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Western’e Japonya’dan Bir Bakis: Sukiyaki
Western Django
A View to the Western from Japan: Sukiyaki Western Django

0z

Hollywood endustrisi, klasik anlati ve tlr sinemasi gibi kaliplasmis anlati yontemleri ile
hem kendi Uretim standardini olusturmus hem de diinya sinemasini etkilemistir. Bu
olusturur. Vahsi Bati ve kovboy miti Gzerine kurulan bu tar, ABD sinirlarini asarak tim
diinyada yeniden ve yeniden Uretilmistir. Ozellikle italyan sinemasi, Spagetti Western
olarak anilan filmleri ile 6n plana ¢ikmistir. Ancak ingiltere’den Fransa’ya, ispanya’dan
Avustralya’ya ve Tirkiye'ye kadar baska bircok Ulkede de Western o6rnekleri
gorilmektedir. Bu makale ise Japon sinemasindan verilen bir Western érnegini inceleme
konusu yapmistir; Sukiyaki Western Django (2007). Aslinda bu film, bir “Western Gzerine
Western Gzerine Western” olarak da adlandirilabilir ciinki Hollywood Western kodlariile
Uretilmis Django (1966) adli Spagetti Western filminin bir yeniden Gretimidir. Sukiyaki
Western Django (2007), hem Django (1966) ile karsilastirmali bir sekilde
degerlendirilerek hem de Hollywood Western anlati 6geleri (tema, karakter ve ikonografi
gibi) ile incelenerek bir film elestirisine tabi tutulmustur. Sonug olarak makaleye konu
olan filmin hem bir yorumlayarak uyarlama film 6rnegi hem de Western anlatisina uyan
ancak Japonya’dan gelen bir 6rnek olarak da kendi kiltirind tlre adapte eden bir film
oldugu ortaya koyulmustur. Yonetmen Takashi Miike, ttrtin kodlarini basarili bir sekilde
kullanip uyarlama vyaptigl orijinal filmin iskeletine sadik kalirken kendi tarih ve
kaltarinden beslenerek de 6zgin bir Western filmi, bir Sukiyaki Western filmi
yaratmistir.

Anahtar Kelimeler: Western, Spagetti Western, Sukiyaki Western, Tir Sinemasi, Uyarlama,
Django.

ABSTRACT

The Hollywood industry has both established its own production standards and
influenced the world cinema with its stereotypical narrative methods such as classical
narrative and genre cinema. One of the striking examples of this influence is Western
films, which are actually a local narrative. Based on the myth of the Wild West and
cowboys, this genre has been reproduced and reproduced all over the world beyond the
borders of the USA. Especially Italian cinema came to the spotlight with its films known
as Spaghetti Westerns. However, examples of Westerns can also be seen in many other
countries from England to France, Spain to Australia and Turkey. This article analyzes an
example of a Western from Japanese cinema; Sukiyaki Western Django (2007). In fact,
this movie can be called a "Western upon Western upon Western" because it is a
reproduction of the Spaghetti Western Django (1966), which was produced with
Hollywood Western codes. Sukiyaki Western Django (2007) has been subjected to a film
criticism by both comparing it with Django (1966) and analyzing it with Hollywood
Western narrative elements (such as theme, character and iconography). As a result, it
has been revealed that the film that is the subject of the article is both an example of a
film that is adapted by interpretation and a film that fits the Western narrative but adapts
its own culture to the genre as an example from Japan.

International License.
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Director Takashi Miike, while successfully using the codes of the genre and remaining faithful to the structure of the original
film he adapted, has also created an original Western film, a Sukiyaki Western film, by feeding on his own history and

culture.

Keywords: Western, Spaghetti Western, Sukiyaki Western, Genre Cinema, Adaptation, Django.

Girig

Western, klasik bir soylemle, neredeyse sinemanin kendisi
ile yasittir. ilk Western filmi olarak kabul edilen The Great
Train Robbery/Biiyiik Tren Soygunu, 1903 gibi erken bir
tarihte, film teknolojisinin 6yki anlatma glcinidn kesfinin
cok baslarinda cekilmistir. Western, sinema tarihindeki
oykulu filmler ile yasit bir tirdir (Atayman & Cetinkaya,
2016, s. 160). 1900'lerin basinda dogan ve 191Q’lar ile
birlikte popdlerligi giderek artan bu tur, temelini yerliler ile
yerlesimcilerin ¢atismalarindan, Bati'ya gocten ve Amerikan
cografyasinin gercekliginden alir ancak bu gercekligi ve
¢atisma unsurlarini sadece yansitmaz; onlari yorumlar ve bir
mit haline doénustlrdr. Yerlesimciler igin bir kdken insasi
saglar (Bordwell & Thompson, 2012, s. 337). Western'i
Amerikan  mitolojisi  olarak  konumlandirmak veya
yorumlamak yanlis olmayacaktir.

Western’in ilk donem temalari agirlikli olarak doga (yerliler)
ile medeniyet (yerlesimciler) arasindaki catisma Uzerine
kuruludur. Bati'ya hticum glnlerinde her tlrden insan, bu
“vahsi” genis arazilere gelerek vyerliler ile vyuzlesip
catismislardir. Western, bu temel catismanin zithklari
Uzerine insa edilmistir. Bir yanda tabanca, diger yanda ok ve
yay; bir yanda atlar, diger yanda tren yolu. Verilen ikili
karsithklari daha fazla arttirmak mimkanddr. Bu karsithklar
ortaminda ise ilk débnem Western kovboyu 6n plana cikar; o
hem yabanil ve dogaya aittir hem de medeniyetin bir parcasi
ve Vahsi Bati’daki tasiyicisidir. Ozellikle ilk dénem Western
filmleri, Avrupa kokenli beyaz vyerlesimcilerin Bati'ya
ilerleyisini mesrulastirma cabasi icerisindedir. Bu sebeple,
yerliler (Kizilderililer) ve Hispanik kokenliler (Meksikalilar) ile
alakalh  cok fazla basmakalip fikirler dretilmesini
saglamislardir; yerliler vahsidir veya Meksikallar tembeldir
gibi (Bordwell & Thompson, 2012, s. 338).

Western’in ortaya koydugu bu basmakalip karakterler ve
kendini strekli tekrar eden c¢atismalar zamanla tire 6zgl
dilin ve Uretim kodlarinin énemli motiflerini olustururlar.
Kizilderililer tarafindan saldiriya ugrayan konvoylar,
haydutlarin posta arabasi soymalari, kovboylarin kasaba
meydaninda duello yapmalari, kasaba seriflerinin yildiz
seklinde rozet takmalari vs. bircok unsur, sonrasinda italyan
sinemasi basta olmak Uzere birgok llke sinemasinda tekrar
tekrar kullaniimislardir (Bordwell & Thompson, 2012, s.
338). Ozellikle 1960’lardan itibaren farkl (lke sinemalari
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klasik Western kodlariile italyan yénetmen Sergio Leone’nin
The Good, the Bad and the Ugly/lyi, Kétii ve Cirkin (1966) adl
filminde oldugu gibi Uretim yapip tlre farkli bir bakis
getirirken; Hollywood ise gecmise farkli yaklasimlar
sergilemistir. Medeni/modern beyaz yerlesimcilerin aslinda
o kadar da medeni olmayan yonlerine odaklanan filmler
Uretilmistir. Yasanan irkcilik ve Uretilen “vahsi” yerli algisi
Uzerine yeni bastan distnilmeye calisiimistir (Bordwell &
Thompson, 2012, s. 338).

Amerikan tarihini ve kiltirind temel alan bir tir olarak
ortaya ¢ikan ancak zamanla diinya sinemasi icerisinde de
farkli farkli yorumlar ile gelisen Western'i i¢ dénem ya da
kisim halinde degerlendirmek mumkindar; 1. Dilnya
Savasi’na kadar gelen dénem, Il. Dinya Savasl sonrasi
donem (Soguk Savas yillari) ve Western lzerine Western
filmleri. ilk kisim ya da dénem The Big Trail (1930) veya
Stagecoach/Cehennemden Déntis (1939) gibi film 6rnekleri
ile 6n plana c¢ikmaktadir. Her iki filmde de John Wayne
tarafindan canlandirilan kovboy tipi; gicli, o6zglvenli,
intikamci, iyi silah kullanan, doga ile medeniyet arasindaki
beyaz erkektir. Bu dénem filmleri, Bati'ya gbg, yerlesme,
yerliler ile micadele ve altin arayisi gibi temalar ile kokeni
olusturur. Savas sonrasi donemde ise High Noon/Kahraman
Serif (1952) ve Rio Bravo/Kahramalar Sehri (1959) gibi ana
karakterin artik eskisi kadar mikemmel olmadigl, yaslanip
yardima muhtac¢ oldugu, yalnizlastigl, genis ovalarda at
kosturmak yerine klicik kasaba mekanlarina sikistigl, onurlu
diellolarin yerini ihanetlere ve pusu kurmalara biraktig
filmler artis gostermistir. Seven Samurai/Yedi Samuray
(1954) uyarlamasi  konumundaki 1960 yapimi The
Magnificent  Seven/Yedi Silahsérler de bu dénemin
ozelliklerini tasiyan bir filmdir. Western Uzerine Western
dénemi, basta “Spagetti Western” olarak anilan italyan
Western filmleri olmak Uzere dinya genelinde yapilan
kovboy filmlerini kapsar. Bu filmler, tUrin bicimsel ve
iceriksel tim o6zelliklerini karsilasalar dahi ABD tarihinin
filmlere katmis oldugu arka plandan yoksundurlar.

Calismanin o6rnek filmi olarak secilen Sukiyaki Western
Django/Diiello (2007) tam olarak bir Western Uzerine
Western Gzerine Western’dir. Western kodlari ile Uretilen
bir “Spagetti Western” filminin, Django/Cango’nun Intikami
(1966) adh filmin Japon uyarlamasidir. Bu baglamda;
yonetmenligini Takashi Miike’nin yaptigl, Japon Westerni
konumundaki film, tir kapsaminda, tirin tema, catisma,



ikonografi gibi kodlari icerisinde degerlendiriimeye tabi
tutulacaktir. Bu amagla; oncelikle tir filmi nedir sorusu
cevaplanip ardindan da Western’in daha ayrintili bir tanimi
sunulacaktir. Teorik ve tarihi bilgilerin verilmesinin ardindan
ise Sukiyaki Western Django (2007) ile Django (1966) filmleri
karsilikli olarak degerlendirilip uyarlamanin orijinali ile
benzerligi, tire uygunlugu ve 6zglin yorumlanisi unsurlari
Uzerinden film tlr kapsaminda elestirileceklerdir.

Tir Filmi Nedir?

Sinema, bir sanat oldugu kadar da ticari ve popduler bir
tiketim Granudar. Tdr filmi ise dizenli tekrar eden belli
kodlar ve temalar Uzerine insa edilen ticari filmleri
tanimlamak ve gruplandirmak icin kullanilan bir ifadedir.
Ozellikle Hollywood gibi endistri  sinemalari, ilk
donemlerden itibaren binlerce kisilik  (giinimuzde
milyonlarca ve hatta milyarlarca) seyirci gruplarina
ulasabilecekleri bir bant Uretim yolunu tercih etmis ve
seyircinin talep ettigi, izledigi filmleri tekrar tekrar
Uretmislerdir. Bunun ilk basarili érnegini ise bir Fransiz film
yapim sirketi olan Pathe Fréres gerceklestirmis ve |. Dinya
Savas! sonuna kadar da piyasaya hakim olmustur. Ancak
savas sonrasinda yerini hizla Hollywood’a birakmak zorunda
kalmistir (Abisel, 2016, ss.17-18).

Fransizca kokenli “genre” kelimesinden gelen tir kavrami,
belirli ortak ozellikler taslyan/gosteren seylerin ayni grup
icerisinde toplanmasini ifade etmektedir. Ancak bu
siniflamanin sinema 6zelinde uygulanmasi oldukga zorlu ve
de yorum farklarina acik bir durumdur. Ozellikle seri tretim
icerisindeki kurmaca film havuzunda tim filmlerin
incelenmesinin imkaninin olmayisi, bu durumu daha da
zorlastirmistir. Ancak zamanla, belirli 6rnekler Gzerinden
yapilacak bir degerlendirme ve varilacak sonucun sonraki
tim filmlere uygulanmasi distincesi gelismistir. Yine de tam
anlamiyla kesin sinirlar ¢izmek muamkin degildir ¢lnki
kaltarel ve donemsel farkhlklar, tGrin sinirlarinin
belirsizlesmesine sebep olmaktadir (Abisel, 2016, s. 27-28).

Warren Buckland, tur filmlerini Hollywood’'un endustri
sinemasinin seri Uretimiolarak tanimlar. TUr filminde yaratici
yonetmen degil, film ekibinin (set ekibi ve oyuncular) kolektif
calismasi 6n plandadir. Yaratici yonetmenin filmi tek ve
biriciktir ancak tdr filmi, cesitli ortakliklar Gzerinden bir
gruplama gerceklestirir (2018, s. 132-133). Her ne kadar
Buckland, yaratici yonetmenin filmini biriciklik; tir filmini ise
genellemeler Uzerinden degerlendirmis olsa bile Abisel’in
belirttigi sinirlarin belirsizligi meselesini de farkli bir acidan
kabul eder. Herhangi bir filmin tir ya da ydnetmen
Uzerinden degerlendirilmesinin  yapilmasi  muUmkinddr
(2018, s. 133). Alfred Hitchcock gibi bircok yonetmen de tir

filmleri icerisinde biricikligi olan eserler Gretmislerdir.

Bilimsel bir alanda, 6érnegin zooloji alaninda, bir hayvanin
hangi tire ait oldugu oldukca net veriler ile ifade
edilebilmektedir; vicut vyapisi, beslenme aliskanlklari,
Ureme sekli, gen haritasi vs. bircok veri ile bu gruplandirma
degismez bir sekilde yapilmaktadir. Ancak sinema alaninda
ayni sey mimkin degildir. Film tdrlerinin belirlenmesinde,
yonetmenlerin, yapimcilarin, elestirmenlerin ve seyircilerin
cesitli yorumlari ve degerlendirmeleri ortak bir bakis agisi
gelistirmektedir. Ancak tir filmlerinin sinirlari net degildir ve
her yeni Uretilen film ile birlikte degisime ugrar (Bordwell &
Thompson, 2012, s. 328).

GUnUmuzde ise tir filmleri arasindaki sinirlar giderek daha
belirsiz hale gelmislerdir. Yine de bir ya da birkag filmi bir
tire dahil etmek icin sahip olduklari ortak temalar goz
oninde bulundurulabilir. Ornegin; bilimkurgu filmlerinde
simdiki zamandan daha Ustln bir teknoloji bulunmasi ve
kullaniimasi, genelleme yapilabilecek bir temadir. Kullanilan
tema disinda; filmlerin hissettirdigi korku ve guldirme gibi
duygular da turun belirlenmesinde basvurulacak verilerdir.
Ancak bir film hem hissettirdigi duygu hem de basvurdugu
tema yoninden farkli tirlere dahil olabilmektedir. Ustelik
turlerin kendiiclerinde de alt-turleri bulunmaktadir. Komedi
turd, kendi icinde kaba komedi, parodi ve romantik komedi
gibi alt-turlere bolinmektedir. Ancak tur filmlerinin inkar
edilemez sinirlari da mevcuttur; érnegin, muzikal filmlerde
sarki sdylenir. Tur ile ilgili bir diger mesele ise yillar icinde
degisen algidir. Seyirci tercihleri, yillar icinde hangi filmlerin
tire dahil olacagl sorusunu sordurur. Ornegin Biiyik Tren
Soygunu (1903), seyirciye silah ¢ekme sahnesinin de
etkisiyle, o donem seyircisi icin bir korku filmi oérnegidir
ancak ginimuizde Western tlrinin baslangic filmi olarak
kabul gorir. Bir baska durum ise film Gretiminde farkli tir
ozelliklerinin birlestiriimesidir. Bir film ayni anda hem
Western hem de gerilim filmi olabilir. Ornegin; Kahraman
Serif (1952), bir Western’dir ama gerilim filmi icerisinde de
yer alabilecek bir hikdye sarmalina sahiptir. Bir diger érnek
olarak Hitchcock’un Psycho/Sapik (1960) filmi gosterilebilir.
Filmi hem korku-gerilim hem de dedektiflik hikayesi olarak
degerlendirmek mimkindir (Bordwell & Thompson, 2012,
s. 328-329).

Tar filmi kavrami, enddstri sinemasi ile dogmustur ve temel
olarak filmleri sinirlar icerisinde degerlendirip seyircinin
hangi filmleri izlemeyi tercih ettigini ortaya koymaya
calismistir. O dénem hangi tur popdler ve tercih edilen ise
yapim sirketleri de o tlire uyan senaryolarin filme ¢ekilmesini
saglamislardir. Tur kavrami, seyirci acgisindan da filmi
tanimlamanin kolay bir yoludur. Filmin tUri Western ise
catismalarin, o6limlerin filmde yer alacagi kesindir; komedi
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ise guldirmeyi vaat etmektedir, korku filmleri de elbette
korkma duygusunu. Seyirci, bu sinirlamalar dahilinde
izleyecegi filmi tercih eder. Tir kavraminin sinirlar cizmeye
cabalamasi, bircok elestirmen tarafindan olumsuz karsilanan
ve tar filmlerinin elestirilmesini saglayan bir sebeptir. Elbette
tUr kodlarricinde, genis ¢capli Gretimde ortaya ¢ikan vasat ve
kota filmler vardir. Ancak The Godfather/Baba, Star
Wars/Yildiz Savaslari veya Psycho/Sapik gibi sinema tarihi
acisindan c¢ok onemli bircok film, tir filmi icerisinde yer
almaktadirlar. TUr kavrami, temalar ve de hitap ettigi
duygular Uzerinden, seyircinin izleyecegi filmi tercih
etmesini ve de yapimcilarin da bu dogrultuda film Gretmesini
kolaylastirmaktadir (Bordwell & Thompson, 2012, s. 329).

Tiir Olarak Western

Western, temalarini, catismalarini, goérsel arka planini,
ikonografisini? ve karakterlerini Amerikan cografyasi ile
tarihinden alan Hollywood cikisli bir sinema tirtdir. Bu
taridn temelini/temalarini Amerika’ya go¢ eden yerlesimciler
ile adanin vyerli halki arasindaki c¢atismalar ki bunlar
yerlesimcilerin géziinden bir bakisla sunulur, i¢ Savas yillari,
Bati'ya gé¢, demiryolu insasi, sigir strlleri, posta arabalarive
de elbette kovboylar olusturmaktadir.

Avrupa kitasindaki yoksullugundan, giderek kapitalistlesen
dinyadaki caresizliginden kurtulmak umuduyla Yeni
Dinya’'ya go¢ eden kolonyalistler, tdrin ilk ayagini
olusturmaktadirlar. Onlar, yeni bir kitada, yeni bir firsat icin
yolculugu gbdze almis olanlardir. Bireyselligin ylkselisinin
onclleridirler (Atayman & Cetinkaya, 2016, s. 147). ilk
onculer gelip de Bat'ya yolculugu tamamladiktan ve
kesfedilecek tim topraklar sahiplenildikten sonra ortaya
ctkan bu yeni Ulkenin &nemli bir kirlma noktasi da ic
Savas'tir. En genel tanimiyla pamuk tarlalarinda siyahileri
kole olarak calistiran Gineyliler ve koleligi kaldiran Kuzeyliler
arasindaki savastir bu ve elbette kazanan tarafin
(Kuzeylilerin) goziyle filmlere konu olan bir diger temeldir
(Atayman & Cetinkaya, 2016, s. 150-151). Turin temelinde
yatan bir diger unsur ise elbette yerliler, bir diger sekilde de
Kizilderililerdir. ilk kolonyalistler ile yerliler arasinda bir sorun
olmamistir ve birlikte vyasanilabileceginin  6rnekleri
sunulmustur. Ancak zamanla din Uzerinden bir catisma
baslamistir. Yerlilerin kltlrG ve inanislari, beyaz Avrupali
yerlesimcilerin inancglarini temelden sarsan bir yapidadir.
Onlar, Hristiyanlik hakkinda bir sey bilmeyen paganlardir.
Boylece hem kitayi fethetmek hem de dini yerliler arasinda

2 ikona: Bir kisi, disiince, akim veya herhangi bir seyi tek basina

simgeleyen ve anlatan sekil veya resim. (ikona, Tirk Dil Kurumu
Sozlukleri; https://sozluk.gov.tr/, 09/12/2020-13:41)
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yaymak icin catismalar baslamistir (Atayman & Cetinkaya,
2016, s. 151-152). Elbette tlrin temelindeki en basat unsur
kovboylardir. Kovboylar, Western tirinin/mitolojisinin
kahramanlaridirlar. Onlar, doga ile medeniyet arasindaki
bireyler olarak Bati’'ya yolculuga ve medeniyetin bakir
topraklara tasinmasina oncilik ederler. Filmlerin glcli
beyaz erkek figlrleridir onlar (Atayman & Cetinkaya, 2016, s.
158-159).

ilk ddnem Western filmleri, adeta yerlesimcilerin Batr'yi ele
gecirme destanlaridir. Bu destanlarin bas kahramanlari da
kovboylardir. Biiyiik Tren Soygunu (1903), ilk Western filmi
olarak kabul edilir ancak ilk kovboy daha sonrasinda kendine
bir isim yapacaktir. Gilbert M. Anderson tarafindan yaratilan
ve sonrasinda da tekrar tekrar farkli yonetmenlerce filme
uyarlanan “Broncho Billy”, kovboy mitinin ilk glicli 6rnegidir
(Atayman ve Cetinkaya, 2016, s. 161). Sessiz donemde
cikisini yapan Broncho Billy’nin ardindan, 1930’larin sesli
filme gecis surecinin sancilari ve Amerika’nin yasadigi 1929
Blyik Buhrani sebebiyle goclin yonunln tasrandan kente
donmis olmasiyla Western gerilemis olsa dahi (Atayman-
Cetinkaya, 2016, s. 164), The Big Trail (1930) ve Stagecoach
(1939) gibi filmlerde John Wayne’nin canlandirdigi intikamci
kovboy tipi giderek gli¢ kazanir. Gugld, adil, 6zglvenli, dncl
ve iyi silah kullanan beyaz adamdir bu karakterler veyahut
tipler.

1930’larin  sonlarindan itibaren, o6zellikle Stagecoach
(1939)’un etkisiyle, Western tiru tekrar hiz kazanmis ve
John Ford, Raoul Walsh, Fritz Lang, King Vidor gibi
yonetmenlerin cgektikleri filmler ile Western (zerinden
mitolojilestirilen Amerikan tarihi tekrar tekrar dretilip
pekistirilmistir. 1940’larin basinda, artik bir Western filminin
neler icermesi, nasil ¢cekilmesi gerektigi Stagecoach 6rnegi
ile birlikte netlesmistir; miti destekleyen ve bireysel
kahramaniyucelten hikdyeler 6nem kazanmistir (Atayman &
Cetinkaya, 2016, s. 167). Western filmleri, beyaz erkegi
ylceltirken, onlari mutlulugun pesine de dislirmektedir.
Ancak Bati’da aranan tek mutluluk ekonomik degildir. Beyaz
erkek, erotik bir mutlulugun da pesindedir ama kadin ile
erkek nifuslar arasindaki asiri orantisizlik, bu mutluluga
engel olmaktadir. Bati’da, Batl'ya yolculukta, kadinlar ¢ok
nadirdir ve bu sebeple kutsallastirilirlar. Kahraman
kovboylar, kadinin sovalyesi olmaya soyunurlar, onu
koruyup kollamaya cahsirlar. Tipki yine Stagecoach
orneginde Ringo Kid adli ana karakter ile posta arabasinda
tanistigi Dallas adli kadin arasinda gelisen iliski gibi (Atayman

ikonografi: Ikonlarin tanitiimasi ve acgiklanmasi. (ikonografi, Tirk Dil
Kurumu Sozlikleri; https://sozluk.gov.tr/, 09/12/2020-13:42)




& Cetinkaya, 2016, s. 171).

1940’larda  mitolojisini  iyice  glclendiren  Western,
1950’lerde ise olgun bir tir halini almis, kurallarini oturtmus
ve kendi 6zgun dilini bulmustur. Ancak bu yillar, Soguk Savas
donemidir ve hem liberal (sol) hem de muhafazakar (sag)
gorislt sinemacilar Hollywood icerisinde  film
cekmektedirler. Sovyetler Birligi ve komunizm tehdit olarak
gorildugu icin bir “cadi avi” baslatilir bu yillarda; liberal
gorislt  bircok isim sektorden uzaklastiriir ve hatta
bazilarinin ABD’ye girisi dahi yasaklanir; Charles Chaplin, bu
durumun en dikkat ¢ceken magdurlarindan birisidir (Atayman
& Cetinkaya, 2016, s. 181). Bu cadi avi ortami elbette
Western’i de etkiler ve filmsel yansimalar kendini gosterir;
en dikkat ceken orneklerden birisi High Noon/Kahraman
Serif (1952) filmidir. Stagecoach’un Ringo Kid'i gibi
kahraman kovboylar yoktur bu filmde. Ana karakter yasl bir
serif, adaletin bekgisidir ama yalniz bir bekgi. Goz gore gore
gelecek olan bir siddet ile ylzlesmek lzeredir; kasaba halki
ise adeta (¢ maymun oynar ve serifi kaderi ile bas basa
birakir (Atayman & Cetinkaya, 2016, s. 183). Filmin
kahraman serifi Kane, adeta dbnemin magdur
sinemacilarinin filmdeki bir izdisimi gibidir. Oniindeki
korkunc gercek (haydutlar) ile tek basina micadele edecek
kadar glcli degildir artik ama toplumdan yardim alma
umudu da yoktur. Tek basina hayatta kalmak ve
adalete/diizene sahip ¢ikmak zorundadir (Atayman &
Cetinkaya, 2016, s. 184). Bir diger taraftan; Western
filmlerinde kadin, kahramanin koruyacagi bir kutsal haline
getirilmistir ilk donemden itibaren ancak yine de tir
icerisinde glcli kadinlara da rastlamak muamkidndir. Bu
kadinlar, cogunlukla ya bir ciftlik ya da salon sahibi olarak
konumlandirilirlar (Atayman & Cetinkaya, 2016, s. 192).
Western mitolojisi, yerlesimcinin tarihinin haklilastiriimasi
sureci ve de aracidir ancak 50'li vyillarda, Apache/Asi
Cengdver (1954) gibi 6rnek filmler ile birlikte yerlilerin
karsilastiklari zorbalik, 6zglrltklerinin kisitlanisi ve kendi
topraklarinda yabanci oluslari da mesele edilmeye baslanir
(Atayman & Cetinkaya, 2016, s. 197). Yine bu doénem
icerisinde basta Anthony Mann olmak tzere yonetmenler,
filmlerini topluma vyabancilasmis, ideal beyaz kovboy
algisindan uzaklasmis karakterler ile doldurmaktadirlar
(Atayman & Cetinkaya, 2016, s. 199).

1960’h ve 70'li yillarda Western, Hollywood’da eski glicini
yitirmis ve son cirpinislarini sergilemektedir. Bu cirpinislar
icerisinde kimi yapimcilar hala Western’in popdulerligini
sirdlrdUgu inanci ile hareket etmis; kimisi, Western
mitolojisinin ve Amerikan kdltirinin gecmis ve gelenek
baglarina glvenmis; kimisi yasanan degisimi ve vitirilen
populariteyi gérmezden gelmis; kimisi ise Western’i politik
bir mesaj araci olarak kullanmak istemistir (Atayman &

Cetinkaya, 2016, s. 201). 1960’larin sonu ve 70’lerin basi, geg
Western donemidir. Bu dénem filmlerinde, hem ylceltilen
kahraman beyaz kovboy sorgulanir hem de Batr'nin kendisi.
Bu filmlerde artik, 30'lu ve 40’l yillar filmlerinde sunulan
bakir topraklar ve zenginlik yoktur. Her yer kesfedilmis ve de
sahiplenilmistir. Bu Ulkede kovboya yer kalmamistir artik
(Atayman & Cetinkaya, 2016, s. 204). Ge¢ dénem Western
filmleri, yikik dokik bir Bati ve de daristligini yitirmis
kovboy tasvirleri sunarlar. Onciilere vaat edilen topraklar
degildir artik bunlar ve kovboylar da dismaniyla bile
dirlistce kasaba meydaninda carpisan kahramanlar
degillerdir; gerektiginde dismanini sirtindan vurmayi bile
gbze alirlar (Atayman & Cetinkaya, 2016, s. 207).

Gec¢ donem Amerikan Western filmleri, ahlak, tarih ve
politika gibi temalar etrafinda sekillenip de eglence
yonlinden eksik kalmaya basladiklarinda tlrin imdadina
Avrupa sinemalarn vetisir. ingilizler, oyuncular ve set ekibi
Amerikali olan Western filmleri c¢ekerler ama bunlar
Amerikan yapimlarindan ¢ok farkli olmaz. Ardindan, sessiz
sinema yillarinda da Western filmi yapmis Fransiz sinemasi
dikkat ceker ama asil etkiyi italyan filmleri gosterecektir
(Atayman & Cetinkaya, 2016, s. 224). italyan Western
filmleri, tirdn Uretim kodlarini basarili bir sekilde kullanir ve
Amerikan yapimlarinda eksilen eglendiricilik yonini de
giclendirirler  ancak  motivasyonu  belirli  olmayan
kahramanlar ve siddeti ylcelten bir akis 6n plana ¢ikar bu
filmlerde; c¢ogunlukla asil motivasyonlari para olarak
sekillenir Spagetti Western kovboylarinin. Onlar ne Batl'yi
kesfeden 6nculerdir ne de Amerikan mitosunun arda kalan
hayaletleri. Eli silahli kopyalardir Spagetti Western
kovboylari sadece. Ancak yine de Amerikan ve dinya
sinemasini etkileyip Django ve Sartana gibi karakterleri de
Western killiyatina  kazandirmistir - Spagetti  Western
(Atayman & Cetinkaya, 2016, s. 225). Django, hem Amerikan
sinemasinda Django Unchained (2012) hem de Japon
sinemasinda Sukiyaki Western Django (2007) ile tekrar
Uretilen, yorumlanan bir karaktere donidsmustlr. Spagetti
Western olarak anilan italyan Western filmlerinin en dikkat
ceken yonetmeni ise cektigi siddet yiklu filmler (6rnegin;
Once Upon a Time in the West/Bir Zamanlar Bati’da (1968))
ve vyarattigl toplumdisi karakterler ile Sergio Leone’dir.
Yonetmenin filmleri, 68 kusaginin genc izleyicileri arasinda
da oldukca popller olmus ve toplum disi karakterleri, bu asi
geng gruba da hitap etmistir (Atayman & Cetinkaya, 2016, s.
231).

Son olarak, tdrin ikonografik 6gelerinden de bahsederek
Western’in tanimini sonlandirmak gerekmektedir. Bir filmi
Western tirl icine dahil eden gorseller/semboller/6geler
olarak; ¢ol, nehir veya daglar gibi Vahsi Bati cografyasina ait
0geler, dogal (dag ya da ¢ol veya nehir) yahut siyasi (Meksika
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sinirt) sinirlari gecmek, basta tabancalar olmak Gzere silahlar,
iki kovboy arasinda gerceklesen diello sahneleri, barlar,
genelevler, salon kadinlari (fahiseler), tren ve demiryolu
insasl, at arabalari (posta arabalar), yerli ve yerlesimci
kiyafetleri (tuylG basliklar, sapkalar, bandanalar, yelekler,
cizmeler vs.), cenaze levazimatcilari, yildiz seklinde rozet
takan serifler, binicilik aksesuarlari (kement, eyer vs.), idam
icin kurulan daragaci ve buylk sigir sdruleri sayilabilir.
Elbette her filmde bu 6gelerin tamamina rastlamak glgttr
ama tir siniflandirilmasinda, sayilan bu 6gelerden birkacini
barindiran bir filmin Western icinde yer aldigini séylemek
olasi ve glcll bir yorumdur (Abisel, 2016, s. 128-133).

Western’e Japonya’dan Bir Bakis: Sukiyaki Western
Django

Sukiyaki Western Django/Diiello, yonetmen Takashi Miike
tarafindan 2007 yilinda ¢ekilen Western tUrindeki bir Japon
filmidir ve Spagetti Western filmi olan Django/Cango’nun
Intikami (1966) adli filmden uyarlanmistir.

Filmin yonetmeni olan Takashi Miike, 6zellikle siddet icerikli
filmleri ile Japon sinemasinda 6n plana ¢ikmaktadir. 1960
yihinda dogan yonetmen, ismini daha ¢ok Odishon/Audition
(1999) adli korku-gerilim turtndeki film ile duyurmustur.
Buna karsin ¢ocuklar icin anime film ve muzikal yonetmenligi
calismalari da bulunmaktadir (Karasoy, 2016, s. 151).

Filmin Konusu

Film, iki farkli haydut cetesi tarafindan isgal edilen bir
kasabadaki olaylari anlatmaktadir. Ulkenin kuzeyinde
(Hokkaido’da®) vyer aldigi varsayilabilecek bir kasabada
(filmin sonundaki kar yagisi ve kasaba yakininda yasayan ve
muhtemelen bir Ainu* olan yerli adamin varlig bunu
desteklemektedir) hazine oldugu dedikodusu sebebiyle
bircok altin avcisi bu kasabaya hiicum eder. Bulduklari her
yeri kazarlar, insanlari da huzursuz ederler ama asil tehlike,
Kizillar olarak anilan Heike (Taira) cetesinin/klaninin
kasabaya gelmesi ile baslar. Kasabayi isgal eden cete, altin

Hokkaido: Japonya’nin dort buyik kara pargasindan birisi ve en
kuzeyde olanidir. Soguk bir iklimi vardir ve az nifusu bulunur (Meyer,
2019, s. 2). Hokkaido, Japonya’nin hem bir adasi hem bir bélgesi hem
de bir vilayetidir. Vilayetin baskenti ise Sapporo’dur (Meyer, 2019, s.
17).

Ainu: Ainular veya Emishiler, Japonya’da yasayan, farkl dil, din ve
kiltire sahip azinhk bir topluluktur. Geleneksel Déonem’de (MS
1185’e kadar) Honshu ve Hokkaido adalarinda yasayan bu topluluk,
Japonya’nin temelini olusturan Yamato Devleti blyiylp genisledikce
Honshu adasindaki yerlerini kaybederek kuzeye cekilmek zorunda
kalmistir. Hicbir zaman yogun bir nifusa sahip olmayan Ainular,
asimilasyona  ugrayarak Japonlasmis ve giderek ortadan
kaybolmustur. GUnimuzde, kiltir turizmi cercevesinde geleneklerini
Communicata

arayicilarini kovup serifi de kendi tarafina ¢eker. Sonrasinda
ise kasaba halkina iskence edip oldurerek altinin yerini
0grenmeye cabalarlar. Ancak altinin pesinde olan sadece
onlar degildir. Beyazlar olarak bilinen Genji (Minamoto)
cetesi/klani da kasabaya gelir ve yerlesir. Niyetleri ise Kizillar
altini bulduktan sonra ellerinden almaktir. Boylece bu iki
grup arasinda kalan kasaba halki ya kacar ya da oldardlir ve
kasaba hayalet bir kent halini alir. Ancak iki cete arasinda
kasabada kurulan denge, yabanci bir kovboyun gelisi ile
bozulur. Kovboy da tipki ¢eteler gibi altinin pesindedir ve
kendisine en iyi fiyati verene katilmayi teklif eder. Silah
kullanmadaki yetenegini de sergiledikten sonra her iki
tarafin dailgisini cekmeyi basarir (Miike, 2007).

Kasabada ceteler disinda bir avug insan kalmistir. Bunlar,
Heike icin calisan serif, yash bir kadin olan Ruriko, Genji
cetesiile cete liderinin metresi olarak kalan Ruriko’nun gelini
Shizuka, Shizuka’nin  oglu Heihachi ve birka¢ diger
kasabalidir. Gunman (silahli soyguncu) olarak anilan kovboy,
herhangi bir cete ile anlasamadan Ruriko araya girer ve onu
kendi evine gotlrlip c¢ay ikram ederken kasabanin
durumunu agiklar. Torunu Heihachi’den de bahseder.
Gocugun babasini Heike 6ldirmus, annesi ise Geniji
tarafindan alinmis ve c¢ocuk da bu olaylardan sonra
konusmayr birakmistir. Cocuklugunda kendi ailesini de
kaybetmis olan Gunman, kiicik Heihachi ile 6zdeslik kurar ve
kasabayl cetelerden kurtarmak icin harekete gecer.
Gunman’in artik farkli bir motivasyonu vardir; intikam almak.
Para motivasyonu ile altin bulmak icin geldigi kasabada
intikamci bir figlr haline gelir. Bu amacgla Genji salonuna
gider ve anlasmaya karsilik Shizuka’yi ister. Ancak cete lideri
Minamoto no Yoshitsune’nin® adamlarindan birisi olan
Yoichi, Shizuka’y1 kendisi icin istediginden olay cikarir;
Gunman ile kavga eder ancak kaybeder. Kavgayi kazanan kisi
Gunman oldugu ic¢in Yoshitsune, Sihizuka’yr ona verir ve
kadin geceyi Gunman ile gegirir. Bu sirada Genji ¢etesi, yeni
ve glcli bir silah getirerek kasabadaki hakimiyetlerini
kesinlestirmeye karar vermislerdir. Shizuka, bu bilgiyi
Gunman ile paylasinca, Gunman de bilgiyi yine Shizuka

korumalari saglanan 18 bin civarinda Ainu kokenli insan Hokkaido’da
yasamaktadir (Ashkenazi, 2018, s. 110-111).

Minamoto no Yoshitsune: Tarihi ve mitolojik bir figirdir. Sadakatin
semboll olan mikemmel sovalye olarak anilir. 1180-1185 yillari
arasinda Minamoto ile Taira klanlari arasinda yasanan Gempei
Savasi’nda abisi Yoritomo’nun yaninda savasmistir. Savas sonrasinda
ise sogun olan abisi Yoritomo’nun, yerinde gzl olduguna yonelik
supheleri sebebiyle dldurdImustir. Ancak bir inanisa gore ise 6len kisi
Yoshitsune degil, sadik hizmetkari Benkei'dir (bir karakter olarak
filmde de yer alir). Yoshitsune ise Asya’ya kacgip burada Temugin adh
Mogol prensine ve sonrasinda da Cengiz Han’a ya da Cengiz Han’in
babasina donidsmustir (Ashkenazi, 2018, s. 442-445).



Uzerinden serife iletir. Serif de bu bilgiyi Heika lideri Taira no
Kiyomori'ye® ulastirir (Miike, 2007).

Boylece Kizillar, pusu kurarak Beyazlarin getirdigi yeni silahi
yani makineli tfegi ele gecirmeye calisir ve iki cete arasinda
catisma cikar. Catisma basladiginda ise Gunman’in telkinine
uyan Shizuka, kayinvalidesini ve oglunu alarak kasabadan
kagmaya karar verir ama esi ile birlikte diktikleri glili almayi
unuttugu icin geri doner. Ceteler savasirken durumu anlayan
Yoichi, gelip Shizuka’yi bulur ve onu okla vurur. Bu sirada
kasabayi terk etmek Uzere olan Gunman ise kadinlari ve
cocugu kurtarmak icin geri doner ama Yoichi ve adamlari
onu da yakalar. Yoichi, Gunman’i doverken kasabali bir adam
(Ruriko’ya aslktir) yardima gelir ve Ruriko’ya bir silah verir.
Ruriko, bu silah ile hem Yoichi’yi hem de iki adamini éldarr.
Aslinda o, yillardir gercek kimligini gizleyen Benten’ adli
efsanevi bir silahsordur. Ceteler savasirken Ruriko ve
yardima gelen adam, Shizuka’yi, cocugu ve Gunman’i
kasabadan c¢ikararak daglara, orada vyasayan vyerlinin
(Ainu’nun) yanina kagirirlar. Bu sirada ¢atisma da sona erer.
Kizillar makineli tifegi ele gegirir ancak ¢ok adam
kaybederler ve Beyazlar kasabanin yeni hakimi olur (Miike,
2007).

Shizuka, aldigl yara ylzinden 6lir ama Gunman iyilesir. Bu
sirada Ruriko ise eski sevgilisi ve ¢ocugunun babasi, ayni
zamanda da ustasi olan Pringo adli eski silahsora haber
yollayarak ondan cephane alir. Hazine ile ilgili gercegi de
Gunman ile paylasir. Kasabanin gercekten altini vardir ve
Ruriko da bu altinin koruyucusudur. Altinin yarisi karsiliginda
Gunman ile anlasir ve iki silahsor kasabaya dénerek cetelere
savas acarlar. Altin sandigini kasaba meydanina yerlestirerek
pusu kurarlar ve Genji cetesini kaldiklari mekanin (otel/bar)
disina cekerler. Ancak gelen sadece Genji olmaz. Ayni
zamanda, sayilari azalan ama makineli tifegi ele geciren
Heike de ortaya gikar. Kanl bir catisma yasanir. Bitin cete
Gyeleri 6lUr; Ruriko, oglunun intikamini alir ve Taira
Kiyomori'yi 6ldirlr; altinin pesinde firsat kollayan serif de
Ruriko’yu 6ldurtr ama kendisi de olir. En son hayatta
kalanlar, Gunman, Yoshitsune, Heihachi ve altina bekgilik
eden yerli adam olur (Miike, 2007).

Gunman ile Yoshitsune, son carpisma olarak diello yapmaya
karar verirler. Gunman tabancasina sarilir ama Yoshitsune
(mukemmel sovalye), cok iyi tabanca ve tifek kullandig
halde, samuray kilicini ¢eker. Tabanca ile kilicin savasl
yasanir; Yoshitsune, Gunman’in siktigi tim kursunlari saptirir

6 Taira no Kiyomori: Gempei Savasl’'ni kaybeden Taira klaninin lideridir.

Taira klani, Minamotolar karsisinda maglup olurken, Kiyomori de
bizzat Yoshitsune tarafindan bozguna ugratiimistir (Ashkenazi, 2018,
s. 393-394).

ve son darbeyi vuracak kadar ona yaklasir ama Gunman onu
tabancasi ile durdurur ve ceket kolunda sakladigl diger
silahini ¢ikararak Yoshitsune’yi vurup oldurir. Herkes
oldukten sonra ise Ruriko ve Shizuka mezarliga, Heihachi’nin
babasinin yanina gémulirler. Gunman ise sadece bir avug
altin alip gerisini cocuga birakarak kasabadan ayrilir (Miike,
2007).

Filmin Tiir Kapsaminda Elestirisi

Hikayesi bu sekilde baslayip biten Sukiyaki Western
Django’yu tir sinirlariicerisinde degerlendirdigimizde; filmin
oyklsl, neden-sonug iliskisine dayanmaktadir. Kasabada
hazine oldugu soylentisi ciktigl icin (neden) haydutlar
kasabaya gelir (sonuc); haydutlar geldigi icin kasabalilar 6lir
veya kacar; kendi ailesi de cocukken oldurildGgu igin
Gunman haydutlari yok etme girisiminde bulunur vs. gibi
ornekler film boyunca sirdaralebilmektedir. Film, ayni
zamanda klasik anlati dizenini takip eder; “giris-gelisme-
catisma-¢ozim” formalina uygular. Haydutlarin
kontrolindeki kasabada bir dizen hakimdir. Gunman’in
kasabaya gelisi ve Genji cetesinin bir makineli tifek elde
etmesi dlizeni bozan unsurlar olur. Olaylar gelisir ve gerilim
tirmanir.  Karakterler daha vyakindan tanitiir, simdiki
hareketlerini motive eden gec¢mis olaylar sunulur. Gunman
ile haydutlar arasinda, kirilma noktasi olan, son c¢atisma
kasaba meydaninda yasanir ve hem altini hem de kigik
cocugu kurtaran Gunman, dengeyi yeniden saglayarak
kasabadan ayrilir. Film boyunca, Western tUriinde sikca
gorilen, catisma, siddet ve 6lim sahneleri de yer alir.

Bu film, Western’in sik basvurdugu haydut cetelerinden
kurtulma ve altin arama temalarini da icermektedir. Film,
altin arama temasi ile baslar ama hizla haydutlardan
kurtulma temasina gegis yapar. Yine ayni sekilde Western’in
intikam temasi da filmi ileriye tasiyan itici bir glictir. Ruriko
ve Shizuka’nin eylemlerinin motivasyonu intikamdir ve
kasabaya geldikten sonra Gunman de ayni motivasyonu
Ustlenir. Western filmlerinin tire 6zgl Dogu-Bati, uygarlik-
doga, cemaat-birey, tren-at ve yerlesimciler-yerliler gibi
klasiklesen catismalari bu filmde tam olarak Amerikan
Westerni tarzinda yer almaz ama yerlesimciler ile yerliler
arasindaki irk temelli catismanin bir benzeri Heike (Taira) ve
Genji (Minamoto) ceteleri/klanlari arasinda yasanir. Kizilar
Heike, Beyazlar ise Genji klanina mensuptur ve aralarindaki
temel catismay! yuzlerce yil 6nce yasanan klan savasl
olusturmaktadir. Ayni sekilde Ruriko ve oglu Akira da Heike

7 Benten: Nehir ve deniz ilahi ve de “Yedi lyi Talih ilahi”nin tek kadin

liyesidir. Benzaiten veya Benten, ayni zamanda ask ve disil basarilar
ilahidir (Ashkenazi, 2018, s. 200).
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klanindanlardir ama Shizuka bir Genji'dir. Bu sebeple
Heihachi de bir melez konumundadir. Shizuka’nin geri almak
icin canini verdigi gl de kirmizi-beyaz agmasiyla Heihachi'yi
ve iki klanin bir olabilme ihtimalini simgelemektedir.

Film Heike ve Genji ceteleri/klanlari Gzerinden Japon
tarihindeki 6nemli kirilma noktalarindan birisi olan Taira-
Minamoto mucadelesini yeniden yorumlamaktadir. Gergek
olay/slrec, Heian Donemi (794-1185) olarak adlandirilan ve
Ulkenin imparator idaresinde oldugu ama imparatorun
ybnetim glcinG farkh gruplara kaptirdigl  villarda
yasanmistir. Ulkede i¢c karisiklik hakimdir. Ainular isyan
halindedir, korsanlar ve haydutlar halka huzur vermez,
Budist rahipler kendi silahli birliklerini kurmus ve imparator
iktidardaki soz hakkini Fujiwara gibi klanlara kaptirmistir. Ote
yandan merkezi otoritenin yasadigl ¢okus sebebiyle tasra
bolgelerinde kalan diger klanlar da silahlanmislardir.
Boylece bu klanlar, iktidarda s6z sahibi olabilmek icin glc
savasina girerler ve imparatorluk hanesi ile uzaktan akraba
olan Taira ile Minamoto klanlari micadelede 6n plana
cikarlar. 1156 Hogen ve 1159 Heiji® Savaslar’ni Taira klani
kazanir ve baskent Kyoto’da yonetimi kontrol altina alarak
20 yil boyunca konumunu korur ancak bu sirada tasraya
yeterli 6nemi vermedigi icin Kamakura kentinde gilglenen
Minamoto klani tekrar saldirlya gecer ve 1180-1185 vyillari
arasinda siren Gempei Savasi’ni kazanarak Feodal Donemi
ve Japonya’nin ikili yonetim devrini baslatir. Klan lideri
Minamoto no Yoritomo, imparatora ve baskent Kyoto'ya
dokunmayip onlari sembolik bir yénetim haline getirerek ilk
Kamakura Sogunu® olarak basa gecer (Meyer, 2019, s. 60-
61).

Ashkenazi ise Taira klaninin imparatorluk hanesi ile uzaktan
akraba degil de dogrudan ayni soydan geldigi iddiasini
hatirlatmaktadir (Ashkenazi, 2018, s. 393). Bu noktada;
Taira’nin Glke iktidarindaki s6z hakki Minamotolardan daha
kuvvetli hale gelmektedir ki filmde de buna génderme
yapilir; Heike cetesi kasabaya (Kyoto’nun yani baskentin
gostereni konumundadir bu yer) geldiginde kasabalilar
soydaslarinin  gelisine ve altin arayicilari  kovmalarina
sevinmis ama sonrasinda Heike tarafindan daha buylk
zulme ugramislardir.

Filmde, Western’in dnemli pargalarindan birisi konumundaki
diello sahnesi de yer almaktadir. Son catismada, Gunman ve
Yoshitsune bir diello ile hesaplasirlar ve bu Western’e

James Huffman, Heiji Savasi'nin tarihini 1160 olarak belirtir. Bu
savasta imparatoru kacirip baskenti yakan Minamotolari yenen ve
imparatoru kurtaran Kiyomori 6nderligindeki Tairalar, baskentteki
yeni hakim klan ve imparatorluk makaminin arkasindaki glg
olmuslardir (2020, s. 52).
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uygundur ama yine de yonetmen bu sahnede Japon kalmayi
basarir. Taraflardan birisi tabancaya karsi kilic ceker. Burada
iki adamin kapismasinin 6tesinde bir modern-geleneksel
catismasi da kendine yer bulur. Catismayi kazanan Gunman
ve dolayisiyla modernlesme olur ama bunu diristlikle
yapmaz. Sakladigl ikinci bir silahi daha vardir ve onu
kullanarak Yoshitsune’yi olddrir. Gunman’in bu tavri, onu
30’lu ya da 40’ yillarin degil, 50’lerin ve 60’larin Amerikan
kovboylari ile 6zdeslestirmektedir. O, kazanmak icin ahlakl
olani degil, yapilmasi gerekeni segmistir.

Film cevre olarak degerlendirildiginde de savas sonrasl
Western filmlerine benzer bir havasi vardir. Genis ovalarda
ya da collerde at kosturmaz karakterler; bunun yerine dar
alana, bir kasabaya sikismis olarak miicadele ederler. Ne yeni
bir toprak kesfetme amaci vardir ne de yerliler ile micadele.
Film, aslinda yerliler ile Japonya’da yasayan azinlk halk
Ainular 6zdeslestirir ama tipki Kizilderililer gibi onlar da bir
zamanlar  sahip olduklar topraklardan coktan
strilmuslerdir. Yonetmenin bu noktada kendi tarihi ile ilgili
elestirel bir bakis sergiledigini séylemek mamkanddr. Ayni
tarihsel dokunus Heike ve Genji c¢ete liderlerinin
isimlendirilmesinde de kendini gbstermektedir.

Kizillarin  lideri  Kiyomori, gercekten de Taira lideri
Kiyomori'nin adini tasimaktadir ama Beyazlarin lideri
Yoshitsune, gercek Minamoto lideri degidir. Gergek lider ve
ilk Kamakura Sogunu Yoritomo’nun kardesidir. Ancak
yonetmenin bu secimleri temelsiz degildir. Hem Kiyomori
hem de Yoshitsune tarihsel olarak kaybeden karakterlerdir
ve isimlerini tasiyan ve film icerisindeki gosterenleri
konumundaki kisilerin de kaderini yonlendirmektedirler.
Filmin sonunda hem Kiyomori hem de Yoshitsune, tarihi
oncdleri gibi kaybeder ve olurler.

Ana karakter Gunman degerlendirildiginde ise, son dielloya
kadar, Western’in Ringo Kid gibi mitolojik kovboylari ile
dzdeslesmektedir. Ozglveni saglamdir, 6zgirdir, cesur,
glvenilir ve dirdsttir. Hem toplum disi marjinal bir tiptir
hem de her seyi en iyi sekilde yapan; iyi ata binen, iyi silah
kullanan bir adamdir. Atindan, silahindan ve kiyafetlerinden
baska bir seyi olmadan gelir ve sadece bir avug altin alarak
geri gider kasabadan. Filmin sundugu cevre buna uygun
olmasa bile doga ile medeniyet arasinda kalmis Amerikan
kovboyu havasini Ustiinde tasir. Her ne kadar ilk basta
Spagetti Western kovboylari gibi para motivasyonu yiksek

9 Sogun/Shogun: Barbar-boyun egdiren general; Kamakura Dénemi ile

birlikte Japon imparatorluk tahtinin arkasindaki asil glic (Meyer, 2019,
s.313).



olsa bile olaylar gelistikce bu motivasyon da intikam ile yer
degistirir. Gunman, tam anlamiyla Western’in ¢ déneminin
ozelliklerini tek basina biinyesinde barindiran bir kovboydur.

GUglt kahramanin karsisinda her daim kot karakterler
konumlandirir Western filmleri ve bunlar genel olarak
yerliler, haydutlar, altin arayicilari, kiralik katiller, blyik strG
sahipleri, ahlaksiz “koétld” kadinlar ve Meksikalilar olarak
siniflandirilir. Bu filmde ise kotinidn karsihgr haydutlardir.
Kahraman ve destekgileri bu kotileri kasabadan kovmak igin
mdicadele verirler.

Takashi Miike'nin filmi, Western ikonografisini de bolca
kullanir. Western filmlerinde tekrar ve tekrar gorilen
tabancalar, diello sahneleri, barlar, salon kadinlari (Shizuka),
at arabasi, kasaba serifi, yildiz sekilli rozet, kovboy cizmeleri,
sapkalar, bandanalar, bar kapilari ve binicilik gerecleri gibi
tUran ikonografisini olusturan unsurlar filmde kendine bolca
yer bulur ancak bu bir Japon filmidir ve kendi kultGrinin
ikonografik 06gelerini de hikayeye eklemeyi unutmaz.
Samuray kilici, kasabanin girisinde yer alan torii'® ve Kami
Raijin!! gorseli, Tarantino’nun sahnelerinde arka planda yer
alan Fuji Dagi gorseli gibi kimi unsurlar ile filmin Japon yona
surekli olarak hatirlatilir.

Sukiyaki Western Django, ayni zamanda da uyarlama bir
filmdir. Takashi Miike, Sergio Corbucci'nin 1966 tarihli
Django/Cango’nun Intikami adli Spagetti Western filmini
yeniden cekerek Japon sinemasina uyarlamis ve filmine de
buna ithafen bir yemek adi olan sukiyakiyi vermistir. Ancak
yontemen,  filmi  dogrudan  degil,  yorumlayarak
uyarlamistir.?? Asil filme bircok acidan sadik kalinmis ama
farklilasan yonler de ortaya konulmustur.

Orijinal filmin hikayesi Amerikan i¢c Savasi sonrasinda
gecmektedir; arkasinda bir tabut slrikleyen bir adam
(Django), ABD’nin Meksika sinirina yakin bir kasabaya gelir.
Kasabaya varmadan 6nce ise bir kadini Klux Klux Klan (KKK)
Uyesi Guneyli askerlerden kurtarir. Django’nun gittigi
kasaba, hayalet bir kenttir; bunun sebebi ise Gluneyli eski
ordu komutani, ayni zamanda da “KKK” Qyesi Jakson ve

Torii: Sinto tapinaklari ile giindelik diinyanin sinirlarini ayiran sembolik
bir kapidir. Eskiden yaygin olarak kullanilan bu kapilar zamanla sadece
Sinto tapinaklarina, imparator tlrbelerine ve bazi mezarliklara 6zel
hale gelmislerdir. Genel olarak ahsaptan yapilan, iki stitun ve iki
kiristen olusan yapilardir (Ono, 2004, ss. 38-39).

11 Kami Raijin: Raiden olarak da anilan iblis bagli gok girtltisi ilahidir,
Erkeklerin gobek deliklerine diskunlugu ile bilinir (Ashkenazi, 2018, s.
362).

12 Zeynep Cetin Erus, doktora tezinde, her ne kadar edebiyattan
sinemaya seklinde de olsa, g ¢esit uyarlamadan bahseder; bunlar,

adamlari ile Meksikali devrimciler arasindaki micadeledir.
Kasabada devrimciler ile irkcilar arasinda bir savas vardir
ama bar ve ayni zamanda genelev olan mekan, tarafsiz
bolgedir. Hem Meksikalilar hem de Guneyliler buraya
gelerek eglenirler. Django kurtardigl kadin ile kasabaya
geldikten sonra Jakson ve bazi adamlari 6len Uyelerinin
intikamini almak ve onu o6ldirmek icin bara gelirler ama
Django cok iyi ve hizl silah kullandigi icin Jakson’in tim
adamlarini oldurir fakat komutana dokunmaz. Sonrasinda
ise komutan tim askerleri ile birlikte geri gelir. Boylece
siriklenen tabutun marifeti de ortaya cikar; Django, tabutta
makineli bir tifek tasimaktadir. Bu son teknolojik silahtan
haberi olmayan Jakson ve adamlari Django’nun Uzerine at
sirerler; bu slrecte Django Jakson’in cogu adamini 6lddrdr.
Adamlarinin biyidk bolimand kaybeden Jakson kasabadan
kaginca Meksikalilar ¢ikip gelir. Cetenin lideri, Django’nun
eski bir arkadasidir ve Django ona bir is teklifinde bulunur.
Gorevleri, Meksika sinirini gecip orada Jakson ile is birligi
yapan bir Meksika ordu karargahini soymaktir. Soygunun
basarili olmasi halinde devrim icin kullanabilecegi on
makineli tifek s6zl verir Django cete liderine. Bdylece
genelev arabasiile kendilerini kamufle ederek kaleye girerler
ve sUrpriz saldiri sonrasinda bir cuval altin ile kagmayi
basarirlar. Meksikalillar, bu altini devrim icin kullanmak
istemektedirler ama Django, onlara ihanet eder ve altini
calar. Maria’nin da yardim etmesi ile birlikte kasabadan
kacarlar ama yolda durduklari bir anda Urken at arabayi
salladigl icin altin dolu tabut batakliga gomulir. Altini
kurtarmak icin bogulma tehlikesi yasayan Django’yu Maria
kurtarir ancak ikiliye yetisen Meksikallar, Maria’y1 vurup
yaralar ve Django’nun da hirsizlik cezasi olarak ellerini
kirarlar. Sonrasinda da para ve silah olmadigl halde devrim
icin yola koyulurlar ama Jakson ve Meksika ordusunun
pususu sonucu yok edilirler. Bu sirada Django ise Maria’yi
kasabaya gotirur ve tedavi edilmesi icin bar sahibine teslim
edip kasabanin mezarligina gider. Burada I¢ Savas
zamaninda Kuzey icin savasirken oldarilen sevgilisinin
mezari vardir ve katil de Jakson’dir. Meksikalilar sorununu
¢ozen Jakson da kendi adamlari ile bara gelip hem
Django’nun vyerini 6grenir hem de bar sahibini oldardr.
Ancak Maria’yl fark etmedigi icin kadin 6limden kurtulur.

dogrudan uyarlama, yorumlayarak uyarlama ve esinlenme
seklindedir. Dogrudan uyarlamada, orijinal esere sadik kalinarak bir
yeniden Uretim yapilir. Yorumlayarak uyarlamada ise orijinal eserin
kimi yonleri korunur ama yénetmen kendi yorumu cergevesinde
ekleme, cikarma ve degisimler gerceklestirir. Esinlenme ise oldukga
serbest yapilan bir uyarlamadir (1999, s. 152). Bu baglamda; Takashi
Miike, esinlenerek uyarlamaya yaklasabilecek bir yorumlayarak
uyarlama gerceklestirmistir.
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Django, elleri kirik olmasina ragmen mezarlikta siper alip
bekler ve Jakson geldiginde buldugu ilk firsati degerlendirip
Jakson ve adamlarinin hepsini éldrar.

Miike’nin filmi, bircok yonuyle orijinal filmi ddzenli olarak
hatirlatir. Talan edilmis 1ssiz kasaba arka planini tam
anlamiyla ayni sekilde kurgular ve yine iki karsit glicln
catismasi  Uzerinden hikayeyi ilerletir. Irkgilar ile
devrimcilerin yerini Kizillar ile Beyazlar almistir ki bu iki grup
Uzerinden “Gempei Savasl” ve Feodal Dénem’in baslamasina
gonderme yapilir. Django’nun hag dolu Hristiyan mezarlig
bu filmde de yer alir ama ayni sekilde kasaba girisinde de
kocaman bir torii bulunur; toriinin varligi ve kasabaya
buradan giris, Ustelik hemen giriste bir ilah/kami gorseli ile
karsilasmak, farkli/fantastik bir diinyanin icine girildigini ve
de hag dolu mezarliga karsin Japonya’nin yerel inanisi olan
Sinto’yu  kodlamaktadir.  Orijinal filmde Django’nun
kahraman olarak motivasyonlari intikam ve para olarak
sunulur; uyarlamadaki izdisimid olan Gunman de ayni
motivasyonlara sahiptir. Ayni sekilde her ikiadam da bozulan
diizeni onarmaya ve adaleti saglamaya cabalarlar. Orijinal
filmde melez kisi Maria olarak konumlanir; uyarlamada ise
Maria konumundaki Shizuka degil, onun oglu Heihachi’'dir
melez kisi. Yine orijinal filmin ikonografik unsuru olan tabut
icindeki makineli tifek degismeden kalmis ve uyarlamada da
strtklenerek kasabaya getirilip iki karsit glc arasindaki
dengeleri degistiren unsur olmustur.

Orijinal film hikayesini Amerika’da konumlandirmakta ve
Amerikan tarihini kendi gercekligi olarak sunmaktadir ancak
uyarlamada bdyle bir iddia yoktur. Uyarlama film, mekan
olarak bir Amerikan kasabasi gorlntisl ciziyor olsa dahi,
karakter isimleri, samuray kilici gibi unsurlar ile
Japonlasmakta ve yer yer de gerceklik algisini kirmaktadir.
Ornegin filmin sonunda Heihachi’nin kaderinden bahsedilir.
Kasabada yasanan olaylarin ardindan ¢cocuk italya’ya gidecek
ve Django olarak kendine isim yapacaktir. Bu Spagetti
Western’e apacik bir gondermedir. Heihachi, Django olmak
icin Amerika’ya degil italya’ya gider, gitmek zorundadir
clinkl Spagetti Western filmleri orada ¢ekilir. Ayrica Quentin
Tarantino tarafindan canlandirilan Pringo karakteri de hem
filmin basinda yer aldigi yapay sahne ortaminda (arka
plandaki Fuji Dagi ile) hem de sonrasinda yardim istemeye
gelen kasaballya kendini anime sever bir otaku olarak
tanitmasiyla filmin gerceklik algisini kirmaktadir. Miike,
orijinal filmin iskeletini (kasaba, karsit iki glic, dengeyi bozan
yabanc, altin ve makineli tifek) almis ve onu Japonlastirarak
yorumlayip yeniden uyarlamistir.

Bir ek olarak yeniden belirtmek gerekir ki; Sukiyaki Western
Django (2007), Django (1966)'nun tek uyarlamasi degildir.
Western tirU ve killiyatinda kendine bir yer edinmis olan
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Django figlirG, bu ilk filminde sonra baska bircok Spagetti
Western filmine daha konuk olmustur. Django The Last Killer
(1967), Django, Prepare A Coffin (1968), Django the Bastard
(1969) ve Django Defies Sartana (1970) gibi filmler, bircok
Spagetti Western Django filminden birkac 6rnek
olustururlar. Ayni zamanda Takashi Miike'nin filminde
oyuncu olarak yer alan Quentin Tarantino da 2012 yilinda
Django Unchained/Zincirsiz adli bir film c¢ekerek karakterin
en guincel ve Hollywood versiyonunu ortaya koymustur.

Degerlendirme ve Sonug

Takashi  Miike’'nin  Sukiyaki Western 06rneginin  tir
kapsamindaki elestirisini sunmak Uzere baslanan bu
calismada, Oncelikli olarak endistri sinemasinin ortaya
cikardigi bir kavram olarak “tar filmi” ele alinmistir. Tur filmi
kavrami, popdiler endistri sinemasi icinde filmlerin
siniflandiriima  ¢abasini tanimlamaktadir. Filmler, hitap
ettikleri duygular, icerdikleri catismalar ve temalar,
barindirdiklari tipler ve de ikonografik, gorsel unsurlari
Gzerinden belli gruplarin icine dahil edilmislerdir. Bu
siniflandirma ise hem yapimcilar hem de poptler sinema
izleyicisi agisindan bir kolaylik saglamaktadir ¢linki sinema
bir sanat oldugu kadar da eglence ve ticaret alanidir; 6zellikle
popiler sinema ise tam anlamiyla ticaridir. Yapimcilar, tir
sinirlamalari icerisinde seyircinin en cok hangi filmleri
izledigini, neleri tercih ettigini 6grenip zarar etmeyecegi
senaryolara yatirim yaparken, seyirci ise vaktini ve parasini
bosa harcamamak adina isteklerine hitap eden tirde filmler
secer ve tirin kodlari sayesinde az ¢ok ne izleyecegini
bilerek filme baslar.

Tr kavramina yapilan tanimlamanin ardinda ise bir tir olan
Western detaylandirilarak aciklanmistir. Western, kokeni
Amerikan kultlrine ve tarihine dayanan bir Hollywood film
tlrididr ama popdilerligi zamanla aratarak, dogrudan veya
dolayli olarak, diinya sinemasinda da kullanilir hale gelmistir.
Kullandigi temalar, icerdigi c¢atismalar, olusturdugu
ikonografik gorsel dil ve elbette barindirdig kovboy tipi ile
Western, sadece ABD’ye Ozel bir tir olmaktan cikip diinya
sinemasi ile kaynasmistir. Ozellikle italyan sinemacilar,
Western kodlarini dogrudan kullanarak Spagetti Western
olarak anilan kovboy filmleri Gretmislerdir ancak her ulke
tlrtn kodlarini ayni sekilde dogrudan kullanmamis, bazilari
bu kodlari yorumlayip farkh kahplara uydurmuslardir.
Ornegin Avustralyali ydénetmen George Miller'in Mad
Max/Cilgin Max serisi, cesitli acilardan bir Western filmidir
cunkd yalniz kovboy tipini yeniden Uretir. Tirkiye 6zelinde
ise, 6zellikle 1960’ yilardan 1970'lerin baslarina kadar olan
dénemde Yilmaz Giney’in rol aldigi filmlerin Western tiri
icerisinde degerlendirilmelerini saglayacak bircok ortak kod
bulunmaktadir. Ornegin Cirkin ve Cesur (1971) filminde
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Yilmaz Guney, giydigi kiyafetler, belindeki silahi ve altinda
atiyla koy koy dolanan bir yalniz kovboydur. Dogrudan boyle
bir soylem yoktur ama tlrin ikonografisine uygun bir
tip/karakter yaratimi vardir. Sukiyaki Western Django (2007)
da Japon sinemasinin  Western filmlerine bir 6rnek
olusturmaktadir.

Bu kapsamda filmin ilk 6dnce hikayesi ayrintili olarak ortaya
konulmustur ve elde edilen ayrintili hikaye tzerinden, filmin
tir kodlarinin ne kadarini karsiladigi degerlendirilmistir.
Film, Western’in tema, catisma, ana karakter (kovboy),
kotuler ve ikonografi gibi bircok unsurunu tam anlamiyla
karsilayan bir yapida insa edilmistir. Bir Western oldugu, tir
kodlari cercevesinde kabul edilebilirdir. Ancak bu film, ayni
zamanda da Japon kalmayi basarmaktadir. Kendi kulturel,
tarihi ve sinematografik ikonografisini de hikayeye dahil
eder. Tabanca ile kilici carpistirir.

Filmi 6nemli kilan bir diger yoni ise uyarlama olmasidir.
1966 tarihli Spagetti Western filmi Django’dan uyarlanan bu
film, “Western (zerine Western Uzerine Western”
yakistirmasini tam anlamiyla hak etmektedir. Yonetmen
Takashi Miike, orijinal filmin temasini (haydutlar ile
micadele), catismasini (irksal farkliliklar), arka planini
(kasaba) ve ikonografisini (tabuttaki makineli tifek) alirama
bu iskelet yapiyi Japon bir hikaye ile yeniden yorumlayarak
filmi kendi Ulkesine, tarihine ve kiltirine vyaklastirip
uyarlamasini ortaya koyar.

Sukiyaki Western Django, Western tirli kapsaminda
degerlendirildiginde, turin tema, catisma, karakter ve
ikonografi gibi unsurlarini genel anlamda karsilayan ama
Uretildigi Glke dolayisiyla da Japon kalmayi basaran bir
filmdir. Takashi Miike, hem tlrln sinirlarina sadik kalip
Western kodlarini filmine vyerlestirmis hem de filmi
Japonlastiran  tarihsel  ve  ikonografik  dokunuslar
sergilemistir.  Bu film, bir Western’dir ama Japon
Westerni’dir; nasil italyan Westerni kendine Spagetti
Western olarak bir isim yaptiysa, Sukiyaki Western kavrami
da bu film ile basarili bir 6rnegini sunmustur.
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Arastirma Makalesi Research Article

Siyasal iletisim Araci Olarak Yeni Medya ve
Siyasal Katilimdaki Rolu

New Media as a Political Communication Tool and Its Role in

Political Participation

0z

Yeni medyanin temelini olusturan 6gelerden biri olan sosyal medya platformlari
sayesinde zaman ve mekan farki gozetilmeksizin daha kolay ve hizli bir sekilde siyaset
hakkinda da etkilesim kurulabilmektedir. Son vyillarda yeni medya ve siyasal iletisimi
konu edinen calismalarin sayisi artmaktadir. Yeni medya ve siyasal iletisim arasindaki
iliskinin incelenmesi, bireylerin siyasi slreclere katilimi, yeni medyanin siyasal
sireclerdeki roli ve ozellikle secim sireclerinde secim kampanyalarinin etkilerinin
incelenmesi agisindan énemlidir. Bu ¢calismanin amaci, bireylerin yeni medya zerinden
karar alma mekanizmalarinda siyasal katilimlarindaki etkilerini ortaya ¢ikarmaktir. Bu
arastirmanin yontemi iliskisel tarama modeli olup, calisma igin nicel veri toplama
yontemlerinden anket yontemi kullanilmistir. Calismanin érneklemini istanbul ilinde
yasayan 18 yas Ustl 429 birey olusturmaktadir. Calismada, arastirmacilar tarafindan
olusturulan demografik bilgi formu ve GlrbUz tarafindan gelistirilen “Siyasal Katilim ve
Yeni Medya Olcegi” kullanilmistir. Bu calisma kapsaminda veriler, betimleyici ve
cikarimsal istatistik analizleri, Acimlayici Faktor Analizi (AFA) ve Dogrulayici Faktor
Analizi (DFA) ile analiz edilmistir. Faktor analizi sonuglarina gore veriler tc faktorli
yaply! desteklemistir: Siyasal ilgi, Siyasal eylem ve siyasal kanaat. Yeni medyada siyasal
katihm dizeyleri incelendiginde kadinlarin erkeklere kiyasla siyasal katilim dizeyleri
daha yiksektir. Siyasal ilgi, Siyasal eylem ve Siyasal kanaat bakimindan, siyasete karsi
ilgili olmayan ve az ilgili olan katilimcilarin siyasal katilim diizeyleri, siyasete karst ilgili ve
cok ilgili olanlara gore daha ylksektir. Siyasal eylem agisindan karsilastirildiginda
sekuler politik tutuma sahip kisilerin diger tim politik tutumlara kiyasla en yiksek
sivasal eyleme sahip oldugu ve siyasal kanaat agisindan karsilastirildiginda liberal politik
tutuma sahip kisilerin diger politik tutumlara kiyasla en disuk siyasal kanaate sahip
oldugu bulunmustur.

Anahtar Kelimeler: Siyasal iletisim, Siyasal katilim, Yeni medya, Sosyal medya
ABSTRACT

Owing to social media platforms, one of the elements that form the basis of new
media, it is possible to interact with politics more easily and quickly, regardless of time
and place. The number of studies on new media and political communication has been
increasing in recent years. Examining the relationship between new media and political
communication is important in examining individuals' participation in political
processes, the role of new media in political processes, and the effects of election
campaigns, especially in election processes. This study aims to reveal the effects of
individuals' political participation in decision-making mechanisms through new media.
The method of this research is the relational survey model, and the survey method,
one of the quantitative data collection methods, was used for the study. The study
sample consists of 429 individuals over 18 living in Istanbul. The study used the
demographic information form created by the researchers and the “Political
Participation and New Media Scale” developed by Gurbiz . Within the scope of
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this study, the data were analyzed using descriptive and inferential statistical analyses, Exploratory Factor Analysis (EFA),
and Confirmatory Factor Analysis (CFA). According to the factor analysis results, the data supported a three-factor
structure: Political interest, Political action, and political opinion. When the levels of political participation in new media
are analyzed, women have higher political participation levels than men. In terms of political interest, political action, and
political opinion, participants who are not interested in politics and those who are less interested in politics have higher
levels of political participation than those who are interested and very interested in politics. Regarding political action, it
was found that people with secular political attitudes had the highest political action compared to all other political
attitudes. Regarding political opinion, people with liberal political attitudes had the lowest political opinions compared to

other political attitudes.

Keywords: Political communication, Political participation, New media, Social Media.

Giris

M.O IV. ve V. ylzyilda eski Yunan’da demokrasi deneyimi
demokrasi tarihinin baslangici olarak kabul edilir. O
donemlerde Agoralar gibi ylz vylze gerceklestirilen
gorismeler  siyasal iletisimin  ilk  6rnekleridir. O
doénemlerden glinimuze politikacilarin halk ile dogrudan
iletisim kurma ihtiyaci devam etmistir. 15. vyUzyilda
matbaanin icadi ile politikacilar daha genis kitlelere ulasma
imkani saglamistir. 19. ve 20. ylzyilda ise radyo, televizyon
gibi kitle iletisim araglarinin yayginlasmasi ile politikacilar
secmenlerle radyo ve televizyon yayinlari araciligl ile daha
genis kitlelere seslenme imkani bulmustur. 21. ylzyilda ise
bilgi ve iletisim teknolojilerinde gerceklesen hizli gelisim
neticesinde ortaya ¢ikan yeni medya platformlari aracilig
hedef kitlelerine dogrudan ulasma firsati bulmustur. Baska
bir deyisle, bu platformlar politikacilar ile se¢menler
arasindaki mesafeyi kisaltmistir.

Yeni medyanin ortaya c¢ikisi, siyasi katihmi énemli 6lgide
etkilemistir (Glgdemir & Goksu, 2015, s. 45). Bireyler
ozellikle sosyal medya platformlari aracihgiyla siyasi
aktorlerle daha kolay etkilesim kurabilmekte, benzer
distnen insanlarla baglanti kurabilmekte ve gorislerini
daha genis bir kitleyle paylasabilmektedir (Gurblz, 2022).
Baska bir deyisle, sosyal medya platformlari bireylerin
sivasal sireclere katilimini kolaylastirmaktadir. Ayrica,
sosyal medya platformlari, segcmenlerin siyasi adaylar ve
etkinlikler hakkinda bilgiye daha hizli erisimini saglamistir.
Ornegin, politik olaylarin anlik paylasimi ile bireyler, olaylar
hakkinda hizli bir sekilde bilgi edinmekte ve boylelikle
bireylerin siyasal farkindaliklari artmaktadir. Bununla
birlikte, siyasal iletisimin aktorleri olan siyasi partiler,
liderler ve adaylar, secmenler ile etkili iletisim kurmak igin
sosyal medya platformlarindan 6nemli olclde istifade
etmektedir (Glgdemir & Goksu, 2015, s. 45).

Son vyillarda yeni medya ve siyasal iletisimi konu edinen
calismalarin sayisi artis gostermistir (Sezgin, 2014, s. 212).
Yeni medya ve siyasal iletisim arasindaki iliskinin

incelenmesi, bireylerin siyasi sireclere katilimi, yeni
medyanin siyasi slUreclerdeki roli ve 0zellikle sec¢im
sireclerinde secim kampanyalarinin etkilerinin incelenmesi
acisindan 6énemlidir. Bu ¢alismanin amaci, bireylerin yeni
medya Uzerinden karar alma mekanizmalarinda siyasal
katihmlarinin  etkilerini ortaya koymaktir. Bu calisma
kapsaminda 429 kisiden anket yoluyla veri toplanmis ve
istatistiksel analiz yontemleri ile analiz edilmistir.

Siyasal iletisim

iletisim araclarinin gelismesi sonucunda insanlar daha
sosyal ve politik hale gelmistir. iletisim araclarina duyulan
ihtiyacla birlikte, siyaset bilimciler siyasal iletisim fikrini
ortaya atmislardir. Siyasal iletisim artik siyaset biliminde
anahtar bir fikirdir, bu olmadan herhangi bir siyasal
sistemin tim kapsamini kavramak zordur (Ocal & Fidan,
2020, ss.350-351). Siyasal iletisim bir bireyin ya da
toplumun siyasallasmasini saglayan bir kavramdir. Bunun
Isiginda, bu fikir siyasi sistem icinde daha da 6nemli hale
gelmistir. Siyasal sistem artik siyasal iletisim sayesinde yeni
bir yonelime sahiptir. Siyasal iletisimin 6nemi, insanlarin
giderek artan siyasal katihmi ile ortaya c¢ikmaktadir.
GUnUmuzde hicbir lider, aday ya da siyasal parti siyasal
iletisim kavrami olmadan amac ve hedeflerine ulasamaz.

Siyasi iletisimin kapsami genistir ve birincil odak noktasi
kamuoyunun etkisidir (Ozkan, 2007, s. 26). Gerek yiiz yiize
gerekse geleneksel ve yeni medya araclari vasitasiyla siyasal
aktorlerin segcmenle kurdugu iletisim olan siyasal iletisim
sirecinde politika yapicilar kamuoyunu sekillendirmek ve
ikna etmek icin reklam ve tanitim stratejilerine ihtiyag
duyar. Temel amaci siyasi aktorlerin katilmis olduklar
secimleri kazanmaktir. Adaylar, belirli hedeflere ulasmak,
ozellikle de politika gliindemlerini tanitmak ve kamuoyu
olusturmak amaciyla iletisim araclarini etkin bir sekilde
kullanmaktadir. Bu slrecte, mesajlarini genis kitlelere
ulastirmak ve hedef kitleleriyle etkili bir baglanti kurmak
icin kitle iletisim araclarindan yararlanmaktadirlar. Siyasi
aktorlerin siyasal iletisimdeki basarisinin 6lcitlerinden biri,
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segcmene ne kadar hitap edebildigidir (Damlapinar, 2016, s.
22). Siyasi aktorler ve toplum arasinda bir kopri gorevi
goren medya, kitleleri secimlere tesvik ederek demokratik
sirece katkida bulunur. Bu baglamda, medya siyasal
iletisim stirecinde ®énemli bir role sahiptir (Oztay, 2022a, s.
1986).

Siyasal iletisim, yalnizca medya ile sinirli kalmayip, medya,
politik iletisimin en kritik ve etkili aracidir (Oztay, 2022b, s.
124). Siyasal aktorler, secmenlerin algisini etkilemek ve
genis kitlelerle etkili iletisim kurmak amaciyla duygusal
cagrilar, anlatilar ve retorik stratejiler kullanmaktadirlar. Bu
stratejiler medya mecralarinin yani sira mitingler, secim
konusmalari, birebir goérismeler ve kamuya yodnelik
soylemler gibi cesitli iletisim yontemleri araciligiyla
gerceklestirilir. Bu yontemler, siyasal aktorlerin mesajlarini
segcmenlere iletmeleri ve kamuoyunu etkilemeleri agisindan
onemli bir rol oynar.

Siyasal Katilim

Siyasal katilm, vatandaslar agisindan hem kendilerini ifade
etme hem de dlkedeki siyasetin gidisatini belirleme
acisindan 6nemlidir. Siyasal katihm ile ilgili alan yazinda
farkli tanimlar bulunmaktadir. Verba ve Nie (1987) siyasal
katihmi,  vatandaslarin  kendilerini yonetecek kisileri
secmeleri ve bu kisilerin eylemlerini etkilemeye yonelik tim
eylemler olarak tanimlamaktadirlar. Benzer sekilde,
Kalaycioglu’'nun (2014, s. 1) ise siyasal katilim kavramini
“siyasal yetkililerin (otoritelerin) Urettigi kararlari etkilemek,
ya da karar alinma sonrasinda onun uygulamasini
erteletmek, durdurmak, degistirmek veya toptan ortadan
kaldirmak icin yapilan bireylerin kendi 6zglr iradeleriyle
yaptiklari, degerlendirmelere dayanan davranislar” olarak
ifade etmektedir. Turan’a gore ise (1986, s. 37), siyasal
katilma “bireylerin ve bireylerin olusturdugu birimlerin
kendilerini yonetecek kadrolarin secim ve eylemlerini
etkilemek icin giristikleri cabalardir”. Meyer (1991) ise
benzer bir tanim yaparak, siyasal katihmi se¢menlerin
temsilcilerini secme ve kamu politikasini etkileme sireci
olarak acikhyorlar. Siyasal katim ile ilgili tanimlarin ortak
noktasi vatandastir. Ayrica, siyasal katilim sadece oy verme
ile sinirli degildir, segmenlerin protesto etme, toplanma,
ylrtyUs gibi farkh eylemleri de kapsamaktadir (Keskin,
2014, s. 215-216). Siyasal katilim gontlltlik esasina dayanir
ve bireysel 6zgurliklerin glclendirilmesi ile iliskilidir. Baska
bir deyisle, siyasal katihm, secimlerde oy vermekten daha
genis bir kavramdir ve sadece se¢im donemindeki
eylemlerle sinirli degildir; toplumun genel yonetimine etki
etmeyi amaclayan eylemleri icerir (Demir & Ozdemir,
2024).
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Yeni Medya ve Siyasal iletisim

Yeni medya, geleneksel medya araclarindan farkl olarak
web tabanli portallar ve sosyal medya platformlari
(Instagram, Twitter (X) wvb.) iletisim alani olarak
tanimlanabilir. Her giin milyonlarca insan gerek bilgi almak
gerek gindemi takip etmek gerekse vakit gecirmek ve
sohbet etmek icin zaman mevhumu gozetilmeksizin yeni
medya araclarini kullanmaktadir. Yeni medya, “internetin
etkilesimli glicini artirmak icin  kullanilan soyut bir
kavramdir” (Eren & Aydin, 2014, s. 197) ve sosyal medya
araclari ile bu gicla etkilesimi kullanilir. GinimUzde sosyal
medya kullanim amaci haberlesme ve sohbet etmenin
Otesine gecmistir ve sosyal medya platformlari insanlarin
kendini ifade ettigi, bilgilerini ve fikirlerini paylastig,
birbirine yakin dlslncelere sahip bireylerin gruplastig
platformlar haline gelmistir (Boyd & Ellison, 2008, s. 213).

Yeni medyay! olusturan 6gelerden biri olan sosyal medya
platformlari siyasal iletisim acgisindan da 6nemli bir role
sahiptir. Siyasal partiler 6zellikle se¢im donemlerinde
secmenlerle etkilesime girme gibi siyasal faaliyetlerini
sosyal medya Uzerinden ylrGtmektedir. Sec¢menlerin
demokratiklesme sirecine dahil olmasinda siyasal iletisim
kanallarinin verimliligi cok etkilidir (Coleman, 1999). Bilgi ve
iletisim teknolojilerindeki gelismeler ile yeni medya aglari,
hizi, karsilikli etkilesimi tesvik etme yetenegi, artan
paylasimi, gorselligi ile bireylere siyasi surecglere katilma
imkani vermektedir (Yurdakul, 2016, s. 88). Yeni medya ve
sosyal medya platformlar, sagladigi karsilikli etkilesim
imkani sayesinde, siyasal faaliyetlere kisa sirede genis
kitlelerin katihmini kolaylastirmaktadir. Sosyal medya, tim
kullanicilarina igerik Gretme ve yayma olanagl taniyan
yapisiyla, siyasi liderler ve partiler tarafindan da stratejik bir
ara¢ olarak kullaniimaktadir. Geleneksel medyanin tek
yonld iletisim yapisinin aksine, sosyal medya, kullanicilarina
daha ozglr, katiimci ve interaktif bir iletisim ortami
sunmaktadir. Bu durum, siyasi liderler ve aktorlerin iletisim
stratejilerinde sosyal medya platformlarina yonelmelerine
ve bu platformlari siyasal iletisimin merkezi bir unsuru
haline getirmelerine neden olmaktadir (Ulusal & Ozdemir,
2024, s. 37-38). Ayrica, bu platformlar secim dénemlerinin
disinda da bireylere siyasi konularda bilgi sahibi olma ve
fikir bildirme imkani sunmaktadir (Balci vd., 2021, s. 225).
Sonuc¢ olarak, yeni medya araclari, geleneksel medya
araclarinda goruslerini ve fikirlerini ifade imkani bulamayan
sivyasal aktorlerin  kendilerini ifade etmesine olanak
saglamasinin yani sira ¢ift yonli yapisi sayesinde siyasal
tartismalarin gelisimine zemin hazirlayarak
demokratiklesme slrecine 6nemli oOlcide katki sagladig
ifade edilebilir.
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Alan yazina bakildiginda, yeni medyanin siyasal iletisim
aracl olarak goruldigi ve bu alanlarda calismalar
ylrataldugu  gortlmektedir.  Bu  alanda  ydrdtilen
calismalarin se¢im donemlerinde siyasal partilerin sosyal
medya hesaplarindaki  performanslari  (Arici,  2015;
Bayraktutan vd., 2014) ve kullandiklari web sitelerindeki
faaliyetler (Caglar & Kokli, 2017) Gzerine odaklandiklari
soylenebilir. Bu calismanin amaci, se¢im doénemlerinin
disinda ve siyasal partilerin sosyal medya mecralarindan
bagimsiz olarak, bireylerin yeni medyay siyasal katihm
streclerinde nasil kullandiklarini ortaya koymaktir.

Aragtirmanin Metodolojisi
Arastirmanin Yontemi

Bu arastirmanin modeli iliskisel tarama modeli olup,
calisma icin nicel veri toplama yontemlerinden anket
yontemi  kullanilmistir.  Ayrica, veri toplamak igin
arastirmacilar tarafindan alan vyazindan faydalanilarak
gelistirilen demografik bilgi formu, yeni medya kullanim
anketi ve Gurblz (2022) tarafindan gelistirilen “Siyasal
Katilim ve Yeni Medya Olcegi/Yeni Medyada Siyasal Katilim
Diizeyi Olgegi” kullaniimistir.

Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Arastirmanin evrenini, istanbul ilinde ikamet etmekte olan
18 yas UstU yetiskin bireyler olusturmaktadir. Calismanin
istanbul ilinde vyuritilmesinin sebebi, &ncelikle Yiksek
Secim Kurulu (YSK) verilerine goére, Turkiye’de en fazla
secmenin bulundugu il istanbul’dur (www.ysk.gov.tr).
Ayrica, istanbul Tirkiye’nin en kozmopolit ve biyik sehri
olmasi sebebiyle farkl siyasal gorlse, sosyo-ekonomik
seviyeye ve  egitim  seviyelerine sahip  bireyler
bulunmaktadir. Calisma kapsaminda, istanbul ilini temsil
edebilmesi icin, 15 ilceden veri toplanmistir. Evrenden
calisma orneklemi secilirken, rastlantisal 6rneklem alma
yontemi kullaniimistir. Bu baglamda, anket calismasina 431
kisi katiimistir. Betimsel, ¢ikarimsal ve faktor analizlerinden
once, veride aykir deger tespiti icin analizler yapiimis ve
toplamda iki aykiri deger tespit edilmistir. Bu aykiri
degerlerin  analizleri  etkileme durumundan dolayi,
belirlenen iki katihmci analizden ¢ikarilmistir. Nihai olarak,
bu calisma icin 429 katiimcinin verileri analiz edilmistir.

Veri Toplama Araglari

Galismada, arastirmacilar tarafindan alan  yazindan
faydalanilarak olusturulan demografik bilgi formu ve
GUrblz (2022) tarafindan gelistirilen “Siyasal Katim ve Yeni
Medya Olcegi/Yeni Medyada Siyasal Katilim Diizeyi Olcegi”
kullanilmistir. Katilimcilarin demografik bilgilerini elde etme

amaciyla olusturulan demografik bilgi formu sekiz
maddeden olusmaktadir. Ayrica, 21 maddeden olusan ve
5’li Likert tipinde (1-Kesinlikle Katilmiyorum; 5-Kesinlikle
Katilyorum) olan “Siyasal Katilim ve Yeni Medya
Olgegi/Yeni Medyada Siyasal Katilim Diizeyi Olgegi”, dort
faktorden olusmaktadir; siyasal ilgi, siyasal kanaat, siyasal
karar ve siyasal eylem. Arastirmacilar tarafindan o6lcegin
givenirlik  katsayisi  (Cronbach’s Alpha) 0,89 olarak
raporlanmistir (Gurbdz, 2022). Belirtilen veri toplama
aracini uygulamak icin, Van Yizinci Yil Universitesi Sosyal
ve Beseri Bilimleri Yayin Etik Kurulu'ndan 2024/24-32.
Karar numarali ve 25.11.2024 tarihli kurul onayi almistir.
Arastirma verileri, ylz ylze gorusmeler ile toplanmistir.
Katilimcilar aydinlatilmis  onam formunu okumus ve
imzalamistir.

Veri Analizi

Bu calisma kapsaminda veriler, betimleyici ve c¢ikarimsal
istatistik analizleri, Acimlayici Faktor Analizi (AFA) ve
Dogrulayici Faktor Analizi (DFA) ile analiz edilmistir. Bu
amacla, IBM SPSS Programi'nin 28.0 sirimi ve LISREL
Programi kullanilmistir. Orneklemde bulunan
katihmcilardan elde edilen demografik bilgilerin analizi igin
betimleyici analiz  kullanimistir.  Ayrica, arastirma
sorularinin test edilmesi icin c¢ikarimsal analiz yontemleri
kullaniimistir. Siyasal Katiim ve Yeni Medya Olceginin faktor
yapisini, verinin toplandigi baglamda dogrulamak igin
gerekli varsayimlar kontrol edilmis ve hem agimlayici faktor
analizi hem de dogrulayici faktor analizi yapilmistir.

Bulgular
Demografik Bilgiler

Bu arastirmaya katilan bireylerin %51,7’si kadin (N=222) ve
%48,3'U ise erkektir (N=207). Katiimcilarin %21,9’u 18-24
yas araliginda (N=94), %21,2’si 25-34 yas araliginda (N=91),
%26,6’sl 35-44 yas araliginda (N=114), %20,5'i 45-54 yas
araliginda (N=88), %8,6’si 55-64 yas araliginda (N=37) ve
%1,2'si ise 65 yas Uzerindedir (N=5). Katilimcilarin yasadig
ilcelere gore dagilimi Figlir 1’de verilmistir. Bu baglamda,
en cok katilimei istanbul’un Avcilar ilcesinden (N=49), en az
katihmci ise Bakirkoy, Basaksehir, Buytkcekmece, Esenyurt,
Eyip Sultan ve Silivri ilcelerindendir. ilcelere gore
katihmcilarin dagihmi Sekil 1'de sunulmustur.
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Analiz sonuclarina gore, katilimcilarin egitim durumlari
incelendiginde, %0,2’si ilkokul terk (N=1), %5,4’t ilkokul
mezunu (N=23), %22,4G ortaokul (N=96), %43,1’i lise
(N=185), %3,3'0 meslek lisesi/imam hatip mezunudur
(N=14). Ayrica, %4,2’si 2 yilik yiksek okul (N=18), %2,6’s!
Universite acglk 6gretim (N=11), %17,9’u lisans (N=77) ve
%0,9’u lisansistt mezunu oldugu goérdlmastur (N=4).

Katihmcilar, meslek gruplarina gore incelendiginde%1,4’l
glncel olarak calismadigini, ek geliri olmadigini ve yardim
aldigini belirtirken (N=6), %0,7’si glincel olarak ¢alismadigini
ancak dizenli ek geliri oldugunu belirtmistir (N=3). Ote
yandan, arastirmaya katilan bireylerin %15,9’u ev kadini ve
dizenli ek geliri oldugunu belirtirken (N=68), %2,8’i ev
kadini oldugunu ancak ek geliri olmadigini ve yardim
aldigini belirtmistir (N=12). Katilimcilarin %21'i 6grenciyken
(N=90), %0,9’u yevmiyeli calisan isci (N=4), %24,2’si maasli
calisan isci (N=104) ve %30 kendine bagli calisani olan
usta/kalfa oldugunu (N=13) belirtmistir. Bireylerin %11,7’si
yonetici olmayan memur / teknik eleman / uzman iken
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(N=50), %2,1’i 1-5 c¢alisani olan yonetici (N=9), %0,2’si 11-
20 calisani olan yonetici (N=1) olarak bildirmistir.
Katilimcilarin %1,9’u Ucretli nitelikli uzman (avukat, doktor,
mimar, muhendis vb.) (N=8), %0,2’si dikkani olmayan
ancak kendi isini yapan seyyar (N=1), %4,7’i tek basina
calisan, dikkan sahibi ve esnaf oldugunu (N=20) belirmistir.
Bireylerin %1,2’si 1-5 calisani olan isyeri sahibi oldugunu
belirtirken (N=5), %0,7’si serbest nitelikli uzman (avukat,
mihendis, mali musavir, bilgisayar yazilimcisi vs.) oldugunu
belirtmistir  (N=3). Katihmcilarin  %2,1'i emekli ancak
calistigini bildirirken (N=9), %5,4’G emekli oldugunu ancak
calismadigini (N=23) bildirmistir. Katihmcilarin aylk gelir
durumu incelendiginde ise, %1,9'u aylk 10.000£ ve alti
gelire sahipken (N=8), %14,9’si 10.001-20.000% arasl
(N=64), %47,8'i 20.001-30.000% arasi (N=205), %24,7'si
30.001- 40.000% arasi (N=106) ve %10,7’si ise 40.001£ ve
Ustl ayhk gelire sahip oldugu (N=46) gorilmastir.

Katilimcilarin siyasete karsi ilgi durumlari incelendiginde ise,
%27,5'i siyasete karsi hig ilgili olmadigini (N=118), %35,2’si
siyasete kars! az ilgili oldugunu (N=151), %32,4’l siyasete
karsi ilgili oldugunu (N=139), %4,9’u ise siyasete karsl ¢ok
ilgili oldugunu (N=21) belirtmistir. Ayrica, katilimcilarin
%8,2'si siyasi parti Uyeligi oldugunu belirtirken (N=35),
%91,8'i ise siyasi parti Uyeligi olmadigini  (N=394)
belirtmistir.

Katilimcilarin kendilerini hangi politik tutumla tanimladiklari
sorusuna ise, katilimcilarin %10’u kendisini muhafazakar
(N=43), %14,9'u sosyal demokrat (N=64), %3,7'si liberal
(N=16), %5,8'si sosyalist/komunist (N=25), %11,7’si
demokrat (N=50), %11,9’u milliyetci (N=51), %3,3’l islamci
(N=14), %14’G apolitik (tarafsiz) (N=60), %14’0G sekiler
olarak tanimlarken (N=60), katilimcilarin %10,7’si bu soruya
yanit vermemistir (N=46). Demografik degiskenlere bagl
olarak frekans ve ylzde degerleri Tablo 1’'de verilmistir.
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Tablo 1

Katilimcilari demografik bilgileri

muhendis...)
Emekli — calisiyor
Emekli — calismiyor

Siyasete karsi ilgi

ilgi yok 118 27,5
Azilgili 151 35,2
igili 139 32,4
Cokilgili 21 4,9
Siyasi parti Gyeligi

Var 35 8,2
Yok 394 91,8
Politik tutum

Muhafazakar 43 10
Sosyal demokrat 64 14,9
Liberal 16 3,7
Sosyalist/Kominist 25 5,8
Demokrat 50 11,7
Milliyetgi 51 11,9
islamci 14 33
Apolitik (tarafsiz) 60 14
Sekuler 60 14
Belirtmeyen 46 10,7

Degisken Frekans %
Cinsiyet
Kadin 222 51,7
Erkek 207 48,3
Yas
18-24 94 21,9
25-34 91 21,2
25-44 114 26,6
45-54 88 20,5
55-64 37 8,6
65 yas usta 5 1,2
Okuryazarlik
ilkokul terk 1 0,2
ilkokul 23 5,4
Ortaokul 96 22,4
Lise 185 431
Meslek lisesi/imam Hatip 14 3,3
Yiksekokul 18 4,2
Universite acik 6gretim 11 2,6
Lisans 77 17,9
Lisansdstu 4 0,9
Gelir durumu (aylik)
10.000% ve alti 8 1,9
10.001-20.000% 64 14,9
20.001-30.000¢ 205 47,8
30.001- 40.000% 106 24,7
40.001% ve Usta 46 10,7
Meslek
issiz (ek gelir yok, yardim aliyor) 6 1,4
issiz (dizenli ek gelir var) 3 0,7
Ev kadini (dizenli ek gelir var) 68 15,9
Ev kadini (ek gelir yok, yardim aliyor) 12 2,8
Ogrenci 90 21
isci/hizmetli (yevmiyeli) 4 0,9
isci/hizmetli (maash) 104 24,2
Ustabasi/kalfa - kendine bagli 13 3
calisan 50 11,7
Yonetici olmayan memur/teknik
eleman/uzman 9 2,1
Yonetici (1-5 calisani olan) 1 0,2
Yonetici (11-20 galisani olan) 8 1,9
Ucretli  Nitelikli 1 0,2
doktor...) 20 4,7
Seyyar (Kendi isi; ancak dikkani yok)
Tek basina calisan, diukkan sahibi, esnaf 5 1,2
(taksi soford dahil) 3 0,7
isyeri sahibi- 1-5 calisanli 9 2,1
Serbest  nitelikli 23 5,4

Faktor Analizi

AFA oOncesinde aykiri ve u¢ degerler, normallik, érneklem
blyikliglu ve kiresellik varsayimlari kontrol edilmistir
(Tabachnick & Fidell, 2013). Normallik i¢in histogramlar,
carpiklik ve basiklik degerleri ile Kolmogorov-Smirnov ve
Shapiro-Wilk testleri kullanilmistir. Tim testlerde verilerin
normal dagilim gostermedigi tespit edilmis olup, AFA icin
temel eksen faktoérlestirme (Principal Axis Factoring)
yontemi kullanilmistir (Costello & Osborne, 2005). AFA’da
uygun orneklem biyikligine ulasmak icin madde basina
en az 5 veya 10 katilimci 6nerilmektedir (Cokluk vd., 2021).
Dolayisiyla 21 madde icin en az 210 katihmciya ihtiyac
duyulmus olup, bu arastirma 429 katihmci ile
gerceklestirilerek  6rneklem baydkliglt faktor analizi
yapmak icin uygun kabul edilmistir. Benzer sekilde
orneklem yeterliligini teyit etmek icin Kaiser-Meyer-Olkin
(KMO) orneklem yeterlilik 6lcttl .97 olarak analiz edilmis
ve oOrneklem biylklugu yeterli olarak degerlendirilmistir
(Kaiser, 1970). Son olarak kiresellik varsayimi Bartlett’s
Kuresellik Testi ile kontrol edilmis ve testin istatistiksel
olarak anlaml oldugu (x*=6321,115, df=210, p<.001)
bulunmustur. Sonug olarak veriler, faktor analizi yapmak
icin uygun bulunmustur.

AFA, sosyal bilimlerdeki yapilar genellikle birbiriyle iliskili
oldugundan  dolayr egik rotasyon (directoblimin)
kullanilarak  gerceklestirilmistir ~ (Field, 2013). Faktor
sayisinin belirlenmesinde Kaiser’in eigen value>1 kriteri ve
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cizgi grafigi kullaniimistir. Bu kritere gore, toplam varyansin
%66,91’ini aciklayan 3 olasi faktér belirlenmistir. Benzer
sekilde cizgi grafigi de 3 faktori isaret etmistir. AFA’da elde
edilen sonuglari dogrulamak ve faktor yapisini belirlemek
icin DFA yapilmistir. DFA sonuglari AFA’da ortaya konan (g
faktorli yapr ile uyum gostermistir (y2=526,05, df=186,
p=0,00, RMSEA=0,06, SRMR=0,05, NNFI=0,94, CFI=0,95,
GFI=0,89, AGFI=0,86). Uyum iyiligi indekslerinde, x?/df
oraninin 2,82 oldugu gorilmis ve bu sonucun iyi bir uyum
oldugu degerlendirilmistir (Simer, 2000). Sonug¢ olarak,
uyum iyiligi indeksleri, Olcegin genel degerlendirme
acisindan kabul edilebilir oldugunu gostermistir. Ayrica,
tim gozlemlenen degiskenlerin ortik degiskene yiklendigi
tespit edilmistir. Yapilan faktor analizleri sonucunda,
uygulanan Siyasal Katiim ve Yeni medya olgeginin, verinin
toplandigi baglam igin 3 faktorll bir yapiya sahip oldugu
sonucuna varilmistir. Faktor analizi sonuclarina gore olcek
faktorleri ve maddeleri Tablo 2’de sunulmustur.

Faktorlerin ic tutarlik katsayilari hem Cronbach Alpha hem
de  McDonald’s Omega  yontemleri  kullanilarak
hesaplanmistir. Analizler sonucunda Faktér 1 icin hem
Cronbach Alpha hem de McDonald’s Omega glvenirlik
katsayisi .93 olarak hesaplanmistir. Yine ayni sekilde, Faktor
2 icin hem Cronbach Alpha hem de McDonald’s Omega
katsayilari .91 olarak hesaplanmistir. Son olarak Faktor 3
icin hem Cronbach Alpha hem de McDonald’s Omega
glvenirlik katsayillari .90 olarak hesaplanmistir. TiUm
katsayilar, .80 olan kabul edilebilir dizeyin (Field, 2013)
Uzerinde c¢ikmis olup, bu nedenle, faktérlerin guvenilir
oldugu ortaya konmustur.

Tablo 2
Faktér Analizi Sonucglarina  Gére Olgek  Faktérleri  ve
Maddeleri

Faktor Maddeler

Siyasal Madde 5- Yeni medya politik kararlarimi

ilgi etkilemede dnemlidir.
Madde 4- Arkadas listemde bulunanlardan gelen
siyasi icerikli gonderiler ilgimi ceker.
Madde 7- Bir politikaci veya partinin yeni medya
mecralarinda yer almasi, o partiye karsi politik
tutumumu etkiler.
Madde 2- Yeni medya, siyasal konulara olan ilgimi
arttirmaktadir.
Madde 3- Yeni medyada kendimi gercek
hayattakinden daha iyi bir sekilde ifade ederim.
Madde 8- Siyasi glndemle ilgili konularda
fikirlerimi yeni medya aracihigiyla ifade ederim.
Madde 6- Siyasal parti veya politikacilarin sosyal
medya hesaplarini takip ederim.
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Madde 1- Siyasal acidan bilgilenmek icin yeni
medya araclarini kullanirim

Madde 10- Yeni medya kendimi ve etrafimdaki
diger Kkisilerin politik olarak konumlandirmasina
olanak tanir.

Madde 9- Yeni medya, geleneksel medyada yer
verilmeyen bilgilere ulasmami saglar.

Siyasal Madde 13- Sosyal paylasim sitelerinde olusturulan
Eylem siyasi etkinliklere katilirim.
Madde 14- Sosyal paylasim sitelerinde siyasi
etkinlik olustururum.
Madde 12- Yeni medyada destek verdigim parti
veya politikacilarin reklamini yaparim
Madde 11- Sosyal paylasim sitelerinde gérdiGgim
sivasi icerikli haber/paylasim/bilgilere yorum
yaparim.

Siyasal Madde 21- Politikacilarin ya da siyasi partilerin
Kanaat kanun tasarisi, siyasi proje veya politik vaatleri yeni
medya Uzerinden tartismaya sunulmalidir.

Madde 19- Yeni medya segmenler i¢cin demokratik
bir ortam saglar.

Madde 18- Yeni medya platformlari secmen
kitlesini 6rgltleyecek ve harekete gecinecek giice
ve olanaga sahiptir.

Madde 20- Yeni medya platformlarinin
yayginlasmasi, Turkiye'yi daha demokratik bir
yaplya ulastirabilir.

Madde 17- Vatandaslarin karar alma sireclerinde
yer almasini  saglayacak vyapi, yeni medya
ortamlaridir.

Madde 16- Bireyler politik karar alim sireclerinin
tamaminda yer almalidir.

Madde 15- Bireyler politik karar alma slreclerine
kismi bir sekilde katilmahdir.

Demografik Faktérlere Bagh Olarak Yeni Medyada Siyasal
Katilim Diizeyi

Demografik faktorler baglaminda c¢ikarimsal analizler
yapilmadan 6nce, varsayimlar test edilmistir. Elde edilen
veriler parametrik testlerin gerekliliklerini saglamadigi icin,
parametrik olmayan alternatifler  kullanilmistir.  Bu
baglamda, demografik degiskenler bakimindan istatistiksel
olarak farkhlklari incelemek icin, iki bagimsiz grup t testi
alternatifi olarak Mann-Whitney U testi; tek yonli ANOVA
testi alternatifi olarak da Kruskal-Wallis testi kullaniimistir.

Cinsiyete Bagh olarak Yeni Medyada Siyasal Katim
Diizeyi

Katilimcilarin  yeni medyada siyasal katilim duzeylerini
cinsiyet bakimindan incelemek icin iki bagimsiz grup t testi
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alternatifi olarak Mann-Whitney U testi kullaniimistir. Bu
baglamda, Faktor 1 (Siyasal ilgi) icin (U=20193,00, z = -2,72,
p<.05), Faktor 2 (Siyasal Eylem) icin (U=18494,50, z = -3,50,
p<.05), ve Faktor 3(Siyasal Kanaat) icin (U=18414,50, z = -
3,57, p<.05) olarak bulunmustur. Sonugclar tim faktorler
icin kadin ve erkekler arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark ortaya konmustur. Ayrica, her bir boyut icin kadin
katihmcilarin ~ ortalamalari, erkek katiimcilara gore
istatistiksel olarak daha fazladir.

Yasa Bagl olarak Yeni Medyada Siyasal Katilim Diizeyi

Katilimcilarin yeni medyada siyasal katilim dizeyini yasa
bagli olarak incelemek icin tek yonli ANOVA testi alternatifi
olarak Kruskal-Wallis testi kullanilmistir. Test sonuclarina
gore Faktor 1 icin x2 (5, n = 429) = 54,31, p<.05, Faktor 2
icin x2 (5, n = 429) = 55,38, p<.05 ve Faktor 3 icin 2 (5, n =
429) = 24,38, p<.05 sonuclari ortaya konmustur. Bu
sonuglar degerlendirildiginde tim faktorler icin farkli yas
gruplart arasinda istatistiksel olarak anlamh fark
bulunmustur. Yani, yasin yeni medyada siyasal katiim
dlzeyi icin etkili bir unsur oldugu ortaya konmustur. Her bir
yas grubu bakimindan, faktorler baglaminda Post Hoc
analizleri yapildiginda, Faktoér 1 (Siyasal ilgi), Faktér 2
(Siyasal Eylem) ve Faktor 3 (Siyasal Kanaat) icin, 18-24 yas
grubunun ortalamalari, 25-34, 35-44, 45-54 ve 55-64 yas
grubu ortalamalarina gore daha fazladir.

Egitim Durumuna Bagh olarak Yeni Medyada Siyasal
Katilim Diizeyi

Katilimcilarin yeni medyada siyasal katiim dizeyini egitim
durumuna bagli olarak incelemek icin tek yonlid ANOVA
testi alternatifi olarak Kruskal-Wallis testi kullanilmistir.
Sonuglar Faktor 1 icin x2 (8, n =429) = 26,12, p<.05, Faktor
2icin x2 (8, n =429) = 24,03, p<.05, ve Faktor 3 icin x2 (8, n
=429) = 20,79, p<.05 olarak gorilmustir. Bu baglamda tim
faktorler icin farkli egitim durumuna sahip katilimcilar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulundugu
gorilmektedir. Dolayisiyla, farkli egitim durumuna sahip
katilimcilarin yeni medyada siyasal katilim diizeyi agisindan
anlamli bir fark oldugu bulunmustur.

Faktor 1 (Siyasal ilgi) icin, ilkokul mezunu olan katiimcilarin
yeni medyada siyasal katilimi ortaokul mezunlarindan
istatistiksel anlamli olarak daha fazladir. Ayrica, faktor 2
(Siyasal Eylem) icin, ilkokulu terk eden katiimcilarin, diger
tim katilimcilara gore yeni medyada siyasal katilim
ortalamasi istatistiksel anlamli olarak daha fazladir. ilkokul
mezunu olan bireylerim siyasal katim ortalamalari, ilkokulu
terk eden ve lisanststi mezunu katihmcilar disindaki tim
katiimcilara gore istatistiksel anlamh bir sekilde daha

fazladir. Ortaokul mezunu oldugunu belirten katilimcilarin
faktor 2 (Siyasal Eylem) boyutundaki ortalamalari,
meslek/imam hatip lisesi, ylUksekokul ve Universite
mezunlarina gore anlamli olarak daha fazladir. Ayrica,
lisansUstl olan katiimcilarin yeni medyada siyasal katilim
ortalamalari, siyasal eylem boyutu icin ortaokul mezunu,
lise mezunu, yiksek okul mezunu ve 2 ve 4 yillik Gniversite
mezunlarina gore anlaml olarak daha fazladir. Faktér 3
(Siyasal Kanaat) icin, ilkokulu terk eden katilimcilarin
ortalamalari, diger egitim durumuna sahip olan
katihmcilarin tamamindan anlamli olarak fazladir. Ayrica,
lisansUsti mezunu olan katimcilarin ortalamalari, diger
egitim durumuna sahip olan katilimcilarin tamamindan
anlamli olarak fazladir. Ayrica, siyasi kanaat faktorG igin,
meslek lisesi/imam hatip mezunu olan katilimcilarin
ortalamalari, ortaokul, lise, 2 yillik yliksek okul ve Universite
mezunlarina gore anlamli olarak daha fazladir.

Meslege Bagh olarak Yeni Medyada Siyasal Katilim
Diizeyi

Katilimcilarin - yeni medyada siyasal katihm dUzeyini
mesleklerine bagh olarak incelemek icin tek yonli ANOVA
testi alternatifi olarak Kruskal-Wallis testi kullaniimistir.
Sonuclar siyasal ilgi icin x2 (17, n = 429) = 67,95, p<.05,
Siyasal eylem icin x2 (17, n = 429) = 87,38, p<.05, ve siyasal
kanaat icin x2 (17, n = 429) = 43,78, p<.05 olarak
gorilmistir. Bu baglamda tum faktorler icin farkl
mesleklere sahip katilimcilar arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark bulundugu gorilmektedir.

Siyasal ilgi icin katihmcilardan o6grencilerin siyasal ilgi
ortalamalari, emekli-calisiyor, emekli—calismiyor,
isci/hizmetli-dizenli isi olan (maas), isci/hizmetli-parca basi
isi olan (yevmiye), isyeri sahibi-1-5 calisanl (tic., tarim,
imalat), Gcretli nitelikli uzman (avukat, doktor, mimar,
mihendis vs.), ustabasi/kalfa-kendine bagl isci calisan,
yonetici olmayan memur/teknik eleman/uzman vs., ve tek
basina calisan, dikkan sahibi, esnaf (taksi sofort dahil) gibi
meslek gruplarindan daha az oldugu goriulmistir. Ote
yandan, o6grencilerin siyasi ilgi ortalamasinin ev kadini-
dizenli ek gelir var, issiz -su an calismiyor- dizenli ek gelir
var ve ev kadini- ek gelir yok, yardim aliyor gibi meslek
gruplarindan daha fazla oldugu ortaya c¢ikariimistir. Ayrica,
serbest nitelikli uzman (avukat, mihendis, mali musavir,
bilgisayar vyazilimcisi vs. meslek gruplarina  mensup
katilimcilarin siyasi ilgisinin is¢i/hizmetli- parca basl isi olan
(yevmiye), isyeri sahibi- 1-5 calisanh (tic., tarim, imalat),
isci/hizmetli-dizenli isi olan (maas), yonetici olmayan
memur/teknik eleman/uzman vs., Ucretli nitelikli uzman
(avukat, doktor, mimar, mihendis vs.), ev kadini-ek gelir
yok, yardim aliyor, ev kadini-diizenli ek gelir var, issiz-su an
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calismiyor-diizenli ek gelir var, ve ustabasi/kalfa-kendine
bagli isci calisan gibi meslek gruplarina mensup kisilerden
daha fazla oldugu gorulmustlir. Son olarak, tek basina
calisan, dukkan sahibi, esnaf (taksi sofort dahil) meslek
grubundaki kisilerin siyasi ilgisinin ustabasi/kalfa- kendine
bagl isci calisan kisilere kiyasla daha fazla oldugu
gorilmustir.

Mesleki durumu emekli—calismiyor olan kisilerin meslegi ev
kadini- dizenli ek gelir var, 6grenci ve serbest nitelikli
uzman (avukat, muhendis, mali musavir, bilgisayar
yazilimcisi vs.) meslek grubundan olan kisilere kiyasla
sivasal eylem  puanlarinin  daha yiksek oldugu
belirlenmistir. Yine meslek grubu isci/hizmetli- duzenli isi
olan (maas) kisilerin siyasal eyleminin ev kadini- dizenli ek
gelir var ve ev kadini- ek gelir yok, yardim aliyor meslek
gruplarindan olan kisilere gore daha ylksek oldugu tespit
edilmistir. Tum meslek gruplari arasindan 6grenciler siyasal
eylemi pek cok diger meslege kiyasla daha duslk olan bir
grup oldugu gorilmuistir. Ogrencilerin yalnizca ev kadini-
dizenli ek gelir var grubundan daha fazla siyasal eyleme
sahip oldugu belirlenmistir. Serbest nitelikli uzman (avukat,
muhendis, mali musavir, bilgisayar yazilimcisi vs.) meslek
grubunun siyasal eylem duzeyinin isci/hizmetli- dizenli isi
olan (maas), yonetici olmayan memur/teknik
eleman/uzman vs., ve ustabasi/kalfa- kendine bagl isci
calisan meslek gruplarina kiyasla daha yuksek oldugu
gorilmustir. Son olarak, tek basina calisan, dikkan sahibi,
esnaf (taksi soférd dahil) meslek grubunun siyasal
eyleminin ustabasi/kalfa- kendine bagh isci calisan,
isci/hizmetli- dizenli isi olan (maas) ve yonetici olmayan
memur/teknik eleman/uzman vs. meslek gruplarina kiyasla
daha yuksek oldugu gorulmdistar.

Siyasal kanaat acgisindan bakildiginda, tim meslek gruplari
arasindan o6grenciler ve meslek grubu ustabasi/kalfa-
kendine bagli isci calisanlar siyasal kanaati diger meslek
gruplarina kiyasla en dusuk iki grup olarak belirlenmistir.
Ogrencilerin yalnizca ev kadini- dizenli ek gelir var
grubundan daha fazla siyasal eyleme sahip oldugu
gorilmustir. Serbest nitelikli uzman (avukat, muhendis,
mali mdusavir, bilgisayar yazilimcisi vs.) meslek grubuna
sahip kisilerin siyasal kanaatinin meslek grubu isyeri sahibi-
1-5 calisanli (tic., tarim, imalat) ve isci/hizmetli- dlzenli isi
olan (maas) olan kisilere kiyasla daha yiksek oldugu
gorilmustar.

Gelir Durumuna Bagh olarak Yeni Medyada Siyasal
Katilim Diizeyi

Katilimcilarin yeni medyada siyasal katiim duzeyini aylik
gelir durumuna bagli olarak incelemek icin tek yonli
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ANOVA testi alternatifi olarak Kruskal-Wallis  testi
kullantlmistir.  Faktor 1 (Siyasal ilgi) icin farkli gelir
durumuna sahip katilimcilar arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir fark bulunmustur, x2 (4, n = 429) = 24,46, p<
.05. Faktor 2 (Siyasal Eylem) icin farkli gelir durumuna sahip
katilimcilar arasinda istatistiksel olarak anlamh fark
bulunmustur, x2 (4, n = 429) = 23,37, p< .05. Ayrica, Faktor
3 (Siyasal Kanaat) icin de farkli gelir durumuna sahip
katilimcilar arasinda istatistiksel olarak anlaml bir fark
bulunmustur, x2 (4, n = 429) = 21,04, p< .05. Sonug olarak,
gelir durumunun yeni medyada siyasal katilim duzeyi igin
etkili bir unsur oldugu ortaya konmustur. Faktor 1 (siyasal
ilgi) bakimindan, 10.000t£ ve alti gelire sahip olan
katihmcilarin ortalamalari, 40.000& ve Ustl gelire sahip
olanlara gore anlamli olarak daha fazla bulunmustur.
Ayrica, 10.001£-20.000£ arasi gelire sahip olan
katihmcilarin siyasal ilgi boyutundaki ortalamalari, daha Ust
gelire sahip katilimcilara gore daha fazla bulunmustur.
Faktor 2 (siyasi eylem) bakimindan, 10.001£—20.000% arasi
gelire sahip olan katilimcilarin ortalamalari, daha Ust gelire
sahip katilimcilara gére daha fazla bulunmustur. Ayrica,
Faktor 3 (siyasi kanaat) bakimindan, 10.000% ve alti gelire
sahip olan katilimcilarin ortalamalari, daha st gruplarda
gelire sahip olan katihmcilara gére anlamli olarak daha fazla
bulunmustur.

Siyasete Karsi ilgi Durumuna Bagh Olarak Yeni Medyada
Siyasal Katilim Duizeyi

Katilimcilarin yeni medyada siyasal katilim dizeyini siyasete
karsi ilgi durumuna baglh olarak incelemek icin tek yonli
ANOVA testinin alternatifi olan Kruskal-Wallis  testi
kullanilmistir.  Faktor 1 icin, siyasete karsi farkh ilgi
durumuna sahip katilimcilar arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir fark bulunmustur, x2 (3, n = 429) = 81,22, p<
.05. Benzer sekilde, Faktor 2 icin siyasete karsi farkh ilgi
durumuna sahip katilimcilar arasinda istatistiksel olarak
anlamli fark bulunmustur, 2 (3, n = 429) = 75,65, p< .05.
Yine ayni sekilde, Faktor 3 igin farkli siyasete karsi ilgi
durumuna sahip katilimcilar arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark bulunmustur, x2 (3, n = 429) = 75,63, p<
.05. Sonug¢ olarak, siyasete karsi ilgi durumunun yeni
medyada siyasal katihm dizeyi icin etkili bir unsur oldugu
ortaya konmustur. Faktor 1 (siyasal ilgi), Faktor 2 (siyasal
eylem) ve Faktor 3 (siyasal kanaat) bakimindan, siyasete
karsi ilgili olmayan ve az ilgili olan katilimcilarin
ortalamalari, siyasete karsi ilgili ve c¢ok ilgili olan
katiimcilara gére anlamli olarak daha fazladir.

Siyasi Partiye Uyelik Durumuna Bagl olarak Yeni
Medyada Siyasal Katilim Diizeyi
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Katilimcilarin yeni medyada siyasal katiim dizeyini siyasi
partiye Uye olup olmama bakimindan incelemek igin iki
bagimsiz grup t testi alternatifi olarak Mann-Whitney U
testi kullanilmistir. Bu baglamda, siyasi partiye Uye olan ve
olmayan se¢cmenler arasinda, Faktor 1 igin siyasi partiye Uye
olan ve olmayan se¢menler arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark gordlmemistir (U=6214,50, z = -0,97,
p>.05). Benzer sekilde Faktor 2 icin de siyasi partiye Uye
olan ve olmayan se¢menler arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark géridlmemistir (U=6032,00, z = -1,23, p>
.05). Son olarak, Faktor 3 icin de siyasi partiye lye olan ve
olmayan secmenler arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark bulunmustur, (U=5113,00, z = -2,54, p<.05). Faktor 3
icin (siyasal kanaat), siyasi parti Uyeligi bulunmayan
katiimcilarin ~ ortalamalari, siyasi parti Gyeligi olan
katiimcilara gore istatistiksel olarak anlamli olarak daha
fazladir.

Politik Tutuma Bagh olarak Yeni Medyada Siyasal Katilim
Diizeyi

Katilimcilarin politik tutumuna bagl olarak yeni medyada
sivasal katilim duzeyini incelemek icin tek yonli ANOVA
testinin alternatifi olan Kruskal-Wallis testi kullaniimistir.
Faktor 1 (Siyasal ilgi) icin, farkli politik tutuma sahip
katilimcilar arasinda istatistiksel olarak anlaml bir fark
bulunmustur, 2 (9, n = 429) = 117,10, p< .05. Benzer
sekilde, Faktor 2(Siyasal Eylem) icin farkli politik tutuma
sahip katilimcilar arasinda istatistiksel olarak anlamli fark
bulunmustur, x2 (9, n = 429) = 118,78, p< .05. Son olarak,
Faktor 3 (Siyasal Kanaat) icin farkl politik tutuma sahip
katilimcilar arasinda istatistiksel olarak anlaml bir fark
bulunmustur, x2 (9, n = 429) = 62,52, p< .05. Dolayislyla,
katilmcilarin  politik tutumunun yeni medyada siyasal
katilm dUzeyleri Gzerinde etkili oldugu ortaya konmustur.
Bu baglamda sekdiler politik tutuma sahip kisilerin diger
politik tutumlara sahip olan kisilere kiyasla siyasal ilgi daha
ylksek olarak gorilmustir. Ayrica apolitik ve milliyetgi
politik tutuma sahip kisilerin liberal ve sosyalist/kominist
politik tutuma sahip olan kisilere kiyasla daha yUksek siyasal
ilgiye sahip olduklari gérilmustir. Buna ek olarak apolitik
tutuma sahip olan kisilerin demokrat politik tutuma sahip
olan kisilere kiyasla daha vylksek siyasal ilgiye sahip
olduklari ortaya konmustur. Katilimcilarin politik tutumlari
sivasal eylem acisindan karsilastirildiginda sekiler politik
tutuma sahip kisilerin diger tim politik tutumlara kiyasla en
ylksek siyasal eyleme sahip oldugu ortaya cikariimistir.
Katilimcilarin  politik tutumlari siyasal kanaat agisindan
karsilastirildiginda liberal politik tutuma sahip kisilerin diger
politik tutumlara kiyasla en distk siyasal kanaate sahip
oldugu ortaya cikarilmistir. Ayrica, sekiler politik tutuma
sahip kisilerin sosyalist/komunist ve demokrat politik

tutumlarina sahip olan kisilere kiyasla daha yuksek siyasal
kanaate sahip olduklari gorilmdstir. Ayrica apolitik tutuma
sahip olan kisilerin liberal, sosyal demokrat, demokrat ve
sosyalist/komunist politik tutumlarina sahip olan kisilere
kiyasla daha vyuksek siyasal eyleme sahip olduklari
gorilmustlr. Son olarak, apolitik tutma sahip olan kisilerin
demokrat politik tutuma sahip olan kisilere kiyasla daha
yiksek siyasal kanaate sahip olduklari ortaya konmustur.

Faktorler Arasi iliskiler

Faktorler arasi iliskilerin istatistiksel olarak anlamli olup
olmadigini test etmek ve bu iliskilerin yoniini ve derecesini
belirlemek icin iliskisel analiz yapilmistir. Test icin gerekli
varsayimlar saglanmadigindan dolayi, Pearson iliski testinin
parametrik olmayan alternatifi olarak Spearman testi
uygulanmistir. Buna gore, siyasal ilgi ve siyasal eylem
arasinda gicll dizeyde pozitif bir iliski bulunmustur, p =
.74 n = 429, p<.05. Yani, yeni medyada siyasal ilginin
arttikca, siyasal eylem de artmaktadir. Ayrica, siyasal
ilgideki varyansin %55’i siyasal eylemdeki varyanstan
kaynaklanabilecegi sonucuna ulasilabilir. Siyasal ilgi ve
siyasal kanaat arasinda glclU dizeyde pozitif bir iliski
bulunmustur, p = .74 n = 429, p<.05. Baska bir deyisle, yeni
medyada siyasal ilgi arttikca, siyasal kanaat de artmaktadir.
Avyrica, siyasal ilgideki varyansin yaklasik olarak %55’i siyasal
kanaat ile aciklanabilir. Siyasal eylem ve siyasal kanaat
arasinda gicll dizeyde pozitif bir iliski bulunmustur, p =
.63, n = 429, p<.05. Yani, yeni medyada siyasal eylem
arttikca, siyasal kanaat de artmaktadir. Ayrica, siyasal
eylemdeki varyansin yaklasik olarak %40,19’u siyasal kanaat
ile aciklanabilir.

Tartisma ve Sonug

Bireylerin yeni medyada siyasal katiim dizeyleri hakkinda
bilgi elde etmek amaciyla ydritilen bu calisma igin,
katihmcilarin  yeni medyada siyasal katiim dlzeyleri
cinsiyet, yas, gelir durumu, egitim durumu, siyasete karsi
ilgi durumu, siyasi partiye Uyelik durumu ve politik
tutumlarina bagli olarak  incelenmistir. Onceki
arastirmalarda (Girblz, 2022) Siyasal Katilim ve Yeni
Medya Olcegi dort faktorll (siyasal ilgi, siyasal kanaat,
siyasal karar ve siyasal eylem) yapida incelenmis olmasina
ragmen, arastirmanin uygulandigl baglamda bu olcek icin
Ug faktorlu bir yapi elde edilmistir.

Katilan bireylerin cinsiyeti kadin-erkek olarak gorece esit bir
dagilim gostermistir.  Bu anket calismasina katilan
katihmcilarin blyuk bir kismi 35-44 yas araligindadir. 55 yas
Gzeri katilimci orani, diger yas gruplarina goére daha azdir.
Ayrica, bu calismaya katilan kisilerin %70’den fazlasi ilkokul,
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ortaokul ve lise, geri kalani ise lisans ve lisanslstl egitim
seviyesindedir. Katilimcilarin blytk cogunlugunu aylik geliri
20.001£-30.000£ ve 30.001£-40.000£ araliginda olan
maasli calisan isciler/hizmetliler, 6grenciler ve duzenli ek
geliri olan ev hanimlari olusturmaktadir. Bu kisilerin ise
herhangi bir siyasi parti Gyelikleri bulunmamaktadir. Ayrica,
bu kisiler genel olarak siyasete karsi ilgisiz olduklarini ya da
az ilgi duyduklarini belirtmislerdir. Katilimcilarin politik
tutumlari cogunlukla su sekildedir: sosyal demokrat,
milliyetci ve demokrat.

Arastirma sonucunda elde edilen bulgulara gore; siyasal ilgi,
sivasal kanaat ve siyasal eylem boyutlari bakimindan,
kadinlarin yeni medyada siyasal katiimlari erkeklere oranla
daha fazladir. Benzer sekilde, Gurblz ve Sayimer (2023)
calismasinda kadinlarin  yeni medyada gercgeklestirdigi
sivasal katilim ortalamalarinin erkeklerden daha fazla
oldugunu bulmustur. Bunun nedeni kadinlarin yeni medya
araclarini erkeklerden daha fazla kullandigini ve siyasal
katilim anlaminda da daha aktif ve katilimci rol Ustlenmesi
olabilir. Ayrica, 18-24 yas grubu bireylerin, 65 yas Ustl
bireyler haric¢ diger yas gruplarina gére anlamli olarak yeni
medyada siyasal katilimi daha fazladir. Yas grubu olarak,
bireylerin yeni medyada siyasal katilimi incelendiginde, 18-
24 yas grubunda bulunan katilimcilarin, siyasal ilgi, siyasal
kanaat ve siyasal eylem boyutlari bakimindan ortalamalari,
65 vyas Usti katiimcilar harig, diger gruplara gore
farklilasmaktadir. Yani, en genc gruptaki katiimcilarin yeni
medyada siyasal katilim dlzeyi, 65 yas Ustd katilimcilar
hari¢ diger yaslara gore daha fazladir. Benzer sekilde alan
yazinda da geng yas gruplarinin ileri yas gruplarina kiyasla
yeni medyada siyasal katiimlarinin daha etkin oldugunu
bulunmustur (Gurblz & Sayimer, 2023; Varlk, 2022).
Onursoy (2018)’in de belirttigi gibi 18-24 yas aras bireyler
teknolojik aracglara kolay adapte olabilir. Dolayisiyla, genc
bireyler sosyal medya araglarina asina olmalari ve
teknolojiyi etkin bir sekilde kullanabilmeleri sebebiyle yeni
medya araclarini siyasal katilim sireclerinde de diger yas
gruplarina gore daha fazla kullaniyor olabilirler. Ayrica, 18-
24 yas araligindaki geng bireyler icinde bulunduklari donem
itibariyle  kimlik arayisina ve toplumsal normlari
sorgulamaya daha meyillidir. Bu durum onlarin yeni medya
araclari vasitasiyla siyasal aktorleri, fikirleri ve gorusleri
sorgulamalarina sebep olmus olabilir. Ote yandan, egitim
durumu degiskeni bakimindan incelendiginde, lisansisti
mezunu olan katilimcilarin yeni medyada siyasal katilim
oranl, siyasal kanaat ve siyasal eylem boyutlari bakimindan
daha fazladir. Baska bir deyisle, egitim seviyesi ile siyasal
katilim orani arasinda pozitif bir iliski vardir; egitim seviyesi
arttikca siyasal katim orani artmaktadir (Aktan, 2017,
GUrblUz & Sayimer, 2023). Aylik ortalama gelir bakimindan,
daha alt gelir gruplarinda bulunan katihmcilarin genel
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olarak Ust gruplarda bulunan katiimcilara goére, yeni
medyada siyasal katilim dizeyleri daha fazla bulunmustur.
Bunun sebebi, yeni medya araglarinin alt gelir grubuna
sahip bireylere distk maliyetli ve kolay erisilebilir sekilde
kendilerini ifade etme ve siyasal slreclere katilma imkani
saglamasi olabilir. Ayrica, siyasete karsi ilgili olmadigini veya
az ilgili oldugunu belirten katilimcilarin yeni medyada
siyasal katilim dizeyleri, daha ilgili olan katilimcilara gore
daha fazladir. Siyasal ilgi duzeyi disik olan bireylerin;
yiksek olanlara oranla, yeni medyada daha fazla siyasal
katihm gostermelerinin nedeni, yeni medya araglarinin
asgari bir caba ve ylzeysel bilgiye sahip olarak anhk ve
simgesel olarak siyasal katilima olanak saglamasi olabilir. Bu
durum slaktivizm yani basit, dislk ¢aba gerektiren ve belirli
sivasi  hedeflere ulasirken katilimcilarin = ruh  halini
yikseltmede basarili olan faaliyetler olarak adlandirilir
(Morozov, 2009). Yeni medya araglari ile bireylerin
fikirlerini beyan etmesi, yorum vyapmasi ve icerikleri
begenmesi ile ortaya cikan slaktivism, siyasi konulara
ylUzeysel olarak deginildigi icin elestirilmektedir (Bag, 2020).
Ayrica, siyasi parti Gyeligi bulunmayan katiimcilarin siyasal
kanaat duzeyleri, siyasi parti Gyeligi olan katilimcilara gore
daha fazla bulunmustur. Bu bulgu, siyasi parti Uyeligi
bulunmayan baska bir deyisle bir siyasi partiye bagl
olmayan bireylerin siyasal aktorleri ve gorUsleri sinirlama
olmadan elestirel bir gozle degerlendirebilmesi ile
aciklanabilir.

Sonug olarak, bu calisma yeni medya araglarinin siyasal
katihmda etkin rol oynadigini géstermektedir. Son yillarda
yeni medya ve siyasal katihmi konu alan calismalarin
sayisinin - arttigi  gortlmektedir. Farkl bolgelerde ve
orneklem gruplari ile yeni medya araglarinin siyasal katilim
Uzerindeki etkisi arastirilabilir. Bu c¢alismalarin  siyasal
partilerin yeni medya platformlarina yonelik politikalarini
gelistirme konusunda dnemli rol oynayacagi séylenebilir.
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Tiirkiye’de Enformasyon Obezitesi ile Miicadele
Politikalarina Yonelik Uzman Goriisleri
Baglaminda Bir Degerlendirme

An Evaluation in the Context of Expert Opinions on Policies

to Combat Information Obesity in Turkey
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Bu arastirmanin amaci, problemli internet kullanimi ve internet bagimlilig ile giderek
artan enformasyon obezitesi sorunu baglaminda irdelemektir. Bu baglamda, Turkiye’de
uygulanan mucadele politikalari Turkiye Cumhuriyeti kurum ve kuruluslarindaki yetkili
kisilerin ve konu kapsaminda calismalari bulunan akademisyenlerin gorisleri
cercevesinde ele alinmistir. Bu arastirma, alanla ilgili eksiklerin gideriimesi ve
enformasyonla muicadele sirecinde hayata gecirilecek politikalarin  dogru
yapilandiriimasi icin dnemli bir kaynak 6zelligi tasimaktadir. Ayrica, Turkiye'de problemli
internet kullanimi ve internet bagimhligi Gzerine gerceklestirilen akademik calismalarin
sinirhhgr gbz onlne alindiginda, gelecek donemlerde gerceklestirilecek arastirmalar igin
kaynak saglama potansiyeli tasimaktadir.

Arastirmada, Tirkiye’de enformasyon obezitesi ile miicadele politikalarinin analizi igin
nitel arastirma yontemlerinden olan gériisme tekniginden yararlaniimistir. Bu kapsamda,
Turkiye'de faaliyette bulunan; kamu kurum ve kuruluslarindaki yetkili kisiler ve uzman
akademisyenlerle gortismeler yapilmistir.

Analiz sonucunda, bilgi kirliligi ve asiri bilgi yUklemesi durumlarini ifade eden
enformasyon obezitesinin glinimuzde 6nemli bir sorun haline geldigi saptanmistir.
Ayrica, Enformasyon obezitesi sorununa yonelik Tirkiye’de politika olusturmak ve
projeler gerceklestirmek icin kamu kurum ve kuruluslarinin yaninda bilim insanlari ve sivil
toplum o&rgltlerinin de destegini alarak konu ile ilgili calismalarin glgclendirilmesi
gerektigi sonucuna ulasilmistir. Bu baglamda konu kapsaminda bilinclendirme ve
farkindalik etkinliklerinin arttirilmasi 6zellikle ¢cocuk ve genclere yonelik sanatsal ve
sporsal faaliyetler gibi etkinliklerin artirilmasina yonelik bulgular ortaya ¢cikmistir. Ayrica,
medya okuryazarligl ve dijital okuryazarlk alninda okul éncesinden baslanarak orta
Ogretim, lise ve Universite dlzeyinde derslere egitim mufredatinda yer verilmesinin
gerekliligi tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Enformasyon Obezitesi, internet Bagimhligi, Problemli internet
Kullanimi, Teknoloji Bagimliligi, Yeni iletisim Teknolojileri

ABSTRACT

The aim of this research is to examine problematic internet use and addiction in context
of the increasing problem of information obesity. In this context, the counter-
information policies implemented in Turkey are examined within the framework of
authorized persons’ views in institutions and organizations in Turkey and academicians
who have studies on the subject. This research is an important resource for filling gaps
in the field and for the correct structuring of policies to be implemented in the process
of combating information obesity. Furthermore, given the limited number of academic
studies on problematic internet use and addiction in Turkey, it has the potential to
provide resources for future research. In the study, interview technique, a qualitative
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research method, was used to analyze policies to combat information obesity in Turkey. In this context, interviews were
conducted with authorized persons in public institutions, organizations and expert academicians in Turkey.

A result of the analysis determined that information obesity, which refers to information pollution and overload, has
become an important problem. Additionally, it was concluded that to create policies and realize projects in Turkey for these
problems, studies on the subject should be strengthened with the support of scientists, non-governmental organizations,
and public institutions and organizations. In this context, it was found that awareness-raising education and activities,
especially artistic and sports activities for children and young people, should be increased. Also, it has been determined
that media and digital literacy courses should be included in education curriculum from pre-school to the university level.

Keywords: Information Obesity, Internet Addiction,

Communication Technologies

Giris

Dijitallesme ile enformasyon dretimi arttk sadece
artmamakta ayrica her gecen giin hizlanmaktadir. Fakat bu
durum enformasyonun islenmesi noktasinda belirsizligi de
beraberinde getirmektedir. Enformasyonun Uretilmesi,
yonetilmesi  ve  dagitilmasi  slrecinde  toplumlar,
enformasyon zengini haline donidsmustir. Ancak bu durum
enformasyon istahlihiginin  ortaya c¢lkmasina zemin
hazirlamistir. Clnkl enformasyonun fazla depolanmasi,
sosyal, politik ve duygusal alanlarda bir problem seklinde
enformasyon yoksunlugunun ya da enformasyon kithginin
yerine gecmistir. Bu durumun temel nedeni bireylerin
hemen hemen emek vermeden ve az bir maddiyatla
arzuladiklari kadar enformasyona ulasabilmeleridir (Shenk,
2003, s. 396).

Mythily ve arkadaslar (2008, s. 9), Singapur’daki genclerin
internet kullanimini, yayginligini ve farkli etmenlerle olan
iliskilerini inceledikleri calismaya 2735 katilimci Gzerine bir
calisma gerceklestirmistir. Analiz sonucunda, bu genclerin
ylzde 17,1'inin glnlUk olarak 5 saat ve Uzeri internete
girdikleri, sadece vylzde 25’inin internete her gln
baglanmadiklari saptanmistir. Arastirmacilar giinlik 5 saat
ve Uzeri internet kullanimini, asiri internet kullanimi olarak
adlandirmaktadir.  Arastirma  sonucunda, genclerden
interneti gereginden fazla kullananlarin ders notlarinin ve
akademik basarilarinin, internette ¢ok fazla zaman
gecirmekten dolayi dlistigl de tespit edilmistir. Arastirmada
saptanan bir diger 6nemli bulgu ise calismaya dahil olan geng
erkeklerin, kizlara nazaran iki kat daha fazla internet
kullandiginin tespitidir.

Kayri ve Ginig (2016, s. 165) ise, yiksek ve disuk sosyo-
ekonomik  imkanlara  sahip  6grencilerin, internet
bagimhhklarini karsilastirmal sekilde ele aldiklari bir analiz
gerceklestirmistir.  Bu analiz sonucunda yikse sosyo-
ekonomik dizeye sahip olan ailelerin ¢ocuklarinin internet
bagimlisi olma ihtimalinin, disik sosyo-ekonomik dlzeye
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sahip ailelerin cocuklarina gore c¢ok daha yiksek oldugu
tespit edilmistir. Aytac ve arkadaslar (2022, s. 440) ise,
internet bagimliliginin siber zorbalik/magduriyet, annelerle
ve babalarla iletisim, arkadaslarla iliskiler ve diger birtakim
sosyodemografik faktorlerle iliskisini incelemistir. Arastirma
4 ayri lise tlrlnden, 8 farkh lisede egitimini siirdiren 14 ve
19 vyas araligindaki 320 6grenci ile gerceklestirmistir.
Calismanin bulgularina gore siber zorbalik ve siber
magduriyet artis gosterdiginde, internet bagimhhg da artis
gbstermektedir. Ayrica arastirma sonucunda, arkadas
iliskilerinde de anlasamama durumu yukseldiginde; siber
magduriyetin, internet bagimliiginin ve siber zorbaligin da
dogru orantili olarak arttigi saptanmistir. Ancak, calismada
aile icinde iletisimin artmasiyla birlikte siber zorbalik ve
internet bagimhhiginin disme egilimi gosterdigi tespit
edilmistir. Calismada saptanan bir diger énemli bulgu ise,
siber zorballk gosteren ya da buna maruz birakilan
ogrencilerin internet bagimhhg oranlarinin da ytksekligidir.

Alan yazinda, internet bagimhligi ve enformasyon obezitesi
ile ilgili gerceklestirilen arastirmalarin genellikle ortaokul ve
Universite  6grencileri  6rnekleminde  gerceklestirildigi
gorilmektedir. Bu arastirmalarda internet bagimlilig
sonucun da olusan enformasyon obezitesinin, farkli
degiskenler cercevesinde incelendigi ve gencler Uzerindeki
etkisine yonelik benzer sonuglar elde edildigi gortlmektedir.
Tlrkce ve yabanci literatirde bu alandaki calismalarin
enformasyon obezitesinin ¢ocuk ve gengler Uzerindeki
etkilerine yogunlastigl gorilmektedir. Ancak, enformasyon
obezitesi genel olarak etki ve neden baglaminda
incelenmektedir. Bu durum da alan yazinda enformasyonla
micadele politikalarinin uzman gorUsleri cercevesinde
irdelenmesi gerekliligi agisindan bir bosluk olusturmaktadir.

Turkiye’de enformasyon obezitesi ile micadeleye yonelik
egitim, saglik, spor ve sanat gibi alanlarda ¢ok sayida calisma
yapilmakta ve farkli politikalar uygulanmaktadir. Tirkiye
Cumhuriyeti Milll Egitim Bakanlgi'nin mufredatlarinda
medya okuryazarligl ve dijital medya okuryazarligl dersleri
bulunmaktadir. Tirkiye Cumbhuriyeti Genclik ve Spor
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Bakanlhgl da 81 ilde, genclik merkezleri ve geng ofisler
araciliglyla spor, sanat, kdltir alanlarinda etkinlikler
dizenlemekte ve gencleri bagmhhktan korunmayi
amaclamaktadir.  Ayrica, internet  bagimhligi  ve
enformasyonla micadeleye yonelik olarak Turkiye Blyuk
Millet Meclisi’'nde ihtisas Komisyonu faaliyet
gostermektedir. Benzer sekilde, Turkiye Cumhuriyeti
Cumhurbaskanligi Dijital Ofisi koordinasyonunda Davranissal
Bagimliliklar ile Micadele Ulusal Strateji Belgesi ve Eylem
Plani uygulanmaktadir. Goruldigi Uzere, cesitli kamu ve
kuruluslarinin ~ enformasyonla  micadeleye  yonelik
calismalari  mevcuttur. Ancak, bu calismalarin daha
koordineli ve sistemli bir hale getirilmesi, internet bagimlilig
ve enformasyonla micadele sirecinin daha etkin bir
bicimde yUrutalmesini saglayabilir. Bu eksiklikten hareketle
bu calisma ile Tirkiye'de enformasyon obezitesi ile
micadele politikalarina yonelik akademisyen ve uzman
gorisleri alinarak, ¢ozim, uygulama ve politika o6nerileri
getirilmesi amaclanmaktadir.

Enformasyon Obezitesi

Enformasyon obezitesi kavrami, cocuklardan vyetiskinlere
kadar her yastaki bireyi etkisi altina alan bir bagimhlk tard
olup, bireylerin sosyal iliskilerini ve psikolojik durumlarini
olumsuz etkilemektedir. Bu baglamda enformasyon
obezitesi kavraminin tanimlanmasi gerekmektedir. Twitter,
Facebook, YouTube, WhatsApp gibi sosyal medya
platformlari ya da online film izleme/oyun oynama gibi yeni
medya alanlarinda dijital cihazlar araciligiyla asiri icerik
tiketilmesine enformasyon obezitesi adi verilmektedir.
insanlarin dijital ortamlarda ulastiklari doyumdan dolay!
enformasyon obezitesi, temelde bagimlilarda icsel bir
boslugu doldurmaktadir. Bu doyum, insanlarin ginltk
hayatin baskisindan uzaklasmak, keyifli zaman gecirmek,
sosyal medyadaki gelismeleri kagirmamak gibi amaclarla
kullanilan internette fazla zaman gegcirildigi durumlarda
artmakta ve bir bagimhliga dénlismektedir. Dijital ortamdaki
bilgiler, obez insanlarda bulunan yag fazlaligi gibi beyni
kusatmaktadir. Baska bir deyisle, fastfood tiketiminin
sagliksiz gidalar ve fazla kalori alimi ile insan vicuduna
verdigi zararin bir benzeri, fazla enformasyon alimi ile insan
zihninde gerceklesmektedir (Baltas, 2022). Enformasyon
obezitesi; insan saglgl ve sosyal iliskilerinde olumsuz etkiler
yaratan, belirgin miktarda veri ve dijital baglantinin
yigilmasina sebep olan zihinsel bir stre¢ ve teknolojik bir
durumdur (Leonard, 2018, s. 123). Dijitallesme ile
ginimdizde insanlar daha fazla yalnizlasmakta ve insani
degerlerden uzaklasmaktadir. Bu durum zihin sismanlig
olarak da tanimlanan enformasyon obezitesinin, dijital
icerikleri asiri kullanma ile ortaya c¢ikan bir riske
donlismesine neden olmaktadir (Kasap, 2022). Fiziksel

obezitenin dijital dinyadaki karsihgl olan enformasyon
obezitesi, kullanicinin dijital ortamlarda zihinsel, bedensel ve
ruhsal saghgini etkileyen, asirt dizeyde gereksiz ve
baglantisiz iceriklere maruz kalmasidir. Dijital iceriklerin ¢ok
fazla tiketilmesiyle kullanicilar dnce bagimh olmakta bagimli
ve sonrasinda birer enformasyon obezine dontsmektedirler
(Aytekin, 2021). Benzer sekilde Tarhan (2014) da dijital
devrimin hizli sekilde baslayip ilerledigini, bundan dolayi
dijital devrimin dijital obezlere dénustigini ve bireylerin
enformasyon obezi hatta digiholic-dijikolik durumda
olduklarini belirtmektedir.

Bilgisizlik gibi asiri bilgi yiki ve kontrol edilemeyen bilginin
de topluma fayda saglamadigini kaydeden Postman (2013, s.
71), internet temelli bilgi fazlaligini olusturan bu yeni
dlnyayl “peek-a boo” (cee-e) seklinde isimlendirmektedir.
Bu durumun sebebiise, yeni diinya sisteminde, pek ¢ok seyin
kisa bir zaman diliminde -bir dakikaligina- kendini gosterip
sonrasinda  yok olmasidir.  Postman’in  gorislerini
destekleyen Johnson (2013) ise “The Information Diet”
(Enformasyon Diyeti) isimli calismasinda yasanan bu slreci,
“Enformasyon obezitesi” adiyla kavramsallastirmakta olup,
“Toplumlarin karsi karsiya geldigi yeni bir cehalet salgini”
olarak nitelendirmektedir. iliskili literatiir incelendiginde
Infobezite’nin yaninda ‘information overload’ kavraminin da
ayni anlamda kullanildigi gortlmektedir. “Information
Overload” genel olarak bir kisiye hizli bicimde verilen
enformasyon slreci olarak betimlenmektedir (Hiltz & Turoff,
1985, s. 682).

iki kavrama da bakildiginda asiri bilgi yiklemesi, bilgi
bombardimani  ve benzeri anlamlar  icerdikleri
gorilmektedir. Information Overload kavrami ilk kez Alvin
Toffler tarafindan kullanilmistir. Toffler (1970, ss.343-355),
bu kavrami tanimlarken, bir kisinin bir problemi
algilamasinda ve problemle iliskili karar slrecinde yasadigi
kararsizliga vurgu yapmaktadir. Bu karasizligin nedeni olarak
Toffler, enformasyon kavramini 6ne siirmektedir. Disln(re
gore, insan kapasitesinin belirli sinirlari vardir. Bu sebeple
insan sistemine gereginden fazla yUklenmesi performansin
o6nemli derecede bozulmasina neden olmaktadir. Bu
durumu Toffler, fabrikada bir Uretim bandinda 6nceden
belirlenen zamanlarda digmelere basmakla gorevli bir isci
Uzerinden  orneklendirmektedir.  isciye  kapasitesini
asmavyacak bir is verildigi durumda, bu basit isi yaparken
sikintl  yasamayacaktir. Bununla birlikte vyapilan isin
kapasitesi cogaltildiginda, isci sikinti yasamaya baslayacaktir.
Zira islerin sayisi cogalirken, karar verme slreci de hiz
kazanmaktadir. Yani kisa zamanda birden c¢ok isle
ilgilenilmesi, zihinsel etkinligi olumsuz olarak etkilemektedir.
Toffler'a gore, “Beden asiri ¢evre faktorll bir uyar altinda
cokerken, zihin ve karar alma asamalari da asiri yikleme
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noktasinda sistemsiz davranmaya baslamaktadir.”

Dolayisiyla bireylerde fazla bilginin varligi da asin fiziksel
yike benzer bicimde bireyler acisindan problem
olusturmaktadir (Williamson & Eaker, 2012, s. 1-3).
Enformasyon fazlaligi ve karar alip verme arasinda, ters u
(inverted u-curve) iliskisi mevcuttur. Dolayisiyla, fazla
enformasyon yiikd, zihinsel karmasaya neden olmaktadir. Bu
durum da eski bilgilerin animsanmasini ve karar alip verme
strecini olumsuz sekilde etkilemektedir (Eppler & Mengis,
2004, s. 326). Enformasyon ylklemesi ise; karar alan kisinin,
cesitli  buyuklik ve karmasiklik dlzeyinde verilerle
karsilasmasi sonucu olusan bir fazlalktir. Bu veriler,
karmasik, fazla, karsit, tutarsiz veya benzer nitelikte olabilir.
Bu yikleme durumu da karar verici konumdaki kisinin olasi
en iyi karari en uygun bicimde verme kapasitesinin 6éniine
gecmektedir (Roetzel, 2019, s. 6). EAY olarak kisaltilan
enformasyon oranindaki fazlalik ve algilama problemi,
“enformasyonun kisilerce g6z ardi edilen, unutulan,
carpitilan ya da kaybedilen” yoninin altini gizmektedir
(Heylighen, 2002, s. 13).

Konuyla ilgili Van Cuilenburg ve Noomen’in (1984, s. 52)
“enformasyon fiyaskosu” ve 1997'de David Schenk’in “veri
dumani” nitelemeleri ayrica dikkat ¢ekicidir (akt. Dijk, 2018,
s. 302). Ancak (Johnson, 2013, s. 95), Information Overload
(Enformasyon Asir Yiklemesi-EAY) kavraminin
ginidmuizdeki asirt enformasyon tiketimi ve kisilere etkisini
aciklamakta yetersiz kaldigini vurgulamaktadir. DUsUnr,
asirt ve saglksiz beslenme sonucu ortaya cikan ‘obezlik’
benzer bir bicimde, asirt ve gereksiz enformasyon
ylklemesinin de psikolojik saglik sorunlari yarattigini ileri
sirmektedir. Dolayisiyla yasanan durumu ifade etmek igin,
enformasyon obezitesi kavramini 6nermektedir.

Aragtirmanin Amaci

Bu arastirmanin temel cikis noktasi, problemli internet
kullanimi ve internet bagmliligi ile giderek artan
enformasyon obezitesi sorununa yonelik kapsamli miicadele
politikalarinin  gerekliligidir. Bu dogrultuda, calismada
Turkiye'de uygulanan enformasyonla micadele
politikalarinin = bir ¢ercevesini ¢izmek amaciyla kamu
kuruluslar yetkilileri ve konu kapsaminda c¢alismalari
bulunan  akademisyenlerin  goéruslerinin  incelenmesi
hedeflenmistir.

Arastirmanin Evreni, Orneklemi ve Sinirliliklari

Arastirma evrenini, Turkiye’de enformasyon obezitesi ile
micadele alaninda faaliyet gosteren tim kamu
kuruluslarinin  yetkilileriyle, bu alanda uzman olan
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akademisyenler/bilim insanlari olusturmaktadir.

Arastirma orneklemi ise, amach orneklem yontemi ile
belirlenmistir. ilgili kamu kurum vyetkilileri olarak, Tirkiye
Cumhuriyeti  Genglik ve Spor Bakanligi’'nin  Genglik
Merkezleri Dairesi Baskanligi, Turkiye Cumhuriyeti Milli
Egitim Bakanlig’nin Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel
MUdarlugi ve Turkiye Cumhuriyeti Cumhurbaskanhg Dijital
Donlsim Ofisi’'nin Siber Guvenlik Dairesi Baskanhgi'nin
yetkili birim sorumlulari 6rnekleme dahil edilmistir. Bu
kurumlarin ilgili birim temsilcilerinin  6rnekleme dahil
edilmesinin sebebi, bu alanda vyetkin birimler olarak
enformasyon obezitesi ile micadele icin politikalari Gretme
kapasiteleridir. Uzman akademisyenler olarak ise Turkiye
Cumhuriyeti Marmara Universitesi ile Tirkiye Cumhuriyeti
Canakkale Onsekiz Mart Universitesinde enformasyon
obezitesi ile muicadele hususunda akademik c¢alismalar
yapan bilim insanlari érnekleme dahil edilmistir. Bu alanda
akademik calismalari bulunan bilim insanlarinin arastirmanin
bu basamagina dahil edilmelerinin nedeni ise alanda
yetkinligi bulunan uzmanlar olmalaridir.

Arastirma dénemi, zaman ve maliyet kisitliliklari nedeniyle,
birim yetkilileri ve bilim insanlari ile gorismelerin
gerceklestirildigi  2023-2024 yillart ile sinirlandiriimistir.
ilerleyen dénemlerde, ilgili kuruluslarin enformasyon
obezitesi ile micadele politikalarinda degisiklikler meydana
gelme olasihgl da bulunmaktadir. Ayrica, calismanin bu
basamagi, Turkiye’de enformasyon obezitesi ile micadele
sirecinin  bagladigi 2000 yilindan 2024 vyilina kadar
uygulanan politikalar ve faaliyetleri merkeze almaktadir.

Arastirmanin Yontemi

Arastirmada, Turkiye’de enformasyon obezitesi ile
micadele politikalarinin  analizi icin nitel arastirma
yontemlerinden olan gérlisme tekniginden yararlaniimistir.

Gorusme teknigi olarak bu arastirmada, yapilandiriimis
gorisme teknigi kullanilmis olup; 6nceden hazirlanmis
gorisme protokoliine bagli olarak gorisme slrecinde
sistematik ve erisilebilir bilgiye erisilmesi amaclanmistir
(Yildirim & Simsek, 2005).

Yapilandirilmis  gérisme (formel); sorularin ve yanit
seceneklerinin verilmesi ile toplandigi bir gorisme taraddr.
Karasar (2010, s. 167), bu gérisme tirinde ne tlr sorularin
ne sekilde sorulacagi, hangi verilerin toplanacaginin ayrintili
sekilde belirlendiginin  6nceden hazirlanmis bir plan
dahilinde vyapildigina vurgu yapmaktadir. Bu kapsamda,
Turkiye’'de  faaliyette  bulunan; kamu kurum ve
kuruluslarinda yer alan uzmanlar ve ilgili akademisyenlerle
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gorisme tekniginden faydalanilarak calismanin  amaci
dogrultusunda verilere ulasiimasi planlanmistir.

5 sorudan olusan yapilandiriimis gorisme formunun
hazirlanmasi asamasinda, Erdemi (2021)’in “Ortaokul ve Lise
Ogrencilerinin internet Bagimllig ve Problemli internet
Kullaniminin incelenmesi” baslkli doktora tez calismasi ve
Safran (2022)'nin “internet Bagimliligi: Tirkiye'de Yapilan
Calismalar ve Uzman GoruUsleri Isiginda Bir Degerlendirme”
baslikli yliksek lisans tezinden yararlaniimistir.

Yapilandirilmis  gorisme formunda su sorulara yanit
aranmaktadir:

1. Problemli internet kullanimi ve enformasyon
obezitesini nasil tanimlarsiniz?

2. Problemli internet kullaniminin  enformasyon
obezitesi Uzerindeki etkisi nedir?

3. Ulkemizde enformasyon obezitesi hakkinda yeterli
farkindalik ve biling olusup olusmadigina dair
gozlemleriniz nelerdir?

4. Ozellikle pandemi sirecinde uzaktan 6gretim
dolayisiyla cocuk ve genclerin kisisel bilgisayar veya
tablet sahibi olmalari  ve interneti yogun
kullanmalarinin  problemli internet kullanimi ve
enformasyon obezitesine etkisi olup olmadigina dair
bilimsel veriler veya gozlemlerinize dayanarak neler
soylersiniz?

5. Turkiye’de problemli internet kullanimi ve
enformasyon obezitesi ile mucadele politikalari
nelerdir? Bu konuda ulusal bir politika gelistirilmis
midir? Hangi kurumlarin sorumluluk Ustlenmesi ve
nasil bir politika olusturulmasi gerekir? Mevcut
durumla ilgili tespitleriniz ve énerileriniz nelerdir?

Soru formunda 6rneklem dahiline alinan katilimcilarin
problemli internet kullanimi ve enformasyon obezitesini
tanimlama bicimleri; bu sorunlara yonelik Turkiye'deki
farkindalik dizeyi ile ilgili degerlendirmeleri, problemli
internet kullaniminin enformasyon obezitesi Uzerindeki
etkisini degerlendirme bicimleri, Covid-19 pandemisinin
enformasyon obezitesi ve problemli internet kullanimi
Uzerindeki etkilerine yonelik gorisleri, Tarkiye'deki
micadele politikalarina yonelik goruslerini belirleme amagli
sorular yer almaktadir.

Arastirmada alaninda uzman 3 akademisyen ve Turkiye
Cumhuriyeti  Genglik ve Spor Bakanligi'nin  Genglik
Merkezleri Dairesi Baskanligl, Turkiye Cumhuriyeti Milll
Egitim Bakanlig’'nin Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel
MUudurlugd ile Turkiye Cumhuriyeti Cumhurbaskanligi Dijital
Donlsim  Ofisi'nin Siber Guvenlik Dairesi Baskanhgi’nin

yetkili birim sorumlulari olmak tzere toplamda 6 farkli yetkili
kisi ile goriisme gercgeklestirilmistir.

Arastirmada, e-gorisme olarak nitelendirilen e-posta
yoluyla veriler toplanmis olup; érneklem dahilinde erisilmesi
planlanan kamu kurumu ve akademisyenlere gorisme
formu e-posta Uzerinden ulastinlmistir. Ayni e-posta
icerisinde  katilimcilara  Turkiye Cumhuriyeti  Kocaeli
Universitesi 21.03.2023 tarihli, 385718 sayil Etik Kurul Karar
ile arastirma amacini acik¢a anlatan ve ¢alismaya rizalari ile
katildiklar1 ibaresi iceren bir onam formu gonderilerek
katihmcilardan imzal aydinlatiimis onam formu alinmistir.
Sonuglar, uzmanlarin ve kurumlarin verdigi cevaplar
neticesinde asagidaki soru basliklari altinda aktarilarak analiz
edilmistir. Calisma kapsamina dahil edilen kurumlarda gorev
alan katilimcilarin ad ve soyadlari verilmeyip kurum isimleri
K1, K2, K3 seklinde, akademisyenler de akademisyen 1,
akademisyen 2 ve akademisyen 3 seklinde verilerek kodlama
yapilmistir. Veriler betimsel olarak degerlendirilmistir.

Arastirmanin Bulgulari

1. Problemli internet kullanimi ve enformasyon obezitesini
nasil tanimlarsiniz?

Katilimcilar problemli internet kullanimini ve enformasyon
obezitesini su sekilde tanimlamaktadir:

K-1, enformasyon obezitesini asiri internet kullanimindan
kaynaklanan bilgi fazlahg), K-2, genglerin ve cocuklarin
internette fazla zaman gecirmesine bagh olarak olusan bilgi
kirliligi olarak tanimlamistir K-3 ise, daha genis perspektifle
enformasyon obezitesi ile problemli internet kullanimi
arasindaki farklara deginerek, problemli internet kullanimi
sanal ddnyayr  kullanicilarin = bilingsiz  kullanimindan
kaynaklanan riskler olarak tanimlamaktadir.

Gorisilen G¢  katimcinin - tamami, kavrami internet
Uzerinde fazla zaman gecirme ve asiri bilgiye maruz kalma
olarak ele almakla birlikte, K-3 problemli internet kullanimi
ve enformasyon obezitesi arasindaki iliskiye de vurgu
yapmistir.

Akademisyen 1, sorunlu internet kullanimini, kullanicilarin
asiri ya da hatali internet kullanimi sonucunda giinlik hayati
ve sorumluluklari etkilemesi olarak tanimlamaktadir. Ayrica,
internet erisimi  olmadiginda, bagmlilarin  yoksunluk
belirtileri gosterdigini ve olumsuz sonuglara ragmen
kullanima devam edildigini de vurgulamistir. Bu baglamda
enformasyon obezitesi kavramini ise, enformasyonun asiri
tiketimi olarak tanimlamis ve glnimizde insanlarin ¢ok
fazla bilgiye aninda ulasilabiliyor olmasindan dolayi bu
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durumun bir problem haline geldigini belirtmistir.
Akademisyen 2 ise, internet bagimliliginin artan teknoloji
kullanimiyla teknoloji bagimliligina ve bunun alt dallarindan
olan problemli internet kullanimma vyol actigini
vurgulamistir. Bu durumun kullanicilarin sosyal hayatina
olumsuz  yansimalarindan  hareketle,  enformasyon
obezitesini internetin asir kullanimiyla bireyin dijitalde
devam eden bilgi akisina maruz kalmasi olarak ifade
etmektedir. Akademisyen 3 ise, yeni iletisim teknolojilerinin
bircok calismada tekno-iyimser bir agidan degerlendirildigi
ancak bu mecralardan gonderilen iceriklerin cok fazla
olmasindan dolayi bireylerin zihinlerinin sismesine vyol
actigini dile getirmistir. Bu durumun ise bireyin 6nemli
bilgilere zamanla duyarsizlasmasina ve interneti sorunlu
kullanmasina neden oldugunu vurgularken, enformasyon
obezitesini ise internette enformasyon bombardimanina
maruz kalinmasiyla olusan olumsuz sonuglar olarak
tanimlamaktadir.

GorUsulen akademisyenlerden timu kullanicilarin asiri ya da
hatali internet ve teknoloji kullanimi sonucu problemli
internet kullaniminin var oldugunu, enformasyona fazla
maruz kalmanin da enformasyon obezitesi yarattigini ifade
etmektedir.  Ayrica  akademisyen 1,  kullanicilarin
enformasyon bombardimani sonrasi bilissel yorgunlukla
karsilastiklarini vurgulamistir.

2. Problemli internet kullaniminin enformasyon obezitesi
Uzerindeki etkisi nedir?

Katilimcilar problemli internet kullaniminin enformasyon
obezitesi Uzerindeki etkisini su sekilde aciklamaktadir:

K-1 problemli internet kullaniminin misenformasyon ve
dezenformasyonu arttirdigini ve bireylerin internet tabanli
olarak yayilan yanlis ya da eksik bilgileri kabul etme egilimini
yUkselttigini  belirtmistir. K-2 ise problemli internet
kullaniminin 6zellikle gergeklik algisini olumsuz etkiledigini
ve sorgulamadan bu bilgilerin kabullinin enformasyon
obezitesi olusturdugunu ifade etmistir. K-3 ise asiri internet
kullaniminin - maruz kalinan bilgiyi yukselterek analiz
yetenegini dislrdigini dile getirmistir.

Tum katilimcilar problemli internet kullaniminin maruz
kalinan verinin artisi ve siresine baglh olarak enformasyon
obezitesi olusturdugunu vurgulamaktadir. Bu probleme
¢6zUm olarak da birinci ve Gglincl katilimcl, glvenilir kaynak
kullanimi ve bireyin yeni medya okuryazarhigl becerisini
gelistirmesi gibi dnerilerde bulunmaktadir.

Akademisyen 1, internetin sorunlu kullaniminda strenin
ayarlanamamasi durumunda bagimlilik ve tavsan deligi
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etkisinin enformasyon obezitesine kaynak olusturdugunu
ifade etmistir. Ayrica hatali ve tek yanli kaynaklara
yonelinmesiyle de filtre balonu, vyanki odasi ve
siberbalkonizasyon  gibi  veri setlerinin  olustugunu
belirtmistir. Akademisyen 2 ise sosyal aglarda slrenin
ayarlanamamasi  durumunun  internetin  problemli
kullanilmasina neden oldugunu ve cok sayida icerige maruz
kalmanin dolayisiyla enformasyon obezitesini tetikledigine
deginmistir. Ayrica akademisyen 2, internet kullanicilarinin
gercek hayattan uzaklasmasiyla birlikte sanal ortama
yoneldiklerini ve bu sanal diinyada asiri enformasyon akisiyla
karsilasmalarindan  dolayr  sorgulama ve disinme
becerilerinin de zayifladigini ifade etmistir. Akademisyen 3
ise internetin problemli kullanimini bireyler Gzerinde negatif
etki olusturdugunu belirtmistir. Ayrica, problemli internet
kullaniminin kontrolstizlik, zamani bosa gecirme ve finansal
ve sosyal olumsuzluklarla iliskilendirildigini vurgulamistir.
internette gecirilen siirenin yénetilememesi ve tiketilen
icerik  miktarinin  belirlenememesi ile enformasyona
duyarsizlasma gibi  faktorlerin  internetin  problemli
kullanildigina isaret ettigini de belirtmistir.

GorlUstlen akademisyenlerin  timU internette gecirilen
sdirenin yonetilememesinin olumsuz sonuclarina
yogunlasmistir. Akademisyen 1, bagimlilik ve tavsan deligi
etkisinin enformasyon obezitesine kaynak olusturdugunu
belirtirken, akademisyen 2 ve akademisyen 3 cok sayida
icerigin tuketilmesiyle enformasyon obezitesini tetikledigini
vurgulamistir.

3. Ulkemizde enformasyon obezitesi hakkinda vyeterli
farkindalik ve biling olusup olusmadigina dair gézlemleriniz
nelerdir?

Katilimcilar Glkemizde enformasyon obezitesi hakkinda
yeterli farkindalik ve biling olusup olusmadigina dair
gozlemlerini su sekilde aciklamaktadir:

K-1 konu kapsaminda egitim teknolojileri yatirimlarinin
yapiimasiyla teknolojinin bilingli kullaniimasi ve internette
edinilen  bilgilerin  dogrulugunun da sorgulanmasinin
amaclandigini vurgulamistir. Dijital Vatandaslik Egitimi (DVE)
baglaminda gelistirilebilecek yetkinliklerle enformasyonla
micadele hedeflerin yer almasi gerektigini belirtmistir. K-2
ise, kurumlarin kendi capinda farkindalk calismalarinda
bulunduklari, 6zellikle hayata gecirdikleri projelerle soruna
dikkat cektiklerini fakat kapsayici bir politikanin varligindan
s6z edilemeyecegini belirtmistir. K-3 ise enformasyon
obezitesi ile micadelede birden fazla bakanliga sorumluluk
distigini belirtmistir. Ancak bu konuda, iletisim Baskanhg!
tarafindan  gerceklestirilecek  farkindallk ve  egitim
calismalarinin  toplumun tamamini kapsayacak sekilde
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artirilmasi gerektigini vurgulamistir.

Gorusulen katilimcilardan K-2 ve K-3 enformasyon obezitesi
ile micadele baglaminda bakanliklar ve Cumhurbaskanligina
bagl kurumlarda farkindalik c¢alismalarinin artirilmasi
gerektigine vurgu yaparken, K-1 ise Dijital Vatandaslik
Egitimleri cercevesinde kullanicilarin dijital ortamda daha
donanimli hale gelebilecegine deginmektedir.

Akademisyen 1, medya okuryazarlig, vyeni medya
okuryazarligi ve algoritma okuryazarlgi ile ilgili bilim dinyasi
ve sivil toplum kuruluslarinin farkli yas gruplarina yoénelik
cesitli atolyeleri ve faaliyetleri bulundugunu, fakat sistemli
bir kamu politikasina gereksinim duyuldugunu belirtmistir.
Akademisyen 2 ise, Yesilay tarafindan teknoloji bagimliligina
yonelik farkindalik ¢alismalarinin yapildigini ifade etmistir.
Ayrica, teknoloji bagimhligindan dolayr olusan dijital
hastaliklarin bilimsel alanda incelendigini de vurgulamistir.
Ancak, ailelerin bilinclendiriimesine yonelik calismalara
ihtiya¢c oldugunun da altini ¢izmistir. Akademisyen 3 ise,
enformasyon obezitesi ile micadele konusunda ulusal ve
uluslararasi alanda akademik calismalarin dretildigini,
internetin sorunlu kullanimina yonelik bircok Ulkede yasal
dizenlemelerin  yapildigini  belirtmistir. Ancak, Turkiye
acisindan  konu ile iliskili uzun sdreli  politikalarin
olusturulmasi gerektigini, bu amacla da kamu kurumlari, sivil
toplum kuruluslart ile akademisyenlerin is birliklerinin
gelistirilmesinin énemine deginmistir. Bu dogrultuda sosyal
sorumluluk  projeleri  ve kamuoyunu bilinglendirme
calismalari yapilmasinin gerekliligine de vurgu yapmistir.

GorlUstlen  akademisyenlerden  akademisyen 1 ve
akademisyen 3’Un konu ile ilgili olarak bir kamu politikasinin
olusturulmasi gerektigine vurgu yaptiklari gorilmektedir.
Ayrica, akademisyen 2 ve akademisyen 3 enformasyon
obezitesine  yonelik kamuoyunu ve paydaslari
bilinclendirmenin de dnemine deginmistir.

4. Ozellikle pandemi sirecinde uzaktan égretim dolayisiyla
cocuk ve genclerin kisisel bilgisayar veya tablet sahibi
olmalari ve interneti yogun kullanmalarinin problemli
internet kullanimi ve enformasyon obezitesine etkisi olup
olmadigina dair bilimsel veriler veya gozlemlerinize
dayanarak neler soylersiniz?

Katilimcilar 6zellikle pandemi sirecinde uzaktan ogretim
dolayisiyla ¢ocuk ve genclerin kisisel bilgisayar veya tablet
sahibi olmalari ve interneti yogun kullanmalarinin problemli
internet kullanimi ve enformasyon obezitesine etkilerini su
sekilde ifade etmektedir:

K-1 Covid-19 ile dijital teknolojilerin etik ve glven icinde

kullanilmasinin gerekliligini vurgulamistir. Ayrica, internet ile
teknolojinin amaci dogrultusunda kullanildigl takdirde
enformasyon obezitesini tetiklemeyecegini belirtmistir. K-2
ise pandemiden dolayl online egitim slreci teknolojik
cihazlarin kullanimini arttirdigina vurgu yapmistir. K-3 ise
pandemi slrecinde cocuklarin dijital araclarla daha fazla
vakit gecirmesinden dolay! teknoloji ve internete olan
bagimliligin arttigini ifade etmistir. Bu durumun da problemli
internet kullanimi ve enformasyon obezitesi riskini
artirabilecegini vurgulamistir.

Gorlustlen G¢ katilimcidan ikisi enformasyon obezitesi
riskinin pandemiyle artisina vurgu yaparken, biri pandemi
doéneminde de amacg dogrultusunda kullanilan internetin
yiksek enformasyon obezitesi riski yaratmadigini
belirtmistir.

Akademisyen 1, pandemide pek cok Ulcretli ya da Ucretsiz
cevrim ici etkinlik olusturuldugunu ancak 6grencilerin bu
etkinliklerden  kendilerine  katki  olusturabileceklerini
secmede sikinti yasadiklarini ifade etmistir. Akademisyen 2
ise, Turkiye ve dinyada pandemide ekran slrelerinde

artislar ~ yasandigina  dair  calismalarin  yapildigini
vurgulamistir.  Ayrica,  pandemiyle  birlikte  artan
teknoloji/internet  kullaniminin  bircok  icerigin  de

tuketilmesine zemin hazirlayarak enformasyon obezitesinin
olusmasina neden oldugunu belirtmistir. Ancak, cocuklari
teknolojiden uzak tutmaktansa onlara kontrolli teknoloji
kullaniminin asilanmasliyla, bu problemle bas etmek icin
onemli bir adim atilacagini ifade etmistir. Akademisyen 3 ise
pandemiyle tim toplumun internet ile olan iliskisinde artis
oldugunu vurgulamistir. Ayrica, uzaktan egitimden dolayi
toplu olarak ve uzun sireli bir bicimde mobil cihazlara ve
bilgisayarlara maruz kalinmasinin, enformasyon obezitesini
tetikledigini belirtmistir.

Gorustlen akademisyenlerden lcl de pandemiyle ekran
sirelerinde bir artis yasanmasina bagli olarak enformasyon
obezitesinin olustuguna vurgu yapmaktadir. Ancak, ikinci
akademisyenin cocuklari teknolojiden soyutlamaktan ziyade
onlara kontrolli  teknoloji  kullaniminin  6gretilmesi
gerekliliginin altini gizdigi gorilmektedir.

5. Turkiye’de problemli internet kullanimi ve enformasyon
obezitesiile miicadele politikalari nelerdir? Bu konuda ulusal
bir politika gelistirilmis midir? Hangi kurumlarin sorumluluk
Ustlenmesi ve nasil bir politika olusturulmasi gerekir?
Mevcut durumla ilgili tespitleriniz ve 6nerileriniz nelerdir?

Katilimcilar Tuarkiye’de problemli internet kullanimi ve
enformasyon obezitesi ile micadele politikalari baglaminda
su sekilde agiklamaktadir:
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K-1 konu ile iliskili olarak c¢ok sayida bakanlik ve
Cumhurbaskanligina bagl kurumlarin genclere, ebeveyn ve
ogretmenlere yonelik cesitli calismalar yaptiklarini, eylem
planlari uyguladiklarini belirtmistir. Bu slrecte sivil toplum
kuruluslari ve 6zel sektoriin de destegi alinarak calismalarin
yayginlastirilmasi gerektigini, okul dncesinden baslanarak
egitimin her kademesinde medya ve bilgi okuryazarliginin
mifredat ve ders programlarinda yer almasi gerektigini de
vurgulamistir. K-2 ise genclik merkezleri ve genclik ofisleriile
spordan sanata kultirden geziye kadar farkli egitim ve
etkinliklerin yUrattldagin ifade etmistir. Ayrica kurumlarin
kendi binyesinde faaliyetlerde bulunduklarini belirtmis
ancak kapsayici politikalarin ve bu dogrultuda gerekli
calismalarin hayata gecirilmesinin énemli oldugunu ifade
etmistir. K-3 ise 2024-2028 vyillarini kapsayan On ikinci
Kalkinma Plani cergevesinde bu konuya yonelik politika ve
tedbirlerin belirlendigini belirtmistir. Ayrica Saglik Bakanligi
tarafindan “Davranigsal Bagimliliklar ile Mucadele Ulusal
Strateji Belgesi ve Eylem Plani-2019-2023” kapsaminda da
teknolojinin  ve internetin bilingli, givenli ve etkin
kullaniminin tanimlandigini vurgulamistir. Ancak, konunun
butlncll olarak ele alinmasi ile daha kapsamli ¢alismalarin
yUrutilmesi gerektigine vurgu yapmistir.,

Gorusulen katihmceilarin Ggl de enformasyon obezitesi ile
micadele kapsaminda kapsayici ve btlncil bir yaklasimla
calismalarin ~ hayata gecirilmesi  gerektigine  vurgu
yapmaktadir. Ancak, katihmcilar enformasyon obezitesi ile
micadele politikalarina yonelik goruslerini  calistiklari
kurumun faaliyetleri dogrultusunda 6zellestirmistir.

Akademisyen 1, “On Birinci Kalkinma Plani (2019-2023)
Saglikli Yasam ve Bagimhlikla Mucadele Calisma Grubu”nun
teknoloji bagimliligi bolimine bir politika olarak vurgu
yapmistir. Akademisyen 2 ise, Tlrkiye genelinde belirgin bir
politikanin mevcut olmadigini dile getirmistir. Ancak dijital
okuryazarlik  egitimlerinin  verildigini ve farkindalik
calismalarinin dizenlendigini vurgulamistir. Daha kapsamli
bir politika igin ise ilgili bakanlklarin is birligi icerisinde
calismalarda bulunmalarinin faydali olabilecegini
belirtmistir. Akademisyen 3 ise Aile ve Sosyal Politikalar
Bakanligl ve Milli Egitim Bakanligi'nin konu ile ilgili dnemli
calismalarda bulundugunu belirtmistir. Ayrica, sivil toplum
kuruluslari arasinda Yesilay’'in da enformasyon obezitesiyle
micadele  kapsaminda  calismalarda  bulundugunu
vurgulayarak, farkli paydaslarin da sirece dahil edilmesinin
ve kiresel captaki faaliyetlerde bulunulmasinin var olan
durumun iyilestirilmesinde 6nemli oldugunu vurgulamistir.

Gorustlen tim akademisyenlerin konu kapsaminda farkli
calismalara vyer verdigi gortlmektedir. Ancak Ucl de
enformasyon obezitesi ile micadelede kamu kurum ve
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kuruluslart  ve  paydaslar  arasindaki s
gelistirilmesinin 6Gnemini vurgulamaktadir.

birliginin

Sonug ve Degerlendirme

Dijital cag ya da teknoloji cagl olarak adlandirdigimiz
glinimuzde, internet ve dijital cihazlarin dinya capinda
ozellikle savunmasiz ve karar verme vyetileri henliz tam
anlamiyla gelismemis olan ¢ocuk ve gencler basta olmak
Uzere toplumun tim kesimlerini de etkisi altina almistir.
Ozellikle bireylerin bos zamanlarini keyifli hale getiren dijital
cihazlar tim bos zaman etkinliklerini donustirmektedir.
GUnUmuUzde cevrim ici oyunlarin  oynanmasi, sosyal
medyada diger bireylerle strekliiletisim kurulmasi, kisa reels
videolarin izlenmesi, online sans oyunlari ve kumar
oynanmasi gibi etkinliklerden, dijitallesmenin insan yasamini
donastardigl gorulmektedir.  Ayrica Covid-19 pandemisi
ile, ortaya cikan sosyal hayat kisitlamalari farkli tlkelerde,
egitim ve calisma hayatinda dijitallesmenin artmasinda
belirleyici olmustur. Tum bu etmenlere bagli olarak asiri,
amaci disinda ve kontrolsiizce kullanilan internet ve dijital
iceriklerin sorgulanmadan ylzeysel bir bicimde tiketilmesi
sonucu,  kullanicilar  birer  enformasyon  obezine
dondsmektedir. Dolayisiyla enformasyon obezitesinin
yayllma alani genisleyerek, her kesimden bireyin
enformasyon obezitesine yakalanma orani artmaktadir.

Bu dogrultuda, bu arastirmanin amaci, problemli internet
kullanimi ve internet bagimhligi ile giderek artan
enformasyon obezitesi sorunu baglaminda Turkiye'de
uygulanan mucadele politikalarinin bir cercevesini cizmektir.
Bu dogrultuda ilgili kamu kurumu vyetkilileri ve uzman
akademisyenler ile derinlemesine gorismeler
gerceklestirilmistir.

Arastirma sonucunda, katilimcilarin  problemli internet
kullanimi ve enformasyon obezitesi kavramina yonelik
ifadelerindeki ortak noktalar oldugu gibi farkliliklar da
oldugu saptanmistir. Millt Egitim Bakanhgl, Genglik ve Spor
Bakanligi, Dijital Dontsim Ofisi yetkilileri problemli internet
kullanimini, sanal ortam, internet ve sosyal medyada asiri
zaman gecirilmesi, kullanimin artisi veya bu mecralarin asiri
kullanilmasi  olarak tanimlamistir. Buna karsin, Dijital
Donlsim Ofisi bu araglarin sagliksiz olarak kullanimini da
tanima eklemistir. Ayrica, gorlsitlen akademisyenlerden
ikisinin de kavramlarla ilgili olarak artan ve asiri kullanim
ibarelerini kullandigi saptanmistir. Buna karsin gorisilen bir
diger akademisyen ise problemli internet kullanimini,
kontrolsiiz zaman gecirme edimi Gzerinden tanimlamistir.
Enformasyon obezitesi kavrami ise, Milli Egitim Bakanligi ve
Dijital Donlstum Ofisi yetkilileri tarafindan asiri bilgiye maruz
kalmak ve tiketmek seklinde ifade edilmistir. Genglik ve
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Spor Bakanlhigi yetkilisi ise kavrami bilgi kirliligi seklinde ifade
etmistir. Ayrica gorustlen, akademisyenlerden ikisi kavrami
enformasyonun asiri tiketimi, asiri bilgiye maruz kalinmasi
seklinde tanimlarken, diger akademisyen enformasyon

bombardimaninin olumsuz sonuglari olarak
kavramsallastirmistir.

Gorusulen  kisilerin - problemli  internet  kullaniminin
enformasyon obezitesi Uzerindeki etkisine  yonelik

degerlendirmelerindeki ortak noktalar ve farkhliklar ise
sunlardir: Milli Egitim Bakanhgi yetkilisi problemli internet
kullaniminin ~ genclerin  elestirel disiinme becerilerini
zayiflattigini, Genclik ve Spor Bakanligl yetkilisi genclerin
gerceklik kavramini ve arastirma becerilerini yitirmelerine
neden oldugunu, Dijital Dontstm Ofisi yetkilisi ise bireylerin
bilginin dogrulugunu ve gecerliligini analiz edememelerine
neden oldugunu ifade etmistir. Bu baglamda bu ¢ kurumun
birim vyetkilileri, problemli internet kullaniminin dijital
ortamda sunulan iceriklerin sorgulanmadan kabul etmesini
elestirmistir. Dolayisiyla, Milll Egitim Bakanhgl vyetkilisi
gorismede bilgi okuryazarligina ve gelen bilgilerin siizgecten
geciriimesinin  dezenformasyonla micadelede 6nemli
olduguna vurgu yapmistir. Dijital Donlasim Ofisi yetkilisi ise
kullanicilarin  bilingli  sekilde interneti kullanarak bilgiyi
degerlendirebileceklerini ve enformasyon obezitesi riskinin
azaltilabilecegine dikkat cekmistir.

Bu konuyla ilgili olarak akademisyen gorismelerinin de
farklilastigl gorilmustir. Gorustlen akademisyenlerden biri
internetteyken zamanin kontrol edilememesi (Bagimlilik ve
tavsan deligi etkisi), hatali ve tek yanh kaynaklara (filtre
balonu, yanki odasi etkisi ve siberbalkanizasyon gibi
sorunlara) baglanmanin problemli internet kullanimi
olusturdugunu ve bu durumun da enformasyon obezitesini
artirdigini ifade etmistir. Gorusulen bir diger akademisyen,
problemli internet kullaniminin  giderek artmasiyla
kullanicilarin ~ enformasyon  bombardimanina  maruz
kaldigini, dolayisiyla sorgulama ve disinme becerilerinin de
zayifladigini vurgulamistir. Gérisalen Gglincl akademisyen
ise, problemli internet kullanimini zamanin bosa gecirilmesi,
kontrolslizlik, finansal ve sosyal olumsuzluklar, tiketilen
enformasyon miktarinin belirlenememesi ve zamanla
kullanicinin iceriklere karsi duyarsiz hale gelmesi olarak ifade
etmistir. Bu cercevede akademisyen 1 ve akademisyen 3’Un,
kullanicilarin internette iken zamani kontrol edemediklerini
belirttikleri, akademisyen 2’nin ise internetin sorunlu
kullanilmasi ve kullanicilarin iceriklere maruz kalmasiyla
elestirme  becerilerinin  zayifladigina  vurgu  yaptigl
gorilmektedir.

Katilimcilarin Tarkiye’de enformasyon obezitesi hakkinda
yeterli farkindalik ve biling olusup olusmadigina dair

gozlemlerine yonelik ifadelerindeki ortak noktalar, farkliliklar
sunlardir: Milli Egitim Bakanligi yetkilisi, Bilisim Teknolojileri
ve Yazilim dersi kazanimlarinin ve iceriginin Dijital
Vatandaslik Egitimi (DVE) alanlari kapsaminda gelistirildigini
vurgulamistir.  Ayrica, bu derslerin elestirel distinme,
problem c¢coézme, bilisim okur-yazarhgi, dijital vatandaslig
kapsayacak bir bicimde genisletildigini de vurgulamistir.
Genglik ve Spor Bakanligi yetkilisi ise, her kurumun kendi
binyesinde farkindalik calismalari gergeklestirdigini, hayata
gecirilen projelerle bu probleme dikkat cektiklerini fakat
kapsayici bir politikanin olusturulmadigina vurgu yapmistir.
Dijital DonUstum Ofisi yetkilisi ise, kullanicilarin enformasyon
obezitesine karsi bilinglendirilmesine yonelik calismalarin
artirilmasi gerektigini belirtmistir. Ayrica dezenformasyonla
micadele konusunda iletisim Baskanhg sorumlulugunda
calismalarin arttigini belirten Dijital Donlstim Ofisi yetkilisi,
konu kapsaminda ©zellikle Cumhurbaskanhgl iletisim
Baskanhgi, Milli Egitim Bakanligi, Aile ve Sosyal Hizmetler
Bakanligi ve Saglik Bakanligl’'na blylik sorumluluk dusttgini
vurgulamistir. Bu baglamda, Genglik ve Spor Bakanhg ile
Dijital Donlstum Ofisi yetkililerinin enformasyon obezitesi ile
micadele konusunda farkindalik calismalarina agirlik
verilmesi gerektigini ifade ettigi gorulirken, Milll Egitim
Bakanlig’'nin Dijital Vatandaslk kavramini 6n plana ¢ikardigi
gorilmektedir.

Akademisyen 1 ise, medya okuryazarligi, dijital medya
okuryazarligi ve algoritma okuryazarligini 6n plana
cikarmustir. Ayrica bilim dinyasi ve sivil toplum kuruluslarinin
konu kapsaminda farkli yas gruplari icin attlyeler/calismalar
gerceklestirdigini ancak konu hakkinda sistematik bir kamu
politikasina  ihtiya¢  duyulduguna  dikkat  c¢cekmistir.
Akademisyen 2, Yesilay’in teknoloji bagimhligina yonelik cok
saylda sosyal farkindalik calismasi yaptigini, ayrica bilimsel
calismalarda da konunun bir dijital hastalik olarak ele
alindigini vurgulamistir. Ancak aileler igin yapilan farkindalk
etkinliklerinin  yeterli olmadigina ve ailelere yonelik
etkinliklerin — artirlmasi  gerektigine vurgu yapmistir.
Akademisyen 3 ise enformasyon obezitesi ile micadele igin
farkindalik calismalari ile kamuoyunun bilinclendirilmesi
gerekliligine vurgu yapmistir.  Bu dogrultuda sosyal
sorumluluk  projelerine  yer verilmesi  gerektigini,
micadelede uzun slreli politikalarin hayata gecirilmesi
gerektigi de vurgulamistir. Ayrica Milll Egitim Bakanligi ve
Yiksek Ogretim Kurumu gibi kurumlar ile sivil toplum
orgutleri ve akademisyenlerin birlikte calismalar yapmasi
gerektigine  deginmistir.  Bu  cercevede  gorisllen
akademisyenlerden ikisinin enformasyon obezitesi ile
micadele i¢in  kurumlararasi is  birliginin  dnemine
deginmistir. Ayrica her Uc¢ akademisyen de konuya yonelik
farkindalik calismalarina agirlik verilmesi gerekliligine dikkat
cekmistir. Bunun yani sira, iki akademisyenin enformasyon
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obezitesi ile muicadele icin butincul bir politikanin
olusturulmasi gerektigine de vurgu yaptigi da gortilmektedir.

Gorusulen kisilerin 6zellikle pandemi slrecinde uzaktan
0gretim dolayisiyla cocuk ve genclerin kisisel bilgisayar veya
tablet sahibi olmalari ve interneti yogun kullanmalarinin
problemli internet kullanimi ve enformasyon obezitesine
etkisine yonelik ifadelerindeki ortak noktalar ve farkliliklar
soyledir; Millt Egitim Bakanligi yetkilisi, dijital cihazlar ve
enformasyon  obezitesi arasinda  dogrudan iliski
olusturmanin  dogru  olmayacagini  belirtmistir.  Bu
dogrultuda, internet ve dijital cihazlarin kullanim amaglarina
odaklanilmasi gerektigini vurgulamistir. Egitim icin kullanilan
cihazlarda enformasyon obezitesinin ¢ok riskli olarak
gorilmemesi gerektigini ifade etmistir. Genglik ve Spor
Bakanligi yetkilisi ise, Covid-19 pandemisi ile gecilen uzaktan
egitim- oOgretim slrecinde, dijital araclarin  kullanimini
arttirdigini dile getirmistir ve bu durumun enformasyon
obezitesi riski olusturdugunu belirtmistir. Dijital Dondsim
Ofisi yetkilisi ise, pandeminin cocuklarin sosyopsikolojik
gelisimlerini etkiledigini vurgulamistir. Dolayisiyla internet
kullaniminin arttigini, bu durumun da cocuklarin ve genclerin
sosyal medya platformlarinda daha fazla zaman
gecirmelerine, video oyunlari oynamalarina ve genel olarak
ekran slrelerinin uzamasindan dolayl dikkat eksikligine,
uyku bozukluklarina ve sosyal izolasyon gibi sorunlara yol
acabildigine vurgu yapmistir.  Ayrica, asirl bilgiye maruz
kalmanin, bireylerin bilgiyi islemekte zorluk cekmelerine,
stres ve karar verme glcligl gibi psikolojik sorunlar
yasamalarina neden olabilecegini de belirtmistir.

Goruldiga uzere, Dijital Dontsum Ofisi ile Genglik ve Spor
Bakanhgi yetkilileri, pandemiyle dijital cihaz kullanimmnin
artisina  bagh olarak ortaya cikan riskler GUzerine
yogunlasmistir. Millt Egitim Bakanligi yetkilisi ise, interneti ve
dijital cihazlari ne amacla kullandigina dikkat edilmesi
gerektigini  belirterek egitim amach kullanilan  dijital
mecralarin  enformasyon  obezitesini  etkilemedigini
belirtmistir.

Konuyla ilgili olarak akademisyen 1, ¢evrimici mecralarda
pandemi doneminde cocuklar ve genclerin kendilerine
sunulan ¢ok sayida etkinlik arasindan faydali olanlari secme
glcligl vyasadigini ifade etmistir. Akademisyen 2 ise,
pandemide kullanicilarin fiziksel aktivite yerine sosyal
aglardaki etkilesimli yapiya yoneldigini belirtmistir. Ancak,
bireyleri teknolojiden uzak tutmaktansa kontrolli teknoloji
kullaniminin ~ 6gretilmesi  gerektigine vurgu yapmistir.
Akademisyen 3 ise pandemiyle tim kullanicilarda internet ve
dijital cihaz kullaniminin arttigini ifade etmistir. Ayrica ders
aralarinda bu mecralarin kullanilmasinin da g¢ocuk ve
genclerde enformasyon obezitesini tetikledigine de dikkat
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cekmistir. Her G¢ akademisyen pandemi ve enformasyon
obezitesi iliskisine yonelik farkli bakis acilari sunmustur.
Ancak, gorisulen iki akademisyenin pandemiyle internet ve
dijital mecralarin  kullaniminin arttigina dair ortak bir
disUnceye sahip oldugu gorialmektedir.

Gorustlen katihmcilarin - Turkiye’de problemli internet
kullanimi ve enformasyon obezitesi ile micadele
politikalarina  yonelik ifadelerindeki ortak noktalar,
farkhliklar sunlardir; Milli Egitim Bakanlgl yetkilisi konu
kapsaminda Tirkiye Buyik Millet Meclisinde ihtisas
Komisyonu’'nun var oldugunu, ayrica Cumhurbaskanlig
Dijital Ofisinin koordinesinde Davranissal Bagimliliklar ile
Miucadele Ulusal Strateji Belgesi ve Eylem Plani
uygulandigini belirtmistir. Ayrica, katiimci, Bilgi Teknolojileri
ve iletisim Kurumu, Milll Egitim Bakanligi, Aile ve Sosyal
Politikalar Bakanhgi, Saglk Bakanligi ve icisleri Bakanligi’'nin
enformasyonla miucadele slrecinde cesitli gorevler
Ustlendiginin altini gizmistir. Bunun yani sira, okul 6ncesi
egitimden baslayarak medya ve dijital okuryazarlik, aktif
katihm, hak ve sorumluluklar, 6zel yasamin gizliligi ve
glvenlik gibi bircok konunun egitimin her kademesindeki
derslerde olmasi gerektigine dikkat ¢ekmistir. Genglik ve
Spor Bakanhgi yetkilisi ise, 81 ilde genclik merkezleri ve geng
ofisler araciligiyla spor, sanat, kultur, gezi gibi bircok egitim
ve faaliyet gerceklestirdiklerini belirtmistir. Bu cercevede
bilingli internet kullanimiyla ilgili medya okuryazarligi, e-spor
egitimleri ve medya egitimleri verildigini de vurgulamistir.
Ayrica, Turkiye genelinde es zamanl olarak yapilan Sosyal
Medyadan Sosyal Meydana Etkinliginin de sanal diinyadan
gencleri uzaklastirmak icin gerceklestirildigini belirtmistir.
Dijital Donlusim Ofisi yetkilisi ise, 2024-2028 vyillarini
kapsayan On ikinci Kalkinma Plani kapsaminda bu konuya
yonelik olarak calismalar planlandigini ifade etmistir. Bu
amacla, dijital okuryazarlik oraninin artirilmasi, bilingli
medya kullanimi konusunda farkindaligin artmasi icin
egitimlerin gerceklestirilmesi, teknoloji okuryazarhiginin
artirilmasi ve teknoloji kullanimindan kaynakli esitsizliklerin
azaltilmasi icin calismalarin yUrGtaldGgunt ifade etmistir.
Ayrica, On ikinci Kalkinma planinin okullarda, yiiksekdgrenim
Ogrenci yurtlarinda ve genclik merkezlerinde; saglhk, ilk
yardim, teknoloji, sosyal medya, finansal ve hukuk
okuryazarligl konularinda farkindalik artirici faaliyetler ve
beceri glclendirecek programlarin gerceklestiriimesini
iceren ulusal seviyede bir c¢ati politika belgesi 6zelligi
tasidigini vurgulamistir. Yetkilerle yapilan gérismelere bagli
olarak, her U¢ kurumun da konu kapsaminda farkindalik
calismalari  yurUttikleri, enformasyon obezitesi ile
micadeleye yonelik egitimlerin diizenlendigi ve farklh medya
okuryazarligi bicimlerini 6n plana cikardiklari gortilmektedir.

Konuyla ilgili olarak akademisyen 1, “On Birinci Kalkinma
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Plani (2019-2023) Saglikli Yasam ve Bagimlilikla Micadele
Calisma Grubu” calismalarinin teknoloji bagimliligiyla ilgili
calismalarda bulundugunu belirtmistir. Akademisyen 2,
dijital okuryazarlik kapsaminda egitimlerin verildigini ve
farkindalik calismalarinin diizenledigini vurgulamistir. Ayrica
Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu ile Milli Egitim
Bakanlhgi'nin is birliginde bulunarak ortak bir calisma
yapmasinin da fayda saglayabilecegini de belirtmistir.
Akademisyen 3 ise, Aile ve Sosyal Politikalar Bakanligi’'nin
“Aile ve internet” baslkli raporunda, ailelerin egitilmesi ve
dogru internet kullanimi igin ¢esitli dnlem ve 6nerilerin yer
aldigini ifade etmistir. Ayrica, Milll Egitim Bakanlgi Ozel
Egitim ve Rehberlik Hizmetleri Genel MUudurlugid’'nin ve
Yesilay’in da bu alanda galismalarda bulundugunu da dile
getirmistir. Katilimci, gérismede enformasyon obezitesi ile
micadele igin farkh kurumlarin is birligi icerisinde olmasinin
gerekliligine de wvurgu vyapmistir. Ayrica, uluslararasi
calismalara Turkiye'nin dahil olmasinin iyilestirme slreciicin
onem arz ettigini de ifade etmistir. Akademisyen gérislerine
bakildiginda iki akademisyenin teknoloji bagimhligina yonelik
farkli kurumlarin ¢alismalarina degindigi gorilmektedir.
Ayrica, medya ve dijital medya okuryazarligi ve
kurumlararasi is birliklerinin énemi de akademisyenlerin
enformasyon obezitesi ile miicadele slreclerinde on plana
cikardigl temalar arasindadir.

Bilgi kirliligi ve asiri bilgi yliklemesi durumlarini ifade eden
enformasyon obezitesi glinimuzde 6nemli bir sorun haline
gelmistir. Gorlisme sonuglarina bagli olarak Enformasyon
obezitesi ile micadelede Turkiye, politika olusturmak ve
projeler gerceklestirmek icin su dneriler getirilmistir:

Konu kapsaminda medya okuryazarligi ve dijital okuryazarlik
alaninda orta 6gretim, lise ve Universite dizeyinde egitimde
farkindalik programlari gelistirilebilir.  Bilgi  kirliligi ile
micadele, seffafllk ve hesap verilebilirlik ilkeleri
dogrultusunda yasal dliizenlemeler gelistirilebilir. Filtreleme
ve Dogrulama Sistemleri ile Mobil Uygulamalar ve Web
Siteleri araciligiyla kullanicilar glvenilir bilgi kaynaklarina
yonlendirilebilir. Enformasyon obezitesi ile micadelede
kamu-6zel sektor is birligi  projeleri  gelistirilebilir.
Enformasyon obezitesi konusunda arastirma yapacak
akademik ve bagimsiz arastirma merkezleri kurulabilir.
Sorumlu Yayincilik ve Kalite Standartlari dogrultusunda
dijital haber ve icerik kalitesi arttirilabilir.

Turkiye’de enformasyon obezitesi ile micadelede bu
oneriler emsal teskil ederek kapsamli ve entegre politikalar
dizenlenerek hayata gecirilebilir. Ancak, ilgili politikalarin,
uzun vadeli bir strateji ile desteklenmesi ve toplumdaki tim
kesimleri kapsayarak yayginlastiriimasi gerekmektedir.
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Filistin Sinemasi Uzerine Yapilmis Akademik
Calismalar: Sistematik Bir Literatur Taramasi

A Systematic Literature Review of Academic Studies on
Palestinian Cinema

0z

Bu calismada, Filistin sinemasi tzerine yapilan akademik ¢alismalarin, temalari ve yaklasimlari
acisindan sistematik bir sekilde incelenmesi amaclanmaktadir. Nicel arastirma yaklasimiyla
tasarlanan c¢alismada, icerik analizi teknigi kullanilmistir. Arastirmanin evrenini, Web of
Science veri tabaninda “Palestinian Cinema” anahtar kelimesiyle yapilan tarama sonucunda
ulasilan 130 makale olusturmaktadir. Dislama kriterleri uygulanarak 6rneklem, 35 hakemli
dergi makalesiyle sinirlandiriimistir. Analiz siirecinde MAXQDA yazilimi kullaniimistir. Oncelikle
makaleler Tlrkceye gevrilmis, kod cetveli ile birlikte programa ylklenmistir. Kodlama sireciyle
ulusal kimlik, direnis, bellek ve diaspora gibi temalarin yani sira 6ykilerin gectigi mekanlar ve
donemler belirlenmistir. Calismalarin  ¢ogunun kiltirel bellek ve postkolonyal teori
cercevesinde sekillendigi gozlemlenmistir. En sik kodlanan yonetmenlerin Elia Suleiman ve
Hany Abu-Assad; filmlerin ise Paradise Now ve Divine Intervention oldugu gorilmuUstdr.
Bulgular, Filistin sinemasinin sanatsal ve politik bir arac olarak ulusal kimlik, toplumsal hafiza
ve direnisi isledigini ortaya koymaktadir. Calisma, Filistin sinemasi Uzerine akademik ilginin
yillar icinde evrildigini ve gelecekteki arastirmalar icin cesitlenme potansiyeli tasidigini
gostermektedir.

Anahtar Kelimeler: Filistin Sinemasi, Sinema Tarihi, Sistematik Literatlr Taramasi

ABSTRACT

This study aims to systematically analyze academic studies on Palestinian cinema
regarding their themes and approaches. The study was designed with a quantitative
research approach, using the content analysis technique. The study population comprises
130 articles that were searched with the keyword “Palestinian Cinema” in the Web of
Science database. The sample was limited to 35 refereed journal articles by applying
exclusion criteria. MAXQDA software was used in the analysis process. First, the articles
were translated into Turkish and uploaded to the program with a code chart. The coding
process identified themes such as national identity, resistance, memory, diaspora, and
the places and periods in which the stories occur. It was observed that most of the studies
were shaped within the framework of cultural memory and postcolonial theory. Elia
Suleiman and Hany Abu-Assad were the most frequently cited directors, while Paradise
Now and Divine Intervention stood out among the films. The findings reveal that
Palestinian cinema has been used as an artistic and political tool to address national
identity, collective memory, and resistance. The study shows that academic interest in
Palestinian cinema has evolved over the years and has the potential to diversify for future
research.

Keywords: Palestin Cinema, Cinema History, Systematic Review
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Giris

Filistin sinemasi, Filistinliler icin sadece sanatsal bir ifade
aract degil, ayni zamanda kimligin korundugu ve
micadelenin devam ettirildigi bir alandir. Filistin sinemasi,
bir ulusun direnisini ve kiltirind dinyaya gosteren énemli
bir aractir. Bu filmlerin oykulleri genellikle isgal altindaki
Filistin topraklarinda, yerlerinden edilmis insanlarin yasadigi
multeci kamplarinda ve diasporada gecmektedir. Bu 6ykiler
anlatisinda, ulusal kimlik, bellek ve o6zgirlik temalariyla
sadece Filistin halkina degil evrensel diizeyde tim insanlara
seslenen bir sinema olma 6zelligi tasimaktadir.

Filistin topraklarinda sinema adina ilk calismalar Osmanli
Devleti zamaninda Lumierre kardeslerin kameramanlari
tarafindan cekilen belge nitelligindeki filmlerle baslamistir.
Sonraki doénem icerisinde Filistin’de sinema, bodlgede
yasanan catismalar ve sirglnlerden c¢ok etkilenmistir.
1930’lu yillarda ilk filmlerin yapilmaya baslandigi bu
topraklarda, ilk filmler daha ¢ok belgesel tiriinde olup bolge
insaninin  bilincinin  artirilmasi  icin  gerceklestirilen
yapimlardan olusmaktadir. Filistin’de yasanan c¢atisma
ortami filmlerin hem teknigini hem de igerigini etkilemistir.
Catisma ortaminin teknige olan etkisi, filmlerin daha c¢ok
belgesel tarzinda yapilmasi seklinde kendisini gdstermistir.
icerik Uizerinde etkisi ise filmlerde ulusal kimlik, miltecilik ve
bellek gibi konularin agirlikli olarak islenmesi seklinde aciga
¢ctkmistir. Filistin’de yasanan énemli kirllma anlarindan birisi
1948 yilinda israil'in kurulmasi ile olmustur. Filistinliler’in
Nekbe (Blyuk Felaket) olayi olarak ifadelendirdigi bu olayla
birlikte sinema da vyeni bir sirece girmistir. Nekbe
sonrasinda Filistinli yonetmenler sinemayi, ulusal kimligi
korumak ve yasanan baskiyr diinyaya anlatmak icin bir arac
olarak gormuslerdir.

Sonraki vyillarda da bolgede vyasanan olaylar Filistin
sinemasinin yonind tayin etmistir. 1960'l yillarda o6zellikle
Gliney Amerika’da ortaya ¢ikan “Uclincii Sinema” anlayisina
paralel olarak Filistin sinemasi da daha politik bir sekle
buriinmistir. Bu yillarda Filistin Kurtulus Orgiiti (FKO) gibi
siyasi yapilar, sinemayi ulusal micadelede etkin bir arag
olarak kullanmaya baslamislardir. Sonraki yillarda sirasiyla
yasanan Birinci Intifada, Oslo Anlasmasi siireci ve ikinci
intifada gibi olaylar da yine Filistin sinemasinin icerigini
belirleyen énemli olaylar arasindadir. Yakin dénemde ise
Filistin sinemasi, festivallerde kendine yer bulan bagimsiz bir
ifade bicimi haline gelmistir.

Bu calismada, Filistin sinemasi (zerine yapilmis olan
akademik calismalarin, sistematik bir literatlr taramasi ile
incelenmesi amacglanmaktadir. Calismalar secilirken Web of
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Science (WoS)'daki verilerden yararlaniimis, sistematik
literatUr taramasi yaklasimina uygun olarak dahil etme ve
haric tutma yaklasimi uygulanmistir. WoS’da “Palestinie
Cinema” anahtar kelimesiyle yapilan arama sonucu 130
akademik calismaya ulasiimis ve belirlenen dislama kriterleri
ile 35 calisma detayll analize tabi tutulmustur. Verilerin
analizi icin MAXQDA programi kullanilmistir. Program
araciligiyla calismalar kodlanmis ve Filistin sinemasi lGzerine
yapilan akademik arastirmalarin genel egilimleri Tablolar
araciligiyla  gorsellestirilmistir.  Bu  slrecte, temalar,
calismalarda adi gecen yonetmenler ve filmler, kullanilan
teorik cerceveler ve odaklanilan ana temalar gibi cesitli
unsurlar belirlenmistir. Elde edilen tablolar, Filistin
sinemasina yonelik akademik ilginin vyillar icinde nasil
degistigini ve bu ilginin hangi temalarda yogunlastiginiacikca
ortaya koymaktadir.

Filistin Sinemasi: Gelisimi ve Donemleri

Filistin sinemasi, ortaya ¢iktigl cografyanin iginde bulundugu
sosyal ve politik gelismelerinden etkilenmis bir sinemadir. Bu
sinema ayni zamanda Filistin halkinin yasadigi olaylarin ve
kimlik arayisinin yansimasi olarak dikkat ¢cekmektedir. Bu
sinema, baslangicindan itibaren Filistin halkinin tarihini ve
basindan gecen olaylari tim diinyaya duyuran bir platform
halini almistir. Direnis ve isgal gibi temalar bu sinemanin
merkezinde bulunmaktadir. Ozellikle Nekbe (Biiyiik Felaket)
ile birlikte farkli bir tarihsel sirece giren bolgedeki iliskiler,
Filistin sinemasinin gidisatini belirleyen en 6nemli olay
olmustur. Bu dogrultuda sinema, sanatsal bir Gretimden ¢ok
daha fazlasini ifade etmekte; direnisin, kimlik insasinin ve
kiresel dayanisma cagrilarinin  bir araci olarak islev
gormektedir (Shafik, 2004).

Filistin sinema tarihi dért donem seklinde ele alinmaktadir.
ilk dénem, 19351948 arasi yillari kapsamaktadir. 1948 ve
1967 yillari arasi sdrgin ve direnis dénemi olarak
adlandiriimaktadir. Uclinci dénem yeniden dodus vyillari
olarak 1967 ile 1982 vyillari arasini kapsamaktadir. Son
donem ise 1982’den glinimuze kadar olan yillari kapsayan
kiiresellesme dénemidir. Bu donemleri belirleyen temel
unsurlar Filistin’de yasanan politik ve kultirel olaylardir.

1930°lu yillarda Arap cografyasinda ortaya cikan Arap
milliyetciligi Filistin sinemasinin da  temellerini
olusturmaktadir. Bu yillarda Filistin toplumu igin sinema,
hem bir iletisim araci hem de halkin modernlesmesi icin
temel bir aygit olarak gorilmustir. Bu yillarda sinema ayni
zamanda halkin  yasamini  belgeleyen bir kaynak
niteligindedir. Dénemin en 6nemli filmi, ibrahim Hasan
Sirhan tarafindan cekilen Gergeklesen Riya (1935) adli
filmdir. Filistin sinemasinin bilinen ilk filmi olan bu kisa
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belgesel, Filistin’deki modernlesme cabalarini ve toplumsal
donlstmleri yansitmaktadir (Gertz & Khleifi, 2008, s. 11). Bu
yillarda Filistin sinemasi, bir taraftan teknolojik yetersizlikler
diger taraftan ingilizlerin politik baskisi nedeniyle sinirli bir
gelisim sergilemistir. Bu sinirl gelisimden dolayi bu yillardaki
filmler genellikle kisa belgeseller ve haber filmleri seklinde
yapimistir. Ayrica bu dénemde vyapilan filmler, Filistin
toplumunun sosyo-politik agidan yasamis oldugu sikintilar
belgeleyen ve bir bellek islevi goren bir sekle burinmastar.
Filistin sinemasinin bu ilk dénemindeki cesitli zorluklardan
kaynaklardan sinirli Gretimi 1948’deki Nekbe ile birlikte daha
da zor bir doneme girmistir. Nekbe ile birlikte Filistin’in
kdltarel altyapisi buyik olctide yok edilmis ve sinema Uretimi
kesintiye ugramistir.

Filistin sinemasi tarihinin ikinci dénemini her yonlyle
belirleyen en 6nemli olay 1948’de israil’in kurulmasidir. Bu
olay, Filistin halkinin ulusal hikayesini ve kimlik micadelesini
derinden etkilemistir. Bu donemde topraklari isgale ugrayan
halk, cogunlukla miulteci kamplarinda ve diasporada
kendilerine yasam alani bulmuslardir. Bu yillarda Filistin
sinemasindaki film Uretimi de diasporadaki yapimcilar ve
yonetmenler araciligiyla gerceklestirilmistir (Gertz & Khleifi,
2008, ss.11-12). Filistin sinemasi bu dénemde, bir direnis
araci haline gelmistir. Filistin halki, direnisin bir cephesini
siyasal alanda acarak 1960’larda Filistin Kurtulus Orgiti
(FKO) ve benzeri siyasi olusumlari ortaya cikarmis; direnisin
sanatsal boyutunu ise bu orgltlerin sinema birimlerini
kurarak olusturmustur. Bu vyillarda yapilan en etkili
filmlerden birisi Mustafa Ebu Ali'nin yonetmenligini yaptigl
Onlar Yok (They Do Not Exist, 1974) adh belgeseli olmustur.
Film, Libnan’daki Tel Zaatar milteci kampina yapilan
saldiriyt  belgelemis ve direnisin gorsel bir anlatimini
sunmustur (Labidi, 2020). Bu donemde Uretilen filmler,
sadece Filistin kimligini koruma cabasiyla sinirli kalmamis,
ayni zamanda israil isgalinin sert gerceklerini uluslararasi
kamuoyuna duyurmayi hedeflemistir. Filistin sinemasi, bu
donemde hem bir sanatsal ifade bicimi hem de politik bir
arac olarak islev gormastir.

Filistin sinemasi dénemlerini belirleyen bir diger tarihi olay
ise 1967’de Arap israil Savasi ve ardindan israil’in Bati Seria,
Gazze ve Dogu Kudls't isgal etmesi olmustur. Bu olaylarla
birlikte Filistin sinemasi yeni bir déneme girmistir. Bu
doénemde Filistin sinemasi icin dnemli bir olay; Filistin Film
Birimi’nin (FFB), FKO binyesinde kurulmasi olmustur. 1960’|
yillarda ozellikle Giney Amerika Ulkelerinde filizlenen
Uctinci Sinema veya Devrimci Sinema anlayisinin Filistin
sinemasindaki karsiligi FFB olmustur. FFB, devrimci bir
sinema anlayisini benimsemis ve Filistin mucadelesini
belgelemeyi ve uluslararasi alanda bu micadelenin gérindr
kilinmasini kendine amacg edinmistir. Filistin halkinin isgal

altindaki yasami ve bu isgale karsi direnisi bu dénemde
yapilan  filmlerin  temel anlatisini  olusturmaktadir
(Habashneh, 2023).

FFB'nin ozellikle belgesel tlrindeki yapimlari, Filistin
sinemasini yerel bir 6lgcekten cikarip tim dinyada Filistin
direnisinin farkedilmesini saglamistir. Bu dénemde temel
yapim tarzi, belgesel olmus, kurmaca 6ykdiler ikinci planda
ve az sayida kalmistir. Bu yillarda Filistin direnisine ve
sinemasina uluslararasi cevrelerden ilgi artmis, sinema
acisindan Avrupali sol sinemacilar bu ilginin merkezinde
olmuslardir. Fransiz yonetmenler Jean-Luc Godard ve Jean-
Pierre Gorin, kendi bakis acilarindan Filistin micadelesini ele
aldiklart Here and Elsewhere (1976) adl bir belgesel
yapmislardir (Dickinson, 2018). Bu dénemde Uglincii Sinema
ya da Devrimci Sinema anlayisinin bir yansimasi olarak
Filistin sinemacilar tarafindan sinema sadece kimligin
korunmasi icin bir ara¢ degil ayni zamanda politik
micadelenin yasandigi bir cephe olarak gorilmustdr.

Filistin sinemasi icin bir diger dénemin baslangici 1982’de
israil’in Libnan’i isgal etmesi ve Filistin Kurtulus Orgiiti’nin
Libnan topraklarindan cikariimasi ile olmustur. 1960l
yillarda devrimci ve kolektif bir anlayisla ulusal temal
anlatilarin baskin oldugu sinema anlayisi yerine 1980’li
yillarla birlikte daha bagimsiz ve bireysel bir yapida ilerleyen
bir sinema vyapisi olusmaya baslamistir. Bu dénemde
filmlerin temasini kisisel hikayeler olusturmustur. 1980’li
yillarda yasanan ve Filistin sinemasini etkileyen bir baska
olay da 1987-1993 vyillari arasinda meydanan gelen Birinci
intifada olmustur. Birinci intifada ile birlikte Filistin
sinemasinda bagimsiz sinema anlayisi daha baskin hale
gelmistir. Bu yillarda 6n plana ¢ikan énemli yonetmenler
arasinda Elia Suleiman ve Rashid Masharawi bulunmaktadir.
Suleiman, filmlerinde mizah ve ironi ile Filistin’in
travmalarini islerken, Masharawi ise o0zellikle milteci
kamplarindaki yasami ve ginlik mucadeleleri ele almistir.
Suleiman’in Tanrinin Miidahalesi (2002) ve Masharawi’'nin
Sokaga Cikma Yasagr (1994) gibi filmleri, isgal altindaki
yasami etkili bir sekilde aktaran énemli filmler arasinda
bulunmaktadir (Gertz & Khleifi, 2008).

1990’ yillardan baslayarak Filistinli yonetmenlerin filmleri
festivallerde gosterilmis ve onemli oduller alarak dinya
capinda taninmislardir. Ayni etki 2000’li yillarda da devam
etmis Filistin sinemasi, uluslararasi alanda daha fazla bilinirlik
kazanmistir. Hany Abu-Assad’in Cennet Simdi (2005) ve
Omar (2013) gibi filmleri, festivallerde éduller almiglardir.

Bu dénemde kadin yénetmenler ve diaspora Filistinlileri de
film Uretimine etkin bir sekilde dahil olmuslardir. Annemarie
Jacir gibi kadin ydonetmenler diaspora ve kimlik temalarini ele
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alarak Filistin sinemasina yeni bir boyut kazandirmistir.
Jacir'in Wajib (2017) filmi, aile baglarn ve kusaklar arasi
catismalari etkileyici bir sekilde islemektedir. Bu donemde,
Filistin sinemasi evrensel temalari ele alarak genis bir izleyici
kitlesine seslenmeye devam etmistir.

Filistin sinemasi, tarihsel olarak kimlik, direnis ve 6zglrlik
temalarini merkezine almis ve bu baglamda bir sinema dili
gelistirmistir. Filistin sinemasi her déneminde, sadece
sanatsal bir ara¢ degil, ayni zamanda politik bir direnis ve
kilttrel kimligi koruma araci olarakislev gérmustir. Ozellikle
kiresellesme doéneminde, Filistin  sinemasi uluslararasi
festivallerde basarilar elde ederek, Filistin halkinin sesini
dlinya sahnesine tasimistir. Bu durum, sinemanin sadece bir
anlati araci degil, ayni zamanda ulusal hikayenin yeniden
insa edildigi bir alan oldugunu géstermektedir.

Yontem

Bu calisma, nicel arastirma yontemi goz onlnde
bulundurularak tasarlanmistir. Calismada sayisal degerler ve
tematik yaklasimlar d6nem tasimaktadir. Calismanin evrenini
WoS'da taranan Filistin sinemasiyla ilgili 130 calisma
olusturmaktadir.  Orneklem ise amach  &rnekleme
yontemiyle secilmis olan 35 makale olusturmaktadir. Amagli
orneklem “6nceden tanimlanarak belirlenmis amaca uygun
birimlerin inceleme icin secilmesidir” (Neuman, 2014, s.
322). Analiz edilecek makaleler cesitli sinirliliklar etrafinda
belirlenmistir. ilk olarak makalelerin Filistin sinemayla ilgili
olmasi beklenmektedir. Daha sonra kitaplar, kitap boltimleri,
bildiriler 6rneklem belirlenirken disarida tutulan diger
icerikler olmustur. Calismada veri toplama araci olarak
dokliman analizi kullanilmistir. Veri analiz yontemi olarak ise
icerik analizinden yararlaniimistir.

Verilerin islenmesi ve analiz edilmesinde MAXQDA
programindan yararlaniimistir. Verilerin islenmesi ve analiz
edilmesi slUrecinde ilk olarak, ornekleme dahil edilen
makaleler Tirkceye cevrilerek word belgesine aktarilip kod
cetveli (Tablo 1) ile birlikte MAXQDA’ya ylklenmistir.
MAXQDA programina aktarilan makaleler okunarak kodlama
cetvelindeki ilgili koda isaretlenmistir.
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Tablo 1

Kodlama Cetveli

Tema Kategori Kod

CGalismanin Teorik Cercgevesi

Akademik o
Calismalar Calismanin Yapildigi Ulke
Calismanin Yapildigi Vil
Adi Gegen Yabanci
Yénetmenler
Filistin Ortak Yapim/Destek
Sinemas Adi Gegen Filistin Filmleri
F!“Stm Adi Gegen Filistinli
Sinemasi .
Yénetmenler
Aldigi Odiiller ve Adayliklar
Filmin TUra
Akademik Filmin Oykisinin Gectigi
Calismalardaki Yer
Filmler

Film Oykisinin Gegctigi
Donem

Filmin Ana Temasi

Bu sistematik literatlr taramasi calismasinda, Thorpe ve
arkadaslarinin  (2005) bes adimdan olusan arastirma
metodolojisi benimsenmistir. Bu yaklasima gore sistematik
literatUr taramasi; aramanin tanimlanmasi ve ilgili anahtar
kelimelerin veri tabaninda aranmasi, veritabanindaki
makalelerin aranmasi, basliklarin ve 6zetlerin okunmasi ve
secilmesi, tam makalelerin okunmasi ve secilmesi ile son
olarak makalelerden elde edilen bulgularin analiz edilmesi
olmak Uzere bes asamadan olusmaktadir.

ilgili literatiir, WoS veri tabaninda “Palestinian Cinema”
anahtar kelimesi kullanilarak taranmis ve 130 calismaya
ulasilmistir. Sistematik inceleme, incelemeyi en kaliteli
kanitlara dayandirmak icin zorlu dislama kriterlerinin
uygulanmasini gerektirmektedir (Paul & Criado, 2020). Bu
dogrultuda, on arastirmada tespit edilen 130 makale,
asagidaki dislama kriterleri uygulayarak sinirlandiriimistir.
Dislama kriterleri sunlardir: 1. Dergi disi makaleler, 2. Filistin
sinemasini ele almayan ¢alismalar
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ilk taramada toplam 130 makaleye ulasiimistir. Ancak,
konferans bildirileri, kitap bolimleri, kitaplar ve diger
yayinlardan olusan toplam 76 makale, akademik dergiler
tarafindan stlenilen hakemlik sireci tarafindan saglanan
makalelerden ayrilarak arastirma disinda tutulmustur.
Geriye kalan makalelerin basliklari ve 6zetleri okunmus,
Filistin sinemasiyla ilgili olmayan 19 ¢alisma daha arastirma

kapsami disinda birakilimistir.

Boylece, drneklem, calisma

konusuyla ilgili arastirma alanlarina temel katkilar sagladigi
distnulen 35 hakemli dergi makalesinden olusmustur.

Tablo 2

Ornekleme Dahil Olan Makaleler Hakkinda Bilgiler

Yazar(ljer/Yayln Makalenin Konusu

Abu-Remaileh  Filistin sinemasinda estetik ve kiltirel

(2014) direnisin Michel Khleifi ve Elia
Suleiman’in filmleri ne sekilde yer
aldigi incelenmektedir.

Ball (2008) Feminist bakis agisindan toplumsal
cinsiyet, ulusal kimlik ve postkolonyal
konularinin Filistin sinemasinda nasil
yer buldugu tzerinde durulmaktadir.

Ben Labidi isgal altinda bulunan bir halkin

(2021) direnisine iliskin sinematik temsillerin

Bracco (2024)

Brand (2008)

Brumm (1996)

Burris (2022)

Chamarette
(2014)

Crespis (2021)

Denes (2014)

Filistin sinemasinda nasil yer buldugu
arastiriimaktadir.

Filistin sinemasinda Nakba’nin cinsiyet
ve bellek bakis acisyla nasil ele alindigl
bir calismadir.

Filistin ve israil sinemasinda
magduriyet ve fail olgularinin ele
alinisinin incelendigi calisma.

Foreign Nights ve 66 Was a Good Year
for Tourism filmlerinde gog, kilturel
catisma ve kimlik kavramlari
incelenmektedir.

Makalede Filistin sinemasinda isgal
altindaki insanlarin kimlik, direnis ve
0zglrlik mucadelesi Gzerinde
durulmaktadir.

Elia Suleiman’in filmlerinde kullanilan
absurd estetik, kimlik ve politik
yaklasim ele alinmaktadir.

Oslo Anlasmasi sonrasisinda Filistin
sinemasinda ortaya ¢ikan “yol engeli
filmleri” Gzerinden rittellerin ulusal
kimlik, direnis ve mekan politikasiyla
iliskisini incelenmektedir.

Devrimci sinemanin ¢zelliklerinin
Filistin sinemasindaki karsiliginin neler

Dushi (2023)

El Attar (2019)

Estefan (2022)

Fourest (2013)

Gertz (2002)
Georgis (2020)
Gourgouris
(2015)
Hennebelle

(1980)

Jankovic ve

Awad (2012)

Leperon (1975)

Meddeb

(1975)

Morag (2010)

Narboni (1975)

oldugu arastiriimaktadir.

Filistinli ve israilli kadin sinemacilarin
filmlerinde toplumsal cinsiyet, kimlik,
azinhk temsili ve politik sinema gibi
konularin nasil ele alindgi Gzerinde
durulmaktadir.

Sili'deki Filistin diasporasinin kimlik,
strgln ve diaspora sinemasi tUzerinden
Filistin-israil catismasini nasil yeniden
yapilandirdigini incelenmektedir.
Makalede Filistin sinema arsivlerinin
kaybolmasinin, hafiza ve kimlik
Uzerindeki etkilerini ele alinmaktadir.
Filistin sinemasinda, kamusal
temsillerin manipUlasyonu ve sinema
dilinin politik ve sanatsal bir arag
olarak kullanimi incelenmektedir.
Calismada israilli ve Filistinli filmlerde
mekan, cinsiyet ve ulusal kimlik
temalarini ele alinisi incelenmektedir.
The Idol filminde Filistin halkinin
yasadigl travma ve beraberindeki umut
arayisi ele alinmaktadir.

Elia Suleiman’in filmlerinde isgal,
kimlik, ve aidiyet kavramlarinin nesil
ele alindigr arastirilmaktadir.
Makalede Filistin sinemasinda halkin
ulusal muicadelesini, kimlik insasi ve
direnisin nasil ele alindigi
arastiriimaktadir.

Filistinli queer sinemasinin kimlik,
Ozglrlik ve adalet micadelesi
baglaminda feminist ve postkolonyal
elestirilerle toplumsal etkisi
incelenmektedir.

Filistin sinemasi, halkin micadelesini
ve kimligini yansitan bir aractir;
belgesel diizenleme ve direnisi
vurgular.

Calismada “Kafr Kassem” filmi
Gzerinden, Arap kimligi, tarihsel hafiza,
sosyopolitik elestiri ve estetik tercihler
ele alinmaktadir.

Filistin ve israil sinemasinda cinsellik,
kimlik, travma ve isgal altindaki yasam
post-travmatik hafiza baglaminda ele
alinmaktadir.

Filistin direnis sinemainin kolektif
bellek olusturma ve tarihi travmalari
ortaya koyma yaklagimini “Kafr
Kassem” filmi baglaminda ele
alinmaktadir.
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0 Murchd Makale, Filistin sinemasinda bayrak
(2023) motifinin renkleri araciligiyla ulusal
kimlik, direnis ve estetik-politik
mesajlarin gorsel temsili
incelenmektedir.
Calisma, feminist bakis acisindan israil-
Filistin catismasinda cinsiyet ve direnis
konularini ele alarak kadin
karakterlerin dontstdrtcU rollerini
Uzerinde durulur.
Filistin sinemasinda cinsiyet, tarih ve
kimlik temsillerinin Salt of This Sea
filmindeki yansimalari Gzerinde
durulmaktadir.
Sevillave Lopez Filistinli kadin yénetmenlerin sinema
(2009) aracihigiyla direnisi, kimligi ve
toplumsal gerceklikleri estetik bir dille
nasll ele aldiklari Gzerinde
durulmaktadir.
Shilina-Conte Bu calismada sessizligi secici mutizm
(2021) Uzerinden ele alarak azinlk
sinemalarinda direnis ve olumlama
baglaminda ele alinmaktadir.
Calisma zaman, bekleyis ve siirgiin
kavramlari Gzerinden Filistin kimligini
ve direnisini sekillendiren tarihsel,
kilturel ve sanatsal ¢zellikle ele alinir.
Wajib filmi Gzerinden Filistin kimligi,
mizah, kusak ¢atismalari ve toplumsal
dayaniklilik temalarr incelenmistir.

Orr (2021)

Oumlil (2016)

Singh (2019)

Sinno (2022)

Tawil-Souri Filistin kdltGridnd siyasal direnis, kimlik

(2011) insasl ve Siyonist anlatilara karsi
micadele baglaminda ele
alinmaktadir.

Tawil-Souri Makale, Filistin sinemasini mekansal ve

(2014) kimliksel deneyimler Gzerinden

inceleyerek, kaybolan topraklar ve
yeniden kimlik insa slrecini isler.
Filistin sinemasinda isgal, doga ve
kimlik kavramlari Rashid
Masharawi’nin filmleri Gzerinden ele
alinmaktadir.

Filistin edebiyati ve sinemasinda
dairesel yolculuk temasini, kimlik,
stirgiin, direnis ve Israil isgali
baglaminda arastiriimaktadir.
Cagdas Filistin sinemasinda mekan ve
biyopolitika kavramlari Gzerinden,
hapsedilme ve 6zglrlUk temalari
incelenmektedir.

Trbic (2020)

Yaqub (2012)

White (2019)

Bu calisma, Filistin sinemasi Uzerine yapilan akademik
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calismalarin temalari ve yaklasimlari agisindan sistematik bir
sekilde incelenmesini  amaglamaktadir.  Bu  amag
dogrultusunda, secilen makalelerin genel 6zelliklerini ortaya
koymak icin asagidaki sorularin yanitlari aranmaktadir:

Calismanin teorik cergevesi nedir? Calismanin yapildigi Glke
hangisidir? Calismanin hangi yil yapilmistir? Adi gecen
yabanci yonetmenler kimlerdir? Ortak yapim/destek alan
filmler hangileridir? Adi gecgen Filistin filmleri hangileridir?
Adi gecen Filistinli ydonetmenler kimlerdir? Filmlerin aldigl
oduller ve adaylklari nelerdir? Filmin tirl nedir? Filmin
oyklstinin gectigi yer neresidir? Film oykusinin gectigi
dénem nedir? Filmin ana temasi nedir?

Bulgular

Bu boélimde Filistin sinemasi Uzerine yapiimis akademik
calismalalara ait bulgular sunulmus olup her bir tabloya ait
bilgiler ilgili tablonun altinda yorumlanmistir.

Tablo 3

Calismalarin Yillara Gére Dagilimi

Yil Frekans Degeri
1975 3
1980
1996
2002
2008
2009
2010
2011
2012
2013
2014
2015
2016
2019
2020
2021
2022
2023
2024
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Tablo 3’te, Filistin sinemasi Uzerine yapilmis 35 akademik
calismanin yillara gore dagilimi gosteriimektedir. Ulasilan
bilgilere gore en fazla calismanin yapildigi vyillar, 4’er
calismayla 2014, 2020 ve 2022 olmustur. 1975 yilinda ise (g
calisma yayinlanmistir. Bu Ug calisma, sinema literatiriinde
onemli bir yeri olan Cahiers du Cinéma dergisinde
yayinlanmistir. Diger yillarda ise daha az sayida calisma
oldugu gorilmektedir. Ozellikle 2020 sonrasinda bu alandaki
akademik ilginin arttigi dikkat cekmektedir. Bunun yani sira,
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1980, 1996 ve 2002 gibi gecmis yillarda da birer ¢alismanin
yer aldigi gorilmektedir. Bu durum, Filistin sinemasi Gzerine
akademik calismalarin belirli déonemlerde yogunlastigini
gostermektedir.

Tablo 4

Calismalarin Ulkelere Gére Dagilimi

Ulke Adi Frekans Degeri
ABD 14
Fransa
ingiltere
israil
Avusturalya
Kanada
Almanya
Katar
Hindistan
Arjantin
ispanya
Tunus
Fas
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Tablo 4’te, Filistin sinemasi Uzerine yapilmis 35 akademik
calismanin Ulkelere gore dagilimina yer verilmektedir. Bu
alanda en fazla calismanin yapildigl tlke 14 calisma ile
Amerika Birlesik Devletleri (ABD) olmustur. Fransa ve
ingiltere, dérder calismayla ikinci sirayl paylasmaktadir ve bu
durum 1970’li yillardan baslayan siirecte Avrupa akademik
dlnyasinin  Filistin  sinemasi lzerine var olan ilgisini
gostermektedir. 1970’li yillardaki makaleler Fransa’da yayin
yapan Cahiers du Cinéma dergisinde yayinlanmistir. israil,
Avustralya ve Kanada ikiser calismayla orta dizeyde ilgi
gostermektedir.  Almanya, Katar, Hindistan, Arjantin,
ispanya, Tunus, Fas ve Libnan birer calisma ile listede yer
almaktadir. Bu durum, Filistin sinemasina iliskin akademik
calismalarin genellikle Bati merkezli oldugunu ve diger
bolgelerde sinirli kaldigini ortaya koymaktadir.

Calismada elde edilen bir diger bulgu ise calismalarin teorik
cercevesine iliskindir. En sik yer verilen teorik yaklasim, 10’ar
calisma ile kultirel bellek ve feminizm olmustur. Kimlik ve
aidiyet ile postkolonyal teori, sekizer calisma ile diger dnemli
odak noktalaridir. Bununla birlikte, 6zellikle 1960 ve 1970li
yillarda Gliney Amerika kdkenli olan ve Filistin sinemasini da
etkileyen Devrimci Sinema anlayisina iliskin yedi ¢alismanin
yapildigi gérilmektedir. Yine 1948 israil'in kurulmasiyla ve
sonraki yillarda yasananlarla birlikte vatanlarindan edilen
Filistinli yonetmenlerin bir kismi diasporada yasamlarini
strdirmUstir. Calismada diaspora konusuna sadece bes
calismada yer verildigi tespit edilmistir. Bu dagihm, Filistin
sinemasinin akademik calismalarinda cogunlukla toplumsal

hafiza, kadin calismalari, kimlik politikalari ve sémdrgecilik
sonrasl analizlerin 6ne ciktigini gostermektedir. Devrimci
sinema ve diaspora ise nispeten daha az incelenmis
alanlardir.

Calismada elde edilen bir baska bulgu ise 6rnekleme dahil
olan calismalarda adi gegcen yabanci yonetmenlerle ilgilidir.
Jean-Luc Godard, sekiz kodla en sik referans verilen
yonetmen olmustur. Onu, Ugcer kodla Jacques Tati ve Anne-
Marie Miéville takip etmektedir. Robert Bresson ve Steven
Spielberg ise ikiser kez adi gecen yonetmenlerdir. Diger
yonetmenlerin her biri birer kez kodlanmistir. Bu dagilim,
Filistin sinemasinin analizinde Avrupa sanat sinemasinin
(Godard, Bresson) ve postkolonyal veya toplumsal anlatilara
odaklanan yonetmenlerin (Rama Burshtein, Deepa Mehta)
etkili oldugunu gostermektedir. Ayrica, Spielberg gibi ana
akim sinema figirlerinin de calismalarda yer buldugu dikkat
cekmektedir.

Tablo 5

Calismalarda Adi Gegen Filmlerin Ortak Yapim/Destek
Frekans Degeri

Ulke Adi Frekans Degeri
Fransa 17
Hollanda
Almanya
Katar
Belgika
italya
Fas
Suudi Arabistan
Urdiin
ingiltere
israil
Libnan
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Tablo 5’te, Filistin sinemasinda yapilmis olan filmlerin kag
tanesinin ortak yapim veya maddi destekle yapildigi yer
almaktadir. Filistin sinemasi Uzerine vyapilan akademik
calismalarda, ortak yapim ve destek veren ulkeler Gzerine
elde edilen veriler, uluslararasi is birliginin glcli bir
gostergesidir. Tabloda goruldiga UGzere Filistin sinemasi
Uzerine  Fransa’nin ilgisi bu alanda da kendini
gbstermektedir. Bunun nedeninin, Fransa’da yasayan Filistin
diasporasi oldugu soylenebilir. Fransa, 17 ortak yapimla en
onde yer almakta, ardindan 10 yapimla Hollanda ve 8
yapimla Almanya gelmektedir. Bu Ulkeler, Filistin
sinemasinin uluslararasi alanda taninmasinda ve finansal,
teknik destek saglamada onemli rol oynamaktadir. Ayrica
Katar, Belgika gibi tlkeler de dikkat cekici katkilar saglamistir.
Bunun yaninda israil, Urdin ve Libnan gibi bolgesel

Ulkelerden destek alinmasi, yerel baglamda is birligini
Communicata
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yansitmaktadir. Genel olarak, Filistin sinemasi uluslararasi
bir ortak yapim mantigiyla ilerdedigi séylenebilir. Bu
durumun altinda yatan neden ise teknik, mali ve yapim
kosullarinin zorlugu olarak gosterilebilir.

Tablo 6

Calismalarda Adi Gegen Filistin Filmlerinin Kod Temelli
Frekans Degeri

Film Adi Frekans Degeri
Paradise Now 48
Wedding in Galilee 32
Divine Intervention 28
The Time That Remains 27
Laila’s Birtday 24
Salt of This Sea 20
The Idol 19
Port of Memory 19
When | Saw You 18
Rana’s Wedding 17

Tablo 6’da, Filistin sinemasi icerinde olup calismada en ¢ok
kodalanan filmlere yer verilmistir. Calismada adi gegen
toplam film sayisi 73’tlr. Bu tabloda sadece en ¢ok kodlanan
10 filme ait bilgiler yer almaktadir. Filistin sinemasi tzerine
yapilan akademik calismalarda en ¢ok kodlamanin yapildigi
film, 48 kez gecen Paradise Now olmustur. Bu film, Filistin
meselesini uluslararasi platformlara tasimadaki etkisiyle
dikkat cekmektedir. Wedding in Galilee (32 kez) ve Divine
Intervention (28 kez) gibi filmler, siyasi ve toplumsal
temalarla 6ne ¢cikmaktadir. The Time That Remains ve Laila's
Birthday gibi filmler de sikca kodlanmistir. Tablo, Filistin
sinemasinin uluslararasi alanda kabul goren yapitlarinin
akademik tartismalarda onemli bir yer tuttugunu
gostermektedir.

Tablo 7

Calismalarda Adi Gegen Filistinli Yénetmenlerin Kod Temelli
Frekans Degeri

Yénetmen Adi Frekans Degeri

Elia Suleiman 93
Hany Au-Assad 84
Annemarie Jacir 56
Michel Khleifi 30
Kamal Aljafari 22
Mai Masri 21
Rashid Masharawi 19
Azza El-Hassan 18
Tawfik Abu-Wael 14
Burhan Alouie 9
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Calismada adi gecen toplam Filistinli yonetmen sayisi 44'tUr.
Tablo 7 sadece en ¢ok kodlamanin yapildigl 10 yénetmene
iliskin bilgiler icermektedir. Tabloda, Filistin sinemasi tzerine
yapllmis 35 akademik calismada adi gegen Filistinli
yonetmenlerin sikliklari yer almaktadir. Verilere gore Elia
Suleiman (93) ve Hany Abu-Assad (84) en cok kodlama
yapilan isimlerdir. Bu durum, her iki yonetmenin de Filistin
sinemasinin  uluslararasi  taninirhgini  artiran  eserler
Uretmesiyle iliskilidir. Annemarie Jacir (56) ve Michel Khleifi
(30) gibi isimler, Filistin kimligine, tarihine ve kadin bakis
acisindan yapitlara agirlhk vermektedirler. Daha az siklikla yer
alan yoénetmenler, spesifik temalar veya donemlerle
iliskilendirilirken, liste genel olarak Filistin sinemasinin farkl
anlati bigcimlerini ve sanatsal cesitliligini temsil etmektedir.
Bu analiz, akademik literatirde 6ne cikan yonetmenlerin
sinemaya olan katkilarini gostermektedir.

Galismada elde edilen bulgular, Filistin  sinemasinin
uluslararasi oduller ve adayliklar agisindan da cesitlilik ve
basari gosterdigini ortaya koymaktadir. Cannes Film
Festivali, 10 6dul ve adaylk ile acik ara en 6ne cikan
platformdur; bu, Filistin sinemasinin sanatsal ve politik
hikdye anlatiminin uluslararasi dizeyde takdir edildigini
gdstermektedir. Berlin Film Festivali ve Oscar Odiilleri, Gger
odul/adaylik ile dikkat cekerken, Venedik Film Festivali de iki
odul/adaylik ile 6ne ¢ikmistir. Daha az temsil edilen Toronto,
Kahire ve Bogazici Film Festivalleri, Filistin filmlerinin kiresel
capta yanki uyandiran bir etkisinin oldugunu, ancak bu
etkinin  daha  biydk  festivallerde  yogunlastigini
gostermektedir. Bu durum, sinemanin politik bir ifade araci
olarak gliciind de vurgulamaktadir.

Galismada elde edilen bir diger bulgu ise arastirmada adi
gecen filmlerin tirlerine (belgesel film, kurmaca film, kisa
film) gore ayrimiyla ilgilidir. Belgesel filmler 43 calismaile en
fazlaincelenen tir olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu durum, Filistin
sinemasinin gercekci ve toplumsal meseleleri ele alan bir
arac olarak yogun bicimde kullanildigini gostermektedir. 41
calisma ile kurmaca filmler de énemli bir yer tutarken, bu
tirde hikaye anlaticiliginin gicli bir ifade bicimi olarak
degerlendirildigi anlasiimaktadir. Kisa filmler ise 19 calisma
ile daha sinirli bir odak noktasi olmustur. Bu dagilhim, Filistin
sinemasinin hem gerceklikten ilham alan hem de yaratici
anlatim bicimlerini barindiran bir yapi sergiledigini ortaya
koymaktadir.
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Tablo 8

Calismalarda Adi Gecen Filmlerin  Oykisiiniin  Gegtigi
Yer/Mekan Frekans Dederi

Tablo 10

Calismalarda Adi Gegen Filmlerin Ana Temasinin Frekans
Degeri

Yer/Mekan Adi Frekans Degeri Ana Tema Adi Frekans Degeri
isgal Altindaki Topraklar 21 Ulusal Kimlik 17
Milteci Kamplari 13 Direnis 10
Kontrol Noktalari 11 Bellek 7
Yurtdig 4 Diaspora/Gog 6
Ayrim Duvari yakini Toplumsal Cinsiyet 5
Hapishane 1 Ozgurluk Arayisl 5
Siddet 3
Tablo 8'de, Filistin sinemasinda filmlerin dykisunin gectigi Miltecilik 3
mekanlara dair akademik galismalarin odaklandigi yerler S'”i'r'a:”a g

383

gosterilmektedir. 21 filmin isgal altindaki topraklarda gecen
hikdyelere yogunlastigl gorilmektedir. Bu durum, Filistin
sinemasinin isgal altindaki yasami belgeleyen ve bu
baglamda bir direnis anlatisi sunan ozelligini ortaya
koymaktadir. Multeci kamplari (13 film) ve kontrol noktalari
(11 film) ise, mekansal temalarin bir diger énemli unsurlari
olarak 6ne c¢ikmaktadir. Yurt disi, ayrim duvari yakini ve
hapishane gibi mekéanlarin ise daha az siklikla islendigi
gorilmektedir. Bu veriler, Filistin sinemasinin temel anlati
mekanlarinin siyasi ve toplumsal baglamlarla giicli bir iliski
icerisinde oldugunu gostermektedir.

Tablo 9

Calismalarda Adi Gegen Filmlerin  Oykiisiiniin -~ Gectigi
Dénemin Frekans Degeri

Dénem Adi Frekans Degeri
2000 Sonrasi 16
Oslo Anlasmasi ve Sonrasi 10
Birinci intifada 8
ikinci intifada 8
Nakba ve Sonrasi 7
1967 Sonrasi 4

Tablo 9’da, Filistin sinemasi Gzerine yapilan 35 akademik
calismada adi gecen filmlerin oykilerinin gectigi dénemlere
yer verilmistir. Calismalarin  blyik kisminda, filmlerin
oykdileri 2000 sonrasi donemde gecmektedir (16 film). Bunu
Oslo Anlasmasi ve sonrasi donem (10 film) takip etmektedir.
Birinci intifada ve ikinci intifada dénemleri esit sayida (8 film)
yer almaktadir. Nakba ve sonrasi donem, 7 filmle dikkat
cekerken, 1967 sonrasi donem vyalnizca 4 filmle sinirh
kalmistir. Bu sonuglar, Filistin sinemasinin 6zellikle modern
tarih ve catisma donemlerine odaklandigini géstermekte,
Oslo stireci ve intifada'larin tematik agirligini yansitmaktadir.

Tablo 10’da, Filistin sinemasi Gzerine yapilmis calismalarda
ele alinan filmlerin ana temalarini ve bu temalarin
vurgulanma sikligina yer verilmektedir. Tablo, “Ulusal
Kimlik” temasinin 17 kez ile en sik tartisilan konu oldugunu
ortaya koymaktadir; bu, Filistin sinemasinin kimlik ve aidiyet
konulariyla glicli bir iliskisini gbstermektedir. Bunu “Direnis”
temasi 10 kez ile takip ederken, “Bellek” 7 kez,
“Diaspora/Goc¢” temalari ise 6 kez kodlanmistir. Bu dagilim,
Filistin sinemasinin hem tarihsel hem de sosyopolitik
dinamiklere odaklandigini gostermektedir.

Sonug

Bu arastirmada Filistin sinemasi Uzerine yapilmis olan
akademik calismalarda hangi temalarin ve yaklasimlarin 6n
plana ¢iktigl ortaya konulmaya calisiimistir. Filistin sinemasi,
Filistinliler icin sadece bir sanat dali degil ayni zamanda
Filistin halkinin kimlik, direnis ve 6zglrlik micadelesinin bir
yansimasi olarak gorlmustir. Bu sinemanin, Filistin halkinin
micadelesini, travmalarini ve hayatta kalma cabasini beyaz
perdeye taslyarak dinya genelinde bir farkindalik yarattigi
soylenebilir.

Yapilan calisma sonucunda elde edilen veriler, Filistin
sinemasinin  Filistin halkinin  tarihsel slrecte yasadigl
olaylarin bir izdisimU oldugunu gostermektedir. Nekbe,
1967 Savasi, Birinci ve ikinci intifada ile Oslo Antlasmasi
sireci, bu tarihsel seyirdeki énemli anlari olusturmaktadir.
Bu olaylar Filistin sinemasinin igerigini belirlemistir. Filistin
sinemasinda baslangicindan itibaren uzun bir siire sadece
belgesel filmler vyapilirken zamanla kurmaca filmler
yapilmaya baslanmis ve daha kisisel bir Gslup tercih
edilmistir.

Elde edlen sonuglardan bir digeri de Filistin sinemasi tGzerine
yapilan akademik calismalarin belli basl temalar etrafinda
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toplandigidir. Ulusal kimlik, direnis, bellek ve diaspora gibi
temalar, Filistin sinemasinda en sik ele alinan konulari
arasinda yer almaktadir. Calismada ulasilan bir diger sonug
ise akademik calismalarda adlari en sik gecen yonetmenlerin
Elia Suleiman, Hany Abu-Assad, Annemarie Jacir ve Michel
Khleifi'nin olmasidir. Bu ydnetmenler sinema dillerini
olusturarak  Filistin  mdcadelesini  uluslararasi alana
tasimislardir.

Calismada elde edilen sonuclara gore (zerine en c¢ok
akademik calismanin oldugu filmler Paradise Now, Divine
Intervention, The Time That Remains ve Wedding in
Galilee’dir. Bu filmlerin kimlik, direnis ve aidiyet etrafinda
sekillenen bir Filistin  mdcadelesinin ulasasiri alanda
farkindaligina hizmet ettigi soylenebilir. Ayni zaman bu
filmler Cannes, Berllin, Venedik ve Oscar gibi uluslararasi
festivallerde gosterilmis ve kimi zaman oduller almislardir.
Filmlerin bu festivallerde gosterilmesinin Filistin sinemasinin
kiresel sanat cevrelerince kabul gordigli anlamina geldigi
soylenebilir.

Calismada  orneklem olarak incelenen calismalara
bakildiginda, Filistin sinemasi (Gzerine yapilan akademik
calismalarin daha cok Bati merkezli oldugu gorilmustir.
ABD, Fransa, ingiltere ve Almanya gibi Ulkelerde yapilmis
olan calismalar Filistin sinemasinin kavramsal yoninin
belirlemede etkili oldugu sdylenebilir. Bu durum, genel
olarak Filistin meselesi 6zelde Filistin sinemasi Uzerine
fikriyatin Bati merkezli insa edildigini gdstermektedir. Bu
konular Gzerine yapilan Dogu merkezli calismalarin azligi bir
baska dikkat ceken noktadir.

Gelecek calismalarigin yapilabilecek 6neriler arasinda Filistin
sinemanin dijital platformlardaki konumunun arastiriimasi
soylenebilir.  Ayrica Filistin ~ sinemasindaki  gencg
yonetmenlerin sinema dillerinin ve filmlerindeki temalarin
arastiriimasi da bir baska 6neri olarak sunulabilir.
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Tiirkiye’de Dijital Platformlarda Yayinlanan
interaktif Yapimlarin incelenmesi

An Examination of Interactive Productions Broadcasted on
Digital Platforms in Turkiye

0oz

Yeni medyanin 6zellikleriyle sekillenen televizyon yayinciligl; dogrusal olmayan bir anlati
formunu iceren interaktif yapimlar agisindan bir dagitim ve gésterim kanalini olusturmustur.
Bu noktadan hareketle bu arastirma dijital platformlarda yayinlanan interaktif yapimlarin
ozelliklerini ortaya ¢ikarmayi amaglamaktadir. Ulusal literatiirde interaktif yapim érneklerini
inceleyen calismalar bulunmasina karsin bu calismanin dijital platformlarda sunulan interaktif
iceriklerin ozelliklerin incelemesi 6zgin degerini olusturmaktadir. Dolayisiyla calisma,
interaktif yapimlarin ozelliklerine yonelik sunacagi bakis agisiyla dnem tasimaktadir.
Arastirmanin amaci kapsaminda Turkiye'de yayin hizmeti sunan over the top TV (OTT
TV)'lerdeki interaktif yapimlar 6rneklemi icermektedir. Bu cercevede gerceklestirilen medya
taramasinda sadece Netflix'te interaktif yapimlarin bulundugu tespit edilmistir. Nisan ve
Aralik verileri dogrultusunda erisilen yapimlar karsilastirmali olarak icerik analiziyle
incelenmistir. Analiz neticesinde Netflix'te 2017’den itibaren interaktif yapimlarin sayisi
2024’e kadar artarken 2024 Kasim'da Netflix tarafindan alinan kararla yapimlarin sadece altisi
yayinda birakilmistir. Her iki ddnemdeki veriler neticesinde interaktif iceriklerde film tirinin
cogunlugunu olusturdugu, macera konusunun yogunlukta oldugu, yapimlarin cogunun 0-30
dakika arasinda bulundugu ve Amerikan menseili yapimlarin cogunlugu icerdigi gortlmistir.
Ayrica, Nisan ayinda erisilen yapimlar incelendiginde interaktif yapimlarin 16’sinin cocuk ve
aile temall alt turlerle iliskilendirildigi ancak Aralik ayi verilerinde sadece UgUnln bu alt
temalarla iligkisinin kaldig1 gérilmustar.

Anahtar Kelimeler: Dijital Platform, OTT TV, interaktivite, interaktif Sinema, interaktif
Drama

ABSTRACT

Television broadcasting, which is shaped by the characteristics of new media has
created a new distribution and screening channel for interactive productions that
include a non-linear narrative form. Based on this point, this research aims to reveal

the characteristics of interactive productions broadcasted on digital platforms.
Therefore, the study is important with the perspective it will provide on the
characteristics of interactive productions. Within the scope of the purpose of the
study, the sample includes interactive productions on OTT TVs that offer
broadcasting services in Turkiye. The productions were analysed through content
analysis.In the study, a total of 21 productions were analysed. As a result of the
analysis, while the number of interactive productions on Netflix increased from 2017

until 2024, only six of the productions were left on air with the decision taken by
Netflix in November 2024. As a result of the data in both periods, it was observed

that the majority of the interactive content was films, the adventure subject was
predominant, most of the productions were between 0-30 minutes, and the majority

of American origin productions. Furthermore, when the productions accessed in
April were analysed, it was observed that 16 of the interactive productions were
associated with child and family themed sub-genres, but three of them remained
associated with these sub-themes in the December data.

Keywords: Digital Platform, OTT TV, Interactivity, Interactive Cinema, Interactive
Drama.
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Giris

Dijitallesme ve internet teknolojilerinin gelismesi sayesinde
etkilesimli televizyon yaymciliginin olusmasi farkli anlati
formatlarinin  gelisimine  zemin  hazirlamistir.  Linear
(dogrusal) anlati yapilarinin aksine non-linear (dogrusal
olmayan) anlati  formatlari izleyicinin  katihmiyla
sekillenmektedir. Dogrusal olmayan anlatilarda izleyici, olay
orglsinin sekillenmesini katihm saglayarak
gerceklestirmekte, dolayisiyla icerik ve izleyici arasinda bir
etkilesim slreci bulunmaktadir.

Web 2.0in en 6nemli 6zelligi kullanicilarin icerik Gretim ve
tiketim streglerine dahil olmalarina olanak tanimasidir
(Beer & Burrows, 2007). Bu o6zellik kapsaminda internet
tabanh televizyon vyayinciliginda interaktivite unsuru,
izleyicinin icerikle karsilikli iletisim kurmasina imkan
sunmaktadir. iletilerin karsilik aktarilmasi, siirec icerisinde
yeni mesaj ve anlamlar olusmasini saglamakta (Cover, 2006,
s. 140) ve interaktivite unsuru, hizli geri bildirimler
yaratmaktadir. Dolayisiyla internetin sundugu eszamanl geri
bildirim imkani baglaminda icerik ve izleyici iliskisi yeni
Uretimlerin olusmasini saglamaktadir.

izleyicinin eszamansizlik ve kitlesizlestirme 6zellikleri
sayesinde yapimi bireysel katilim saglayarak deneyimlemesi
icerigin  kisisellestirilmesine imkan sunmaktadir. Bu
kapsamda internet tabanli gelisim gosteren etkilesimli
televizyon yayinciligina bagli olusan dijital platformlar, icerik
dretim ve kullanim sireclerinde izleyiciye sunduklari
Ozellikler sayesinde dogrusal olmayan anlati bicimlerinin
dagilim ve gosterimi igin alternatif kanallari olusturmaktadir.

internet tabanli televizyon kanallarinin  sundugu bu
avantajlardan hareketle “Dijital platformlarda sunulan
interaktif  yapimlarin  o6zellikleri  nelerdir?”  sorusu
cercevesinde olusturulan bu calisma kapsaminda dijital
platformlarda sunulan interaktif yapimlar incelemeye
alinmistir. Bu cercevede calisma, yeni medya yayinciligin bir
kanali olan dijital platformlarda yer alan interaktif yapimlara
yonelik mevcut durumu ortaya koymayl amaclamaktadir.
Dolayisiyla c¢alisma, Tirkiye’de vyayincilik sunan dijital
platformlarda yer alan interaktif yapimlara yonelik sunacagi
bakis acisiyla 6nem tasimaktadir. Calisma kapsaminda
Turkiye’de hizmet sunan dijital platformlarda yer alan
interaktif yapimlar dncelikle tespit edilmis, ardindan erisilen
yapimlar icerik analizi araciligiyla incelenmistir. Bu baglamda
dijital platformlarda vyayinlanan interaktif yapimlarin
gosterildikleri  yil, formatlari, konu tlrleri, streleri,
dretildikleri tlke gibi 6zellikleri ortaya ¢ikarilmistir.

Bu arastirmada, 1-10 Nisan tarih araliginda gercgeklestirilen
medya taramasinda sadece Netflix platformunda interaktif
yapimlarin  oldugu saptanmistir. interaktif yapimlarin
tespitinin ardindan kodlama cetveli kapsaminda yapimlar
ozelliklerine gore kodlanmustir. Nisan 2024'te
gerceklestirilen medya taramasinin ardindan Netflix, 2024
Kasim ayinda interaktif icerikleri platformdan kaldiracagini
aciklamistir (Peters, 2024). Bu baglamda 20-30 Aralik 2024
tarih araliginda ikinci bir medya taramasi gerceklestirilmis ve
sadece Netflix'te alti interaktif icerik kaldig1 tespit edilmistir.

Arastirmanin iki farkh tarih araliginda elde edilen bilgiler
neticesinde bulgular karsilastirmalari olarak aktarilmistir. Bu
dogrultuda Nisan 2024 ve Aralik 2024 verileri dogrultusunda
her iki donemde de Netflix'in interaktif iceriklerin
dagiliminda onemli bir kanal rolint Gstlendigi, film
formatinin interaktif yapimlarda tercih edildigi, belgesel ve
kurmaca formatlarinin agirlikli  yer aldigi yapimlarin
cogunlugunun Amerikan menseili ve macera konu tirtinde
oldugu saptanmustir.  Ayrica, Nisan 2024 ayinda
gerceklestirilen iceriklerin  Netflix'in kendi belirttigi alt
turlerinde ¢izgi dizi, cocuk dizileri, aile filmleri gibi basliklar
icerisinde kategoriye ayirdigi goérilmustdr.

interaktif Yapimlarin Gelisimi ve Ozellikleri

interaktif yapimlar; kurmaca film, belgesel film ve televizyon
programlarinda slreg icerisinde yer almaya baslamis ve
teknolojinin  gelisimiyle  farkli  kanallar  araciligiyla
gosterilmistir. Sinema acisindan bakildiginda ilk interaktif
film denemesi 1961 yilinda gosterilen Mr. Sardonicus isimli
yapimdir. Bu yapimda, izleyiciye iki farkli son sunulmustur.
izleyici kendisine dagitilan kartlar araciigiyla filmin son
sahnesine karar vermis ve cogunlugun secimi gosterilmistir.
Mr. Sardonicus isimli yapimda izleyici sadece filmin sonunda
s6z sahibiyken Kinoautomat: One Man and His House isimli
yapimda izleyici birden fazla sahnede sec¢imde
bulunabilmistir.

ilk interaktif film olarak kabul edilen Raduz Cincera
tarafindan yonetilen Kinoautomat 1967 yilinda Kanada’'da
gerceklestirilen World Expo fuarinda gosterilmistir (Laurel,
1993, s. 53; Hales, 2005, s. 54). Film icerisinde her sahnenin
sonunda yapim durdurularak ekran ikiye bolinmus ve filmin
yonetmeni Cincera sahneye cikarak izleyicilere onlerinde
bulunan kirmizi ve vyesil butonlar aracili§iyla sunulan
sahnelerden  birini  segcmelerini  istemistir.  Oylama
neticesinde ¢ogunlukta vyer alan sahne izleyiciye
sunulmustur. Bu cergevede izleyiciye dallandiriimis bir anlati
formunun sunuldugu gorilmektedir. Ancak yapim, sahneler
arasinda sundugu secim olanaklarina karsi olay 6rglsiinde
tek bir son icermektedir.
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ilk interaktif belgesel denemelerinden birini 1970’lerin
sonunda Uretilen Aspen Movie Map isimli proje
olusturmaktadir (Neimark, t.y.). Kullanicinin dokunmaya
duyarli  bir monitér araciligiyla Colorado'nun Aspen
kasabasini interaktif olarak kesfetmesini saglayan bir
seyahat sistemi sunan bu proje, interaktif medya
tasariminda 6n acici bir calisma ve Google Street View gibi
sistemlerin baslangici olarak kabul edilmektedir (Rebecca
Allen, t.y.). ik interaktif belgeseli ise Moss Landing (1989)
isimli yapim olusturmaktadir (MIT Open Documentary Lab,
t.y.; Kim & Kim, 2014). Bu yapimda, ¢ok sayida kamera Moss
Landing Limani sakinlerinin yasamlarini kaydetmis ve
sonrasinda kayitlar, kullanicinin  bir araylz araciligiyla
gezinebilecegi kapali bir video klip veri tabani olarak
dizenlemistir.

Televizyon vayinciliginda ise interaktif o6zellik sunan ilk
program o6rnegi 1953 ve 1957 vyillari arasinda Amerika’da
CBS kanalinda yayinlanan bir ¢cocuk programi olan Winky
Dink and You; ilk interaktif drama ise Captain Power: And The
Soldiers of The Future (1987) isimli yapimdir (Akyol, 2012, s.
272).

Farkli tirlerde sunulan bu ilk 6rneklerden itibaren interaktif
yapimlarin ana ozelligi, dogrusal olmayan anlati yapilari
sayesinde izleyicinin slrece katihm saglamasina olanak
tanimasl olmustur. Nelson’a (2022) gore diger insanlarla
birlikte olmak ve bir araya gelmek, bir alanda bir seyler
yapmak, katiim pratiginin temel bir gérevini icermektedir.
Dolayisiyla interaktif yapimlarda saglanan katiim unsuru
sayesinde (Uretici ve tlketici ayni kanal UGzerinde
birlesmektedir. Bu durum, dogrusal olmayan anlatinin
Ozellikleri sayesinde sekillenmistir.

Field’a (2012) gore hikaye dogrusal cizgide ilerleyen bir
yaplyl icermektedir. Bu kapsamda neden ve sonug iceren
dogrusal anlati formunda bir olay baslangic, gelisme ve
sonuc kisimlarindan olusmaktadir (Bordwell & Thompson,
2011). Dolayisiyla izleyici icin anlati, diz bir ¢izgide devam
etmekte ve izleyici bu icerige midahale edememektedir.
Dogrusal anlatida icerigin belirli bir dogruda ilerlemesini
referans alan Gustav Freytag, hikayenin ilerleyisi merkezinde
Freytag Piramidi veya Ucgeni olarak isimlendirilen bir anlat
modelini sekillendirmistir.

Dogrusal olmayan anlati formunda ise olay 6rglst dogrusal
yapidan farkh aktarilmaktadir. Bu nedenle dogrusal olmayan
anlatida Freytag Ucgeninde belirtilen tahrik noktasi, doruk
noktasi vd. bolimler olay orgusi icerisinde birden fazla
bulunabilmektedir (Unli, 2020, s. 35). Dogrusal olmayan
anlati formlarinda dallanan, tek baslangic ve ¢oklu bitis, ara
baglantili  6yki gibi birden fazla anlatim yoéntemi
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kullanilabilmektedir. Dolayisiyla dogrusal olmayan anlatilar,
dogrusalin aksine acik uglu bir yapiya sahip olmaktadir. Acik
uclu yapisi etkilesim kapsaminda katilimla gelisen bir olay
orglsuniun sekillenmesine olanak tanimaktadir.

interaktif dramada dogrusal anlatinin aksine izleyici icin
hikayede deneyim unsuru devreye girmekte ve izleyici
acisindan bu deneyim sireci ilgi 6nem kazanmaktadir
(Arinbjarnar vd., 2009). interaktif yapimlarin ilk érnekleri
cercevesinde sekillendigi ilk donemlerinde kolektif bir
sekilde kitleyle tiketildigi gorilmektedir. Dolayisiyla bireyin
degil cogunlugun secimi hikdyenin olusmasinda etki
olusturmustur. Bu durum izleyicinin bireysel deneyim
yasamasina engel yaratmistir.

Dijitallesmenin gelismesiyle 1990 sonlarinda DVD'lerin
tanitilmasi, interaktif yapimlarin kolektif deneyimden
¢tkmasina olanak tanimistir. DVD teknolojisi 6nceden
kaydedilmis yapimlarin oynatilmasinaizin vererek, izleyicinin
icerige midahalesine imkan sunmustur. Choose Your Own
Adventure The Abominable Snowman isimli 2006 yilinda
DVD formatinda sunulan 80 dakikalik interaktif yapim, bu
gelisim ile Uretilen iceriklere 6rnek icermektedir.

DVD’lerin gelisiminin ardindan internet teknolojilerinin
olusumu kullanici ve icerik aracindaki etkilesim igin yeni
kanallarin dogmasina olanak tanimistir. Geleneksel kitlesel
akisin aksine icerigin kullanimi sUrecinde izleyici, icerigi
kontrol edebilme evresinde aktiflesmistir. Dolayisiyla
internet sayesinde dogrusal olmayan anlati formunu iceren
interaktif yapimlarin bireysel deneyimlenmesine zemin
hazirlanmistir.

Etkilesimli Televizyon Yayincihgl Kapsaminda
interaktif Yapimlar

Gelisen dijital teknolojiler, iletisim slrecinde birey
tarafindan  mesajin  iktidar  denetimine  girmeden
Uretilmesine ve dagitiimasina olanak tanimis; bu durum
kapsaminda olusan iletisim bicimi, Manuel Castells’e (2013)
gore “Kitlesel Oz-iletisim” olarak adlandirilmistir. Castells’in
belirttigi dijital iletisim teknolojilerini iceren slrecte,
iletisimdeki gelismelere bagli olarak televizyon yayincilig
hem devamlligi hem de izleyicinin gereksinimleri
dogrultusunda yeni teknolojilerin  6zelliklerine  uyum
saglamistir.

Geleneksel televizyon yayinciliginda izleyici ve icerik tek
yonli dogrusal bir iletisim kurmaktadir. Newhagen ve
digerlerine (1995) gobre geleneksel medya kanallari
eszamanli bir donlUte olanak sunmamaktadir. Dolayisiyla
kaynaktan gelen mesaji edilgen bir sekilde alan izleyici, bu
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sirecte pasif bir konumda bulunmaktadir. internet
teknolojilerinin gelisimi ve olusan yeni medyanin ozellikleri,
etkilesimli  televizyon vyayincihiginin  olusumuna zemin
hazirlamistir. Bachmayer etkilesimli televizyonu soyle ifade
etmektedir:

Geleneksel olarak bu ortam, TV seti, set (istii kutusu
(STB) ve uzaktan kumandadan olusan standart bir ev TV
istasyonudur. Web lizerinde daha gelismis medya
formatlarinin gelistiriimesiyle birlikte etkilesim ortaya
cikmustir. Bu nedenle; TV ortami, web'den bilinen medya
hizmetleri fikirlerini giderek daha fazla benimseyen veya
web'i  bilgi/iletisim/is birligi ortami olarak paralel
kullanan degisen bir ortami kapsamaktadir (Bachmayer
vd., 2010, s. 75).

Everett Rogers, yeni medyanin o6zelliklerini interaktivite,
kitlesizlestirme ve eszamansizlik olarak Ug¢ 6zellikle
belirtmektedir (1986, ss. 4-5). Bu kapsamda yeni medyanin
ozelliklerinden beslenen etkilesimli televizyon yayinciligi da
bu U¢ unsuru icermektedir. Bu baglamda etkilesimli
televizyon, interaktivite 6zelligi sayesinde izleyicinin icerige
geri  bildirimde  bulunmasina olanak tanimaktadir.
Kitlesizlestirme sayesinde icerik, bireysel tiketilebilmekte ve
eszamansizlik baglaminda icerigin izlenme zamani yayinci
degil izleyicinin kontroliinde bulunmaktadir. Bu dogrultuda
etkilesim, kitlesizlesme ve eszamansizlik 6zellikleri sayesinde
televizyon, kitlesel 6zelligini kaybederek (Thomas, 2011),
kisisellestirilmis bir yayincilik sunmaya baslamistir (Rizzo,
2007). Bu cercevede Web TV, IPTV (Internet Protocol
Television-internet Protokolii Televizyonu), OTT TV (Over
the Top) ve HBB TV (Hybrid Broadcast Broadband TV-Hibrit
Yayin Genisbant TV) gibi kanallar etkilesimli yayincilk
formlarina 6rnek olusturmaktadir.

Etkilesimli televizyon yayinciliginda izleyicinin srece katihm
saglamasina olanak taniyan Video on Demand (istege Bagl
Video/VOD) 6zelligi bulunmakta ve izleyici bu 6zellikle yayin
akisina midahil olabilmektedir (Akyol & Unli, 2022).
Etkilesimli televizyon vyayinciligi sundugu bu ozellikler
neticesinde izleyicinin Ozerklesmesini  saglamistir.
Geleneksel yayincilikta uzak kumandanin sundugu “yikicr”
olarak kabul edilen interaktivite (Thomas, 2011, s. 55)
ozelliginin 6tesinde, etkilesimli televizyon yayinciligi icerik ve
izleyici arasindaki interaktivitenin boyutunu artirmaktadir.
Bu durum neticesinde izleyici, tlketici konumunda bulunan
pasif bir rolde bulunmamakta; bilakis icerige katki sunan,
Uretici oldugu aktif bir konuma gecis saglamaktadir (Unlii &
Akyol, 2021). interaktivitenin bu gelisimi, izleyicinin farkli
boyutlarinin ortaya cikmasina olanak tanimistir (Napoli,
2011). Oyle ki izleyici kavrami etkilesimli televizyon
yayincihginin - gelisimiyle kullanici ve katilimcl olarak

adlandiriimaya baslamistir.

Etkilesimli televizyon yayincihgl platformlarinin sundugu bu
olanaklar, katiimla gelisen acik uclu interaktif yapimlarin
gosterim olanaklarinda alternatif bir kanal olusturmasina
imkan sunmustur. Youtube’'da yayinlanan Super Mario
serisinden esinlenen Super Mario Interactive Adventure
Game! (2010); kara delikler Uzerine egitici ve macera
turtnde bir icerik sunan Push Greg into Black Hole (2018) ve
"kendi halk masalini kendin se¢" sloganiyla baslayan Twas
the Devil (2021) Web TV platformlarinda yayinlanan
interaktif yapimlara ornek icermektedir. Ayrica, etkilesimli
yayincihgin 6zelliklerden faydalanan bir OTT TV platformu
Netflix, 2017 yilindan itibaren interaktif icerikleri dagitarak
gbsterim olanagl sunmustur. Platform ilk interaktif icerigi
olan 2017 yilinda dagitilan Buddy Thunderstruck: Cilgin
Fikirler isimli yapimdan itibaren dogrusal olmayan anlati
formlarini  yaymlamistir - (King, 2017). Netflix Urin
inovasyonu Yoneticisi Carla Engelbrecht Fisher bu durumu
soyle belirtmektedir:

icerik yaraticilar, bu tip dogrusal olmayan hikéyeler
anlatmaya can atiyor. Netflix ise onlara serbestce
distiinmeleri, yeni seyler denemeleri ve en iyi islerini
cikarmalari icin gerekli 6zglirliigi sadghyor. Internet
tabanli bir sirket olmak; yeni formatlar denememizi, cok
farkli tipte cihazlarla diinya ¢apinda bizi izleyen
milyonlarca lyemize bu yeni icerikleri sunmamizi ve en
6nemlisi bu iceriklerden yeni seyler 6grenmemizi sagliyor
(Engelbrecht Fisher, 2017).

Ayrica ilgili yazisinda Engelbrecht Fisher, yayinladiklari
interaktif anlatiiceren yapimlarin hedef kitlesinde cocuklarin
oldugunu belirtirken, bu kapsamda c¢ocuk programlarinin
onemini soyle vurgulamaktadir:

Cocuklarin en sevdikleri karakterlerle "oynama'ya
hevesli olmasi ve dokunma ile kaydirmaya yatkinliklari
nedeniyle cocuk programi alani, bizim igin dodal bir
baslama noktasi oldu. Ayrica ¢cocuklar, sanki karakterler
onlari duyuyormuscasina ekranla konusur. Simdi artik bu
sohbet karsilikl olabilir. Asil konu, bu karmasik hikéyeleri
anlatabilecek dogru &ykiileri ve anlaticilarr bularak
bunlari ilgi ¢ekici bir sekilde hayata gegirmek
(Engelbrecht Fisher, 2017).

2017 yilinda dogrusal olmayan anlati formlarini yayinlamaya
baslayan platform, 28 Aralikk 2018 tarihinde Black Mirror
isimli drama kapsaminda Black Mirror: Bandersnatch isimli
interaktif filmi gosterime sunmustur. Gogoi'ye (2019) gore
bu vyapim, interaktif film alaninda ilklerden birini
olusturmakta ve izleme kiltirinin degismesinde etkili
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olacak cesur bir yapimi icermektedir. Elnahla’nin ifadesiyle
Black Mirror: Bandersnatch yeni bir film yapim c¢aginin
kapilarini agcmis ve izleyiciye icerik Gzerinde “yeni tanrilar”
olma olanagini sunmustur (2020, s. 509). Roh ve Koenitz ise
platformda vyayinlanan bu yapimin 6nemi soyle ifade
etmektedir:

Netflix yapimi  Bandersnatch, platformun erisimi,
poplilaritesi ve maliyetli deneysel yapimlari finanse etme
yetenedi nedeniyle etkilesimli dijital anlati videolari icin
potansiyel olarak cok nemli bir adimi temsil etmektedir.
Gergekten de Netflix, etkilesimli anlatilara daha fazla
yatinm yapacadini duyurmustur — romantizm ve diger
tirlere gecerek — bu da Bandersnatch'i ilk adim ve henliz
gelmemis seylerin habercisi olarak daha da 6nemli
kilmaktadir (Roth & Koenitz, 2019, s. 247)

Ozellikle Black Mirror: Bandersnatch’in kazandigi poplilarite,
interaktif yapimlarin OTT TV platformunda Uretimini
destekleyen bir unsuru olusturmustur. Black Mirror:
Bandersnatch yayinlandig tarihten itibaren sosyal medya
kanallarinda hem Twitter'da hem de Instagram'da trend
olurken; Reddit kullanicilari, tim olasi sonuglara dayali
olarak bolumin cesitli sonlarini gosteren akis semalari
yayinlamis, bu kapsamda oyuna c¢ozimler sunmaya
calismistir (Nee, 2021).

Black Mirror: Bandersnatch ile kazandigi basarinin ardindan
Netflix, cogu cocuk programlari olmak Uzere interaktif
icerikler sunmaya devam ederken; Mayis 2020'de
Unbreakable  Kimmy  Schmidt isimli dramaya 6zel
Unbreakable Kimmy Schmid: Kimmy vs the Reverend isimli
bir interaktif bolim sunmustur (Kang, 2020). Bu 6rnekler
kapsaminda OTT TV olarak Netflix'in sergiledigi politika ile
etkilesimli  televizyon platformu  olmanin  sundugu
avantajlari, dogrusal olmayan interaktif yapimlarin Gretim,
dagitim ve gosteriminde kullanmustir.

Arastirmanin Yontemi

Etkilesimli televizyon yayinciligi sundugu 6zellikler sayesinde
dogrusal olmayan bir anlati formu olarak interaktif iceriklerin
dagitim ve gosteriminde bir kanali olusturmaktadir. Bu
noktadan hareketle bu arastirma, dijital platformlarda
interaktif iceriklerin dagilimini ve 06zelliklerini ortaya
¢lkarmayl  amaclamaktadir.  Bu  kapsamda  “Dijital
platformlarda sunulan interaktif yapimlarin ozellikleri
nelerdir?” sorusu cercevesinde sekillenen bu arastirmada
icerik analizi kullanilmistir. Krippendorff’a (2019) gore icerik
analizi, yinelenebilen, nesnel anlamlarin cikarilmasinda
kullanilan yazili/gorsel/isitsel gibi veri formlarina uygulanan
bir analizi kapsamaktadir. Verilerin kodlanmasi, temalarin

Communicata

olusturulmasi, kodlarla temalarin  dlzenlenmesi ve
bulgularin yorumlanmasini kapsayan icerik analizi (Yildirim &
Simsek, 2016), veriler araciligiyla arastirma sorularinin
yanitlanmasina olanak tanimaktadir (Devran, 2010).

Bu arastirma kapsaminda icerik analizi sayesinde asagida
belirtilen arastirma sorularina yanit aranmistir:

A.S.1. interaktif yapimlarin dijital platformlarda dagilimi
nasildir?

A.S.2. interaktif iceriklerin yapim tiir(i acisindan dagilimi
nasildir?

A.S.3. interaktif yapimlarin konu tiri acisindan dagilimi
nasildir?

A.S.4. interaktif yapimlarin yillara gére dagilimi nasildir?

AS.5. interaktif yapimlarin sirelerine gére dagilimi
nasildir?

AS.6. interaktif yapimlarin uretildigi Ulkelere gore
dagilimi nasildir?

icerik analizi cercevesinde yukarida belirtilen arastirma
sorularinin yanitlanmasi amaciyla OTT TV platformlarindaki
interaktif yapimlar baska bir ifadeyle dogrusal olmayan bir
anlati formunu iceren ve olay ¢rgislinde izleyiciye segim
olanagi sunarak, icerik ve izleyici arasinda bir interaktif siireg
yaratan yapimlar tespit edilmistir. interaktif yapimlar tespit
edilip incelendikten sonra temalar ve kodlar belirlenerek
kodlama cetvelinin hazirlanmasi saglanmistir.

Arastirma kapsaminda olusturulan kodlama cetvelinde
oncelikle erisilen yapimlar, arastirma sorularinda aranan
unsurlar cercevesinde incelenmistir. Bu dogrultuda dncelikle
yapimlarin tirlerine, yillarina, formatlarina, konu tirlerine,
sirelerine, Ulkelerine gobre incelenmistir. Ayrica erisilen
yapimlarin platformda “alt tir” kapsaminda belirtildigi
kategorilerde benzerlikler oldugu gorilmis, bu baglamda
yeni bir kategori acilarak platformda belirtilen alt tur
cercevesinde de yapimlar incelenmistir.

Arastirmanin  gecerlilik  ve  glvenirligi  kapsaminda
arastirmacilar, analiz  slUrecinde c¢apraz kontroller
gerceklestirmis ve  kategoriler arasi  karsilastirmalar
yapillmistir. Arastirmada hazirlanan kodlama cetveli ve
gerceklestirilen frekans analizlerinde Microsoft Excel
programi kullaniimistir.

Aragtirmanin Kapsam ve Sinirliliklan

Bu calismada etkilesimli televizyon yayincilik tirlerinden OTT
TV tlrlnG iceren dijital televizyon platformlari kapsaminda
interaktif yapimlar incelenmistir. Dolayisiyla Web TV, IPTV ve
diger etkilesimli televizyon kanallari arastirmaya dabhil
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edilmemistir.
Arastirma verilerinin toplandigi tarih araliklari 1-10 Nisan
2024 ve 20-30 Aralik 2024 tarihleri araligiyla sinirhdir.

Arastirmanin Orneklemi

Bu calisma c¢ercevesinde amagh 6rnekleme teknigi
kullanilarak, Tarkiye’de vyayincilik hizmeti sunan OTT
TV'lerdeki interaktif anlati 6zellikli yapimlar incelemistir.

Bulgular

Arastirma kapsaminda oncelikle dijital platformlarda medya
taramasi gerceklestirilmistir. ilk medya taramasi 1-10 Nisan
2024 tarih araliginda yapilmistir. Gerceklestirilen medya
taramasi neticesinde; Disney+, Prime Video, Blu TV, Puhu
TV, Exxen, Gain, Turkcell TV+, D-Smart Go, Being Connect
platformlarinda interaktif yapimlar bulunmadigl sadece
Netflix'te interaktif yapimlarin sunuldugu tespit edilmistir.
Bu kapsamda Netflix Turkiye’'de gosterilen interaktif
yapimlar Tablo 1'de listelenmistir. Ancak Netflix, 2024 Kasim
ayinda gerceklestirdigi aciklamayla 1 Aralik 2024 itibariyle
interaktif 6zel iceriklerinin cogunu platformdan kaldiracagini
belirtmistir (Peters, 2024). Bu kapsamda Nisan ayinda
gerceklesen ilk medya taramasinin ardindan 20-30 Aralik
2024 tarihleri araliginda ikinci medya taramasi yapilimistir.

Aralik ayinda gerceklestirilen tarama neticesinde de sadece
Netflix'te interaktif yapimlarin sunulmaya devam ettigi
gorilmustir. Aralik ayinda Netflix'te yayina devam eden
yapimlar Tablo 1'de belirtilmistir.

Tablo 1

Netflix'te Nisan 2024 ve Aralik 2024 Aylarinda Erisilen

Interaktif Yapimlar Listesi

Nisan 2024 Aralik 2024
Aski Seg Ranveer ve Bear Grylls
Dogaya Karsl
Nerede Bu Millet? Dogaya Karsi Mduicadele:
Neredeyim Ben?
Jurassic World Kretase Kampi: | Dogaya Karsi  Mducadele:

Sakll Macera

Safari Macerasi

Barbie Epic Road Trip

Unbreakable Kimmy Schmidt:
Kimmy Rahip'e Karsi

Ranveer ve Bear Grylls Dogaya
Kargi

Dogaya Karsl Miicadele

Savasgl Kitty

Black Mirror: Bandersnatch

Johnny  Test:  Mukemmel
Koftenin Pesinde

Undertaker: Lanetli Evden
Kagls

Dogaya Karsl Miucadele:
Neredeyim Ben?

Headspace: interaktif
Gevseme Rehberi

Diinya Uzerindeki Son

Cocuklar: Kiyamet Koptu

Dogaya Karsl MUcadele: Safari
Macerasi

Spirit  Ozgiirce
Maceraya Sen de Katil

Kosuyor:

Patron Bebek: Yakala Bebegi!

Unbreakable Kimmy Schmidt:
Kimmy Rahip'e Karsi

Carmen Sandiego: Calmak ya
da Calmamak

Kaptan Duslkdon Efsane Seg-
Begen-Geg

Dogaya Karsl Micadele

Black Mirror: Bandersnatch

Stretch Armstrong: Firar

Buddy Thunderstruck: Cilgin
Fikirler

Tablo 1 kapsaminda Nisan ayinda gerceklestirilen taramada
Netflix platformunda toplam 21 icerige ve Aralik ayinda
gerceklestirilen taramada 6 yapima erisilmistir.
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Tablo 2
Interaktif iceriklerin Yapim Tiirii Acisindan Dagilimi

Yapim Tlru Nisan 2024 Aralik 2024

N % N %
Film 19 90,47 5 83,33
Program 2 9,52 1 16,66
Toplam 21 100 6 100

Netflix'te interaktif anlati formlari, film ve program olmak
Uzere iki tUrde bulundugu gorilmdistir. Bu kapsamda Nisan
2024 ve Aralik 2024 sulreclerinde erisilen iceriklerin
cogunlugunun film tirinde vyer aldig Tablo 2'de
gorilmektedir. Bu kapsamda iceriklerin ¢ogunlugunu film

Nisan 2024'te erisilen iceriklerin 20’sinin sadece dort yapim
formatini icerdigi; bir yapimin ise ikili format 6zelliklerini
tasidigl saptanmistir. Yapimlarin %52,38 oranla yarisindan
fazlasinin  canlandirma tirtinde oldugu gortlmastar.
Canlandirma tdrdni, sirayla kurmaca, belgesel, reality
olusturmaktadir.

Aralik 2024’te erisilen iceriklerde ise yapim format
cesitliliginde azalma gortlmdastir. Canlandirma formati
tirindeki iceriklerin  kaldirilmistir.  Ayrica, iceriklerin
cogunlugu belgeselken en az kullanilan format reality
olmustur.

olarak tasarlandigi saptanmistir. Tablo 5
interaktif Yapimlarin Konu Tiirlerine Gére Dadilimi

Tablo 3 Konu Tari Nisan 2024 Aralik 2024

Interaktif Yapimlarin Yillara Gére Dagilimi N % N %
Yillar Nisan 2024 Aralik 2024 Macera 8 38,09 4 66,66

N % N % Komedi 5 23,80 1 16,66

2017 1 4,76 - - Aksiyon 4 19,04 - -
2018 2 9,52 1 16,66 Fantastik 1 4,76 - -
2019 1 4,76 1 16,66 Romantik Komedi 1 4,76 - -
2020 5 28,57 1 16,66 Bilimkurgu 1 4,76 1 16,66
2021 6 23,80 2 33,33 Diger 1 4,76 - -
2022 4 19,04 1 16,66 Toplam 21 100 6 100
2023 2 9,52 - -
Toplam 21 100 6 100 interaktif yapimlarin konu tiir dagilimlarina bakildiginda alti

Nisan 2024’te vyayinlanmaya devam eden interaktif
yapimlarin ilki 2017 yilinda sunulan Buddy Thunderstruck:
Cilgin  Fikirler isimli filmken; son yapim 2023 vyilinda
gosterime baslayan Askr Se¢ isimli filmdir. Nisan ayinda
gerceklestirilen taramada 2017 yihindan 2023 yilina kadar
her sene en az bir interaktif anlati iceriginin sunuldugu
gorilmektedir. interaktif anlatilarin en fazla tretildigi yili ise
dort yapimla 2021 olusturmaktadir.

Aralik 2024'te ise 2018 yilinda yayinlanan Black Mirror:
Banderstanch ilk yapimi olustururken; 2022 yilinda sunulan
Ranveer ve Bear Grylls Dogaya Karsi isimli icerik son
yapimdir. En fazla yapimin sunuldugu 2021 vyilinda
yayinlanan iki icerik ise sunulmaya devam etmektedir.

Tablo 4
interaktif Yapimlarin Formata Gére Dadilimi

Yapim Formati Nisan 2024 Aralik 2024
N % N %

Canlandirma 11 52,38 -

Kurmaca 4 19,04 2 33,33
Belgesel 3 14,28 3 49,99
Reality 2 9,52 1 16,66
Belgesel ve Canlandirma 1 4,76 -

Toplam 21 100 6 100
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ture dair icerikler bulunurken, bir yapim diger kategorisinde
kodlanmistir. Uyku ve meditasyon U(zerine bir icerige sahip
olan Headspace: interaktif Gevseme Rehberi (2021) baslikli
yapim diger kategorisinde bulunmaktadir.

Tablo 5 kapsaminda Nisan 2024te erisilen interaktif
iceriklerin ¢ogunlugunun (38,09) macera konu tirlinde
oldugu gordlarken, bu durum Aralik 2024’te erisilen
iceriklerle benzerdir. Aralik ayinda da erisilen iceriklerin
cogunlugu (66,66) macera tlrinde bulunmaktadir.

Nisan 2024’te erisilen 21 yapimda konu tir cesitliligi Aralik
2024’e kiyasla daha fazladir. Nisan 2024 te erisilen iceriklerin
yer aldigl aksiyon, fantastik, romantik komedi ve diger
kategorileri Aralik 2024’te kaldirilan igeriklerde vyer
almaktadir.
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Tablo 6
interaktif Yapimlarin Siirelerine Gére Dagilimi

Tablo 8
interaktif Yapimlarin Netflix Alt Tiirlerine Gére Dadilimi

Yapim Nisan 2024 Aralik 2024

Sdresi Film Program Film Program
N % N % N % N %

0-30' 8 42,10 14 82,65 1 20 8 100

31-60' 6 31,57 3 17,64 1 20 -

61-90' 4 21,05 - - 3 60

91-120' 1 5,26 - - - - - -

Toplam 19 100 17 100 5 100 8 100

Tablo 6 kapsaminda interaktif anlatiya sahip icerikler siireleri
kapsaminda incelenmistir. Bu dogrultuda yayinlanan
interaktif yapimlarin minimum 0-30 dakika ve maksimum
91-120 dakika araliklarini kapsadigi gortilmdastdr.

interaktif yapimlar incelenirken filmler  haricinde
programlari iceren vyapimlarin her bolimd ayri ayri
degerlendirilmistir. Bu kapsamda, sekiz bolimden olusan
Dogaya Karsi Miicadele (2019) ve dokuz bolimU kapsayan
Savasgi Kitty (2022) yapimlari Nisan 2024’te incelendiginde
bolimlerin cogunlugunun (%82,65) 0-30 dakika araliginda
yer aldigr goéralmustir. Bu vyapimlar, Aralk ayinda
incelendiginde ise yayinlanan boélimlerin tamaminin 0-30
dakika araliginda bulundugu gozikmektedir. Filmler
acisindan ise Nisan 2024 slrecinde taramada yapimlarin
cogu (42,10) 0-30 dakika arasinda yer alirken; Aralik 2024'te
incelenen iceriklerde cogunlugunun (60) 61-90 dakika arasi
oldugu saptanmistir.

Tablo 7

interaktif Yapimlarin Ulkelerine Gére Dadilimi
Ulke Nisan 2024 Aralk 2024

N % N %

Amerika Birlesik Devletleri 18 85,71 4 66,66
Kanada 1 4,76 - -
Hindistan 1 4,76 1 16,66
Birlesik Krallik 1 4,76 1 16,66
Toplam 21 100 6 100

Nisan 2024’te erisilen yapimlarin ¢ogunlugunu kapsayan
%85,71'inin Amerikan menseili oldugu goralirken; Aralik
2024’te ulasilan iceriklerde de %66,66 ile Amerikan
yapimlari dagilimda en ¢ok yer alan icerikleri olusturmustur.
Nisan 2024’te %4,76 ile Kanada yapimi yer alirken; Aralik
2024’te bu yapimin kaldirildig1 gorilmustir.

Netflix Alt Turleri Nisan 2024  Aralik 2024

N % N %
Cocuk ve Aile Filmleri 5 28,57 2 33,33
Cocuk Dizileri 1 4,76 1 16,66
Cizgi Film 1 476 - -
Hem Cocuk Dizileri Hem Cocuk ve 7 33,33 - -
Aile Filmleri
Hem Cocuk Dizileri Hem Cizgi 1 4,76 - -
Filmler

Hem Cocuk Dizileri Hem Cocukve 1 4,76 - -

Aile Filmleri Hem Cizgi Film

Diger 5 28,57 49,99
Toplam 21 100 6 100

w

Tablo 8'de belirtilen Netflix alt tdrleri, platformun interaktif
yapimlari vyerlestirdigi kategorileri kapsamaktadir. Bu
baglamda, platformun alti ana kategoride interaktif
yapimlari yerlestirdigi gorilirken bes yapim Tablo 9'da
belirtilen diger kategorisinde yer almistir.

Nisan 2024’te gerceklestirilen taramada Netflix'in alt
turlerinin besinde cocuk; Uclnde aile ifadesinin gectigi
gorilmektedir. Bunlar disinda Uglnde cizgi film ifadesi
bulunmaktadir. Ayrica, iceriklerin cogunlugu “Hem Cocuk
Dizileri Hem Cocuk ve Aile Filmleri” (33,33); ikinci olarak da
(28,57) “Cocuk ve Aile Filmleri” alt tiriinde yer almaktadir.
Aralik 2024'te yapilan taramada ise Netflix'in Ug¢ alt tirdndn
kaldigi goralmusttr. Cocuk ve Aile Filmleri; Cocuk Dizileri ve
diger kategorisi bulunmaya devam etmektedir. Nisan 2024’e
kiyasla cogunlugu “Diger” (49,99) kategorisi olustururken;
ikinci olarak (33,33) “Cocuk ve Aile Filmleri” yer almaktadir.

Tablo 9
Interaktif Yapimlarin Netflix Alt Tiirlerine Gére Didger
Kategorisinde Bulunanlarin Dagilimi

Diger Kategorisinde Netflix Alt TUrleri  Nisan Aralk 2024

2024

N % N %
Romantik Komedi 1 20 - -
Hem Komedi Hem Durum Komedisi 1 20 1 33,33
Hem Dram Hem Bilimkurgu 1 20 1 33,33
Hem Aksiyon Hem Macera 1 20 1 33,33
Hem Saglik Hem Spor 1 20 - -
Toplam 5 100 3 100

Tablo 8 de belirtilen “Diger” kategorisinde bulunan alt tarler,
Tablo 9 kapsaminda gosterilmistir. Bu dogrultuda Nisan
2024’te bes alt tirin bulundugu goridlmustir. Bu turlerden
romantik komedi haricinde digerleri birden fazla konu
tlrini icermektedir. Diger kategorisinde yer alan iceriklerin
esit bir oranla (ylzde 20’ser) olarak alt tlrler arasinda
dagildigl gortlmastar. Aralik 2024 déneminde ise Romantik
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Komedi ve Hem Saglik Hem Spor alt tirlerinde yer alan
iceriklerin kaldirildig1 saptanmistir.

Tablo 10
Interaktif Yapimlarin Yetiskinlik Diizeylerine Gére Dagilimi

Yetiskinlik Dlzeyi Nisan 2024 Aralik 2024

N % N %
Genel izleyici 3 14,28 - -
7+ 11 52,38 1 16,66
10+ 2 9,52 2 33,33
13+ 1 4,76 - -
16+ 1 4,76 1 16,66
18+ 3 14,28 2 33,33
Toplam 21 100 6 100

Tablo 10 kapsaminda Nisan 2024’te erisilen yapimlarin
cogunlugunun (%53,38) 7 yas ve Uzeri oldugu gorillrken
bunu genel izleyici ve 18 yas ve (zeri icerikler takip etmistir.
Aralik 2024'te ise 10 yas ve Uzeri ile 18 yas ve Uzeri hedef
kitleleri icin en fazla icerikler oldugu gorilmektedir. Ayrica,
genel izleyici ve 13 yas ve Uzeri hedef kitleyi kapsayan
icerikler kaldirilmistir.

“Black Mirror: Bandersnatch”, Netflix’'e Gye olan ve olasi yeni
Uyeler icin yeni bir deneyim yaratmakta ve bizzat kendi
kurumsal vyapisini ve isleyisini de filme katmaktadir.
Bandersnatch’i  her izleyis ve deneyimleme Netflix'e
degerlendirecek ¢cok sayida veri aktarmaktadir. Boylece hem
izleyici  aliskanlklari  yonlendiriimekte ve  yeniden
Uretilmektedir

Tartisma

Dijitallesme ve ag teknolojileriyle degisen televizyon
yayincihgl izleyicinin  motivasyonlari ve beklentilerini
merkeze alarak degismeye baslamistir. Bu durum yeni anlati
formalarinin  gelismesine  ve  dagitilmasina  zemin
hazirlamistir. izleyicinin aktiflesmesi neticesinde yayinlar ve
yapimlar interaktif bir forma gegmistir. Tasdelen ve Kesim’in
interaktif yayinlar icin ¢zel abonelik sistemleri gelistirilecegi
gorisl kapsaminda (2014), OTT TV'lerin interaktif yapimlar
cercevesinde gbsterim ve dagitim kanali olmasi bu durumu
pekistirmektedir. Ayrica belirtilmesi gereken bir nokta OTT
TV'lerin sundugu ara ylz tasarimlarinin izleyici ve icerik
deneyim slrecine zemin olusturmasidir. Canli ve Ay’in
belirttigi gibi interaktif yapimlarin sahip oldugu araylzler
izleme deneyiminin olusmasini pekistirmektedir (2023).
Dolayisiyla OTT TV’lerin sundugu araylz ve olanaklar
interaktif yapimlarin deneyimlenmesini saglamaktadir.

Bu arastirmanin bulgulari neticesinde etkilesimli televizyon
yayincihgl ozelliklerinden yararlanan Netflix'in 2017’den
2024 yilina kadarki strecte Turkiye’de interaktif yapimlarin
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dagitim ve gosteriminde 6ncl  bir OTT TV oldugu
gorilmustir. Ancak, yayincilik 6zellikleri ile interaktif anlat
turlerinin birbirini beslemesine karsin Netflix harici diger OTT
TV’lerin interaktif icerikleri sunmamasi, dogrusal olmayan
anlati formlarinin platformlar tarafindan populer bir icerik
olarak tercih edilmedigini gdstermektedir.

interaktif yapimlarin varliginin platformda 6zellikle 2019
yilindan sonra artmasi, Black Mirror Bandersnatch adli
yapimin bir etkisi olarak gorilmektedir. Bu durumu, Roth ve
Koetiz’'in Bandersnatch’in interaktif anlatilar icin 6nem
tasidigi ve ileriye donik Netflix'in daha fazla bu anlati tirlne
yatirim yapacagl gorist desteklemektedir (2019). Ayrica,
platformun Bandersnatch araciligiyla izleyicilerin kararlarina
yonelik verileri toplamasi izleyici beklentisi merkeze alarak
yeni dogan yapimlarin sayisinin artmasina olanak tanimistir.
Elnahla’nin ifadesiyle platform “veri madenciligi” yaparak
izleyiciye eglence tiketimi iceren bir gelecek yaratabilmistir
(2020, s. 509).

interaktif yapimlarin gdsterim sirecinde 6ncii bir rol
Ustlenen Netflix'in sireg icerisinde yapimlarin tir ve format
cesitliligini artirmis ancak 2024 vyilinda bu yapimlarin
kaldirilmasina yonelik karar almistir.  Bandersnatch’in
kazandigi ticari basarinin ardindan c¢agin yeni anlatisi olarak
kabul edilen interaktif yapimlara yonelik alinan bu karar
platformun bu drdnleri, arz-talep ekseninde
degerlendirmesinin  neticesi mi yoksa oyun alanina
yonelmesiyle yatirim kaynakli bir gerekce mi oldugu net
belirtiimemis ayrica, platform yeni teknolojik gelismelerini
sunacagini ifade etmistir. Platformun interaktif yapimlara
sunulan yatirimlarini geri cekmesi, bu yapimlarin farkli
platformlarda varlklarini hangi sistemlerde nasil devam
ettirecegine ve platformun yeni teknoloji denemelerine
hazirlanacak olmasi hangi medya iceriklerini Uretecegi
sorularini olusturmaktadir.

interaktif yapimlarin cogunlugunun Amerikan menseili
olmasi ise Yengin ve Ormanli’nin belirttigi gibi yondesmeyle
kaltlr endustrisi icerisindeki tekellesmenin gorinlr oldugu
bir noktayi icermektedir (2020, s. 94).

interaktif yapimlar sundugu deneyimle izleyiciyi olay
orglstne dahil ederken sinirh da olsa secim hakkini
sunmaktadir. Bu sinirlilik baska bir ifadeyle izleyicinin aktifligi
icerigi  tasarlayan varaticilarin izin verdigi kadariyla
gerceklesmektedir (Unli & Akyol, 2021; Yengin & Ormanli,
2020). Ancak sinirli da olsa bireyin icerik ile interaktif bir
sekilde iletisim kurmasi izleyici deneyiminin sekillenmesine
ve degismesine olanak taniyarak yeni bir izleme kultlrd
olusturmaktadir. Bu baglamda arastirma kapsaminda ortaya
cikarilan 6nemli bir husus, interaktif yapimlarin platformda
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yerlestirildigi alt tir olmustur. Netflix interaktif yapim tretim
strecinde ¢ocuk programlarini merkeze alarak cogunlukta
cocuk izleyiciye yonelik icerikler Uretmis, bu kapsamda
“kendin se¢” ozelligini ¢ocuklarin  oyun kdltarayle
benzestirmis ve aktif bir izleyici kiltUrinin yetismesine
olanak tanimistir. Dolayisiyla platform, interaktif yapimlari
cocuk izleyici kitlesine yénelik hazirlanmasi sayesinde dijital
yerli kusaklarin izleme eylemine yonelik tecrlbelerini
sekillendirmistir. Dolayisiyla interaktif yapimlar OTT TV
platformlarinda yer edinememesine karsin yeni medyanin
sundugu ozellikler kapsaminda diger etkilesimli televizyon
yayincihgl formatlarinda bulunarak dijital yerlilerin izleme
kdltarande yer alabilmektedir.

Sonug ve Oneriler

Teknolojik gelismeler Castells’in ifade ettigi kitlesel 6z
iletisim sirecini baslatarak, bireyin {retim slrecinde
bulunmasina zemin hazirlamistir. Teknolojinin gelisimi ve
bireyin motivasyonlari dogrultusunda sekillenen televizyon
yayincihgl, bu strecte cagin gereksinimleri dogrultusunda
interaktif bir yayinciliga gecmis ve yeni anlati formlarinin
olusmasini saglamistir.

Yeni medyanin sundugu olanaklarla gelisen etkilesimli
televizyon yayinciligl tirld OTT TV'lerin 6zellikleri, dogrusal
olmayan anlatt  formlarinin  yayinlanmasina  olanak
tanimaktadir. interaktivite, kitlesizlestirme ve eszamansizlik
ozellikleriyle icerigin kisisellesmesine olanak taniyan bu
yayincihk; acik ucglu ve katihm gerektiren interaktif
yapimlarin  6zellikleriyle  6rtismektedir.  Dolayisiyla
etkilesimli yayinciligin sundugu ozellikler, interaktif yapimlar
icin yeni bir kanalin olusmasini saglamaktadir. Bu ¢alisma
kapsaminda “Dijital platformlarda sunulan interaktif
yapimlarin ozellikleri nelerdir?” sorusu merkezinde Nisan
2024 ve Aralik 2024 dénemlerinde Turkiye’de OTT TV'lerde
yayinlanan interaktif yapimlar, icerik analiziyle incelenmistir.

Etkilesimli yayinciligin 6zelliklerinden yararlanan Netflix'in
2017 yilindan 2024 Aralk ayina kadar interaktif yapimlarin
Turkiye'de dagitim ve gosteriminde dnci bir rol Ustlendigi
gorilmustir. Ancak platform, 2024 Kasim ayinda aldig
kararla interaktif icerik Uretimine yonelik destegi
kaldiracagini belirtmis ve bu kapsamda sundugu icerikleri de
kisitlamistir.  Dolayisiyla  platformda sunulan interaktif
yapimlarin, format, konu tirt ve platformun kendi alt tur
dagilimlarindaki cesitlilik Nisan 2024’teki verilere kiyasla
Aralik 2024’te azalmistir. Bu durum interaktif yapimlari
sunan tek OTT TV platformunun bu kararinin ardindan anlati
formunun izleyici-icerik ve gosterim kanallari ekseninde
incelenmesinin gerekliligini olusturmustur.

inceleme vyapilan her iki tarih araliginda da interaktif
yapimlarin  ¢ogunlugunu Amerikan menseili icerikler
olusturmustur. Bu kapsamda kuresellesmeyle Bati merkezli
icerik Uretiminin bu anlati formatinin Gretiminde de tekel bir
yap! olusturdugu gorilmektedir. Yapimlarda film trdndn
tercih edildigi ve macera konu tidrinde iceriklerin fazla
oldugu gorulmustar.

Bulgular kapsaminda Nisan 2024’e kiyasla Aralik 2024’teki
verilerde canlandirma formatina yonelik iceriklerin
kaldirildigi, yayinlanan filmlerde sdre uzunlugunun 61-90
dakika araliginda oldugu buna karsin programlarin bolim
sirelerinin 0-30 dakika araliginda yer aldigi saptanmistir.
Dolayisiyla 6zellikle Aralik 2024’ten itibaren kalan iceriklerde
programlarin strelerinin filmlere oranla daha kisa bir zaman
arahginikapsadigi filmlerinse anlatilarindan dolayi daha uzun
bir formata sahip oldugu gortlmdistdr.

Nisan 2024 verilerinde platformun kendi alt tdr
kategorilerinde vyapimlarin  ¢ogunlugu c¢ocuk ve aile
unsurlarini iceren basliklarla eslestirilirken; Aralik 2024'te
geriye kalan yapimlarin vyarisi cocuk ve aile unsurlari ile
iliskilendirilmis diger yarisi ise farkl alt basliklarda bulunacak
sekilde vyer almistir. Bu kapsamda Netflix'in yayin
politikasinda cocuk izleyiciye yonelik bir degisim oldugu
gbzUkmektedir.

Bu calisma kapsaminda Turkiye'de etkilesimli televizyon
yayincihginin 6zelligini tasiyan dijital platformlarin hangi
ozelliklerdeki interaktif icerikleri yaymladigr arastiriimistir.
Netflix'in kisitlama kararinin ardindan interaktif yapimlara
hangi kanallar araciliglyla gosterim olanagi sunulacagina
ve kazanilan izleme kultirintn devamhhgini ne sekilde
saglayacagina yonelik unsurlar izleyici ve icerik merkezli
arastirmalarin yapilmasi agisindan 6nem ve gereklilik
tasimaktadir. OTT TV'lerde popller bir tir olmamasina
karsin dogrusal olmayan anlatilarin internet tabanli farkli
platformlar Uzerinden yayllmaya devam edecegini 6n
gbren bu calisma; sunulan veriler kapsaminda gelecek
arastirmalarin  6zellikle c¢ocuk izleyicilerin interaktif
yapimlari izleme eylemi neticesinde degisen izleme
kaltarlerini incelenmesi gerekliligini belirtmektedir.

Hakem Degerlendirmesi: Dis bagimsiz.

Yazar Katkilar: Fikir—T.T.U, O.A; Tasarim-T.T.U, O.A; Denetim-T.T.U,

0.A; Kaynaklar=T.T.U, O.A; Veri Toplama ve/veya isleme-T.T.U, O.A;

Analiz ve/veya Yorum—-T.T.U, O.A; Literatiir Taramasi—T.T.U, O.A; Yaziy

Yazan-T.T.U, O.A; Elestirel inceleme-T.T.U, O.A.

Cikar Catismasi: Yazarlar, cikar ¢atismasi olmadigini beyan etmistir.

Finansal Destek: Yazarlar, bu galisma icin finansal destek almadigini
Communicata



58

beyan etmistir.

Peer-review: Externally peer-reviewed.

Author Contributions: Concept-T.T.U, 0.A; Design-T.T.U, O.A;
Supervision-T.T.U, O.A; Resources-T.T.U, O.A; Data Collection and/or
Processing—T.T.U, 0.A; Analysis and/or Interpretation-T.T.U, 0.A;
Literature Search-T.T.U, O.A; Writing Manuscript-T.T.U, O.A; Critical
Review-T.T.U, O.A.

Conflict of Interest: The authors have no conflicts of interest to declare.
Financial Disclosure: The authors declared that this study has received
no financial support.

Kaynaklar

Akyol, O. (2012). Gelisen televizyon yayin teknolojileri ve
etkilesimli  yayincilik — uygulamalari  [Yayinlanmis
Doktora Teizi, istanbul Universitesi].
https://tez.yok.gov.tr/UlusalTezMerkezi/tezDetay.j
sp?id=JiczbbLwIn7_OQxXQyETvw&no=8eCx9T-
gwwxspUMJh7lkgw

Akyol, O., & Unlu, T. T. (2022). Etkilesimli televizyon
yayincihgl ve izleyici alimlamasi Black Mirror:
Bandersnatch 6rnegi. Mavnacioglu, K. (Edt.), Dijital
dénlisiim yeni medya ve iletisim. (ss. 207-242). Cizgi
Kitabevi.

Arinbjarnar, M., Barber, H., & Kudenko, D. (2009). A critical
review of interactive drama systems. AISB’09
Symposium: Al & Games, Edinburgh, UK.

Bachmayer, S., Lugmayr, A. & Kotsis, G. (2010).
Convergence of collaborative web approaches and
interactive TV program formats. International
Journal of Web Information Systems, 6(1), 74-94.

Beer, D., & Burrows, R. (2007). Sociology and, of and in Web
2.0: some initial considerations. Sociological
Research Online, 12(5), 1-13.

Bordwell, D., & Thompson, K. (2011). Film sanati: bir giris (E.
Yilmaz & E. S. Onat, Cev.). De ki Basim Yayim.

Canli, K., & Ay, S. (2023). Hikaye tabanl interaktif iceriklerde
gorsel tasarim dili. Tykhe Sanat ve Tasarim Dergisi,
8(15), 278-292.

Cover, R. (2006). Audience inter/active: interactive media,
narrative control and reconceiving audience history.
New Media & Society, 8(1), 139-158.

Devran, Y. (2010). Haber, soylem, ideoloji. Baslik Yayin
Grubu.

Elnahla, N. (2020). Black Mirror: Bandersnatch and how
Netflix manipulates us, the new gods. Consumption
Markets & Culture, 23(5), 506-511.

Engelbrecht Fisher, C. (2017, 20 Haziran). Netflix’te interaktif
hikéyeler: simdi ne olacagini siz segin. About Netflix.
https://about.netflix.com/news/interactive-
storytelling-on-netflix-choose-what-happens-next
adresinden 12 Aralik 2024 tarihinde alinmistir.

Field, S. (2012). Senaryo yaziminin temelleri (S. Erol, Cev.).

Communicata

Alfa Yayinevi.

Gogoi, P. (2019). The Bandersnatch experience.
https://www.academia.edu/38146313/The_Bande
rsnatch_Experience adresinden 12 Aralik 2024
tarihinde alinmstir.

Hales, C. (2005). Cinematic interaction: from Kinoautomat to
cause and effect. Digital Creativity, 16(1), ss. 54-64.

Kang, I. (2020, 11 Mayis). “Unbreakable Kimmy Schmidt:
Kimmy VS. the Reverend” Review.
https://www.hollywoodreporter.com/tv/tv-
reviews/unbreakable-kimmy-schmidt-kimmy-
reverend-review-1294248/adresinden 17  Aralik
2024 tarihinde alinmistir.

Kim, N., & Kim, S. (2014). Interactive Documentary as a New
media. ss. 120-124.

King, D. (2017, 28 Temmuz). Netflix’s Buddy Thunderstruck
predicts the future of interactive storytelling. The
Verge.
https://www.theverge.com/2017/7/28/16055642/
netflix-interactive-buddy-thunderstruck-children-
tv-programming adresinden 17 Aralik 2024
tarihinde alinmstir.

Krippendorff, K. (2019). Content analysis: an introduction to
its methodology. Sage Publications.

Laurel, B. (1993). Computers as theatre. Addison-Wesley
Publishing Company.

Manuel, C. (2013). isyan ve umut aglari internet ¢adinda
toplumsal hareketler (E. Kilig, Cev.). Ko¢ Universitesi
Yayinlari.

MIT open documentary lab. (ty.). Moss Landing.
https://docubase.mit.edu/project/moss-landing/
adresinden 12 Aralik 2024 tarihinde alinmistir.

Napoli, P. M. (2011). Audience evolution. Columbia
University Press.

Nee, R. C. (2021). Wild, stressful, or stupid: Que es
Bandersnatch ? Exploring user outcomes of Netflix’s
interactive Black Mirror episode. Convergence: The
International Journal of Research into New Media
Technologies, 27(5), 1488-1506.

Neimark, M. (t.y.). Aspen movie map.
http://www.naimark.net/projects/aspen.html
adresinden 12 Aralik 2024 tarihinde alinmistir.

Nelson, K. (2022). The historian is present: live interactive
documentary as collaborative history. Rethinking
History, 26(3), 289-318.

Newhagen, J. E., Cordes, J. W., & Levy, M. R. (1995).
nightly@nbc.com: Audience scope and the
perception of interactivity in viewer mail on the
internet. Journal of Communication, 45(3), 164-175.

Peters, J. (2024, 4 Kasim). Netflix is removing nearly all of its
interactive titles. The Verge.
https://www.theverge.com/2024/11/4/24287857/



59

netflix-removing-interactive-titles-games
adresinden 17 Aralik 2024 tarihinde alinmistir.

Rebecca Allen. (t.y.). Aspen Movie Map.
https://www.rebeccaallen.com/projects/aspen-
movie-map adresinden 12 Aralik 2024 tarihinde
alinmistir.

Rizzo, T. (2007). Programming your own channel: An
archaeology of the play list. Kenyon, A. T. (Edt.), TV
futures: digital television policy in Australia (ss. 108-
132). University of Melbourne Press.

Rogers, E. M. (1986). Communication technology: the new
media in society. The Free Press.

Roth, C., & Koenitz, H. (2019). Bandersnatch, yea or nay?
Reception and user experience of an interactive
digital narrative video. Proceedings of the 2019 ACM
International Conference on Interactive Experiences
for TV and Online Video, ss. 247-254.

Tasdelen, B., & Kesim, M. (2014). Etkilesimli televizyon
geleneksel televizyona karsi: televizyon izleyicisi ne
ister? Selcuk iletisim, 8(3), ss. 268-280.

Thomas, J. (2011). When digital was new: the advanced
television technologies of the 1970s and the Control
of Content. Bennett, J. & Strange, N. (Edt.),
Television as digital media (ss. 52-75). Duke
University Press.

Unld, T. T. (2020). interaktif sinemada izleyicinin karakter ile
bzdeslesmesi  [Yiksek Lisans Tezi, istanbul
Universitesi].
https://nek.istanbul.edu.tr/ekos/TEZ/ET002021.pdf

Unlu, T. T., & Akyol, O. (2021). “Kararlar Sizsiniz” interaktif
sinemada izleyici ile karakterin etkilesimi. Cil, S. &
Akyol, O. (Edt.), Medya ve iletisim ¢alismalari (ss.
129-150). Kriter.

Yengin, D., & Ormanli, O. (2020). interaktif kurgu 6rnegi
olarak Bandersnatch filminin analizi. The Turkish
Online Journal of Design, Art and Communication -
TOJDAC, 10(2), 83-96.

Yildinm, A., & Simsek, H. (2016). Sosyal bilimlerde nitel
arastirma yéntemleri. Seckin Yayincilk.

Communicata



60

ATATURK
UNIVERSITESI
YAYINLARI
ATATURK
UNIVERSITY
PUBLICATIONS

Yusuf DEVRAN?

listanbul Ticaret Universitesi, iletisim Fakiltesi,
Gorsel iletisim Tasarim Bolimd, Istanbul, Tirkiye

Burak DUMAN?

2jstanbul Ticaret Universitesi, Lisanstst( Egitim
Enstitls(, istanbul, Tirkiye

Gelig Tarihi/Received 31.01.2025
ilk Revizyon/First Revision ~ 14.02.2025
Son Revizyon/Last Revision 23.02.2025
Kabul Tarihi/Accepted 11.03.2025
Yayin Tarihi/Publication 15.03.2025
Date

Sorumlu Yazar/Corresponding author:
Yusuf DEVRAN

E-mail: ydevran@ticaret.edu.tr

Cite this article: Devran, Y. & Duman, B.
(2025). Criticism of the Film Yoksul “The
Poor” from the Perspective of Language,
Discourse and Ideology. Communicata,
29, 60-70.

[oXoeN

Content of this journal is licensed under a Creative

Communicata

Arastirma Makalesi Research Article DOI: 10.32952/communicata.1630441

Dil, S6ylem ve ideoloji Perspektifinde ‘Yoksul’
Filminin Elestirisi
Criticism of the Film Yoksul “The Poor” from the Perspective

of Language, Discourse and Ideology

0z

Bu calismanin amaci yénetmenligini Zeki Oktem’in yaptig, 1986 yilinda vizyona giren
Yoksul filmini dil, sdylem ve gorsel anlatim unsurlari bakimindan incelemektir. Yoksul,
doénemin sosyo-ekonomik ve politik arka planini betimleyen bir eserdir. Calismada Yoksul
filmi Gzerinden, Norman Fairchlough’un soylem c¢ozimlemesi yontemi kullanilarak,
1980’li yillarda Turk toplumundaki egemen soylemler, donemin gig ve sinif iliskileri, alt
ve Ust sinif sdylemleri arasindaki farklar vs. gibi unsurlar ele alinmaktadir. Filmde
burjuvazi sinifi ag gbzIu, para kazanma hirsiyla dolu, etik ve yasal kurallari tanimayan cahil
bireyler olarak betimlenmektedir. isci sinifi ise sirekli olarak istismar edilen, hakki
yenilen, asagilanan, hor gorilen ama hicbir zaman bilinglenemeyen bir kesimdir. Diger
bir sorun ise alt sinifin kendisine yonelik kullanilan sdylemleri dogal karsilamasi ve
kurtulusu patronlara benzemekte bulmasidir.

Anahtar kelimeler: Yoksul (1986), Séylem Céziimlemesi, Sinema-Toplum, Sinema-ideoloji

ABSTRACT

The purpose of this study is to examine the film Yoksul, directed by Zeki Oktem and
released in 1986, in terms of language, discourse and visual narrative elements. Yoksul
is a work that is worth examining, depicting the socio-economic and political background
of the period. Norman Fairchlough's discourse analysis method was used in the study.
Thus, answers were sought to questions such as the dominant discourse in Turkish
society in the 1980s, the power and class relations of the period, and the differences
between the lower and upper class discourses. In the movie, the bourgeoisie class is
depicted as greedy, ignorant individuals who are full of ambition to make money and do
not recognize ethical and legal rules. Workers, on the other hand, are a group that is
constantly exploited, whose rights are renewed, that is humiliated, that is despised, but
is never conscious of it. Another problem is that the lower class accepts the discourses
used against them as natural and finds salvation in resembling the bosses.

Key words: Yoksul (1986), Discourse Analysis, Cinema-Society, Cinema-Ideology
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Giris

Yoksul filmi kapitalist soylemin toplumda yaygin oldugu
1980°li yillari betimleyen bir filmdir. Yonetmenligini Zeki
Oktem’in yaptigi film dil, séylem ve gérsel anlatim unsurlar
bakimindan analiz edilmesi gereken basarili bir donem
elestirisi olarak Turk sinema tarihinde yerini almistir. Bu
calismada soylem c¢ozimleme yodnteminin imkanlarindan
yararlanilarak s6z konusu doéneme dair yonetmenin insa
ettigi anlam ve vermeye calistigl mesaj incelenmektedir. Bir
anlamiyla bu calisma, yonetmenin déoneme iliskin filmsel
soylemine iliskin bir séylem niteligindedir.

Galismanin 1980Q’li yillardaki toplumsal siniflara ve onlarin
soylemlerine dair bilgi sunabilecegi, hegemonya Uretimi
baglaminda onemli ipuglari verebilecegi ve toplumda
egemen sdyleme karsi elestirel bir sdylem ¢abasinin var olup
olmadigini ortaya koyabilecegi degerlendirilmektedir. Bu
nedenle ozellikle su sorulara cevap aranmaktadir:

1. 1980’li yillarda Turk Toplumunda egemen olan
soylemler nelerdir?

2. Donemin glg ve sinif iliskileri soylemlerle nasil insa
edilmektedir?

3. Filmde  burjuvazi
betimlenmektedir?

4. Alt sinifla Ust sinifin séylemleri arasindaki temel
farklar nelerdir?

5. Kadin ve erkek soylemleri arasindaki farkhhklar
nelerdir?

veya Ust  sinif  nasll

Calismada Norman Fairchlough’un sdylem c¢ézimlemesi
yontemi kullaniimaktadir. “Language and Power” adli
eserinde Norman Fairclough, sdylem ¢ozimlemesi icin Ug
boyutlu bakis acisini séyle aciklamaktadir (Fairclough, 1989,
s. 143).

Birinci boyut bir metin olarak séylemdir. Metinlerin séylem
¢ozimlemesi kelime secimlerindeki tercihler, secilen
sozcukler, metaforlar, gramer vyapisi, kipler (modality)
geciskenlik, baglaclar, metnin yapisi agisindan yapilabilir.
Sozcik secimi, 6rnegin bir kisinin irkel, milliyetci, vatansever,
ayrilikel, terorist, gerilla veya 0zglrlUk savascisi olarak
belirtilmesi vs. soylemde bulunanin ilgili kisi hakkindaki
kanaatini ifsa etmektedir.

ikinci boyut, sdylemsel pratik olarak séylemdir. Séylem
toplumda insa edilen, dolayimlanan, yayilan, dagitilan ve
tuketilen bir pratiktir. Fairclough streci dilbilimsel metinlerin
yayllmasi, dagitiimasi acisindan ele almakta ve metinlerarasi
etkilesimin nasil olduguna vurgu yapmaktadir. Boylece bir
metnin diger metinlerin sodylemlerini nasil etkiledigini

arastirmakta; bir dilin kullanicisinin  farkli soylemlerin
unsurlarindan alintilar yaparak kendi bireysel séylemini nasil
degistirdigini, sosyal ve kultirel dinyada nasil degisime
ugrattigini ortaya koymaktadir.

Uciincli boyut ise sosyal pratik olarak séylemdir. Baska bir
anlatimla soylemin ideolojik ve hegemonik islevidir.
Hegemonya gigle iliskilendirilmekte olup bu glg¢ siniflari ve
gruplari riza ile topluma entegre etmektedir.

Dil ve Séylem Arasindaki iliski

Dil belli bir s6zciik havuzu ve gramer yapisi olan sistemsel bir
blttnuduar. Dil mesaji ve duslnceyi taslyan temel bir aragtir
ancak salt bir ileti kanali degildir. Metaforik bir sekilde izah
etmek gerekirse dil, suyu bir bolgeden baska bir noktaya
aktaran su borusu gibi bir kanal olmadigl icin disUnceyi
oldugu gibi hedef kitleye tasiyamamaktadir. Cinkd dil bir
insadir ve bireyler onu kendi tercihlerine gore kullanirlar.
Dilin temel islevi gostergeler araciligiyla dusincelerin
iletilmesini  saglamaktir ~ ve  bir  metnin  séylem
¢ozlmlemesine konu olabilmesi icin dusincenin dilsel
sembollerle kodlanmasi gerekmektedir.

Soylem ise dilin kullanim bigimi olup dilsel eylemde
bulunmadir. Baska bir anlatimla sdylem, birbirine baglanmis
ve birden ¢cok ciimleyi iceren bir dil parcasi, konusma bigimi
ve dil pratigidir. Bu nedenle Ferdinand de Saussure dil ve
s6zU ayri kavramlar olarak ele almistir (Saussure, 1959, ss. 9-
17). Cankd dil toplumsal, séylem ise bireysel bir olgudur.
Soylem yazili, s6zIU, gorsel olabilir. Saussure’lin gosterge
kavrami soylem acisindan da o6nemlidir. Clnkl gorsel
soylemlerin ¢ozimlenmesinde ikonik, sembolik ve belirtisel
gostergelerin de analiz edilmesi gerekmektedir. Ote yandan
her séylemin ayni zamanda bir icerigi, anlatisi ve retoriksel
boyutu da vardir.

Soéylem toplumsal bir micadele alani ve toplumsal eylemin
bir parcasi olarak sinifsal catismalari yansitmaktadir. Séylem,
soylemde bulunan taraflar arasindaki anlam muibadelesi
olup niyeti ortaya koymakta ve glcl ifsa etmektedir
(Scollon, 2001, s. 141). Soylem toplumsal ve tarihsel bir olgu
oldugu icin toplumsala ve tarihe dair egemen séylemleri de
gostermektedir. Baska bir anlatimla soylem, soéylemde
bulunulan tarihin ve toplumun karakteristik 6zelliklerine dair
bilgiler verebilmektedir.

Soéylem toplumsal kontrol aracidir. Séylemi kontrol eden
toplumu da kontrol edebilir. iktidarlarin dil ve sdylem
Uzerindeki belirleyiciligi iktidar olgusunun belirlenmesinde
ve devaminda onemlidir. Politikacilar siyasi soylemleri,
hukukgular hukuki soylemleri, gazeteciler medyadaki
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soylemleri, is adamlari ekonomik soylemleri ve 6gretmenler
egitimle ilgili sdylemleri kontrol ederler. Toplumsal soylemi
kontrol edenler daha gicli olurlar. Séylemin kontroll
acisindan konusmanin baglami ve konusmayi yapan Kisi
onemlidir. S6zgelimi mahkemelerde hakim, karakolda polis,
hastanede doktor, okulda 6gretmen sdylemleri kontrol
edebilir (Devran, 2010, s. 27). Soylemsel ve zihinsel kontrol
hegemonya ve hakimiyet kazanmanin en temel yollarindan
biridir.  Karsimizdakinin ~ zihni, bilgisi ve kanaatleri
etkilenebilirse eylemleri de etki altina alinabilir. Soylemde
bulunanin uzman veya otorite olmasi karsisindakinin iletilen
inanclarainanmasinda etkili olabilmektedir (Devran, 2010, s.
29).

Michael Foucault ¢alismalarinda séylem yapilarini ele almak
yerine bilgi ve gli¢ teorisi gelistirmistir. Ona gore séylemsel
anlamda guic belli bir kisiye, kuruma veya devlete ait degildir
ve bilgi soylemsel gliciin olusmasinda 6nemlidir (Jorgensen
& Philips, 2002, s. 14). Dolayisiyla toplumsal glicln
gorilebilmesi icin soylemlerarasi iliskilerin incelenmesi
gerekmektedir. Ernesto Laclau ve Chantal Mouffe’'ye gore
ise soylem dis diinyanin anlamini insa etmektedir ve dildeki
koklu degisiklikler nedeniyle anlam ilanihaye sabit, degismez
ve duragan kalamamaktadir. Clunki soylem diger
soylemlerle temas ettikce slrekli olarak degismektedir
(Jorgensen & Philips, 2002, ss. 1-6).

Soylem ¢ozimlemesi yorumlayici ve agiklayicidir. Bu
anlamda  sdylem  ¢ozUmlenirken  hermendtik  gibi
yontemlerden de vyararlanilabilir. Dolayisiyla séylemde
bulunanin gecmisteki yasami, tecrlbeleri, miktesebati vs.
Gzerinde durularak niyeti ve ne soylemek istemis
olabilecegine dair tahminlerde bulunulabilir. Eger metne
bagli kalinarak soylem anlasilmaya calisilacaksa o zaman
metin butln 6gelerinin yanisira metinlerararsi boyutunun da
g0z onlnde bulundurulmasi gerekir. Cunku
metinlerarasiligin temelinde bir sdylemin daha evvelinde
baska bir sdylemin icinde oldugu dlslncesi yatmaktadir.
Kristeva’ya gore ise bir metin ancak baska bir metinden
donulserek tireyebilmektedir. Aktulum’un ifadesiyle metin,
oncesinde yazilmis bir baska metni icermekte veya onunla
ilinti kurmaktadir (Aktulum, 2000, s. 18).

Soylem c¢ozUmlemesi yapisalct bir teoridir ve yapisalci
teorilerin paylastig ortak dort temel husus sudur (Jorgensen
& Philips, 2002, s. 5):

1. Bizim bilgimiz ve disimizdaki didnyanin temsilleri
orada duran gercekligi birebir temsil etmemektedir.
Soylem UrlinU olup sadece bizim dinyayr nasil
kategorize ettigimizi gbstermektedir.
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2. Soylem sosyal bir eylem bicimidir; bilgi, kimlik ve
sosyal iliskileri insa etmeye yaramaktadir.

3. Bizim dinyayl algilamamiz  sosyal islemler
neticesinde olmaktadir. Bilgi, bu sosyal etkilesimler
neticesinde olusmaktadir.

4. Bellibir dinya gorust icerisinde bazi eylem bicimleri
dogal hale gelmektedir. Dlnyaya dair farkh
anlayislar farkli sosyal eylemlere yol agmaktadirlar.

Dil ve ideolojik islevi

Dil araciligiyla insa edilen anlam bir dinya gorusi
olusturmakta ya da wvar olan dinya gordsini
degistirmektedir. Bu nedenle dil hem dlinyaya dair gercekligi
aciklayan hem de sosyal dinyayi degistiren bir aractir. Dil,
konusma eyleminde bulunanlarin ideolojisini de ifsa
etmektedir. Bu nedenle dil ideolojik bir olgudur ve bireylerin,
toplumdaki gicli gruplarin cikarlarini destekler yonde
distnmesini saglayan bir aragtir.

Dil ideolojilerin olusumunda ve muhafaza edilmesinde
onemli bir islev gormektedir. Dil bilgi ve distnceyi artirmak
icin kullanilabilecegi gibi dustnce ve inanclarin kontrol
edilmesi icin de kullanilabilmektedir. Sézgelimi politikacilar
dili kullanarak iktidarda kalmakta ve medyayi kullanarak
soylemlere hakim olmaya calismaktadirlar.

ideoloji kavramini ilk olarak 18. yizyil sonlarinda Fransiz
Filozof Destutt de Tracy kullanmistir. Ona gore ideoloji bir
disince bilimidir (Celik, 2005, s. 28). Daha sonralari bu
kavramla ilgili farkli tanimlar yapilmistir. Séyle ki; toplumsal
yasamdaki anlam, gosterge ve degerlerin tretimi; belirli bir
toplumsal sinif veya gruba ait fikirler kiimesi veya inang
sistemi, egemen bir siyasi iktidari mesrulastirmaya yarayan
fikirler vs. Kuskusuz bir dusince sisteminin ideoloji
olabilmesi icin kitlelere yol gosterebilmesi gerekmektedir. O
nedenle de her disince ideoloji degildir (Tlrk, 2003, ss. 107-
108).

Turk toplumunda zaman zaman ideoloji kavramina dair
olumsuz degerlendirmeler yapilmaktadir. Oysa ideoloji
bireyler icin bir kimlik, aidiyet ve gliven kaynagi olabilmekte;
sosyal kimligin insa edilmesinde ve grup cikarlarinin
tanimlanmasinda 6nemli rol oynamaktadir (Devran, 2010, s.
18). Sosyalist ideolojilerde simif  kimligi, milliyetci
ideolojilerde millet kimligi esastir. is bulmak veya ikamet
etmek amaciyla kirsal kesimden sehirlere yerleserek
kitlelerin arasina karisan, daha az glvenli ortamlarda
yasayan ve yalnizlasan bireyler icin ideoloji bir anlamda can
simidi gibi tutunma aracidir (Tirk, 2003, s. 108).

ideoloji ayrica Marksizm, kapitalizm ve fasizm gibi belirli bir
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sosyal ve politik sistemi karakterize eden bir olgudur. Louis
Althusser, Michael Foucault, Antonio Gramsci, Raymond
Williams ve Roland Barthes ise ideolojinin belli bir aktére
atfedilemeyecegini, bir siyasi parti veya hilkumet gibi belirli
bir tarafa yerlestirilemeyecegini ama toplumun butin
katmanlarina niifuz edebilecegini, herhangi bir dislincenin
dogal kabul edilmesine, dogallasmasina yol acabilecegini
ifade etmektedirler (Blommaert, 2005, ss. 158-159).

Biraz daha acmak gerekirse su sdylenebilir: ideoloji,
toplumsal yapilari, kiltirel dinamikleri ve bireysel bilingleri
anlamada o6nemli bir rol oynamaktadir. Marks'a gore,
ideoloji, egemen siniflarin cikarlarini koruyan bir aragtir ve
Ustyapidaki yanlis biling (ideoloji), bireylerin mevcut dizeni
elestirme yetenegini kaybetmelerine yol agmaktadir (Marks,
2002, s. 123). Althusser’e gore ise ideoloji, bireyleri belirli
toplumsal rollere uyumlu hale getiren ve onlari toplumsal
yaplya entegre eden ideolojik aygitlar (okul, aile, medya gibi)
araciligyla islemektedir (Althusser, 2010, ss. 168-169).
Barthes, ideolojiyi kiltirel sembollerle iliskilendirmekte ve
kaltarel mitlerin, toplumsal glc yapilarini mesrulastirmaya
yardimci oldugunu vurgulamaktadir (Barthes, 2006, s. 59).
Hall, ideolojiyi kilttrel temsiller olarak gormekte ve kiltirin
ideolojik islevini, kodlama ve kod acma sirecleriyle
aciklamaktadir (Hall, 2000, s. 92). Foucault, ideolojiyi bilgi ve
glc iliskileri cercevesinde ele almakta ve ideolojinin,
bireylerin davranislarini ve distince bicimlerini dizenleyen
bir glc iliskisi olarak sekillendigini ileri sirmektedir
(Foucault, 2007, s. 211). Raymond Williams, kiltarin
ideolojiyi sekillendirdigini ve alternatif kiltlrel pratiklerin de
Uretilebilecegini 6ne siirmektedir. ideoloji, toplumsal diizeni
korurken karsi-hegemonik anlatilari da dretmektedir
(Williams, 2004, s. 45). Gramsci ise ideolojiyi hegemonya
kurma araci olarak degerlendirmekte, egemen siniflarin
sadece ekonomik ve politik giicle degil, ayni zamanda
ideolojik hegemonya ile de toplumu kontrol ettigini
belirtmektedir. Bu slrecte kultlrel araglar, halkin zihinsel
dinyasini sekillendirmektedir (Gramsci, 2002, s. 74). Baska
bir ifadeyle Gramsci'ye gore hegemonya burjuvazinin
toplum iceresindeki kultirel kontrolind ifade etmektedir.
CUnkU burjuvazi sadece ekonomik degil, kilturel olarak da
egemendir. Bu anlamda hegemonya yumusak gictir (Celik,
2005).

ideolojilerin algisal islevleri de vardir. Soyle ki, ideolojiler dis
dinyanin nasil algilanabilecegi Uzerinde etkili olmaktadir.
Bireylerin dislncelerini, gerceklestirdigi eylemleri etkiler.
Eylemler de distnceler Uzerinde etkili olurlar.

ideolojiler  dil araciligiyla  yeniden insa  edilerek

hegemonyanin devami saglanmaktadir. ideolojiler ancak
kodlandigi zaman anlasilabilmektedir. Ancak ideolojiler
sadece egemen gruplarin kullandiklari sozclklerle degil
ayrica bireylerin topluma girebilmek icin kullandig
sozclklerle de dile yuklenmektedir. Soyle ki, belirli bir
ideolojinin egemen oldugu topluma girilebilmesi icin
egemen ideolojinin etkili oldugu dilin  kullaniimasi
gerekmektedir. Boylece egemen ideoloji toplumun bitin
bireylerinin dilinde dolasir hale gelmektedir (Matheson,
2005, s. 6).

1980’li Yillarda Egemen Olan Toplumsal Séylemlerin
Sinema Diliyle Ele Alinisi: Yoksul Filmi Ornegi

Bir filmin mesajini anlayabilmek icin konu edindigi donemin
sosyo-politik sartlarinin  bilinmesi gereklidir. Turkiye'de
1980’ler dendiginde, Basbakan Sileyman Demirel’in yetki
verdigi Devlet Planlama Teskilati Mustesari Turgut Ozal'in
imza attigl 24 Ocak Kararlari 6ne c¢ikmaktadir. 12 Eylul
Darbesi’'nden sonra da hikimet kanadinda kalan Ozal,
Bati'nin ve dénemin Cumhurbaskani’'nin destegiyle bu
politikalari hayata gecirmistir.

Ozal dénemi, Turkiye acisindan bircok uygulamanin
baslangici olarak kabul edilmektedir. Bunlar serbest piyasa
ekonomisine gecis, yabanci yatirmcinin tesviki, devletin
ekonomiye muidahalesinin  azaltilmasi, kamu iktisadi
tesebbislerinin 6zellestirilmesi, ekonominin disa acilmasi,
ithalata serbestlik getirlmesi, reel faiz politikalarinin
uygulanmasi ve gimrik tarifelerinin dusirtlmesi seklinde
Ozetlenebilir. Bu donemde serbest déviz kur politikasi
uygulanmaya baslanmis ve Tirkiye ekonomisi kiresel
ekonomiye entegre edilmeye calisiimistir.  Kuskusuz
ekonomideki bu paradigma degisimi isci sinifini ve dar
gelirliyi daha da fakirlige struklemis ve bu bu durum ciddi
toplumsal rahatsizliklara yol agmistir.

Elbette, bu politikalarin sekillendiriimesinde, 1947'den
1989’a dinya tarihine damgasini vurmus olan Soguk Savas’in
etkisinin goz ardi edilmemesi gerekir. Bu sirecte kapitalist
bir politika izleyen Turkiye, ABD’nin de destegini almistir.
Boylece Ulkeye sicak para girisi saglanmis ve neticesinde
ekonomi biyime egilimi gbstermistir.

Yonetmen Ziya Okten tarafindan cekilen Yoksul filmi
donemin toplumsal vyapisini, egemen sdylemlerini,
toplumdaki sinifsal katmanlari ve bunlar arasindaki giic
iliskilerini ortaya koyan ve elestiren bir metindir. Film baska
bir ifadeyle yonetmenin doneme dair soylemidir. Dolayisiyla
bu ¢6zimleme yonetmenin o doneme iliskin sdyleminin bir
analizidir. Filmdeki soylemler incelenerek yo6netmenin
amacini, niyetini, ideolojisini ve dénemin toplumsal
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iliskilerini anlamak mumkindir. Yonetmenin kapitalizme
bakis acisi, alt ve Ust siniflarin iliskileri, Gst siifin alt sinifi
nasil konumlandirdigi, sistemin olumsuz yonleri vs. film
soyleminin icinde yer almaktadir.  Filmin  sdylem
¢ozimlemesi hem vyazili ve sozli hem de gorsel dil
bakimindan yapilabilir.  Bunun icin de goérintllerin
paradigmatik tercihlerinin sozclklerin seciminin, climle
yapilarinin, kiplerin ve metinlerarasi iliskilerin ele alinmasi
gerekmektedir.

Yoksul filmi adi itibariyle bir karsithgr ve ne olmadigini
gostermektedir.  ClinkG  her sey ziddiyla  anlam
kazanmaktadir. Yoksulun olabilmesi icin zenginin var olmasi
bir zorunluluktur. Ayni mekanda bulunsalar da pozisyonlari
birbirinden farklidir. Birisi isveren patron digeri ise
emekgidir.  Gelir ~ farkhliginin ~ yasamlarini,  gunlik
aliskanliklarindan kiyafet tercihlerine, yedikleri yemeklere,
iceceklere, dinledikleri muziklere hatta konusmalarinin
iceriklerine kadar tesir ettigi acikca gorilmektedir. isci
yoksul, patron ise zengindir; dolayisiyla patron iyi kiyafet
giyer, kahve icer, pop muzik dinler ve kaliteli yemekler yer;
isciise arabesk muzik dinler, gay icer, siradan kiyafetler giyer
ve ucuz yemekler yer.

Soylemlerin Cliimle ve S6zciik Diizeyinde Analizi

Filmde ilk replik “Yoksul”dur. Sonrasinda “Ulan Yoksul”
seklinde yinelenmektedir. Yoksul adinda bir ¢ayci, handa
galisan bircok kisinin seslenmesine, bagirmasina maruz
kalmaktadir. Kimisi kola, kimisi cay, kimisi aspirin isteyen bu
kisiler, hor gorur bir Gslup ile Yoksul'a seslenmektedirler.
“Yoksul, ulan Yoksul. Neredesin lan!” vb. sekildeki ifadeler
kabaligi ve belirli bir hiyerarsiyi gdstermektedir. Bu tarz
seslenmeleri vyalnizca isverenler degil, proleterler de
yapmaktadir. Bu ifadeler Yoksul'un, alt sinifin da asagisinda
bir yerde konumlandirildigini, patronun ve iscilerin de egitim
dizeylerinin ¢ok distk oldugunu géstermektedir. Yoksul’un
s6zIUsU Leyla, onun safligindan faydalanmakta ve ondan
para, muzik seti vb. istemektedir. Leyla filmin sonunda da
bircok kisiden borg alarak sirra kadem basmistir. Yoksul,
konfeksiyonda calisan sozlisine “Cekecem seni bu
hayattan,” demektedir. Burada, konfeksiyonun bir bataklik
oldugu, kurtulunmasi gereken bir yer, bir is diinyasi oldugu
betimlenmektedir. Zira, orada ¢alisan herkesin bir ¢ikis kapisi
aradigi, filmin genelinden anlasiimaktadir. Bir baska yerde
ise Leyla “Paranin gézi kér olsun, para lazim para,” diye
hayiflanmaktadir. Bu hayiflanmada asil anlatiimak istenen,
doénemin neoliberal politikasi sonucu ezilen alt tabakanin
mitemadi bir parasizlik konusmasina mahkum olmasi
yatmaktadir. Bir baska yerde ise Yoksul, s6zIUsi Leyla’ya tost
ve cay getirecegini sdylerken “Blylik bardakta bes sekerli, iki
de tost, cift kasarl’”” demektedir. Kemer sikilan bir donemde
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gerek seker gerekse cift kasar liks ve ayricalik sayiimaktadir.
Yoksul bu ayricaligl kadinlar arasinda sadece Leyla’ya
tanimaktadir. Cinkd onun nezdinde Leyla, tipki isadamlari
gibi cok yuksek bir konuma sahiptir. Ancak Leyla, Yoksul'a
karsi samimi degildir. Oncelikle burada cayin bardaginin
hacmi, klclk veya blylk olmasi, sonrasinda da sekerlerin
sayisl anlamlidir. Bunun nedeni, sekerin pahali bir gida
olmasi ve c¢ay ocaginin sahibi Sileyman Bey’in Yoksul'a
bircok defa iki seker vyerine tek seker gotlirmesini
tembihlemesidir. Ayni sekilde, tostta da cift kasar istemesi,
proleterin imtiyazl sinifin istedigi sekliyle hizmeti manipule
ederek elde ettigini gdstermektedir. Burada, Yoksul'u ikna
eden sey, karsisindaki ¢ekici kadin metasinin ona gosterdigi
ilgisidir.

Yoksul bir an evvel Leyla ile dinya evine girmek ve bekarlik
hayatindan kurtulmak gayreti icerisindedir. Bunun icin de
cay ocagindan alacagini tahsil etmek ister. Ancak, Stleyman
Bey, VYoksul'un alacagini vermeye yanasmamaktadir.
Aralarinda “Senin kiralardan haberin var mi?” seklinde bir
diyalog gecmektedir. Burada, yukarida da belirtildigi Gzere,
ekonomik kriz sonucu kiralarin artik karsilanamayacak
derecede arttigina géndermede bulunulmaktadir. Ayrica bu
soylemler isadamlarinin, iscilerinin Ucretini 6demedigine ve
emegi istismar ettigine dair vurgu yapmaktadir.

Yine cay ocaginda gecen baska bir konusmada, Yoksul cay
tepsisiyle servise ¢ikarken Sileyman Bey “Bu ne bolluk? Ben
sana bir tane koy demedim mi? Bak ne diyor Basbakan? Biraz
bogazinizi tutun deyo. Devir ekonomi devri,”. Cayin yaninda
iki kip seker olmasi bile isveren igin ¢ok gelmektedir.
Stleyman Bey bu sdylemini ayrica Basbakan’in sozleriyle
destekleyerek kuvvetlendirmektedir. Bu sdylemde ayrica
sarkazm (alaya alma) da vardir.

Yoksul servise ciktiginda teker teker is hanindaki ofislere
girmekte ve izleyici de onun sayesinde handa nelerin olup
bittigini anlama firsati yakalamaktadir. Ornegin bir isveren
“Bize sicak su getir de birer Nescafe igcelim, hadi anam,”
demektedir. Bu dil hali hatiri yerinde olan isyeri sahibinin
imtiyazl bir sinif olarak Nescafe ictigini gostermektedir. O
donemde halk Nescafe bir yana, filmde de betimlendigi
Uzere, cayl bile glic bela bulmaktadir. Yoksul, Kerim Bey’in
odasina gittiginde ise Kerim Bey ona “Allah bilir sigortaya da
sokmamistir seni” diye konusmaktadir. Boylece Yoksul,
haksizliga ugradigini, isverenin onu somirddgind anlar.
Ancak, mesele sadece Yoksul'un istismarin farkina varmasi
degil, ayni zamanda alelade bir han Uzerinden, isverenlerin
calisanlari nasil somardigind anlatmaktir. Yoksul, iyi bir is
teklifi aldiginda dahi “Bilmem ki, ekmek yedigim yere”
diyerek calistigl yere iliskin nasil vefa duygusu ile bagl
oldugunu ifade etmektedir.
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Handaki konfeksiyonda 0gle arasidir ve isciler kendi
aralarinda konusmaktadirlar. Kadinlar erkeklerden ayri bir
yerde calismaktadir. Kadinlardan birinin  evlenmesi
ekonomik sorunlar nedeniyle ancak imar affinin ¢ikmasiyla
mimkin olacaktir. O sirada bir kadin baska bir kadina
“Piyango ¢ikacak ki olacak bu”’ demektedir. Erkekler de
kederli bir sekilde loto ve altil ganyan oynamaktadir. Cinkd
kendi icinde bulundugu sosyal siniftan bir digerine terfi
edebilmek icin tek kurtulus yolu odur. Aslinda bu gerceklik
bltln proleterlerin ortak kaderidir. Sonrasinda, baska bir
isyeri ekrana gelmekte ve iki isveren muz yerken
gorilmektedir. Birisi “Odlenleri sadece meyve yiyorum
moruk, cok kilo aldim” seklinde konusmaktadir. Onlar igin
lezzetli yemekler ve meyveler kolaylikla ulasilabilir bir
seyken, calistirdiklari insanlar vyalnizca kuru ekmege
mahkumdurlar. isverenlerin ézellikle muz yemesinin ayri bir
onemi vardir. CUnklU dénemin Turkiye’sinde muz ancak
zenginlerin yiyebildigi pahali bir meyve olarak bilinmektedir.
Dolayistyla muz bir yiyecek olmaktan ziyade yan anlam
olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Bir baska yerde ise cay ocaginin sahibi Sileyman Bey,
Yoksul’a ¢cay ocaginin ortagi oldugunu ifade etmekte, Yoksul
ise ona “Binde sifir virgiil bilmem ka¢” demektedir. Burada,
ironik bir dille, Yoksul Uzerinden somurd duzeni
vurgulanmaktadir. Bu, Yoksul’'un isi sahiplenmesi igin bir
avutma taktigidir. ClinklG bu oran ekonomik olarak hicbir
deger ifade etmemektedir.

Yoksul, Leyla’nin yanina gitmekte ve evlenme hayalleriyle
konusmaktadirlar. Leyla “Ben senin hemserilerinin arasinda
oturmam,” demektedir. Yoksul ise “Oturma gtizelim, ben de
sana Nisantasi’nda ev tutarim” cevabini vermektedir.
Burada, Nisantasi’nin klctk burjuvaziye kucak acan bir bolge
oldugu bilinmektedir. Yapilan gondermede, sosyal sinif
olarak en asagi tabaka olan Yoksul’un, kendisi gibi alt sinifa
ait Leyla’ya Nisantasi’'nda ev vadederek onu hangi konuma
oturttugu anlasiimaktadir.

Donemin Turkiye’'sinde hayali ihracat patlak vermistir.
Filmde bu hayali ihracata gonderme yapilmaktadir. ici bos
olan sepetler, kutular gelip gitmektedir. Sileyman Bey
Mehmet Efendi’ye neler olup bittigini sordugunda ““/hracat
var’ cevabini almaktadir. Sonrasinda da Yoksul’a “Hayali
avanak, hayali”’ diyerek gtilmektedir.

Ote yandan, bu dénem zamlarin art arda geldigi ve
kesilmedigi bir donemdir. Beyaz esya satan bir dikkandaki
satis elemani mdsterisine “Tam zamaninda aldiniz, ay
sonunda fiyatlara %15 zam geliyor. Iki ay icinde fiyatlara ii¢
kere zam geldi” diyerek fiyat istikrarsizhgina vurgu
yapmaktadir. Bu arada dikkanda c¢alisan eleman, Yoksul'un

beyaz esyalara bakmasindan rahatsiz olmustur. Cinkd bu
esyalari ona laylk gérmemektedir. Oysa kendisinin de Ust
sinif tarafindan ayni kategoriye konuldugunun bilincinde
degildir. Yabancilasma sorunu burada acik¢a kendisini
gostermektedir.

Stleyman Bey kurnaz, dolandirici ve hak yiyen biridir.
Yoksul'a “istanbul’da para kazanacam diyosan, éniine geleni
kaziklayacaksin,” seklindeki ifadesi isverenin acghgini, para
kazanma hirsini ve kural tanimamazhgini géstermektedir.

Yoksul insani bir ihtiyacini karsilamak icin tuvalete gitmistir.
Stleyman Bey alt kata inip Yoksul'un kapisina vurmakta ve
“Cik lan disari, icine mi distin, bu kaginci tuvalet?” diye
seslenmektedir. Burada yonetmen alt sinifin kenefte bile
rahat olmadigini vurgulamaktadir. Yoksul’'un hasta olmasi,
temelihtiyacini karsilamasivb. zorunlu ihtiyaclariisveren igin
onemli degildir. Clnki onun tek derdi cebine girecek
paradir.

Yoksul cay ocagina dondiginde ise “Recaylan mi is
yaptiracaz, adam mi yok, it gibi kivraniyo bir siirii basi bos”
demektedir. Burada, her tirli isine kosan tek calisanini
tehdit eden bir Sileyman Bey vardir. Hatta ileri gider ve kaba
siddete basvurur. Buna karsilik Yoksul, “Bana vuramazsin,
vurman mi lazim, babanin usagi degilim” seklinde karsilik
vermektedir. Yoksul’'un bunlari sdylemesinde elbette Kerim
Bey’in ona rehberlik etmesi de etkili olmaktadir. Cinki oyle
bir noktaya gelinir ki alt sinifin da altinda olan Yoksul icinde
bulundugu kosullara baskaldirir ve kendi yazgisini ele alir.
Yoksul’'un “Ben bu kosullar altinda ¢alisamam. Sigortamiz
yok. Asgari lcrete talim. Ayakci miyiz, gece bekgisi mi belli
degil” seklindeki ifadeleri onun icinde bulundugu sartlarin,
istismarin farkina vardiginin ve isyaninin bir gostergesidir.

Proleter kuru ekmek yerken patronlar Bebek’te kesfettikleri
yeni mekanlarda et ve manti gibi lezzetli yemekler
yemektedir. Bu durumu alt siniftaki bireyler “Herif’in
beytisini bir oturusta on porsiyon gétiiriirsiin” soylemiyle
ifade etmektedir. Yoksul'un bir isadamina “Nescafe mi
icecen? Patron adam Nescafe icer’ seklindeki soylemi
icecegin nasil bir sosyal statlintin gostergesi oldugunu ortaya
koymaktadir. Bu ifade ayni zamanda alt sinifin iceceginin de
farkli olmasi gerektigine inandigini gdstermektedir. Ogle
tatilinde ekmek yiyen proleter, patronuna “Domuz gibi yiyor
patlar insallah” diyerek ona yonelik glttGgu kini disa
vurmaktadir.

Filmde anlatimin gliclendirilebilmesi amaciyla zaman zaman
metinlerarasi vurgularin da yapildigi gériilmektedir. Ornegin
Basbakan’in sdzline dogrudan gdonderme yapilarak “Bu ne
bolluk? Ben sana bir tane koy demedim mi, bak ne diyor

Communicata



66

basbakan? Biraz bodazinizi tutun, devir ekonomi devri”
soylemi kullaniimakta ve dénemin idarecilerinin ekonomiye
dair verdigi toplumsal mesaji 6ne gikarilmaktadir.

Gilg iliskileri, Statii ve Hegemonya Baglaminda Metnin
Mesaji

Filmdeki gorsellerde ve soylemlerde hegemonya, stati ve
gl iliskileri acikca gdzlemlenmektedir. Bu filmde bu iliskiler
emir  ifadelerinin kullaniminda, hakaretlerde  ve
davranislarda acikca gorilmektedir. Ust sinif alt sinifa “yap,
et, getir, gotir” seklinde emir verirken, alt tabaka sirekli
“Bas istiine” demekte ve kendisine kotl davraniimasina ve
siddet uygulanmasina boyun egmektedir. Filmde alt sinif bir
erkek, alt sinif bir kadina kurtulusu vaat etmekte ancak kadin
tarafindan kandirildiginin farkina varamamaktadir. Ayrica
filmde bitlin isyeri sahiplerinin erkek oldugu dikkat
cekmektedir. Erkekler rahat bir sekilde kadinlara laf
edebilmekte, onlari stizebilmektedir. Asagidaki soylemlerde
bu hegemonya ve hiyerarsi acikca gortlmektedir:

-“Hos gelmissin agam, gériiyon di mi, ne cigaralari
biter ne aspirinleri.”

-“Nerdesin ulan *** 50 saattir?” “Ne o bi bok mu yedin
lan yoksa?”

-“Hani lan sigara? Unuttum valla Rahmi Bey, insanda
kafa birakmiyorlar ki. Hay ben senin kafana. Cabuk
firla sunu da bankadan ¢ek getir. Sana ne séyliiyorsam
onu yap lan ¢cabuk.”

- Konfeksiyondaki bir kadin igneleyici bir Gslup ile (cayi
kastederek) soyle demektedir: “Cok siikiir gelebildiniz
beyefendi.”

-“Sana kapiyr vurmadan girme diye kag kere séyliicez
hayvan herif. Cik disari.”

-“Yoksul’u evlendirecegiz. Sayenizde insallah. Nasil
makine ¢alisiyor mu? Valla simdiye kadar bir ariza
yapmadi. Al bir muz ye iyi gelir.”

- Yeni caygl, patron olan Yoksul'a “Tamam abi”
seklinde konusmaktadir. Yoksul ise patron sifatiyla
“Hést. Abi yok, duymucam bi daha, patron diyecen”
diyerek onu ikaz etmektedir.

Filmde soylemlerle ifade edilen statl ve glg farkhhgi ve
vurgusu gorintd diline de yansimaktadir. Filmin acilis
sahnesinde Emindnid’'nde konumlandiriimis bir kamera,
glndlz vakti gelen gecen insanlari cekmektedir. O sirada
arka planda ““I love you, I love you, do you love me yes | do”
sozlerinin gectigi sarki calmakta, kamera gelip gecen insan
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selini cekmeye devam ederken, bu kez “Seni sevmeyen
Olsiin” adinda arabesk bir sarki duyulmaktadir. O sirada
kamera yukaridan asagi tilt hareketi yaparak rafta duran
birtakim ayakkabilari gostermektedir.

Gorsel 1
Kamera Acisiyla Kurulan Hiyerarsiyi Betimleyen Analoji

Sekil 1’de en yukarida en luks sayilabilecek pahali ayakkabilar
dururken, kamera asagi tilt hareketi yaptiginda en alt sinifin
giydigi, yirtik, eskimis ayakkabilar gortilmektedir. Sosyal sinif
Ucgeninde, en asaglyl alt sinifin olusturdugu boylece
vurgulanmaktadir.

Gorsel 2
Fakirlerin ikinci El Satin Aldi§i Esyalarin Tasinmasini Gésteren
Sahne

Sekil 2’de yoksullarin giydigi kiyafetlerin, sokaktaki saticilar
tarafindan 6zensiz bir sekilde, yerde slrlklenerek
gétirildiugi gorilmektedir. Ote yandan, zenginlerin giydigi
kiyafetler ise, bir amelenin sirtinda 6zenle tasinmaktadir.
Burada alt tabakanin, yerde slriklenmesi betimlenirken,
zenginin ise yukarilarda oldugu ve onun yikdndn yine alt
tabaka tarafindan tasindigi anlasiimaktadir.
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Gorsel 3
Asadidan Yukariya Dogru Kamera Hiyerarsiyi Betimlerken

Sonrasinda, Yoksul'un caycl olarak calstigr is haninin dis
gorinimu alt agidan yukar dogru gosterilmektedir. Bu
kamera acisiyla binadaki isyerleri ve sirket ofisleri
ylceltilmektedir. Kamera ic mekana gectiginde ise yukaridan
asaglya dogru bakmakta ve asagida Yoksul belirmektedir.
Bazen de kamera alt agidan Yoksul'un bakisiyla yukaridakileri
gormektedir. Bitlin bu acilarda Yoksul asagida ve glicsiz
olarak konumlandirilmaktadir. Bu kamera acilarinda alt sinif
ile Gst sinif arasindaki  hiyerarsi aglkca kendisini
gostermektedir.

Bir sonraki gorselde handa calisanlar yine belirmekte ve
Yoksul'dan cay, kola vb. seyler istemektedirler. Séylemleri
ise soyledir: “Yoksul, nerde kaldir bizim ¢aylar? Yoksul Allah
seni kahretsin nerde bizim kolalar? Ulan Yoksul getirme beni
oraya simdi, hay senin gibi ¢aycinin. Yoksul ustanin basi
tuttu, Yoksull”

Yoksul, patronundan birikmis parasini istemektedir.
Amaci sozlusiyle evlenmek ve bekarlik yasamindan
kurtulmaktir. Stleyman ise Yoksul'a “Evlen de gér giindnd.
Senin kiralardan haberin var mi?” diye sormaktadir.
Sonrasinda Yoksul servise cikarken Sileyman Bey sekerleri
gormekte ve soyle demektedir: “Batiracan mi bizi? Bak ne
diyor Basbakan, biraz bodazinizi tutun diyor. Devir ekonomi
devri.” Bu satirlar, donemin sosyo-ekonomik sartlarini ve
siyasi mekanizmanin  buna karsi tutumunu gosterir
niteliktedir.

Gorsel 4
Proleterler Arabesk Miizi

Sekil 4'te herkesin birbirini gordidgl, kolektif calistig bir
ortamda arka planda arabesk bir sarki calmakta ve duvarda
asili yari ¢iplak kadin posterleri dikkat gcekmektedir. Yoksul
cay dagitmaya devam ederken neden bir seker oldugunu
soran isciye “Sekere zam geliyor ha, ona gére, devir ekonomi
devri diyor Siiliiman Bey, kemerler sikilacakmis” diyor.
Burada devrin yonetimine de godnderme yapilmaktadir.
Stleyman, hem dénemin basbakanidir, hem de ¢ay ocaginin
sahibi, Yoksul'u kotl sartlarda calistiran kisidir. Stleyman
adi, Sultan Suleyman gibi, tarihsel anlamda da cagrisim
yapmaktadir.

ilerleyen sahnelerde handaki baska bir ofis gésterilmektedir.
Burada bir isveren ve bir de saglari sari renkte olan sekreter
vardir. Aralarindaki samimiyet gbzlerden kagmaz. Buna tanik
olan Yoksul, isveren tarafindan kovularak disari gikarken
“Burasi da devlet dairesine dondd, ¢al kapiyi, 6niini ilikle”
diyerek hayiflanmaktadir. Bu ifade de hiyerarsiye isaret
etmektedir. Bir ofisin kapisinin calinarak iceri girmesi saygi
ve glic gostergesi olabilir.

Gorsel 5
Kerim Bey Tek Basina, Tek Bir Telefonla Her Seyi Hallederken

is haninda ofisi olan “Kerim” karakteri, Yoksul'la esit
seviyede konusan tek isadamidir. Yoksul onun odasina girip,
o telefon gorismesindeyken sigarasini alip icecek kadar
kendisini rahat hissetmektedir. Kerim Bey farkli bir kultdrle
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yetismis ve egitimli bir kisidir. lyi dizeyde ingilizce konusan
Kerim Bey’in digerlerinin pek de anlamadigi borsa isi yaptigi
gorulmektedir. Her isini kendisi gorebilecek niteliktedir. Bu
nedenle iscilere ihtiyaci yoktur. Hatta makul bir argiimanla
“Alalim su ¢ay ocadini, sermayesi benden, isletmesi senden”
diye teklif sundugunda bile, Yoksul, hakli olmasina ragmen
“Bilmem ki, ekmek yedigim yere...” diye cevap vermektedir.
Dolayisiyla hicbir etik ilkesi olmayan patrona karsl, calistirdig
elemanin ne derece ahlakli oldugu vurgulanmaktadir.

Yoksul cay ocagina indiginde Sileyman Bey siparisleri
soylemekte ve Yoksul'a “Simdi piyasa serbest aslanim,
g6ziini a¢” demektedir. Yoksul ise “Biliyom, liberalizm var”
diye cevap vermektedir. Sonrasinda “Ee, onlar icecek ki sen
kazanasin” diye diyalog devam etmektedir. Burada donemin
neoliberal ekonomi politikalarina dogrudan goénderme
yapllmaktadir. Baska bir anlatimla para kazanmanin bir diger
kitlenin tuketimine bagh oldugu ve uyanik olunmasi gerektigi
vurgusu yapilmaktadir.

Gorsel 6
Gengler Umudu Loto ve Sans Oyunlarinda Ararken

Yemek paydosunu gosteren Sekil 6'da konfeksiyondaki
isciler sohbet etmektedir. Bu sirada arkada arabesk sarki
calmaktadir. ik énce kadinlar konusmaktadir: Kadinlardan
biri “Su imar affi ¢ikarsa seni evlendiririz diyor babam”
demektedir ve arkadaslari da “Hikdye, insana piyango
ctkacak ki” seklinde yanitlamaktadir. Burada, evlilik gibi bir
miessese kurmanin bile birtakim dinamiklere bagli oldugu
resmedilmektedir. Bir sonraki karede erkekler kupon
doldurmaktadir, “O mag berabere olmaz oglum” derken biri,
digeri de “Lotoda para yok, gelin ortak bir altili yapalim” diye
cevap vermektedir. O sirada isverenin odasinda ahbabiyla
muz yedigi gorilmektedir. Proleterler camekanin diger
tarafinda, gecinme derdini konusurken, isveren ise keyif
yapmaktadir.
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Gorsel 7

Hayali ihracata Génderme Yapilirken
i 4

Filmin bu sahnesinde Siileyman Bey (solda) gorseldeki diger
adama amelelerin nereye esya tasidigini sormaktadir. “iplik¢i
Sevket Bey’e, ihracat var.” Sonra da Sileyman Bey,
“anlasildi, gene seferberlik bashyor. Hayali avanak, hayali”
diye vurgulamaktadir. Bu da o dénem vyapilan hayali
ihracatlara bir gndermedir.

Gorsel 8

Siileyman Bey Miisterilere icmedikleri Halde Cay Yazarken

TN

Sekil 8de Suleyman Bey her bir cay karsihgl bir ¢izgi atilan
tahtaya, onlari kaziklamak adina kendiliginden cizikler
atmaktadir. Sonrasinda da Yoksul’a “Bu lstanbul’da para

kazanacagim, evlenecegim  diyorsan, éniine  geleni
kaziklayacaksin aslanim, acimak yok.” demektedir. Bu
davranisiyla patronun hirsizligr vurgulanmaktadir. Buradaki
patron metonimi olarak islev gormekte ve bltln patronlari
temsil etmektedir.
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Gorsel 9
Yoksul Patron Oldugunda Yalnizca Rollerin Dedgistigini
Gosteren Sahne

Sekil 9’da Yoksul artik cay ocaginin isletmecisi haline
gelmistir. O da baska bir Yoksul'u buyrugu altina almistir.
Yoksul kendisine vyapilani, ayni sekilde yeni gelene
uygulamaktadir. Yoksul giydigi kazagin Ustlne bir ceket
cekmistir. Artik o da bir patrondur ve ¢aycinin ona “Tamam
abi” demesine misaade etmemekte, “Bas Ustline patron”
seklinde konusmasini istemektedir. Boylece alt sinifin, Ust
sinifa terfi edip patron olduktan sonra nasil bozuldugu
ortaya konulmaktadir.

Sonug

Zeki Okten’in cektigi Yoksul filmi 1980'li yillarda Tiirkiye’de
hayata gecen neoliberal devlet politikalari nedeniyle tezahir
etmis sdylemleri, sinif catismalarini ve toplumsal esitsizlikleri
ortaya koymaktadir. Sinema diliyle o yillara ait ideoloji ve
iktisadi  degisim ironik bir Uslupla beyaz perdeye
aktarilmaktadir. is haninda gecen bu filmde isveren ve isciler
arasindaki iliskiler, kilik kiyafet, beslenme aliskanlklari,
konusulan konular baglaminda ele alinmakta ve belirgin
karsithklar oldugu goézlemlenmektedir. Bunun yaninda,
yonetmenin kamera aclilari, gorsel detaylar ve sosyo-
ekonomik hiyerarsiyi  betimleyen teknikleriyle, sinif
farkliligini ortaya ¢ikarmaya caba gosterdigi gorilmektedir.
Yonetmen metinlerarasi gondermelerle déneme, siyasal
soylemlere dair elestirilerde bulunmakta ve liberalizm”
olarak tanimlanan ekonomi modelinin isci sinifi Gzerindeki
yansimalarini vurgulamaktadir.

Burjuvazi sinifi a¢ gozli, asiri para kazanma hirsinda olan ve
bunun icin hicbir etik kurali tanimayan kaba bireyler olarak
tarif edilmektedir. isci sinifi ise calismaktan baska secenegi
olmayan, istismar edilen ve karsilastigi bu gayri etik
uygulamalara karsi bilinglenme emaresi gostermeyen bir
kesimdir. Surekli altta kalmaya mahkum olan bu sinif
kendisine dair kullanilan soylemleri de dogal karsilamakta ve
kendilerinden alt gordikleri cayciya ayni  hiyerarsik
sdylemde bulunmaktadir.

Refah seviyesi vylksek isverenin, ayni mekanda, bir
camekanin ardindan baktigl iscisiyle arasinda gériinmez bir
duvar oldugu, calisanlarin yasadigl sorunlara ne denli uzak
kaldigi ve iscinin caresizlik icinde sikisip kivrandigi
gorilmektedir. Kadinlar zengin koca bulma veya bulacagi
zengin bir erkek vesilesiyle refaha kavusma arayisinda iken,
erkekler ise sans oyunlariile zengin olma hayali kurmaktadir.
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Kimligi bir yapinti/kurgu olarak tanimlamak mumkindir ve glinimuizde onu olusturan
olgularin basinda dijitalizmm gelmektedir. Dijitallesme sirecinde kimlik kavramina ve bu
kavramin yasadig| dontsiime odaklanan bu ¢alisma icin postmodern bireyin kimligi; temelden
ve aidiyetten yoksun, akiskan, kapitalizm tarafindan tiketime kanalize edilmis, bir kriz hali
olarak ele alinmakta ve dijital dinyanin kurgusal alanlarindan biri olan g¢evrimici oyunlar
kapsaminda yeniden kurgulanisina odaklanmaktadir. Dijital alanda kimlik olusturmanin
oldukga populer bir yolu olan gevrimici oyunlar sagladigl kamusal ortam sayesinde bireylere
cevrimdisl diinyada sahip olamadiklari aidiyetler, statller ve saglam temellere dayandigi
iddiasiyla bir kimlik vaat etmektedir. Kavramsal olarak oyun, egemen anlatiya alternatif
saglayan, muhalif tavirl, toplumsallastirici ve kiltir yapici niteliklere sahiptir. Fakat oyun da
diger pek cok kavram gibi kapitalizmin yoriingesine girmis ve bir tiketim nesnesine
indirgenmistir. Dijitallesme slrecinde bir endustri halini alan ve metaya dondstirilen oyun,
egemen anlatlyr yeniden insa etmekte, bireyi 6zneye donlstirerek toplumsallastirma
becerisinden uzaklasmakta ve badylelikle bireyin kimlik krizini derinlestirmektedir. Bahsi gecen
problemi goérindr kilmak ve bu sebeple ¢evrimici oyun kamusal alaninda yer alan bagintilar
bir araya getirip anlamak icin dijital etnografi yonteminden destek alan bu arastirmanin sahasi,
cevrimici bir rol yapma oyunu olan World of Warcraft olarak belirlenmistir. World of Warcraft
oyununun sagladigl kamusal alan, oyuncu habituslarinda sergilenen pratikleri gdzlemlemeyi
mumkan kilmistir. Arastirma kapsaminda elde edilen bulgular arastirmanin problemini
destekler niteliktedir. Zira birey, oynama eylemi araciligiyla kimligini tasarlarken, bunu egemen
anlatiya alternatif saglayan, 6zglr ve yaratici kilan bir alanda gerceklestirememekte aksine
kapitalist ideolojinin toplumsal pratiklerini ve glg iliskilerini yeniden Ureten ve bunu
eyleyicilerine dayatan bir alanda gerceklestirmektedir. Bu sartlar altinda birey, ne kimliginin
vitrini olan avatarini olustururken ne de oyun icinde eylerken yeterince 6zgir olabilmektedir.
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field. The game’s public sphere allows for the observation of player habitus and identity practices. The findings support the
study’s argument: although individuals design their identities through play, they do not do so in a space fostering freedom
or alternatives to dominant narratives. Instead, the gaming environment reinforces capitalist social practices and power
relations, imposing them on its players. Under these conditions, individuals lack full autonomy—both when constructing
their avatars, which serve as identity showcases, and in their in-game actions.

Keywords: Identity, Consumption, Online Gaming, Digital Ethnography

Giris

Modern dénem boyunca aragsal-rasyonalist bir ideolojiyle
kurgulanan kimlik, hayatin her alanini kapsayacak batincul
bir yapi arz etmistir. Fakat modern dénemin bitisiyle birlikte
terkedilen bu kapsayici/butinctl kimlik anlayisi  yerini
tiketim ekseninde olusan ve 6znel yorumlamalarin makbul
sayilldigi postmodern bir déneme birakmistir (Castells,
2006). Postmodernizmin kabulleri birey ve kimligini
parcalara ayirmis, merkezsiz, eklektik ve akiskan bir hale
getirmistir. Bu sartlar altinda, birey icin belirsizlik ve kimlik
kargasasi glndelik hayatinin ayrilmaz bir pargasi haline
gelmistir (Bauman, 2017, s. 44). Ote yandan, hizl ve yaygin
bir gelisim gostererek kamusal bir yapiya birinen dijital
alan, olusturdugu kilttrel ortam nedeniyle postmodern
birey kimliginin insa edildigi bir ortam niteligine
bUrGnmustar.

Dijital alanda kimlik olusturmanin ve kendini bu kimlikle
ifade etmenin popller bicimlerinden biri de c¢evrimici
oyundur. Oyun; 06zglrce ve belirli kurallara gore
gerceklestirilen amaci genellikle eglence, kesif veya beceri
gelistirme olan etkinlikler  batiniddtr.  Oyun, onu
gerceklestiren eyleyicilerine, mevcut egemen gercekligi
birlikte asma, hayal glcunin sinirlarini zorlama ve yeni
deneyimler edinme imkani tanir (Kizil, 2017). Bu anlamda
oyun sadece bir eglence araci degil, kiltlrel yapinin ve bu
yapiicinde olusan kimligin temel unsurlarindan biridir. Bitin
bu sagladiklari ile glinimdzin dijital kaltira icinde ragbet
goren tliketim nesnelerinden biri haline gelen cevrimigi
dijital oyunlar, kullanicilarina 6zgl bir kdltir olusturmakta
onlari dijital bir sosyallik altinda birlestirmektedir(Binark &
Bayraktutan-Satcl, 2020, s. 45). Oyun nosyonunun tarihsel
sireci izlendiginde  kaltir  Gzerindeki  glclini  ve
toplumsallastirici 6zelligini her daim korudugunu séylemek
mumkindir. Fakat tarihin bitlin mustesna kavramlarina
oldugu gibi, oyun da kapitalizmin yoringesine girmis, onun
tarafindan bos zaman etkinligine donUsttrtlmis ve 6zliinde
bulunan egemen anlatiyl gayri ciddilestiren, 6zgirlestirici,
muhalif tavrini yitirmistir (Kizil, 2017). Oyle ki; giinimizde
varhigina  anlam  atfederken, dolayisiyla  kimligini
olustururken oynamak eylemini ise kosan, “gamer” olarak
tanimlanan bireyler ortaya c¢ikmistir. Fakat oynayan birey
oyunun tarih boyunca sagladigi alternatif anlati/kimlik
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bicimlerini degil, kapitalizmin toplumsal iliski ve tiketim
pratiklerini yeniden Gretmektedir. Bu sartlar altinda Uretilen
kimlik de bireyin mevcut kimlik krizini giderememekte hatta
ona yeni boyutlar katmaktadir. Bu durum galismanin temel
problemi olarak konumlandiriimistir.

Belirlenen problemin gorindrlGgind saglamak amaciyla
cevrimici dijital oyunlarda bireyin kimligini nasil insa ettigi ve
bu kimlikle eyleyislerine odaklaniimistir. Bu noktada Pierre
Bourdieu’nun habitus, alan ve fail kavramlari ile sundugu
sosyolojik yaklasimi benimsenmis, ‘alan’ cevrimici oyun
mekani, ‘fail’ ise bu alan icinde habituslar olusturan
oyuncular olarak ele alinmistir. Arastirmanin problemi
ekseninde, alan ve fail arasindaki bagintilarin irdelendigi bu
calismada; igine girilen alanin bireyin kimligine ne yaptigi ve
bireyin bu kimlikle ne gibi pratikler sergiledigi sorularina
cevap aranmaktadir. Oyuncu kiltdrind irdeleyen bir calisma
icin insan eylemlerini gobzlemleme ve bu eylemleri
bicimlendiren alan ve bagintilari anlama firsati sunan dijital
etnografi yontemi uygun bulunmustur. “Dijital etnografi
temelde arastirmacilari dijital, maddi ve duyusal bir ortamda
yer alan hikayeleri bir araya getirme, yorumlama ve yasam
kaltarlerini anlamaya tesvik etmektedir” (Cengiz & Cengiz,
2019, s. 83).

Oyuncu topluluklarinin sosyallestigi, ritGellerini sergiledigi,
habitusunu yeniden Urettigi ve baska habituslarla
micadeleye giristigi bir maddi kesisim alanina duyulan
ihtiyactan hareketle sektorin 6nde gelen cevrimigi rol
yapma oyunlarindan biri olan World of Warcraft (WoW) alan
olarak tercih edilmistir (Dot Esports.com, 2023). Alan ve
failin olusturdugu bagintilarin bilgisine ise, oyuncular
arasinda fazlasiyla popiler olan Twitch platformunun yani
sira, BlizzadrTark adh vyerli ve Wowhead adli yabanci
forumlara yapilan ¢evrimici gozlemlerle ulasilmistir. Calisma
kapsaminda yapilan arastirmalar sonucunda c¢alismanin
sahasini olusturan cevrimici oyunlarda -ve burada olusan
kiltirel ortamda- birey kimliginin olusumunda egemen
ideolojininizleri gbzlemlenmistir. Cevrimici oyun alaninda da
tipki cevrimdisi ortamda oldugu gibi kapitalist egemen
ideoloji tarafindan kurgulanmis gl iliskileri etkindir. Oyun
alaninda kimligini 6zglirce ve yaraticl bicimlerde olusturma
hevesinde olan birey, alanin belirlenim baskilarina maruz
kalmaktadir. Ote yandan, diger oyuncularla aidiyetler sosyal
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iliskiler gerceklestirerek varligina anlam kazandirmak
istegiyle bir topluluga/klana dahil olan birey, tipki cevrimdisi
dlnyada oldugu gibi sinifli bir yapiyla karsilasmakta, bu sinifli
yapi icinde goérece kidemli oyuncular tarafindan
baskilanmaktadir. Bu sartlar altinda birey kimligini yine
Ozglrce yaratamamaktadir zira alana egemen olan basari ve
surekli ilerleme/gelisim gibi kapitalist toplum mitleri
alandaki toplumsal iliskilere sirayet etmis vaziyettedir.

Bu arastirma ile oyun mefhumunun -egemen ideoloji
ekseninde algilandigi haliyle- bir bos zaman tiketim etkinligi
olarak degil, toplum kultirt ve birey kimligi Gizerinde dnemli
etkileri olan bir unsur olarak anlasiimasina katki saglamak
hedeflenmektedir. Bu baglamda calismanin, oyun ve dijital
kaltar iliskisine odaklanan alan yazina katki saglayacagi
distnulmektedir. Zira icinde bulundugumuz dijital ¢agda,
kendini oynamak edimiyle anlamlandiran oyuncu (gamer)
bireylerin sayisinda yasanan artis, oyun ve kultdr iliskisi
Uzerine yapilan ¢calismalara olan ihtiyaci arttirmaktadir.

Kimlik Nosyonu ve Gegirdigi Degisimler

Modern dénem boyunca devlet tarafindan kurgulanan ve
denetlenen ulus temelli kimlik anlayisi, bireye kurumsal bir
mesruluk dayatmistir. Modern devletin kimligi denetleme
glcl ona otoritesinin  ve tahakkiminin kaynagini
saglamistir. Manuel Castells’in mesrulastirici kimlik olarak
tanimladigl ve “devlet kurumlari tarafindan onaylanmaya
mahkum, toplumsal aktorler karsisinda egemenliklerini
genisletmek ve akilclastirmak icin insa edilmis” bu
kurgulanmis kimlik anlayisi, postmodern dénemin ag
toplumu ile birlikte bir krize girmis, globallesme karsisinda
zamanla ¢ozulmus ve parcalanmistir (Castells, 2006, s. 4).
Postmodernizmle birlikte Gzerindeki belirlenim baskisindan
“kurtulan” kimlik, daha 6nce hi¢ olmadigl kadar ve hig
olmadigi  bicimlerde tartisiimaya/anlasiimaya muhtag
olmustur.

Akiskan ve Parg¢alanmis Kimlikler: Postmodern Dé6nem

20. yuzyilin ozellikle ikinci yarisina gelindiginde, statik ve
sinirlayici yapisiyla globallesen diinyaya ayak uydurmakta
zorlanan ulus devlet kimligi, Zygmunt Bauman’in (2017, s.
40) ifadesiyle; “metropollerin neon isikli, genis caddelerinde
kendini post-modernizmin akiskan ve “6zglr” ruhuna
kaptirmistir”. Georg Simmel, kimlige ilgili bu degisimin
nedenlerinden biri olarak, bireyleri atomize ve anonim hale
getiren metropole dikkat cekmistir (2009, s. 325). Simmel’e
gdre metropol, bireyi daha az denetlenebilir hale getirmesi
noktasinda Ozglrlestiricidir. Fakat bu 6zglrligin bedeli
bireyin kendini yalniz ve yersiz yurtsuz hissetmesidir (2009,
s. 325). Metropolde vyalniz ve vyersiz yurtsuz hisseden

postmodern birey icin varligini anlaml ve gorindr kilmanin
yolu ise hayat tarzidir. Egemen ideoloji olarak postmodern
dénemin ruhuna sirayet etmis olan kapitalizm, bireyi hayat
tarzini  tiketim ile olusturmasi noktasinda motive
etmektedir.

Anthony Giddens hayat tarzi kavramini su sekilde
tanimlamaktadir: “Bir hayat tarzi, bir bireyin benimsedigi az
cok bdtunlik icindeki bir pratikler toplulugu olarak
tanimlanabilir; bunun nedeni, sadece, bu tir pratiklerin
ihtiyaclari karsilamasi degil, ayni zamanda 6zel bir bireysel-
kimlik anlatisina maddi bir bigcim kazandirmalardir” (2010, s.
110). Fakat postmodern birey icin tiketim ekseninde bir
hayat tarzi olusturmak problemli olabilmektedir zira;
“postmodernizm bireyi kompleks bir secimler cesitliligiyle
ylz ylze birakir ve temelci olmadig icin hangi seceneklerin
tercih edilmesi gerektigi konusunda oldukga sinirli bir yardim
sunar” (Giddens, 2010, s. 110). Bir basina kalmis, varlig
temelden yoksun hale getirilmis birey, secimler arasinda
parcalara ayrilmaktadir. David Harvey'e (1997) gore bu
parcalanmislik hali Marksist yabancilasmanin da 6tesinde
vahimdir;  ¢linki  yabancilasma  dahi  kendisinden
yabancilasacak tutarli bir benlige ihtiya¢c duymaktadir. Bu
sartlar altinda birey, care olarak tiketim secimlerine siki
sikiya sarilmaktadir ¢lnkd onun igin bu secimler hayat
tarzinin yani kimliginin yeniden insasi icin elzem olmaktadir.
Modern birey icin anilan tutarsizligin yani sira bir diger kriz
hali de tuketimle kimlik olusturma ediminin nihayete
ermeyecek olmasindadir. Zira kapitalizm, kar odakh
ideolojisiyle bireyleri slrekli yeni kimliklerin pesinden
kosmaya ikna etmektedir. Bunu saglamanin yolu ise;
metalara fonksiyonel anlamlarinin 6tesinde gostergeler ve
sembolik degerler yiklemekten gecmektedir (Baudrillard,
2019, s. 25).

Tuketimle kimlik olusturmaya yonlendirilen birey, herhangi
bir Grlnd satin alirken o GrinUn etrafa yaydigi gostergelere
dikkat etmektedir. Jean Baudrillard, "gosterge degeri"
olarak kavramsallastirdigl bu sembolik anlamlar dizisini
"tiketim duzeni gostergelerle beslenir ve gostergelere
siginarak yasar" seklinde ifade etmistir (2019, s. 25). insan,
tarih boyunca semboller Ureten bir tir olmustur fakat
glinimuzde sembolik anlamlar 6ze ait, birikimsel ve derinlikli
olma ozelliklerini vyitirmis, degis tokus metasi halini
almislardir. Baudrillard’a gore; “artik nesnelerin islevsel
pratigi, iletisim ve degis tokus sistemi olarak durmadan
verilip alinan ve yeniden yaratilan gostergeler kodu olarak”
saglanmaktadir (2019, s. 111). Fonksiyonel anlamini yitirmis,
moda ve trend gibi kavramlarla kendini sembolik olarak
sdrekli yeniden Greten tliketim, giinimuzde paradoksal bir
yaplya blrinmdstir.  Zira; “postmodern kapitalizmin
tuketimci kaltGrinan etkisi altinda yasayan insanlar elde
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edemeyecekleri bir seyi -yani bitin arzularinin doyuma
ermesini- istemeye devam edeceklerdir (Baudrillard, 2019,
s.75)

Suphesiz, kar odakh kapitalist anlayis agisindan mevcut
arzulama ve tlUketme halinin slrekli tutulmasi elzemdir.
Bunu saglamanin énemli yollarindan biri; bireylerin de bu
tiketim aracihigiyla semboller Gretme ve yayma haline dahil
olmasindan ge¢cmektedir (Bocock, 2014, s. 77). Tam bu
noktada dijital alan kapitalizm icin kullanisli bir saha olarak
kendini gostermektedir zira; sagladigl -zaman ve mekan
sinirhliklarinin flulastigi- interaktif kamusal ortam sayesinde,
bireylerin bahsi gecen tiketim eksenli sembolleri yeniden
Uretmesi ve yayilima sokmasi ¢cok daha efektif olmaktadir.
Ayrica bu gorece yeni kamusal alan, benligin sunumunda
yeni kimlikler takinilmasini da mimkin kilmaktadir.

Cevrimici Alanda Benligin ifadesi: Dijital Kimlik

Bauman, postmodernizm felsefesinin “kimligin
sabitlenmesinden nasil kacgindigini ve secgeneklerin ne
sekilde acik uclu tutulabilecegini kendine dert edindigini”
soylemektedir (2003, s. 19). Bu baglamda, dijital alan
sagladigl akiskanlik ile bireye sinirlari belirsiz, sartlara gore
bir kenara birakilabilen, olusturulmasi icin fazla emek
gerektirmeyen kimlikler saglamasi noktasinda kullanisli
olmaktadir. Bu sayede; birey var olmak icin, salt cevrimdisi
dinyanin maddi gercekligine muhtag olmamakta, kendini
cevrimici kimlik yaratiminin akiskanhgina birakmaktadir.

Erving Goffman (2020, ss. 33-35), bireyin kimligini sosyal
etkilesimler vasitasiyla, teatral bir yapida, yani performansa
dayali olarak olusturdugunu soylemistir. Goffman’a gore;
performansi belirleyen, kisinin Gzerine giyindigi ve performe
ettigi rollerdir. GUnimdizde dijital alan, mevcut kimligi
parlatmanin veya sahip olunmayan kimliklere burtnerek
bunlari sergilemenin ugrak yeri haline gelmistir (Karaduman,
2010, s. 2893). Bu noktada 6nemli olan kimligin sahiciligi
degil ne boyutta etki/tepki Uretebildigi olmaktadir. Cunk;
birey kimliginin degeri etkilesim oranlariyla élgcilmekte ve
benligi bu oranlar sayesinde gergeklilik kazanmaktadir.
Modernizmin “distintyorum oyleyse varim” dlsturu yerini
dijitallesmis postmodernizmin like aliyorum, bu gorildigim
ve begenildigim anlamina gelir, dyleyse varim kabullne
birakmistir.

Kimlik, bireyin diger birey, topluluk ve kurumlarla
olusturdugu/olusturamadigl  toplumsallik halleri iginde
belirlenmektedir.  Cunkd  birey  kendini  daha iyi
tanimlayabilmek icin baska kimlikleri gozetlemekte,
benzerlikler ve zithklar kurarak varligini anlamlandirmakta,
buna binaen iliskiler gelistirmektedir. Birey icin ¢evrimici
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kamusal alanda kimlik olusturmanin etkili yollarindan biri de
kimligine uygun dusecegine inandigl topluluklara dahil
olmaktir; ¢inkl bu topluluklarda kimlik Gzerinde onemli
etkisi olan aidiyet kavrami yogun olarak hissedilebilmektedir
(Akkas, 2013, s. 42). Bahsi gecen topluluklar Howard
Rheingold (2000) tarafindan dijital cemaatler olarak
tanimlanmistir. Rheingold’a gore dijital cemaat; kisisel
iliskiler aginin yaratilmasi icin yeterli sayida insan bir araya
geldiginde, networkler vasitasiyla yaratilan sosyal gruplardir
(Rheingold, 2000). Kimligini cevrimici alanda olusturan birey,
cikarlarinin ve algoritmalarin yol gostermesiyle kendi dijital
cemaatini secip, icinde bulundugu alanin temel 6zelliklerini
taslyan kaltirel yapiya dahil olmakta ve kimligini ya da
kimliklerinden birini bu cemaatler icinde olusturmaktadir.

Mevcut calismada merkezi konumda olan gevrimici oyun
metasl, bireyleri tliketim ekseninde sembolik bir kimlik
olusturmaya ve bu kimligi baskalariyla
paylasmaya/gelistirmeye tesvik eden kamusal bir alan olma
ozelligi tasimaktadir. Oyun ekseninde sergilenen bu kimlik
paylasimi, Michel Maffesoli’e (1995) gore, kitle toplumuna
ait, ortak tlUketimler gercevesinde kurulan, yeni bir tir
kabileciliktir. Oyun kavrami, bireylerin eylemlerini kendine
ceken ve onlari ortak kurallar, cikarlar ve uzlasimlar
dogrultusunda topluluklar haline getiren dogasi, kavramin
tarihsel ve kdltirel islevinin bir sonucu olarak ortaya
ctkmaktadir (Binark & Bayraktutan-Sitcl, 2020, s. 55).
GUnUmuUzde oyun, eglencelik bir bos zaman metasi olarak
algilansa da kdltir mefhumunun olusumda merkezi bir
oneme sahiptir.

Oyun ve Kiiltiir iliskisi Ekseninde Kimlik

Oyun, 6ziinde bulunan akiskanhgi sayesinde pek ¢ok kiltirel
iliski biciminin icine sizmis ve onlarin dogasi haline gelmistir.
Bu 6zellik oyun kavramina disiplinler arasi hareket imkani
saglarken, tanimlanmasini da glclestirmistir. Quentin
Stevens (2007), The Ludic City adli kitabinda belirttigi Gzere
oyun; genel olarak ‘normalin’ yani glindelik, uzlasimsal,
beklenti dahilinde, hesaplanmis, pratik ve sabit olan
davranisin karsi kutbu olarak kullanilir. Bireyi verili/egemen
gercekligin disina cikarmasi sebebiyle; “insan 6zglrligunin
bir ifadesi olarak degerlendirilebilecek oyun, kendi akisi ve
anlamlandirilisi icinde, siradan olan ginlik yasamimizin bir
ara fasli olarak ciddiyetin ve zorunluluklarin disinda ve
otesinde kendini konumlandirmaktadir” (Taskaya &
Aydogan, 2019, s. 105).

Ozinde oyunu barindiran eylemlerin cogunda bu muhalif
tavri gozlemlemek mimkindir. Oyun mevcut iktidar
iliskilerini parcalamakta, onu alternatif anlatim bicimleriyle
gayri ciddilestirmekte ve iktidarin birey/toplum Uzerinde
yarattigl baskiyl hafifletmektedir. Bob Black, “isin Yok
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Edilmesi Uzerine” isimli makalesinde; sohbet ve sevisme,
dans ve vyolculuk gibi belli kurallari olmayan etkinlikleri,
oyuna ait olarak gérmustdr (1985, s. 3). Bu eylemlerde de
gorilecegi Uzere oyun, bireyi aktif ve yaratici kilmaktadir.

Kultirel yasamin merkezinde olan oyun kavrami, insani ari
rasyonel bir varlik addeden ve standardize etme gayesinde
olan modernist ideoloji tarafindan eglencelik bir bos zaman
aktivitesi haline getirilerek 6nemsizlestirilmistir. Fakat
mevcut calismanin bakis agisiyla oyun; kiltirel hayatin
onemli bir faktéri olarak birey/toplum yasaminin
merkezinde yer almaktadir. Oyun ve kiltlr o kadar i¢ icedir
ki; hipotetik acidan kdltiran olusumu igin elzem olan dili
inceledigimizde; onun olusumui icin dahi zihnin seylerle oyun
oynayarak, onlari zihinsel dizeye tasimasi, soyutlastirmasi
ve sembollestirmesi gerektigi gortlmektedir (Huizinga,
2023, s. 21).

Oyunda oynanan ortak ¢ikarlar ve uzlasimlardir; bu ¢ikar ve
uzlasimlar bireyi ait hissettiren, toplumsal vyapan
ozelliklerdir. ~ Ortak  c¢ikar  ve uzlasimlar, oyunun
cemaatlestirici yapisinin altini cizmektedir. Huizinga, kiltir
ve oyun iliskisinin, oyunun toplumsal boyutunda aranmasi
gerektigini belirtir zira kaltir: “toplumsal oyunun Ust
bicimlerinde, yani bir toplulugun veya grubun veyahut
karsilikli olarak iki grubun kuralli eylemiyle iliskili oldugu
yerde aranmalidir”. (Huizinga, 2023, s. 71). B. Black ise
oyunu; “genellesmis bir nese ve seving oldugu kadar,
karsilikli coskunluga ve 6zglr rizaya da dayanan ortak bir
serlven olarak” nitelemistir (1985, s. 1). Oyunun o6zglr
rizaya dayanan ortak bir serlven olarak tanimlanmasi
onemlidir ¢iinkd bu tanimlamay! cemaat veya topluluklar
icin de kullanmak mumkinddr. Oyunda oynayanin
oznelligini sarip sarmalayan, kendine has dinamik bir butin
bulunmaktadir. Cinki oyunda mevcut gergekligin disina
¢ikilmakta, oyunun kendine has dinyasina giris
yapilmaktadir. Bahsi gecen durum bireye yeni bir gerceklik
dolayisiyla kimlik sunmaktadir. Ote yandan oyun, salt kendi
kamusal alani icinde kalmamakta, toplumsallastirici kiltirel
etkileri oynandiktan sonra da devam etmektedir zira;
“istisnailigin icinde birlikte yasama, dnemli bir seyi birlikte
paylasma, 6tekilerden hep birlikte ayriima ve genel dl¢llerin
disina ¢ikma duygusu, vyalnizca oyun slresiyle sinirli
kalmayan bir cazibe olusturmaktadir (Huizinga, 2023, s. 30).

Oyun, katihma tesvik eden, ortak eylem ekseninde
bireylerden topluluk vyaratabilme erkini hala kendinde
barindirmaktadir. Yarattig eglenceli alternatif anlati hala
bireyleri kendine ¢ekmektedir. Ginumizde, meta olarak
oyunu popiler kilan da kavramin bu tarihsel vyapisi
olmaktadir. Fakat oyunu biricik kilan bu 6z kapitalizmin
tahribatina  ugramustir.  Oyun kavrami, tarihin bitin

mistesna kiltir o6gelerine de oldugu gibi; kapitalizmin
postmodern tiketim kiltlirinin bir metasi haline gelmis ve
6zunde bulunan muhalif, yaratici, 6zglrlestirici kimlik
anlatilariniyitirmis; egemen ideolojinin ¢ikarlarini, toplumsal
iliskilerini yeniden {reten ve oynatan bir alan haline
gelmistir.

Alan ve Habitus Kavramlari Ekseninde Cevrimici Oyuncu
Kimligi

Mevcut calismanin ¢ikis noktasini olusturan kimlik; egemen
ideoloji tarafindan alan icinde kurgulanmis, manipdlatif ve
ideolojik bir kavram olarak degerlendirilmistir. Degisime
tesne, akiskan bir kavram olarak kimlik, gecirdigi tarihsel
yolculuk sonucunda glinimuzdeki bireyci, parcalanmis ve
dijitalizmle yakindan alakali haline gelmistir. Kimlik, bireyin
kurdugu bagintilar aginin bir ifadesidir ve Pierre Bourdieu’ya
(2014) gore bu bagintilar Alan icinde olusur. Dolayisiyla
bireyin kimligini anlamanin yolu icinde olustugu alani
anlamaktan gecmektedir. Alani anlamak icinse; onu
olusturan bireylerin habituslarini gézlemlemek elzemdir.
Habitus, Bourdieu icin pratik distinimsellik etkinligidir. Yani;
“belirli  bir toplumsal ve iktisadi kosul tlrinin
icsellestiriimesi yoluyla edindikleri ve so6z konusu alanin
icinde tanimlanmis bir yoriingede az ya da ¢ok gerceklesme
firsati bulan farkl vyatkinlk sistemleridir” (Bourdieu &
Wacguant, 2014, s. 90). Calisma kapsaminda dijital alan, alt-
alani olarak degerlendirilen ¢evrimici oyunlar, anilan
yatkinliklar sistemini olusturan, bagmntilarin  kuruldugu
mekanlar olarak degerlendirilmektedir. Bourdieu'nun da
ifade ettigi Uzere; “her alt-alanin kendi mantigi, kurallari ve
ozgul dizenlilikleri vardir” (Bourdieu & Wacguant, 2014, s.
82). Bu da her alanin beraberinde niteliksel (kilttrel) bir
sigrayis getirdigi distincesine delalet etmektedir.

Bourdie’nun sosyoloji anlayisi ve kavramlari (illusio, alan ve
habitus vd.) mevcut calismanin nirengi noktalarini
olusturmaktadir.  Oyuncularin  alan icindeki oynama
motivasyonlarini  ve oynadik¢a olusturduklari kaltara
incelerken Bourdieu'nun yaklasimini  kuramsal dayanak
olarak konumlandirmak, calismanin ozglnlugind
desteklemekte, saha calismasinin sistematigini
beslemektedir. Alan icindeki eylemlerin temel gerekcesi olan
illusio’nun koken itibariyle oyun anlamina gelen ludus’tan
tiremis olmasi da calismanin olasi c¢iktilari agisindan
destekleyici bir mefhum olarak degerlendirilebilir (Bourdieu
& Wacguant 2014, s. 82). Oyuncular belli ¢ikarlar dahilinde
oyun alanina dahil olmaktadir. Bourdieu’ya gore; bu gikarlari
illusio kavrami karsilar ve “belirli bir toplumsal oyunun bir
anlam tasidigini, kazanilip kaybedileceklerin 6nemli ve
pesinde kosulmaya deger oldugu kabul etme” haline isaret
eder (Bourdieu & Wacguant 2014, s. 82). Bu calisma
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kapsaminda bu cikarlar; oyunun sagladigi alternatif gerceklik
icinde, cevrimdisi diinyanin belirlenim baskilarindan azade
kimlik olusturup, bu kimligi diger oyunculara sergilemek ve
onlarla kimligini kuvvetlendirecek aidiyetler
gerceklestirmektir.

Oyun, tarih boyunca bireylerin eylemlerini kendine cekmeyi
basarmis bir mefhumdur. Oyunun bu ozelligi, dijital
teknolojilerin erisim glclyle birlesince ortaya devasa bir
tiketim agl cikmaktadir. Oyle ki; 2023 yili itibariyle
dinyadaki oyuncu orani 3.3 Milyar olarak paylasiimistir (Gill,
2023). Benligini oyun oynama edimleri tizerinden tanimlaya
oyuncu bireyler -sayilari giderek artan bir bicimde-
kimliklerini  ¢evrimi¢ci oyun uzaminda yaratmakta ve
performe etmektedir. Cevrimici oyunlarin bu denli tercih
edilmesinde; oyunculari icin yarattigi alternatif ve ayrintili
gerceklik etkili olmaktadir. Oyuncular kimliginin fiziksel
ifadesi olan avatarlariyla bu evrende sosyal iliskiler
olusturarak, micadelelere giriserek, Ureterek ve tiketerek,
ayrintili bir yasam stirmektedir. (Lehdonvirta & Castronova,
2014, s. 2). Oyuncular yasadiklari bu alternatif yasam iginde
-basarili olduklari stirece-bir statt elde edebilmekte ve -dahil
olduklar topluluklarin/klanlarin beklentilerini
karsilayabildikleri sirece- aidiyetler olusturabilmektedir.
Elde edilen statl ve aidiyetler -cevrimdisi alanda da oldugu
gibi- cevrimici oyun alaninda kimligin dayanaklarini
olusturmaktadir.

Bourdieu’ya gore alan; her oyuncusunun icine girdigi ve
alanin dogasi tarafindan yaratilan belirlenimleri dayatan glc
alanidir. Alanin yapisini belirleyen sey, oyuncular arasindaki
kuvvet iliskilerinin her anki durumudur (Bourdieu &
Wacguant, 2014, s. 82). Kuvvet iliskilerini belirleyen sey yani
sermaye ise oyuncularin avatarlari aracihgiyla sergiledigi
itemleri (kostim, zirh, silah, yetenek vb.), ve oyundaki
seviyeleri/tecribeleridir. Oyun ici sermayenin fiziksellik
kazandigl avatar, en basit anlatimiyla; bireyin sanal
ortamdaki kendi beyanidir. Nick Yee, “The Proteus Effect”
adli galismasinda; avatarin yalnizca bir kimlik sergileme araci
degil ayni zamanda kimligi etkileyen bir faktor oldugunu ileri
sirmistir ve bu durumu Proteus Etkisi olarak
kavramsallastirmistir (2007, ss. 271-290). “Oz temsillerimizi
degistirdikce, 6z temsillerimiz de davranislarimizi degistirir
mi?” sorusuna cevap arayan Yee (2007, s. 273); olusturulan
avatarin, birey davranislarini tzerinde etkisi oldugunu ileri
sirmustdr: “Siyah Uniformali 6znelerin daha agresif bir
kimlige birinmesi gibi; kullanicilar da avatar kimliginin
beklentilerine ve kliselerine uyabilir. Ya da daha dogrusu,
baskalarinin sahip olmasini bekledigine inandiklari davranisa
uyarlar.

Bourdieu “bir alana katilanlarin rekabeti azaltmak ve alanin
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ozel bir alt kesiminde tekel olusturabilmek icin kendilerini
sirekli en yakin rakiplerinden farkhlastirdiklarini” ifade
etmistir (2014, s. 84). itemler, oyuncunun avatarina yani
kimligine yeni yetenekler ve karizma katmasini saglayip
micadele gliclni arttirdigi icin oyun ici kullanimda elzemdir
(Tronstad, 2008). Bourdieu bunu iktidar glclinl elinde
bulundurmak olarak degerlendirmistir: “S6z konusu
iktidar/sermaye glclerine sahip olmak, alanda elde edilecek
ozgul faydalara erisimi belirler” (Bourdieu & Wacguant,
2014, s. 82). Cevrimigi klan kiltirande, bu 6zgll sermayeler
statl ve aidiyet kurmada etkili olmaktadir. Gortlmektedir ki;
WoW oyununda ayni itemlere sahip oyuncular
kendilerinden daha asagl seviyede olan kullanicilari
kiicimsemekte ve onlar Uzerinde bir tahakkim kurmaktadir
(Kara, 2013, s. 85). Ote vyandan, tahakkime ve
kiicimsemeye maruz kalan gorece acemi kullanicilar bu
durumun dogal oldugunu -Bourdieu bu kabullenisi doxa
olarak tanimlamaktadir- disinmektedir (Wowhead, 2023;
BliizarTirk, 2023). Bourdieu terminolojisinde bu itemler
6zgiil sermaye olarak kavramsallastiriimistir. Eyleyiciler
stratejilerini 6zgll sermayelere sahip olma konumlarina yani
alani algilama bicimlerine gore belirlemektedir (Bourdieu &
Wacguant, 2014, s. 87).

Galisma kapsaminda alan olarak degerlendirilen WoW,
popdler bir cevrimici rol yapma oyunu olarak, 2004 yilindan
bu vyana oyuncularin eylemlerini kendine c¢ekmeyi
sirdirmektedir. Wow, interaktif yapisiyla oyunculari belli bir
kamusallik ekseninde bir araya getirmekte, onlara cesitli
hikayeler, etkinlikler, ritliel ve adetler sunarak habituslarini
kuvvetlendirmektedir (Krzywinska, 2008, s. 134). Bu konuya
bulgular béliminde daha ayrintili bir bicimde deginilecektir.
Ote yandan, alana dahil olan oyuncular da burada -elbette
alanin koydugu kurallar ve glg iliskileri ekseninde- kendi
kaltarlerini gelistirmekte ve bu kiltard tekrarlayan eylemler
sonucunda olusan ritlel ve adetlerle beslemektedir. Bahsi
gecen durum bizi habitus’un en 6nemli islevine yani; “oyunu
hissetme duygusunun asilanmasina” gotirmektedir (Gugla
vd., 2003, s. 641). Bourdieu, habitus kavraminin, “aliskanlik”
kelimesinden daha iyi bir bicimde, Aristo’daki exis edinme ve
yetenek anlamlarini ifade ettigine vurgu yapar (Bourdieu &
Wacguant, 2014, s. 111). Oyuna ait hikayeler, gorevler,
oynanis bicimleri, sermayeler -ki bunlar exis tanimlamasina
ait kavramlardir-, yani rittelleri ve adetleri olusturan bitln
bir eylem seti, oyuncularin habitus’udur. Unutulmamahdir ki
oyuncular arasindaki sinifsal iliskiler, bu iliskiler ekseninde
olusan dislamalar veya arkadasliklar bahsi gecen ritleller
ekseninde olusmaktadir. Birey kimligini ve eylemlerini -
cevrimdisi alana kiyasla- daha 06zglrce belirleyebilecegi
hevesiyle, bu cevrimici rol yapma oyununa dahil olmakta
fakat alanin kapitalist kiltlr eksenli belirlenimlerine uyum
saglayamadigl, adetlerini yerine getiremedigi noktada
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dislanma tehlikesiyle karsi karsiya kalmaktadir (Rettberg,
2008, s. 20).

Dijitallesmis kapitalizmin bir metasi olarak WoW oyunun
temel amaclarindan biri oyuncularin ilgisini yiksek tutmak
ve belli bir noktada Ucretli versiyonunu oynamaya tesvik
etmektir. 20. seviyeye kadar Ucretsiz fakat belli kisitlamalarla
oynanabilen bu oyun, sonrasinda oyuncularini tam erisimle
ve kesintisiz oynayabilmek icin abonelik satin almaya ve aylik
12.99 Euro 6deme yapmaya mecbur kilmaktadir (Battle.net,
2023). Oyuncular anilan aidati 6deyebildigi siirece; duygusal
bag kurduklari bu alanda varligini sirdirmeye, klan
tyeleriyle birlikte var olmaya ve kimligini sirdirmeye devam
edebilmektedir. Bu haliyle oyun kavrami, egemen ideolojiye
alternatif saglayan 6zglin micadele bicimlerini yitirmekte ve
icinde kimlik olusturmanin maddi yeterlilik sartina baglandigi
bir tiketim nesnesi haline getirilmektedir. Bu haliyle
cevrimici oyunlar kapitalist ana alan icinde var olan alt-
alanlar olarak islev gostermektedir. Hali hazirda tiketime
endeksli kapitalist kiltir icinde bir kimlik krizi yasayan birey,
bir kagis noktasi olarak dahil oldugu bu yeni ortamda da bir
tiketiciye donustirilmekte ve ondan beklenen tiketimi
gerceklestiremediginde  kimliginin  kesintiye ugrayacagi
gercegiyle yizlesmek durumundadir.

Yontem

Cevrimici oyunlarda kimlik pratikleri ve oyuncu kultirine
odaklanan bu calismada dijital etnografi yontemi tercih
edilmistir. “Etnografi, insan ve topluluklari bulunduklari
ortamlarda goézlemleyen ve alan arastirmalarinin
gerceklestirilmesini  saglayan, niteliksel bir arastirma
yontemidir” (Alyanak, 2014, s. 117). Calismada etnografi
yonteminin tercih edilmesinde; “niteliksel arastirma
yontemleri arasinda toplumsal davranis ve kiltirleri
incelemek icin kullanilan en derinlemesine yontem” olmasi
etkili olmustur (Alyanak, 2014, s. 117) . CUnk{ etnografiyle
dile getirilmeyen, yerlesmis, eylem icindeki bilginin de
pesine distlmektedir.

Etnografinin dijital alanla birlestigi bir calisma ise, glinimz
dijital kdltGrindn pratiklerini anlamak ve yoruma agmak
acisindan faydali olmaktadir. “Dijital etnografi temelde
arastirmacilari dijital, maddi ve duyusal bir ortamda yer alan
hikayeleri bir araya getirme, yorumlama ve yasam
kdltarlerini anlamaya tesvik etmektedir” (Cengiz & Cengiz,
2019, s. 83). Alan ve fail arasindaki bagintilarla olusan
kaltard anlamak icgin arastirma nesnesini giindelik yasam
pratikleriyle birlikte anlamak elzemdir. Ayrica, dijital
etnografi kapsaminda elde edilen icerik ve sdyleme iliskin
veriler elestirel analize tabi tutulmustur.

Arastirma kapsaminda; WoW  oyununun  Twitch
uygulamasinda yer alan herkese acik yayinlarina cevrimici
gozlemler gerceklestirilmis, bireylerin ve klanlarin oyun
oynama pratikleri incelenmistir. Ayrica yayinlar sirasinda,
oyuncular tarafindan gerek mikrofonla gerekse sohbet
kismina gonderilen mesajlarla kurulan iletisimler, séylem
analizine tabii tutulmustur. Gozlemler; Twitch platformunda
herkese acik yayin yapan, takipci sayisi en yuksek, iki yerli
WoW vyayincisi 6zelinde yapilmistir. Her iki yayindan elde
edilen veriler ortak potada bir araya getirilerek
yorumlanmistir.  Oyun vyayinlarinda vyapilan ¢evrimigi
gozlemlerin yani sira; “Blizzardtlrk” adli yerli ve “Wowhead”
adli  yabanci  forum  sitelerine  anonim  katilim
gerceklestirilmis ve cevrimici gdzlem yapilmistir. Bahsi gecen
forumlar ve bu forumlardaki paylasimlar herkesin erisimine
actkk  bir  vyapidadir.  Bu  forumlardaki iletisimin
yorumlanmasinda da séylem analizlerinden faydalanimistir.
Ayrica, topluluga 6zgl belirleyicilerin (davranis pratikleri,
ritGeller, jargon, semboller, itemler vs.) anlasilabilmesi icin
ayrintili saha notlari da calismanin arastirma tekniklerinden
biri olarak 6n plana g¢ikmistir. Anilan gézlemler; 24 Subat-31
Mayis 2023 tarihleri arasinda, 3 ay 7 gin boyunca
sirmdistdr. Bu slre zarfinda Twitch vyayinlarinda ve
forumlarda -istisnai durumlar disinda- glinde bir kere ve en
az iki saat bulunulmustur.
Bulgular

Galisma kapsaminda kimlik, bireyin kendi, baskalari ve icinde
bulundugu alan ile girdigi etkilesimlere dayali, dinamik bir
yapl olarak degerlendirilmistir. Bu baglamda; Twitch
uygulamasindaki WoW oyunu yayinlarindan, Blizzardtirk ve
Wowhead adli forum sitelerinden elde edilen cevrimigi
oyuncu kimligine yonelik bulgular, 3 temel baslik ekseninde
kategorize ve analiz edilmistir. Bunlar; kimligin olusturan
alan olarak cevrimici WoW oyunu, bireyin dijital benliginin
temsilcisi olan avatari ve avatari aracilligiyla cesitli iliski
bicimleri gelistirdigi habituslar olan oyuncu klanlari
(cemaatleri) seklindedir.

Bir Alan Olarak World of Warcraft

WoW oyunu bireyin avatariyla bir hikdyeye akisina dahil
oldugu ve akis icindeki eylemlerine gore kendine bir yol
cizdigi, RPG olarak adlandirilan bir rol yapma oyunudur.
WoW, kokli bir mitolojiye, kompleks bir tarih anlayisina
sahip, bircok farkli irkin ve uygarligin hikayesini icinde
barindiran fantastik bir evren goériinimindedir. Oyuncu bu
evrende zaman gegcirirken cesitli tarihi kalintilarin, mitolojik
eserlerin ve irklara ait dini/kulttrel belirteclerin arasinda
gezinir. WoW, Alliance ve Horde adl iki disman grubun
birbirleriyle giristigi mucadeleler ekseninde, kronolojik
olaylar orgusiine sahip bir oyundur. Oyuncu ilk olarak bu
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micadelede hangi tarafta olacagini belirlemekte -Allience
veya Horde- ve buna goére bir avatar secmektedir (Ege &
Koullapis, 2011, ss. 21-22). Bu secim kimligi belirleyen ilk
faktordlr zira avatar segimi ile oyunun/oyuncunun nasil bir
seyirde ilerleyecegi de kalici olarak belirlenmis olur. Taraf
seciminin ardindan avatari belirleyecek olan ikinci faktor irk
secimidir. Oyunda irk secimi noktasinda kompleks bir yapi
dikkat cekmektedir. Alliance’a dahil olan irklar; Human,
Night EIf, Dwarf, Gnome, Draenei, Worgen seklindedir.
Horde’a dahil olan irklar ise; Orc, Tauren, Undead, Darkspear
Troll, Blood Elf, Goblin olmaktadir (Lorekeeper.net, 2023).
Oyunda yaplilan irk secimi; akisi, zaman gecirilen mekanlari,
oynanisl, oyun ici statlyd, ittifaklari yani oyun ici kimligi
belirleyen pek cok kavrami etkilemektedir. Zira; “evrendeki
her irkin kendine 6zgl bir tarihsel kimligi vardir ve bu
kimlikler —siklikla catismalar, trajediler ve kayiplarla
sekillenmistir” (Bainbridge, 2012, s. 13). Oyuncu sectigi irkla
birlikte onu belirleyecek olan tarihsel bir kimligi de devralir.
WoW’un karakter yaratma ve yapilandirma slreci, oyunun
genel tasarim vizyonunun bir parcasidir ve oyunculari belirli
oyun tarzlarina yonlendirmek igin tasarlanmistir. WoW,
oyunculara sececegi Irk, sinif, cinsiyet ve bagli olunacak hizip
gibi unsurlar konusunda bir 6zglrlik saglanmaktadir. Fakat
ote yandan yapilan bu secimler oyunda olusturulan kimlik ve
oynama bicimi Uzerinde kalici etkiler yaratir; c¢lnkli her
irktan, siniftan, hizipten beklenen belli algoritmik davranis
kaliplari vardir. Oyuncu rekabet dolu bu alanda var olabilmek
ve seviyesini arttirabilmek icin irkindan beklenen kaliplara
uygun disecek eylemlere ve gorevlere girismelidir. Zira oyun
ici ilerleyiste ana ve yan gorevler bu irklara uygun dusecek
bir bicimde tasarlanmistir. Anilan durum bir rol yapma
oyunu alan WoW’da kimligin 06zglrce belirlenmesini
kisitlamaktadir (Glas, 2013, ss. 39-40).

Buna ek olarak; oyunda secime acik 11 sinif (sovalye,
buylcd, rahip, avcr vd.) bulunmaktadir (Lorekeeper.net,
2023). Bu siniflar da yine oyunun hikayesini ve oynayisi
belirleyen faktorlerdir. Bitln bu duygusal 6gelerle bezenmis
secim islemleri, oyuncunun benligini beslemekte, oyunla
daha en bastan duygusal bir bag kurmasini saglamaktadir
fakat belirtildigi Gzere bireyin kimligi Gzerinde bir belirlenim
baskisi olusturmaktadir. Birey cevrimdisi diinyada lzerinde
hissettigi kimlik baskisini c¢evrimi¢i oyun alaninda da
hissetmektedir. Ustelik iki farkl fraksiyon halinde
micadeleye girisen bu irklar yalnizca iyicil veya koéticil
olarak belirlenmemektedir. Ozellikle Horde’a dahil olan
irklarin -tablo 2’de belirtilen- karakteristik 06zellikleri,
gorinumleri ve aksanlari, -Avrupali, Anglo-Sakson- egemen
ideolojinin postkolonyal stereotiplestirmelerine referans
verir niteliktedir. “Alliance ve Horde arasindaki temel ayrim
iyi ve koti ikiliginden ziyade, tanidik ve yabanci, merkez ve
cevre gibi postkolonyal ayrimlara dayanir. Oyun, Horde'u
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estetik ve kaltUrel olarak otekilestirirken, bu ayrimi gercek
dlnyadaki toplumsal onyargilara dayanarak yapmaktadir”
(Langer, 2008, ss. 87-88). Kapitalizm icinde bos zaman
tUketim metasi haline getirilen oyun, bu haliyle ¢cevrimdis!
dinyadaki egemen ideolojinin  tutumlarini  yeniden
Uretmektedir.

Ote vyandan, bahsi gecen alanlardaki gozlemler
gostermektedir ki; WoW oyununda alana 6zgl bir jargon
bulunmaktadir. Oynayis sirasinda siklikla tekrarlanan veya
ilgili forumlarda siklikla kullanilan bazi temel jargon bigimleri
Tablo 1'de gosterilmistir.

Tablo 1

WoW Oyun Jargonu

Terim Aciklama

Guild Oyuncularin birlikte gérevler yaptig veya sosyal
bir ortam olusturdugu klanlardir.

ltem Oyuncularin oyun sirasinda topladigi, kullandigi
veya ticaret yaptigl her tlrlU nesneye verilen
genel bir isimdir.

Aggro Bir oyuncunun veya grubun disman tarafindan
hedef alinmasi durumudur.

DPS Saniye basina dismana mimkin olan en fazla
hasari vermeyi ifade eder.

Tank Dusmani Uzerine g¢ekerek ve takimdaki diger

oyunculari koruyan karakteri belirtir.

Healer Takimdaki  diger  oyunculari iyilestiren,
sagliklarini koruyan siniftir.

Buff Bir karakterin veya grubun belirli bir stre icin
glclendirilmesidir.

Raid Gruplarin birlikte daha glcli dismanlarla ve

zindanlarla miicadele ettigi etkinliklerdir.

Loot Dusmanlardan veya gorevlerden kazanilan
esyalar, ganimetlerdir.

XP Karakterin seviye atlamasi icin gereken deneyim
puanidir.

Grinding Oyuncunun bir hedefe ulasmak igin sUrekli
olarak dlsmanlari yenmesi veya gorevleri
tekrarlamasidir.

Kullanilan terimler yalnizca oyunun oyunculari tarafindan
anlasilacak derecede karmasik olabilmektedir. Ayrica bahsi
gecen bu jargon, hizli karar ve aksiyon almanin elzem oldugu
WoW alaninda, elzem olan bu mobiliteyi de saglamaktadir.
Oyuncularin sikhkla belirttigi “DPS’imiz yetersiz, DPS’imizi
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arttirmamiz gerekiyor veya yenilmek lizereyiz Tank gérevini
yapsin” ifadeleri daha seri bir iletisim kurma ve aksiyon
almaya ornek olarak verilebilir. Dil 6énemli bir aidiyet
bicimidir cink{ ortak bilince ve kiltire ait emegin bir giktisi
olmaktadir. Dil Griinl onu ortaya ¢ikaran topluluk tarafindan
benimsenmekte ve diger topluluklardan bir ayrisma araci
olarak gorilmektedir. Bir topluluk her kendinden olmayani
belirledigi her seferde buna binaen kendi ceperini de
olusturmaktadir. Cevrimici oyun alaninda jargon, kimligi
pekistiren ve 6zgln kilan, habitusun geperini kalinlastiran bir
ifade bicimi olarak dikkat cekmektedir.

Oyun kavrami tarih boyunca Uretilen hikayelerden ve
efsanelerden beslenerek ilerlemistir. Aslinda hikaye yaratimi
da 6zlinde oyun barindiran bir eylem olarak degerlendirmek
yerinde olacaktir. WoW oyununun énemli basarilarindan biri
de yarattigl evreni yeni hikayeler ile beslemesidir. Eklenen
her hikaye, yenilikler iceren bir oynayis seriiveni demektir.
WoW, 2004 yilindan beri oynanan, milyonlarca oyuncuya
sahip popduler bir oyundur. WoW duzenli olarak oyuna yeni
paketler dahil etmekte ve bunu da oyun ici hikdyenin
kronolojik ilerleyisine uygun bir sekilde yapmaktadir.
Dolayisiyla oyuncularin dikkatini sicak tutmakta, onlara yeni
kimlik eklentileri saglamaktadir. Ornegin yakin zamanda
eklenen paket olan Shadowlands ile oyuna cennet ve
cehennem kavrami getirilmistir. Paketle birlikte 6len bir
avatarin -yani oyuncunun- nereye gidecegi vyillar icinde
sergiledigi davranislara gore belirlenmektedir
(Lorekeeper.net, 2023). Bu oyuncu kimligi acisindan
onemlidir; ¢ciinkl cennet ve cehennem kavrami, oyuncunun
yillar icinde sergiledigi kimliginin bir degerlendirmesi
anlamina gelmektedir. Ayrica gittigi yere goére onu yeni bir
hikdye ve miicadele sahalari beklemektedir. Oyun cevrimdisi
toplumsal hayatta bireyin varolusunu belirleyen mitleri (bu
ornekte anilan mit cennet-cehennem anlatisidir) kendi
evrenine uyarlamaktadir. Oyun uyguladigl bu ydntem
sayesinde blnyesinde olusan kimlikleri destekleyip, bireyleri
tiketimle kimlik olusturma halinde tutabilmektedir. Bu
sayede oyuncu aylik aidatini 6demeye, aciklanan yeni
eklentileri/paketleri ve itemleri satin almaya devam
edebilmektedir.

Sadece micadeleye dayali bir oyun olmayan WoW,
oyuncunun sectigi tarafa gore -alliance veya horde- dahil
olabilecegi festivaller ve etkinlikler gibi baska sosyallesme
bicimleri de sunmaktadir. Ornek vermek gerekirse; oyunda
Brewfest adli, cevrimdisi dinyadaki Octoberfest’i referans
alarak her yil Ekim ayinda dizenlenen, Winter Veil isimli
cevrimdisi diinyadaki Noel zamaninda dizenlenen ve Lunar
Festival gibi Cin Yeni Yil ile eszamanl olarak dizenlenen
festivaller/etkinlikler ~ bulunmaktadir. ~ Oyuncular  bu
festivallerde avatarlari araciligiyla sosyallesmekte, alisveris

yapmakta ve cesitli aktivitelere katilmaktadir (BlizzardTurk,
2023). “Bu festivaller, oyuncularin oyun dinyasinda
dongusel ve kdltlrel bir zaman algisina sahip olmalarina
yardimci olur. Oyuncular bu etkinliklerde cesitli oddller
kazanirken, ayni zamanda zihinlerinde WoW’u sirekliligi
olan bir dinya olarak pekistirirler” (Krzywinska, 2008, s.
134). Bitun bu aktiviteler oyuncunun mevcut alan icinde
olusturdugu habitusunu destekleyen vyeni aidiyetler
anlamina gelmektedir.

Gorsel 1
Brewfest ile llgili Yayinlanmis Bir Afis (BlizzardTiirk, 2023)
BLIZZARD

WARCRAFT  DMBLD  STARCRAFT  HEARTHSTONE  HEROESOF THESTORN  OVERWATLK  BLZAM  Q

Blizzard firmasinin, Shadowlands veya Brewfest gibi oyun igi
kimligi  etkileyen  eklentileri, kapitalizmin  tlketimi
sembollestiren, idealist bir uygulama haline getiren
ideolojisinin dijital bir versiyonu olmaktadir. Clinkii oyunda
cok az oyunda gorllen bir aidat sistemi bulunmaktadir ve
oyuncular her ay oyuna 12.99 Euro vermektedir (Battle.net,
2023). Oyunun hikaye 6rgustne yapilan bu eklentiler; yeni
trendler, mlcadele sahalari, sosyallikler ve aidiyet bicimleri
olarak sunulmaktadir. WoW bu sayede oyuncularin tiketim
ile  kimlik  olusturma arzusunu  sdrekli  tutmayi
basarabilmektedir. Oyuncular anilan aidati 6deyebildigi
sirece; duygusal bag kurduklari bu alanda varhgini
sirdirmeye, yeni eklentilerde klan Uyeleriyle birlikte var
olmaya ve festivaller gibi sosyallesme/eglenme alanlarina
katilmaya devam edebilmektedir. Oyun kavrami, calismanin
kuramsal kisminda tartisilan 6zglin mucadele bicimlerini
yitirmekte ve iginde kimlik olusturmanin maddi yeterlilik
sartina baglandigi bir tiketim nesnesi haline getirilmektedir.
Bahsi gecen durum kapitalist ideolojinin cevrimdisi diinyada
bireye dayattigl hal ile benzerlikler olusturmaktadir. Zira
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tiketimle kimlik olusturan postmodern bireyin en 6nemli
kimlik krizlerinden biri de varligini diger bireylerin gozlinde
gorinir ve makbul kilabilmek adina sdrekli tiketmeye
devam etmek zorunda olmasidir (Baudrillard, 2019, s. 75).
Dolayisiyla uzun sirelere dayanan bir emek ile mevcut
alanda kimligini olusturan bir WoW oyuncusu ancak oyunun
aylik Ucretini 6deyebildigi 6lclde elde ettigi statl ve aidiyeti
devam ettirebilmektedir.

Dijital Kimligin ifadesi Olarak Avatar

Bir alana katilan birey kendini strekli diger rakiplerinden
farklilastirma egilimindedir (Bourdieu & Wacguant, 2014).
Birey icin bu farkliligl saglamanin yolu; edindigi sermayeleri
digerlerinden daha glglt, daha 06zel hale getirerek
sergilemektir. Dijital oyun alaninda bu sermayelerin
sergilendigi vitrin bireyin avatari; sermayeler ise avatari
sekillendiren exisler (itemler) ve ganimetler (lootlar)
olmaktadir. Oyun alaninda bireyin temsili olan avatar,
sergilenen emegin ve tecribenin bir belirteci olarak dikkat
cekmektedir. Bu emek uzun yillari kapsayabildiginden dolayi,
bir avatar sahibine usta/uzman kimligi kazandirmaktadir.
CunkU yillart kapsayan bir emek -pek cok alanda da
olabilecegi gibi- saygi ifadesi haline gelmektedir (Kara, 2013
s, 30). Cevrimici forumlarda avatar araciligiyla elde edilen
saygl oyuncular arasinda siklikla konusulan bir konu
olmaktadir.  Bu  sebeple avatari gelistirmek ve
ozglnlestirmek, buna binaen bir statl elde etmek oyunun
temel motivasyonlarindan biri olmaktadir. Oyuncular
tarafindan forumlarda siklikla alti cizilen ve 6nemsenen oyun
ici saygl meselesine dair bir oyuncu su ifadeleri kullanmistir:

“Bu oyunda tekrar ve tekrar gérev yaptik¢a kazanirsin.
Itemlerin o zaman giiclenir. Itemlerin ne kadar iyiyse diger
oyuncular sana bu oyunda kadar saygi gosterir. Senden
korkar. Ciinkii ondan daha iyi oldugunu bilir.” (Oyuncu
ifadesi 1, Wowhead, 2023).

Bu burumu destekler bicimde; alanda gbrece yeni olan
oyuncularin, daha donanimli avatarlari sahip oyunculara
saygl gostermeleri ve dykiinmeleri sik karsilasilan bir durum
olarak dikkat cekmektedir (Kara, 2013, s. 85). Ote yandan
birey avatarini  dizayn ederken vyeterince 6zgir
olamamaktadir zira WoW alani, binyesinde etkin olan
sermaye tirlerini belirlemekte ve bunlari icinde eyleyen
bireylere dayatmaktadir (Bourdieu & Wacguant, 2014, s.
82). Kapitalist ideoloji araciligiyla topluma ve bireylere
sirayet etmis olan basari ve sirekli gelisim/ilerleme mitleri
WoW alaninda da basattir. Oyuncular WoW'’da kimligini insa
etmek icin bir statl ve aidiyet elde etmeyi amaclamaktadir.
Bunu basarabilmenin yolu ise; alanda makbul sayilan avatar
gorinimuni olusturmaktan ve bu avatari yine makbul
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sayllan item ve lootlarla donatmaktan gegmektedir. Birey bir
klana dahil olmak ve burada da slrekli basarili halde
kalabilmek icin kendi arzularindan ziyade alanin isteklerini
karsilamak durumundadir. Alana egemen olan kapitalist
ideoloji, bahsi gecen dayatmanin saglanmasi ve sirekli
kilinmasi noktasinda klanlari ise kosmaktadir. Micro iktidar
alanlari olarak klanlar, egemen ideolojinin surekliligini
saglama islevi goren bir baski/gozetim aygiti gibi islev
gormektedir. Klanin lideri ve kidemli yoneticileri, Gyelerine
nasil gorinecekleri ve nasil davranacaklari hususunda bir
iktidar uygular. Forumlarda siklikla klanlara Gye alimiilanlari
acllmaktadir. Bir ilanin altinda klan yéneticilerinden birisinin
su yorumu dikkat cekmistir:

“Bizim guilde katilan oyuncu 6yle kafasina gére itemlerini
belirleyemez. Bu oyunda basarili olmak igin kullanilacak itemler
yapilacak gérevler bellidir. Basariliysak bir sebebi var herhalde.
Biz yillardir bu isin icindeyiz. Simdiden soéyliyim arkadaslar
kurallara uymayanin bizim guild de isi olmaz.” (Oyuncu ifadesi
2, BlizzardTurk, 2023).

Yapilan gdzlemlerde dikkat ceken bir diger husus ise; oyunda
esas olan emek kavraminin kapitalist ideoloji tarafindan
icinin bosaltildigi  olmaktadir. Cevrimici oyunlar kaltlr
olusturan kamusal alanlar olarak islev gorseler de 6ziinde
kapitalizm pratikleriyle bezenmis birer meta olmaktadirlar.
Kapitalist ideolojide seye sahip olmak nasil sahip
olundugundan ¢ok daha 6nemlidir. Warcraft oyununda
seviye atlayabilmek icin uzun zamana vyayilan ve surekli
tekrarlanan gorevlere girismek gerekir fakat bazi oyuncular
uzun zamana vyayllan bir emek vermektense kimligini
sekillendirecek olan stati ve aidiyeti kisa yoldan elde etmek
icin bahsi gecen exisleri (item, loot vs.) satin almayi tercih
edebilmektedir. Oyuncular arasinda oyundaki para birimini
gercek para ile takas etme siklikla tercih edilen bir yontem
olmaktadir (Glas, 2013, ss. 88-89). Bahsi gecen forumlarda
bu takaslarla ilgili ilanlarla siklikla karsilasmak mimkindur.
Fakat kisa yoldan elde edilen bu kimlik fazlasiyla akiskan ve
gecici olmaktadir ¢inkl pratikle elde edilen tecribeden
yoksundur. Satin alinan itemlerle donatilan avatarin glict ve
oyuncunun becerileri paralel ilerlemedigi icin avatar bir
araca donislr ve oyuncu karakteri yani kimligi ile yetkin bir
baglanti kuramaz (Tronstad, 2008). Bu durum ayrica
oyundan alinan zevki de azaltmaktadir; ¢linkli oyuncu ancak
avatarinin kapasitesi ve oyun ici becerisi denge halinde
oldugunda kendini tam olarak -oyunda elzem olan- akisa
kaptirabilmektedir.  Oyun alaninda  oynanarak var
olunmaktadir, klan kultirinde iyi bir oynayisa gosterilen
saygl cok daha saglam temellere dayali ve kalici olmaktadir.
Sahip oldugu sermayeler ve bunlari kullanabilme becerisi
arasinda celiskiler olan bir birey, kisa strede elde ettigi statl
ve aidiyeti yine kisa bir siirede kaybedebilmektedir.
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Avatar kategorisinde dikkat ceken bir diger gozlem ise;
avatarin oyun alaninda sahip oldugu kimligin bireyin hal ve
davranislarini etkiledigi noktasinda olmaktadir. Bu gozlem,
calismanin kuramsal kisminda tartisilan, Nick Yee’nin (2007)
“Proteus Etkisi” olarak kavramsallastirdig tespitiyle uyum
saglamaktadir. Oyuncular avatarinin verili 6zelliklerinden ve
tasarimindan etkilenmektedir. Avatarinin Allince veya Horde
ittifakina ait olmasi, Human ya da Orc -veya oyundaki diger
pek cok irktan- biri olmasi, oyuncunun iyicil veya kottcil bir
tavir sergilemesine, oyunda sabirli ya da aceleci olmasina
sebep olabilmektedir. Zira oyuncu Uzerinde yaratilan bu etki;
avatarin tavirlariyla, jest ve mimikleriyle, giyvim tarziyla, sahip
oldugu silahlarla da desteklenmektedir. Ayrica oyuncunun
avatar secimi diger oyunculara karsi gelistirdigi soylemlere
dahi teneffis edebilmektedir. Gorsel 2 incelendiginde;
oyundaki iki temel irktan biri olan Orc karakterinin kotdcul
ve vahsi bir gérinimde tasarlandigl ve yine bu iki temel
irktan digeri olan Human karakterinin ise 6fkeli ve gururlu -
¢Unkd vatani Azeroth Orc’lar tarafindan isgal edilmistir- bir
bicimde tasarlandig gortlmektedir:

Gorsel 2
Orc ve Human Karakterleri (Lorekeeper, 2023)

3 %

Warcraf, c¢evrimici oyunlarda avatar-kimlik iliskisinin
gozlemlenebilecegi  onemli bir alan olarak dikkat
cekmektedir.  Ayrica  WoW  oyunu, Bourdieu’nun
kavramsallastirdigi anlamda, bir alanin dokusunda yer alan
kuvvet iliskilerinin birey habitusuna ne derecede etki
edebilecegine de elzem bir 6rnek olarak dikkat cekmektedir.
Bu baglamda yapilan gevrimici gozlemlerden elde edilen
saha notlariyla olusturulan irklara yonelik karakteristik
ozellikler tablo 2’'de belirtilmistir:

Tablo 2
Irklara Gére Karakteristik Ozellikler

Fraksiyon Irk Karakteristik Ozellikler

lyimser, cesur, inatci, gururluy,
azimli.

Alliance Human

Alliance Dwarf Dayanikli, gururlu, geleneklerine

bagli, inatgl.
Alliance Night Gizemli, bilge, dogayla i¢ ice,
EIf gururlu, ketum.
Alliance Gnome  Zeki, merakl, vyaratici, mizahi,
iyimser.
Alliance Draenei lyiliksever, baris vyanlsi, sabirl,
bilge.
Alliance Worgen Hirgin, ofkeli, glvensiz, onurluy,
sadik.
Horde Orc Onurlu, savas¢l ruhlu, gururlu,
ofkeli, azimli.
Horde Undead Soguk, alaycl, intikamci,
glvenilmez.
Horde Troll Vahsi, mistik, cevik, geleneklere
bagli, kindar.
Horde Blood Gururlu, hirsh, elitist, blylye
EIf bagimli.
Horde Tauren  Barisgll, bilge, dogayla uyumluy,

ahlakli, darust.

Cikarcl,
glvenilmez.

Horde Goblin pragmatik, zeki,

Bir oyuncu Orc oldugu icin daha hoyrat ve saldirgan bir tavir
sergilerken, baska bir oyuncu Night EIf olmasinin getirdigi
sorumluluklarla daha akl selim sahibi olarak hareket
edebilmektedir. BlizzardTurk forumunda oyundaki irklara
gdre avatar secimi lzerine acilan bir sohbete yorum yazan
kullanici, arkadasinin c¢evrimdisi dinyadaki kimligi ile
cevrimici oyun alanindaki kimligi arasindaki farklari su
sekilde ifade etmektedir:
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“Benim en sakin arkadaslarim bile oyuna girip Orc
oldugunda canavara dénisiyor, deli gibi milleti kesiyor.
Adam yillardir bu oyunun iginde disarida pamuk gibi ama
burada karakterinin kafasina girince Allah ne verdiyse
daliyorum diyor. Gergekten ¢ok biiyiik oyun :)” (Oyuncu
ifadesi 3, BlizzardTiirk, 2023).

Cevrimig¢i Toplumsallik: Oyuncu Klanlarinda Olusan
Habitus

WoW, birden fazla oyuncunun bir arada hareket etmesini
gerektiren ve bir klana (guild) dahil olmayi tesvik eden bir
yaplya sahiptir. Takim calismasi dzellikle “raid'” (baskin) ve
“dungeon?” (zindan) goérevlerinde elzem hale gelmektedir
zira bu tir gorevlerde oyuncular bireysel olarak ilerleme
kaydedemezler ve basariya ulasmak icin glcli bir takim
calismasi sergilemeleri gerekir (Bainbridge, 2012, ss. 126-
130). Bir klanda her oyuncunun belirli bir roli ve
sorumlulugu vardir; bazi oyuncular saldiri yaparken, digerleri
savunma veya iyilestirme gibi destekleyici roller Ustlenir.
Klan kultGrini calisma kapsaminda degerli kilan iki tdr
illusiodan bahsetmek mimkindir; aidiyet ve statl. Aidiyet
ve statl kavrami, calisma boyunca kimlik olusturma
cabasindaki postmodern bireyin temel arzularindan ikisi
olarak dikkat c¢ekmistir. Zira bu iki kavram, bireyin
baskalariyla olan etkilesimini anlaml ve degerli hale
getirmekte yani varligini toplumsal olarak onaylatmasini
saglamaktadir. GUndmuz kimligi alabildigine bireyci ve
Ozglrlikel anlatilarla  kurgulansa da hala  kendini
onaylatacak bir baska zihne ihtiyagc duymaktadir. Bu
postmodern kimlik anlatisinin  temel paradokslarindan
biridir. Avatarini olusturan pek c¢ok birey icin temel
amaclardan biri de bir klan c¢atisi altinda miucadele
vermektir. Bu vylzden oyuncular avatarlarini bir klan
tarafindan kabul gorecek bicimde donatmak durumundadir
¢inkd; klanlarin amaci, gugli hale gelip rakiplerini
yenebilmektir.  Klanlar genellikle forumlarda ilanlar
vermekte ve ancak istenen sartlari karsilayan oyunculari
organizasyonlarina kabul etmektedir. Ayrica klanlarin
oyuncu alimlari sirasinda siklikla oyunculardan Ucret talep
ettikleri de gozlemlenmistir (Wowhead, 2023; BlizzardTurk,
2023). Alan tarafindan dayatilan kapitalist ideolojinin bu
klanlara da sizdigini séylemek mumkinddr. Bourdieu, bir
alan icinde “eyleyenlerin kolektif insa calismalari sirasinda
ortaya attiklari kategorileri kendilerinin insa etmediklerini”

1 Raid, genellikle bir grup oyuncunun birlikte calisarak gicli
dismanlara karsi savasmak amaciyla girdigi genis capli bir
etkinliktir. Raidler, 6zellikle ¢ok oyunculu c¢evrimici rol yapma
oyunlarinda yaygindir. Genellikle raidler, tek basina veya kiglk
gruplarla gecilemeyecek kadar zorlu ve karmasik olan igerikler
sunar (Lorekeeper.net, 2023).
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soylemektedir (2014, s. 20). Dolayisiyla aidat sistemi Uzerine
kurulu bir meta olan WoW icinde olusan klanlarin da
Uyelerine maddi kosullar dayatmasi beklenen durumun
disinda degildir.

Cevrimici cemaatler olarak tanimlanabilecek klanlarda sinifli
bir sistemin oldugu gortlmektedir. Bu yapi cevrimdisi
diinyadaki kapitalist glig/stati iliskilerinin, sosyal normlarin
cevrimigi oyun alanina uyarlanmis bir halidir. Klanlarda, lider
veya liderler, ikincil konumdaki yardimcilar ve diger
oyunculardan olusan statlye dayal bir yapi mevcuttur
(Nardi, 2010, ss. 95-108). Stattnun belirleyicileri ise, oyunu
basarili bir sekilde oynayabilme, oyun ici sermayelere sahip
olma orani ve tecribe gibi faktorlerdir. Bu faktorler bireye
klan icinde statli olarak yUkselme sansi verirken aksi
durumda statli dislst yasama riskini de yasatir. Bir klan
liderinin forumda yer alan rdportajindan bir kesit su
sekildedir:

“Bizim icin yénetim 6nemli konulardan biri, bu dogrultuda
daha énce deneyimi olan kisilerin yaninda klanimizdan
yetisip st ritbelere ¢ikan arkadaslarimiz da oluyor.
Ozellikle klan icinde diizenlendigimiz turnuvalarin katkisi
biiyik. Klanimizda iki komutan yardimcisi ve dért alt
yardimci daha bulunmaktadir. Yapinin 6nemli noktasi ise
yénetim ile oyuncularimizin kaynasmass.” (Oyuncu ifadesi
4, BlizzardTurk, 2023).

Her klan liderin yonlendirmesiyle hareket etmektedir;
nerede ve nasll savasilacagi, klan Gyelerinin avatarlarini nasil
donatmasi gerektigi gibi konular liderin oyuna bakis acisina
ve kararlarina baglanmistir. Bir klana katilan oyuncular
oradaki kurallara uymak zorundadir. Klanlar, oyuncularin
belirli gorevleri zamaninda yerine getirmelerini, dizenli
olarak oyuna katilmalarini ve birlikte oyun ici etkinliklere
katilmalarini bekler. Bu sorumluluk duygusu, ve klan Gyeleri
arasinda olusan karsilikli baglilik, oyunu sadece bir eglence
araci olmaktan cikarir ve is birligine dayali bir topluluk
deneyimine donustirar (Nardi, 2010, ss. 95-108).

“Buna rol yapma oyunu diyorlar ama sadece rol yaparak
bir yere kadar eglenebilirsin. Bir klana girip miicadeleyi
dibine kadar hissetmen lazim. Gerekirse o gérevleri tekrar
tekrar yaparak XP kasacaksin gerekirse grinder
yapacaksin. Avatarini da klana uygun yapmazsan basarili

2 Dungeon, genellikle bir grup oyuncunun zorlu dismanlarla
karsilastigl, hazine arayisina girdigi ve cesitli bulmacalari ¢6zdugu
yer alti veya kapali mekanlari belirten bir kavramdir. Dungeonlar,
ozellikle cok oyunculu ¢evrimici rol yapma oyunlarinda yaygindir.
(Lorekeeper.net, 2023).
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olamazsin. Oyle kafana gére tasarlarsan atarlar adami
klandan...” (Oyuncu ifadesi 5, BlizzardTirk, 2023).

Bourdieu’ya gore bu hiyerarsileri belirleyen ve yénlendiren
alandir: “Kuvvet konumlarinin nesnel bagintisi olan alan,
mevcut konumlari isgal edenlerin kendi konumlarini
korumak ya da iyilestirmek icin dayatmaya calistigi hiyerarsi
iliskilerinin  temelinde bulunmaktadir” (2014, s. 87).
Eyleyicilerin stratejilerini alanda bulunan 6zgil sermayeye
sahip olma siddetleri yani alana nerden baktiklari
belirlemektedir. Klanlarda otokratik bir yapi mevcuttur. Lider
klani devamli kilmak ve basariya ulastirmakla mukelleftir.
Dikkat ceken bir diger nokta da klanda gbrece daha az
statlye sahip oyuncular tarafindan bu iliskilerin fazlasiyla
6zumsenmis oldugudur (BlizzardTlrk,2023).

Klanlarda statii kadar 6nemli bir diger faktor de aidiyettir. Bir
klana dahil olan oyuncu ayni zamanda o klanin adetlerine ve
ritiellerine da dahil olmaktadir. Bu andan itibaren oyuncu,
bireysel bir ifade gelistirebilme sansini yitirmekte ve
karsiliginda baskalari tarafindan kabul ve takdir edilme
arzusunu tatmin etmektedir. Bir alana dahil olmak o alanin
dayatmalarina uyum saglamayi gerektirmektedir. Fakat
bunun yaninda klanin Gyesi olan oyuncuyu bazi avantajlar
beklemektedir. Oyunda dlnya siralamalari bulunmakta ve
basarili olan klanlar, farklh platformlarda diger oyuncular
tarafindan ovglye layik gorilmektedir. Ayrica bu klanlar
postmodern bireylere toplumsal yasamda elde edemedikleri
duygusal aidiyetler de saglamaktadir. Klan oyunculari,
oyuncunun daha cabuk gliclenmesine yardimci olmak icin
birbirleriyle elde ettikleri ganimetleri ve oyunda hayatta
kalmak icin elzem olan sermayelerini paylasmaktadir. Ayrica
cemaat seklinde var olan bu klanlarda gevrimici dinyayi asan
bir dayanismanin da oldugunu goérmek muimkandir
(Bainbridge, 2012, ss. 126-130). Oyuncular birbirlerinin
cevrim disi hayatlariyla da yakindan ilgilenebilmekte ve
birbirlerine maddi, manevi desteklerde bulunabilmektedir.
Oyuncu cemaatlerinin  olusturdugu aidiyetin  ulastigl
duygusal boyuta carpici bir 6rnek, gerceklesen bir olayda da
kendisi gostermistir. 2020 yilinin temmuz ayinda intihar
eden Reckful mahlasl, Byron Bernstein adli oyuncu igin,
WoW oyununda bir yer olan Stormwind Katedrali’'nde dijital
bir cenaze dizenlenmis ve glnler sliren cenaze torenine
sadece o6len oyuncunun klani degil pek cok farkli WoW
oyuncusu da katilmistir. Kisa slrede katedral binlerce
oyuncu tarafindan ziyaret edilmis, Reckful’a saygl ve
sevgilerini sunmuslardir. Konuyla ilgili yapilan paylasimlarda
en ¢ok dikkat ceken tema ise oyunun olusturdugu aidiyet ve
birlige yonelik ifadeler olmustur. “We care dude, we care...”
(biz umursuyoruz dostum, biz umursuyoruz...) ifadesi siklikla
paylasiimistir. “We care" ifadesiyle medyada Reckful’'un
oliminden ¢ok intihar eylemine odaklaniimasi elestirilmis

ve oyuncunun anisina yine oyuncular tarafindan sahip
cikilmistir (Wowhead, 2023).

Gorsel 3
Reckful’'un Cenaze Téreninin Hentiz Baslari, Stormwind
Katedrali (Wowhead, 2023)
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Oyuncular anilan bu aidiyeti oyunu oynamayi biraktiklarinda
dahi 6zlemeye devam etmektedir. Bu durum cevrimici
oyunlarda olusan klan kultlrintn bireyin hayatinda énemli
bir yere sahip oldugunu gostermektedir. Cogu birey bu
boyutta bir duygusalliga cevrimdis! diinyada
ulasamamaktadir. Uzun yillar bir klanda yer almis eski bir
oyuncunun konuya dair ifadeleri su sekildedir:

“Oyunun ilk ¢iktigi zamanlarda baslayip, Battle chest
paketinin yeni ¢ikti§i bir donemde de bir miiddet oynayip
birakmistim. Simdi yeniden dénmek istiyorum fakat geri
dénmeyi istememdeki ama¢ o dénemde oyun icindeki
guildimizdeki arkadasliklara olan ézlemim olsa gerek. Tek
basima baslayasim yok.” (Oyuncu ifadesi 6, BlizzardTurk,
2023).

BlizzardTurk forumunda yer alan bu oyuncu sozleri, gec
kapitalist kiltirde tuketimin fonksiyonel amacini asmasi
meselesine bir 6rnek olarak sunulabilir. Tiketim nesnesi
olarak dijital oyun, eglencelik bir bos zaman aktivitesi
olmanin 6tesinde; bireye ayni edim icinde bulunanlarla bir
aidiyet hissi kurduran, onun kimligini olusturan ve bu
kimlikle kendini gorinir kilmasini saglayan idealist bir
uygulamaya donismektedir. Geg-postmodern dénemde
tuketimle kurulan bireyci kimlik anlayisi, kendini yersiz
yurtsuz hisseden bireylere gegici bir dayanak noktasi
olusturmakta fakat 6zden yoksun olusu sebebiyle strekli
olamamaktadir. Bahsi gecen durum bireyin kimlikler
arasinda sUrliklenmesine ve varligina bir anlam atfetme
noktasinda kargasaya dismesine sebep olmaktadir.
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Sonug

Kimlik kavrami postmodernizmle birlikte bicim ve nitelik
acisindan onemli degisimler yasayarak gorece 6znel ve 6zglr
secimlere dayall bir yapiya blrinmustir. Bireylerin ancak
tiketici olarak anlam ve deger kazandigi kapitalist kiltirde
kimlik; toplumun genelini kapsayan, ¢ati anlatilardan ziyade
bireysellige dayali bir hayat tarzi olarak karsimiza
clkmaktadir. Fakat postmodern tlketim kaltird icinde
kimlik, her ne kadar bireysellik, bagimsizlik ve 6zgirlik gibi
temalarla kurgulansa da bireyin kendini ifade etme bicimi
olmasi sebebiyle, sergilenmeye ve baskalari tarafindan
anlasilip kabul gérmeye muhtactir ¢clnkl iceriksel degil
bicimsel bir dontsiim s6z konusudur. Taketimin sembolik bir
eylem olarak lanse edildigi bu giderek teknolojiklesen gec-
kapitalist kultirde dijital alan, sagladigl interaktivite
sayesinde bireylerin tilketme bigimlerini yani hayat tarzlarini
daha fazla kisiye ve daha hizl bir sekilde sergileyebildikleri,
yine ayni hizda yeni kimlikler edinebildikleri kamusal bir alan
olarak hayatin merkezinde yer almaktadir. Cevrimici dijital
oyunlar ise dahil olduklari alan itibariyle bireylere bigimsel
bir kimlik olusturma ve bu kimligi baslariyla paylasma imkani
saglayan mekanlar olarak dikkat cekmektedir.

Postmodern birey, cevrimici oyun alanina gérece daha rahat
ve Ozglr bir bicimde toplumsallasmak, bireyselligin
ylceltildigi kapitalist ktltirde edinmekte zorlandigl aidiyet,
statli ve basari gibi kimlik olusturucu unsurlari edinmek
istegiyle dahil olmaktadir. Zira, 6zellikle cevrimici rol yapma
oyunlarini oynayan bireyler, klan olarak adlandirilan cemaat
benzeri organizasyonlara dahil olmakta buna binaen baska
oyuncularla ortak bir kimlik ¢cevresinde adetler ve ritieller
gelistirebilmektedir. Bu baglamda cevrimici rol yapma
oyunlari 6zinde bir meta olmasina karsin pek az tiketim
nesnesinde gorilebilecek bicimlerde sembolik bir anlam
diinyasi  olusturulabilmektedir. Ote yandan, cevrimici
oyunlarda dikkat ¢ceken bu husus, yalnizca kapitalizmin kar
arzusuyla, tiketimi giderek sembolik bir eylem haline
getirme becerileriyle aciklanamaz. Zira kapitalizmden hatta
kaltardan kendisinden de dnce var olan bir unsur olarak oyun
mefhumu, kiltara sekillendiren, bireyleri ortak bir amac
dogrultusunda bir araya getiren, eylemleri sembollestiren
bir dogaya sahiptir. Akiskan dogaslyla oyun, pek cok eylemin
(gezmek, kesfetmek, sevismek, elestirmek vd.) icine sizmis,
bu eylemleri egemen ideolojinin anlatilarindan siyirmis bir
mefhum olarak; -6zellikle egemen anlatiya alternatif sunan-
insan kaltGrindn 6zinde yer almaktadir. Bu sebeple oyun
postmodern tlketim kultlirinde kodlara/algoritmalara
hapsedilmis meta olarak dahi bireylerin eylemlerini kendine
cekmeye devam etmektedir. Fakat kapitalizm sadece
tlketiciye indirgedigi bireyleri degil, oyunun egemen
ideolojiye  muhalif bir alternatif sunan dogasini da
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somirmektedir. Bu sartlar altinda oyun oynama edimiyle
kimlik olusturan birey, oyunun sagladigl alternatif
anlatilardan  ziyade kapitalizmin tiketim pratiklerini
oynamaktadir. Kapitalist kaltGrln icinden var olan ¢evrimigi
oyun alani, onu var eden iktidar ya da sermaye bicimlerinin
bagintilari tarafindan kurgulanmaktadir. Zihinsel ve pratik
semasl alan igindeki bagintilar tarafindan belirlenen oyuncu,
kimligini her sergilediginde alana sirayet etmis kapitalist glc
iliskilerini yeniden Gretmektedir.

WoW interaktif yapiya sahip bir mekan olarak, kimligini oyun
ekseninde, dijital alanda olusturan ve sergileyen bireyleri
kendine ceken popiler bir ¢evrimici rol yapma oyunudur.
Bagintilar olusturan kamusal bir alan olarak WoW, bireylerin
avatarlari araciligiyla etkilesime girdigi, micro cemaatler
olarak klanlara dahil olabildigi bir yapidadir. WoW, fantastik
bir dinyadaki Alliance ve Horde adli iki disman grubun
birbirleriyle giristigi mucadeleler ekseninde, kronolojik
olaylar 6rglsiine sahip bir oyundur. Bu alana dahil olan
oyuncu ilk 6nce dijital kimliginin vitrini olacak olan avatarini
belirlemek icin bu iki gruptan birini tercih etmekte ardindan
da evrendeki hangi irktan olacagini segmektedir. Yapilan bu
taraf ve irk secimi bireyin ¢evrimici kimligini ve tutumunu
kalici olarak sabitlemektedir. Zira oyuncular basari saglamak
icin, sectikleriirka ve sinifa uygun gorevler yapmali ve iliskiler
gelistirmelidir. Oyunun algoritmasi bireyin sabitlenmis
kimligine uygun davrandigindan emin olmak icin bir
denetleyici ve yonlendirici olarak hep oradadir. Bu durum,
tipki cevrimdisi diinyada oldugu gibi, bireyin kimligi Gzerinde
bir belirlenim ve denetlenme baskisi yaratmaktadir.

WoW alaninda kimlik olusturan birey, kendini diger
rakiplerinden farklilastirma egilimindedir. Birey igin bu
farkliligi saglamanin yolu oyunu oynadik¢a elde edilen
sermayeler (itemler, ganimetler) olmaktadir. Birey vitrini
olan avatari araciligiyla ganimetlerini sergilemekte ve bu
sayede diger oyuncularin goziinde bir statl/saygl elde
ederek kimligini onaylatmaktadir zira bu sermayeler oyun
mefhumunda esas olan emek ve tecribenin bir belirtisidir.
Fakat birey avatarini tasarlarken yeterince 06zglr
olamamaktadir zira WoW alani biinyesinde makbul sayilan
sermaye tdrlerini belirlemekte ve bunlari icinde eyleyen
bireylere dayatmaktadir. Ayrica birey kabul gérmek icin;
kapitalist ideoloji araciligiyla topluma ve bireylere sirayet
etmis olan basari ve strekli gelisim/ilerleme mitlerine uygun
hareket etmek durumundadir aksi taktirde diger oyuncular
nezdinde elde ettigi saygly! ve dahil oldugu klani icinde elde
ettigi aidiyeti kaybetme tehlikesiyle karsi karsiyadir. Ozellikle
klanlar bahsi gecen gic iliskilerinin uygulandigi ve
denetlendigi mikro iktidar yapilari olarak islev gérmektedir.

Ote yandan, bahsi gecen sermayeleri elde etmek icin uzun
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zamana vyayilan ve sirekli tekrarlanan gorevlere girismek
gerekir. Oyun kavraminda esas olan emektir ve emek
tecriibe anlamina da geldigi icin ¢evrimici oyuncu alaninda
da 6nem arz etmektedir. Fakat WoW esasinda tlketim
kaltard icinde olusmus bir meta oldugu icin bazi oyuncular
bu uzun sirelere yayilan emegi gostermek yerine bahsi
gecen sermayeleri satin almayi tercih etmektedir. Fakat
satin alinarak elde edilen bu kimlik saglam bir temelden
yoksun olmaktadir zira tecriibeden yoksundur. Bu durum
oyuncunun avatari yani kimligiyle yetkin bir baglant
kuramamasina ve diger oyunculardan elde edilen aidiyet ve
sayginin kaybedilmesine neden olur. Birey bahsi gecen
yetkin baglantiyr kuramadik¢a oyunun akisina da tam dahil
olamamaktadir.

WoW, birden fazla oyuncunun bir arada hareket etmesini
gerektiren ve bir klana (guild) dahil olmayi tesvik eden bir
yaplya sahiptir. Klanlar cevrimici oyunlarda oyuncu kimligini
belirleyen temel yapi taslarindan biridir zira bireye ihtiyag
duydugu baskalari tarafindan onaylanma/kabul gorme ve
aidiyet gibi hisleri saglar. Klanin yapisina gore lider veya
liderler, ikincil konumdaki yardimcilar ve diger oyunculardan
olusan bir yapi mevcuttur. Bu klanlar ¢evrimdisi alandaki
kapitalist glic/stat iliskilerinin ve sosyal normlarin gevrimigi
oyun alanina uyarlanmis bir hali gibidir zira siniflara dayali bu
sistemde, Ustten alta dogru tek asamali bir akis dolayisiyla
otokratik bir yonetim bicimi vardir. Klandaki oyuncularin
avatarlarinin  nasil goérinecegi, bu avatarlarin hangi
sermayelerle donatilacagl, her bir oyuncunun hangi
gorevleri  Ustlenecegi ¢ogu zaman tartismaya yer
birakmaksizin lider tarafindan belirlenir. WoW gibi bir rol
yapma oyununda bireyin temel motivasyonu; avatarini
tercih ettigi kimlige en uygun sekilde tasarlamasidir fakat
micro iktidar alanlari olarak klanlar oyuncuya alana egemen
ideolojinin gl iliskilerini dayatir. Bu noktada bireyin bir
klana dahil olmadan ilerlemesi beklenebilir ama WoW belli
bir noktadan sonra ekip ¢alismasi olmadan ilerlemesi glc bir
oyundur. Dolayisiyla birey cevrimdisi dinyadaki iktidar
bicimlerinden siyrilmak ve kendine alternatif bir gerceklik
ve/veya kimlik insa etmek icin katildigi cevrimici oyun
alaninda da vyine c¢ok benzer baski bicimleriyle
karsilasmaktadir. Bu durum bireyin halihazirdaigcinde oldugu
kimlik krizini gidermek yerine daha da derinlestirir. Ustelik
bireyin sadece aylik Ucretleri 6deyebildigi olgciide mevcut
kimligini koruyabilecegi gercegi alanin zeminine yayilmis bir
sekilde varhgini sergilemektedir.
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Arastirma Makalesi Research Article

Dijital Oyunlarda Yapay Zeka Kullanimi ve
‘F.E.A.R’ Oyunu Orneginde Giincel Yénelimler

Use of Artificial Intelligence in Digital Games and Current

Trends in The Example of The 'F.E.A.R' Game
0z

Oyunun insanla etkilesimi tarihin bilinen en eski zamanlarina dek uzanir. Tarihsel strecte
insanlarin gecirdigi degisimler, hemen hemen her donem onlarin oynadiklari oyunlari da
etkilemis, insanla beraber oyun da degismistir. Teknolojik sigramalarla bugin gelinen
noktada kendi zekasinin sinirlarini asmaya yonelen insan, elindeki imkanlari gelistirerek
yasamini daha inorganik bir yapiya tasimaya baslamistir. Ginimuzde insan zekasinin taklidini
merkeze alan yapay zeka uygulamalari bu inorganik yapiyl besleyen ve insanin gindelik
yasamina entegre olan teknolojilerdir. Cok eski bir gecmise sahip olmayan bu uygulamalar
insan yasaminin normal seyrine gitgide artan bir 6lcekle dahil olmaya baslamis ve onun oyun
anlayisini da etkilemistir. Glndelik yasamda oynanan geleneksel oyunlar yerini sanal ortamda
oynanan dijital oyunlara birakmistir. Bu baglamdan hareketle calismada, dijital oyun
sektoriinde yapay zekanin kullanim alanlari incelenmis ve yapay zeka destekli oyun tasarim
stregleri ele alinmistir. 2005 yilinda piyasaya strilen F.E.A.R adli oyunun yapay zeka kullanimi
analiz edilerek, ginimdiz dijital oyunlarindaki yeni yapay zeka yaklasimlari tartisilmistir.
Calisma, literatlr taramasina dayali olarak oyun sektoriindeki yapay zeka kullanim
egilimlerini degerlendirmekte ve oyun tasarim sirecinde yapay zekanin sundugu avantajlari
ele almaktadir. Calismanin amaci, insan yasaminin yadsinamaz bir parcasi haline gelmeye
baslayan yapay zeka uygulamalarinin dijital oyunlarla stregelen yolculugunu ortaya koyarak,
buglin yapay zekanin geldigi noktayi dijital oyunlar ekseninde, var olan yeni egilimlerle
beraber tartismaya sunmaktir. Dijital oyunlarin yapay zeka uygulamalariyla olan etkilesiminin
anlasiimasi, gelecekte dijital oyun sektortinlin gelecegi konumu ve insana sunacag yenilikleri
ongodrmek agisindan dnemlidir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Dijital Oyun Tasarimi, Yapay Zeka, Oyun EndUstrisi

ABSTRACT

The interaction of games with humans dates back to the earliest known times of history.
The changes people have gone through throughout history have affected the games they
played in almost every period, and the game has changed along with people. At the point
reached today with technological leaps, man has tended to exceed the limits of his own
intelligence and has begun to move his life to a more inorganic structure by improving
the possibilities at his disposal. Today, artificial intelligence applications that center on
the imitation of human intelligence are technologies that feed this inorganic structure
and integrate into people's daily life. These practices, which do not have a very old history,
have begun to be included in the normal course of human life on an increasing scale and
have also affected his understanding of games. Traditional games played in daily life have
been replaced by digital games played in the virtual environment. Based on this context,
in this study, the usage areas of artificial intelligence in the digital game industry are
examined and artificial intelligence-supported game design processes are discussed. The
use of artificial intelligence in the game F.E.A.R, released in 2005, was analyzed and new
artificial intelligence approaches in today's digital games were discussed. The study
evaluates the trends in the use of artificial intelligence in the gaming industry based on
literature review and discusses the advantages offered by artificial intelligence in the
game design process. The aim of the study is to reveal the ongoing journey of artificial
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intelligence applications with digital games, which have begun to become an undeniable part of human life, and to
present the point where artificial intelligence has reached today, together with the new trends in digital games.
Understanding the interaction of digital games with artificial intelligence applications is important in terms of predicting
the future position of the digital game industry and the innovations it will offer to humans.

Keywords: Digital Game, Digital Game Design, Artificial Intelligence, Game Industry

Giris

Tarihi boyunca oyun, insanlar tarafindan cesitli sebeplerle
oynanmis ve kendi zaman dilimiicerisinde degisip dontserek
bulundugu caga gore sekillenmistir. Oyunun insanin bu
varolus hikayesine dek uzanan varligi onu tarihe taniklik
eden bir 6ge haline getirmekle kalmamis, déneminin
ozelliklerini taslyan bir yapiya da birindirmustir. Huizinga,
en temelde oyun kavramini dogaya benzeyen, ona ait olan,
hayvanlarin davranislarinda bile gézlemlenebilen i¢cglidisel
bir yonelim olarak tanimlar. Ona gére oyun, insanligin en eski
kdaltirinden bile daha eskidir. Bu kavrama gecmisten
ginidmdize bir perspektifle bakildiginda, ilkgag insanlarinin
deneyimledikleri olaylari canlandirma yoluyla birbirlerine
aktarmaya calistiklari goralur. Bu canlandirmalar ¢cogunlukla
ritim icermeyen danslardan olusmaktadir. ilkel yontemlerle
avladiklart  canlilarin  niteliklerini, nasil  avlandiklarini
yakinlarindaki  diger  insanlara  anlatirken  taklide
basvurmuslar ve boylelikle farkinda olmadan oyunun ve
oyunlastirmanin temelini atmislardir. Bir nesilden digerine
o0grenme yoluyla gecen bu taklit yontemi; tarihsel slrec
boyunca vyasanilan toplumun kiltdrinden,inancindan,
gelismislik dizeyinden etkilenerek gitgide bilingli bir hal
almis ve gindmiz oyun kavramina zemin hazirlamistir
(Huizinga, 2006, s.50).

Tarihte bilinen ilk oyun olarak kabul géren “Mehen”den?,
ginimdiz dijital oyunlarina kadar gecen slrede oyun
kavrami baskalasarak, 2000’li yillardan itibaren yasanan
teknolojik sigramalarla  buglinkii  konumuna gelmistir.
Ozellikle yapay zeka uygulamalarinin insanin giindelik
yasayisinin icine entegre olmasiyla birlikte, oyunlar da bu
entegrasyondan kendilerine ait payi almis ve yapay zeka
uygulamalari gerek oyun Uretim slreclerinde gerek
tasariminda aktif bir rol Ustlenmistir. Bu calismada, yapay
zekanin ortaya cikis yolculugundan bugine dijital oyunlarin
oyun Uretim slreglerine nasil dahil olduklari incelenerek,
yapay zeka ve makine 6greniminin glincel kosullarda dijital
oyun sektorinde hangi alanlarda baskin bir rol oynadigi
irdelenecektir. Bu konuyu anlamak, ileride gelistirilecek
yapay zeka temelli oyunlarin yonelimlerini gormek agisindan

Yaygin bilinenin aksine en eski oyun olarak taninan Senet’ten
daha eski oldugu ortaya cikan, 4000 yil 6nce Misir'da oynanan
mitoloji temelli bir masa oyunu.
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onemlidir. Buradan hareketle calisma, 6zellikle son dénem
dijital oyunlarda yapay zeka uygulamalarinin kullaniminin
dogrusal makine 6grenimine dayal tek boyutlu bir katkidan
cok daha oOtesine gectigi savini ortaya koymaktadir.
Calismada dijital oyunlarda yapay zeka kullanimi tarihsel
perspektifte incelenerek, 2005 vyilinda piyasaya slrillen
F.E.A.R oyununda kullanilan yapay zeka tekniklerini analiz
etmek amaclanmaktadir. Bu baglamda, yapay zekanin oyun
sektorline sagladig yenilikler, oyuncu deneyimi Gzerindeki
etkileri ve glinimuzdeki yeni yonelimler ele alinacaktir. Buna
yonelik olarak “Yapay zeka, oyun tasarim sireglerinde nasil
bir rol oynamaktadir?”, “Dijital oyunlardaki yapay zeka
kullanimina dair gtincel trendler nelerdir? “ ve “Gelecekte
oyun  sektorinde  vyapay  zekanin  evrimi  nasil
olacaktir?”sorulari ¢alismanin  temel arastirma sorulari
olarak belirlenmistir.Dijital oyunlarda yapay zekadan
yararlanilan asamalari ve oyun ic¢i yapay zeka kullanimlarini
analiz etmek icin nitel icerik analizi yontemi kullanilmistir.
Veriler, oyun ici yapay zeka algoritmalarinin mekaniklerini ve
isleyisini incelemek amaciyla irdelenmistir.

Dijital Oyunlarin Diinden Bugiine Yolculugu

Dijital oyun kavrami, geleneksel oyun fikrinin yasanan
teknolojik devinimlerle donisip geliserek “etkilesimlilik,
modiilerlik, sanallik” vb. gibi 6zellikler kazandigi bir kavrama
karsilik gelir.  Dijital oyun, kendinden onceki oyun
edinimlerinin izlerini tasisa da, gerek oynandigi ortam, gerek
oyuncu odakl etkilesimliligiyle gecmisinden ayrisir. Bu
oyunlarda oyun, bireyin bireysel ve kollektif cabasina,
yonlendirmesine yani eylemlerine bagli olarak belirlenir.
Dijital oyunlar oyunculara sunulurken temel hedef,
oyuncunun oyundan keyif almasini saglayarak onun oyuna
olan baghhigini strekli hale getirmek ve boylelikle oyun
deneyimini slresiz kilmaktir. Burada oyunculara sunulan
oyun evreninin, oyuncuyu oyunda tutacak bir amaca hizmet
etmesi oOnceliklidir. Bir amaca yonelik olan, bir hikaye
etrafinda sekillenen, belirli bir zorluk dizeyine sahip (¢ok
karmasik oyunlarin oyuncuyu oyundan disirmesi, cok kolay
oyunlarin hazzi kisa stirede saglamasi sebebiyle ilgi kaybina
yol agmasi sebebiyle gitgide artan olclde zorluk ) karmasik

(https://www.mastersofgames.com/rules/mehenrules.htm?srslti
d=AfmBOoqHjBf7GMnCfqf4sqtfClkux-
ASO5Co0OPaYi_PmMdOBDLCCxng , 2024)



olmayan arayuzle tasarlanmis bir oyunda oyuncu kendini o
evrenin icinde hisseder ve oyundaki “avatarl” yardimiyla
oyunla 6zdesim kurar. Oyuncu oyunda bir dijital gdérinime
sahiptir ve o evrende bir bakima kendini yeniden yaratir.
Mark Hansen, “Yeni Medya icin Yeni Felsefe” kitabinda bu
konuyla ilgili olarak insanin dijital gortntlsinin gercek
olanin degismez bir temsili olmadigini, bu gorintinin
oldukca esnek ve erisilebilir oldugunun altini ¢izer. Burada
ortamdaki etkilesim, sadece insanlara farkli bir gériinim
imkani sunmakla kalmaz, onlarin distnsel ve algisal
streglerini  degistirir, gorintinin bizzat kendisi insan
bedeninin onu algilayis bicimi haline gelir (Hansen, 2004, s.
10).

Dijital oyunlarin oyuncu deneyimini bircok agidan en Ust
seviyeye tasima odakli bu yapisi, onu glncel teknolojik
degisiklik ve yonelimlerin nabzini tutmaya zorlar. Gelecekte
insanlarin hangi tir oyunlari oynayacagi ya da gelecek video
oyunlarinin tasarimlarinin neye benzeyecegi konusunda fikir
ylritmeden o6nce geg¢mis ve glnimiz video oyunlarina
egilmek yerinde olacaktir. Overmars, oyunun son elli yilda
geldigi noktada gecirdigi degisimi kiresel anlamda yeni bir
kdltGrdn yaratiima sireci olarak aciklamistir. Yazilim ve
donanim alaninda yasanan gelismeler oyunlarin hiz, hafiza
ve hareket kabiliyeti ydoninden gelismelerini saglamis ve bu
durum gecmisteki oyunlarin  gelecekte oynadigimiz
oyunlardan ne derece farklilasacagini  dngdrmeyi
kolaylastirmistir (Overmars, 2012, s. 1). Oyunun tarihsel
streg icerisindeki degisim yolculuguna bakildiginda, dijital
oyun kavraminin ortaya ilk ¢iktig yillar insan ve makine
etkilesimi Gzerine calismalarin yUrGtdldaga 19601 yillardir.
MIT'de (Massachusetts Institute of Technology) yuritilen
calismalar sonucunda ortaya konan ilk oyun olan iki
oyunculu ve etkilesim ¢zellikli Spacewar’dan bugtne, dijital
oyun sektorl teknolojik sicramalarla beraber yadsinamaz bir
ticari deger haline gelmistir. Overmars ayrica bu son elli
yilda, insanlarin bireysel olcekte yaptigl oyunlarin gitgide
nasil sirketlestiginden ve bir sektor halini alarak buyik
istihdamlar sagladigindan bahseder (Overmars, 2012, s. 3).

GUnUmUz dijital oyunlarin butgeleri yiz milyonlara dek
uzanan fiyatlandirmalara sahiptir. Oyle ki oyun sektér(,
kendi devinimini kendi icinde yaratmis, oyunu vyaratan
kreatif ekibini bu endustri icerisinde calistirmak Uzere
egitmeye dahi baslamistir. Ozellikle son dénemde mobil
oyunlarin artmasi, oyuna dair sosyal medya platformlarinda
iceriklerin 6ne ¢cikmasi, Twitch, Tiktok gibi platformlarda bir
oyuna dair a’dan z’'ye bilgilerinin yer almasi kisaca oyuna dair

2“First  Person Shooter” Birinci sahis nisanci. Oyunun ana
karakterin  gozinden oynandigl  oyunlari ifade eder.
(https://store.steampowered.com/category/action_fps/, 2024)
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sinirsiz bilgiye slresiz erisim, dijital oyunlarin hem piyasasini
hem de kitlesini blyUtmdistdr. Bu yogun talep, kendi icinde
yeni ihtiyaclar dogurmus ve dijital oyun sektérd farkl
oyunculara farkli deneyimleri sunmak icin yeni oyun tirleri
ortaya koymaya baslamistir. Peki bu noktaya nasil
gelinmistir? Dijital oyunlarin atasi olarak bilinen ilk dijital
oyun 1958 yilinda Cambridge Universitesi’nde gelistirilmis
olan “tic-tac-toe”dir. Onun pesi sira, ntkleer fizikgi William
Higginbotham tarafindan gelistirilen “Tennis for Two”,
1966’da Arcade oyunlarin ilki olarak kabul edilen
Periscope’un piyasaya slrllmesi ve ilk kisisel oyun konsolu
denilebilecek “Brown Box”in tasarlanmasi dijital oyunlarin
piyasaya girisinin bebek adimlaridir (Laird, 2005, ss. 3-4).

Bu gelismelerin ardindan internetin ortaya ¢ikisiyla beraber,
Atari yapimciliginda piyasaya slrilen “Pong”, biyUk 6lcekte
basari saglamistir. 1980’li yillarda Pacman ile oyunculara
oyunda sahip olduklari karakter Uzerinde tam kontrol
saglama imkani verilmis ve dijital oyunlara bu anlamda yeni
bir nitelik kazandirilmistir. Nintendo’nun “Donkey Kong”u ve
Atari'nin ilk U¢ boyutlu oyun olarak “Battlezone”u
yayinlamasiyla birlikte sektor hareketlenmis, seksenli yillarin
arcade oyun furyasi pik yapmistir. Oyun sektorindeki
gelismeler ivme kazanirken, en blylk oyuncu kitlesine
ulasan FPS4? oyunlari yine 90’li yillar icerisinde piyasaya
strilmustir (Overmars, 2012, s. 5). Ozellikle birinci sahis
nisanci tlrinde Valve Studio tarafindan piyasaya slrilen
“Half Life”, piyasay! deyim yerindeyse domine etmis ve bir
klasik haline gelmistir. Bu oyun, hikaye orintisine ve
interaktif bir oynanisa sahip olmasi yonuyle ilkler arasinda
yerini almistir. GUnlUmduze vyaklastikca, bilgisayar odakli
Uretilen dijital oyunlar capini genisleterek, oyun konsollarive
telefonlar icin de JUretilebilir bir konuma gelmeye
baslamistir. Microsoft’un “Xbox”1 ve Sony’nin “Playstation”l,
dijital oyunlari bilgisayar odakli olmaktan cikarirken,
bilgisayarda oynanan oyunlar, telefonda da oynanabilir
olmustur. Artik insanlar, istedikleri bir oyunu ister bilgisayar
ortaminda ister konsolda ister telefonda oynayabilir konuma
gelmistir (Overmars, 2012, s.9).

Dijital oyunlarin en basinda bireysel o6lgcekte ve basit
donanimh oyunlarla baslayan bu hikayesi, yizlerce
profesyonel yazilim ve donanim ekibinin ¢alistigi, G¢ boyutlu,
gercege en yakin tasarimlara sahip oyunlarin Uretildigi dev
bir endistriye evrilmistir. Bu durum glnimuzde o kadar
blyik bir kuresel ticaret hacmine isaret eder ki, 2018 yil
verilerine gore dijital oyun sektérinin biydklagtu yaz
doksan alti milyar dolarin Uzerinde seyretmistir.® Buradan

3Dijital Oyunlar Raporu.
(https://www.guvenliweb.org.tr/dosya/RjARy.pdf)
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hareketle denilebilir ki, dijital oyun sektérinin yazilim
sektorinidn  bir  pargasi  olmasi, yatirm maliyetinin
disuklagi, hem mindr hem major firmalarin kendilerine yer
edinebilmelerinin kolay olmasi gibi 6zellikleri tasimasi bu
sektorl dev bir pasta haline getirmistir. Bu kadar biyik bir
pazarda tutunabilmek her oyun sirketi icin basit bir is
degildir, fakat ozellikle “hyper casual (hiper basit)” olarak
bilinen, insanlarin  telefonlarina  indirip  kolaylkla
oynayabilecegi oyunlari Ureterek gorece daha az maliyetle
daha kisa slrede bu oyunlari piyasaya sirebilmeleri gibi
olanaklari da vardir.

Burada sistem ¢cogunlukla su dogrultuda islemektedir; blyik
Olcekli sirketler, kicUk olcekli olan fakat hizli blyime
potansiyeline sahip gelistiricileri blnyelerine katarak,
piyasadaki yerlerini hem c¢esitlendirmekte hem de
saglamlastirmaktadir. Fakat dijital oyun sektorinin yukarida
da deginildigi gibi bu denli buyuk ve kar tandansliolusu, daha
once Dbelirtildigi gibi oyun dreticilerinin  teknolojik
devinimlere sirekli adapte olmasini zorunlu kilmistir. Yillar
icerisinde degisen oyuncu beklentileri, sirketlerin oyunculari
oyunda tutmak icin donanimdan yazihima bircok alanda
yeniliklerin siki takibini yapmalarini ve bu yeniliklerin oyun
sektorline entegrasyonunu gerektirir.

Perspektif bu bakis acisiyla glinimuz dijital oyunlarina
cevrildiginde; oyun evreninin tasarimi, ara ylz ve oyundaki
karakterlerin en gercek tasvirinin yer aligi oyunlar oyuncular
tarafindan en cok ragbet géren oyunlardir. Ornegin; “Non -
player Character” (NPC) olarak bilinen oynanamaz
karakterler ve onlarin davranislarinin oyun icindeki zorlugu,
oyuncunun oyun deneyiminden maksimum seviyede keyif
almasiicin yapay zeka ile tretilmektedir.

Ayrica, yapay zekanin dijital oyun Uretim slrecine su anki
dahiliyeti yalnizca bu tarz bir 6rnekle sinirli degildir. Yapay
zeka, oyuncu - avatar modellemeleri, degistirilebilir hikaye
akisi, oyun evreninde gercege en yakin cevresel hareketlerin
olusturulmasi, oyun ici arama ve strateji planlamalarinin
yobnetimi, oyun vyeterlilik testleri, oynanamaz karakterlerin
oyun ici davranis 6grenimi, oyun ici icerik gelistirme ve
tamamen yapay zeka tandansli oyun tasarlama gibi alanlarda
kullanilmaktadir.

Yapay Zekanin Kisa Tarihi

insan, varolusundan beri her dénem smirliliklarini
denetlemis ve kendi beyninin glicline inanmistir. Avlanma,
hayvanlari evcillestirme, atesi kesfetme, topraktan kendi
Uretim  malzemelerini  olusturma, tarim devriminin
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gerceklestiriimesi gibi gelismelerin arkasinda bu sinirliliklarin
otesine gecme ve kendi bilgisine givenme, onu dénustlirme
gicl yatmaktadir. insanlar, hemen hemen her dénem
kendini dinyayl paylastigl diger canlilardan dusiinme ve
muhakeme etme yetenegi yonine sahip olmasi yoniyle
Ustln gdrmdistlr. Tarihgi Yuval Noah Harari, bu konuyu
“Hayvanlardan Tanrilara Sapiens” kitabinda soyle agiklar :

Insanoglunun beyni bugiinlerde cok isimize yariyor.
Cinkii hem sempazelerden ¢ok daha hizli hareket
edebiliyoruz hem de giivenli bir mesafeden onlara ates
edebilecegimiz arabalar ve silahlar dretebiliyoruz. Ama
arabalar ve silahlar nispeten yeni seyler. Gercekte iki
milyon yildan uzun bir siire boyunca insanlarin sinir aglari
giderek biyiidi, ama basta hi¢c de béyle degildi. Aslina
bakarsaniz bliylik bir beyin viicutta ekstra yik demektir.
Tasimasi ve enerji saglamasi zordur. Ornedin, bilinen en
erken kadin ve erkegin beyninin hacmi 2.5 milyon yil énce
600 santimetre kiipti. Homo Sapiens’in ise ortalama
beyni 1.200-1.400 santimetre kiptir, beyni viicut
agirhiginin yiizde 2 ila 3’lnd olusturur. Evrimin daha
biiyiik beyinleri se¢cmesi, bize basit gelebilir. Yiiksek
zekamizdan o kadar eminiz ki beyin kapasitemizin daha
fazlasinin  daha iyi olacadini  varsayiyoruz. Otesine
gecmenin daha iyi, daha kolaylastirici olacagini. Eger
béyle olsaydi, kedi ailesi de kendi hesap yapabilen
kedilerini retirdi. Hayvan kralliginda, neden Homo
Sapiens cinsi bu kadar bliyiik distinme makineleri
iretebilmis olan tek cins? (Harari, 2016, s. 22).

Harari'nin de yukarida degindigi gibi insan kendini hayvan
cinsinden ayri tutarak, kendi beynine, disiinme glicline ve
kapasitesine o kadar glivenmistir ki bilissel devrimle beraber,
kendine hizmet edebilecek yeni makineler Gretmenin pesine
dlsmustUr. Bu distncelerle buglin bircok alanda doért milyar
yasindaki dogal secilim dizeni tamamen degismeye
baslamistir. DUnyanin farkli noktalarindaki laboratuvarlarda
doganin yasalarinin disina ¢ikilarak farkli canhlar Gretme
durumuna gelinmistir. Ornegin; Fransa’daki bir arastirma
merkezinde yeni dogmus bir beyaz tavsan embriyosuna yesil
bir denizanasinin DNA'si aktarilarak fosforlu yesil renkte bir
tavsan elde edilebilmistir. Burada insan kendi bilgi glicling,
diger canllar Gzerinde denemekle kalmamis; kendisine
hizmet  edebilecek, kendi  sinirliliklarini ortadan
kaldirabilecek akilli makinelerin Uretimine de girismistir.
Akilli tasarimlar ya da daha derin anlatimla insan beyninin
kendi Ust sinirlarini asan bir st beyin dislncesi ginimizde
Ug farkh sekilde ilerlemektedir: muhendislik, siborglar ve
organik olmayan yasam (Harari, 2016, s. 390).



Burada kendisini tanrisal bir merkeze alan insan, yazihm ve
otonom sistemlerini kendi iyiligine kullanmak icin kollari
sivamistir. Tarih sahnesinde biraz daha geriye gidip yapay
zekanin tohumlariin atildigr ilk gelismeler mercek altina
alindiginda ilk girisim, 1943 vyilinda ilk yapay sinir agi
denemesini yapan Warren McCulloch ve Walter Pitts
tarafindan yurGtdlmuastar.  Pitts ve McCulloch, insan
beyninin calisma mekanizmasindan ilham alarak elektrik
devrelerini  kullanmis ve “Elektronik Beyin” olarak
adlandirdiklari bu yapay sinir agl hicresini gelistirmislerdir.
Tasarladiklart bu yapay sinir hicresiyle, herhangi bir
mantiksal ifadeyi formile edebileceklerini ortaya
koymuslardir (McCulloch; Pitts, 1943, s. 117). Bu durumda
“Eger birden fazla hicre olur ve bu hicreler birbirleriyle
senkronize calisirlarsa 6grenme kurallari belirlenebilir mi?”
sorusunun Uzerinde durmuslardir. Onlarin bu
calismalarindan dort yil sonra Alan Mathison Turing, yapay
zeka ile ilgili ilk konferansi gerceklestirmis ve oldukga bilinen
“Makineler distnebilir mi?” sorusundan yola c¢ikarak bir
makale yaymlamistir (Turing, 1950, s. 433).

Ozellikle bahsi gecen 1950'lili yillarda “otomatik makineleri
yapabiliyorsak insan beyninin benzeri yapay beyinler de
Uretebiliriz” dislncesi kendine oldukca yer bulmustur. Bu
alanda benzer distncelere sahip olan Allen Newell ve John
McCarthy de donemin imkanlari cercevesinde insana hizmet
edecek robotlar yapmayl ve onlara zeka vermeyi
basarmislardir. 1956 yilinda diizenlenen yapay zeka temelli
konferansta bu yapay beyne “yapay zeka” ismi verilmis ve bu
gorece yeni olan bilim alanina én ayak olmuslardir. Bu
gelismelerin 1siginda ivme kazanan ¢alismalarin sonucunda
onemli yapay zeka programlari gelistirilmis, hatta Japonya
bu alanda bir ilki gerceklestirerek insan benzeri ilk akilli
robotu tasarlamistir.

Yapay zeka calismalarindaki bu ylkselen grafik, yapay
zekanin 6ngoérilemez bir noktaya gelmesi durumunda
olabileceklere isaret eden korku temelli sorgulamalarla da
paralellik gostermistir. Ozellikle 70’li yillarda vyapilan
girisimler yapay zeka calismalarinin fonlanmasini olumsuz
etkilemis, bu olumsuz rlzgar yapay zeka galismalarinin bir
sire sessizlesmesine neden olmustur. Bu dénem kendi
icinde “Artificial intelligence Winter” olarak adlandiriimistir.
Bu stre¢ 1980’li vyillarda Ulkelerin tekrar yapay zeka
calismalarina hiz vermesiyle sona ermistir (Overmars, 2012,
s. 6).

Yapay zekaya dair gelistirilen c¢alismalar strerken, bu
kavramin popdalarite anlaminda ilk kirilma noktasi 1997
yilinda IBM firmasi tarafindan gelistirilen “Deep Blue” adli
bilgisayarin, UnlG satran¢g sampiyonu Garry Kasporov'u
yenmesidir. Yasanan bu olay, bilgisayarlarin insan gibi
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disUnebilen hatta insan zekasini yenebilen bir noktaya gelip
gelmeyecegi sorularini tekrar giindeme getirmistir. Burada
“insan zekasini yenen bilgisayar” olarak adini duyuran Deep
Blue, aslinda oyundaki hamleleri ve muhtemel durumlari
algilayip, gorece basit bir arama algoritmasi ile kendi
hamlelerini Greten bir yapidadir. Ozetle, insan zekasini alt
etmek icin cigrindan ¢ikmak Gzere olan bir teknolojiden ¢ok,
diger bilgisayarlardan hafiza ve islem glici anlaminda daha
gelismis olmasi Gasporov’'u yenme sebebidir.

Aslinda vyapay zekadan buradaki temel beklenti insan
beynine ve zekasina dair 6zellikleri bilgisayara atfedebilmek
ve bunu saglayacak algoritmalari Ureterek, makinelere
problem ¢d6zme-¢ozim Uretme yetileri kazandirabilmektir.
Buradan hareketle denilebilir ki yapay zeka, tecribelerden
6grenen, 6grendiklerini irdeleyip siniflandirabilen, gorinti
sekil ve semalari taniyabilecek, zorlu problemleri ¢cozme
yetisine sahip, farkli dil ve yonelimleri taniyip isleyebilen bir
alan olarak karsimiza ¢cikmaktadir (Buchanan, 2006, s. 59).

Yapay zekanin 6ne c¢ikan en dnemli niteligi aldig veriyi cok
hizli bir bicimde isleyip kullanabilmesi ve kalici 6grenmeyi
saglayabilmesidir. Bu 6grenmeyle, insanlarin sadece uzun
yillar boyunca deneyim ve etkilesim yoluyla elde
edebilecekleri bilgileri cok kisa siirede edinmektedir.

Yazinin basinda yapay zekaya dair ilk girisimlerde yer verilen
John McCarthy yapay zekaya dair ¢calismalarini “insan kadar
zeki makineler yapma bilimi” olarak adlandirmistir. Ek olarak
McCarthy’e goére, yapay zekanin yapabilecekleri insan
zekasinin gozlemlenebilir davranislari ile sinirli kaldigindan
bu alana dair kot senaryolar ¢cok da olasi gérilmemektedir.
insan beyninin izahsiz yonlerinin halen varolusu ve Uretilen
yapay zeka makinelerinin her birinin zeki makineler olmayisi
bu soruyu bir noktada iyi bir hal ile cevaplandirmak icin
simdilik yeterli durmaktadir. Yapay zekaya dair sorgulamalar
devam ederken bu uygulamalar, optimizasyon kapasitesi,
uyaranlari anlama, hafizaya kaydetme, gruplama, biyik
verileri en verimli sekilde isleme ve sorun ¢dzme kapasitesi
gibi nitelikleriyle insan yasamina gitgide entegre olmaktadir.

Ozellikle 2000’li yillara yaklasildiginda yapay zeka barindiran
makinelerin kullanim alanlari insanlarin evlerine kadar
girmistir. Su anda gincel olarak evlerde kullanilan kendi
kendine sipirebilen elektrikli siptrgelerin atasi olan
“Roomba” bu vyillarin  basinda Uretilmistir. Ardindan
Instagram, Facebook, X gibi uygulamalar yapay zekayi bu
uygulamalara dahil ederek kullanici yonelimlerini belirlemis
ve reklama dayali algoritmalar gelistirmeye baslamislardir
(Acar, 2020, s. 15). Otonom hareketleri anlayan “Google
Now” gibi eklentiler ortaya ¢ikmis ve 2011’de Apple’in kendi
telefonlarina entegre ettigi sanal asistan “Siri” ile yapay zeka
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insanin cep telefonuna girmistir. Amerika tandansli sirket
Serve Robotics Inc. Uber ile anlasmaya vararak robot
kuryeleri kullanima a¢mis, Elon Musk sirtclstz araglari
“Cybercad ve Robovans't” tanitmistir.Ginimize dogru
geldikce 2019 yilinda OpenAl tarafindan GPT 2%, ardindan
GPT 3, 2021’de de DALL-E®> duyurulmustur. Simdilerde ise
insanlar ChatGPT’'ye hayatlarina dair nasil bir vyol

cizeceklerini sorabilecek kadar yakinlar.

Bahsedildigi gibi yapay zeka teknolojilerinin insanla buginki
bu icli dishliginin oyun sektoriine dahil olusuysa 92-93
yillarina  denk dudsmektedir. 1992 yilinda c¢ikarilan
“Wolfenstein 3D” adl oyun ile yapay zeka, oyuncular icin
alternatif bir evren yaratmistir. Dijital oyunlar bashginda
bahsedilen Arcade oyun furyasi déneminde kullanilan yapay
zeka materyalleri glinimizde dijital oyun Uretim sirecinin
bircok asamasinda kendine yer bulmustur.

Dijital Oyun Tasariminda Yapay Zekanin Kullanim
Alanlari ve Yeni Yonelimler

Satran¢ oyununda insan zekasina galip gelen yapay zeka
programindan bu yana yapay zeka uygulamalari dijital oyun
Uretimlerinde kendilerine yer bulurken, bu alandaki yeni
yonelimleri yakalamak icin, hangi asamalarda yapay zekanin
kullanildigina bakmak gereklidir. Dijital oyunlarin pek cogu
zaten halihazirda bir cesit yapay zeka icerir. Dijital oyun
gelistiricileri, oyunculara etkilesimli deneyimler sunmak
Gzerine calsirlar. Bu deneyimler oyun ici grafikler, ses
dizenlemesi, bir oyunun oynanis zamanlamasi, oyunun
anlatisi, zorluk derecesi, rakipler gibi oyuncuyla dogrudan
etkilesime giren bir dizi unsurun kimdulatif etkilerinden
meydana gelir. Burada yapay zeka uygulamalari devreye
sokularak, tasarimcilarin oyun dinamiklerinin karmasik
yapisini koordine edebilmeleri kolaylastirilmaya calisilir.
Yapay zeka teknolojilerinin saglamis oldugu bu imkanlar,
onun 2026 yilinda yaklasik 314 milyar dolara ulasmasi
ongorilen  oyun  sektorl piyasasi  i¢in  yerini
saglamlastirmistir (Balhaus vd., 2022, s. 17). Peki dijital
oyunlar tasarlanirken spesifik olarak hangi alanlarda yapay
zeka uygulamalarindan yardim alinmaktadir?

“Generative Pre-trained Transformer Ill. Uretken On islemeli
DonUstUricl. Yapay zeka arastirma laboratuari OpenAl’in Urettigi
insanlarin yazdigi metinlere benzer igerik Uretmek igin derin
o0grenmeyi kullanan dil modeli.
(https://www.ibm.com/think/topics/gpt, 2024)
>0OpenAl tarafindan dért yil dnce piyasaya siriilen metinsel
ogelerden gorsel olusturan yapay zeka programi.
(https://openai.com/index/dall-e/ , 2024)
5Bilinen adiyla GTA 5, iki boyutlu olarak tasarlanan ve yillar iginde
gelistirilen tek ve ¢cok oyunculu modlara sahip oyunun bilinen en
Communicata

Goriintiyi Yapay Zeka ile Diizenleme veya
lyilestirme

Ozellikle glinimiizde, tasarlanan 3D grafiklerin oyun evreni
icin olabilecek en gercekgci versiyona donidsmesini saglayan
yapay zeka temelli derin bir 6grenme sistemi Uzerine
calisiimaktadir. Bu amacla gelistirilen sinir aglari, sireg
icerisinde test edilmis, Los Angeles ve Glney Kaliforniya’da
var olan gercek manzaralari ¢ok detayli bir sekilde yeniden
olusturabilme  kapasitesine sahip hale getirilmistir.
Gelistirilen bu sinir aglari, Grand Theft Auto 5'te® kullaniimis
ve oyun icin tasarlanan 3D gorintuler, reel yasamdaki Los
Angeles manzarasinin birebir tasviri olabilmistir. Oyunun son
sirimine bakildiginda, karaktere gorece uyarlanabilir
tetikleme, oyun igi dokunsal geri bildirim, purtzstiz 3D
gorsel, tempest 3D ses’ gibi dzelliklerle oyun ici deneyim
yikseltilmistir. Buradan hareketle denilebilir ki en geliskin
gbrintl gelistirme yapay zeka algoritmalari, yiksek dizey
3D tasarimlari gercek yasamdaki o6rneklerine birebir
uyarlayabilmektedir. Oyunda vyapay zeka kullanilarak
gorintl iyilestirme imkani zaten var olan klasik oyunlarin
gincellenmesi seklinde de kullanilabilir. Bu algoritmalarin
ardinda yatan fikir, disUk ¢ozUnUrlUklG gorintlerin
bakildiginda ayni gériinen ama ¢ok daha fazla piksel tasiyan
bir versiyona yukseltilmesi dusincesidir. Bu isleme “Al
yUkseltme” adi verilir (Millington vd., 2009. s. 7).

Sekil 1
Unreal Engine Landscape design (Realistic Pin

r

e Forest)®

son hali. Bu versiyonda onceki glincellemelerden farkl olarak
oyundaki Uc¢ ana karakteri yonetme 6zelligi saglanmis ve oyun
mekanikleri dizeltilerek oyun serisinin dinamizmi yukseltilmistir.
(https://store.steampowered.com/app/271590/Grand_Theft_Au
to_V/ 2024)

’Sesin 360 derecelik bir oranla simiile edilerek, her yonden
algilanmasini saglayan teknoloji. (https://headlinerhub.com/ps5-
to-launch-with-tempest-3d-audiotech-headsets.html, 2024)
8Unreal Engine Resmi Web Sitesi (2024)
https://www.unrealengine.com/en-US



Oyunun Seviyesini Olusturma

Oyun duzeyinde icerik olusturma meselesi ise, “PCG” yani
“Prosediirel icerik Uretimi” olarak bilinir. Buradaki islem,
herhangi bir insan midahalesi olmadan timuyle otomatik
olarak oyun 06geleri olusturmak icin algoritmalarin
kullanilmasidir. Gelistirici ekip, Unreal Engine programi
icerisinde kendi prosedrel icerikleri olusturma imkanina bu
arag seti icinde sahiptir. Bu ortam, blylk ve karmasik acik
evren tasarimlarinin yapilabildigi, oyunda yeni oyun
seviyelerinin olusturulabildigi gelismis bir yapay zeka
algoritmasidir. Yukarida belirtildigi gibi 6zellikle acik dinya
ve acik harita oyunlarinda kullanilan bu algoritma, oyun igi
degisikliklerin seri ve plrlzsiz bir bicimde yapilmasina
olanak saglar, hem tasarim hem gelistirme asamasinda
zaman ve bUtceyi optimize eder. Bu sekilde tasarlanan
oyunlara “No Man’s Sky”® érnek olarak gdsterilebilir. Bu
oyun, oyuncu oyunu oynarken ayni anda sonsuz
permUtasyonda yeni seviye Uretebilen yapay zeka tandansli
bir oyundur.

Oyunun Kendine Ozgii Hikayesinin Yaratimi ve
Senaryo Asamasi

Dijital oyunlarda yapay zeka algoritmalarinin kullanimi tek
basina, oyun icin Uretilecek anlatilari yaratmak icin de
kullaniimaktadir. Burada amag, oyunda etkilesimli bir hikaye
olusturarak, oyuncularin kendi eylemleri ve
yonlendirmeleriyle dramatik bir senaryo kurgulamalarina
olanak saglamaktir. Peki burada yapay zeka algoritmalari
tam olarak ne yapar? En basit anlatimiyla bu programlar
metin analizi yontemini kullanarak o6nceden 6grenilen
olaylara dayanan senaryolar olusturur. Bu uygulamaya en
glncel 6rnek OpenAl tarafindan yaratilan “Al Dungeon 2”
oyunudur. Bu oyunda OpenAl'in gelistirdigi GPT 2 modeli
kullanilarak oyun icinde hayal GrinG hikaye yaratimi imkani
sunulur, oyun oyunculara kreatif hikayeler Gretme olanagi
tanir. Boylelikle hikayenin gidisatinda sonucu degistirecek
secimler yapabilme 6zglrligline sahip olunur. Oyuncular
oyunu oynadikca yapay zeka oyuna dair etkilesimleri analiz
ederek aldig yanitlara gore oyuncunun bir sonraki adimini
sekillendirecektir. Bu oyunda kullanilan algoritma “Kendi
Macerani Kendin Yarat ya da Onu Se¢” mantig yurutilerek
oturtulmus ve oyuncuyu hikayenin 6zellestirilmesi ve gidisati
yoninden vyapay zeka ile etkilesime sokarak oyuncu
deneyimini arttirmak icin kullanilmistir.

% Playstation 4 ve 5 platformlarn icin gelistirilen acik diinya
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Yapay Zeka ile Oyun igi Karmagsikligi Azaltip
Dengelemek

Dijital oyun Ureticileri, oyun icindeki deneyimi giglendirerek
gercege en yakin olan sirUkleyici hikayeyi Gretmek ve bu
yolla oyuncuyu oyuna c¢ekmek igin bahsedildigi gibi bircok
yontemi bir arada kullanir. Clink oyuncuya reel diinyadaki
gercekligi saglamak yani gercek dlnyayl bir oyun icinde
modellemek oldukca komplike bir istir. Tam da bu noktada
yani dijital oyunu gercege en yakin bicimde yaratmada
olusabilecek karisikliklari  6nlemek icin yapay zeka
algoritmalari konuya dahil edilir. Bu algoritmalarin en temel
katkisi, karmasik sistemleri hizli bir bicimde modelleme
ozelliklerinin bulunmasidir.

Yapay zeka algoritmalari bunu oyuncunun hareketlerinin
gelecekteki sonug ve etkilerini tahmin ederek yapar. Oyun ici
olusabilecek karmasikligi dengelemek adina duygulari, ya da
ortamin atmosferini modelleyebilir. Bu uygulamanin en
popdler érnegi FIFA oyunun “kariyer modu”dur. Burada bir
futbol takimindaki futbolcularin 6zellikleri yapay zeka
algoritmalariyla saptanir ve bu 6zelliklere gore takim kimyasi
puani hesaplanir. Ardindan takim morali, oyun iginde
yasanan olaylara gore (top kaybi, dogru zamanda pas verme
ya da topu ayakta tutma vb.) minimumdan maksimuma
dogru siralanir. Bu sekilde daha iyi futbolculara sahip olan
takimlarin, takim morali disiklGga sebebiyle gérece daha
koti kadrolara karsi mag kaybetme olasiligi olabilir. Bu
noktada yapay zeka, oyun icindeki karmasiklik katmanini
optimize etmek icin kullaniimistir.

Yapay Zeka Yardimiyla Oynamayan Karakterlere
(NPC) Zeka Ekleme

GlnUmuzde glncel dijital oyunlarin ¢ogunda oyuncularin
oyun ici rakibi 6nceden programlanmis “NPC”lerdir. Yapay
zeka algoritmalariyla birlikte, bu karakterler bir adim daha
ileri tasinarak zeka eklenebilir duruma gelmistir. Bu 6zelligin
getiriimesindeki amacg, NPC’lerin oyun igcinde daha az
ongorulebilir olmalarini saglamak, bu yonlyle oyunun
rekabet gliciinG arttirarak oyun i¢i deneyimi ylkseltmektir.
Bu 6zellik, NPC'lerin gbrece daha akill hareket etmelerine ve
oyun icinde ilerledikce oyun sartlarina oncilstiz yanitlar
vermelerine olanak saglar ( Linden vd., 2013, s. 2).

GUnUmuzde bu tarz bir teknoloji Gzerinde ¢alisan Kaliforniya
merkezli Amerika’nin bilinen en blylk oyun sirketlerinden
biri olan Electronic Arts sirketinin ekibi, oyunlardaki en iyi
oyuncularin oyun oynama stillerini taklit etme yoluyla NPC
karakterlerini egitmeye baslamistir. Bu sekilde, NPC

diinya oyunudur. (https://www.nomanssky.com/, 2024 )
Communicata



94

karakterlerinin kodlanma sirecinden zaman ve is tasarrufu
saglamak hedeflenir. Bu amacgla NPC'lerin davranislari kural
tabanli ve sonlu durum makineleriyle programlanabilir.
Gelistiriciler, oyuna belli 6l¢clide 6ngorilemezlik unsuru
katabilir ve gelistirme cabasi icin “Fuzzy Logic”ten yani
“Bulanik Mantik*®’tan yararlanabilir (Cintula vd., 2021, s.
1106). Hatta dijital oyunlarin programlamadaki ilk kullanim
sekillerinden biri NPC'lerin davranislarini tanimlamaya
yarayan “A* Yol Bulma Algoritmalar”dir. Buna benzer
sekilde bircok popller oyun dretilirken, “genetik
algoritmalar, karar agaclari, takviyeli 68renme yontemleri ve
(derin) sinir aglari,” gibi deterministik olmayan ydéntemleri
kullanir. Yontemleri irdeledigimizde, bu yontemlerden biri
olan “Karar Agaclar”, siniflandirma ve istatistik yapmaya
yarayan denetimli 6grenme modelleri olarak bilinir. Oyun
tasariminda  kullanilan  en temel makine 6grenimi
yontemlerinden olan ve secimleri ya da sonuglar
tanimlamak icin kullanilan karar agaclari oyuncularin
secimlerine bagl olarak bir sonraki asamanin nasil olacagina
dair icgoriler saglar. Ozellikle anlatiya dayali oyunlarda
kullanilir (Barros vd., 2013, s. 660).

Sekil 2
Karar Agaci Semasi 1
' KOK
Evet Hayir
¥ |
i Diigiimler l Diigiimler
» -

\ Yapraklar ‘ Yapraklar

Oyun Tasariminda bir baska yontem de “Derin sinir
aglar”dir. Bu yapay sinir aglari, egitilerek verilerden bilgi
edinebileninsan, benzeribir mekanizmaya sahiptir. Genis bir
veri alanini, karmasik reel dinya veya oyun senaryolarini
modelleme yetenegi vardir. Oyun ici tasarimda klasik yapay

10 Bulanik mantik, Lotfi Zadeh tarafindan ortaya atilan bulanik
kiimeler teorisi baglaminda ortaya konmus bir modeldir. Belirsiz
veya kesin olmayan ifadelerle mantiksal akil yiritmeyi amaclar.
1 Karar agaclarindaki ilk hiicreye “kok” denir. Her bir gdzlem
kokteki kosula gore “evet-hayir” olarak ayrilir. Kokin altinda
diglimler bulunur. Her bir gozlem dugtimlerce siniflandirihir.
DUgum sayisi arttikca modelin karmasikhg artar.
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zeka tekniklerinin hatalarini vermez ve reel zamanli olarak
degiskenlik gosteren oyunlara uyumluluk gosterir (
McCulloch, 1943, s. 117).

Yapay sinir aglarina bagl oyun aracglarinda 6grenme iki yolla
gerceklesir : “Cevrimdisi ve Cevrimici” : Cevrimdisi yani bir
oyunda goérevlendiriimeden &6nce, c¢evrimici yani oyun
sirasinda gergek zamanli olarak.

TUm bunlara ek “Genetik algoritmalar”da oyun tasariminda
genellikle optimizasyon islemleriicin kullanilir. Ozellikle oyun
icinde oynanamaz karakterlerin yani NPC'lerin oyundaki
oyuncularin hamlelerini anlamalarinda ve ona gore savunma
gelistirmelerinde genetik algoritmalardan yararlanilir. Bu
sekilde oyunda oyuncunun devamli bir hakimiyet kurmasinin
onlne gecilir, rekabet yaratilarak, oyunun zorluk derecesi
arttirilir,

Kullanilan son yontemse “Takviyeli 6grenme”dir. Deneme
yanilma yoluyla 6grenmeyi kapsayan bir makine 6grenme
yontemi olan bu yéntem, oyun icinde NPC’lerin bilinmeyen
ortamlarda nasil karar verecegini bulurken kullanilir. Bu
yontem, oyun tasariminda oldukca yaygindir ve oyunlar bu
algoritmalari test etmek icin bicilmis kaftandir. Bu tarz
pekistirmeli 6grenmeyi kullanan en populer oyunlar masa
oyunu tarzi oyunlardir, bunlara érnek olarak “AlphaGo”*?
verilebilir. Ama tek basina Ust segment bir oyunu oynamak
icin yeterli olmayan pekistirmeli 6grenme yontemi genellikle
derin 6grenme gibi diger yapay zeka yontemleriyle kullanilir.

Yapay Zeka Tabanli F.E.A.R Oyunun incelenmesi

Dijital oyun tasariminda yapay zeka uygulamalarinin hangi
asamalarda  kullanildiklarina  yonelik  olarak  yapilan
irdelemelerin yani sira, ginUmz popdler dijital oyunlarinda
hangi tir vyapay zeka algoritmalarinin kullanildigini
incelemek yapay zekanin dijital oyun tasarimi igerisindeki
yerini daha net gérmek agisindan 6nem tasir. Tasarlanma
asamasinda yapay zekadan faydalanilan ilk ve en popller
dijital oyunlardan biri olan “F.E.A.R” oyunu bu konuya 6rnek
olarak verilebilir.

2005 yilinda piyasaya slrllen, ana oyuncunun vyaratiklarla
veya robotlarla savastigl birinci sahis nisanci oyunu olan
F.E.A.R., psikolojik korku tdrinde bir oyundur. Oyunu

En alttaysa yapraklar yer almaktadir.Yapraklar islemin sonucudur.
(https://www.ibm.com/think/topics/decision-trees, 2024)

2 Londra menseili DeepMind Technologies sirketi tarafindan
gelistirilen ve Go adli masa oyununu oynayan bir bilgisayar
programidir.https://deepmind.google/research/breakthroughs/al
phago/, 2024)



tasarlayan kreatif ekip, oyun icinde baglama duyarl yapay
zeka gelistirmistir. Bu yapay zeka, ana oyuncuya koruma
saglamak oyun igin kagmaya yonelik kapi ve pencereleri
zorlama davranisina yoneltme ve bir sonraki hamleleri igin
diger oyunculari atacaklari adimlar konusunda uyarma gibi
ozelliklere sahiptir. Oyun nerdeyse yirmi yildan fazla bir
gecmise sahip olmasina ragmen kendi kulvarinda yapay zeka
kullaniminin en iyi érneklerinden biri olarak kabul gorir.
Fear, ayni zamanda oyun tasariminda vyapay zeka
tekniklerinden “otomatik programlama”yi kullanan ilk
oyundur (Orkin, 2006, s. 3). Otomatik programlama, oyun
icinde belirli hedeflere ulasmak icin cesitli stratejilerin
gelistiriimesine odaklanan yapay zekanin bir dalidir. Oyun,
tasariminda basit robotlari calistirmak icin kullanilan
“STRIPS”®  (Standford Arastirma Enstitisi  Problem
Cozucl”leri 6rnek almistir ( Fikes vd., 1971, s. 189).

Oyun, kendi icinde NPC'lere kendi stratejilerini maksimum
seviyede planlamalarina olanak tanir. Nereye
gideceklerinden, nereye atesleyeceklerine, kacmalari
gerektiginde nereye siginacaklarina kadar. Bu bir bakima,
oyun ici planlamada bu karakterlere ulasmak istedikleri
hedefleri vermek demektir. Fakat karakterin bu hedefleri
saglayabilmesiicin, karakterin oyun evreni icindeki tim olasi
eylemlerinin modellenmesi gerekir (Orkin, 2006, s. 4). Hangi
eylemler birbiriyle uyumluysa, bunlar bulunarak hedeflere
yonelik planlamalar yapilabilir.

Oyun icindeki her eylemin gerceklesmesi icin belli bir
onkosula ihtiyag vardir ve bu 6nkosula sahip eylem belirli bir
etki yaratir. Orneklemek gerekirse, oyun icinde bir karakter
bir nesneye dogru kostugunda, nesnenin arkasina gecip o
nesneyi kendi icin siper olarak kullandiginda bu eylemlerin
gerceklesmesi icin belirli 6n kosullarin saglanmis olmasi
gerekmektedir.  Bakildiginda, oyuncu hali  hazirda
algilayamadigl bir nesneye kosamaz, onu kendine siper
edemez cinkd o eylemin 6n kosullari yapay zekaya bunun
mimkin olmadigini zaten 6gretmistir. Oyun, oyuncunun
oyun evreni icinde bir saldiri plani yaptiginda onun
hareketlerin plrlzsiz saglanmasi icin  “sonlu  durum
makineleri”’ni** kullanir. Bu oyunda yapay zekanin basaril bir
sekilde yaptig diger konu, oyundaki her eylemin (ayakta
silahla ates etmek, baska yone yonelip kosmak, bir nesneyle
iletisime girmek vb.) animasyon olarak tasarlanmasidir
(Brand vd., 1983, s. 323). Ayrica oyunda nerdeyse tim
karakterler icin ayni yapay zeka kullanilmistir. Oyundaki

13 Bir hedefi yakalamak icin bir problemi ilerleterek calisan
otomatik bir planlama teknigi. Bu teknikte dncelikli olarak bir oyun
dlnyasi tanimlanir, ardindan bir problem seti kurulur. Bu set bir
probleme, bir hedefe ve bir baslangi¢c durumuna sahiptir.

1% Finite State Machine. Mantiksal bir cerceve icerisinde
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farelerden, zirhli askerlere kadar. Bu tarz bir yapay zekanin
kullanilmadig tek karakter oyun evreni icinde dovis
deneyimine katilmayan “Alma”dir (Wagner vd., 2006, s. 98).

Ayrica oyundaki oyun i¢ci tim etkilesimler, oyunun
tasarlanma asamasinda dnceden belirlenmistir. Gelistiriciler,
oyunu tasarlarken yapay zekayi nerelerde ve hangi dlcekte
kullanacaklarini detayl bir yol haritaslyla
sekillendirmislerdir. ~ Ornegin,  oyundaki  iki  asker
birbirlerinden haberdar olmasalar bile sanki birlikte
calisiyormuscasina gorUnebilirler.  Bunun altinda yatan
sebep, oyundaki her iki karaktere, bir araya getirildiginde
isbirligi  hissi  veren hedefleri gerceklestirilmelerinin
soylenmis olmasidir. Bunu biraz a¢cmak gerekirse, bir
karakter gizli bir noktadan bir digerine ates ettiginde digeri
ana oyuncunun gozinden onun tarafina dogru ydnelecektir.

Bu baslangicta oyun ici planlanmis bir durum gibi gérintr
ama aslinda karakterler bunu birbirlerinden bagimsiz olarak
yaparlar. Geride birakilan bunca yilda F.E.A.R oyununda
kullanilan didsman karakterlerin yapay zekasi, oyun igci
catisma hissi ve oyun dinamikleri glinimizde halen oldukca
basarili  kabul edilmektedir. Kullanilan bu yapay zeka
uygulamalari, oyuncuya reel bir his olusturarak oyunu
oynayan insanlarin oyun icin gercekligi benimsemesinde ve
kendilerini oyun evrenine ait hissetmelerinde boylelikle
oyunun ana karakteriyle 6zdesim kurarak, bu evrende daha
uzun stre kalmalarinda oldukca etkili olmustur. Bu acidan
oyun sektorine katki saglamis ve ayni etkiyi almak Gzere bu
oyunda kullanilan yapay zeka uygulamalari kendinden sonra
gelen bircok oyuna ilham olmustur.

Yeni Yonelimler

Dijital Oyun sektori, oyun Uretmek ve gelistirmek icin blytk
bitce ve zaman ayirir. Ve bu slrecin nihai sonucunda da
oyunun, oyuncular tarafindan benimsenmeme riski hep
vardir. Bu riski azaltmak ya da o6nlemek icin oyun
tamamlandiktan sonra bazi yazilim ve odak grup testleri
gerceklestirilir. Bu sireg tek bir oyun icin bile olsa hem
zaman hem de maliyet acisindan kilfetlidir. Yapay zeka daha
once de deginildigi Uzere, oyun sirketlerinin oyun
gelistirirken zamandan ve bltceden tasarruf yapmasini
saglayan en onemli araglardan biridir. Bu durum oyun
sektorl piyasasinda rekabetciligi arttirirken, yeni yonelimleri
de zorunlu kilmistir. Bu rekabeti kizistiran en onemli

hafizaya sahip bir sistemi soyut olarak temsil etmek lzere
kullanilan  model. (https://www.javatpoint.com/finite-state-
machine, 2024 )
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olgulardan biri, oyuncu deneyimidir. Oyun sektorinin satis
hacmi ve pazarlama basarisini etkiler. Yapay zekanin
sagladigl daha reel bir oyun evreni ya da oyun
adaptasyonunu amaglayan oyun hikayesi oyuncuyu oyunda
tutar ve oyun deneyimini srddrir (Yannakakis vd., 2009, s.
122). Yapay zeka ile birlikte Gretim sireci kolaylastirilarak
seviyeler, gorevler, muzik, evrenin tasarlanmasi gibi adimlar
oyun Ureticileri icin daha hizli yapilandiriimaya baslar.
GUnUmuze bakildiginda, yapay zekanin belirtilen alanlarda
(6grenme, adaptasyon, karakter gelisimi vb.) var olan
seviyesinin Ustlne cikarilmasi hedeflenmektedir. Burada
istenen, statik pozisyonda olmayan, oyun oynadikca gelisen
unsurlarla oyunu olusturabilmektir. Oyundaki NPC'lerin
daha gercekci ve oyun esnasinda gelistirilebilir olmasi,
oyuncunun eylemlerinin tahmin edilmesi daha zor bir
noktaya getirilmesi, sonsuz hikaye orintlsl, manzara ve
seviye kombinasyonlarinin  saglanmasi yapay zekanin
kullanim alanlarinin  gitgide sinanmasini saglayacaktir.
Ozellikle, insanin giinliik yasamina dahil olmus ChatGPT’nin
oyun evrenine dahil edilmesi gibi fikirler oyun sirketleri (
ornegin; NFT Gaming Company) tarafindan
degerlendirilmektedir. BlUtun bunlara ek olarak tim oyun
streclerinin yapay zeka uygulamalarinca
gerceklestirilmesine yonelik calismalar hizlandiriimis ve
2024 yilinda ilk girisim olarak timuyle yapay zeka tarafindan
olusturulmusilk oyun “Oasis” piyasaya strtlmdastir. Oynanis
bicimi ve oyun tarzi olarak Minecraft’i andiran oyun diger
oyunlardan her bir karenin vyapay zeka tarafindan
olusturulmasi, U¢ boyutlu evreninin devinim halinde surekli
degismesi, oyuncularin evrenler arasi isinlanabilme
imkanina sahip olmasi gibi 6zelliklerle ayrismaktadir. Tim bu
yeni yonelimlerin yani sira, son zamanlarda Metaverse
evreninin varolani asma, orijinalin 6tesine gecme fikri
etrafinda dijital oyunlarin entegrasyonuna yonelik calismalar
da sirmektedir. Buna yonelik olarak oyunlar arttirilmis (VR)
ve genisletilmis gerceklik (XR) bilesenlerine uyumlu olarak
tasarlanmaya baslanmistir.  Ozellikle insanlarin  sosyal
varliklar olarak oyun igcinde kendilerini deneyimleyebilmeleri
adina XR ile reel zamanli sohbetlere katilabilmeleri zerinde
calismalar sirmektedir. Genel degerlendirmeye
baktigimizda, dijital bir oyun tasarlama sirecinde yapay
zekanin kullanim alanlarinin  simdiye dek vyararlanilan
algoritmalarin da 6tesine gectigi, arttirilmis ve sanal
gercekligin slrecin icine en efektif sekilde katiliminin
saglanmasina calisildigi rahatlikla séylenebilmektedir.

Sonug

Dijital oyun tasarlama slreci, fikir asamasindan test
asamasina bircok mesakkatli stirecin birlesimidir. Daha 6nce
bahsedildigi gibi, elde edilen ciktinin oyunculara en verimli
sekilde sunulmasi ve boylelikle dijital oyun sektorine kar
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amach hizmet etmesi bu siirecin sonundaki temel hedefken,
bu hedef sirecinde zaman ve maliyetten tasarrufu saglayan
ve oyunlari verimlilik optimizasyonu en vyiksek sekilde
oyunculara ulastiran yapay zeka uygulamalari bu sirecin
mihenk taslarindandir. Oyun icindeki sabit rollerinin 6tesine
gecerek sinirlarini genisleten ve kisisellestirilmis oyun
deneyiminden, dinamik hikaye anlatimina, oyuncu
etkilesiminden oyun grafiginin sekillendirilmesine uzanan bir
skalada sahne alan yapay zeka uygulamalari hem oyunun
cehresini hem de insanin oyun oynama pratigini
degistirmistir. Kisa bir zaman 6ncesine degin, bilimkurgu
filmlerine konu olan bu uygulamalarin oyuna entegresi dijital
oyun icerisindeki hatalari tespit etmede, sanal gerceklik
uygulamalarini da kapsayarak daha reel bir deneyim
yasatmada yUksek fayda saglamis ve oyuncularin daha zorlu,
daha suardkleyici ve dinamik oyun deneyimleri yasamalarina
olanak taniyarak, prosedurel icerik Gretimini hizlandirmistir.

Bu slreclerde oyun gelistiriciler, oyun evrenine dair anlatilar
olusturup oyuncularda duygusal agidan karsihigl olan
karakterler tasarlarken, yapay zeka algoritmalari da olay
orglsu gelistirerek, karmasik sorunlari ¢ézmede rol
almislardir. Fakat yine de bu uygulamalar insanin bir oyuna
katabilecegi duygusal derinlik ve karmasiklari heniiz birebir
de esleme noktasinda degildir. Ayni noktada yapay zeka
algoritmalari, oyundaki oyuncu davranislarini kisa siirede
Ogrenerek kisisellestirebilir fakat temelde oyuncularin
davranislarinin anlamli etkilesimlerini ona gosteren ve bu
uyarlanabilir ~ deneyimleri  tasarlaylp  uygulayabilen
tasarimcinin kendi sezgisidir. Yine ayni sekilde oyunda sanal
gerceklik uygulamalarini da kapsayarak daha reel bir
deneyim yasatmada kullanilirlar fakat oyuncu deneyimini
degerlendirmek icin insanin son bir dokunusu gereklidir.
Buradan hareketle denilebilir ki yapay zeka uygulamalari
dijital oyun Uretim siirecinde henlz insani askin bir glic degil,
onun isbirlikgisidir. Algoritmalar, oyun gelistiricinin ortaya
koydugu arag setini gelistirir ve ondaki her bir unsurun Ust
dlizey optimizasyonunu saglar. Bu c¢alismada da, dijital
oyunlarda yapay zekanin bahsedilen kullanim alanlari
incelenerek, F.E.A.R. oyununun yapay zeka mekanizmalari
analiz edilmistir. Yapay zeka uygulamalarinin oyun tasarim
sireclerindeki bu coklu gorevleri irdelenerek, oyun igci
deneyimine olan katkisi  belirli bir oyun Gzerine
sinirlandinilmistir. Ozellikle NPC karakterlerinin gelisimi,
oyun ici dinamik hikaye anlatimi ve prosedurel icerik Uretimi
gibi alanlarda yapay zekanin etkisinin Gzerinde durulmustur.
Bu yonleriyle calismanin kendinden sonraki arastirmalara
kaynakhk edecegi ve farkli oyun turlerinde yapay zeka
kullanimi Uzerine daha kapsaml incelemelerin yolunu
acacagl distnulmektedir.

GUnUmuUzde dijital oyun sektorinin geldigi noktaya



bakildiginda, dijital oyun Uretiminde vyapay zeka
uygulamalarinin zaman ve maliyet agisindan sagladiklari
birden ¢ok fayda ve yer aldiklari ¢coklu gorevler onun bu
sektor icinde kapladigl alani gitgide blyttmesi ve sektorin
kar marji odakl yapisinin da bu alana daha fazla yatirm
saglamasl kaginilmazdir.

Gelecek birkac¢ yilda oyunlar insan igin, alternatif bir
evrende en reel haliyle deneyimlenen yeni yasam alanlari
olabilir. 2024 yili itibariyle timuyle ypay zeka tarafindan
Uretilen oyunlar piyasaya slrilmeye baslamisken bu
senaryolar oldukca olasi gériinmektedir. insanin kendi
beyninin sinirliliklarini asma ¢abasi onun kendi gercekligini
yeniden kurgulamasina ve bu yeni gercekligi normali haline
getirmesine zemin hazirlayacaktir.
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