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0z

icinde bulundugumuz yiizyilin, toplum yasaminda yarattigi 5nemli degisikliklerden biri ve belki
de en 6nemlisi olarak degerlendirilebilecek internet, dijital cagin ozelliklerine uygun olarak
insan yasamini kusatmustir. iletisim kurma bicimlerinden, arkadaslik iliskilerine kadar giindelik
yasamin her ani yeniden tanimlanmis ve bu dijital kusatmaya gore yeniden kurgulanmistir.
Toplumsal degisimleri kendine 6zgl diliyle anlatan ve aktaran sinema da bu kusatmadan et-
kilenmis ve son yillarda benzer anlati dilini benimseyen sosyal medya igerikli filmler dikkat
cekmeye baslamistir. Bu ¢alisma, sinemanin tehlike kavrami gergevesinde kurgulandigi, sosyal
medya igerikli gerilim filmlerini, 2016 yilinda vizyona giren Nerve filmi 6rneklemi kapsaminda,
elestirel metin analizi ydontemiyle incelemeyi amaglamistir. Calismada, sosyal medyanin sine-
mada tehlike ve gerilim kurgusuyla aktarimi, 6zellikle genglerin sosyallesme siirecinde 6nemi-
nin yadsinmamasi gereken internetin, tehlikelerine karsi uyarinin farkli ve etkin bir yolu olarak
degerlendirilmis ve sosyal medyadaki tehlikenin sinemadaki yansimasi hakkinda bir gerceve
cizilmistir.
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Abstract

One of the important changes and maybe can be regarded as the most important, internet,
which the century we are in have made in the social life, has encompassed daily life in accor-
dance with the characteristics of the digital age. Every moment of daily life, from forms of com-
munication to friendship, has been redefined and reconstructed according to this digital siege.
The cinema, which narrates and tells of social changes in its own language, is also affected by
this siege and social media films that adopt a similar narrative language have begun to attract
attention, in recent years. This study aimed to examine social media related thriller films which
are defined in the context of the danger concept of the cinema, by the method of critical text
analysis within the scope of the Nerve film sample which came into vision in 2016. In this
study, the transfer of danger and tension in the cinema of social media has been considered as
a different and effective way of warning against the threats of the internet which should not be
neglected especially in the process of socialization of young people and a framework has been
drawn about the reflection the danger of the cinema in social media.
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1. Giris

Sinemanin bir halk gosterisi olup olmadigina iliskin sorunun yaniti aranirken, si-
nemanin dogusuyla birlikte, bir anda siradan insanlarin bos zamanlarinin 6nemli
bolimund doldurdugu gercegiyle karsilasilir (Vincenti, 2008). Sanatsal nemi ve
degerinin yaninda, modern insanin bos zaman aktiviteleri icinde énemli bir ko-
numa sahip olan sinema, 21. ylzyilda yasanan toplumsal degisimler de dikkate
alinarak farkli etkileriyle analiz edilmelidir. Tiketim toplumundaki konumu, sanat
olarak kazandigi anlami, kitle iletisim araci olarak sahip oldugu rol s6z konusu bu
etkiler arasinda degerlendirilmektedir.

Teknoloji ve bilim alaninda meydana gelen gelismeler, tiiketilebilen bir bos za-
manin ortaya ¢ikmasi, 19. ylizyildan itibaren en 6nemli toplumsal olusumlardan
biri olmustur. Haz kavraminin dn plana ¢ikmaya basladigl bu dénemde, sinema
da yeni bir bos zaman etkinligi olarak kentte dogmus ve zaman icinde modern in-
sanlara zengin bir diinyayi yansitan 6nemli bir gli¢ haline gelmistir (Morva, 2006).
Ancak, sinemanin yalnizca hazzi ve tiketimi tesvik eden giicinden bahsetmek
dogru olmayacaktir. Sinema, toplumsal gergekligin icinde gordugi bircok kesiti
yansitma glicline de sahiptir.

Rotha’nin (2000) hareketli resim araci olarak tanimladigli sinema, sanatcilarin
kendi idealleri ve hayal glglerinin yansitilmasinda bir arag olarak kullanilmasinin
disinda, sermayeyi yonlendirme giiciine sahip olanlarla, hikGimetler tarafindan
kendi amaglari dogrultusunda da kullanilmistir.

Temelinde toplumun eglenmesine yonelik bir amag bulunan sinema filmlerine
karsilik, sanatsal kaygilarin 6n plana g¢ikartildigl yapimlarin ise az sayida olduklari
savunulmustur. Yapimcilar, gelismis endustrilerin beklentilerine yonelik Grinler
de ortaya koymaktadir. Ancak, temel olarak goézleme dayali bir sanat olan sine-
mada, yasamin gergekleriyle olan baglanti koparilmamali ve film yapimi giindelik
hayatin disinda bir etkinlik olarak gériilmemelidir (Rotha, 2000).

Ozenle incelenen bir nesne haline gelen giindelik hayat, érgiitlenmenin (re-
tim-tuketim-lretim kisir donglisiiniin kapali bir devre seklinde devam ettigi bir
alan haline gelmistir (Lefebvre, 2007). Bu alanda, son yillarda tzerinde en ¢ok
tartismanin yasandigl yeni toplumsal alan ise kendine ait bir kiiltire de sahip
olan internet ve internet dolayisiyla glindelik yasama giren yeni medya ortami ve
sosyal medya aglaridir.

Sinirsiz, demokratik ve 6zglr olma duslinceleriyle yorumlanan internet imkan-
lari, 2000’li yillarin baslarinda sinema sitelerinin artmasiyla, internet erisiminin
oldugu her ortamda on binlerce filmi seyretmenin mimkiin oldugu bir alan sun-
mustur (Mencitekin, 2012). Bu ¢alismada, internetin sinema filmlerine erisim
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noktasinda sundugu imkanlardan farkli olarak, internetin sinemaya konu olmasi
cercevesinde elestirel bir bakis gelistirmek amaglanmistir.

Glindelik hayattan alinan veriler 1siginda kurgulanan sinema filmlerinin, yeni tek-
nolojik gelismelere bagli olarak, farkli konulari glindeme getirmeleri de dogal bir
gelismedir. Ozellikle iletisim teknolojilerindeki gelismeler neticesinde degisen
toplum yasami sinemaya da yansimis ve farkl tirler icinde bu gercgekleri ve degi-
simleri yansitan yapimlar izleyiciye sunulmaya baslamistir.

Toplumsal yapiya baglh olarak gelisen ve degisen sinema, sinemanin yaraticisi,
sinema UriinG (film), seyirci ve icinde yasadigi toplumsal yapi arasinda dinamik
bir iliski vardir. Sinemayi agiklarken icinde dogdugu kdltiirel, ekonomik, siyasal ve
tarihsel kosullardan bagimsiz hareket edilemez (Gligchan, 1993).

Sinemanin 6nemli unsurlarindan biri olan seyirci konusu lizerinde, sinema-seyirci
etkisi en ¢ok tartisilan konulardan biridir. Bu konuda 6zdeslesme, kacis, distn-
ceyi baska tarafa ¢ekme gibi teoriler gelistirilmistir. Bu teorilerin disinda sine-
ma-toplum iliskisini incelerken mutlaka filmlerin yapildigi kiiltiirel-tarihsel kosul-
lar arastiriimali ve degerlendirmeler de bu kosullarin cercevesi icinde yapiimahdir
(Glighan, 1993).

Sosyal medya igerikli filmler, bir sorunu giindeme getirme ve ¢6ziim lGretmeye ¢a-
lisan modern sinema yapimlarina karsilik seks ve siddet konularini temel alarak,
buglinkii yasamin basat ogeleri olarak sunan postmodern sinema icinde deger-
lendirilebilir (Erdemir, 2009).

Sosyal medyanin, dijital ¢agin toplumunun, 6zellikle geng kusagi igcine alacak bir
cercevede yeni bir sorun-tehlike kaynagi olarak degerlendirilmesi, filmlerin de
gerilim tiriinde kurgulanmasina neden olmustur. Bu ¢alismada da 6ncelikle, ge-
rilim filmlerinin yeni temasi haline gelen sosyal medya ve sosyal medyanin teh-
likelerine yonelik sinema filmlerinin ortaya ¢iktigi toplumsal kosullari agiklamak
gerekir.

2. Toplumsal Gerilimin Yeni Kaynagi: Sosyal Medya

Sosyal medyanin iletisimsel ve toplumsal konumuyla 6n plana ¢iktigi glinimizde,
bu yeni teknolojinin beraberinde getirdigi etkiler de tartismaya acilmali, elesti-
rel bir bakis acisiyla degerlendirilmelidir. Ozellikle gencler ve cocuklar Gzerinde
onemli bir etkiye sahip olan sosyal medya, yeni neslin sosyallesme, topluma ka-
tilma siirecini de biylk oranda etkilemeye baslamistir.

insan beynini, dolayisiyla yasam kalitesini etkileyen sosyal medyanin, insan ile-
tisiminde 6nemli bir rol oynayan duygularin etkisi altinda kaldigindan, savunu-
lan olumlu 6zelliklerinin yaninda toplum igin ciddi tehditler de icerdigini dikkate
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almak gerekir. Sagladigi kolayliklarin yani sira sosyal medyanin icerdigi tehditler
de bulunmaktadir. Kiiresel anlamda iletisimi mimkiin kilmasi, saniyeler iginde
kitalari birbirine baglayacak bir iletisim altyapisina sahip olmasi, 1ssiz alanlari me-
deniyete baglamasi, e-ticarette, katilim ve demokratiklesme siirecinde 6nemli
bir rol oynamasi sosyal medyanin saglamis oldugu kolayliklar icinde degerlendi-
rilebilir. Kiiresel iletisimin neticesinde tek bir klltir, ekonomi, siyasi yapi ve dile
sahip olunmasi ise dlinyanin ¢ok kiltlrli zengin yapisina yonelik bir tehdit olarak
degerlendirilebilir. Ongériilemeyen teknolojik yapilanmalar, bilimsel bilgiye ulas-
mada 6nemli bir kaybin yasanmasina da neden olmaktadir (Zeitel-Bank ve Tat,
2014). Sosyal medyanin toplumsal anlamda yarattigi etkilerin disinda, bireysel
etkileri de glin gectikge daha ¢ok tartisiimaktadir.

Sosyal medya araciligiyla ¢evrimici ortamda herkes kisisel bilgilerini sinirsiz bir
kapasiteye sahip olan bilgi bankasina aktarmaktadir. insanlarin diinyaya bakis agi-
sini, kdltrind, toplumlarin ekonomisini etkisi altina alan sosyal medya, ayni za-
manda kullanicilarini, baglanmaya, digerleriyle baglanti halinde olmaya yonlen-
dirmektedir. Resmiolmayan, anlik gelisen, bilimsel gegerlikten yoksun mesajlarin
bulundugu sosyal medya ortami, kiiltirel anlamda da bir asinmanin yasanmasina
sebep olmaktadir. Fiziksel ve duygusal baglantilarla kurulan iliskilerin yerini, sanal
baglantilar alirken, bagimsiz diisiinebilme yetenegini kaybeden kullanicilar ken-
dilerini, sonuclarinin herhangi bir degerlendirmeye tabi tutulmadigi, eglence ve
haz odakli mesajlarin Uretildigi gruplar icinde bulmaktadir (Amedie, 2015).

Web tabanl hizmet sunan sosyal medya aglari (Abdulahi, vd., 2014), bireylerin
kamuya tam veya yari acik sekilde olusturduklar profiller araciligiyla internet
baglantisinin bulundugu her ortamda diger kullanicilarin paylasimlarini takip
edebilme ve gorintiileyebilme imkani vermesi, kullanicilarin zamanlarinin ¢o-
gunun bu ortamda geg¢mesindeki dnemli sebeplerden biridir. Diinyada bugiin
ylzlerce sosyal medya agi ve milyonlarca sosyal medya agi kullanicisi mevcuttur.
Sosyal medya aglari arkadas bulma ya da mevcut arkadasliklari siirdirmenin yani
sira giindelik yasam iginde bir aliskanlik haline gelmeye baslamistir (Toprak, vd.,
2014). Bu aliskanliklar normal yasam stirecindeki aliskanhklardan farkli olarak sa-
nal diinyanin gozetlenebilen ve denetlenebilen yapisi iginde gizlilik basta olmak
Uzere birgok farkh konudaki problemi de beraberinde getirmektedir.

Kullanicilari tarafindan farkli neden ve bicimlerde kullanimi tercih edilen sos-
yal medya aglari, bos zamanin farkl sekillerde gegcirilmesini, gercek yasamdaki
kimliklerden farkli olarak yeni kimliklerin insa edilmesini saglamaktadir. internet
kullaniminin giderek kisisellesmesinde édnemli bir ara¢ olan sosyal medya agla-
ri, 6zel sirlarin itirafinin, kisisel bilgilerin aktariminin yapildigi ortamlar olmaya
baslamistir (Toprak, vd., 2014). Van Dijk (2016) Ag Toplumu’'nda sosyal medya
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aglarinin da kaynagini olusturan yeni medya ortaminin yeni bir toplumsal diizen
yarattigini, bu diizen igindeki farkli basliklari degerlendirerek agiklar. Toplumun
sinir sisteminin, ekonominin, teknolojinin, politikanin, yasal alanin, sosyal yapi-
nin, kaltirdn ve psikolojinin kapsaminda ag toplumunun 6zelliklerini agiklarken,
bu aglara erisim sartlarina bagli olarak toplumu pargalara da ayirir (aglari kontrol
eden seckinler, daha az dijital beceriye sahip olan orta sinif ve internete erisimi
olmayan dislanmis kesim). Bu pargalanmis yeni toplum yapisi icinde zamanla in-
ternet ve sosyal medyanin zararl etkileri tartisiimaya baslamistir.

insanlarin sosyal medyada ¢ok fazla zaman harcayarak bagimli hale gelmeleri,
uygunsuz igerikten savunmasiz grup olan ¢ocuklarin olumsuz etkilenmesi, kolay
yayilim sayesinde mesajlarin toplumsal anlamda istilaya maruz kalmasi, 6zel pay-
lagimlarin amag disi kullaniimasi (Siddiqui ve Singh, 2016) gibi giderek uzayabile-
cek maddeler halinde sosyal medyanin zararlari listelenebilir. Calismanin bundan
sonraki béliminde, 6rneklem kapsaminda yer alan film ekseninde, genel olarak
sosyal medyayi konu alan filmlerin 6zellikleri hakkinda bir degerlendirme yapil-
mistir.

2.1 Gerilim Filmlerinde Sosyal Medya

Giderek gorsel yonden zenginlesen buginin kiltlrel ortaminda medya, olduk-
¢a 6nemli bir konuma yikselmistir. Baskin olmayan kdiltiirel unsurlar tGzerinde
medya, kiiresellesmenin ve kiltliirel homojenlesmenin etkisiyle gliclinl arttirma-
ya devam etmektedir. Yayginlastirma ve herhangi bir konuyu tekrar etmede de
onemli bir glicli elinde tutan medya, toplumsal biling kapasitesini de yonlendi-
rebilmektedir. Medya, kimi zaman mevcut toplumsal unsurlari koruyup, yinele-
yebildigi gibi kimi zaman da revizyonist bir degerlendirme yaparak bu unsurlarin
yerine yenilerini yerlestirebilmektedir. Toplumsal degisim faktori olarak sinema,
bu degisimi gerceklestirecek sartlari kolayca Uretebilmektedir (Acuna, 2010). Si-
nemanin bir bos zaman aktivitesi olarak degerlendirilmesinin disinda, tarihsel si-
recte propagandadan, kiltlrel yayilmaya kadar farkli amaglarla kullanimi dikkat
cekmektedir. Toplumsal yasami temsil eden sinema, bir anlamda gergek yasama
dair bir model de sunmaktadir.

Kiltlrel bir baglam yaratmaya yardimci olan sinema, egitsel bir role ve sosyalles-
me slirecinde de énemli bir konuma sahiptir. Sistematik bir sekilde kurgulanmis
gorintuler vasitasiyla sinema, diger medyadan daha farkli bir yontemle toplum-
sal degisimin yansimasina olanak tanir (Acuna, 2010). Son yillarda yasanan top-
lumsal degisimi aktarirken, sosyal medya ve etkilerini gbz ardi etmek mimkin
degildir. Sosyal medya kullanimi sonrasindaki toplumun yeni gériinimd, sinema-
ya da konu olmus ve sanal diinyanin kurgulanma stireci bu kez sinema perdesin-
den yansitilmistir.
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Bugtin, internetin dogal bir pargasi olarak degerlendirilen sosyal medya aglari,
insanlarin birbirleriyle iletisim halinde kaldigi, paylasimlarda bulundugu iletisim
ortamlari olarak degerlendirilirken, sirketler tarafindan da sosyal medya aglari,
mdsterilerle ilgili bilgilere ulasmanin édnemli bir araci haline gelmistir. Bununla
birlikte, gercek hayattaki tehlikelerin farkl versiyonlariyla bu kez sanal ortamda
karsilasma olasihgl artmistir.

Sosyal aglarda izlenen kullanicilarin dolandiricilik olaylariyla karsilasmasi, sosyal
ag baglantilarina yerlestirilen virlsler, daha ¢ok Unli kisilerin kimligine biriinme
seklinde gerceklestirilen sahte hesaplar, kullanicilarin arkadas listesine yerlesen
sahte hesaplar (Wiest, 2010) 6nemli birer tehdit olarak, dijital cagin yarattigi so-
runlar haline gelmistir. Sosyal medyadaki bu gerilim kaynaklarini yansitan sinema
filmlerinde de ayni konular farkl kurgular ¢ergevesinde izleyiciye aktarilmistir.

ilk zamanlardan giiniimiize kadar, sinemanin &nemli 6gelerinden biri olan gerilim;
senaryo, kurgu, 1sik ve ses gibi araglardan yararlanarak izleyici izerinde gerilimi
yansitan psikolojik bir etki olusturmayi amaclamaktadir. Sinemada gerilimi neyin
yarattigi konusunda ise farkli yaklasimlar s6z konusudur. izleyicilerin olay1 6nce-
den bilmesinin gerilime sebep olabilecegi savunulurken diger bir gorise gore
ise filmde ne olacaginin bilinmemesi de gerilimin kaynagi olabilmektedir (Erol,
2017). Bu ¢alismanin kapsaminda incelenen filmlere baktigimizda ise gerilimin
yeni bir kurgusu oldugunu soylemek gerekir. Sosyal medya, 6zel hayatin herkes
tarafindan gozlenebilir bir ortamda yasanmasi, cogu zaman kaynaginin bilinmedi-
gi mesajlar, oldugundan farkli yansitilan gercgekler, baskalarinin hayatlarina karsi
hissedilen farkl duygular, insanlar lizerinde psikolojik bir gerilim yaratmaktadir.
Sinema da dijital cagin bu yeni yasam tarzini, gerilim filmleri vasitasiyla, elestirel
bir dille yansitmaktadir.

Suphenin oldugu yerlerde gerilimin artacagi dislncesi (Erol, 2017) sosyal medya-
yi konu alan filmlerde 6zellikle kullaniimaktadir. Sanal diinyada gercek kimlikleri
bilinmeyen, fiziki varliklari hakkinda stipheler duyulan takipciler* kimi zaman kur-
banlarini takip eden katiller, dolandiricilar, psikopatlar olabilmektedir.

Gerilim filmlerinin atmosfer, mekan ve gizemli karakter kodlari, farkli boyutlar-
da yasanan ve gercegin gizlendigi olaylar orglisi (Ulug ve Yilmaz, 2008), sosyal
medyanin konu oldugu filmlerde de yansitilmaktadir. Bu kez gizemli boyut olarak
sanal aglar isaret edilmektedir. Bu ortamlarda fiziki gériintirligiin olmamasindan
dolayi, gerceklikten kopus benzer senaryolu filmlerde karsimiza ¢ikabilmektedir.

1 2017 yilinda vizyona giren Followers filmi, ¢iktiklar tatili sosyal medya hesaplarindan paylasan bir ciftin takipgileri
tarafindan, yaptiklari paylagimlarla yerlerinin tespit edilip iskenceye ugramalarini konu alirken, yine 2017 yilinda vizyona
giren Followed filminde ise kimligi bilinmeyen bir sosyal medya kullanicisinin yayimladigi video mesajlarla takipgilerini
dustirdugi tuzak, gerilim 6geleriyle kurgulanmistir. The Follower filminde ise bir Youtube kullanicisinin takipgisi tarafindan
davet edildigi evde yasadigi gerilim dolu anlar aktariimistir (Imdb, 2017).
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Bilinmeyenin bilinenden daha ¢ok korkutucu oldugu gergegi, gerilim filmlerindeki
korku unsurunun ana temasini olusturmaktadir. Diger ve 6tekine karsi duyulan
korku, gerilim filmlerinde sikga basvurulan bir unsur olmustur (Ulug ve Yilmaz,
2008). Son yillarda sayilari giderek artan sosyal medya igerikli filmlerde de sanal
diinya, diger ve 6tekinin yasadigi bir alan olarak korkunun ve gerilimin merkezin-
de yer almistir?.

Bu calismada Imdb (Internet movie database) veri tabaninda, sosyal medya (so-
cial media) anahtar kelimesiyle gerilim-gizem (thriller-mystery) kategorilerinde
gerceklestirilen arama neticesinde ortaya ¢ikan sonuglar iginde yer alan, 2016
yilinda vizyona giren Nerve filmi elestirel metin analizi yontemiyle incelenmistir.

3. Yontem

Metin analizi populer medya Urlnlerinin anlam Gretimlerinin arka planindaki et-
kenleri inceleyen, bu sireci sorgulayan bir ¢oziimleme yontemidir. Film elestiri-
sinde kullanilan yaklagimlardan yararlanilan metin analizinde kod, analizi gergek-
lestiren tarafindan kurgulanir (Bastlirk Akca ve Ergtl, 2014).

Bu calismada oncelikle, analiz edilmek Uzere secilen filmdeki genel olay 6rgisi
aktarilmistir. Filmdeki ana karakterlerin 6zellikleri ve olay 6rgisu igindeki konum-
lari, calismanin temel ¢ikis noktasi olan “sosyal medya tehlikelidir” varsayimiyla
iliskileri cercevesinde incelenmistir. Calismanin temel kavramlari olarak tespit
edilen “tehlike-gerilim-tehdit-siddet-gozetleme-denetleme” kavramlarini vurgu-
layan sahneler, ayni icerikteki metinlerle birlikte analiz edilmistir. Bu kavramlar
ve filmdeki sahnelerden yola ¢ikarak, ¢alismaya kaynak olan temel sorunlar tes-
pit edilmistir. Buna gore, “Sosyal medya tehlikelidir; insan hayat icin tehdittir,”
“Sosyal medyadaki iliskiler tehlikelidir,” “Sosyal medyadaki mesajlarin kaynagi
belirsizdir,” seklinde belirtilen sorunlar merkezinde, filmdeki karakterlerin olay
orgusi icindeki konumlari, olaylardan etkilenme dizeyleri, film vasitasiyla top-
lumsal gerceklige yapilan vurgulara iliskin analizler, ilgili literatlirden yararlana-
rak, calismada elde edilen sonuglarin karsilastiriimasi yoluyla yapilmistir.

Ornek olarak segilen Nerve filminde, sosyal medyadaki tehlike-tehdit vurgusunu
yapan sahneler ve ¢alismanin amacini ortaya koyan, yukarida belirtilen sorunla-
rin bu sahnelerle baglantisi yapilirken, filmdeki diyaloglardan da yararlaniimistir.

2 Japonya’da yasanan gergek bir olaydan aktarilan Hard Candy (2006) filmi, 6zellikle sosyal medya aglari karsisindaki
savunmasiz konumlariyla dikkat geken gocuklarin, yine bu ortamdaki istismarini konu alan bir gerilim filmi, sanal hayat-
larla kusatilan bir toplumda gergeklikten kopan ve 6zel hayatlarinin ayrintilari ifsa olan bir ciftin hayatini anlatan Discon-
nect (2012) filmi, Facebook vasitasiyla kendisine iletilen bir arkadaslik istegi sonrasinda hayati kdbusa dénen bir tiniver-
site 6grencisinin yasadiklarini anlatan Friend Request (2016) filmi gerilim temali sosyal medya igerikli filmlere verilecek
ornekler arasinda yer almaktadir (Imdb, 2017).
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3.1 Bulgular

3.1.1 “Nerve” Filmi Hakkinda, Karakterler ve Genel Olay Orgiisii

27 Temmuz 2016 tarihinde ilk olarak Kanada’da vizyona giren filmin yonetmenle-
ri, 35 yasindaki Ariel Schulman ve 36 yasindaki Henry Joost’tur. iki gen¢ ydnetmen
daha 6nce de benzer igerikli, gerilim tlrindeki Catfish filminin de yonetmenligini
yaparak, birbirini hic gérmeden, internet vasitasiyla asik olan iki insanin basindan
gecen olaylari anlatmislardir.

Gizem ve gerilim tiiriinde degerlendirilen Nerve, Tirkge Sinir anlamina gelmesine
karsin, Turkiye’de Oyun adiyla ayni yil vizyona girmistir. Filmde, Emma Roberts ve
Dave Franco’nun canlandirdigi, sosyal medyadaki bir oyunun kurbani olan iki gen-
cin yasadiklari, gerilim diizeyinin yiiksek oldugu sahneler vasitasiyla yansitilmistir.

Filmin yonetmenleriyle gerceklestirilen bir soyleside, “Yasadigimiz diinya hak-
kinda ¢ekilen bir film” olarak ozetledikleri filmde, “Gergek hayatta yapamayaca-
gimiz ancak internet ortaminda yapmaya cesaret buldugumuz bir olayi gerilim
yoniyle aktardik,” ifadelerini kullanmislardir.

Filmdeki karakterler ve tespit edilen kisilik 6zellikleri su sekildedir:

Veniis-Vee: Filmin ana kadin karakteridir. Sehre uzak bir banliydde annesiyle bir-
likte ktglik bir apartman dairesinde yasamaktadir. Ekonomik zorluklar igerisinde,
sehre gitme hayali kuran Venls, 6len agabeyi ve okulun en popiiler kizi olan yakin
arkadasi Sydney’in goélgesinde kalmistir. Fotografcilik yaparak egitim masraflari-
ni karsilamakta, sehirdeki bir tniversitede okuma hayali kurmaktadir. Cekingen,
utangac bir karaktere sahip olan Venis, arkadaslari tarafindan cesur olmamakla
suc¢lanmaktadir.

lan-Sam: Filme konu olan oyunun kurbani ve filmin ana erkek karakteridir. Daha
once sosyal medya agi vasitasiyla katildigi Nerve oyunu sonrasinda, ailesini ve
kendisini korumak icin oyunu oynamaya mahkim edilmistir. Sosyal medyadaki
hesabini galarak, kisisel bilgilerini ele gegiren oyun yoneticileri, lan’t oyunun kur-
bani haline getirmistir.

Sydney: Venis’iin en yakin arkadasidir. Anne ve babasi ayrilmis, zor bir ¢cocukluk
doénemi gegirmistir. Rahat tavirlari ve glizelligiyle okulun en popdler kizi olmustur.
Ancak, icki, uyusturucu ve eglence hayati Sydney’in hayatina yon vermektedir.
Nerve oyununun en popliler ve en ¢ok takipgisi olan oyuncusudur. Sydney, sanal
ortamda da her zaman en begenilen, en ¢ok takip edilen olma telasindadir ve bu
popdlerligi elinde tutmak igin yapmayacagi sey yoktur.

Tommy: Venis'iin ¢ocukluk arkadasidir. Sanal ortamin ve sosyal medyanin arka
planinda olanlara stipheyle yaklasan, caliskan ve korumaci bir karakterdir. Syd-
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ney’in sosyal medyada yaptiklarini onaylamaz ve Veniis’'iin de benzer davranis-
larda bulunmamasi igin ¢aba gosterir. Tommy ayni zamanda, bir hacker grubunun
da Uyesidir. Siradan insanlarin internetin yalnizca %10’una erisebildiklerini sdyle-
yerek, arkadaslarini bu ortamdan uzak tutmaya calisir.

Natalie: Veniis'iin annesi. Bir hastanede hasta bakici olarak ¢alisan, oglunun 6lu-
miyle yasadigl travmayi atlatamayan bu nedenle de kizi Veniis’ln isteklerine ka-
yitsiz kalan bir kadindir.

Filmde bu karakterler disinda Veniis ve lan’in arkadas gruplari, hacker cetesi Uye-
leri rol almaktadir. Filmde kisaca, sosyal medya agi vasitasiyla olusturulan Nerve
isimli sanal bir oyun lizerinden insanlar arasi iliskiler aktarilmistir. Nerve, izleyici
ve oyuncu secgenekleri ile kayit olunan bir oyundur. Oyunun izleyicileri, oyuncu-
lari cep telefonlarinin kameralari vasitasiyla canli olarak takip edip, onlari yon-
lendirebilmektedir. Oyuncular ise cesaret gerektiren talepleri yerine getirerek
basarili olmakta, para kazanmakta ve takipgi sayisini arttirarak popilaritelerini
yukseltmektedir. Venis, arkadasi Sydney’in baskisi ve aslinda onun golgesinden
kurtulma, sehir hayatinin gekiciligine duydugu 6zlem ve para kazanma istegiyle
Nerve’e oyuncu olarak Gye olur. Oyunun ilk basamaklarinda para ve popdlarite
kazanmanin verdigi heyecanla, kendisinden talep edilen tiim istekleri yerine ge-
tirmeye baslar. Bu sirada diger bir oyuncu olan lan ile yine oyunun kurgusu geregi
karsilagsmasi, oyundaki gergekleri gormesine neden olur. Kendi istegiyle oyundan
¢tkamayacagini aslinda oyuncu degil kurban oldugunu anlamasiyla filmin gerilim
diizeyi artar. Bundan sonra Vends ve lan, Nerve’ln iki kurbani olarak, hayatlarini,
kisisel bilgilerini, 6zel hayatlarina dair tim ayrintilari ele gegiren Nerve'e karsi
micadele ederler.

3.1.2 Nerve Filmi Metin Analizi

Filmin metin analizini yaparken, “Sosyal medya tehlikelidir,” varsayimina dayana-
rak, calismanin temel kavramlarini da olusturan tehlike-gerilim-tehdit-siddet-go-
zetleme-denetleme anahtar kavramlari gercevesinde, filmdeki olay 6rgisiine
uygun olarak, sosyal medya dolayisiyla yasanan ve gerilim temasiyla kurgulanan
davranis kategorileri belirlenmistir.

* Kategori 1: Sosyal Medyada Baskasi Olmak

Filmde, oyunculardan izleyiciler tarafindan talep edilenler, gercek yasamda top-
lumsal diizen iginde dogal karsilanmayacak, insan hayatini tehlikeye sokabilecek
isteklerdir. Oyuncularin bu istekleri yerine getirisini blylk bir cosku ve heyecanla
takip eden izleyiciler, yerine getirilen her talep sonrasinda daha zor ve tehlikeli bir
talepte bulunmaktadir. Bu noktada gercek yasama karsilik, sanal diinyada farkli
davranislarin yansitilabildigi gercegiyle karsilasiimistir.
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Yasadigimiz her dakika Youtube’a bir video yiklendigi, fotograf paylasim plat-
formlarinda her gecen dakika paylasimlarin yapildigi, cevrimici alisveris siteleri-
nin ziyaret edildigi, blog sayfalarinin takip edildigi yeni yasam alaninda, internet
ve sosyal medya, devrim olarak isimlendirilebilecek toplumsal bir degisime 6n-
ciiliik etmistir. internete yiiksek hizda ve kolay erisim, zaman icinde, gercek ya-
samin diginda sanal bir diinyanin varhigini ortaya ¢ikartmistir. Dijital Yerliler, Scre-
enagers, Z Kusagi gibi yeni toplumsal gruplari hayatimiza yerlestiren bu ortamin
onemli bir 6zelligi de kullanicilar tarafindan Uretilen bir icerige sahip olmasidir.
Kisisel bilgilerin, cogu zaman yeni bir imaj olusturma kaygisiyla diger kullanicilarla
paylasildigl bu ortamda, 6zel hayata dair bilgilerin, baskalariyla yeniden kurgula-
narak paylasimi, olmak istediginiz kisi imajinin insasinda etkili olmaktadir. Kendini
oldugundan farkh yansitma, toplumsal varligini bu sekilde ispat etme, ikinci ya-
sam olarak da isimlendirilen sanal ortamlarda ve bu ortamlar igindeki sanal oyun
platformlarinda yiksek etki diizeyine sahiptir (Kaplan ve Haenlein, 2010).

Kullanicilarin, kisisel ve fiziksel 6zelliklerini segebildikleri ve gercek hayatta oldu-
gu gibi diger insanlarla etkilesime girebildikleri, cok boyutlu ortamlar sunan sanal
oyunlar, kendilerine ait bu diinyada, oyunculara, sunduklari kurallara uyma konu-
sunda baski yapma glicline sahiptir. Bu kurallar zaman iginde oyuncunun gergek-
te oldugundan farkh davranislar sergilemesine de sebep olmaktadir (Kaplan ve
Haenlein, 2010). Filmde, Nerve oyununun sanal ortamda Venis’e ait tiim bilgileri
ele gecirilmis (en sevdigi kitap, satin aldigi Grlinler, arkadaslariyla yaptigi sohbet-
lerdeki mesajlar vd.), karakter 6zellikleri tespit edilmis, cekingen ve ice kapanik
yapisinin disinda davranmasi yéniinde bir baski olarak kullanilmistir.

Medyanin etkileri konusunda yapilan arastirmalari sosyal medya boyutuyla, bi-
reysel diizeyde inceledigimizde, toplumsal 6zgegmislerin, yasin, cinsiyetin, yasam
bicimlerinin, kisacasi tim bireysel karakteristiklerin bu etkinin sonucuna tesir et-
tigi gorilmektedir. Medya, tim bu 6zelliklerle birlikte kullandigi mesajlarin sim-
gesel yapisi vasitasiyla birey lzerinde farkh sekil ve siddette etki birakmaktadir
(Arslan, 2006). Bu etkiler neticesinde de 6zellikle sanal ortamda, oldugundan
farkli davranma, baskasi olma sik karsilasilan bir davranis olmaktadir. Filmde, Ve-
nls’tn gercek yasamindaki ¢ekingen-utangag yapisinin disindaki davranisi, arka-
dasi Sydney’in yalniz ve glivensiz yapisinin disinda popller ve kendine glivenen
bir karakter ¢cizmeye galismasi, sosyal medyanin baskasi o/ma konusundaki etki-
sine 6rnek gosterilebilir.

Filmin yonetmenlerinin vurguladigi gergek hayatta yapilmasi miimkiin olmayan
davranislar, filme konu olan Nerve oyununun ana kuralidir. Filmin giris sahnele-
rinde kopek mamasi yemek, ugurumdan atlamak, tren raylarina yatmak, seyir ha-
lindeki bir polis arabasina tutunarak bisiklet kullanmak gibi davranislara karsilik
oyuncular para ve takipg¢i kazanarak popdiler olmaktadir.
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¢ Kategori 2: Sosyal Medyada Popiiler Olmak

Sosyal medyanin giindelik yasamda yarathigi 6nemli degisimlerden birisi, kullani-
cilarin kisa stireli de olsa populer olmalarina imkan taniyan bir yapiya sahip olma-
sidir. Yapilan fotograf ve video paylasimlariyla gériiniir olma istegini tatmin eden
kullanicilar, sosyal medyanin kahramanlari, popiler kimlikleri haline gelmektedir
(Eraslan, 2013).

Cevrimici sanal ortamlarda olusan bu popiler kimlikler, internette virlitik olarak
popdularitelerini artirmaktadir (Sabuncuoglu ve Gulay, 2014). Gériintiilenen sey
anlamina gelen Yunan kdkenli fenomen kavrami (Oxford Dictionary), sosyal med-
yada siklikla kullanilmakta, kendileri hakkindaki 6zel bilgileri diger kullanicilarla
paylasan sosyal medyanin popiler kimlikleri- fenomenleri, boylece takipgi sayila-
rini artirmayi hedeflemektedir (Sabuncuoglu ve Giilay, 2014).

Filmin ana kadin karakteri Venis, banliydde yasayan, sehre her zaman evlerinin
penceresinden bakmak zorunda kalan bir geng kizdir. Nerve oyunu vasitasiyla,
onun icin hayal olan sehre gitme fikri de bir anda gercek olmustur. Vendis, oyun
sayesinde binlerce takipgiye sahip olmus ve popilerlik kazanmistir. Yillarca aga-
beyinin ve arkadasi Sydney’in gélgesinde kalan Venis, Nerve sayesinde bir anda
taninan ve takip edilen biri haline gelmistir. En yakin arkadasi Sydney’in popiilari-
tesini elinden alan VenUs, sosyal medyadaki popilaritesi disinda gergek yasamin-
da olduk¢a mutsuz olan Sydney’e karsi bu giicle gercek duygularini da ifade eder:

Veniis: “Artik senin gélgende kalmak istemiyorum...”
Sydney: “Sen bastirilmis bir insansin Venis...”

Yeni bir sanal toplum icinde yasamaya baslayan bireyin, benligi, kimligi ve yasam
tarzi da bu toplum icinde, toplumun Gyeleri tarafindan yeniden tanimlanmakta-
dir. Artik giysiler, ideolojiler, cinsiyet farkhliklari dahi, gostergeler degis tokusu
icinde tuketilmeye baslamistir. Sosyal medya kullanicilarina gérme ve goriilme
glcuni vermekte, glzellik, populerlik, mutluluk gibi kavramlar bu ortamda ye-
niden insa edilmektedir. Popiiler olma, géz éniinde olarak takip edilme, sosyal
medya aglarinda zaman iginde bilingli olarak hareket etmeyi de beraberinde ge-
tirmistir (Karaoglu, 2015).

Bireyin toplum igindeki konumunu yeniden tanimlamasina imkan sunan sosyal
medya, toplumsal slirece katilmada tamamlayici bir rol Gstlenmektedir (Dilmen
ve Ogiit, 2010). Sosyal medyada olusturulan yeni yasama bagh olarak, sosyalles-
menin farkh bir boyutta gerceklesmesinin yani sira bu ortamdaki baski da farkh
sekillerde hissedilmektedir.
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¢ Kategori 3: Sanal Sosyal Baski Altinda Kalmak

Filmin ilk sahnesinden itibaren internet ve sosyal medyanin giindelik yasam igin-
deki konumu izleyiciye aktarilmistir. Venlis’iin bilgisayar ekraninin yansitildig
sahnede, ayni anda bir elektronik postaya cevap verirken, Venis Facebook’tan
gelen bir istegi yanitlamakta, gérintili arama yapan Sydney ile konusurken, di-
ger taraftan da mizik dinlemektedir.

Sosyal medya, icerigi olusturma konusunda ve kullanici odakl teknolojisi aracili-
giyla giindelik yasam icinde &n plana ¢ikmaktadir. iletisim kurmadaki énemli rold,
sosyal medyayi kisisel iletisimin strdlrilmesinde 6n plana ¢ikan bir konuma ge-
tirmistir. GUndelik yasamin rutin akisini sosyal medya baglaminda inceledigimiz-
de ise birden fazla medya arasinda gergeklesen bir akisla karsilasirniz (Cemiloglu
Altunay, 2010). Bu akis icinde sosyal medya kendine 6zgi kurallar olusturmakta
ve kimi zaman da bu kurallar birer baski kaynagi olarak degerlendirilebilmektedir.

Nerve’de oyuna katilanlar oyuncu, oyunculari yonlendirenler ise izleyici olarak
isimlendirilmistir. Bu roller, filmde oyuncular tarafindan gercek hayatlari bagla-
minda da kullaniimistir. Cekingen olmak, her ortamda kendini ifade edememek
izleyici olundugu yoéniinde bir suclamayla karsilasirken, cesur olmak ise oyuncu
olmak seklinde vurgulanir. Venis de sosyal baskinin etkisiyle izleyici olmayi bira-
karak, oyuncu olmaya karar verir. Boylece, oyunda istenen degisik talepleri yerine
getirerek bir anlamda bu baskidan kurtulmakta ve kendisini bu gruba karsi ispat
etmektedir.

Filmde ayrica, isteklerin yerine getirilmemesi, basarisiz olunmasi ya da vazgegil-
mesi durumunda oyuncunun telefon ekraninda basaramadin suglamasi tekrar
edilmektedir. Basarisizlik karsisinda oyuncu, tim takipgilerin karsisinda kugtk
disirme yoluyla cezalandirilmaktadir. Diger bir baski kaynagi da oyundaki tehli-
kenin farkina varan Venis’e yapilan ispiyoncu suglamasidir. Venis polise giderek
oyun hakkindaki endisesini anlattiktan sonra ispiyonculukla suglanir, grup iginde
dislanir ve izleyiciler tarafindan kacirilarak darp edilir.

Yeni iletisim teknolojileri, dnceleri ekonomik bir degisimi ifade eden sireg disin-
da, bu teknolojilerle yasamaya bagimli olan glinimiz insaninin kagmayi basa-
ramadig bir baskiy1 da beraberinde getirmistir. Dogal yasamin disindan kaynak-
lanan bu baski, kisiler arasi iligkileri de olumsuz yonde etkilemistir. Stirekli sinav
ortaminda bulunma endisesi, insanlarin toplum yasaminda birbirlerine karsi asiri
glvensiz olmasina neden olmustur. Yogun enformasyon akisi icinde, yabancilarla
kurulan karmasik iliski aglari arasinda baskinin bicimi de degismistir. Ortak de-
gerleri bulma noktasinda kararsizliga diisen birey, amacgsiz bir bicimde, sonsuz
gostergeler arasinda gezinmeye baslar. Bu yeni yasam alaninda korkular, seving-
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ler, basarilar paket olarak sunulmaktadir (Altan, 2006). Filmde Venis’lin yasadigl
baski, hi¢ tanimadigi insanlar tarafindan 6nce, cesur olmamakla (izleyici olmakla)
suglanmasi, ardindan popiler bir oyuncu haline gelmesi ve basaramayan bir ispi-
yoncu olmasi, sosyal medya baglantilarindaki iliskileri 6zetler niteliktedir. Digerle-
rine karsi kendini ispatlama ¢abasi icinde olan birey, yaptigi paylasimlarla, gittigi
mekanlar, kullandigi markali Grlinlerle popller bir oyuncu olurken, digerleri tara-
findan takip edildiginin bilincinde olarak tiim davranislarini, sanal sosyal bir baski
altinda gerceklestirmektedir.

¢ Kategori 4: Sosyal Medyada Mahremiyet ve Giivenlik

Nerve’in gériinmeyen ve izleri bulunamayan yoneticileri, oyuncular hakkindaki
her seyi bilmekte, oyuncu olmayi kabul eden kullanicilarin o andan itibaren tim
kisisel bilgileri (ilgi alanlari, cevrimici alisveris aliskanliklari, banka bilgileri, vatan-
daslik bilgileri, cevrimici sohbet ge¢cmisi) Nerve tarafindan kayit altina alinmakta-
dir. Arkadasi Tommy’nin Vents’G uyarmak adina soyledigi sézlerde, sanal ortamin
tehlikelerine karsi uyari mesajlari izleyiciye aktariimaktadir:

Tommy: “Siradan insanlar internetin sadece %10’una erisebiliyor... Urkiitiicii bir
sekilde tiim bilgilerin kayit altina aliniyor. Hakkindaki her seyi biliyorlar... Bu oyun
gercekten tehlikeli...”

Oyun yoneticilerinin “Aileni ve gelecegini biz kontrol ediyoruz!” ifadesi, sosyal
medyada paylasilan her bilginin sanal ortamda kayit altina alindigini ve bu gligle
de oyunculari kontrol altina aldiklari vurgusu yapilmistir. Filmin ana erkek karak-
teri lan’in da oyuna devam etmek zorunda olmasinin sebebi, kendisine ve aile-
sine ait tim bilgilerin Nerve tarafindan kaydedilmis olmasi ve bu bilgileri kullan-
makla tehdit edilmesidir.

lan: “Aileme ait tiim bilgiler onlarin elinde... Oyuna devam etmezsem kiz kardesi-
me ait goriintiileri yayinlamakla beni tehdit ettiler. Devam etmek zorundayim...”

Teknoloji bir anlamda insan davranisini rutin bir sekilde gézetleme imkani sun-
maktadir. Sosyal medya, iletisim teknolojileri kapsaminda siyasi ve ticari gilc
kaynaklari tarafindan kullanicilarin davranislarinin gézetlenmesine, yonlendiril-
mesine ve kayit altina alinmasina uygun bir yapiya sahiptir. Bu ortamda denet-
lendiginin ¢cogu zaman farkina bile varmayan sosyal medya kullanicisi, denetim
altindaki dislincelerini gergek disiinceleri sanabilecek bir yanilginin igine dis-
mektedir. Sosyal medya, yapilan paylasimlar vasitasiyla, ideolojik gozetimi ko-
laylastirmaktadir. Bu ortamda baskalari hakkinda bilgi edinirken diger taraftan
da kendi yasamamiza dair bilgilerin de baskalari tarafindan goézetlenmesine izin
veririz (Uyanik, 2013). Bu davranisin temelinde bulunan haz-eglence glidus, bu
¢alismada ornek olarak segilen filmde oyun vurgusuyla yapiimistir. Nerve, eglen-
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ce ve haz vadeden bir oyundur. Bu oyuna oyuncular génulli olarak katiimakta, di-
ger sosyal medya aglarindaki bilgilerini paylastiklari gibi, bu oyunda da gésterme
duslincesi temelinde, cesaretlerini digerlerine ispat etmektedir.

insanin yaradilisina kadar giden bir siiregte varligi kabul edilen mahremiyet olgu-
su, modern toplumla birlikte dGnemi artan, kiltirden kiltlre ve hatta ayni toplum
icinde dahi, farkli anlamlara sahip olabilmektedir. Kisilik haklari, 6zgirlik, 6zel
hayat kavramlariyla birlikte degerlendirilen mahremiyet olgusu, kisiye ait, sinir-
larinin o kisi tarafindan cizildigi 6zel bir alandir. Mahremiyet, kisinin kendisi hak-
kindaki bilgi ve sosyal etkilesimi Gzerindeki hakimiyetini ifade etmektedir. Sosyal
medyada mahremiyet konusu incelendiginde, kisilerin bu aglarda 6zel hayatlarini
gonillh olarak sunduklari tespit edilir. Sosyal medya izleme, gdsterme ve gozet-
lemeye yonelik yapisiyla yeni bir iletisim ortami sunmaktadir (Korkmaz, 2013).
Mahremiyetin yani sira kisisel bilgilerin glivenligi de sosyal medya aglarinin yay-
gin kullanimi sonrasinda tartisilan énemli konulardan biri olmustur.

Artik bireysel ve toplumsal iliskiler, paylasimlar, sohbetler, goriismeler, bulusma-
lar, oyun oynama, egitim faaliyetleri, resmi islemler, bankacilik islemleri internet
ve sosyal medya aglari Gzerinden, bu aglar vasitasiyla gerceklesmektedir. Bu or-
tamlar, sosyallesmeyi kolaylastirdigi gibi yeni tehdit ve tehlikelere de yol agmak-
tadir. Ozellikle kisisel bilgilerin paylasilmasi, bireysel giivenligi tehlikeye atmak-
tadir. Sosyal medya aglarinda karsilasilan bilgi givenligi ihlalleri farkh bashklar
altinda arastiriimaktadir. Cocuk istismari, pazarlama-satis amaciyla bilgilerin ele
gecirilmesi, herkese acik iletisim bilgilerinin farkli amaglarla kullanilmasi, banka-
cilik hizmetlerindeki tehditler seklinde belirtilebilecek bu tehlikeler, insan hayati-
ni da olumsuz yénde etkilemektedir (Yavanoglu, vd., 2012).

Filmin son boliminde, sosyal medyadaki tim tehditler sirasiyla aktariimistir.
Tum banka bilgileri ve 6zel hayatlarina dair ayrintilarin ele gegirilerek tehdit edil-
digi Venis ve lan, ellerinde cep telefonlari ve yizlerinde maskelerle siddet egilimi
icindeki izleyiciler, gerceklikten kopan sosyal medya kullanicilari, populerlik ugru-
na arkadasini kaybeden Sydney bu tehditleri izleyiciye gerilim dolu sahnelerle ak-
tarmaktadir. Yasadigi tecriibe sonrasi sosyal medyanin tehlikesini anlayan Veniis,
“Maskelerin arkasina ve kalabaligin igcine saklaniyorsunuz. Sadece izleyici olarak
bile her seyden sorumlusunuz...” ifadesiyle sosyal medya kullanicilarina, icinde
bulunduklari tehdidi hatirlatmistir.

4. Sonug

Sinemada tehlikenin yeni anlati dili olarak sosyal medya icerikli gerilim filmlerini,
bir 6rnek ekseninde aktarmayi amaclayan bu c¢alismada, glinimdz insaninin ge-
rilim kaynaklarinin farklihginin sinemaya da yansimis oldugu vurgulanmistir. 21.
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yluzyilda giindelik yasami hizla degistiren yeni iletisim teknolojileri iginde sosyal
medyanin, sinema vasitasiyla aktariminda genellikle tehlike- gerilim-gizem kur-
gulariicinde yer almasi, olumlu 6zelliklerinin yani sira olumsuz 6zelliklerinin daha
cok 6n plana ¢iktigl varsayimini ileri siirmemize neden olmaktadir. Ozellikle genc-
lerin bu tehdit altinda yasayabileceklerinin vurgulandigi benzer igerikli sinema
filmleri icinden secilen Nerve filminin gen¢ yonetmenlerinin filmde, dogrudan
deneyimledikleri gergekleri aktardiklarini vurgulamasi, bu tehdide yonelik dnemli
bir bilgidir.

Kiresel 6zellikleriyle sosyal medya, sinemada konu oldugu filmlerde verilen me-
sajlar vasitasiyla tim kdlttrleri ve toplumlari ilgilendiren bir degerlendirmeyle
ele alinmaktadir. Filmlerdeki gerilimin kaynagina bakildiginda, bu ¢alismada ince-
lenen Nerve filminde de oldugu gibi, esir-kurban konumundaki kullanicilar, kay-
naginin bilinmedigi mesajlar, kisisel bilgilerin kot amach kullanimi, banka hesap-
larinin ele gegirilmesi gibi tehlikelerin 6n plana ¢iktigl gdzlenmektedir.

Dijital kusak olarak da isimlendirilen yeni neslin, ellerinden diismeyen akilli te-
lefonlar, tablet bilgisayarlar vasitasiyla gerceklikten kopuslari, gerilimi besleyen
onemli bir kaynak olmustur. Filmde tehlikeden korunmak icin ana kadin karak-
terin jetonlu telefon kullanmasi, bunu en giivenli iletisim sekli olarak yansitmasi
da yeni iletisim teknolojilerinin tehditleri karsisinda bu teknolojilere kiyasla gele-
neksel olarak nitelendirilebilecek iletisim teknolojilerinin sahip oldugu o6zellikler
hatirlatilmak istenmistir.
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