyi, daha gekici, daha mantikli ve daha sorumlu olunacagiyla
ilgili varsayimlar ortaya atilmaktadir (Edwards, 2012, s. 439-441). Dolayislyla halkla
iliskilerin belirli bir yasam tarzi igin “araci” oldugu gortlmektedir.

Bourdieu'nun “yeni kdltlr aracilar” kavrami temel alindiginda, bu yeni si-
nifin tiketimle iliski icerisinde ele alindigl, “begeni sekillendirme” g¢ergcevesinde
degerlendirildigi gérilmektedir. Edwards ve Hodges (2011, s. 5), kdltlr aracilari
ile ilgili gergeklestirdikleri literatlr taramasi sonucunda, bu kavram Uzerine ¢ali-
san arastirmacilarin kdltlr ve ekonomi, Uretim ve tlketim arasindaki iliskiyi, uz-
manlarin kiltUrel yapilarina odaklanarak incelediklerini bulmuslardir. Calismalar
genellikle kultlr aracilarinin sosyal yapilarinin, deger ve motivasyonlarinin, isyeri
kaltarlerinin, gergeklestirdikleri kltirel uygulamalari sekillendirdigine yonelik so-
nuglara ulasmaktadir. Halkla iliskileri kaltdr aracisi olarak degerlendiren galismalar,
bu kavrami pazarlama ve tanitim baglamlariyla sinirlandirmis, meslegi bir tiketim
kaltGra Ureticisi, yeni begenilerin ve modanin tanitiimasini saglayan ajanlar ya da
manipllasyon igin bir araci olarak ele almistir. Ancak sosyo-kultirel perspektifi be-
nimseyen Edwards ve Hodges farkli bir bakis agisi sunmakta ve “kultlrel aract”
kavramini “kultlr cemberi” ile bitlnlestirerek halkla iliskiler uzmanlarinin yalnizca
tiketim alaninda degil, bUtdn bir kltard etkileyen ve ayni zamanda bu kiltirden
etkilenen “aracilar” olarak degerlendirmektedir.

Halkla iliskiler uzmanlarini “kalttr aracilan™ olarak ele alan Mike Feathersto-
ne, bu kavramin “postmodernite” ile bagini kurmaktadir. “Postmodern nedir?” ve
“Neden postmodern nedir sorusunun yaniti araniyor?” sorularinin yanitlarini bul-
maya odaklanan Featherstone, bu kavramin anlasiimasinin ciddi bir disintimsel-
lik gerektirdigini savunmaktadir. Bu arayis igerisinde degerlendirilmesi gereken en
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onemli noktalardan biri kiltlr uzmanlari, iktisadi, politik, yonetsel ve kultlrel aracilar
arasindaki iliskiler; digeri ise postmodern kultlr UGrlnlerini tanlyabilecek ve pratikleri
esnasinda kullanabilecek izle kitlelerin ve kamularin nasil yaratildigi ve egitildigidir
(Featherstone 2005, s. 12-14, 119). Kllttrle ilgili uzmanlarin yalnizca kultlrel degisi-
min isaretlerine duyarli alicilar ya da sdzctler olarak pasif rol oynadiklari varsayimina
karsi gikmaktadir. Ona gore bu kisiler “belirli tecrlbelerden olusan dizileri, post-
modern yaftasi araciligiyla yorumlama duyarliligi edinmis izler kitlenin egitilmesi ve
olusturulmasinda” aktif rol oynamaktadir (Featherstone 2005, s. 12-14). Baska bir
ifadeyle ortaya cikan ve genisleyen bu sinif yalnizca simgesel Uretim ve yayin uz-
manlari yaratmamakta, ayni zamanda postmodern olarak adlandirilan kilttrel ve
simgesel mallar ve tecriibelere daha duyarli ve bu degerlerle daha uyumlu hareket
edebilecek potansiyel bir izlerkitle olusturmaktadir. Bu kisiler izler kitlenin “postmo-
dern degerlere” sahip olmasi igin kitlenin egitiimesi konusunda etkin aktorler ya da
postmodern kultlrln aracilari olarak degerlendirilebilirler.

Featherstone, Lash ve Urry gibi postmodernizmin sosyolojisi ile ilgilenen
yazarlar “yeni kiltdr aracilari”nin kdltUrel programlarin Ureticilerinden ya da eles-
tirmenlerinden fazlasi oldugunu savunmaktadir. Daha genis bir grubu temsil eden
aracllar, sembolik Urlinler ve hizmetler sunmakta ve yeni bir izler kitle yaratmakla
ilgilenmektedir. Dolayisiyla, kllttrel aracilar kategorisinin hem bir dizi toplumsal dé-
ndsUmi vurgulamak hem de postmodern toplumla ilgili genel iddialara agiklik ge-
tirmek icin kullanildigi gértlmektedir (O'Connor, 2015, s. 377). Bu baglamda, “yeni
kdltUrel aracilar” grubu iginde ele alinan halkla iliskiler uzmanlarinin érgitsel islev-
lerinin yani sira “postmodern kltlr”, “postmodern bir yasam tarzi”nin normalles-
mesi, benimsenmesi igin aracilik ettigi gorilmektedir. Ancak “kdltirel aracihigin”
tek tarafl olmadigi, dongusel bir stire¢ oldugu da gdz 6ntinde bulundurulmalidir.

Halkla iliskilerde bir “kiltdrel donlisim™ oldugunu savunan yazarlar, halkla
iliskilerin bir “kultlrel araci” olarak degerlendirilmesinde énemli bir yeri oldugunu
savunduklarr “kaltir gemberi” modelinde, halkla iliskilerin hem kiltirt etkileyen
ve doéndstlren hem de klltirden etkilenen ve kdlttr tarafindan donlstdrilen bir
"arac1” oldugu, dongusel bir etkilesim bulundugu fikrini kabul etmektedir. Ancak
Edwards (2012, s. 442), halkla iliskilerin “kdlttrel aracilik” rolinin sembolik glg
mUcadelesinden bagimsiz dislinudlemeyecegini vurgulamaktadir. Elestirel arastir-
malar baskin ¢ikarlara hizmet eden, manipdulatif halkla iliskiler séylemleri ve doga-
sI Uzerinde durmasina ragmen bu durum derinlemesine incelenmemistir. Anne
M. Cronin, Graham Murdock, Keith Negus gibi pek gok arastirmaci, halkla iliskileri
bir klltdrel araci olarak géren bakisin daha derinlemesine incelenmesi gerektigini
vurgulamaktadir. Bu, halkla iliskiler teorisinin gelismesi icin bir gereklilik olarak
degerlendiriimektedir.

Edwards (2012, s.442), halkla iliskiler “kUlttrel araci” olarak degerlendirildi-
ginde, halkla iliskiler uygulamalarinin bir parcasi olan izler kitle Gzerinde uygulanan
“simgesel siddetin”, uygulamanin temelinde oldugunun gdz ardi edildigini sdyle-
mektedir. Halkla iliskileri Bourdieu'nun “simgesel siddet” kavramindan yararlanarak



234 lleti-s-im 32« haziran/june/juin 2020

simgesel siddet iceren (symbolicly violent) bir kiltlrel araci olarak ele almaktadir.

Bourdieu sosyolojisinin temel kavramlarindan biri olan “simgesel siddet”,
Bourdieu'nun Cezayir'de bulunan Kabil toplumundaki hediye degis tokusunun
dogasini incelemesi sonucunda ortaya ¢ikmistir. Bourdieu (1991, s. 23,24), bu
toplumdaki hediye degis tokusunu baskinin uygulandigi ve ayni zamanda da giz-
lendigi bir mekanizma olarak ele almaktadir. Kabil gibi hegemonya iliskilerini istik-
rarli olarak sirdUrebilecek az sayida kurumun bulundugu bir toplumda, bireylerin
digerleri Uzerinde gl¢ uygulamak igin daha kisisellestiriimis araglara basvurdu-
gunu savunmaktadir. Ornegin bu araclardan biri, borg vermektir. Borg veren kisi,
borg alanin yikimlUlikleri nedeniyle onu hakimiyeti altina alabilmektedir. Ancak,
gl¢ uygulamanin ve baski kurmanin daha “yumusak” ve zekice yollar da bulun-
maktadir. Bourdieu, “hediye verme”nin bu yollardan biri oldugunu sdylemekte-
dir. Ona gore, bir hediye vererek -6zellikle de esdeger bir kalitede karsi hediyeyle
karsilanamayan, comert bir hediye vererek- kisi kalici bir yakimlilik yaratmakta
ve aliciyl borgluluk iliskisine baglamaktadir. Acimasiz bir hiikimdarin agik sidde-
tinin aksine, simgesel siddet goriinmez ve kibar bir siddet formudur. Kabil gibi
baskinin, kontrolln kurumlardan gok kisiler arasi iliskilerle saglandigi toplumlarda,
simgesel siddet baskinin uygulanmasinda etkili bir arag olarak ortaya gikmaktadir.
"Simgesel siddet”, fiziksel glgcten farkh, 6rtali ve gérinmez bir tahakkim bigi-
mini ifade etmektedir.

Simgesel siddetin en énemli etkilerinden biri, boyun egme iliskisini sevgi
iliskisine donUstirmesidir. Bourdieu'ya (1995, s. 187) gore iktidar karizmaya ya
da duygusal bir cazibeye, borcun kabull minnete ve comertge borg verene karsi
kalicr bir duyguya donisebilmektedir. Hatta bu duygular sefkate, aska kadar gi-
debilmektedir.

Bourdieu, simgesel siddetle insanlarin silah gliclne degil, (yanlis) anlama-
nin glcline maruz kaldiklarini belitmektedir. Bu duruma 6rnek olarak Fransa'daki
ogrencileri gostermektedir. Fransa’da bilgi dizenlenirken belirli disinme bigim-
leri, “dogru” olarak kutsallastiriimaktadir. Ona gdre, egitim sistemi icindeki en
gUcli simgesel siddet bigimleri, yoksullarin tembel ya da gd¢cmenlerin aggdzIi
olarak tanimlanmasi, bu sekilde etiketlenmeleri sorunu degildir. Bu etiketlemeler
daha temel bilissel yapilara ickindir. Ogrenciler farkli diisinme bicimlerini, kiilti-
rel Urdnleri, toplumsal degerleri yiksek ya da alcak seklinde kategorize etmeyi
o6grenmektedir (Calhoun, 2007, s. 119-120). Dolayisiyla burada bahsedilen “sim-
gesel siddet” kavrami yalnizca belirli kisiler, gruplar, siniflar i¢in bir etiketleme
sisteminden daha ¢ok bir “disinme bigimi” olusturmaya ydnelik bir gabadir.

Halkla iliskiler séylemler araciligiyla “anlam Ureten” bir araci meslek olarak
ele alindiginda ve halkla iliskilerin belirli bir 6rgt (devlet, sirket, STK) blnyesinde ve
kaynagini bu orgltten alarak isledigi distinuldiginde, meslegin Bourdieu'ndn or-
taya attigr “simgesel siddet” kavramiyla bagini gérmek mimktndur. Kiltlrel araci
mesleklerin toplumdaki rollinl tartisan Negus (2002, s. 504-508), kiltlrel aracilarin,
Ozellikle de pazarlama ve halkla iliskilerin, Gretim ve tiketimi iliskilendirmede dnem-
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i bir rol oynadigini belirtmektedir. Bu meslekler yeni uygulamalari ve bu uygulama-
larin popdilerligini sekillendirmekte ve ayni zamanda kamudan gelen geri bildirimleri
Urtnin dizayni ve pazarlanmasi sirecinde kullanilmak UGzere iletebilmektedir. An-
cak Negus'a gore kdilttrel araci rolindn her zaman esit bir bicimde gerceklestigini
soylemek mimkUn degildir. Enformasyon ve simgesel materyallerin Uretilmesi ve
dolasimi igin calisan kulttrel aracilarin isi ayni zamanda bilginin saklanmasi, aldatma
ve manipUlasyonu da igermektedir. Yapilan calismalarin, kiltlrel araci mesleklerin
bu yonini arastirma disinda birakmamalari gerekmektedir. Ozellikle pazarlama ve
halkla iliskiler alanlarinda calisan kdltUrel aracilarin enformasyonu bozma, saklama
ve yanlis fikirleri donglye sokma gibi bir sanslari vardir. Baska bir ifadeyle, Negus
halkla iliskiler uzmanlarinin, her iki taraf icin esit bir araci olmadigini vurgulamistir.
Bu vurgu, halkla iliskilerin 6rguat lehine “simgesel siddet” uygulayip uygulamadigi
sorusunun gliindeme gelmesine neden olmaktadir.

Edwards’a (2012, s. 441) gore, halkla iliskiler isi boslukta gerceklesme-
mektedir. Baglam, halkla iliskilerin killtUrel araci dogasini anlamak icin oldukga
onemlidir. Halkla iliskilerin ortaya gikma nedeni, érgUtlerin ticari ve siyasi pazarda
duyulan bir ses olmak istemeleridir. Bu séylemsel muicadele, halkla iliskiler ¢a-
lismalarinin temelini olusturmaktadir. Orgitler, rakiplerinden daha ¢ok duyulan
bir sese sahip olmak igin, kendi konumlarini pekistirecek ve diger perspektiflerin
gecerliligine meydan okuyacak simgesel degerler olusturmaktadir. Halkla iliskiler,
bunun en “gdérinmez oldugu” durumda basarilidir. Baska bir ifadeyle eger 6rgU-
tin kendi cikari fark edilmezse, bu halkla iliskiler isinin basarili oldugu anlamina
gelmektedir. Boylece halkla iliskiler tarafindan hedeflenen kitleler, olusturulan
mesajlari ortak akil, sagduyu ya da kendi ¢ikarlari olarak degerlendirmektedir. Bu
baglamda, halkla iliskilerin kiltlrel araci dogasinin “simgesel siddet” unsurlarini
da igcerdigi goriimektedir.

Halkla iliskilerin kulttrel araci roline temel olusturan séylemsel micadele,
uygulayicilann galistiklan érgutlerin simgesel glici kazanmalari istemeleri ile ayril-
maz bir sekilde baglantilidir. Bu durum halkla iliskilerin simgesel “siddet” igeren
bir kGltUrel araci oldugunu gostermektedir.” Halkla iliskilerin hammaddesi olan dil,

7 Edwards (2012, s.448-450), halkla iliskilerin simgesel siddet igeren kultlrel araci rolind ortaya
¢ikarmak icin bir arastirma gergeklestirmistir. Arastirmada ingiltere’de bir demiryolu sirketi olan
Roule’un defalarca 6dil almaya hak kazanan halkla iliskiler kampanyalari ele alinmistir. Bu sirketin
cok basaril iletisim kampanyalar yUrittigt ve misteri memnuniyetinin ¢ok Ust seviyede oldugu
gorilmUstlr. Ancak 2006 yilinda Londra’daki toplu tasima hatlarinda gerceklestirilen terér sal-
dirllari, ekonomik durgunluk, elektrik giderlerinde yasanan artis gibi nedenlerle, Roule sirketinin
yolcu sayisinda ciddi bir azalma gergeklesmistir. Roule’un blylme hizinda yasanan azalmanin yani
sira, hikimet ayni glizergahta baska sirketlerin hizmet vermesinin de 6nini agmistir. Bu olaylar
sonrasinda gergeklestirilen iletisim kampanyalarini inceleyen Edwards, halkla iliskiler uzmanlarinin
nasil ve kimin igin simgesel glic koruma altina almak amaciyla sdylemler Urettigini arastirmistir.
Sonug olarak, érgitsel alanin baslica referans noktasi oldugu gortlmustdr. Roule’'un kurumsal
iliskiler departmaninda kararlar érgltsel alan ve onun acil durumlari, ¢ikarlar ve tren yolculugu
alaninda konumu i1siginda alinmistir. lletisim ekibinin tren seyahatini yeniden tanimladigi ve tren
yolculugunun anahtar ézelliklerine yeni simgesel degerler ekledigi, bunlar da ortak kabul goren
degerler (common-sense) olarak gosterdigi bulunmustur. Olusturulan degerler belirli bir yolcu
sinifinin ilgisini gekerek ve rakipleriyle iliskilerinde kendi konumunu pekistirerek Roule'un is stra-
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simgesel siddetin 6nemli bir kaynagidir. Halkla iliskiler, belirli bir bakis acisi igin
mesruiyet yaratan ve alternatif perspektifleri kenara iten ya da reddeden soéylem-
lerin Uretimini icermektedir. Bu nedenle, farkli konumlara belirli simgesel degerler
ilistirerek ve sonugta somut etkiler Ureterek, toplumsal hiyerarsilerin insasina kat-
kida bulunmaktadir (Edwards, 2012, s. 441).

Sonug

“Halkla iliskiler” alani ¢gok sayida tartismayi barindirmaktadir. Alanin sinir-
larinin nerede baslayip nerede bittigi, ortaya ¢ikis amaci, kime hizmet ettigi, val-
nizca bir yonetsel islev olup olmadigi, kultdr ile bir bagi olup olmadigi, ne kadar
etkili oldugu gibi konularda farkli gortsler bulunmaktadir. Bu farkli gértsler ve
bakis acllari, alanla ilgili farkli paradigmalarin olusmasina neden olmaktadir. 2000°li
yillara kadar egemen paradigma halkla iliskileri “érgUtsel alan” gergevesinde ta-
nimlayan ve sinirlandiran, halkla iliskileri islevsel perspektif odakli degerlendiren
“yonetim paradigmasi”dir. 2000'lerden sonra alana alternatif yaklasimlarin go-
galmaya ve agirlik kazanmaya basladigi gortilmektedir. Bu durum halkla iliskiler
alaninda “paradigma bollugu” yasanmasinin énint agmistir. Edwards'a (2011,
s.7-8) gore, alanda ¢ok sayida paradigma bulunmasi, alanin kuramsal olgunlugunu
gOstermektedir. Ancak var olan paradigmalarin, pratikte faydasini gérmek olduk-
¢a zordur. Bunun nedeni, paradigmalar arasinda blyUk bir yaris olmasi ve varis
nedeniyle paradigmalar arasindaki baglantilar yerine farkhliklarin vurgulanmasidir.
Bu durum paradigmalarin birbirlerini besleme potansiyelini sinirflamaktadir.

Halkla iliskilerin tek bir paradigma baglaminda degerlendirilmesi, alaninin
gelisimi 6nlnde bir engel olusturmaktadir. Halkla iliskiler ile kultlr arasindaki ilis-
kiyi odaga alan sosyo-kUltlrel perspektif halkla iliskilerin yeni ve farkli bigimlerde
kavramsallastiriimasinin 6ntnU agacak énemli bir yaklasimdir. Ancak kdltdr ile
halkla iliskiler arasindaki iliski, halkla iliskilerin “kdlttrel aract” roli degerlendiri-
lirken, "6rgitd” tamamen arastirma disinda birakmak, arastirmalarin tek yonli
olmasl sonucunu doguracaktir. Alanin gelisimi icin farkli paradigmalarin bir arada
degerlendiriimesi ve eklemlenmesi blyUk bir 6nem tasimaktadir. Halkla iliskilerin
“kdlttrel araci” rolU degerlendirilirken, 6rgittn halkla iliskilerin “temel 6znesi”
oldugu g6z ardi edilmemelidir. Halkla iliskiler uzmanlari érgUtler tarafindan finanse
edilmektedir. Dolayisiyla bu kisilerin ve olusturulan séylemlerin 6rgUtlerin ¢ikarla-
rindan ve hedeflerinden bagimsiz disinilemeyecegdi bir gergeklik olarak ortaya
ctkmaktadir. Ancak diger yandan, halkla iliskilerle kilttr arasindaki baglantinin da
g0z ardi edilmemesi gerekmektedir. Kiltlrl en genis anlamiyla “bireyin yasamla
kurdugu iliski” olarak tanimlarsak, halkla iliskiler kltlrG (yeniden) Ureten bir araci

tejisine hizmet etmistir. Ozetle, Edwards halkla iliskilerin kiltlrel araci bir meslek olarak énemli
bir rol oynadigini ancak bu kulttrel araciigin 6rgltln gikarlar lehine simgesel siddet igerdigini
savunmaktadir. Dolayisiyla halkla iliskilerin toplumsal ve kilttrel gevredeki tavirlari, degerleri, dav-
ranislarl ve algilari maniplle etmeye odaklanmis mesajlari mesrulastirmak igin bir yanls tanima
(misrecognition) igerdigini sdylemektedir. Sonug olarak, halkla iliskiler bir “kiltlrel araci” olarak
tanimlanirken, meslegin “simgesel siddet” igerdiginin de gbzden kagirlmamasi gerekmektedir.
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olarak toplumsal bir giice sahiptir.

Halkla iliskileri “kultlrel araci” olarak tanimlamak, alana farkli pencereler-
den bakmak igin yeni bir patika olusturmaktadir. Bu baglamda du Gay'in “kaltdr
gevrimi” kavrami dnemli bir harita olarak ortaya gikmaktadir. Ancak halkla iliskile-
rin “drgit” temelinde isledigi dUsindldtginde “kaltirel aracilik” rolindn “sim-
gesel siddet” icerdigi de degerlendirilmesi gereken dnemli bir durumdur. Bu iki
perspektif birlikte degerlendirildiginde halkla iliskilerin toplumun maddi gergegini
insa ettigi kulttri hem etkileyen hem de bu kUltir tarafindan bigimlendirilen bir
kltUrel aracl ve ayni zamanda “kultlrel araciligi” gergeklestirirken de orgit lehi-
ne simgesel siddet uyguladigi sonucuna varilmaktadir. Dolayisiyla halkla iliskilerin
“kdlttrel aracilik” roll incelenirken, ortik iktidar ve gug iliskilerinin ortaya ¢ikaril-
masl bUyUtk bir dnem tasimaktadir.

Makale kapsaminda birbirinden farkli iki yaklasim olan “ydnetim paradig-
mas!” ve “sosyo-klltlrel yaklasim”in birlikte degerlendirilerek, halkla iliskilere
yeni bir bakis agisi ve farkli arastirma gindemleri olusturabilecegdi tartisilmistir.
Halkla iliskileri “sembolik siddet iceren” bir kiltlrel araci olarak degerlendirmek,
farkl paradigmalarin birbirini beslemesine yalnizca bir drnek sunmaktadir. Farkli
perspektiflerin bir araya getirilmesiyle ve birbirinden beslenmesiyle alanin geli-
simi i¢in yeni ve farkli arastirma gindemleri olusturulabilir. Sonug olarak, halkla
iliskiler alani ve halkla iliskiler tarafindan Uretilen séylemler degerlendirilirken ve
tartisilirken tek bir paradigmaya sikismamak, farkli paradigmalardan beslenmek
ve bdylece degerlendirme icin en uygun ve faydali perspektifi olusturmak icin
onemlidir.
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