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Hikaye Anlaticiliginin Sosyal Medya Hali: Clubhouse

Social Media Form of Story Telling: Clubhouse

Burcu GUMUS"

Oz

Clubhouse, diger sosyal aglarin aksine, kullanicilardan kisa mesajlagma, goriintiilii arama veya fotograf,
video paylasimu gibi faaliyetlerde bulunmalarini istememektedir. Bunun yerine uygulama gergek zamanh
akiga sahip sesli sohbet olanagi sunmaktadir. Bu uygulamanin kullanicilar: gergek zamanli konusmalar:
dinleyebilir, bu konusmalara katkida bulunabilir ve digerlerinin dinlemesi ve etkilesim kurmasi igin
kendi sohbet odalarini olusturabilirler. COVID-19 siirecinde tiim diinyada bir anda popiiler hale gelen
Clubhouse uygulamasi, aslinda insanlarin goriintiilerini paylastiklar1 fotograf ya da videolardan ziyade
siradan, samimi bir sohbete ne kadar ihtiya¢ duyduklarinin da bir gostergesidir. Uygulamanin temel araci
“ses”tir. Bu da aslinda uygulamanin klasik anlamdaki hikaye anlaticiliginin sosyal medyaya tagindigini
diistindiirmektedir. Bu ¢aligma kapsaminda da hikaye anlaticiliginin sosyal medyada nasil hayat bulmaya
basladigi, Clubhouse uygulamasi tizerinden kisaca degerlendirilmeye ¢aligtimistur.

Anahtar Kelimeler: Sosyal Aglar, COVID-19, Clubhouse, Hikaye Anlaticiligi, Tletisim Teknolojileri

Abstract

Unlike other social networks, Clubhouse does not require users to engage in activities such as text messaging,
video calling or sharing photos and videos. Instead, the app offers real-time streaming voice chat. Users of
this app can listen to real-time conversations, contribute to those conversations, and create their own chat
rooms for others to listen to and interact with. The Clubhouse application, which has become popular
all over the world during the COVID-19 process, is actually an indicator of how much people need an
ordinary, intimate conversation rather than photos or videos sharing. The main tool of the application is
“sound”. According to the brief explanation and considering sound as a medium by Clubhouse, this study

actually suggests that the classical sense of storytelling of the application has been transferred to social
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media. Finally, this study attempts to briefly evaluate how storytelling started to come to life in social media
through the Clubhouse application.
Keywords: Social Networks, COVID-19, Clubhouse, Story Telling, Communication Technologies

Giris

COVID-19 sonucunda diinyanin dort bir yaninda insanlarin sosyal olarak bir arada bulunmasini
saglayan mekanlarin kapatilmas: ve bir¢ok etkinligin iptal edilmesi bireyleri zorunlu bir sosyal
izolasyona sokmustur. Yapilan ¢alismalar sonucunda s6z konusu sosyal izolasyonun diinyanin dort bir
yanindaki bireyler iizerinde anksiyete ve depresyon vakalarini ciddi oranda arttirdig: belirlenmistir
(Faisal, Jobe, Ahmed, Sharker, 2021, s. 8; Jiang, 2021). COVID-19 pandemisi is diinyasinda ve
akademide yenilikleri ve yaratici siireci tetiklemis olsa da bir¢ok insan, evden caligmak, stirekli
video konferanslar ve toplantilar yapmak ve sosyal izolasyon igerisinde yagamaya alismak zorunda
kalmistir. Teknolojik gelismeler bir bakima, insanlarin daha fazla baglanti kurmalarina yardimei
olurken, paradoksal olarak bir¢ogunun da kendilerini daha yalniz ve diglanmis hissetmelerine neden
olmugstur (Fernandez & Matt, 2020, ss. 20-35; Hartt, 2021, s. 2). Clubhouse uygulamast COVID-19
stirecinde insanlarin 6zlemini ¢ektigi siradan ve samimi sohbetleri hayata gecirmistir.

Diinya ¢apinda popiiler olan bu uygulama $ubat 2021 itibariyle 10 milyondan fazla kisi tarafindan
kullanilmaya baglanmistir (Levy & Rodriguez, 2020). Sirket benzeri gériilmemis bir degerleme artis1
saglayarak degerini 100 milyon dolardan 1 milyar dolara ¢ikartmistir (Solis, 2021). Gerek kullanici
saywisindaki gerekse de sirket degerindeki artis Clubhouse’'un internetteki yeni sosyal fenomen
oldugunun kanit1 niteligindedir. Bununla birlikte, bu fenomen COVID-19 pandemisinin ortasinda,
sosyal mesafelerin ve kapanmalarin ortaya ¢iktig1 bir dénemde hayata gecirilmistir. Clubhouse’'un
ne olacag ve nasil gelisecegi heniiz belli degildir. Zaten ¢ok fazla sosyal medya uygulamas: varken
neden bu uygulamaya ihtiya¢ oldugu, Clubhouse uygulamasinin insanlarda nasil bir etki yarattig1
veya bu uygulamanin temelindeki fikirin neye dayandigi bu ¢alisma kapsaminda degerlendirilmeye
caligilmstir.

Hikaye Anlaticihigindan Dijital Hikaye Anlaticiligina

Geleneksel anlamdaki hikaye anlaticiliginin tarih Oncesi ¢aglarda yasamis insanlarin iginde
bulunduklar: ¢evre, vahsi yasam veya yiyecek kaynaklari hakkinda paylastiklar: bilgiler sonucu
gelistigi dustintilmektedir (Barber, 2016, s. 2). Bu tiir bilgilerin nesiller boyunca aktarilarak
kiltiirel mitolojiyi icerecek sekilde genisledigi ongoriilmektedir. Ortaya ¢ikan anlatilar ise hikaye
anlaticilarina paylagilmasi icin emanet edilmistir (Barber, 2016, s. 3). Diinyay1 anlasilir kilan anlatilar
uzun zamandir insan kiiltiriiniin temel dayanaklarindan biri olmugtur.

Teknolojinin gelismesiyle birlikte hikaye anlaticiligi dijital hale doénmiistiir. Dijital hikaye
anlatimi, kisisel anlatilar1 fotograflar, cesitli gorseller, miizik, video klipler ve metinlerle gosterme
stirecidir. Bu hikayeler, katilimcilarin hikayeleri gelistirip paylastigi, deneyimlerini paylasmak ve
geri bildirim almak i¢in hikayelerini sesli olarak okudugu ve/veya katilimcilara anlattig1 caligmalar
esnasinda gelismektedir (Willox, Harper, & Edge, 2012, s. 132). Dijital medyanin gelismesi hikaye
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anlatiminda dinleyicilerin dogrudan hikaye yaratim siirecine katilima imkan vermis, hatta
hikayelerin birlikte yaratilmasini iceren yeni hikaye anlatim deneyimlerine yol agmistir (Douglas,
1999, s. 29). Bu deneyim, siirecin dogasinda bulunan déniistiiriicii firsatlar géz 6niine alindiginda
kisisel hikayelerin gelistirilmesi ve paylasilmas: {izerinedir. Bu nedenle dijital hikaye anlatimi,
katilimcilara birlikte ¢alisma, anlatma, paylasma ve bunun sonunda da 6grenme firsat1 sunar. Ek
olarak, tamamlanmis hikayeleri bir araya getirerek, yerellestirilmis anlatilara ve kolektif deneyimlere
baglam ve derinlik saglayan zengin, ayrintili ve niiansh bir ses dokusu ortaya ¢ikartmaktadir (Willox,
Harper, & Edge, 2012, s. 32-133). Bu durum kiltiirtin demokratiklesmesine, geleneksel olarak
susturulmus, marjinalize edilmis veya ana akim kiiltiir tarafindan gérmezden gelinen bireylere ve
gruplara gii¢ verirken seslerini duyurmalarina yardimei olmaktadir (Clarke & Adam, 2010, s. 159).
Dijital medyanin yaratilan hikayeleri genis kitlelere ulagtirmadaki kolaylig1 da hikaye anlatiminin
dijital mecralarda gelismesini saglayan ¢ekici unsurlardan biri olarak degerlendirilmektedir. Dijital
hale gelen hikaye anlaticiliginda hikayeler zorlayic1 ya da ilgi ¢ekici olabildigi gibi kimi zaman da
duygusal anlat1 bigimlerini icermektedir (Clarke & Adam, 2010, s. 160-161). Dolayisiyla teknoloji
sayesinde bagka bir sekle biiriinen hikaye anlaticilig1 etkilesimli bir anlati deneyimi sunmasinin
yani sira dogrusal olmayan, ¢ok boyutlu anlati firsatlarinin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir.
Ayni zamanda, yaraticilify arttirirken ve iletisim kurma yeteneginin de gelismesini saglayan bir
baglam olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Dijital Hikayeler, samimi, kisa, kisisel, multimedya da olabilen
hikayeleridir. Bununla birlikte, Clubhouse gibi uygulamalar sayesinde daha demokratik bir hale
doniisme potansiyeline sahiplerdir. Dolayisiyla dijital hikaye anlatimini, hikayeleri dijital medyay1
kullanarak yeni ve giiclii yollarla iletmek i¢in farkli medya ve yazilim uygulamalarini kesfetme sanat:
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Yeni dijital araglarin yaygin kullanimi ve gelistirilen uygulamalar
son derece kisisel olan hikaye anlatimina evrensel katilim o6zelligi de kazandirmaktadir. Sonug
olarak, ortaya ¢ok giiclii bir iletisim sekli ¢ctkmaktadir. Clubhouse da 6zellikle COVID-19 pandemi
stirecinde, dijital hikaye anlaticiliginda kiiresel olarak goze ¢arpan bir uygulama olarak kullanilmaya
baslanmugtr.

Clubhouse Uygulamasinin Yiikselisi

Bilisim teknoloji sirketlerinde deneyim sahibi olan Stanford Universitesi mezunu Paul Davison
ve Rohan Seth tarafindan gelistirilen uygulama Nisan 2020de hayata gegirilmistir. Clubhouse var
olan sosyal aglardan farklr “alternatif bir sosyal ag” olarak konumlandirilmaktadir. Bunun en 6nemli
sebeplerinden birisi Clubhouse’taki bir oturuma katilabilmek i¢in hali hazirda Clubhouse kullanicist
olan bagka birisinden davetiye alinmasi gerekliligidir. Bu durum uygulamay: diger sosyal aglardan
farklilastirirken kullanicilarin da “ayricalikl’” olduguna iliskin bir etki yaratmaktadir. S6z konusu
uygulama, kullanicilarin siirekli ekranlarinda nasil goriindiiklerini kontrol etmelerine ya da filitre
arayislarina girmelerine neden olmayan, farkli konularda sesli sohbetlere katilma olanag sunan bir
uygulamadir. Bununla birlikte, degisik sektorlerdeki profesyoneller ya da iist diizey yoneticilerle,
sanatcilarla ve hatta siyasetgilerle etkilesime ge¢ebilme imkan: sunmaktadir. Ayrica yanki odalarinin
olusmasima neden olan tipik sosyal medya algoritmalarinin, farkli konularda ve gercek zamanh
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sohbetlerle dolu spontane odalarla yer degistirmesini saglamaktadir. Bu 6zellikler Clubhousen

53

seleflerinden ayristirirken uygulamanin “alternatif bir sosyal ag” olma iddiasin1 da desteklemektedir.

COVID-19 pandemi doneminin ortasinda hayata gecirilen Clubhouse, aniden evlerinde
kapanmak zorunda kalan insanlara kendilerini ifade etmeleri ve birbirleriyle etkilesime girmeleri
i¢in yeni bir alternatif sunmaktadir. Her ne kadar Zoom, MS Teams, WebEx veya Google Meet
gibi diger sosyal ag uygulamalar1 da 6zellikle COVID-19 siirecinde insanlar igin alternatif iletisim
olanaklar: gelistirmis olsa da bu uygulamalarin timii, kamera kargisinda konusmay: veya belirli
kiyafet kurallarina uymay: gerektiren, sunum veya belgeleri gostermeyi ve anlatmay1 iceren nispeten
“resmi” etkilesim araglaridir. Sonsuz video konferanslara karismis ve ofislere dontismiis evlerde
uzun saatler gegirmek zorunda kalan milyonlarca kisinin bagkalariyla amagsizca sohbet etmeye
ihtiya¢ duydugunu diigtinmek yanlis degildir. Clubhouse’'un temel 6zelligi aslinda kullandig aragtir
(medium). Bugiin Clubhouse’u metin, fotograf, video veya bunlarin hepsinin bir arada kullanilmasina
imkan veren Facebook, Instagram, TikTok, WhatsApp ve YouTube gibi yerlesik sosyal medya ve
mesajlasma hizmetlerinden ayrilan en biiyitk ozelligi “ses” i kullanmasidir. Kurgusal olmayan
Clubhouse anlatilarinin yiikseligini, yalnizca ses, web ve mobil cihazlar1 birlestirerek ve daha kisisel
hikaye anlatimina izin veren kiiltiirel bir fenomen olarak tanimlayabiliriz. Clubhouse’taki kisisel
anlatilarin, gercek hayattaki kisisel deneyimlerin geleneksel hikaye anlatimdakine benzer sekilde
daha samimi, gergek ve yalnizca sesli gevrimici paylagimlar olmasi uygulamay1 hikaye anlaticiliginin
aslinda sosyal medyaya tagindig: seklinde degerlendirilebilir. Diyaloga dayali konusmalar, anlatt
baglaminda sunuldugunda etkili bir hikaye anlatma teknigi ortaya ¢ikmaktadir (Jacobson, Marino
& Gutsche 2016, s. 541). Kulaklara fisildanan hikayeler ise ses ve séz araciligiyla farkli hayatlar
kesfetmeyi, degisik renkleri fark etmeyi ve agina olunmayan sesleri duymay: saglamaktadir. Hikaye
anlatmaya, dinlemeye ve grup hafizasina dayali bir iletisim sekli olan hikaye anlaticiliginin, Clubhouse
araciligiyla sosyal medyaya taginmasi hikaye anlaticihiging dinleyicilerin dogrudan katilimini, hatta
hikayelerin birlikte yaratilmasini igeren yeni hikaye anlatma deneyimine déniistiirmiistiir. Insanlar,
¢ok eski zamanlardan beri baglant: kurma ve hikayeler anlatma ihtiyaci duymaktadir. Clubhouse da
bugiiniin dijital kamp atesi olarak degerlendirilebilir.

Sonug

Sosyal izolasyon ve yalnizlik arasinda ayrim yapmak o6nemlidir. Sosyal izolasyon, diger
insanlarla ¢ok az etkilesimin nesnel bir dl¢tisiidiir, oysa yalnizlik 6znel bir duygusal durumudur.
COVID - 19 ‘un yayilmasini engellemek i¢in bagkalariyla fiziksel etkilesimlerimizi sinirlayarak,
sosyal olarak daha izole hale gelmekteyiz. Yapilan galismalar yalniz kalmanin kisiyi dogas1 geregi
yalniz kilmazken, zamanla sosyal izolasyonun yalnizliga yol acabildigini gostermektedir (Levitin,
2020, ss. 179-204). Yalnizlik hissini azaltmak i¢in ne yapilabilecegini arastiran ¢aligmalar, genis bir
sosyal aga ve daha fazla giinliik sosyal etkilesime sahip olmanin yalnizlikla miicadelenin anahtar
oldugunu ortaya koymustur (Hartt, 2020, s. 2). Clubhouse uygulamasinin, ruh sagligi bozuk olan
bireylerin toplumla aktif bir sekilde etkilesime girmelerini ve sosyal yasama katilmalarini saglayan
bir tiir psikososyal rehabilitasyonu temsil eden “Clubhouse Modeli” ile ayni ad1 sahip olmast ¢arpici
bir benzerlik tasimaktadir (Mutschler, Junaid, & McShane, 2021, s. 3). Bu sebeple uygulamanin,
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cevrimici sesli anlati terapisi seklinde bireylerin sosyal ve duygusal becerilerin gelistirilmesini
sagladigini, COVID-19 siirecindeki sosyal izolasyon sonucu artan yalnizlik hissini azaltmak igin
tercih edildigini diisiinmek yanlis degildir. Ses tonundaki dalgalanmalar, sesteki vurgular metnin tek
bagina yapamayacag1 duygu ve kisilige iliskin aktarimlarin kolaylikla anlagilmasini saglamaktadir.
Dolayisiyla sesli ifadeler yazi diline gére ¢ok daha kolay anlamlandirilabilir. Dahasi, insanlar:
dogrudan duymak, metnin tek bagina yapamayacag: bir sekilde bireylerde, asina olmadiklar: ya da
duyarsiz olabilecekleri farkli konularda (yas, bagimlilik, intihar vb.) empati ve anlayis gelistirmelerine
neden olmaktadir (Hartt, 2020; Mutschler et al., 2021). Clubhouse oturumlarmin sundugu
yapilandirilmamis yaklasim, insanlarin medya aligkanliklarinin giderek daha fazla algoritmalar
tarafindan yonetildigi ve yeni bir seye rastlamayi zorlastirdig1 bir zamanda uygulamanin gekiciligini
arttirmaktadir. Sesin arka plan ortami oldugu gercegi de diger 6nemli bir unsurdur. Zira bireyler
herhangi bir sey ile ilgilenirken bile sesleri ve séylenenleri dinleyebilir; tipki bir zamanlar radyo
ya da televizyon ag¢ikken insanlarin giindelik rutinlerini yerine getirmesi ama ayni zamanda yayini
dinlemesi gibi. Clubhouse, pek ¢ok insanin arka planda istedigi seye odaklanmasina ve isteyenlerin
bunu dinlemesine isteyenlerinse katilmasina imkan saglamaktadir. Bu a¢idan degerlendirildiginde
Clubhouse’un sosyal medya ortaminda nostaljik radyo kiiltiiriinti hatirlatan bir deneyimi ya da bir
hikaye anlaticis1 olmaya imkan verdigini diisiinebiliriz.

Bu caligmanin hazirlik asamasinda, gerek Tiirkge gerekse de Ingilizce dizinde geleneksel
anlamdaki hikaye anlaticiliginin sosyal medyaya tasinmasina iligkin yapilan akademik ¢alismalarin
¢ok sinirli oldugu fark edilmistir. Bu sebeple bu ¢alismanin ilgili literatiire miitevazi bir katki
saglayacag1 distintilmektedir. Bu c¢aliyma kapsaminda kullanici deneyimlerine yonelik bir
degerlendirme yapilmamistir. Bu da konuyla ilgili caligmak isteyen aragtirmacilar i¢in alternatif bir
caligma baghig1 yaratmaktadir.
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