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Tezin Adi Dijital Alanin Tipolojileri: Dijital Kiiltiire Dair Sosyolojik Bir Okuma
OZET

Bu tez sosyolojik muhayyilenin simirlar1 dahilinde dijital kiiltiire dair bir seyler séyleme
gayretinin bir lirlinlidiir. Son birkag¢ on yilda, degisimin temel saiki olan ve gittikge kiiltiirel bir atmosfer
haline gelen dijitallesme, zaman ve mekan parametrelerinin muhtevasini bilinen anlamlarinin 6tesine
tagimistir. Zaman ve mekan doniistiikge toplum yeni yapisal mahiyetler kazanmakta ve failleri ise
doniisen yapinin imkanlari dahilinde tipiklesmis eylemlilik hallerine biiriinmektedirler. Bu tez, dijital
kiiltiirdi, yine bu kiltiiriin igerisinden temayiiz eden tipolojiler iizerinden anlatmaya gayret etmektedir.
Bu noktada, dijital kiiltiiriin temsilcisi olan bu tipler; Dijital Insan, Youtuber, Gamer (Oyuncu) ve
Trol’diir. Dijital Insan, teknoloji karsisinda yahut dijital kiiltiirel aura igerisindeki modern bireyin
durumuna dairdir. Youtuber, Trol ve Gamer (Oyuncu) ise, zaman ve mekani, zihniyeti ve yapiy1 en
giizel sekilde temsil ettigini diisiindiiglimiiz ve ayn1 zamanda popiiler kiiltiirde ismi en ¢ok zikredilen

tiplerdir. Bu tez, bahsi gegen bu dort tip lizerinden bir dijital kiiltiir incelemesidir.
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Tezin ingilizce Adi Typologies of the Digital Realm: A Sociological Reading on Digital Culture

SUMMARY
This thesis is a product of saying something about digital culture within boundaries of

sociological imagination. In the last few decades, digitalisation, a primary impulse of change which also
increasingly defines a cultural atmosphere, has moved the conventional meanings attributed to time and
space. As time and space transform, society have been gaining new structural properties and human
agency has embraced typical patterns of action within the potential of this transforming structure. This
thesis tries to explain the digital culture based on these typologies that come out through this culture.
These typologies, that are representative of digital culture can be defined as the Digital Human,
Youtuber, Trol and Gamer. Digital Human typology is about the situation of modern individual against
technology or in digital cultural aura. Youtuber, Trol and Gamer, on the other hand, are typologies that
represent the time, space, cognitive background and structure of the digital space and also publicly best
known typologies in popular culture. This thesis is an analysis of digital culture through these four

typologies.
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GIRIS

Insanlik, hayatta kalmanin ve hayat: kolaylamanin yegin giidiisiinii her devirde farkli
sekillerde icra edegelmislerdir. Hayata tutunma insiyaki en iptidai haliyle insanlar1 cemaatsel
orgilitlenmelere itmis, zaman igerisinde artan popiilasyonlar ve insanin kendini ve g¢evresini
kesfetmesiyle beraber, toplumsal manzara gittikge karmasiklasarak biiyiik cemiyetler halinde
bir hacme erigsmistir. Toplumun biraradaligi her dénemde ayn1 6z {izere var olagelse de, son
kertede, yasam alanina giren her tiirlii unsur, nesne ve 6ge mekanin dizaynini ve zamanin akisgini
etkilemistir. Baudrillard’in (2014:155) ifadesiyle “Insan ve teknolojiler, gereksinimler ve
nesneler her durumda birbirlerini bi¢imlendirirler/yapilandirirlar. Aynm uygarhik alani iginde
yer alan bireysel ve toplumsal yapilarla teknolojik ve iglevsel bigimlerin bir dayanigma icinde
olmalari neredeyse bir yasaya doniismiis gibidir”. Stiphesiz Baudrillard’dan aktarilan bu kisim
bir nesnenin halesinde sekillenen toplumsalliga daha tinsel bigimiyle kiiltiirellige atif
yapmaktadir. Esasen bu, dogrudan bir nesne tarafindan sekillendirilen yeni iliski bigimlerinin
meydana geldigini iddia eden bir determinizmden ziyade daha ¢ok nesne-iliski baglaminda
degerlendirebilecegimiz bagdasik bir iliskinin sonucudur. Nitekim sosyal bilimlerde “fazlaca
determinist” olmak elestiri konusu olagelmistir. Bu durum her ne kadar elestirilmis olsa da,
literatiirde toplum ve insanlik tarihine yon veren itici giicler olarak bir nesneye indirgenmis
analizlere rastlamak olduk¢a miimkiindiir. Marx topluma ve tarihe yon veren neden-sonug
iliskisini tarithsel materyalizm teziyle agiklamis, teknolojik deterministler olarak adlandirilan
bir grup, mevcut akisi belli bir teknolojik nesneye indirgemislerdir. Ornegin, Mcluhan
Gutenberg Galaksisi adl1 eserinde matbaanin icat edilisinin insanlik tarihi agisindan bir kirilma
noktasi oldugunu iddia eder. Ona gore matbaanin icadi, isitsel uzamdan gorsel uzama gecisi
saglamis ve neticede farkli toplumsal iligki sarmallart meydana gelmistir. Benzer sekilde Walter
J. Ong da, insan bilincini degistiren en tekil icadin yazi oldugunu iddia etmektedir. Ona gore,
daha 6nce var olan sozlii kiiltiir birlestirici iken, yazili kiiltiir ise toplumu parcalamaktadir. Neil
Postman ise, teknoloji karsisindan karamsar bir tavir takinarak, teknolojinin insanlar1 daha ¢ok
tilketim kiiltiirtine adapte ettigini, mahremiyeti doniistiirdiiglinii ve siddetin mesrulastirildigini
iddia ederek distopik bir toplum analizi gelistirmistir (Yerlikaya, 2016: 101). Teknolojik
determinizm perspektifiyle bakildiginda, tartismay1 planladigimiz dijital kiiltiir ve siber-uzamin
meydana gelisindeki itici gliclin “bilgisayar ve internetin icad1” oldugu iddia edilebilir. Ancak
Baudrillard’dan yapilan iktibastan hareketle, insan-nesne yahut toplum-nesne iliskisinin

bagdasiklik halinde oldugu goriisiine gore bu fazlaca determinist olacaktir ve ayni1 zamanda tez
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icin uygun gordiigiimiiz kiiltiirel analiz perspektifine uygun bir metodolojik tutum da
olmayacaktir. Nitekim birinci boliimde “Dijital(Sayisal) Dakiklige Dogru” basligi altinda
tartismay1 planladigimiz ti¢ boyutlu kiiltiirel analize gore kiiltiir; kognitif, normatif ve maddi
olmak tizere li¢ boyuttan olustugu ve kaliplasmis maddi-manevi kiiltiir ayriminin dar kiskacina
kars1 (Dikegligil, 2018: 120-124) dijital kiiltiiriin anlasilmasina dair daha giiglii bir perspektif
sunmaktadir. Bu yiizden birinci boliim, “Dijital(Sayisal) Dakiklige Dogru” baslig altinda dijital
kiiltiiriin ya da en azindan bir nesnenin icadindan 6nce, o nesnenin ¢alisma prensibini meydana
getiren tarihsel siirecin insa ettigi kognitif boyutu lizerinde durulmus ve siber-uzama normatif
ozellikler yiikleyen ve siber-uzam bir sistem olarak kabul edildiginde meydana gelmis olan

yapinin anlasilmasina dair ilk adimin atilmasi planlanmistir.

Siber-uzamin tegekkiiliiyle beraber zikredilen dijital kiiltiir ifadesinin varolusuna delalet
eden temelde en 6nemli gdsterge; ekonomi, siyaset, toplumsal hareketler, bilgi, nesne, kamu,
mahremiyet, cemaat-cemiyet, birey, ahlak, dil, hukuk, denetim, medya gibi 6zel veya genel
olarak ifade edebilecegimiz ve norm-al olarak kabul edilen bir¢ok toplumsal parametreler ile
beraber tartisilmasidir. Siber-uzam, internet, sosyal medya, enformasyon vs. farklh
kavramlastirmalarla yukarida zikredilen ve kiiltiire ait olan bir¢ok kavramla tartisilmasi,
dijitalin aurasinda bir kiiltiirlenmenin peyda ettigine isaret etmekte ve bu noktada alanyazini
onemli l¢iide birikmistir. Ornegin yazi yazma ediminin bigimsel degisimi, dijital kiiltiir ve dil
iliskisi dahilinde degerlendirilebilecek bir o6rnek verilebilir. Bedir’in (2016) metaforik
ifadesinde, yazinin bilinen ilk 6rnekleri itibariyle kil tabletler {izerine yazilmist1 ancak, bugiin
ise bu edimin bi¢imsel olarak degistigini yani tablete yazi yazmak seklinde degistigini ifade
etmistir. Yazili kiiltliriin gelisim siireci, tablet, papiriis, parsomen, kagit ve ekran nesneleri
seklinde bir dizi halinde gelistigini ve sonugta bugiinkii yazi yazma ediminin kalicilik
noktasinda giiven vermedigi ifade edilmistir. Arkeolojik kazilar neticesinde ulastigimiz kil
tabletlerdeki igeriklere bugiin bile belli 6l¢iide ulasilabilirken, elektronik tabletlere yazilanlar
cesitli sebeplerle kaybolabilmektedir. “Bulut” ad1 verilen veritabani teknolojisi, dijital ortamda
yazilan yazilar1 bir veya birden fazla depolama alanlarinda toplamakta ve bu veritabanlarinin
kapatilmas1 ve bir sekilde erisilemez oldugu noktalarda dijital yaz1 igerikleri
kaybolabilmektedir. Son olarak elektronik tablete yazi yazmanin suya yazi yazmaktan farksiz
oldugunu ifade eden Bedir’in makalesi, dijital ve yazi1 arasindaki iligkiler baglaminda “dijital’in
yazili kiiltiiri doniistiirmesi sebebiyle basli basina bir kiiltiirel alan oldugunu agiklar

niteliktedir.



Bir dizi zihinsel vetirenin neticesi olarak gelisen “teknik™ ile beraber dijitalin kiiltiirel
bir atmosfere doniismesi kaginilmaz olarak vaki olmustur. Dijital, kendi halesinde hayatin
yasanma ve eylenme bigimlerini doniistiirirken, bigimlerin degigsmesi bir yandan igeriklerin,
bir bagka deyisle mahiyetlerin de degismesine sebebiyet verir. Hayata giren her bir nesne,
giindelik hayat pratiklerinin icra edilmesi noktasinda alternatif bir eylenme bigimi olarak ortaya
cikip sonrasinda eylenme bicimlerinin degismesiyle icerigin veya mahiyetin de degistigi
gdzlemlenebilmektedir. Ornegin Mcluhan, her yeni teknolojinin insanin bedenine eklemlendigi
hatta insan bedeninin bir parcgasi oldugunu iddia eder. Tekerlek insan bedeninde ayaklara, yazili
eserler gozlere, elbiseler deriye, elektrik devreleri ise insanin sinir sistemine tekabiil etmektedir.
Bedene bir uzant1 suretinde eklemlenen biitiin bu araglar, insant duygu ve diistince bakimindan
bigimlendirmistir (Mcluhan’dan akt. Binark, 2016: 131). Mcluhan’in serdettigi bu noktadaki
gorils esasen topluma dair iiretilen bilciimle makro teorilerin hiilasasi niteligindedir. Ornek
vermek gerekirse, tekerlegin icadindan 6nce insan bedeniyle yapilan mesafeleri kat etme
praksisi ¢ok daha yavas bir eylem iken tekerlek, insan bedenini daha hizli kilmistir. Bigimsel
olarak mesafeleri kat etme eylemi, tekerlekle baslayarak insan bedenini daha yegin ve daha
muktedir kilar. Bugiin tekerlegin icadiyla baglayan hiz, imkan ve teknigin iletisimi ve ulagimi
gelistirmesiyle beraber insanoglunda bir tutkuya doniismiis durumdadir. Kahraman’in (2018)
Sabah Gazetesi’ndeki bir kosesinde, Italyan Fiitiiristler’den referansla 20. Yiizyilda hayatin &zii
olarak kabul edilen seyin hiz oldugunu ifade etmistir. Bu durum 21. Yiizyilda da gegerli gibi
goriinmekte olup, bugiin gerek toplumsal diizeyde gerekse de bireysel diizeyde, arzu edilenin
hiz oldugu anlasilmaktadir. Hizin tahripkar yOniine karsi yavasliktan yana bir tutum da
gelistirilmis olsa da en nihayetinde bugiin, bireyler olarak her seyi en hizli sekillerde yapmanin
ugrasisi i¢erisindeyiz. Daha hizli yemek (fast-food), daha hizli seyahet etmek, interneti en hizl
sekillerde kullanmak, 21. Yiizyilin temaytillerindendir. Fizik alemdeki hiz arzusunun, siber-
uzamda da gegerli bir durum oldugu gériilmektedir. Ozellikle, dogrudan dijital ekosistemin
icerisinde dogan ve Onceki nesle nazaran dijital teknolojileri cok daha etkili kullanabilen
gengler acgisindan akilli telefonlar, Binark’in Mcluhan’dan ifade ettigi iizere, bedenin gorsel-
dokunsal-isitsel uzantilar1 haline gelmistir (Binark, 2016: 136). Genglerdeki bu tutku farkli
sekillerde agiklanabilecek, farkli kavramsal-kuramsal ¢ergevelerde tartisilabilecek bir mesele
iken, burada hiz {izerinde diisiiniilecek olursa, hiz arzusunun bir neticesi olarak da goriilebilir.
Zira akilli telefonlar zamani ortadan kaldiran ve mekanlar arasindaki mesafeyi onemsizlestiren

ve bunlar1 eszamanli ve esanlt olarak miimkiin kilan bir hizda yapmay1 miimkiin kilmaktadir.



Dijital’in bir form sunmasi ve bu forma uygun mahiyetlerin meydana gelmesinde etkili
olmasi, varligin en temel parametrelerinden olan zaman ve mekan parametrelerini de
doniistiirmiistiir. Bugiiniin insaninin gegmise nazaran hi¢ olmadig1 kadar hizli ve muktedir
kilmak demek, onu sinirlayan parametrelerin sinirlarin1 asmakla miimkiin olabilir. Nitekim bu
mesele zaman ve mekan kavramlariin, siber-uzamdaki degisimi ve doniisiimiiyle alakadar
oldugundan, dijital kiiltiiri ve siber-uzami anlama istencinin iiriinii olan bu tezde es
gecilmeyecektir. Birinci boliimde, ontolojik olarak dnemli iki kavram olan zaman ve mekan,
dijital kiiltire yon veren ve siber-uzama yapisal Ozellik kazandiran temel karakteristikler
baglaminda ayrica tartisilacaktir. Esasen buraya kadar anlatilmak istenen, dijitalin insan ve
toplum hayatinda devrimci bir etkiyle doniistiiricii bir saik oldugu ve kendi kiiltiirel

ekosistemini meydana getirmesiyle beraber tezimizin amaci ve 6nemi ayan olmaktadir.

Hususen, sosyal bilimler literatiiriinde siklikla rastlanan kitap isimlendirmeleri ayrica
dikkate degerdir. Literatiirde “Toplum” ve “Toplumu” kelimelerinin terkibiyle yapilan kitap
isimlendirmelerine siklikla rastlanmakta olup, mevcut isimlendirmelerde “toplum” ve
“toplumu”ndan 6nce gelen kelimeler, yazarin mevcut toplumu hangi karakteristik {izerinden
okuduguna isaret etmekte olan kalip ifadelerdir. Ornegin, giiniimiiz toplumunu degisen ve
doniistiiren mahiyetiyle tiiketim temelli okuyan Baudrillard’in “Tiiketim Toplumu”
(Braudrillard, 2017), modernlesme sonrasi sorunlart ve sanayi devrimiyle beraber gelen
degisimleri risk temelinde analiz eden Ulrich Beck’in “Risk Toplumu” (Cuhact, 2007: 135) gibi

Orneklere rastlamak mumkiindr.

Halihazirda gecerli olan ve dijital ¢ag olarak adlandirilan yasadigimiz ¢ag, dncesindeki
degisim ve doniislimlerden miicerret okunamayacagi kanaatindeyiz. Bu ylizden, 6zellikle
sanayi sonrasi toplum olarak ifade edilen kavram ve kuramlara dair genel bir bilgiye vakif
olmak dijital kiiltlirii anlama ve anlamlandirma asamasinda 6nemli bir katki saglayacaktir.
Gegtigimiz ylizyilin sanayi toplumu olduguna dair genis dlgiide yaygin bir kanaat gelismistir.
Sanayi bir devrim olarak kuskusuz mevcut toplumu devrimci bir etkiyle doniistiirmiistiir. Ancak
genel itibariyle bakildiginda sanayi toplumu bir bakima sanayilesmis toplumun teorisi
olmasinin yani sira, sanayilesmekte olan toplumlarin gegirdigi degisim ve doniisiimiin teorisi
oldugunu da ifade edebiliriz. Bu noktada sorulacak soru su olabilir. Sanayilesme siirecinin nihai
noktaya eristigi toplumlarin temel karakteristigi nedir veya mevcut durum ne ile izah edilebilir?
Bu soru literatlirde “sanayi sonras1” seklinde donemsellestirmeler seklinde viicut bulmustur.
Kumar (2013: 9) Bati toplumlarinin hala sanayi toplumlar1 olduklarini1 ancak ¢ok kapsamli

degisimler gecirdiklerinden dolay1, eski kavram ve kuramlarla ele alinamayacagi yoniinde
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analitik ilgilerin oldugunu ifade etmistir. Bu yiizden Bat1 toplumlar farkli sekillerde “sanayi
sonras1” toplumlardir. Ozellikle sosyal bilimlerde dijitalin toplum ve insan hayatin1 degistiren
yoni dikkatleri celbederek, Onemli oOl¢iide bir literatiiriin birikmesine neden olmustur.
Konumuza dair literatiir daha ¢ok sanayi sonrasi toplumun temel karakteristiklerinin ekonomi
ve siyaset temelli sorgulamalarla sekillendigi goriilmektedir. 60’11 ve 70’11 yillarda, sanayi
sonrasi toplum adi altinda, glinimiiz toplumuna dair analizlerin gelistirildigi ve teorilerin
retildigi gortilmektedir. Sanayi sonrasi toplum isimlendirmesiyle yapilan analizlerin en
meshur olanlarindan biri “The Coming of Post-Industrial Society” adli ¢alismasiyla Daniel
Bell’dir. Daha sonra sanayi sonrasi toplum kurami, Peter Drucker’in “Siireksizlik Cag1” ve
Alvin Toffler’m “Gelecek Soku” adli eseriyle popiilerlesmistir (Kumar, 2013: 14). Ayrica
sanayi sonrasi toplum fikri her ne kadar Daniel Bell’in onciiliigiine izafe edilen bir kavram olsa
da, bu kavramin ortaya ¢ikisindaki ilk isim, “teknetronik toplum” isimlendirmesiyle Zbignieuw
Brzezinski’dir. Teknoloji merkezli olusan yeni toplum yapisina ilk isaret eden Brzezinski’nin

kavramsallastirmasi pek tutulmamis olsa da arka planindaki goriis tutulmus oldu (Kumar, 2013:
22).

Daniel Bell’in “The Coming Of Post-Industrial Society” adli eserinde, sanayi sonrasi
toplum yapis1 makro diizeyde analiz edilmis olup daha ¢ok degisen iktisadi unsurlar {izerinden
degerlendirilmistir. Ornegin, mezkur toplum yapisindaki tabakalasma olgusu, bilgiye dayanan
bir eksen iizerinde sekillendirilmistir. Kas giiclinden ziyade bilgiye istinat eden, miihendisler,
teknisyenler ve bilhassa burada teknoloji odaklt meslekler bu yapinin failleridir. Endiistriyel
toplum ile post-endiistriyel toplum arasinda bir mukayese yapildiginda goriinen o ki sanayi
toplumlarinda egemenlik burjuva sinifina ait iken, sanayi sonrasi toplum yapisinda bu yeginlik
teknokratlar lehinde cereyan etmistir. Miilkiyeti elinde bulunduran ve temelde bilim adamlari,
miihendisler ve genel itibariyle bilgi iscisi olarak ifade edebilecegimiz mevcut yeni sinifin
baskin sinif olarak temayiiz etmesi, nihayetinde bilginin mahiyetine iliskin bir degisimin de
habercisi olmustur. Nitekim sanayi Otesi toplum yapisinda Bell, teorik bilginin 6nem
kazandigini ifade etmistir. Ozetle, Bell’in ilan ettigi husus, sanayi toplumu metalarin iiretimine
dayanan bir yapiya denk gelirken sanayi Otesi toplum ise enformasyon toplumuna tekabiil
etmektedir (Bell, 1973; Kumar, 2013: 22; Parlak, 2004: 99). Ayrica ifade etmekte fayda var,
“sanayi Otesi toplum” kavrami daha ¢ok tiretim-tiiketim-dagitim sacayaginda ekonomik temelli

analizler dizisini ihtiva etmektedir.

Sanayi Otesi toplum teorisinin gelisimi siirecinde, belki de mezkur kavramin

popiilerlestiricilerinden olan Alvin Toffler da 6nemli 6l¢giide bir katki yapmistir. Bell gibi
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Toffler da, makro diizeyde bir sanayi sonrasi toplum analizi gelistirmistir ancak Toffler, “sanayi
Otesi toplum” veya “bilgi toplumu” seklindeki isimlendirmelerin degisimin yOniiniin,
kapsaminin ve iceriginin anlasilmasinda yeterli olmadigini ve bunun yerine “Future Shock™ adli
eserinde “sliper sanayi toplumu” kavramini kullanmay1 uygun gérmiistiir. Ancak daha sonra
Toffler, “The Third Wave” adli eserinde bahsi gecen tabiri “liglincii dalga toplumu” seklinde
degistirmistir (Parlak, 2004: 104). Para birimleri lizerinden {igiincii diinya savasi sdylentilerinin
yayilmasi, enflasyon oranlarindaki kayda deger dalgalanmalar, siirekli sahit olunan askeri
hareketlenmeler, altin fiyatlarinda kirilan rekorlar {izerinden iiretilen sdylemlerde bugiin,
gazetelerden ve televizyon ekranlarindan ilan edilen “diinyanin ¢ivisinin ¢iktigina” dair
sOylentilerin bir¢cogu, biiylik bir korkunun uyanigina isaret eden pesimist ifadelerdir. Ancak
Toffler biitiin bu korku pompalayan sdylentilere karsi “lgiincii dalgay1” insanlik tarihinin
bittiginin ilan1 olmasindan da 6te yeni bir devrin baslangici olarak gérmektedir. Bugiiniin
diinyasinin biiyiik bir dalganin etkisi altinda oldugunu ifade eden Toffler, herkesin bu dalganin
sekillendirdigi atmosfer icerisinde evlenmek, eglenmek, calismak ve emekli olmak zorunda
oldugunu beyan etmistir. Giinlimiizdeki degisikliklerin birgogunun birbirinden bagimsiz gibi
goriinse de son kertede ayni dalganin etrafinda sekillenen baglantili siirecler oldugunu iddia
etmektedir. Ornegin, kiiresel ¢apta enerji krizlerinin, ¢ekirdek aile yapisindaki ¢oziilmelerin,
esnek calisma saatlerinin, kablolu televizyonun yiikseliginin, diinya ¢apinda boliicii hareketlerin
sahlanis1 gibi olaylar birbirinden bagimsiz gibi goriinse de hepsi ayni fenomenin bir pargasidir.
Yani Toffler’a gore biitiin bunlar endiistrilesmenin 6liimii ve nihayetinde yeni bir uygarligin
dogusudur (Toffler, 2008: 7-8). Toffler’in (2008:9) zikredilen yeni uygarliga dair goriislerine
ilaveten su veciz ifadeleri de ayrica dikkate degerdir. “Bu yeni uygarlik oylesine giiclii bir
devrimle geliyor ki tiim eski varsayimlarimizi altiist ediyor. Eski diigiince tarzlari, eski
formiiller, dogmalar ve ideolojiler, ge¢miste ne kadar degerli veya yararl olurlarsa olsunlar,
artik gergeklerle ortiismiiyorlar. Yeni degerlerin ve teknolojilerin, yeni jeopolitik iliskilerin,
yeni yasam tarzlarimin ve iletisim ara¢larimin ¢atismasindan dogan diinya, tamamen yeni

fikirler ve analojiler, siniflandirmalar ve kavramlar gerektiriyor. Yarimin su anda cenin halinde

olan diinyasini, geleneksel ofis binalarina sigdiramayiz; muhafazakar tutumlari veya olmast

gereken ruh hallerini de.” Fiitiirist ve ayn1 zamanda emsallerinden farkli olarak gelecege daha
umutla bakmasi sebebiyle optimist olan Toffler, “Uciincii Dalga” adl1 eserini 1980 tarihinde
yayimlamigtir. Toffler’in bugiiniin diinyasina iligkin serdettigi goriisleri biiyiilk oranda
gergeklesmis goriilmektedir. Toffler’in 80’lerde “su anda cenin halinde olan” dedigi diinya,

yeni bir yapiya ve buna bagli olarak yeni bir kiiltiir haline gelmesiyle kemale ermis durumdadir.



Hayatin her alani dijitalin halesinde sekillenmekte, neredeyse biitiin etkilesimler dijitallesmis

eylem setleri halinde icra edilmektedir.

Bell’in ve Toffler’in yani sira bugiiniin diinyasina iligskin analizlerinde Manuel Castells
de ayrica, sanayi sonrasi toplum analizlerinin gelismesi noktasinda 6nemli bir soluk olmustur.
Seleflerinin yanisira enformasyon toplumu kavramina ag toplumu ibaresini eklemledigi
gorliilmektedir. Castells “Enformasyon Cagi: Ekonomi, Toplum ve Kiiltiir” adli 3 ciltlik kitap
serisinde, siber-uzama dair genis olgekli bir ¢alisma ortaya koymustur. Serinin ilk cildi olan
“Ag Toplumunun Yiikselisi”nde Castells, mevcut ¢agin enformasyon teknolojileri etrafinda
sekillenen aglar biitlinli oldugunu ifade eder. Ona gore, mevcut toplumsal yapinin maddi zemini
aglar iizerinden var olan bir belirleyicilikle gerceklesmistir. Bundan dolayr mevcut toplumsal
yapinin degisimi ve yapisini “ag” kavrami iizerinden agiklamanin daha dogru bir ifade olduguna
kanaat getirmistir. Birbiriyle baglantili diiglimler dizisi olan aglar, her diigiimde belli bash
iliskiler meydana getirmektedir. Bu da diinya ¢apinda ekonomilere, siyasi etkinlikliklere ve
hatta kiiresel Olcekte sug¢ sebekelerinin olusumuna imkan vermektedir. Bunun kiiltiirel
diizeydeki diiglimleri ise, yeni medya vasitasiyla sekillenen, televizyon sistemleri, bilgisayar
grafikleri, eglence stiidyolar1 gibi sinyaller iireten, yayan ve aktaran araglarla kendini inga
etmektedir (Castells, 2013: 621-622). En temelde goriinen o ki Castells, ¢agin temel
karakteristigi olarak enformasyonu, topumsal biitiinliiglin yapisim1 da aglar {izerinden

aciklamstir.

Ayrica Castells’den iktibasla zikredilen yap1 kavrami da tezimiz agisindan énemli bir
kavramdir. Yeni medya aracglariyla sekillenen ¢agin maddi yonii bu ¢alismada siber-uzam
olarak ifade edildi. ilk boliimde, siber-uzami meydana getiren kognitif boyutun yanu sira, siber-
uzamin yapisal Ozelliklerinin de Deleuze ve Guattari’nin rizom kavrami lizerinden izah
edilmesi planlanmaktadir. Zira Castells’in 3 ciltlik eserinde, ag ve enformasyon bileskesinde
tartistig1 yapinin maddi yoni, Deleuze ve Guattari’nin rizom kavramiyla birlestiginde, siber-
uzamsal yapinin anlagilmasinda 6nemli bir metaforik ifade oldugu goriilmektedir. Aglar
tizerinden kendini inga eden rizom kavramu, literatiirde teknoloji ve enformasyon ¢agini izah
etmede kullanilmis ve biz de ¢alismamizda onemli bir nokta oldugu diisiincesiyle, rizom
iizerinden bir yap1 ¢oziimlemesi yapmay1 planlamaktayiz. Zira, yapinin mabhiyeti, iliski ve

etkilesimin yoniinii, baska bir deyisle norm-al olan1 tayin etmesi agisindan énemlidir.

Calismanin ilk boliimii, yapmin kognitif yoniine ve yapinin bizzat kendisine dair bir
takim teknik ve kavramsal ifadeler olup, genel itibariyle bakildiginda betimsel bir yonii haizdir.
Bununla beraber, ikinci boliim ise, artik olusumu zaviyesinden bakildiginda bir yap1 ve kiiltiirel
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ckosistem haline gelmis olan siber-uzamin meydana getirdigi yahut siber-uzama anlam
kazandiran tipolojiler iizerinden degerlendirilecektir. Ilk boliim kiiltiiriin maddi ve zihni yoniine
matuf bir kavramsal cerceve denemesi iken, ikinci boliim ise tipolojiler iizerinden normatif

vecheye dair bir seyler sdyleme gayretinin iirlinii olacaktir.

Bu noktada tipolojiler iizerinden sosyolojik diisiincenin imkanima dair bir takim
tartismalar1 ifade etmek yerinde olacaktir. Tipolojiler iizerinden norm-al olan1 okumak ne
derece miimkiindir? Toplumsal tiplerin, toplumu ve onun kiiltliriinii izah etmedeki kudreti
nedir? Tipolojiler, kiiltiiriin tastyicisi olan bireylerin genellestirilmis ifadesi olarak kabul
edildiginde, mesele zimnen ya da dogrudan sosyolojideki en klise dikotomik tartismalardan biri
olan, odaginda yap1 mi bireylere yon verir yoksa birey mi yapinin insacisidir? sorusu akillara
gelmektedir. Sosyal bilimlerin, makro-mikro 6l¢eginde tezahiir eden bilctimle paradigmalar
soruya bireyden yahut yapidan yana tarafdar olsalar da (Jenks, 2014: 24), mezkur mesele hangi
diizeyde ve baglamda ele alinirsa alinsin, eksenine insani ikame eder. Makro paradigmalar yap1
ve kurumlar lizerinden ele alinsa da, toplumsal gercegi insa eden fail olarak birey, sosyal olanin
tastyicist yahut temsilcisidir. Yapi igerisinde, yapinin temel 6zelliklerini tagiyarak veya yapisal
akislerini tezahiir etmesi baglaminda, birey kiiltiirel bir bilesendir (Aydemir, 2014: 9). O halde,
bireyin toplumsala nispetle haiz oldugu mevcut kiiltiirellik, tasiyicilik ve eylemlilik hali,

sosyolojik diisiince i¢in sosyal tipleri nemli bir ¢éziimleme, analiz etme vasitasi kilmaktadir.

Hayatin kolektif yonii kurumlari meydana getirmekte ve bu kurumsal ¢erceve dahilinde
stireklilesmis eylemler iiretmektedir. Rol ve statii, giindelik hayata dair aligkanliklar, davranig
oriintiileri ve anlam kategorileri birey ile yap1 arasindaki kopriilerdir. Nihai noktada mezkur
kopriilerden gegen ve pratikte birey mezkur kavramlarin eyleyicisidir. Sosyal alan, sosyal
baglamin icerisinde bireyler nezdinde “tipiklesmis” davranislar iiretir. Tipiklesmis davranislar
ise, son kertede tipolojilere kap1 aralamaktadir. Nitekim makro ve mikro 6l¢ekli sosyal teoride,
Marx’in burjuva ve proleteri, Durkheim’in intihar tipleri, Pareto’nun se¢kinleri, Veblen’in
aylak ve gosteriscisi, Weber’in ¢ileci dindariyla beraber, Baudrillard’in tiiketicisi, Mills’in
iktidar secgkinleri ve beyaz yakalilari, toplumsal tipler olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Aydemir,
2014: 10-11). Gerek makro 6l¢ekli gerekse de mikro 6lgekli sosyal teoride, tipolojiler lizerinden
toplumu anlama ve anlatma gayretinin ¢alismalar suretinde biriktigi goriilmektedir. Sosyal
gercegi yansitma noktasinda adeta bir turnusol kagidi mesabesinde olan sosyal tipler,
calismamizin metodolojik ilgisini de nazara vermektedir. ilk boliimde dijital kiiltiiriin yap1 ve
zihniyetine dair betimlenen kisim, yukarida zikredilen metodolojik ilgiden hareketle tiplestirme

ve tipolojiler iizerinden tasvir edilmeye calisilmistir. Ikinci béliim i¢in uygun goriilen 4
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tipolojiden, Dijital Insan olarak isimlendirmeyi uygun gérdiigiimiiz tip, genel itibariyle dijital
aura karsisinda bireyin durumunu dzetlemesi baglaminda degerlendirmeyi planladigimiz bir
ideal tiptir. Popiiler kiiltirde ve giindemde olmayan bir kavram olarak Dijital insan, hem
literatiirde mevcut kavramlarin bileskesinden miitesekkil olup hem de dijital auranin giindelik
hayat icerisindeki yeri ve dneminin anlasilmasini gaye edinen bir fikrin {irtinii olacaktir. Diger
iic tipoloji ise, giindelik hayatta siklikla duydugumuz hatta, son zamanlarin popiiler 3
tipolojisini kapsamaktadir. Bunlar, daha alt akran gruplar1 arasinda yaygin olan Oyuncu
(Gamer), yeni medya ortaminda temaytiz eden Youtuber ve belki de i¢lerinde en meshur olani

olan Trol tipolojileridir.

Calisgmamiz agisindan uygun goriilen tiplemeler, hem tipolojilerin ana hatlariin
belirlenmesi siirecinde hem de dijital kiiltlirii izah etmesi baglaminda da betimseldir.
Tipolojinin karakteri ve eylemini izah etmek 6nemli oldugu kadar, temsil ettigi sosyal gercegi
aciklamak da o denli 6nemlidir. Bu haliyle bakildiginda, her tipoloji, tipiklesmis eylem ve
karakterleri baglaminda sosyal gercegin tezahiirii olarak degerlendirilecektir. Mesela, kurumlar
sosyolojisi agisindan bir tipoloji serbest zamanlari degerlendirme kurumu acgisindan bir
eylemlilik halinde ise, bu durum hem tipin karakteri baglaminda degerlendirilir hem de dijital
kiiltiirel atmosferde mevcut kurumun isleyis ve islevi degerlendirilmeye uygun goriiliir. Dahasi,
birinci boliim dijital kiiltiiriin yapist ve kognitif boyutlari iizerine bir tasvirler biitiinii iken, ikinci
boliim de ayni1 betimsel bir ¢alismanin {iriinii olarak dijital kiiltiiriin daha ¢ok normatif boyutu
izerine bir ¢ézlimleme denemesidir. Bu noktada, tipolojiler mevcut kiiltiirel ekolojide somut
olarak yapiya ve onun 6ncesindeki soyut boyutu olan zihniyet gibi statik boyutlarinin yani sira,
bireylerin eylemlilik hallerinin bir neticesi olarak belki de norm haline gelmis olan davranig

kaliplarina yahut tipiklesmis eylemlerine matuf dinamik normatif boyutunu tasvir etmektedir.



BIRINCI BOLUM: DIJITAL KULTURE DAIR: ZIHNIYET, YAPI, ZAMAN
VE MEKAN

1. Dijital Kiiltiir’iin Kognitif Boyutu: Dijital(Sayisal) Dakiklige Dogru

‘B 612 gezegeni ile ilgili bu ayrintiya girmemin ve size numarasini vermemin
nedeni, biiyiiklerdir. Onlar rakamlari sever. Yeni bir arkadastan soz ettiginizde,
en onemli seyle ilgili soru sormazlar: “Sesi nasidir? En ¢ok hangi oyunlari sever?
Kelebek koleksiyonu var mi?” Bu tiir sorulart olmaz onlarin. Sadece: “Kag
vasindadir? Kag kardesi var? Kag kilodur? Babasi ne kadar kazanwr? gibi sorular
olur. Eger biiyiiklere: “Kirmizi tugladan giizel bir ev gordiim; pencerelerinde
sardunyalar vardi, ¢catisinda kumrular...” derseniz, bu evi kafalarinda kesinlikle
canlandiramazlar. Onlara: “Bir ev gérdiim, yiiz bin frank eder.” Demelisiniz. O
zaman: “Ne giizel ev!” derler’ (Saint-Exupery, 2015: 22).

Bir ¢ocuk nazariyla “biiyiiklerin” yasam diinyasini anlatan, bagka bir deyisle heniiz
sosyallesme siirecini tamamlamamis olan bir ¢cocugun perspektifinde, sosyallesme noktasinda
kemale ermis biiyiiklerin hayati algilama bigimlerini anlayabilecegimiz, Antoin de Saint-
Exupery’nin kaleminden yazilan Kiiglik Prens kitabindan alintilanan yukaridaki pasaj, tezin bu
asamasinda dijital kiiltiiriin kognitif diizeyine dair 6nemli bir ipucu mahiyetindedir. Zikredilen
kitapta, kuskusuz, “biiyiiklerin” yasama diinyasi, modern zamanlara, sanayi veya sanayi Otesi
toplum yapisina tekabiil etmekte olup, yasadigimiz c¢agin zihniyetine dair tezahiirlere ve
cagimizin evrensel temayiillerine de isaret etmektedir. Bu yiizden dijital kiiltiiriin kognitif
boyutunu izah ve tasvir etmeye calisacagimiz bu kisimda yetiskin bireylerin giindelik hayat
pratiklerinin hangi itkilerle cereyan ettigi veya bireyin kendisini kusatan hayat sahnesi
icerisinde, nesneleri nasil anlamlandirdigina dair 6nemli bir noktay1 isaret etmektedir. Bu aym
zamanda dijital kiiltlirli yasayan bireyin, hem dijital kiiltiirlin bir par¢as1 olmasi miinasebetiyle
yapinin tezahiirlerini aksettirmesi bakimindan hem de yapi tarafindan nasil bir anlam diinyas1
gelistirdigine dair de bir boliim olacaktir. Nitekim yukaridaki pasajin zihinsel arka plam

irdelendiginde bdyle bir sonuca ulagsmak abesle istigal etmeyecektir.

Tiirk Dil Kurumu sézliigiinde dijital kelimesini arattigimizda her ne kadar birinci anlam
itibariyle “verilen bir ekran iizerinde elektronik olarak gosterilmesi” (TDK) seklinde bir
tanimlama yapildigini gérsek de kelimenin ikinci anlamu itibariyle “sayisal” (TDK) kelimesine
tekabiil etmesi tartigilmaya degerdir. Exupery’den iktibas edilen pasajda biiyiiklerin yasama
diinyasi tasvir edilirken sayisal ifadeler kullanilmig olup yasadigimiz ¢agin, modern yahut
postmodern zamanlarin zihniyet diizeyindeki tezahiirleri ayan olmaktadir. Nef’in (1980)
Sanayilesmenin Kiiltiir Temelleri adl1 eserinde, sanayilesme olgusunun kiiltiirel bir yap1 olarak

ortaya ¢cikmadan dnceki merhaleleri biligsel diizeyde izah edilmeye calisilmistir. Bahis mevzusu
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eserin “Kemmi Dakiklige Dogru” adli boliimii, kemiyete (sayisala) olan ragbetin artisi ve bu
kemiyet (sayisal-nicelik) lizerinden derinlesen bir kiiltiirel yapinin ortaya ¢iktigina dair goriisler
serdedilmistir (Nef, 1980: 24-36). Sonraki satirlarda Nef’in fikirlerine genisge yer verilecektir
ancak bu konudan Once ara ara bazi kavramlarin izah edilmesinin, konunun anlasilmasina dair

Onemli bir roli olacaktir.

Dijital ve kiiltiir kavramlarinin bileskesiyle apayri bir kavram olarak tezahiir eden Dijital
Kiiltiir, dijital saiklerle husule gelerek muayyen bir karakteristik kazanmakta, bir baska deyisle
yapilasmis bir kiiltlirel alana tekabiil etmektedir. Dahasi, kiiltiirel bir alandan bahsettigimizde,
hele de bu kiiltiirel alan iizerinde yeterince tartigilmamis ise bir kiiltiirel analiz yapmay1
gerektirmektedir. Bu noktada {i¢ boyutlu kiiltiirel analiz konumuzun anlasilmasi agisindan

onemli bir metodolojik yaklasim olacaktir.

Uc boyutlu kiiltiir analizi, kiiltiirel alanin; kognitif, normatif ve maddi boyutlariyla
miilahaza edildigi metodolojik bir yaklasim tarzidir. Bu yaklasima gore, maddi bir gerceklik
halini almas, kiiltiirel bir nesnenin, 6nce kognitif (biligsel) diizeyde var olarak siire¢ icerisinde
normatif bir deger kazanmaktadir. Daha sonra normal olarak var olan kiiltiirel ger¢ek, nesneler
iizerinden maddileserek anlam diinyamizda yer edinir. Mevzubahis yaklasim, Durkheimci
sosyoloji geleneginin kiiltiirii maddi ve maddi olmayan olarak ayiran pozitivist, dikotomik
kiiltiir analizlerinin kifayetsizligine alternatif olarak gelistirilmis olup, kiiltiirel alanin biligsel
boyutunun degerlendirilmesinin liizumu vurgulanmistir. Bu minvalde denilebilir ki dijital
kiiltiir, normatif ve maddi bir gerceklik halini almadan 6nce muayyen bir kognitif siirece tabi

oldugu anlasilmaktadir (Dikecligil, 2013).

Marx, kapitalist toplum yapisini, emegin liretim araclarinin icadiyla beraber doniisiimii
neticesinde bir baslangic noktasma dayandirmustir. Uretim sekillerinin degisimiyle beraber
toplumsal, siyasal ve zihinsel yasam alanlar1 da degismistir (Wallace & Wolf, 2004: 124-125).
Marx muayyen bir devrin baslangicini bir nesnenin icadina isnat etmesi, li¢ boyutlu analizin
maddi boyutuna ve agsamasina denk diismektedir. Ancak buradaki asil soru iiretim araglarinin
icadina sebep olan kognitif siire¢ nedir? Bilgisayarlar, akilli telefonlar, dijital gostergeli ev
esyalari, anahtar1 kullanmaya mahal vermeyen dijital araba kumandalari, zamani1 ve mekani1
daraltan dijital mektuplar yani mailler, maddi bir gergeklik halini almadan Onceki bilissel
diizeyi nedir? sorusu akillara gelmektedir. Apple’in Iphone marka akill1 telefonlarini tiretmesi,
ondan Once bilgisayarin icat edilmesi kuskusuz devrimci bir saiktir, ancak bundan 6ncesinde,
yani bu kiiltiiriin maddilesmesinden Onceki baslangict veya mensei ne ile izah edilebilir?
Dikegligil’in makalesi daha isabetli ve daha anlasilir bir kiiltlir analizine dair metodolojik bir
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tavsiye mahiyetindedir. Ancak dijital kiiltiiriin kognitif boyutta meydana gelmesinin tarihsel
slirecini agiklamak, bahsedilen biligsel diizeyin nasil ve ne zaman olusturuguna dair sorular akla
gelmektedir. Nasil ve ne zaman sorulari, Nef’in yukarida kisaca tanitilan kitabinda anlamini

bulmaktadir.

Bugiiniin diinyasinda olaylar veya izah edilmeye c¢aligilan herhangi bir sey i¢giidiisel bir
sekilde nicelige dayanan ifadelerle anlatilmaktadir. Hisse senetlerindeki fiyatlarin diistst,
imalat hacminin artis1, fabrikalarda istihdam edilen isgiliclindeki artis talebi kabilinden haberler
gazete koselerinden okundugunda, ortalama bir insan kendini daha iyi hissetmektedir. Buna
mukabil insan sagligin1 olumsuz yonde etkileyebilecek herhangi bir hava sicakligindaki artis
veya diislis ise insana, kendini kotii hissettirmektedir. Her giin sayilarla ifade edilen bir¢ok konu
insanlar nezdinde ya olumlu ya da olumsuz olarak ifade edilmektedir. Modern zamanlarda
gerek kurumlar gerekse de bireyler rakamlar1 toplamak, tasnif etmek ve anlayabilmek i¢in ¢aba
sarf etmektedirler (Nef, 1980: 24). Bireylerin ve kurumlarin bu gabasi, ¢agin egilimlerine

paralel olarak gelismistir.

Buna ilaveten Nef (1980: 25) bir arkadasinin yasadigi olayir paylasarak, fikrini
derinlestirmeye ¢aligmistir. SOyle ki; tarihi bir eser tizerinde yillarca ¢alisan bir meslektaginin,
kimya miihendisi olan bagka bir arkadasina eserini degerlendirmek iizere gonderdiginde,
miihendisin ti¢ ciltlik kitabin igerisindeki referanslar1 toplamak suretiyle elde ettigi bes haneli
rakam, eserin miihim oldugu kanaatine varmasina sebebiyet vermistir. Miihendisin
degerlendirme kriteri olarak kitabi okumak yerine referanslari toplamasi, modern zamanlarin

nicelige dair bir egilim gelistirmesi adina 6nemli bir rnektir.

Nef modern zamanlarda kemmiyet dl¢iisiiyle kriter gelistirmenin, nesnelerin mahiyetini
rakamsal ifadelerle agiklama egilimlerinin tezahiir ettigini iddia ederken, bununla beraber bu
rakamsal ifadelerin dakiklestigini de ileri siirer. Aralarinda kesinlik noktasinda ¢ok az bir fark
bulunmasina ragmen daha dakik bir takvim gelistirme ¢abalar1, Avrupa’da 6nceki zamanlardan
¢ok daha kesinlige verilen &nemi gostermektedir. Sonraki satirlarinda ise Nef, Ingiliz
limanlarma gelen metalarin kaydi {izerinden konuyu 6rneklendirmeye devam etmistir. Buna
gore Ingiliz limanlarma gelen emtianin kayds, yillar igerisinde nicel ifadeler iizerinden daha da
derinleserek, daha kesinlik bildiren, daha ayrintili tutuldugunu kaydetmistir (Nef, 1980: 26-
36). Nef’in bu noktada anlatmak istediklerini 6zetlemek gerekirse, gitttikge artan bir sekilde
cagimiz nicelik lizerinden kendini insa etmekte olup, bu nicelik bildiren ifadeler de o nispette
dakiklesmektedir. Bir seyleri rakamlarla ifade etmek daha kolay anlasilabilir, dlgiilebilir ve
dahasi daha pratik olarak uygulanabilir gelmektedir.
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Bununla beraber teknoloji ve bilimin gelismesiyle beraber degisen {iretim bicimlerinin
isgiici ve emek tiizerinde diger iyimser tezlerin aksine “vasifsizlasma”y1 dogurduguna dair
Braverman’in goriisii fordist ve post-fordist liretim sekillerinin bir sonucudur (Argin, 1992: 17).
Bu noktadan hareketle denilebilir ki fordist iiretim tarzi, “niteliksiz” isgiiciiniin daha “dakik”
bir liretim bandi {izerinde, isin biitiinlinde metay1 iiretme siirecidir (Ritzer, 2011: 162). Burada
niteliksiz isgiicliniin niceligi (kemmiyeti) nemli olmakla beraber, nitelik isin biitiinliigiinde 6n
plana ¢ikmaktadir. Esasen konumuz baglaminda izah edilmek istenen nokta, is¢i sadece iiretim
stireci i¢erisinde metanin biitiiniinde degil de sadece bir parcasinda var olabilmektedir. Burada
vurgulanmak istenen nokta ise is¢inin oradaki vasfindan ziyade, iiretim siirecindeki nicel
durusu daha 6n plandadir. Nef’in izah ettigi nicelik ve bunun dakiklesmesi, fordist tiretim
sekillerinde de tezahiir etmis ve son kertede is¢iler niceliksel bir anlama -her ne kadar is ve

emegin bilgiye dayanan olgiilerde doniistiigiinii iddia eden tezlerin aksine- biirlinmiislerdir.

Nef’in kemmi egilimler meselesinin, sosyal bilimlerdeki bilgi sorununa dair cereyan
eden tartigmalar ekseninde akislerini gormek miimkiindiir. Zira nitel ve nicel arastirma olarak
tabir edilen iki temel bilgiyi ampirik olarak toplama tarzi giiniimiize kadar tartisilagelmistir.
Nicel arastirma Nef’in kemmi egilim olarak ifade ettiginin bilimsel diizeydeki bir tezahiiriidiir.
Rakamlara olan icggiidiisel ragbetler, sosyal bilimlerde bilginin giivenirligi, kesinligi ve
gegerliligi konusundaki fikirlerin gelismesine kaynak olmustur. Sosyal alanin istatistiksel izah1
nicel aragtirma deseni adi altinda gelistirilmis olup, yukarida zikredilen kemmi egilimin bir
neticesi olarak gelismis olabilir. Bununla beraber sahanin bilgisine duygular ve algilar
iizerinden erisme gayesinin anti pozitivist karsilig1 olan nitel arastirma deseni ise kemmiyet
egilimlerine kars1 olarak temayiiz etmistir. Mezkur iki arastirma deseni arasinda bir gerilimin
oldugu agik¢a goriilebilmektedir. Bu gerilimler hangisinin daha giivenilir ve gegerli bilgi
iirettiginin tartisgitlmasi neticesinde meydana gelmektedir (Ozerbas vd. 2010: 72-74). Yani
kisaca ifade etmek gerekirse, kemmi egilimlerin evrensel bir temayiil olarak sosyal bilimler

iizerinden de tezahiir ettigi acik¢a goriilebilmektedir.

Nef, sanayilesmenin kiiltiirel temellerini bir noktada kemmiyet tizerinden izah ederken,
aslinda konumuz agisindan 6nemli bir referans kaynagi olmustur. Zira kemmiyete verilen 6nem
ve kemiyet iizerinden dakiklesme bugiin son haliyle daha da derinlik kazanmis ve bu
dijitalegsmenin kognitif boyutuna dair énemli ipguglarini isaret etmektedir. Bununla beraber
dijitallesme olgusunun izahinda Nef’in (1980: 76-81) ayni eserinde gelistirdigi bir baska
kavram da 6nemli 6lciide izaha deger goriinmektedir. Marsist goriis kapitalist toplumu {iretim

araclariyla agiklarken, Nef iiretim araglarinin ortaya ¢ikisini Batinin kendi kiiltiirel halesinde
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gelisen ve bir zihniyete tekabiil eden “icat¢1 zeka” kavrami ile agiklamaya caligir. Zira Bati
ronesans ve reform gibi dinamik siireclerin slizgecinden gecerek yeni bir zihin diinyasi

kazanarak iiretim araglarinin icadini da bu zihinsel siirecin mahsulii olarak gérmiistiir.

Bu arada zihin, kognitif ve zihniyet gibi kavramlardan c¢okca bahsedildiginden
zihniyetin kavramsal mahiyeti de acgiklanmaya degerdir. Kognitif boyut bir bakima kendi
dilimizde zihniyet kavramina tekabiil etmektedir. Her kiiltiir belli bir zihniyet kabilinde
tesekkiil ederek maddilesmistir. Ulgener’e gére zihniyet, asrin telakkisi, etos ve kiiltiir ile
karsilastirilabilir (Akt. Aydin, 2013:107). Insan, toplum ve tabiat iizerine fikri bir tarz ve bunlar1
algilama bicimi olarak tanimlayabileceg§imiz zihniyet (Aydin, 2013:107), kiiltiiriin bilissel
tarafina hitap etmektedir. Zihniyet kavraminin konumuzla alakasini diislindiiglimiizde, modern
zamanlarda insanlar, nicelige dair bir egilim gelistirmis ve birey kendini kusatan nesneleri

kemmi ifadeler tizerinden algilayabilecegi bir zihniyet gelistirmistir.

Kapitalizmin temel karakterisitigini sorgulayan Weber, onun kognitif boyutuna dair
sordugu sualleri piiriten etikte bularak, kalvinist bir din anlayisina dair bir zihniyet ¢oziimlemesi
yapmistir. Ona gore kapitalist toplumu doguran zihniyet katolik irrasyonelligin yerine piiriten
etigin yani ona gore rasyonel bir bilincin yerlesmesiyle miimkiin olmustur (Weber, 2011).
Weber, piiriten etik tizerinden Batinin rasyonel oldugunu iddia ederken, bunu Bati mimarisi ve
miizigi lizerinden Orneklendirerek izah etmeye calismistir. Bu hususta Bati mimarisinin ve
miiziginin daha rasyonel oldugunu iddia etmistir. Bu iddiasinin hususen miizik iizerinden
getirdigi temsile bakildiginda, Bati miiziginin Dogu miizigine nispeten notalarinin daha
matematiksel(sayisal) oldugunu savunarak iddiasini temellendirmeye ¢alismistir (Ritzer, 2011:
34). Weber’in eksen kavramlarindan olan rasyonellik kavraminin dahi bu nokta-i nazarla

bakildiginda nicel egilimlerle izah edildigi goriilmektedir.

Bilgisayar, iki say1 tabaninda caligan matematiksel bir icattir. “sinyal yok™ anlamina
gelen 0 ile “sinyal var” anlamina gelen 1’in farkli kombinasyonlar1 iizerinde bir ¢aligma
algoritmasina sahip olan (technopat.net) ve hatta bilgisayar tabanli programlama dillerine
ylizeysel olarak bakildiginda rakamlar, fonksiyonlar vs. sayisal islemler goriilebilmektedir.
Dijital kiiltlirlin maddilesmis bir unsuru olan bilgisayarin bu ¢alisma mantiginda da goriilecegi
lizere kemmi veya matematiksel olarak ifade edilmektedir. Gerek Nef gerekse Weber’in
fikirlerine bakildiginda, belli bir kiiltiirel ve toplumsal yapinin ortaya ¢ikisinda zihniyetin veya
bilissel boyutun 6nemli rol oynadig1r sonucuna varilabilir. Bu noktada 6zetlemek gerekirse
bilgisarli teknolojilerin icadindan once, 6zelde Bati’da genelde ise diinyada sayisal egilimler
meydana gelmis ve bu sayisal egilimler icatci zeka ile birlestiginde sayisal mantikla ¢alisan bir
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nesne ortaya ¢ikmistir. Nicelige miiteveccih ragbet etmelerin kognitif silirece, bu kognitif
siirecin bir nesnenin icat edilmesiyle nihayet bulan kismi ise onun maddi(lesmis) boyutuna

tekabiil etmektedir.

Son olarak bir hatirlatma yapmak gerekir ki, yukarida ii¢ boyutlu analizden
bahsedilmesine ragmen, bu baglik altinda dijital kiiltiiriin kognitif ve maddi boyutuna
deginilmekte olup, dijital kiiltliriin normatif yonii ise es gecilmis gibi goriinmektedir. Dijital
kiiltliriin normatif yoniine dair konu ise asagida, dijital uzamda zuhur eden tipolojilerin bu

normlari hamili olmas1 miinasebetiyle dogrudan veya dolayli olarak tartisilacaktir.

2.Siber-uzamin Asimetrik Geometrisi: Rizomatik Bir Evren

A FRESH RHIZOME OF CIMICIFUGA RACEMOSA.
(Natural Size)

Fotograf 1: Rizom Gérseli (www.henriettes-herb.com)

2.1 Rizom (Kdoksap) Kavramina Dair
Rizom, yukaridaki gorselde de goriildiigii iizere, biyolojik olarak yumru bigimli bir kdke

sahip olup, gelisimi acisindan diizensiz ve enine dogru biiyiiyen ve yeniden farkli noktalar
tizerinden gelisimini idame ettiren bir bitki ¢esididir (Colman, 2010: 232-233). Deleuze ve
Guattari’nin eksen kavramlarindan biri olan rizom, biyolojik 6zelliklerinden miilhem bagka
evrenlere ve formatlara iliskin kavramlarin izahinda ¢ok¢a kullanilmistir. Kavramlarin baska
kavramlarla iligkili oldugu ve bir kavramin sair kavramlara géonderme yaptig1 diisiincesinde
olan Deleuze ve Guattari, bir kavram baska kavramlara gonderme yapar ve bu sekilde bir

iliskisellik sonsuz sayida aglar meydana getirir. Kavramsal ¢izgiler belli noktalarda kesisebilir
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ve muayyen bir surette bir yogunluk meydana getirerek bir denge olustururlar (Yiicedag, 2017:
48). Bu noktadan hareketle denilebilir ki kavramlarin birbirleri arasindaki iliskiselligi ve belirli
noktalarda kesismesi meselesi, ontolojik olarak biyolojik bir mahiyete tekabiil eden bir
kavramin; sosyal, siyasi, kiiltiirel, ekonomik ve hatta matematiksel olan farkli kavramlarla
kesistigi anlasilabilir. Zira rizom kavrami bizzat Deleuze ve Guattari tarafindan birbirinden
farkli fenomenlerin arasindaki iliskiselliklerin izahinda kullanilmistir. Kapitalizm ve Sizofreni
adli eserlerinde, Deleuze ve Guattari, rizom kavramini, iktisadi diizenleri, bedenleri, savas
makinalarini, kapitalist mekanizmalar1 ve devleti (Deleuze & Guattari, 1993) izah etmek igin
bir metafor olarak kullanmislardir. Oyle ki rizomun anlatim giicii bir sehrin yapisini izah etmek
icin bile kullanilmistir. Nitekim, Deleuze ve Guattari’nin Amsterdam sehrini incelerken, sehrin
sokak ve caddelerinin labirente benzer yapisindan dolayi, mezkur sehri “Rizomatik Kent”
tamlamasiyla ifade etmesi (Livesey, 2010: 235) kavramin agiklamadaki giiclinii nazara

vermektedir.

Rizom, koksap bigiminde agaca benzeyen bir yapiya tekabiil eder. Yatay ve diiz olmakla
beraber, Deleuze ve Guattari’nin matematiksel olarak izah ettigi lizere (n-1) 6l¢iisiine tekabiil
etmektedir. Belli bir secereye istinat etmeyen bir ¢okluga tekabiil etmektedir (Conley, 2010:
237). Deleuze ve Guattari’nin Kapitalizm ve Sizofreni gevirisinde Akay’in da ifade ettigi tizere,
bir ve iki diyalektiginden siyrilmanin ¢oklugu izah etmedeki kifayetsizligi gibi tekilligi izah
edebilmek i¢in evrenselligi reddetmek de yetersizdir. Burada 6nemli olan evrenselligin izahidir.
Cokluk yapabilmek icin toplama isleminden ziyade ¢ikarma islemi gereklidir ki bu da
matematiksel olarak (n-1)’e karsilik gelmektedir. Rizomatik diisiinceye gore ¢okluk,
“I+1+1...” seklinde bir ¢oklu biitiinsellik meydana getirmeyip, birbirinden kopuk vaziyette
biyolojik, siyasi ve ekonomik vs. anlamlar barindiran pargalarin birbirlerinden bagimsizligiyla
alakadar bir n-1’e tekabiil etmektedir (Deluze ve Guattari icinde Akay, 1993: 10). Daha agik
bir ifadeyle, rizomun tesekkiil siireci “ile, ile, ile” seklinde cereyan etmektedir. “1+1+1..”
seklindeki bir olusum dizgesi, pargalarin tekil hususiyetlerinin dahili oldugu biitliniin potasinda
eridigi homojen bir yapiya tekabiil etmektedir. Aksine rizom ise parcalarin tikel
hususiyetlerinin vurgulandigi heterojen bir yapiya gonderme yapar (Yiicedag, 2017: 49). Yani
rizom parcalarin yekunundan hasil olan ve bu toplamda tikel pargalarin kimliksel
hususiyetlerini  kaybettigi yeknesak bir olusumdan 6te, bilakis pargalarin kimliksel

ozelliklerinin korunup meydana getirdigi ¢ogul bir biitiinliige karsilik gelmektedir.

Rizomun en temel 6zelliklerinden biri baglantilar ve miitemadiyen yeniden baglantilar

kurmasidir. Rizom kendi govdesi iizerinde, yegin noktalar1 ve cizgileri karistirmak suretiyle,
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kendi hiicresel parcalar1 arasinda baglantilar inga eder ve bu da son kertede bir agin meydana
gelmesiyle netice bulur. Buradaki en onemli noktalardan biri ise mevcut baglantilarin
stirekliligidir. Rizom bir inga ve ¢Okiis halinde olabilir ve rizom herhangi bir noktasinda
herhangi bir kopma yasandiginda, baska bir nokta iizerinden olusumuna devam eder (Conley,
2010: 238). Buradaki temel noktalardan biri baglantilarin belli bir plana gore olusmadigi
gercegidir. Baz1 hayvansal eylemlerde de rizomatik baglantilar goriilebilir. Ornegin bir
kostebek herhangi bir yeri kazdiginda bunu belli bir plan dahilinde yapmaktan ziyade o, anlik
ihtiya¢ duydugu dogrultuya gore bir eylemlilik hali sergiler. Kostebegin kazma eylemi belli bir
slirecin neticesinde rizomatik bir yapiya benzer bir tiineller zincirini meydana getirir (Deleuze

& Guattari i¢inde Akay, 1993).

Rizom, gecici ve heniiz belirlenmemis yollara gore sekillenen organik veya organik
olmayan parcalarin kompozisyonudur. Dolayisiyla rizom, miizik, matematik, ekonomi, siyaset,
bilim, sanat, ekoloji ve kozmozdaki soyut varliklarin bir eylemidir. Yani her seyin ve herkesin,
soyut ve somut varliklarin, seyler ve sair bedenler arasindaki iligkilerin nasil bir gokluk olarak
goriilebilecegiyle alakadardir. Boyle bir diisiince tarzi, seyler arasindaki dualistik, hiyerarsik ve
belli bir parcayr odagina alan merkeziyetci ¢éziimlemenin karsisinda bir ¢éziimleme tarzidir.
Deleuze ve Guattari, gergekligin, semantik baglantilarin ve siniflandirmalarin diizenli bir seri
halinde degerlendirilmesinden ziyade, bu diinyanin ve onu meydana getiren parcgalarin ¢ok
bi¢imli rizomatik isleyisle meydana gelebilecegini 6ne stirmiiglerdir (Colman, 2010: 233). Bu
noktadan bakildiginda rizom, diinyayr ve onu olusturan pargalarin mahiyetini anlama
noktasinda kurgulanmis, metodolojik bir tavsiye niteligi tasimaktadir. Esasen, yukarida da
degindigimiz iizere, “1+1+1..” seklinde olusan yapisal bir olusum, “ile, ile, ile...” seklinde
cereyan eden rizomatik bir yapisal olusumla ortiismemektedir. Colman’in (2010: 34) da bahis
mevzusu ettigi lizere, evrimci analiz modelleri, soyagekime dayanan smiflandirmalar
mihverinde belli bir hiyerarsiyle izah edilir. Ancak rizomatik baglantilar, hiyerarsik bir diizene

sahip degildir.

Rizomatik yapinin en temel 6zelliklerinden biri de merkezsiz olmasidir (Colman, 2010:
234). Rizom, biinyesinde yegin parcalar barindirabilir ancak yeginlik hususiyeti tagiyan bu
parcalar toplamda biitiiniin iizerinde insa ettigi bir merkez degildir. Bu yiizden rizomun belli bir
yapisi, grafigi ve herhangi bir diizenlemesi yoktur (Conley, 2010: 236). Herhangi bir merkezden
yoksun olmasi1 diizensiz olmasina sebep olmakla beraber, rizomatik olusumu formiilize
edilemez bir hale getirir. SOyle ki diizenli ve mantikli bir surette artan veya azalan, bdliinen

veya carpilan bir say1 dizisi formiilize etmek miimkiindiir. Buradaki temel mantik, sayilar
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arasindaki diizenli artig-azalis iligkisine gore kurgulanabilmektedir. Belli bir say1 baslangic
noktast veya merkez olarak kabul edilip, toplama, ¢ikarma, carpma ve bdlme islemleriyle
hesaplanabilir bir mantik dizgesi, pekala olusturulabilir. Bir kez daha ifade etmek gerekirse,
matematiksel acidan boyle hesaplanabilir bir mantik dizgesinin olusmasi, bir merkeze
dayanmasit ve hiyerarsi mesnedinde cereyan etmesiyle alakadardir. Rizom, mezkur
parametreler isleyen bir makine olmadigindan dolayr mezkur islemlerle 6l¢iilebilir olmasi s6z
konusu degildir. Bu da rizomun determinist bir olusum olmasindan 6te, kendiligindenlik ve

baglantilanma siirecinin spontane gerceklesmesiyle de ilgili bir durumdur.

13

Deleuze ve Guattari’nin de belittigi {izere; . bu cizgiler haritasal bir istir.
Haritalarimizi olusturdugu gibi bizi de olusturur bu ¢izgiler. Cizgiler degisebilir ve bir ¢izgiden
diger bir ¢izgiye gecilebilir: koksap.” (Deleuze & Guattari, 1993: 30). Bu haritalanma siireci
tamamen rizomun mahiyetine iliskin siirekli ¢izgiler —ki bu ¢izgilere baglant1 da diyebiliriz-
viicuda getirmesiyle alakali bir olustur. Merkezsiz, hiyerarsik olmayan, anlik ihtiyaglara gore
sekillenen bir surette olusum halinde olan ¢izgiler siirekli herhangi bir noktada kesisebilir veya

bu ¢izgiler birbirlerinden kopabilir. Bu durum nevi sahsina miinhasir siirekli degisen bir harita

insa eder.

Rizomlar siirekli olarak baglantilar kurar ve yeniden baglantilar kurar seklinde bir
tanimlama defaatle yapildi. Ancak buradaki ince bir niians bizleri bagka bir noktaya, rizomun
baska bir hususiyetine gotiliriir. “Yeniden baglanti kurma” isi, baglantilar arasindaki
“kopmalar1” gerektirir. Deleuze ve Guattari’nin de ifade ettigi lizere “Bu tipki biyolojideki
gibidir:  Biiyiik boliinmeler hiicrelerin dikatomoleri, ¢evrelerinde nasil goglere, yer
degistirmelere, parcalari, yerleri konumlandirabilinen noktalarla belirlenmeyen, ama alttan
gecen yeginlik esikleriyle ve orada her seyin birbirine karistigi miktozlarla biiyiik hiicrelerde
ve onlarin kesintilerinde kesisen molekiiler ¢izgilerle belirlenen morfogenetik atilimlarila eslik
ederler. Bu aynen toplumlardaki gibidir: Kati ve kesen pargalar alttan baska bir dogaya sahip
parcgalar tarafindan nasil kesilmistirler.” (Deleuze & Guattari, 1993: 27-28). Yani daha agik
bir ifadeyle, kat1 ve kesen pargalar baska bir dogaya sahip parcalar tarafindan kesilir. Ancak
rizom burada herhangi bir kopma yasasa bile yapisal olarak yeni ¢izgiler iireterek olusumunu

devam ettirir.

Deleuze ve Guattari, rizomatik yapiy1 su temel prensipler {izerinden izah etmislerdir;
baglanti, heterojenlik, ¢ogulluk, kopma, haritalama ve dekolkomania (Livesey, 2010: 235).
Mezkur iktibas hem rizomun temel parametrelerini hem de su satirlara kadar izah etmeye
calistigimiz kismin hiilasast niteligindedir. Rizom kavrami, seyler arasindaki iligkiselligin
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analizi noktasinda 6nemli bir metodolojik yap1 malzemesi oldugundan, dijital uzamin yapisal

Mahiyetini idrak etme noktasinda da 6énemli bir kavramsal gerceve sunmaktadir.

2.2. Rizomatik Bir Evren Olarak Siber-uzam?
Rizom kavrami, seylerin mahiyetine i¢kin yapilan analizlerde ¢okg¢a kullanilmistir.

Yukaridaki satirlarda da serdedildigi tizere, kdstebegin kazma edimi ile Amsterdam sehrinin
mabhiyeti iizerine verilen Ornekler, rizomun analizler agisindan ne derece islevsel oldugunu
gostermektedir. Bu bashik altindaki temel gaye ise, siber-uzamin rizomatik 0&zellikler
barindirdig1 varsayimi lizerine diisiinmek veya diisiinmeye sevketmektir. Heniiz Deleuze ve
Guattari, bilgisayar teknolojilerine iligkin herhangi bir yazi, yaymn yapmamasina ragmen,
rizomun dijital teknolojilerle veya siber-uzamin temel karakteristikleriyle olan yakinlig asikar
bir durumdur (Conley, 2010: 237). Rizomun temel 6zellikleri tizerinden, siber-uzam incelemesi

yapildiginda, internetin rizomatik 6zelligi daha asikar bir surette goriinecektir.

Daha derli toplu bir sekilde satirlar1 kurgulamak gerekirse rizomun temel prensiplerini

maddeler halinde yazmak, konunun izahati agisindan kolaylik saglayacaktir.

1. Rizom bir noktay1 bagka bir noktaya baglar ve baglantilanma siireci siirekli olarak
devam eder.

Rizom birimlerden ziyade, boyutlardan miitesekkildir.

Rizom, yayilma ve genisleme suretinde siirekli olarak dallanip budaklanir.

Rizom olusumu agisindan bir haritalanma siirecidir.

o B~ w N

Rizom, merkezsiz, belli bir hiyerarsisi olmayan ve ayni zamanda heterojen bir
olusumdur (Buchanan, 2007: 9-10).

Birinci prensiple rizom arasindaki insicam agikar bir surette goriinmektedir. Zira
internet bir bilgisayari, protokoller ve sunucular iizerinden bagka bir bilgisayara baglantilamaya
uygun bir sekilde programlanmistir (Buchanan, 2007: 10). Bu baglanma ve baglantilanma isi,
tipki rizomda oldugu gibi internet evreninde de farkli suretlerde, rizomun kavramsal
muhtevasiyla ifade etmek gerekirse, farkli ¢izgiler iizerinden ve farkl ¢izgilerin kesigmesiyle
meydana gelen farkli gercekler lizerinden vaki olmaktadir. Sosyal medya olarak adlandirilan
bu alana giren Facebook, Twitter, Instagram, Periscope ve hakeza yeni medya organlari,
sahislarin tasarruflariyla, birbirleriyle senkronize edilmek suretiyle birbirlerine baglanmaktadir.
So6zgelimi Youtube’da olan bir video gorselinin, linkler(ki bu baglant1 anlamina gelmektedir)

vasitastyla Facebook profilleri iizerinden paylasilir (Yiicedag, 2017: 52). Ayni1 evren igerisinde

1 Siber-uzam kavramu, ik defa Neuromancer adli romaninda William Gibson tarafindan kullanilmistir.
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yer alan Facebook ve Twitter birbirlerinden farkli iki konum veya daha rizomatik deyisle farkl
iki cizgi olmasina ragmen birbirleriyle ayn1 ¢izgide bulusabilmektedir. Cevrim i¢i bireyler
Facebook deneyimi yasarken, ayni anda farkli bir alan olan Youtube gorselleriyle de hemhal
olabilmektedir. Bu durum internetin rizomatik bir evren olmasindan kaynaklanan imkanlar
dahilinde cereyan etmekte olup rizom ile siber-uzam arasindaki en insicamli duruma tekabiil

etmektedir.

Rizomun ikinci prensibi, yani birimlerden ziyade boyutlardan meydana gelen bir olusa
miiteallik durumu siber-uzam ile yakindan iliskilidir. Buchanan’a gére (2007: 11) internete
baglanan ¢okluk ve websitelerin niceliksel miktar1 baglaminda diisiiniildiigiinde, websitelerin
bir birim oldugu anlasilmaktadir. Oysaki rizomdaki ¢oklugu meydana getiren pargalarin her biri
bir boyuta karsilik gelir. Sahislar, internete girdiginde -bu sahis miktar1 cok da olsa az da olsa-
bu giris cikiglar biitiinii etkileyebilir mi? Yahut websitelerin miktarindaki milyonlarla ifade
edilen bir azalig biitiinii degistirebilir ancak, 90’lardan gilinlimiize kadar gelisen internet
diinyasi, websitelerin miktarindaki artiga kosut olarak cereyan etmistir. Bu agidan bakildiginda,
websiteler icin Buchanan, internet evreninin birimi oldugu goriislinii savunmaktadir. Yiicedag’a
(2017: 53-54) gore ise bu durum &lgiilemezlik ile alakadar bir meseledir. Internetin mevcut
dinamik yapis1 ve aglarin siirekli olarak kurulmasindan dolay1 internet kullaniminin miktari
hesaplanamaz hale gelmektedir. Ayrica ¢ok fazla entiteyi bir araya getiren bir evren olmasi
miinasebetiyle de ¢oklu bir birlik meydana getirir. Biitlin bu unsurlar kendi baglarinda bir anlam
ifade etmekle beraber birlestiklerinde internet, yahut siber-uzam gibi bir rizomatik yapiy1 ihdas

etmektedir.

Ugiincii prensibimize gelince, rizom siirekli bir yayilma ve genisleme halinde bir olusla
meydana gelmektedir. Internet ekseninde diisiiniildiigiinde, internet kullanimmin kiiresel ¢apta
yayilmasindan kaynaklanan bir niifus meselesiyle alakal1 oldugu goriilmektedir. Ozellikle Web
2.0 devriminden sonra kullanici tabanli bir evren haline gelen internet bilgi tiretmek, yaymak,
aligveris yapmak, havadis almak vs. gibi islevsel 6zelliklerinden dolay1 bir cazibe merkezi
haline gelmistir (Buchanan, 2007: 11). Esasen bu dijitallesme diye ifade edebilecegimiz
paradigmal bir cereyanla izah edilebilecek bir meseledir. Zira olus ve bozulus aleminde var olan
her tiirlii sahis ve kurumlar, internet diinyasina giris yapmak suretiyle dijitallesmektedir.
Bugiinkii anlamda pazarin yahut ¢arsinin yerine tabir caizse, “e-* ekiyle terkip edilip gelisen
dijital mekanlar meydana gelmektedir. Her sahis ve kurum, siber boyutta subeler agmaktadir.
Bagka bir 6rnek vermek gerekirse bugiin, geleneksel medya olarak tabir edilen yayin organlari,

internet ortaminda fiilen var olmaya yonelik ¢alismalar yapmaktadir (Binark, 2007: 5).
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Giindelik hayatin dijitallesmeleri veya bagka bir ifadeyle sahislarin ve kurumlarin internet
ortaminda subeler ihdas etmeleri, rizomatik baglamda baska ¢izgiler meydana getirmektedir.
Bu durum yeni ¢izgilerin tiiremesine ve mezkur ¢izgilerin kesismesiyle daha farkli boyutta

rizomatik gercekler iiretilmesinde oncti rol olmaktadir.

Dordiincii prensibe gore rizom, bir haritalanma siirecidir. Degisken ve dinamik, sinirlar
saptanamayan, degismeye veya degistirilmeye elverisli bir harita. Dahasi, bu haritalanma siireci
stirekli giris ¢ikislar viicuda getirir. Mevcut giris ¢ikislarin hangisinin hangisinden {istiin veya
baskin oldugunu ve hangisinin daha 6nemli hangisinin daha 6nemsiz olduguna karar verilemez.
Bu haritalanma siireci Deleuzcii diisiincede rizomatik biitiinliigiin ta kendisidir. Internet
baglaminda diisiiniildiigiinde ise bu durum FTP, WWW, TCP/IP? protokolleri ile agiklanabilir.
Mezkur protokol internetin haritasal yapisini viicuda getiren 6nemli unsurlardandir (Yiicedag,
2017:56). Internete baglanma edimi, mezkur protokoller iizerinden cereyan etmektedir, zira her
kullanicr belli bir IP adresi iizerinden web diinyasina baglanmaktadir. Bu da belli bir trafigi
viicuda getirir. Yani siirekli baglanmalar ve kopmalar belli bir dinamizm halinde internetin

haritasin1 meydana getirmektedir.

Rizomun olusum vetiresi, stirekli yeni baglantilanma isidir ancak bu rizomun insac1
yoniine matuf bir durum olmasi rizomu tanimlama agisindan noksan bir agiklama olacaktir.
Rizom baglantilar iirettigi kadar kopmalar da iireten bir biitiinliik arz eder. Rizomatik bir
biitiinliik olan siber-uzamda da benzer bir durum s6z konusudur. Basit bir 6rnek vermek
gerekirse, internet dagitim sirketlerinin, misteri temsilcileri, kullanicilarin internetle ilgili
sorunlarinin ¢oziimiine yonelik faal olan bir hizmettir. Her internet kullanicisinin ampirik
olarak tecriibe ettigi internet baglantilarinin kopmasi sorun teskil etmekte ve miisteri
temsilcileri marifetiyle kopma sorunlarma ¢6ziim aranmaktadir. Bu kopmalara kars1 yeniden
baglanmaya matuf alternatif bir 6rnek teskil etmektedir. Mevzubahis 6rnek altyapiyla alakali
kisisel kopmalara iliskin olsa da farkli sebeplerden otiirii kopmalar da yasanabilmektedir.
Bunun yakin zamanda yasanan bir drnegini vermek gerekirse, yaklasik 50 milyona yakin bir
kullanici kitlesine sahip olan “Kickass Torrents” adli, bir ¢esit havuz sistemiyle ¢alisan torrent®
sitesi, telif haklari ihlali sebebiyle kapandi. Sahibinin tutuklanmasina varan bu hadisede (CNN

TURK), 50 milyon kullanici, farkli kanallar iizerinden igerik indirme eylemlerini devam

2 Bir sonraki baslik internetin teknolojik gelisimi ve burda zikredilen bazi teknik kavramlara iliskin olacagindan,
bununla ilgili bu teknik bilgilerin eksikligi o boliimde giderilecektir.

3 Torrent popiiler bir dosya paylagim protokoliidiir. Kullanicilarin bilgisayarlarinda olan dosyalar, belli bir havuzda
toplanarak parcalar halinde diger kullanicilarin indirmesine imkan verir. Baska bir ifadeyle, Peer to peer(p2p) adl,
yani arada herhangi bir server olmadan farkli iki kisisel bilgisayar arasindaki veri aktarma igini yapan bir sistem
vasitastyla isleyen bir sistemdir (Okumusoglu, Bayraktar, & Kiip¢ii, 2017, s. 1).
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ettirmektedir. Bu 6rneklerden yola ¢ikarak denilebilir ki, tipki rizom gibi internet rizomu da

mevcut kopmalara yonelik alternatif baglantilar iiretmektedir.

Son olarak, besinci prensibimize gore rizom, hiyerarsik olmayan, merkezsiz ve
heterojen ozellikler barindirmaktadir. Internet her seyden &nce heterojen bir biitiinliik arz
etmektedir. Yiicedag’in (2017: 53) verdigi bir misal iizerinden degerlendirecek olursak,
esekaris1 ve orkide birbirinden farkli mahiyetler arz eden iki gerceklik olmasina karsin,
esekaris1 orkideyi dollemek suretiyle ortak bir edimde birlesirler. Ikisi farli bir gerceklik
ekseninde bulusur. Farkli iki kullanici veya bilgisayarlar, farkli ger¢eklikleri temsil etseler de
ikisinin bulustugu cizgide ayr1 bir gercekligin peyda etmektedir. Farkli platformlar ve
bilgisayarlar tizerinden husule gelen bu gergeklik baskalagmalar meydana getirir nihayetinde

heterojenite esasina isnat eden rizomatik bir ag meydana gelir.

Bununla beraber internet merkezsiz bir 6zellik tasimaktadir. Higbir kurum tarafindan
denetlenmez yahut daha farkli bir deyisle igerikler kullanicilar tarafindan tiretilir ve bu durum,
iceriklerin tek bir merkezden ¢ikmamasindan dolay1 merkezsiz bir yapiya tekabiil etmektedir.
Bu durum aymi zamanda hiyerarsiyi de ortadan kaldirmaktadir. Cevrim igi bireylerin biri
digerine iistiin degildir. Heterojen yapist da bu merkezsizligi tetikleyen dnemli bir parametre
olarak goriilebilir. Belli bir hiyerarsinin olmasi, kuskusuz belli bir homojenligi
gerektirmektedir. Parcgalar biitiinii olusturarak ortak bir yapisal kimlik meydana getirir. Ancak
homojen yapilarda, pargalar biitiin ile anlamli oldugundan, yani parca biitline dahil oldugunda
kimligini kaybedip biitiinde bir anlam kazandigindan dolay1 bu durum belli bir merkez etrafinda
olus arz etmektedir. Ancak heterojen yapilarda bu durum s6z konusu degildir. Her parca kendi
ozsel anlamini muhafaza ederek farkli bir biitiinliige sebep olmaktadir. Internetin bu
noktalardaki 6zellikleri hiyerarsiyi ortadan kaldirir. Ancak Buchanan bu noktada “Pagerank”
ad1 verilen websitesi derecelendirme sistemiyle konuya farkli yaklagsmaktadir. Websitelere
giriglerin miktar1, sitelerin popiilaritesini tayin eden onemli bir Olcektir. Google gibi
websitelerin “pagerank”1, kullanim miktarina paralel bir surette yiiksek bir irtifaya sahiptir. Bu
da internet alaninda belli bir hiyerarsinin olusturulduguna dair bir goriis serdetmektedir
(Buchanan, 2007: 13). Ancak yukarida hiyerarsik degildir dememizden kastimiz biraz da
merkezsiz ve kullanici tabanli olmasiyla izah edildiginde anlamini bulmaktadir. Google
“pagerank” itibariyle yiiksek irtifada seyredebilir ancak bugiin farkli arama motorlar1 da Google
ile ayn1 islevi ifa eden Yandex gibi farkli alternatifler de bulunmaktadir. Alternatiflerin olmasi
ve alternatiflerin de 6nemli dl¢iide islevsel olmasi, rizomatik baglantilarla mevcudiyet gosteren

internetin hiyerarsik olmayan ve merkezsiz yapisini destekler mahiyettedir.

22



2.3. Rizomatik Bir Para Birimi Olarak Bitcoin
Son zamanlarin diinya giindemini olduk¢a mesgul eden, tabandan tavana neredeyse

biitiin sosyoekonomik katmanlarin dikkatlerini celbeden, mesruluguna yahut gayrimesruluguna
dair tartigmalarin halihazirda cereyan ettigi sanal bir para birimi olarak bitcoin, 6zellikleri
itibariyle rizomatik 6zellikler tasidig1 goriilmektedir. Bu haliyle bitcoin, hem birinci boliimde
tartismay1 uygun gordiigiimiiz dijital kiiltiiriin yapisinin ve zihniyetinin tezahiirlerini tagiyan bir
turnusal kagidi olarak anlagilmakta hem de siber-uzamin temel karakteristiklerine dair onemli
ipuglar1 vermektedir. Burada Bitcoin’e dair olumlu ya da olumsuz bir inceleme yapmaktan ote
tamamen Bitcoin’in mahiyetine iliskin 6zelliklerin konumuzla alakali olan kism1 sorgulanmaya

calisilacaktir.

Bitcoin ilk olarak, muhtemelen takma ad olan “Satoshi Nakamoto™ adli kim oldugu
bilinmeyen anonim bir sahis tarafindan “Bitcoin: A Peer-to-peer Electronic Cash System” adli
makaleyle duyuruldu. Bitcoin’in ortaya ¢ikisi bu makaleyle basladiginda, birgok malumata gore
bu para biriminin, mezkur sahis tarafindan gelistirildigine dair ¢ikarimlar yapilmaktadir.
Nitekim Nakamoto’nun, Bitcoin’in nasil bir para oldugu ve transferlerin hangi algoritmik
islemler dahilinde yapildigina dair bilgiler veren makalesi, soylentileri destekler niteliktedir.
Ancak burada konumuz acisindan 6nemli olan, kimin veya kimler tarafindan icat edildigi yahut
mesruiyetine dair tartisma yapmaktan ziyade, Bitcoin’in siber-uzami agiklayan yoniiyle
ilgilidir.

Nakamoto, Bitcoin’1 “arada herhangi bir finansal kurum olmaksizin, taraflar arasinda
dogrudan ve bire bir (peer-to-peer) 6demeler yapmay1 miimkiin kilan elektronik bir para birimi”
(Nakamoto, 2018) olarak tamimlanustir. Tlgili makalesinde Nakamoto, her ne kadar transfer
asamasindaki islemlerin karmasik algoritmalar: {izerine makaleyi kurgulamis olsa da burada
konumuz agisindan 6nemli olan “bire bir”, “dogrudan” ve “aracisiz” gibi niianslar, siber-
uzamin rizomatik 6zelligiyle benzer oldugunu gostermektedir. Ozellikle esler aras1 anlamina
gelen “peer-to-peer” ozelligi, Bitcoin’e herhangi bir merkez tarafindan yoénetilemez olma
ozelligini verir. Kisilerin Bitcoin transferi i¢in, agik kaynak kodlu ve herkes tarafindan
gelistirilebilen bir yazilim indirmeleri gerekir. Kullanicilar bu yazilim {izerinden mal ve
hizmetlerini Bitcoin birimi tizerinden, herhangi bir finansal otoriteye bagli olmaksizin dogrudan
gerceklestirebilmektedir (Bozkurt Yiksel, 2015: 200). Rizomun belli bir hiyerarsiye ve
merkeziyete dayanmamasi ve siber-uzamin da benzer 6zellikte yapisal bir olusum igerisinde
oldugu gergegi, yine siber-uzamin tiiretmis oldugu sanal para biriminde de ortak payday1

paylastig1 goriilmektedir.
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Rizomun diger baz1 6zellikleriyle Bitcoin arasindaki 6zellikler arasindaki korelasyon
sorgulandiginda da anlasilan o ki baska benzerlikler de s6z konusudur. Fizik-alemde var olan
para birimleri, belli bir ulusun damgasini tasiyor iken, Bitcoin ulusétesi bir para birimidir.
Nitekim Dolardan bahsedildiginde akillara gelen ABD, Liradan bahsedildiginde Tiirkiye,
Sterlinden bahsedildiginde ise akillara Ingiltere gelmektedir. Bu durumun kuskusuz, paranin
ulusal bir sembol olduguna isaret eden bir anlami haizdir. Her ne kadar Dolar gibi bir para
birimi kiiresel bir sembol haline gelmis olsa da son kertede bir ulusa dayanmaktadir. Bitcoin
ise tipki internet gibi ulusotesi ve kiiresel Ozelliklere sahip olmakla beraber diger para

birimlerinden farkli bir 6zellik barindirmaktadir.

Bitcoin’in ulusétesi olmasi ve eslerarasi aktarimlar tizerinden kendini ger¢eklestirmesi,
taraflar arasinda herhangi bir hiyerarsik durum meydana getirmemektedir. Ancak nesne-nesne
iligkisinde rizomdan farkli olarak bir hiyerarsiye sahip oldugu sdylenebilir. Rizomun hiyerarsik
bir yap1 olmadigi bir kez daha hatirlandiginda, Bitcoin i¢in bu noktada rizomatik bir 6zellik
gostermedigini  sOylemek miimkiindiir. Normal sartlarda paralar arasi degerlerin
derecelendirmesi durumu, ayniyla Bitcoin i¢in de gegerlidir. Nitekim an itibariyle 1 Bitcoin 30
bin kiisiir liraya tekabiil etmekte olup, nesne-nesne korelasyonunda belli bir hiyerarsik

diizlemde degerlendirilmektedir.

Rizomun heterojenite prensibiyle, Bitcoin meselesi diisiiniildiiglinde bir muglaklik
oldugu anlasilmaktadir. Nitekim rizom bir yapiya tekabiil ederken, Bitcoin daha ¢ok bir unsur
olarak izah edilebilir. Yani Bitcoin homojen midir? tarzinda bir sorunun cevabi ya anlamsiz

goriinmekte ya da buna herhangi bir cevabin verilmesi olduk¢a zordur.

Son kertede, Bitcoin ile rizomatik prensipler arasindaki uygunluk ve uygunsuzluklar
oldugu goriilse de Bitcoin’in dijital bir para birimi olmasi ve belli bir mezkezden yoksun olmasi
gibi ozellikleri sebebiyle, onun rizomatik bir para birimi oldugunu iddia etmek abesle istigal
etmez. En azindan denilebilir ki Bitcoin, tipki rizom gibi kendini baglantilar iizerinden insa
etmektedir. Baglantilanma prensibi burada en temel ortak nokta iken, Bitcoin’e rizomatik para
birimi dememizin altinda yatan en temel 6zelligi ise belli bir merkezden yoksun olmasindan

kaynaklanmaktadir.

3.Siber-uzamda Zaman ve Mekan
Insan zaman ve mekanla smirlidir ve dolayistyla insan, zaman ve mekan ile anlamin

bulur. O halde yasayan bir 6zne olarak insan, toplumsal yoniiyle de birey olarak, miiteallik

oldugu her tiirlii yap1, kurum, olay ve olgular, zaman ve mekan degiskenlerinden ayr1 tutulamaz.
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Mevzubahis degiskenler ayn1 zamanda yapilarin mahiyetine iliskin donelere isaret ederek bir
takim yapisal karakteristiklerin daha giiclii anlasilmasi konusunda yardimci amiller oluverirler.
Okumus’un (2010: 122-123) da ifade ettigi iizere zaman, tarifi yapilamayan ancak insanin
varolussal mahiyetine i¢kin siire¢leri, dinamizmi, duraganligi, olaylari, etkilesimleri, hayat1 ve
davraniglar1 ifade eder. Yine ona gore, insan davraniglar1 ve insanin dahli olan olaylarin
anlagilmasi, insanin zamansalligi gbz oniinde bulunduruldugunda kavranabilir. Ayrica zaman
kavrami, neredeyse biitlin sosyolojik miiktesebatta, gerek sosyolojik birikimin basat
miimesilleri gerekse de bu temsilcilerin halefleri-selefleri tarafindan sosyolojik analizin

merkezine oturtulmus anahtar kavramlardandir.

Zaman ve mekan sosyolojik perspektif icin bu derece basat bir rol mesabesinde iken
dijital kiiltiiri veya baska bir ifadeyle dijitallesmis toplum yapisini, zaman ve mekan
parametreleri iizerinden ¢oziimlemek bir zaruretin neticesidir. Ancak bunun i¢in zaman ve
mekanin kavramsal mahiyetine iligkin bir dizi agiklama yapmak konuyu daha miiessir anlasilir
kilacaktir. Dahasi, bu baslik altindaki temel amag, sosyal olgularin zamansallig1 ¢er¢evesinde,
olaydan olaya olgudan olguya degisiklik arz eden zaman algilarini dijital uzam iizerinden bir
degerlendirmesini yapmaktir. Cevrim i¢i aktorlerin dijital uzamda zamani nasil tecriibe ettikleri

ve nasil bir mekansal halenin efsununa kapildiklar1 sorular1 temel merakimizi teskil etmektedir.

Mekan bir nesnenin kapladig1 yer, uzay anlamina gelmekle beraber, Arapg¢a’da “olmak”
anlamina gelen “kevn” mastarindan tiiretilmistir. Ancak giindelik dilde kisilerin veya nesnelerin
konumlandigi yer manasina gelmektedir (Kutluer, 2003: 550). Olmak anlamindaki mastarin
mekan anlami verecek surette bir anlam kazanmasi mekan kavraminin, varligin ontolojik
mahiyetine iligkin yoniinii nazara vermektedir. Nitekim olmak eylemi, varligin dinamik ve
statik yoniiyle alakadardir. Mekan ise olan seyin varlik sahasindaki cereyanlarina tekabiil
etmektedir. Giddens’a gore (2005: 375) zaman toplumsal degisim ile 6zdeslestirilir. Buradan
hareketle denilebilir ki mekan ise toplumsal degisimin cereyan ettigi yer olmas1 miinasebetiyle
degisimin veya yapinin statik tarafini gosteren bir ayna gibidir. Yani bir bakima mekan da tipk1

zaman gibi sosyolojik analizin nesnesi durumundadir.

Mekan ayni zamanda sosyal olaylarin ve olgularin kavranmasinda iki ¢esit rol
oynamaktadir. Bunlardan ilki, insanin, birey topluluklarinin ve hatta en genelde toplumun belli
bir cografya iizerinde yasama zaruretinden dogan ¢evre-mekan, digeri ise insanlarin yasadigi
cevreye veya mekana kendinden bir seyler zerketttigi yani anlam yiikledigi gercegi ile
alakadardir (Okumus, 2010: 154-155). Mekana dair bu iki rol ibn Haldun’un ilm-i Umraninda
da bahsedilmektedir. Nitekim ibn Haldun Mukaddime adl1 eserinde “mutedil olan ve olmayan
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iklimler, havanin insanlarin renklerine ve daha baska hallerine olan tesiri” (ibn Haldun, 2013:
259) basligi altinda, insan ve mekan (cografi) iliskisini Umran ilminin temel parametresi

halinde islemistir.

Mekanlar deger yiikliidiir. Bu zaviyeden bakildiginda, mekanlar belli bir diinya
goriisiinii ve hayat tarzlarin1 yansitmaktadir. Mekanlarin hayat tarzlarini ve diinya goriislerini
yansitmasi, akillara mekan ile kimlik iliskisini getirmektedir. Mekan’in kiiltiirel ve toplumsal
olusu, bireyler lizerinde de etkiler birakir. Bireyin kimliksel bir unsuru haline gelir. Birey
mekanlara kars1 aidiyet duygular gelistirir ve zamanla o mekan iizerinden tanimlanir (Alver,
2010: 20-21). Daha 6nceki bagliklarda da tartistigimiz tizere, dijital uzam da ontolojik olarak
mekanlar tiretmektedir ancak bu olus ve bozulus alemi olan fizik evrendeki gibi somut bir
mekana tekabiil etmemektedir. Siber uzam kendi gergekligine uygun sanal mekanlar insa
etmektedir. Ki bu mekanlar da belli islevlere uygun bir bigcimde, yapisal olarak
diisiiniildiigiinde, imkanlarina uygun toplumsalliklar tiretmektedirler. Nitekim Lefebvre’den
de anlagilacag1 tizere, mekanlar sadece fizik alemde viicuda gelen bir anlama tekabiil
etmemektedir. Ona gore li¢ tiir mekan vardir ve bunlar; algilanan/fiziksel mekan, zihindeki

soyut mekan ve yasanan mekan olarak katmanlara ayrilmistir (Akt. Birekul, 2015: 101).

Lefebvre’nin mekan tiiglemesi esasen bilisim teknolojilerinin ihdas ettigi zaman ve
mekan parametreleri lizerinde 6nemli ipuglar barindirmaktadir. En temel anlamda mekan
denildiginde, zihinde tahayyiil edilebilen fiziksel olarak alginan mekanlar akillara gelmektedir.
Ancak Lefebvre’nin soyut mekan olarak ifade ettigi kismin ’sanal” denilen uzamla daha yakin
bir alakas1 var gibi goriinmektedir. Nitekim sanal kelimesinin anlam1 TDK’ya gore “gercekte
yeri olmayip zihinde tasarlanan, mevhum, farazi, tahmini” (TDK) seklinde tanimlanmustir.
Sanal’in motamot ¢evirisiyle Lefebvre’nin sanal mekan diye ifade ettigi kavram arasinda nasil
bir iligki vardir? Konuya bu zaviyeden bakildiginda mekan sadece fiziksel olusum olarak degil,
farkli tiirden mekansallagmalar ve mekansal iligkilenme siireclerinin oldugu anlasilmaktadir.
Urry mekani salt nesnelerin inga ettigi bir indirgemecilik oldugunu iddia etmenin yanlis
oldugunu ifade etmistir. Dolayisiyla mekan salt fiziksel araglarla degil toplumsal iliski
ortintiileriyle anlamlandirilan bir seydir (Birekul, 2015: 101). Dolayisiyla denilebilir ki sanal
mekan olarak ifade etmek istedigimiz siber uzam, soyut olarak insa edilip, farkli iliskisel

orlintiileri insa eden, yahut insa edilen bir uzam olarak da goriilebilir.

Zamana ve mekana dair neredeyse biitiin felsefi ve sosyolojik birikimin ustalar
fikirlerini serdetmislerdir. Bu baslik altindaki temel gayemiz, zaman ve mekan parametrelerinin
dijital uzamdaki mahiyetini anlamaktir. Nitekim bu hususta, Harvey’in “zaman ve mekan
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sikismas1” adli kavrami dijital uzamin zamansal ve mekansal mahiyetini anlama noktasinda
onemli bir iktibas olacaktir. Harvey’in zaman-mekan sikismasi kavrami konumuzun
anlasilmas1 ac¢isindan oldukg¢a 6nemlidir. 1500-1840 yillar1 arasinda yelkenli gemilerin ve atl
arabalarin vasati hiz1 16 km/sa; 1850-1930 yillar1 arasinda buharli gemi 50 km/sa, buharh
lokomotif 100 km/sa, 1950°den sonra pervaneli ucaklarin ortalama hizi 160-640 km/sa, 6011
yillardan sonra ise bir jet yolcu ugaginin hizi 800-1100 km/s’dir (Harvey, 2012: 271). Biitiin bu
verilere bakildiginda zaman igerisinde teknolojinin gelisimiyle beraber ulasimin geldigi nokta,
mekanlar arast mesafenin zamansal anlamda ne derece kisaldigi asikar bir surette
goriilebilmektedir. Ulagimdaki kolayliklar ve iletisim teknolojilerindeki bu gelismeler zamansal
acidan bir daralma mekansal agidan ise mesafeler arasindaki bir kisalmaya isaret etmektedir.
Harvey zaman-mekan sikigsmasindan kastettigi anlami su ifadelerle 6zetlemistir.
“mekan ve zamanin nesnel niteliklerinde oylesine devrimci gelismeler olur ki,
diinyayir goriis tarzimizi, bazen ¢ok koklii bi¢imlerde degistirmek zorunda kaliriz.
“Sikisma” terimini kullantyorum, ¢iinkii bir yandan kapitalizmin tarihine hayatin
hizimin akisinin artist damga vururken, bir yandan da mekdnsal engellerin diinya
sanki tizerimize ¢okecekmigcesine asildigini saglam bicimde iddia etmenin
miimkiin oldugunu diistintiyorum. Mekani katetmenin aldig1 zaman ve bu gercegi
olagan olarak gosterim tarzimiz séziinii ettigim tiirden olaylarin yararl bir
gostergesidir. Iki tamidik giindelik imgeye basvurarak séyleyecek olursak, mekan
telekomiinikasyonun yarattigi bir “kiiresel koy’e ve ekonomik ve ekolojik
karsiliklt bagimliliklardan oriilmiis bir “uzay gemisi diinya "ya dogru kiigiildiikce
ve zaman ufkumuz sonunda i¢inde bulundugumuz andan baska bir sey

kalmamacasina  kisaldikca(sizofrenin ~ diinyasi), mekdnsal ve zamansal

diinyamizin stkismast duygusunun hakimiyetiyle basa ¢ikma zorunluluguyla karst
karsiya kaliriz.” (Harvey, 2012: 270).

Harvey’in zaman ve mekan sikismasi kavrami konumuz agisindan 6nemli bir noktaya
isaret etmektedir. Mekansal mesafeyi daraltan zamansal kisalma dijital ortamda nihai seklini
almigtir. Yukaridaki mezkur aletlerin zaman noktasinda mesafeleri kisaltmasi bilgisayarli
teknolojiler ¢aginda bir iist boyuta erigmistir. Fiziken bir yerden bir yere anlik ulasmanin
halihazirda miimkiin olmadigini bir kenara birakirsak, herhangi bir igerigin bir yerden bir yere
aktarilmasi 1 saniyeden daha kisa bir siire i¢erisinde ger¢eklesmektedir. Bu durumun zaman ve
mekan daralmasindan 6te, en azindan bilginin aktarimi hususunda zamani ve mekani ortadan
kaldiran bir etkinlik halinde vaki olmasi, zaman ve mekan daralmasinin hangi boyuta eristigini

gostermektedir.

Harvey’in zaman-mekan sikigmasi daha kiigiik bir diinyayr miimkiin kilar ki bu diinyada
kiiresellesme, degisimin baslica bir saiki olarak kapitalist fonksiyonlarm kurali haline gelir.

Telefon, telgraf, bilgisayar, e-maillerin kullanilmasiyla birlikte iletisim teknolojilerinin gelisimi

27



ve ulasimdaki kolayliklar ile beraber, diinya evrensel olarak daha homojen bir zaman akisi
kazanir  (Ince, 2014: 16). Diinyan bahsi gecen gelismelerin projeksiyonunda zamanin
akisindaki ve mekansal mesafelerin kisalmasindaki temel saik nedir tarzinda bir soru
soruldugunda akla gelen ilk sey hiz olacaktir. Bu soru yukarida Harvey’den iktibas geg¢tigim
“hayatin hizinin artis1” tamlamasinda anlamini bulmaktadir. Halihazirda, akilli telefonlarda en
cok kullanilan mesajlasma uygulamalar1 zamani ve mekani daraltan hiz olgusunu temsil etme
noktasinda miihim bir 6rnektir. S6yle ki herhangi bir telefonun mesaj génderme fonksiyonu ile
en ¢ok kullanilan mesajlasma uygulamasi olan Whatsapp arasindaki farki sathi bir nazarla
inceledigimizde, en temel farkin birinin digerinden daha hizli veya daha pratik oldugu
goriilecektir. Whatsapp uygulamasi, kullanicilarina iletilerini anlik gonderme imkanini vererek
cevrim i¢i bireylerin eszamanli iletisimlerine imkan vermektedir. Ote yandan herhangi bir
telefonun mesaj gonderme hizi Whattsapp uygulamasima nispeten daha yavastir. Arada
saniyelerle ifade edebilecegimiz ¢ok kiigiik bir zaman farki olmasina ragmen kullanicilar daha

hizli ve dolayisiyla daha pratik olan1 tercih etmektedirler.

Yukarida zikredilen mesajlasma uygulamalarinin mukayeseli 6rnegi, mekansal agidan
degerlendirildiginde de dijital uzamin mekansal boyutu bir vecheden daha anlasilir olacaktir.
Fizik alemde herhangi iki bireyin sohbet edebilmesi ig¢in ayni mekénsal ortamda bir
birlikteliginin zarureti vardir. Ancak dijital uzam mekansal mesafeleri ortadan kaldirarak
gercek kisilerin sanal olarak etkilesmelerine imkan verebilmektedir. Mekanlarin sosyal olay ve
olgularin vaki oldugu ontolojik sahalar oldugunu vurgulayarak, dijital uzamda mekan sanal

olarak var olup sanal olarak bir iletisimi miimkiin kilmaktadir.

Sanal mekan ve fiziksel mekan arasinda belirgin bir fark, sanallik gerceklik arasindaki
temel farkla ayn1 minvaldedir. Fiziksel mekandaki birliktelikler bedeni bir birlikteligi iktiza
ederken, dijital uzamda sanal bir mekanda bulunmak ise bedeni bir birliktelik gerektirmez. Bu
yiizden burada iliskilerin mekansal olarak farkli sekillerde veya mahiyetlerde cereyan ettigini
iddia etmek abesle istigal etmeyecektir. Bu durum bizi dogal olarak yiiz yiize iliskiler
meselesini irdelemeye sevk etmektedir. Giddens’in (2005: 382-383) da ifade ettigi iizere, yiiz
yilize iligkiler ile fiziksel olarak mekanda bulunmayanlar arasindaki etkilesim arasindaki
farkliliklar, zaman ve mekan parametrelerinin degiskenligini ayrica gostermektedir. Giddens,
yazinin icadiyla beraber iletisim etkinliklerinin degistigini 6ne slirmiistiir. Yazinin icadindan
once grup i¢i ve gruplar arasi etkilesimler yiiz yiize vaki olurken, yazinin icadiyla bu durum
zamanda ve mekanda genisleyerek etkilesimin dogasini degistirmistir. Yazi yiiz yiize iliskinin

mekanda bulunma zaruretini ortadan kaldirmistir. Ancak bu durum bir siire¢ gerektirmesi
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miinasebetiyle zamanda; mesafeler arasinda cereyan etmesi sebebiyle de mekanda bir
degisiklige sebebiyet vermistir. Mektup yazildigi andan itibaren, tasiyicist vasitasiyla
gonderilene ulagtigindaki zamani diisiindiigiimiizde bu durum, zamansal anlamda mesafenin ne
derece genis oldugunu anlagilir kilmaktadir. Bununla beraber mektup, zamanda oldugu kadar
mekanda da bir genislemeye sebebiyet vermistir. Giinlimiiz modern teknolojilerinde, telefon ve
televizyon gibi aygitlar yiiz yiize iletisimi tekrar miimkiin kilsa da, bu durum zamansal mesafeyi
ve mekansal uzaklig1 hesaba katma zaruretini ortadan kaldirmistir. Giddens yazinin icadiyla
beraber zamansal ve mekansal mesafenin genislediginden bahsederken bu durumun iletisim
teknolojilerinin gelisimiyle beraber degistigini belirleterek, esasen Harvey’in zaman-mekan
daralmas1 kavraminda kastettigi anlamla ayni dogrultuda oldugu anlasilmaktadir. Dahast,
mektupla iletisim donemleri, mekanda bulunma zaruretini ortadan kaldirmakla beraber yiiz
ylize iletisim zaruretini de ortadan kaldirdigini bir kez daha hatirlarsak, modern teknolojilerde
bu durumun degistigi sarih bir sekilde goriilebilmektedir. Zira ayni zamanda ve mekanda
bulunma zarureti olmamakla beraber, yiiz yilize iletisim dijital uzamda miimkiin olmasi

miinasebetiyle de siber uzamin imkanlari bir de bu noktadan anlasilabilmektedir.

Siber-uzamda zaman ve mekan parametresi, teknolojik imkanlar dahilinde, eszamanlilik
ve eszamansizlik cercevesinde de farklilik arz etmektedir. Internet kaynakli medya olarak
tanimlayabilecegimiz yeni medya, televizyon ve radyo gibi aletler lizerinden cereyan eden
geleneksel medyadan farkli olarak kullanicilarina hem eszamanli hem de eszamansiz iletisim
imkanin1 vermektedir. Eszamansiz iletisimde, geleneksel medyadakine benzer sekilde,
kullanicilar farkli zaman dilimlerinde etkilesime gecebilmektedirler. Eszamanl iletisim ise
internetin imkanlar1 dahilinde farkli mekanlarda bulunan kullanicilarin aynm1 zaman dilimi
igerisinde iletisim halinde olmasina imkan vermektedir (Giilnar’dan akt. Karadas, 2015: 335).
Eszamanlilik ve sanal anlamda mekansal birliktelikler dijital oyunlarda daha belirgin surette
goriilebilmektedir. Tiir bakiminda mebzul miktarda olmakla beraber, dijital oyunlar,
oyuncularina ayni zamanda ayni sanal mekansal alanda, esanli ve eszamanli olarak bulunma
firsati vermektedir. MMOPRG (Massive Multiplayer Online Role-playing Game [devasa
online oyunlar]) olarak isimlendirilen ¢evrim i¢i (online) oyunlar, oyuncularin fiziken hazir
bulunduklar1 zamana es olarak ayni1 sanal mekansal uzamda beraber olabilmelerini miimkiin

kilmaktadir (Binark, 2007: 28).

Castells de zaman ve mekan meselesini sosyo-teknik baglamda inceleyerek, konumuzun
anlagilmas1 acisindan 6nemli bir referans kaynagidir. Kendi deyimiyle “zaman rejimindeki”

degisimlerin gelisen teknoloji ile baglantisin1 analiz etmeye ¢alismistir (Castells, 2013: 572).
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Castells, iletisim teknolojileriyle beraber gelisen yeni kiiltiirde zaman, basi, sonu ve herhangi
bir sirasi olmayan yeni bir zamansal kolaj meydana getirmistir. Multimedya araglarinin
hipertext (siteler aras1 koprii sistemi) kiiltiirii tayin eden 6nemli bir faktor olarak temayiiz
etmistir. Bugiin bakildiginda, egitim, eglence, haberler ve reklamlar gegiciligi uygun bir sekilde
organize ederek dogrusal anlamda zamansal siralamayr ortadan kaldirirlar. Castells,
ansiklopedilerin insan bilgisini alfabetik siraya gore diizenleyerek bir bilgi havzasi olarak
internetin bilgiyi, anlik olarak bireylerin ihtiyacina, algilarina, giidiilerine gore diizenledigini
ifade eder. Bu sekilde, olaylarin anlamli siralamasi ve kronolojik ritmi ortadan kaybolur. Bu
aynt zamanda hem bir ebedilik hem de bir gecicilik hali meydana getirir. Gegici olmasi
durumunu, her diizenleme ve siralamanin istenilen baglama ve amaca bagli olmasiyla ve ebedi
olusunu ise biitiin bir kiiltiirel ifadeler setinde ileri-geri gidilmesiyle agiklar. Bu durum akiglar
uzamini degistiren bir ¢cer¢eve meydana getirir ki burada biitiin kiiltiirel kodlar muayyen bir

diizenleme ve siralama olmaksizin birbirine karismistir (Castells, 2013: 610).

Castells’in ¢agimizin zaman ve mekan doniisiimiinii ve mahiyeti ifade ettigi su satirlar

iktibas edilmeye degerdir:

“Alaglar uzami, olaylarin siralamast bozup, onlar: eszamanli hale getirip, ebedi
geciciligi toplumda hakim kilarak zamani ¢ozer... Zamansiz zaman, akislar
uzamina aittir; diinya ¢apinda bir¢ok mekanda ise cesitli kesimlerden olusan
toplumumuzu maddi olarak yapilandiran ve yapibozumuna ugratan zaman
disiplini, biyolojik zaman ve toplumsal olarak belirlenmis siralanmalar
gecerlidir.... Akislar zamansiz zamani tetikler, mekanlar ise zamana baghdir.
Son iki yiizyil boyunca toplumumuzun ilerleme diistincesi, tarihin hareketliligine,
tarihin, aklin onciiliigiinde, tiretim gii¢lerinin itkisiyle, yer aldiklart uzama bagh
toplumlarin ve kiiltiirlerin kisitlamalarindan kurtularak onceden belirlenmis bir
akis1 izleyecegine dayaniyordu. Zamamn efendiligi, ritmikligin kontrolii,
kapitalizm ve devletciligin ikiz tarihsel olusum siirecinde tamamina eren genis
bir sinailesme ve kentlesme dalgasiyla iilkeleri somiirgelestirdi, uzami
doniistiirdii. Olusmak, olmayr yapilandirdi, zaman, uzama boyun egdirdi.”

(Castells, 2013: 615).

Ozetle ifade etmek gerekirse, akislarin uzami doniistiikge, yani zamanin belli bir dogrusal
diizende cereyan etmesi degistikce akislar da doniiserek, zamansiz zaman olarak ifade edilen
farkli bir zamansallik viicuda gelmistir. Castells’in (2013: 612) video klip 6rnegi de ayrica
zamansiz zaman ve akiglar uzami kavramini 6zetleyen bagka bir Ornektir. Video klipler
eszamanli ve esanli olarak meydana gelerek ebedilige vurgu yapar. Eszamanh olarak izlenen
video bittiginde bu zamanin gegiciligine denk gelse de, tekrardan klibin izlenebilir olmasi
zamanda ileri geri gidilebilecegine isaret ederek ebedilige vurgu yapar. Yani zamanin

akisindaki dogrusallik kirilarak ebedi ve gecici karmasik bir zaman algis1 meydana getirir.
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Zaman ve mekan karsisinda 6zelde bireyin, genelde toplumun vardigi nihai nokta, belki
de “yersizlik” kavramiyla izah edilebilir. Yersizlik kuskusuz zaman ve mekan parametresinin
zikredilen sekillerde degismesiyle alakali olsa da en nihayetinde kognitif diizeyde meydana
gelen doga anlayisina kosut olarak gelismistir denilebilir. Geleneksel donemlerdeki doga
anlayisinda, insan doganin bir parcasidir. Tabiata tabi olup daha ¢ok tabiat karsisinda edilgen
bir konumdadir. Ancak daha sonra, F. Bacon ve R. Descartes’a dayandirabilecegimiz ve
sonrasinda Newton tarafindan, mezkur iki sahsin fikirlerinin sentezlendigi mekanik bir doga
anlayis1 gelismeye baglamistir. Einstein’in kuantum fizigiyle beraber daha muhkem hale gelen
mekanik doga anlayisi, insan ve toplum baglaminda Darwin, Marx ve Freud tarafindan
gelismeye devam etmis ve son kertede Comte ile beraber pozitivist epistemolojinin bir pargasi
haline gelmistir. Mekanik doga anlayisina gore insan, tabiattan ayri ama tabiati egemenligi
altina almistir. Habitat, doga olaylar tarafindan sekillenen bir sistemdir ve insan zekasinin
sinirlar1 dahilinde yasalara irca edilir. Organik doga anlayisina nispeten mekanik doga
anlayisinda insan, gelistirdigi imkan ve tekniklerle tabiat karsisinda etkin bir konuma erismistir.
Son 50 yilin degisim ivmesinin ge¢mis donemlere nazaran daha hizli cereyan ettigi
diisiiniildiigiinde, insan mekanik doga anlayisindan neset eden imkan ve tekniklerle gittikce
daha cok “yersizlik” duygusuna kapildig1 sOylenebilir. Baska bir ifadeyle imkan ve
teknikleriyle insan, tabiat {izerinde gittik¢e daha da artan egemenligi sayesinde (Kog, 2016: 29-
30) zaman ve mekan parametreleri ters yiiz olmustur. Organik olarak belli bir ekolojide
konumlanan insan, mekanik imkanlar marifetiyle sanal mekanlarda bulunabilmekte ve zaman-
mekanin bilinen anlamlarinin 6tesinde degismesiyle beraber bireylerde “yersizlik” duygusu

peyda edebilmektedir.

Modern teknoloji tirlinii birgok daha farkli uygulamalar (aplikasyonlar) ile ¢evrim i¢i
bireylerin zaman ve mekan deneyimlerinin tarihi vetirede nasil degisiklikler arz ettigi
orneklendirilebilir. Ancak ornekler ne kadar ziyadelesirse ziyadelessin, ezclimle siber uzamin
yapisal olarak zamansal ve mekansal tecriibelere nasil bir mahiyet kazandirdigi asgari
miisterekte anlasilmaktadir. Siber uzam nevi sahsina miinhasir bir surette kendi zamansal ve

mekansal denklemini inga ederek ¢evrim ici bireylere, o 6zgiil tecriibeleri yasatmaktadir.

4.Teknolojik Baglamda internet’in Tarihi Seyri ve Sosyoteknolojik Sonuclari
Uzerine
Internet’in sozliikteki anlami ag, aglar ag1 anlamina gelmektedir. Kelimenin kendi

terminolojisi igerisindeki anlami ise “ortak bir iletisim protokolii ile birbirine birbirleriyle

iliskilendirilmis bilgisayar aglar1” veya “ag gegitleri aracilig ile fiziksel olarak birbirleriyle
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baglantilanmis paket anahtarlamali aglar” olarak tanimlanmaktadir (Sankur, 2004: 418-419).
Kavrami etimolojik olarak tahlil edecek olursak, sosyal bilimler terminolojisinde de siklikla
kullanilan ve “ara ve aras1” anlamina gelen “inter” ile “ag” anlamina gelen “net” kelimelerinin
melezlenmesi neticesinde olusmustur. Gerek kavramsal anlamda gerekse de etimolojik
anlamda kelimenin ortaya ¢ikisi, bilgisayarli teknolojilerin ¢alisma mantigina dair ipuglar

vermektedir.

Determinist agidan degerlendirmek gerekirse, her tiirlii olay ve olgu bir sebebe isnat
ettigi gibi internetin ortaya ¢ikisi da bir sebebe veya sebeplere dayanmaktadir. Casstelss’in ifade
ettigi iizere (2013: 58), Internet’in ortaya cikis1 ve gelisim seriiveni, bir dizi askeri strateji,
bilimsel isbirligi, teknolojik agidan girisimler ve kiiltiirellik karsiti bir dizi yenilgilerin
bileskesinden temayiiz etmistir. Nitekim bununla beraber Internet’in icad1 duygusal agidan
bakildiginda, konjonktiirel acidan bir korkudan veya bir savunma iggiidiistinden meydana
geldigi anlasilmaktadir. Kisa adit ARPANET (Advenced Research Projects Agency) olan ABD
Savunma Bakanligi Ileri Arastirma Projeleri Kurumu, askeri stratejik agidan, muhtemel
tehlikelere kars1 savunma direncini arttiracak bir dizi projeler yiiriitmekteydi. 1950’lerde ilk
Sputnik’in firlatilmas1 Internet’in tohumlarinin atilmasi siirecini hizlandirdi ve Rand
Cooporation’da gorev yapan Paul Baran, niikleer saldirilardan etkilenmeyecek bir sistem insa
etme c¢abasindaydi. Bu sisteme gore, bir ag teskil edecek ve komuta kontrol merkezinden
bagimsiz bir sekilde hareket ederek mesajlar kendi ag1 igerisinde tutarli bir sekilde iletilip
toplanabilecekti. Yasanan biitiin bu gelismeler neticesinde Internet’in tabir caizse ilkel bir

sekilde ortaya ¢ikis1 tahakkuk etmisti.

[k yillarinda Internet sadece belli basli kurumlarin tekelinde olan bir sistem iken daha
sonraki yillarda, teknolojik agidan da gelistikce biitiin insanlarin kullanimina agilmistir. Bugiin
itibariyle bakildiginda ise her giin milyonlarca insanin kullandig1 bir sistem haline gelmistir.
Bununla beraber daha énce belli basli bir kurumun tekelinde olan Internet, daha sonra herhangi
bir yoneteninin olmadig bir yap: haline gelmistir (Balevi, 1995: 17). Internet’in bu denli

yayginlagmasi bir dizi teknolojik gelismelerin neticesinde vaki olmustur.

Bugiinkii anlamda Internet’in gelisimi ve merkezsiz bir sekilde kullanicilarmin
inisiyatifi cergevesinde kullanilmasi, web teknolojilerinin ortaya c¢ikisina dayanmaktadir.
Internet ortaminda bilgiye ulasabilmeyi temin eden hipermetin baglantilar1 iceren, “World
Wide Web: WWW?” teknolojisi 1989 tarihinde, CERN calisanlarindan biri olan Tim Berners-
Lee tarafindan gelistirilmistir. Bu teknolojiyle beraber, bilginin diinyanin neresinde oldugu
onemsiz hale gelmistir ve dahasi bilgi web sayfalar1 araciligiyla sozciik, ciimle ve gorsel
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nesneler iizerinden baglantilanmistir (link). Daha bilinen anlamiyla web sayfalarini miimkiin
kilan teknolojik alt yapiya tekabiil etmektedir. Bu teknolojiye gore bilgiye veya herhangi bir
icerige, bir link suretinde herhangi bir kelime, climle ve gorsel nesneye gomiilerek
ulagilabilmektedir (Cambazoglu, 2003: 15). 90’11 yillarin basindan itibaren bugiine kadarki
stiregte gelisimini devam ettiren web teknolojileri, 90’1 yillarin basinda basit web sayfalar
suretinde karsimiza ¢ikmistir. Daha sonra web 1.0, web 2.0 ve nihayetinde web 3.0 seklinde
devam eden gelisim siireci bilginin yayilmasinda, gerek teknik agidan gerekse de daha karmasik
gorsel sunumlar agisindan gelisimine devam edegelmektedir. Hususen web teknolojilerinden
sonra, Internet daha 6zgiir ve daha aktif katilimli bir diinya haline gelmistir. Web 1.0’dan
itibaren, ozellikle de web 2.0 ile beraber, bu siber-uzamda tabir caizse herkes kendi “sanal

diikkanin1” agmis bulunmaktadir (Aksu vd., 2011: 29).

ARPANET ten Web’e gecis bir anlik bir degisimin neticesinde husule gelmemisti. Bu
da bir dizi teknolojik gelisimin neticesinde adim adim gerceklesmisti. Bilginin aglar yoluyla
aktarilmasi, bir dizi teknik problemlerin asilmasinda yatiyordu ve bunun i¢in belli bash
protokoller liretmek elzem goriiniiyordu. En azindan internetin diinya capinda yayilmasi veya
kiiresellesmesi i¢in bir dizi teknik atilimlar meydana gelmisti. Her tiirlii agda kullanilabilir
protokollere olan ihtiyag, Metcalfe ve Gerard Lelann adli kurumlarin, muhtelif arastirmacilart
bir araya getirerek TCP ve IP protokollerini gelistirmeleriyle devam etmistir. (Castells, 2013:
61). Bu arada, TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet Protocol) “hem yerel hem de
genis alan aglan lizerinde, uctan uca esdiizeyli (peer-to-peer) baglantiyr saglayan iletisim
protokolleri” (Sankur, 2004: 822) anlamina gelmekte olup genelde internetin yayilmasinda

ozelde ise web teknolojisinin gelismesinde dnemli temel saiklerden olmuslardir.

TCP/IP protokolleri gelisim siirecini “http” ve “html” adli sair gelismelerini devam
ettirmistir. HTML (Hyper Text Markup Language) “baglantili metin dili, web sayfalarinin
kolaylikla yaratilmasina elveren programlama dili” (Sankur, 2004: 382) HTTP (Hyper Text
Transfer Protocol) “ istemci ve sunucularin {stmetin belgelerinin gonderimini saglayan
uygulama protokolii” (Sankur, 2004: 379) anlamlarina gelmekte olup hususen Internet’in ilk
yillarinda salt metne dayali internet sistemine gorsel ve isitsel 6zelligini veren sistemlerin

temellerini teskil etmektedirler (Castells, 2013: 65).

Bu ¢alismadaki amacin dijital uzami anlamak ve dijital uzamda tiretilen toplumsallig
ve kiiltiirelligi saptamak oldugunu bir kez daha hatirlatacak olursak, konuyu asir1 teknik
kavramlardan ziyade daha toplumsallik ihtiva eden meseleler iizerinden agiklamak daha
yerinde olacaktir. Ancak bir yap1 haline gelerek, toplumsal olgular, fenomenler ve hatta bireyler
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iizerinde derin etkileri olan dijital uzam1 anlama gayretinde, teknolojik gelismelerin imkan
verdigi bir takim soyut kavramlarin yine maddeten tezahiir eden bu teknolojik imkanlarla
beraber sekillendigi gozlerden kagmamaktadir. Esasen konunun kapsami agisindan da bu
durum anlasilir gériinmektedir. Tipolojiler ekseninde tartismay1 planladigimiz ikinci boliimden
de anlasilacagi iizere, dijital uzam bir yap1 olarak kendi evreninde kendine miinhasir 6zgiil
tipolojiler iiretmesi miinasebetiyle su ¢ikarimda bulunmak abesle istigal etmeyecektir. Dijital
uzam varliginin ontolojik saikini internetin gelisiminden, mezkur evrendeki tipolojiler ise

ontolojik temellerini dijital uzamdan almaktadirlar.

Netice itibariyle, ARPANET ile baslayan ve bir takim teknik protokollerin gelismesiyle
beraber insa edilen web teknolojileri, internetin gelisim vetiresindeki Onemli buluslar
Olmuslardir. Burada dikkat verilmesi gereken nokta, internetin bir savunma insiyaki ve
korkunun neticesinde ortaya ¢ikmis olmasidir. Diinyanin iki diinya savasina sahne olmus
olmas1 ve bir takim kiiresel kurumlarla kurumsallastirilan kiiresel diinya sisteminin de ayni
zamanda bir tezahiirii olarak goriilebilir. Nitekim olas1 niikleer saldirilara mukabil bir savunma
gelistirme amaci giitmesi bu yorumu haksiz ¢ikarmamaktadir. Web teknolojilerinin, versiyonlar
halinde gelismesiyle beraber, diinya gittikce daha da kiiresellesmis, McLuhan’in deyimiyle
kiiresel bir koy haline gelmistir. Birbirleriyle insan olmak disinda neredeyse hi¢bir ortak noktasi
olmayan bireyler, dijital uzamda bir araya gelip hayali cemaatler olusturabilmektedirler (Akt.
Yiicedag, 2017: 46). Diinya ¢apinda yayilan bu denli etkilesim ise sosyolojik perspektifle
bakmayi, miilahaza etmeyi zaruret haline getirmistir. Zira 6zellikle, web 2.0 devriminden sonra
kurulan Twitter ve Facebook gibi sosyal aglar, teknik gelismelerin insa ettigi toplumsalliga
isaret etmekte ve teknik gelisimlerin, hiilasa suretinde dahi olsa bilmenin sosyolojik diisiince
acisindan 6nemini akillara getirmektedir. Dahasi, internet baslarda sadece belli bir kurumun
erisimine agik ve tek merkezli iken, daha sonra merkezsiz ve herkesin erisimine agik, dileyen
herkesin icerik trettigi enformatik bir platform haline gelmistir. Gerek merkezsiz olmasi,

gerekse de daha 6zgiir imkanlara sahip olmasi, degisimleri de beraberinde getirmistir.
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2. BOLUM: TIPOLOJILER

1. DIJITAL INSAN

Denkleme yeni parametreler eklendik¢e sonucun degismesi gibi giindelik hayata giren
yeni unsurlar bireysel ve toplumsal diizeyde yeni iliskisellikler meydana getirmektedir. Bagka
bir deyisle, degisim ve donilisiim farkli saiklerin marifetiyle bireyin ve toplumun kimligini,
eylemlerini, normlarini1 bagka hallere tahvil etmektedir. Peki genel itibariyle, dijital kiiltiir
denilen halede birey, sosyalin tagiyicisi ve tatbik edicisi olarak nasil bir mahiyet kazanmistir?
sorusu akillara gelmektedir. Gilindelik hayatta bireyin eylemlilik hallerinin icrasinda yasam
pratikleri ne sekilde yapilmaktadir? Ve dijitallik parametresi bu eylemlilik hallerini
dontstiirmiis miidiir? Giindelik hayatta normal olarak eylenen davranis Griintiilerinin dijital

auradaki halleri nelerdir?

Ampirik olarak tecriibe edilmistir ki bireyin giindelik hayat pratikleri dijital atmosferde
gozle goriiliir bir surette doniismiistiir. Geleneksel donemde alaturka vakitler olarak taksim
edilen giin, bugiin bakildiginda ¢ok daha dakik bir surette yasanmakta ve birey telefonlar
vasitasiyla giine uyanmaktadir. Somut bir nesne olarak anahtarlar yerine dijital kumandalar,
mekanlar arasi iletisimde mektup yerine e-mailler ikame olmustur. Kitap okuma edimi,
kimilerince hala kagida dokunmak suretiyle yapilsa da biiyiik oranda ekrana dokunmak
suretiyle de icra edilmeye baslanmistir. Geleneksel anlamda aligveris yapma eylemliligi
diistintildiiglinde, miisteri ile meta arasindaki unsur olan esnafin yerini, e-magazalarin yani
dijital ekranlarin aldig1 goriilmektedir. Timisi’nin (2005: 89) de ifade ettigi lizere, hayatimizi
kusatan seylerin neredeyse hepsi sanal on-ekiyle terkip edilerek yeni bir toplumsal gerceklik
meydana gelmis ve tabir caizse paralel diinyalar meydana gelmistir. Sanal para, sanal mekan,
sanal zaman, sanal kimlik, sanal cemaat, sanal tipoloji vs. gibi terkiplerin yani sira herhangi bir
fenomenin dijitalligine vurgu yapan “e-*“ 6n-ekli, e-ticaret, e-imza, e-kimlik, e-devlet vs. birgok
yeni kavram, halihazirda hayatimizi kusatmis durumdadir. Dijitallesme olarak ifade
edebilecegimiz bu siirecte bireyin durumu, zikredilen 6rneklerden miilhem bir sekilde e-insan,
sanal insan ifadesiyle anlamli olmaktadir. Bireyin giindelik hayat pratiklerini degistiren,
davranig Oriintiilerinin eylenme bigimlerini doniistiiren bu kiiltiirel aurada birey tabir caizse bir
“Dijital Insan” halini almistir. Bu baslik altinda tartisilacak mesele, bir tiplestirme suretinde
bireyin giindelik hayat denkleminde “dijitallesme” parametresinin illiyeti ve meydana getirdigi

yeni toplumsallig: tartisilacaktir.

Bununla beraber, Dijital insan tiplestirmesi i¢in belki de soylenmesi gereken en 6nemli

ozelliklerden biri kuskusuz, onun diger tiplerden ya da tiplestirmelerden farkli olan dinamik
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yapisidir. Toplumsal degisimin yoni ve hiz1 6l¢iisiinde, yap1 ve fail mevcut degisime dogru
orantil1 bir sekilde degisme kaydeder. Ancak Dijital insan, herhalde hamili oldugu yapidan
kaynaklanan sebeplerden dolayi, diger tiplere gore dinamik yonii daha agir basmaktadir. Bugiin
burada Dijital Insan dedigimiz tipleme, yarin ¢ok daha farkli boyutlar1 havi olan farkli bir
isimlendirme altinda degerlendirilebilir. Ornegin Tiirk toplumunda baba tiplemesi ge¢misten
giniimiize rolini ve konumunu biiyiik orada korumustur. Geleneksel bir tip olarak baba
tiplemesi degisim karsisinda direng gosterebilirken, dijital kiiltiirel yapi icerisindeki tiplemeler
icin ayn1 durum séz konusu olmayabilir. O halde denilebilir ki Dijital insan'1 tanimlayan en

onemli parametre, kuskusuz hamili oldugu yapidan kaynaklanan dinamizmidir.

Dijital kiiltiire dair alanyazini tarandiginda, belirgin bir surette dijital yerli ve dijital
gocmen kavramlar1 dikkatleri ¢ekmektedir. Kavramlar dijital insan tiplestirmemizle ilintili
olup, dijital insanin bir takim karakteristiklerine isaret etmektedir. Bilgisayarli teknolojilerin
gelismesiyle beraber, bilgisayar kullanma pratikleri baglaminda kusaklar arasi farkliliklar
meydana gelmistir. Prensky, kusaklarin internet kullanim pratiklerine gére yaptigi ayrimda
dijital yerliler (digital natives), bilgisayarli teknolojilerin yaygin oldugu 2000’ler sonrasinda
dogan nesildir. Oncesinde dogan ve bilgisayarl teknolojilerle dogumundan ¢ok sonra tanisan
nesil ise dijital gogmen (digital immigrant) olarak tanimlanmustir (Prensky, 2001). Dijital Insan
ise belli bir akran grubuna yahut herhangi bir nesle indirgenebilecek bir tipoloji degildir. O daha
cok, glindelik hayatta bireyleri kusatan dijital nesnelerin yine bireyle arasinda meydana geldigi
iligkiselligi ifade etme bicimidir. Hatta Oyle ki bagliklar altinda hasletlerini sorguladigimiz
Dijital Insan, giindelik hayatta biitiin 6zellikleri ve karakteristiiyle muayyen bir insana karsilik
gelmemektedir. Bu durumda Dijital Insan, dijital yerli ve dijital gdgmen olabilir ¢iinkii neticede
yerli veya gd¢men olsun, her birey dijital kiiltiiriin i¢inde yasamaktadir. Bununla beraber,
Weberyen metodolojide ideal tip olarak adlandirilan kavram, mevcut bir sosyal fenomenin olan
ile olmas1 gereken arasindaki benzerlikleri ve benzemezlikleri ortaya ¢ikarmaya yarayan bir
olgtim gubugudur. Karsilagtirmali bir analizi miimkiin kilan kurgusal bir ifadedir (Coser, 2008:
206). Bahis mevzusu metodolojik anlatim bigimine gore Dijital Insan, dijital kiiltiirel aurada

bireyi konumlandirmaya calisacagimiz bir ideal tipe karsilik gelmektedir.
1.1.Dijital Insanin Hanesi Akill Evler

Dijitallesme furyasi, kamusal alan1 doniistiirdiigli gibi 6zel alan1 da doniistiirmektedir.
Sanal On-ekiyle terkip edilen mekan onceki boliimlerde tartisilmistt ancak muayyen bir

cografyaya ikame edilen fiziki mekanin doniistimiine dair bir seyler sOylemenin zarureti
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dogmustur. Sanal olarak mekan bugiinkii anlamda siber-uzamda mevcut iken, fiziki mekanlarin
ne derece dijitallesme furyasina diicar oldugu sorgulanmayi beklemektedir. Geleneksel
baglamda bir evi diisiindiigiimiizde, odalarin islevlerine gore taksiminden tefrisatina kadar her
tiirlii nesne analog olarak ifade edebilecegimiz haliyle bulunmaktadir. Ancak giiniimiizde,
teknolojinin ilerlemesiyle beraber hayati daha pratik kilan cihazlarla, nesnelerle kusatilmis bir

yasam alani tesekkiil etmistir.

Teknolojinin analog donemlerine tekabiil eden bir zaman diliminde, c¢amasir
makinasiin gilindelik hayata dahil olmasiyla beraber meydana gelen yeni toplumsallik
konumuzun anlagilmasi baglaminda dikkatleri ¢ekebilecek bir 6rnektir. Camasir makinasi icat
edildikten ve yayginlastiktan sonra, kadmin eve, yani bir baska deyisle 6zel alana olan
bagimliligin1 azaltmis ve neticede kadinin kamusal alana dahlini kolaylastirmistir. Gittikge eve
daha az bagimli hale gelen kadin, calisma hayatina katilarak iiretim faaliyetlerine katki
yapmustir. Uretim kapasitesinin genislemesi, siiphesiz ham madde ve pazar alanlarina olan
ihtiyac1 genisletmistir (Akgakaya, 2017: 10-11). Ornekten anlasilacag: iizere, hanelerdeki
degisimler neden-sonug iliskisi baglaminda kamusal alam1 da etkilemektedir. Bu analog
donemde boyle iken, glinlimiizde dijital insanin fizik evrenine dair, dijitallik olgusu ne derece
doniismiistiir sorusu akillara gelmektedir. Evlerdeki dijital nesneler hangi boyuta evrilmigtir?
Bu sorunun cevabi, son donemlerde gittikce yayginlagsmaya baslayan “akilli ev teknolojileri”

iizerinden degerlendirilebilir.

Belli bir otomasyon sistemi yahut akilli telefonlar marifetiyle kontrol edilebilen evler,
giinlimiizde ev ve is yerlerinin i¢ ve dis dizayninin 6nemli bir pargasi olmuslardir. Akilli ev
olarak ifade edilen evler, tek bir merkezden kontrol edilebilen ve evleri daha tasarruflu, giivenli,
konforlu bir hal ile hane yasamini kolaylastiran ev sistemleridir (inal ve Akgayol, 2009:39).
Hatta asagidaki gorsel incelendiginde, akilli ev sistemlerinin i¢ ve dis dizayn1 daha anlasilir

olmaktadir.
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Fotograf 2: Akilli Ev (www.mimarimedya.com)

Gorsel incelendiginde akilli evlerin ne ve nasil olduguna dair soru isaretleri bir nebze
izale olmaktadir. Goze carpan en temel Ozelligi, sensorler vasitasiyla tesis edilen giivenlik
sistemidir. Deprem, gaz kacagi, yangin, riizgar, yagmur, su baskini vs. dogal afetlere karsi
onlem alinan bir ev sistemi oldugu goriilmektedir. Konforun ise akilli evin diger temel islevi
oldugu goriilmektedir. Otomasyon yahut herhangi aplikasyon vasitasiyla, perdeler agilip
kapanabilir, panjurlar hava sartlarina gore ayarlanabilir yapidadir. Fiziki efor gerektiren birgok
evsel faaliyet tek merkezden, kolaylikla kontrol edilebilmektedir. Bir tiplestirme ve dijital
kiiltiirde bireyin hane yagamina dair bir ¢éziimleme seklinde ele aldigimiz dijital insanin yasam
alan1 akilli evlerdir. Akilli ev, mekani dijitallesmeyle beraber doniistiiren, dijitallesmis
fiziki/cografi mekana tekabiil etmektedir. Akilli evler, dijital insanin 6zel alanini sekillendiren

praksisleri inga etmektedir.

Akilli evlerde goze garpan ilk hususiyet olan giivenlik, belki de bu mekanlarin
tercih edilme sebeplerinin basinda gelmektedir. Nitekim akilli evler ile Alver’in Siteril
Hayatlar1 birbirleriyle oldukea ilintilidir. Siteril Hayatlar yani bir bagka deyisle, giivenlikli
sitelerin tercih edilme sebebi hi¢ kuskusuz “giivenlik”’e duyulan ihtiyagla alakalidir. Bu durum,
Alver’in “yeni donem” dedigi, konumuz baglaminda ise dijital kiiltiiriin giivenlik kavramina

iliskin bir algisina isaret etmektedir. “Yeni donemlerin giiven anlayisi, topyekiin toplumsal
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giivenin tesis edilmesini degil giivenin 6zellestirilmesini salik vermektedir.” (Alver, 2013: 100).
Iktibastan miilhem anlasilacag: {izere, goriinen o ki Dijital Insan kendini dogal ve beseri
afetlerin cenderesinde hissetmekte ve buna mukabil Dijital Insan, teknoloji yardimiyla
ozellestirilmis dijital giivenlik alanlar1 insa etmektedir. Ozensel’in (2017) ifade ettigi iizere, sug
insanlik tarihinden bu yana var olan ve kentlesme-sanayilesme ile beraber artan bir olgudur.
Sugla miicadeleler veya suca karsi 6nlemler sosyal kontrol kavrami etrafinda agiklanabilecek
farkli tarzlarda ve sekillerde icra edilmekle beraber, glinimiizde dijital insan, suca karsi

tedbirlerini yine dijital teknolojiler marifetiyle almaktadir.

Giivenlikli siteler veya akilli evler giivenlik haricinde sundugu konfor, segkinlik, statii
ve aile yasamina dair bir imajin tezahiir ettigi bir itibar nesnesidir. Yiizme havuzu, spor
salonlari, parklar, ormanlik alanlar, havuzlar, oyun ve eglence mekanlar1 hakeza birgok imkana
sahip olan bu tip yerlerde oturmanin oldukga yiiksek bir maliyeti vardir. Bu tip yerlerde
oturmanin meydana getirdigi bir statii, seckinlik ve imaj (Alver, 2013:100); alan, sermaye ve
smifsal konumun bileskesinden hasil olan habitusa (Bourdieu, 2017) iliskin bir kavramdir ki bu
da akilli evlerin, dijital insanin habitusunu sekillendiren nemli bir noktadir. Habitusu meydana
getiren alan, akilli eve tekabiil etmekte olup mezkur mekana sahip olmak ise belli bir ekonomik
sermayeyi gerektirmektedir. Akilli evlerde meydana gelen kiiltiiriin dijital auras: ise dijital
insanin kiiltiirel sermayesine tekabiil etmektedir. Zira akilli evlerin islevsel 6zelliklerinden biri

olan konforu temin etmek ancak belli bir maddi sermaye ile miimkiin olabilmektedir.
1.2.Simiilasyon Evreninde Dijital Insan

Bireyin olus ve bozulus alemindeki fiziki bedeni ile onun siber-uzamdaki izdiisiimleri,
bizleri tipik bir sekilde gosterge-anlam diializminde diisiincelere sevk etmektedir. Bireyi tabir
caizse “‘e-insan” haline getiren siber-uzamdaki Twitter, Facebook, Youtube gibi mecralardaki
profiller, bireyin ger¢ekteki temsilleri olabilir mi? Analog doénemin fotograf albiimleri,
internetle beraber dijitalleserek Instagram gibi mecralarda sanal nesnelere donlismiislerdir. Bir
fotograf paylasma platformu olan Instagram’da bireyler, fotograflarinda genelde miitebessim
ve mutlu halde gorlinmelerine ragmen aslinda gergekten mutlu mudurlar? Duygu ve
diisiincelerin dijital ekrandaki ikonik ifadeleri olan emoji kullanimlarindaki ifadeler gercegi ne

derece yansitmaktadir?

Bireylerin Facebook kullanim pratikleri iizerinde, Ers6z Giinindi’nin yaptig1 bir alan
arastirmasinda, konumuza dair dikkat ¢ekici bulgular elde edilmistir. Bireyler siirekli olarak,

Facebook profillerini diizenlemekte, yazdiklar1 yazilara, paylasilan ve begenilen fotograflara
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ihtimam gostermektedirler. Hassaten, bireylerin fotografta nasil goriindiiklerinden ziyade nasil
bir izlenim uyandirdig1 daha 6nemlidir. Zira birey, siirekli olarak izlendigi bilincindedir. Bu
haliyle birey, kisiligine iliskin muayyen 6zellikleri 6n plana ¢ikarirken bazilarini gizlemektedir.
Kisi, siirekli olarak “ben mutluyum” mesaj1 vermekte, gittigi yerlerdeki konumu paylasarak
sosyal oldugu izlenimi yaratmaktadir (Erso6z Giinindi, 2016: 308). Bu nokta ayn1 zamanda
Dijital Insan’in siber-uzamdaki benliginin sunumuyla ilintilidir. Fotograf, yazi ve konum
paylasimlari suretindeki gostergeler Dijital Insan’m kimliksel anlami, gercegin nasil bir
temsilidir. Bu birey gergekten kendini bazi noktalarda gizlemekte midir yahut siber-uzamda
kendini simiile mi etmektedir. Buna dair Baudrillard’in su ifadeleri dikkate degerdir:

“Gizlemek (dissimuler), sahip olunan seye sahip degilmis gibi yapmak,; simiile

etmek ise sahip olunmayan seye sahipmis gibi yapmaktir. Birincisi bir varliga

(su anda burada bulunmayan) digeri ise bir yokluga (su anda burada

bulunmamaya) gondermektedir. Ancak bu olay sanildigindan daha karmasiktir.

Ctinkii simiile etmek “-mis’ gibi yapmak degildir. ‘Hastaymis gibi yapan kigi

yvataga uzanip bizi hasta olduguna inandirmaya ¢alisir. Bir hastaligi simiile eden

kisi ise kendinde bu hastaliga ait semptomlar gériilen kisidir.” ~ (Baudrillard,
2017:16).

Dijital Insan’in kimligine dair izdiisiimler siber-uzamda, fotograflar, tweetler, durum
paylagimlari, emojiler, konum bildirimleri vs. gibi dijital unsurlar lizerinden gergeklesmektedir.
Dijital Insan’1n mezkur unsurlar iizerinden bir intiba meydana getirdigi diisiiniildiigiinde, biitiin
bu goriintiilerin gercegi ne derece temsil ettigi sorusu akillara gelmekte olup, 6zelde ise bir
simiile etme edimi mi yoksa gizlemek eylemi mi olduguna dair paradoksal bir durum meydana
gelmektedir. Baudrillard (2017: 16), simiilasyonun gercek ile sahtenin, diigsel olan ile gercegin
arasindaki farki yok etmeye calistigini ifade etmektedir. Bu noktada, Dijital insan’in siber-
uzamdaki izdlistimleri, yukarida zikredilen saha arastirmasinda Facebook kullanma pratikleri
lizerinden de diisiiniildiigiinde, Dijital Insan’a dair izlenimlerin gergek veya sahte olduguna dair
bir ¢ikarimda bulunamama paradoksu meydana gelmektedir. Belki bu paradoks, Barthes’in
fotograflar lizerinde yaptig1 bir dizi semiyotik degerlendirmeyle ¢6ziilebilir. Barthes, bir poz
verdiginde yahut buna izin verdiginde bir sahtekarlik hissine kapilmaktan bahsetmektedir. Bu
poz verme edimi, onun igin bir nesneye doniisme anini temsil etmektedir. Ciinkii birey
fotograflandigini diisiindiigii anda kendisi i¢cin bambaska bir beden yaratmaktadir. Bireyin bir
fotograf nesnesine donlismeden Onceki tavri, dogal ve spontanliktan uzak yapay bir kurgu

halinde ger¢eklesmektedir (Barthes, 2011: 23-26).

Bireyin bir fotograf nesnesine yahut siber-uzamda semiyotik degere sahip herhangi bir

unsura donlismeden Onceki tavirlart ve o suretlerde verilmek istenen, dogalliktan, gercegin
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spontanligindan uzak bir goriintiidiir. O halde denilebilir ki birey, yani bir dl¢iide Dijital insan,
otekiler nezdinde siber-uzamdaki bu izdiisiimler iizerinden algilanmaktadir. Dahast mezkur
izdiisiimlerin gercekligi meselesi burada daha anlasilir olmaktadir. Dijital Insan, tasavvur ettigi
bir gercekligi mevcut gostergeler lizerinden sunmakta ve Otekiler nezdindeki kimligi ise bu
gostergeler iizerinden bir gerceklige erismektedir. Daha farkli bir deyisle Dijital Insan,
gostergeler vasitasiyla sentetik bir gerceklik insa etmektedir. Baudrillard’in (2017:34)
simiilasyon i¢in zikrettigi modeller yani gostergeler, artik gercegin yerini almis ve ne gercek ne
de sahte diyebilecegimiz bir hipergercege donlismislerdir. O halde denilebilir ki,
fotograflardaki kendiligindenlikten yoksunluk, bahsi gegen arastirmadaki Ogrencilerin
kendilerini mutlu ve sosyal gdsterme egilimlerinden kaynaklanan gerekcelerle; Dijital Insan’mn
siber-uzamda, kendisini gosterge ve modeller iizerinden insa etmesi; Dijital Insan’1 bir
simiilakra indirgemekte, mevcut gercekligini ise hipergerceklige tahvil etmektedir. Zira Dijital
Insan, var olan bir seyi gizlemekten ziyade, gdstergeler iizerinden mutluluk ve sosyallik

semptomlar1 yaratarak kendi kendini simiile etmektedir.
1.3.Dijital insan’da Anlam Erozyonu: Anlamsal Halenin Azalmasi

Bagliklar altinda ara ara ifade ettigimiz “dijital kiiltiirel aura” ifadesindeki “aura” tabiri,
herhangi bir nesnenin etrafindaki elektromanyetik enerji alan1 (Bowers, 1989: 4) anlamina
gelmekte olup, dijital kiiltiir ile terkibi halinde ise kiiltiiriin belli bir atmosfere, belli bir enerji
alanina isaret etmektedir. Biitiin bireysel ve toplumsal eylemlerin olusu, belli bir alanda belli
bir sahada, mekanin veya sahanin mevcut yapisina gore sekillenmektedir. Bu da ifade edilen
seyin aurasi dahilinde ve aurasina uygun bir sekilde tahakkuk etmektedir. Aura kavramu,
genelde sanat ve felsefe sahasinda cokc¢a zikredilmis olmakla beraber, 6zelde ise Walter
Benjamin’e gore sanat eserlerinin uzamsal-zamansal agidan kiilt degerinin ifadesidir (Aydogan
Bolat, 2014: 28). Sanat ve sanatin felsefi yorumlanisina dair bir anlama miitekabil bir kavram
olmasina ragmen, Zijderveld’in Kliselerin Diktatorliigii adli kitabinda, toplumsal ve sosyolojik
bir mesele olan kliseler tartisilirken metodolojik acidan bir kavramsal cergeve olarak
kullanilmustir. Zijderveld’in klisesi ile Benjamin’in aurasi, Dijital insan’in giindelik hayat
pratiklerindeki anlamsal halenin anlasilmasi konusunda ©onemlidir. Pesinen sdylemek ve
sonrasinda temellendirmek gerekirse, siber-uzam giindelik hayata dair bazi davranislari
basmakalip bir kliseye indirgemek suretiyle eylemlerin anlamindaki aurayi, yani bizim

buradaki deyimimizle haleyi azaltmaktadir.
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“Mekanik ve Yeniden Uretim Caginda Sanat” adli makalesinde Benjamin,
sanayilesmeyle beraber meydana gelen siirekli yeniden iiretimin sanat eserlerinin aurasini
azalttig1 goriisiinii temellendirmistir. Van Gogh, Vermeer ve Rembrandt gibi ustalarin eserleri
bir donem, Batida 6nemli sosyo-kiiltiirel ve siyasal degismelere sebebiyet vermistir. Eserlerin
zikredilen etkisi hi¢ sliphesiz aurasindan kaynaklanan bir durumun neticesiydi. Ancak bugiin
bakildiginda, o eserlere olan ragbet ve itibarin azaldigir goriilmektedir. Benjamin’e gore bu
durum sanayilesmeyle beraber meydana gelen siirekli yeniden liretmek ve bu nispette yeniden
tilketmek suretiyle auralarinin azalmasiyla alakalidir. Sanayilesmeden 6nce, herhangi bir sanat
eserinin en 6nemli 6zelligi onun “essiz” olmasiydi ve bu essizlik “mesafe” ile birlestiginde
auranin (halenin) giicii sosyo-ekonomik ve siyasal neticeleri doguracak giicteydi. Ancak sanat
eserleri, sanayilesmeyle beraber yeniden liretilerek kopya edilmek suretiyle mesafelerin 6tesine
bu eserleri tasimistir. Bu durumda eserler, aurasini giiclii kilan “essizlik” ve “mesafe”
ozelliklerini kaybederek sair sahislar iizerindeki ihsas olan estetik hazzin zedelenmesine
sebebiyet vermistir (Zijderveld, 2010: 55-69). Bu durum Zijderveld’in kliseleri igin de
gecerlidir. Derin ve felsefi anlamlara sahip olmasina ragmen, siirekli olarak kullanilmak
suretiyle ve tabir caizse dillere pelesenk olarak bireyler nezdinde bir sikilganlhiga sebep
olmaktadir. Bu durumda ise kliselerin islevsel yonii anlamin1 gblgeleyerek 6ziinii kaybetmistir

(Zijderveld, 2010).

Sanayilesme siirecinin birka¢ dalga sonrasina tekabiil eden dijital ¢ag i¢in de aym
durumlar s6z konusudur. Giindelik hayatta seylerin, davranis Oriintiilerinin, eylemlilik
hallerinin icra edilis bi¢cimleri degiserek bir anlam erozyonu meydana gelmektedir. Kiiltiiriin
aurasi ve glindelik hayat pratiklerindeki anlamin halesi, dijitallesmeyle beraber gelen tahribat
neticesinde zayiflamaktadir. Aydin’a (2013: 54) gore kiiltiir, giindelik hayatta incelik-kibarlik,
bilgili olmak, beden egitimi ve sanat isleri gibi birbirleriyle yakin ya da uzak anlamlarda da
kullanilmaktadir. Bugiin incelik-kibarlik ve belki de bir norm olan bayramlagma pratiginin,
dijital kiiltiir ile beraber zayifladigini iddia etmek abesle istigal etmez. Anadolu toplumunda
bayramlasma sekilleri, genellikle “biiyiiklerin ellerinden 6pmek” veya “sarilmak-tokalagmak™
suretiyle fiziksel sekliyle icra edilmektedir. Dijital Insan ise fiziksel bir aktivite gerektiren
mevcut edimi, akilli telefonlardan bayram mesaji1 atmak suretiyle ifa ederek, kiiltiire dair 6nemli
bir normatif unsurun aurasin1 zedelemektedir. Bu durumda, mevcut bir normatif edim, Dijital
Insan marifetiyle belli bir gosterge iizerinden tatbik edilerek, Dijital insan’in bayramlasma

praksisi de bu haliyle ayrica bir hiperger¢ek mahiyetine biirlinmektedir.
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1.4.Dijital insan’in Semiyotigi ve Emojiler
Siber-uzam kendi kendini gostergeler iizerinden insa etmektedir. Bireyin siber-

uzamdaki ideal tiplemesi olan Dijital insan ise kendi kendini bu gostergeler iizerinden insa
etmekte, benligini gostergeler iizerinden sembolize etmekte ve ayni zamanda siber-uzamsal
gostergeler tizerinden kendi kendini simiile etmektedir. Hal bdyle iken, bu gostergelerin ne
oldugu sorusu akillara gelmektedir. Yukarida, fotograf, twit, metin, konum paylagimlari
seklinde orneklendirdigimiz noktaya ilaveten, siber-uzamin gostergelerden miitesekkil bir
evren oldugunu daha iyi temsil ettigini diisiindiigiimiiz baska bir 6rnek dikkate sayandir:
Emojiler. Oxford s6zliigii 2015 yilinda, emojiyi yilin kelimesi olarak deklare etti (Danesi, 2017:
VI). Bu her ne kadar meselenin popiiler ve popiilist boyutuna tekabiil etse de emojilerin
hayatimizin ne derece onemli bir parcasi haline geldigini gdsteren onemli bir noktadir. Yiiz
yiize iletisimde duygu ve diisiinceler, ses tonlari, jest ve mimiklerle sunulmaktadir. Mesafeler
aras1 iletisimde duygu ve diisiincelerin ifade edilmesinin zorlugu emojiler vasitasiyla
asilmaktadir (Tokséz ve Kahraman, 2017: 248). Emoji kelimesi, Japonca’dan Ingilizce’ye
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gecen birlesik bir kelimedir. Kelimedeki eki resim anlamina gelmekle beraber “moji” eki
ise “karakter” anlamindadir. Basit bir sekilde resimli kelime (Picture-Word) anlamina

gelmektedir (Danesi, 2017: 2).

UO@@UO =
PLOVOLODOE

Fotograf 3: Bir kisuim Apple Emoyjileri (www.emojipedia.org)

Yukaridaki gorselde de goriildiigii iizere, emojiler duygu ve diisiincelerin
resimli-gorsel ifadesidir. Birey, herhangi bir dijital iletisim halinde, giilme, aglama, 6fkelenme
vs. gibi duygu ve diisiincelerini ifade ederken bu gostergelerden faydalanmaktadir. Ancak birey,
giilme emojisini kullandiginda gergekten giildiigii i¢in mi bu ifadeleri kullanmaktadir yoksa
konusmanin akisia gore islevsel bir gecistirme midir? “Universite Ogrencilerinin Facebook
Kullanma Pratikleri” adli ¢alismada, 6grencilerin Facebook’ta kendilerini mutlu ve sosyal
gosterme egilimleri olduguna dair bir bulguyu paylasmistik. Bu noktada emojilerin, gosterge
degerindeki ifade edis giicli, bu amag¢ dogrultusunda aragsallastirilan bir isleve tekabiil

etmektedir. Dijital uzamdaki neredeyse her giincellemede yenileri eklenen, mezkur evrene yeni
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emojiler de eklendigi diisiiniildiigiinde, emojilerin ne derece bir yayginlikla kullanildig

anlasilmaktadir.

Emojiler hissettirdigi anlamlar bakimindan pozitif, negatif ve notr olmak lizere ii¢
grupta tasnif edilebilir. 2015°te yapilan bir aragtirmaya gore, emoji igeren 70.000 twit i¢erisinde
kullanilan emojilerin ¢ogunun pozitif duygu uyandiran emojiler oldugu saptanmistir. Dahasi,
mevcut emojilerin gogunun pozitif duygular uyandiran sekiller olmalarinin yani sira, bireylerin
kullanimlarinda ise gogunlukla pozitif emojilerin tercih edildigi tespit edilmistir (Danesi, 2017:
51). Anlasilacagi tlizere, emoji denilen duygusal gostergeler, siber-uzamda oldukga 6nemli bir
niianstir. Dijital Insan, mutlu ve sosyal izlenim birakma agisindan, kendi kendini gdstergeler

iizerinden insa ederken, emojiler oldukea islevsel dijital nesneler haline gelmistir.

Emojiler, basmakalip ifadeler olarak, giindelik hayatta anlamsal halenin zayiflamasina
da yol agmaktadir. Zijderveld’e gore, kliselerin baslangigta yaratici bir semantik giice sahip
oldugunu ve zamanla fazlaca tiiketilmekten kaynaklanan bir sebeple anlam erozyonuna
ugramaktadir. Ornegin, sohbet arasinda “yerli yersiz” deyimini kullanan biri, ikilemedeki
“yersiz” ifadesinin tam olarak neyi ifade ettigini sorgulamamaktadir (Zijderveld, 2010: 41).
Buradaki temel mesele, bir sey basmakalip bir ifade olduktan sonra artik “anlamsal” olmaktan
cikip “islevsel” bir mahiyete biiriinmesine iliskindir. Baska bir deyisle, semantik olan
semiyotige evrilmektedir. Sohbet arasinda, “kahkahali giilme emojisini” kullanan birisi
gercekten, kahkaha attig1 icin mi bu emojiyi kullanmaktadir yahut bu durum salt islevsel olana
m1 miiteveccihtir. Herhangi bir bireyi tdhmet altinda birakmadan Dijital Insan tiplestirmesiyle
ifade edebilecegimiz iizere, Dijital Insan sohbetlerinde, emojilerin semiyotik giiciinii
kullanmakta ve benligini bu gostergeler iizerinden simiile etmektedir. Bu noktada emojiler,
islevsel veghesinin anlamsal yoniinii gélgeledigi semiyotik bir mahiyet kazanmaktadir. Ayrica
dijital kiiltiirel aura, gilindelik hayatin semantik giiciinii yani anlamsal haleyi, semiyotik

gostergelere tebdil ederek zayiflatmaktadir.
2.TROL

2.1. Mahiyeti, Eylemleri, Karakteristikleri ve Profilleri A¢isindan Trol

Trol’iin kavramsal menseine dair tanimlamalar farkli noktalardan ele alinmak suretiyle
yapilmistir. Tiirk Dil Kurumu sézliigiine bakildiginda “Teknelerle suyun dibine siiriiklenerek
¢ekilen, huni bi¢iminde genis agizli balik ag1” (TDK) olarak tanimlanmistir. Bununla beraber,

Iskandinav mitolojisinde, kdprii altlarinda insanlara saldiran kétiiciil cin anlaminda olan
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mitolojik bir karaktere tekabiil etmektedir. Trol kavramina dair baska bir anlam ise Vietnam
Savasi’nda Amerikan donanmasindaki askerlerin, diigmanlarini provoke etmek yahut hedef
sasirtmak maksatli yapilan saldir1 pratiklerine karsilik gelmektedir. Troliin bu farkli anlamlara
haiz olusu, kavramsal mahiyetinin neye dayandigina dair goriis farkliliklarinin da ortaya
¢ikmasina neden olmustur. Jorge Luis Borges ve Margarita Guerrero, kotiiciil cin tanimlamasini
yaptiktan sonra anlamin, internet trollerinin ¢evrim ig¢i bireyleri rahatsiz etmesine
benzerliginden dolay1 devsirildigini 6ne slirmiistiir. Ammy Binns, balik¢ilik teriminin anlamina
dayandirmaktadir. Hatta kendi kiiltlirimiizden bir deyimle 6rneklendirmek gerekirse, “oltaya
gelmek” deyimi, troliin provokasyon amaciyla yaptig1 kandirmacalarla soyutlanabilir. Jonathan
Bishop ise kelimenin askeri anlamdaki kavramsal igeriginden tiiredigini one siirmistiir (akt.
Binark vd.:127). Trol’lin internet ortaminda bir kavram haline gelmesi, popiiler kiiltiire dair
itkilerden neset etmis olabilir yahut mevcut kavram bahsi gecen filmler vasitasiyla
poplilerlesmis olabilir. Kiiresellesmenin bir neticesi olarak, herhangi bir yayinin diinya ¢capinda
bir sohret bulmasi olduk¢a olagan bir durumdur. Bunun bir sonucu olarak, diinyanin en ¢ok
izlenen filmlerinden biri olan Yiiziiklerin Efendisi serisinde, trol karakterlerine yer verilmistir.
Filmin kiilt bir film haline gelmesi ve 6zellikle popiiler kiiltiirel aurada film karakterlerinin
cokca zikredilmesi, internet troliiniin oradan devsirme bir kavram olabilecegi ihtimali de
akillara gelmektedir (Bagriyanik, 2016: 401). Zikredilen biitiin ihtimaller Trol’lin kavramsal
mengeine dair agiklamalar tutarli goriinmektedir. Dahasi biitiin bu agiklamalar troliin
mabhiyetine, karakteristigine, eylemlerine ve profillerine dair niianslara isaret etmektedir. Sosyal
medyada trol tasallutlarina maruz kalanlar agisindan degerlendirildiginde mitolojik mahiyeti
anlammi bulmakla beraber, trollemelere maruz kalanlarin halet-i ruhiyelerini Gzetler
niteliktedir. Balik¢ilik terimine gore trol anlamu ise troliin nasil bir kimlik iizere eylemlilik

halinde oldugunu isaret etmektedir (Bagriyanik, 2016: 401).

Internet troliine iliskin tanimlamalardan bazilar1 su sekildedir. Genellikle sosyal ag ve
forum gibi ortamlarda, Trol, baska kullanicilarin tepkilerini gekmek amaciyla, kasten yanlis ve
alevlendirici mesajlar atmak suretiyle, konuyu saptirarak yahut konunun taraflarinin
hassasiyetlerinden faydalanip kiskirtict mesajlar atan kisidir. Olumsuz ve yikici tutumlarla
dikkatleri ¢ekme amacini giiden sahistir (Mercimek vd. 2016: 70-71). Merrit’e (2017) gore
Trol, ¢evrim i¢i anonim etkilesimin bir neticesi olarak ortaya cikan, tartisma sitelerinde yahut
mesajlagsma alanlarinda, kasitli olarak yanlis ve alevlendirici enformasyon yayarak, sair
bireylerin, provokatif davranislariyla asir1 tepki vermelerini amaglayan kisidir. Bir bagka

tanimda ise Trol, gonderilerin altina sagma yorumlar yapma niyeti giiden kiskirtic1 kisi olup
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gonderilerin altinda konuyla alakali ¢eliski meydana getirmek i¢in kasten saldirgan bir tutum
halindedir (Bond, 2010: 321). Trolliik “kasten, zekice ve gizlice insanlar1 sinirlendirme sanat1”
olmakla beraber kiskirtici, samimiyetsiz ve saptirict davraniglar biitiinii olarak diisiiniilebilir

(Akt. Sanfilippo vd., 2017: 1802).

Clarke’in ifade ettigi lizere, Trol’in ne anlama geldigi arastirmacinin trolii nasil
tanimladigiyla alakalidir. Bu da belli bir tanim yapmay1 zorlastirmaktadir. Daha ¢ok diger
insanlarin bu durumu nasil tanimladig ve trolleme Orneklerini nasil algiladiklarina iligkindir.
Bu baglamda tanimlar lizerinden bir siniflandirma yapan Clarke, enformasyonel tanimlara karsi
etkilesimci, muhalefete kars1 davranigsal olarak trolliik tanimlarini iki boyutta degerlendirmistir
(Clarke, 2017).  Yukaridaki tanimlar da esasen, bahsi gegen iki boyut dahilinde
degerlendirilmekle beraber tanimlar, yukaridaki tanimlarin muhtevalar1 Ol¢iisiinde uzayip

gitmektedir.

Ayni konuya dair Binark’in icra ettigi bir saha ¢alismasinda, katilimcilar Trol’iin ne
olduguna dair fikirlerini su sekilde ifade etmislerdir. Soyle ki; katilimcilardan ismail Hakki

Polat:

“Trol aslinda bizim giizel atasozlerimizden biriyle, bir delinin attigi tas: kirk
kisinin ¢ikartamamast anlamina gelir bence. Dolayistyla iste bunun 21. yiizyilda
internete tezhiir etmis hali diyebiliriz; yeni medyaya tezahiir etmig hali... Internet
tizerindeki kamusal alanda herhangi birinin ve bir argiimana, bir gruba, bir
kisiye yonelik anlamsiz, mantiksiz ne diyeyim hani akil ve mantigt zorlayacak
bicimde o kisilerin argiimanlarini, kisiliklerini sorgulamak ya da iste alaya
almak, asagilamak, bazen bunu nefret soylemi noktasina tasimak olarak
tammlayabiliriz.”  Seklinde metaforik bir iislupla ifade ederken, bir diger
katilimci, Erkan Saka su ifadelere yer vermistir. “Trol daha ¢ok boyle stiregiden
bir tartismaya provokatif bir sekilde miidahale eden kisi, kullanici diye
diistinitilebilir."

Son olarak bir diger katilime1 olan Cayl1 Rahte ise
“Bir yandan sevimli gibiler, bazen bizi ¢ok giildiiriiyorlar, ¢ok zekice seyler
vaziyorlar, hatta bazen giindem yaratiyorlar. Bazen de sevimsizlikleri baskin

ctkiyor; boyle tatsiz seylere neden oluyorlar. O yiizden béoyle trolleri bu ikircikli
yonleri ile tamimlayabiliriz diye diisiiniiyorum” (Binark vd. 2015: 127-128)

seklinde goriis bildirmislerdir.

2.2.Trol ve Trolleme Cesitleri
Troller, gesitli sebeplerle 6rnegin amaclarina gore tiirlere ayrilabilir. Bu noktada ilk

yapilan ¢alismalardan bir tanesi Bishop’a ait olup, trolliigii klasik ve anonim trolliik olarak iki

genel kategoride degerlendirmistir. Klasik trolliik, genel bir kitleyi eglendirme amaci tasirken,
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anonim trolliik ise ferdi bir eglence i¢in toplulugun geneline zarar veren tutumlari ihtiva eder.
Bishop trolliigii, “lolz” ve “lulz” diye tabir edilen iki ayr1 kategoride degerlendirmistir. Eglence
trolliigli  “lolz” kategorisine girerken, kigkirtict trolliik ise “lulz” kategorisinde
degerlendirilmistir (Karatas ve Binark, 2016: 434). Genel itibariyle lolz ve lulz veya hemen
hemen ayni anlamlara gelen klasik ve anonim trolliik olarak degerlendirebilecegimiz trolleme
cesitlerini, Bishop, genis bir tablo seklinde kategorize etmistir. Bishop’un (2014: 3) trol
cesitlerine gore olusturdugu tablo asagidaki sekildedir.

Grup Tipi Karakter Tipi Tamimlama

Nefret Uyandiran Tipler E-Venger (E-intikamei) Bir cesit elektronik intikamci

Fayda gbzetmeksizin da denilebilir.  Herhangi

herhangi bir durum veya birine ¢elme takma amaci

olay1 alevlendirmekten giider.

hoslanan tip. Bu ti¢ sinifin | Iconoclast Gergekleri saptirma amaci

ortak ozelligi giiderler. Hedefin diinya

“alevlendirmek, kiskirtmak” goriisii  tizerinde saskinlik

ozelliklerini tagimasidir. uyandiran mesajlar atarlar.
Snert Bencil eglencesi ugruna

bagka kisilere zarar veren

tiptir.
Lolcows Big Man Baskalarinin diinya goriisi
Digerlerinin dikkatini iizerinde memnuniyet
cekmek icin provoke uyandirmak i¢in mesajlar
etmekten hoslanan grup. atan siniftir
Ripper Bagkalar iizerinde yanlis bir

empati duygusu insa etmeye

yOnelen tiptir.

Chatroom Bob Bagkalar1 {izerinde gliven
duygusu  tesis  ederek,
bagskalarini sOmurmeye

gayesinde olan tiptir.
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Bzzzters MHBFY Jenny Bagkalarinin ilgileri

Verdikleri  bilgiler yahut Olclisinde  hayatin  daha
tavsiyeler yanlis olsa bile, aydinlik tarafin1  gosterme
baskalariyla sohbet etmekten yoluyla yapilan trolleme
hoslanan grup. tipidir.

Wizard Bagkalarma yardim etmek

icin igerik paylasma yoluyla

yapilan trolleme tipi

Flirt Daha c¢ok muziplik yapmak
amactyla, konu dis1 konular

izerinden trolleme yapan tip.

Eyeballs Lurker Begen butonlarina,
Provotif bir mesaj yapmak reklamlara tiklamak,
icin stirekli gozlem halinde gonderileri raporlamak,
olan ve pusuda bekleyen kamuoyu yoklamalarini
grup. saptirmak gibi eylemlerle

sessiz yapilan trolleme tipi.

Trolller Herhangi bir online
toplulukta, eglence amach

yaramazlik yapan tip

Elder Herhangi  bir  topluluga
katilan yeni tliyeleri kagirmak

icin yapilan trolleme

Bishop’un trol cesitlerini kategorize etme maksatli hazirladigi tablo ayni zamanda
trolleme eylemindeki yontem ve stratejilere de isaret etmektedir. Tabloda troller, trolleme
tarzlarina gore tiplestirilmistir. Bu noktada trolliikk eylem tarzlari da simiflandirilmis olup,

Hardaker’in yaptig1 6lciide su sekilde simiflandirilmistir.

1) Konuyu Dagitma: Hassas konulari igeren tartisma hallerinde konuyu amacindan
saptirma maksatlidir. Trollerin siklikla kullandig1 yontemlerden biridir.

2) Asirt Sekilde Elestirme: Asiri tepkili ve diismanca bir surette elestirmektir. Mesajlarin
iceriklerinden ziyade, mesajlardaki imla ve noktalama hatalar1 {izerinden siklikla

yapilmaktadir.
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3)

4)

5)

6)

Antipatik Davraniglar Sergileme: Herhangi bir gerginlik hallerinde meydana gelir.
Herhangi bir grup lizerine duygusal manipiilasyon amaciyla provokasyon yapilan
durumdur.

Tehlikeye Atma: Yardim ve tavsiye alma vaadiyle tehlikeli gonderilerde bulunup,
¢evrim i¢i bir grubu tehlikeye atmaya ve riskli davraniglara itmeye yoneliktir.

Sok Etme: Herhangi bir ¢evrim i¢i platformda tabu haline gelmis degerler iizerinden
duyarsiz mesajlar atma seklinde meydana gelir.

Saldirma: Her tiirlii saldirgan tutumu dahil edebilecegimiz haller iizere yapilir. (Akt.
Mercimek vd., 2016: 71).

13.01.2013 tarihli milliyet gazetesinde yayinlanan bir icerikte, kendini trol olarak

tanimlayan sahislarin verdigi bazi ifadeler, konumuzu 6zetler mahiyettedir. Kendisini bazen

trol bazen de underground fenomen olarak tanimlayan Yarim Deli takma adli katilimei,

Twitter’daki en komik olayiniz neydi? ve “Twitter’da en ¢cok ne yapmaktan hoslantyorsunuz?”

sorularina su sekilde cevap vermistir:

“Omiir Gedik ve Sevda Demirel gibi “duyarli” hayvanseverleri Tuzla’ya
gonderip Uzakdogu’ya kopek sevkiyati yapildigina dair bir muhabirlik
yapmistim. Aksam tiim ana haberlerde onlari kameralar esliginde Tuzlaya gidip
denize agilmis Giiney Kore bandrali gemi aradiklarini gordiigiimde iizerimde
atlet, altimda ¢izgili pijama, elimde mandalina vardi. Bence ¢ok eglenceli.”

“Twitter’da eskiden ‘sazan avi’ yapmayt seviyordum, artan trol popiilasyonu
yiiztinden bunu artik ¢ok sik yapmiyorum. Daha ¢ok makara yapiyorum kendi
kendime.” (Milliyet, 2013)

Yukardaki iktibaslardan da anlasilacag: tlizere, Trolliikk eylemi burada eglence amach

yapilmis olup “lolz” kategorisinde yahut “klasik trolliikk” denilen genel katoriye dahil edilebilir.

Bishop’un tablosuna gore ise “Flirt” sinifinda degerlendirebilecegimiz bir trolleme ¢esididir.

En genelde Trolleme eyleminin olumsuz yoniine isaret eden Anonim trolliigii de

orneklendirmek gerekirse, yine ayn1 gazetede yayimlanan répotajda Dr. Yanko Manyanoglu

adli Twitter kullanicisi, “Son zamanlarda Twitter’daki en komik olay neydi?” sorusuna

cevaben:

“Benim tiim 2012 yu igerisinde en ¢ok giildiigiim iki olay var. Bir tanesi takip
ettigim kullanicilardan birinin ortaya attigi “Aselsan i yiizde 51 hissesi Israil e
satildr” iddiasimin Twitter 'da yarattigi dalgalanma, ve siyasetciler dahil pek ¢ok
kisinin bu konuya gosterdigi tepkilerdi. Ikinci benzer durum ise takip ettigim bir
baska kullanicinin 29 Ekim giinii
Che Guevara’ya atfettigi “Cumhuriyeti diinyada kusursuz insa eden 3 kisi var,
Olof Mellberg, Hugo Chavez ve Mustafa Kemal Atatiirk *“ soziiniin o gtin yiizlerce
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insan tarafindan gercek zannedilerek aynmi sekilde kullanilmasi. Bu durumu
izlerken de bilgi ve gerceklik iizerine derin derin diistincelere daliyor insan.”

Yukaridaki bahis mevzusu iktibastan da anlasilacag iizere yapilan trolleme eylemleri
farkli degerler etrafinda birlesen toplumsal kesimleri manipiile etme amaci tasimaktadir. Bu
noktada “Lulz” ve “Anonim Trolliik” kategorisinde degerlendirebilecegimiz bir igerige
sahiptir. Bishop’un tablosuna gore “Iconoclast” sinifi igerisinde diisiiniilebilecek bir kapsama
sahiptir.

2.3.Troliin Amaci Nedir?

Esasen yukaridaki trol ¢esitlerine dair yapilan kategorilendirmeler, ayn1 zamanda troliin
amacina da isaret etmektedir. Bir baska deyisle trol ¢esitleri, bir bakima amacina gore de tasnif
edilmistir. Trolliik eylemlerinin neden yapildigini yahut soruyu daha da sahsilestirerek soracak
olursak, bir trol neden diger insanlar1 provoke eder? Bu sorunun bir¢ok sebebi olabilir ancak
Marwick ve Boyd Twitter ortaminda mikro-g6hret olgusuna isaret ederek (Binark vd. 2015:
142) Trolleme eylemlerinin mahiyetine iliskin birtakim ipuglart sunmuslardir. Mikro-gohret
pek ¢ok insanin takibini gerektiren iletisimsel bir teknik olarak tanimlanir. Ozellikle bloglarda,
web sitelerinde ve sosyal medyanin muhtelif mecralarinda —esasen bugiin fenomen olarak tabir
edilen- siklikla goriilen bir olgudur. Ozellikle Twitter mecrasinda, gerek kurumsal gerekse de
bireysel hesaplar, attiklar1 twitler ve igeriklerle genis bir kitleye hitap edebilmektedirler
(Marwick ve Boyd, 2010: 121). Tabir caizse, Kisiler ya da kurumlar web ortaminda hitap
ettikleri kitleler vasitasiyla mikro diizeyde bir sohrete kavusmuslardir. internet ortaminda bazi
trollerin, genis Olgekte bir takipgi kitlesine sahip oldugu bilinmektedir yahut 6zellikle {inlii
kimseleri trolleme yoluyla sohret bulan kimselere siklikla rastlanmaktadir. Bir 6rnek vermek

gerekirse;
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'™ ibrahim Melih Gokgek — 08melingaess 75 db
'ﬁ SIALLAHRI SEVEN KIM OLURSA OLSUN FITNEYE ODUN
TASIMASHN  GOBEK ATANLARA BAKIN KARARINIZI
VERIN,

/ Odun Herif ~ 1aqma
2206melihgokeek biraz xonusabilir miyiz

". Odun Herif © KuciDE
} @05melthgokcek ya hadi ama biraz konusahm

/ Odun Herit =008
@06meiithgokcek cok onemli bisey soyliycem ama

ibrahim Melih Gokgek (omeingiioes 2 dk
ﬁ @KaairDB SOYLE

" Odun Herif  Kamms 423n
i @06melihgokeek yatcam simdi, yann Konusuruz
Fotograf 4: Odun Herif ile Ibrahim Melih Gokgek Arasindaki Diyalog 1 (sosyalmedyasozleri.com)

Yukaridaki gorselde de goriilecegi lizere, eglence amacgli yapilan bir trolleme
eyleminde, Odun Herif adli bir Twitter kullanicisi, Ankara Biiyliksehir Belediye Baskani ile

olan iletisimi, hem kendisini hem de takipg¢ilerini giildiirmiistiir.

M\ Odun Herif W Follow
@Kagir0b

Bu Twitter hesabina # AkHack tarafindan el kovulmustur
@AkHack_

5:26 PM - 29 Dec 2013

58 RETWEETS 37 FAVORITES « 1 %
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AK Odun Herif E
Bu Twitter hesabina ~AkhRack tarafindan el koyulmustur
HACK AL

AK ©dun Herlt
HACK O6melihgokecek KadirDB'nin hesabl hizmetinizdedir
basgkanm

A ibrahim Melih Gokgek
KaairDB USLANMISTIR. GERI VERIN GITSIN

. Odun Herif
DEmelibgokoek §aka yapiyom be hackienmedi Kadir ben
Kadir Bakiyym yazdiklanms takip ediyon mu diye seni

denedim

Fotograf 5: Odun Herif ile Ibrahim Melih Gékeek Arasindaki Diyvalog 2 (www.twitter.com/odunherif)

Odun Herif sonrasinda, hesabina hacklenmis goriintiisii vererek, Melih Gokgek’in
ilgisini bir kez daha g¢ekebilmeyi bagsarmistir. Burada ifade etmek gerekirse Odun Herif’in
Melih Gokeek arasinda vaki olan diyaloglar “lolz” veya “klasik trolleme” baglaminda
degerlendirilmelidir. Zira Odun Herif’in herhangi bir kiskirtma ve hakaret icerikli mesajlar

yazdig1 goriillmemektedir.

Odun Herif’in 6zellikle Melih Gokgek’e yonelik bu tarz mesajlari, Twitter ortaminda
sohret yakalamasina sebep olmustur. Bugiin bakildiginda Odun Herif adli Twitter kullanicisi,
2,86 milyon takipgi kitlesine ulastigi goriilmektedir. Odun Herif, bu kitleyi bu tarz muzip
trollemeler yoluyla yakaladigi goriilmekte olmakla beraber mezkur ornegi mikro-gohret

sebebine dayandirilabilir.

2.4.Trol’iin Koprii Alt1 Twitter
Bir sosyal medya mecrasi olan Twitter, daha dnceki bloglara benzer sekilde ancak daha

hiilasa bir yapist olmasi1 miinasebetiyle mikro-blog olarak nitelendirilmektedir. 2006 yilinda
erisime acilan Twitter, kisa siirede her siniftan insanin ugrak sanal mekani haline gelmistir. 140
karakter sinirlamastyla, kullanicilarin fikirlerini smirlt bir alanda sunmasina imkan veren
Twitter, her kullaniciya kisisellestirilebilir bir profil imkani sunmaktadir. Profil fotograflar
yiliklemek, fotograf albiimii olusturmak, hesap bilgileri eklemek gibi 6zellikleri de mevcuttur
(Karatag ve Binark, 2016: 432). Twitter kullanicilarinin “twit” denilen mesajlar {izerinden
cereyan eden etkilesimsel bir mecradir. Her kullanic1 gerek gercek kimligi iizerinden gerekse
de parodi denilen hesaplarla, miistear isimlerle, o sanal mekanda bulunabilmektedirler. Twitler,
bir hesaptan baska bir hesaba “retweet” denilen Ozellikle paylasilabilmektedir ki bu da
Twitter’in etkilesimsel 6zelligini daha da yogun bir hale getirmektedir. Bugiin siyasetci, is

adami, sanatgi1, gazeteci vs. her tiirlii meslekten ve kimlikten insan kurumsal yahut bireysel
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diizeyde Twitter kullanmaktadir. Cok kiiltiirlii ve ¢ok kimlikli bir yap1 halindedir. Giindemdeki
en sicak gelismeler, eszamanli ve esanli olarak Twitter’da tartisma nesnesi haline
gelebilmektedir. Glindemde tartigilan birgok konu “hashtag” denilen etiketler halinde meydana
gelir, konuyla alakal1 bircok twitin ayn1 havuzda toplanmasina imkan vererek, Twitter daha
pratik bir mekan olarak hizmet vermektedir. Sadece geleneksel medyadan kaynaklanan
giindemler degil, belli bir kisi yahut Kkitlenin glindeme almak istedigi konular da
tartistlabilmekle beraber bu da Twitter’i daha 6zgiir bir ortam haline getirmektedir. Onemli
veya Onemsiz, hayati yahut afaki her tiirlii mesele hashtag iizerinden tartigilabilmektedir.
Twitter, normal sartlarda bir araya gelemeyecek veya normal sartlarda iletisime gegilemeyecek
kimseleri ortak bir mekanda bulusturan bir yapiy1 haizdir. Farkli kimlik, diinya goriisii, meslek
ve hayat tarzina sahip bireyler ayni c¢ati altinda birleserek fikir aligverisinde

bulunabilmektedirler.
2.5.Mekansal Baglaminda Trol

Trolliikk, mekansal baglamda diisiiniildiigiinde, Trol’in varolugsal mahiyeti daha iyi
anlagilmaktadir. Kendine 6zgli mekansal iliskiler tipleri de doniistiirmekte ve daha farkli
toplumsalliklar kesfedilebilmektedir. Alver’in (2010: 18) de ifade ettigi lizere, mekan (uzam)
uygulanan bir yer olmasi sebebiyle insani, kiiltiirel ve toplumsal anlamlar1 tasir. Bu yiizden
toplum ve kiiltiire yonelik bir ayna mesabesindedir. O halde denilebilir ki trol tipolojisi
mekansal baglamindan ayr diigiiniilemez. Mekan, Trol’lin varolussal hudutlarini ¢izen, Trole
hareket alan1 kazandiran, Trol’{in eylemlerini miimkiin kilan ve kimliksel unsurlarin tayin eden

onemli bir parametredir.

Mekanla ilgili daha 6nceki boliimlerde, su anda konuyla alakali olan kismi bir kez daha
hatirlatmak gerekmektedir. Mekanlar deger yiiklii olmas1 miinasebetiyle, bir ayna suretinde
hayat tarzlari1 veya diinya goriiglerini yansitmaktadir. Bu da mekan-kimlik iliskisini
sorgulatan 6nemli bir saiktir. Bireylerin mekanlara kars1 aidiyet duygular1 peyda etmesi ve birey
kimligini tanimlayan 6nemli bir parametre olmasi konu agisindan dnemli bir ipucunu isaret
etmektedir. Trol kimliginin mekansal uzamdaki parametrelerini diisiindiirmektedir. Trol kendi
uzaminda etten kemikten fiziksel bir sahsa tekabiil etmese de kendi uzaminda sembolik bir
mabhiyeti haizdir. Lefebvre’nin mekan liclemesindeki algilanan/fiziksel mekan, zihinsel soyut
mekan ve yasanan mekan kategorileri siber uzami farkli bir mekansal kategoride diistinmeye
sevk etmekte ve bizleri nispeten soyut mekan ve yasanan mekan kategorileri lizerinde

disiinmeye sevk etmektedir. Siber-uzam soyut bir mekandir ancak zihinde soyut bir mekan
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degildir ve yasanan bir mekan olmasi yoniiyle tecriibi bir yonii de vardir. Bu minvalde
diisiiniildiigiinde Trol’iin soyut-sanal bir mekanda yahut yasanan mekandaki tecriibeleri neler

seklinde bir ¢oziimleme yapmak yerinde olacaktir.

Twitter’in en O6nemli Ozelliklerinden biri, 6zellestirilebilir ve kisisellestirilebilir bir
profil olusturulabilen bir mecra olmasidir. Kullanicilar bireysel yahut kurumsal amacina uygun
profiller tasarlayarak benliklerini sunmaktadir. Haliyle Troller de kendi tarzina uygun profiller
olusturmaktadirlar. Bir trol genelde takma isimler ve bu isimlere uygun profil fotograflarindan

olusmaktadir.

YARIM DELi &

@YARIMDeli

KOTU TWITIM YOK [KAPALI]
© boston

Subat 2014 tarihinde katild

Fotograf 6. Yarum Deli adli Twitter kullanicisinin profil goriintiisii

(www.twitter.com/Y ARIMDeli)

Gorselden anlasilacag tizere trol kimliginin en 6nemli unsurlarindan biri gizliliktir.
Trol, iletisimsel eylemi bozan provokasyonlarini veya rahatsiz eden muzipliklerini gercek
kimligi iizerinden yaptiginda bu durum bir takim hukuki yaptirimlarla neticelenebilmektedir.
Haliyle trol, anonim hesaplar {izerinden edimlerini icra eder. Baska bir deyisle, troli kiskirtict
hareketlere, provokatif tavirlara cesaretlendiren gizli profil kisvesidir. Troliin biitiin tezvir,
tahkir ve tehdit dolu mesajlar1 bu gizlilik halli profili vasitasiyla miimkiin olabilmektedir
(Bagriyanik, 2016: 403). Bu meyanda iletisimsel eylem demisken ifade etmekte fayda var,
Habermas’in iletisimsel eylemi, taraflarin aragsal akla karsi iletisimsel rasyonaliteyi kusanip

konsensiise varmasi esasina dayanan ideal bir iletisim siirecidir (Habermas, 2001). Ancak
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gorilinen o ki Trol rasyonalitesi iletisimselden uzak, onu eglendirecek aragsal bir rasyonalitedir.
Bu haliyle troliin provokatif eylemlerinin temelinde yatan mantalite ise aragsal aklindan ileri

gelmektedir.

Bu durum iletisimin sanal boyutunu diisiindiiren baska bir konuya kapr aralar. Yiiz yiize
iliskilerde sosyal mesafe denilen kavram iligkilerin niteligini tayin eden Onemli bir
parametredir. Giindelik hayatta daha samimi oldugumuz sair bireylerle informel iletisim
halinde sosyal mesafe daha az iken, formel iliskiler s6z konusu oldugunda sosyal mesafe daha
da artmaktadir. Ister informel olsun ister formel olsun, yiiz yiize iletisim belli bir kiiltiirel hale
icerisinde gerceklesmekle beraber, iki sahis arasindaki iligkiler benligin sunumuna uygun
sekilde cereyan etmektedir. Baska bir deyisle yiiz yiize iliskilerde, kiiltiirel degerlerin
baglayiciligi daha giiclii hissedilmektedir (Ciiceloglu, 2005: 56-57). Ancak s6z konusu sosyal
medya iken yiiz yiize iletisimin imkani daha farkli boyutta diisiiniilen bir hal alir. Bireyler
metinler iizerinden daha farkli bir sosyal mesafe halinde iletisim kurmakta olup bu da iligkiyi
niteliksel anlamda degistirmektedir. Trol ve hedefindeki kisi arasindaki mesafe
diisiiniildiigiinde ve troliin sahsiyeti de ilave edilirse, kiiltiirel degerlerin, normatif itkilerin
baglayiciliginin azaldigi goriilebilmektedir (Bagriyanik, 2016: 403-404). Nitekim Milliyet
gazetesindeki bir ropdrtajda kendini trol olarak tanimlayan bazi sahislar, “Twitter’i ne amagla
kullantyorsunuz?” sorusuna cevaben verdikleri ifadeler konuyu 6zetler niteliktedir.

“Troll Twitter hesabimi stres atmak ve eglenmek igin, nadiren de gercek

hesabimda kendimi sansiirlemek zorunda kaldigim konularda ozgiirce
yvazabilmek igin kullaniyorum.”

“Aslinda dengesiz bir sanal personam var. Soyledigim gibi bazen ciddi politik
icerikli tweet’ler, bazen belirli bir grup iginde donen sohbet odakli tweet ler,
bazen “troll’lemek” olarak tamimlayabilecegimiz davraniga yakin tweet’ler
vaziyorum. Twitter’in benim igin hald ¢ekici olmasinin bir sebebi de anonim bir
kimlik igerisinde ¢ok farkli davranislar: gosterme ozgiirliigiim olmasi. Giinliik
hayat bizi konformist ve siyaseten dogru bir dilin icinde tutarli davraniglar
gostermeye zorluyor. Bu tutumlara yabancilastigim noktada, sanal kimligimle bu
vabancilasmay: disa vurabiliyorum.”

2.6. Kurgusal Bir Kimlik Olarak Trol Benliginin Sunumu
Troller gerek mekéansal baglaminda gerekse de eylemine uygun bir sekilde

temaylillerine baglaminda sair ¢evrim i¢i tecriibelerden farkli olarak bir kimlik ihdas
etmiglerdir. Ancak bu kimligin bugiinkii toplumsal kimlikten farkli bir kimlige tekabiil ettigi
aciktir. Kimlik olgusu burada, internet ortaminda olusturulan profillere denk bir surette
distintildiigiinde, Trol 6zelinde sanal ortamdaki kimliksel hususiyetler ve temsillerin ne oldugu

akillara gelmektedir. Trol nasil bir kimlik insa eder yahut kurgular? Trol’tin fizik alemdeki
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kimligiyle internet ortamindaki kimligi arasinda nasil bir bagdasiklik yahut celisik durumlar
s6z konusudur? Trol’iin farkli kimliklere biiriindiigli ya da benligini sundugu muhtelif
ortamlardaki kimliklerin temel farklar nelerdir? vs. tarzindaki sorular siber-uzamla alakadar bir

sekilde nasil izah edilebilir?

Trol’iin kimlik ve buna uygun diisen edimlerini izah eden 6nemli bir kavramsal ¢erceve
olarak Goffman’in dramaturjik yaklagimi 6nemli bir noktaya isaret etmektedir. Goffman’in
Giindelik Yasamda Benligin Sunumu adl1 eseri bireylerin, glindelik hayatta farkli sosyal sartlar
altinda nasil eylemlilik halleri sergilediklerini analiz etmistir. Esere dair énemli noktalari

aktarmak konunun anlagilmasi baglaminda 6nem arz eder.

Goffman’in da aktardi1 iizere, kisi yani Ingilizcedeki anlamiyla “person” kelimesinin
ayn1 zamanda “maske” anlamina gelmesi rastlant1 degildir. Herkesin sahip oldugu herhangi hal
ve sartta belli rolleri oynadiginin kabulii olarak addedilebilir. Kisiler kendilerini ve birbirlerini
bu roller iizerinden tanimlamaktadirlar. Tabir caizse bu maskeler, yani icra edilmesi gereken
olarak disiiniilen biitiin bu eylemler kisiligi meydana getirir (Goffman, 2014: 31). Dahasi, bu
ayn1 zamanda Goffman’in performans demeyi uygun gordiigii bir bagka kavramin da kapsamina

girmektedir.

Goffman vitrini ve bunun daha birey diizeyindeki ifadesi olan kisisel vitrin kavramini
kullanir. Ona gore vitrin, “performans sirasinda kisi tarafindan kasitl ya da kasitsiz olarak
kullanilan standart ifade donanimidir.” (Goffman, 2014: 33) ve bu vitrin kavramini da
Britanyali biirokratlar ilizerinden oOrneklendirmistir. Bu biirokratlar daha iist mevkilere
geldiklerinde, dogustan tiyesi olduklar1 siniflar yerine bagka bir sinifin “tonuna” ve “rengine”
ne derece biiriindiiklerini sorgular. Londra kuliiplerine iiyelik rakamlarina gore, iist diizey
gorevler icra eden kisilerin dortte licii kadar1 liiks ve satafat vadeden kuliiplere, aylik fahis
miktarlarda aidatlar vermek pahasina iiye olmuslardir. Goffman’a gdre bu kuliipler kisilerin
yiiksek statii elde ettigi ve bu yiiksek statii ve prestiji gésterme imkani bulduklar: vitrinlerdir

(Goffman, 2014: 35).

Goffman vitrin kavramini soyut bir diizeyde ve ayni zamanda da kisisellestirerek
“kisisel vitrin” kavramin1 liretmistir. Ona gore kisisel vitrin kavrami “cinsiyet, yas ve irksal
ozellikler; boy ve goriiniis; durus sekli ve konusma kaliplari; yiiz ifadeleri; viicut ifadeleri vs. ”
parcalardan miitesekkildir. Bireyin kisisel vitrini, “goriiniis” ve “tutum”una gore degiskenlik
arz etmektedir. Gorilinlis herhangi bir anda kisinin toplumsal statiisiine isaret eden manzaradir.

Resmi ya da gayriresmi olarak ifade edebilecegimiz durumu nazara verir. Tutum ise, mezkur
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manzaraya gore kisinin yapmasi gerektigini diisiindiigii eylemi sergilemesidir. Burada kisisel
vitrin farkli suretlerde tezahiir etmekle beraber, kisinin yiiz ifadeleri, konusma tarzi, durus ve

goriiniisli duruma gore tutum kazanmaktadir (Goffman, 2014: 35).

Goffman’n giinliik yasamda birey tutumlarinin, duruma gore degisiklik arz ettigi ifadesi
konumuz baglaminda diistliniildiigiinde anlamini bulmaktadir. Trol’e kuskusuz bir birey olarak,
her ne kadar davraniglar1i Habermas’in kavramsallastirmasiyla ifade edecek olursak iletisimsel
eylemi bozsa da, farkli giindelik hayat sahnelerinde farkli goriinlis ve tutumlar
sergilenmektedir. Genelde siber-uzamda 6zelde ise Twitter’da rolii baglaminda trol, aile
ortaminda baba, anne veya kardes, is ortaminda ig¢i yahut patron olarak rollere biirtinmektedir.
Goffman’in kavramlar1 iizerinden konuyu derinlestirdigimizde ise ilkin akla maske kavrami ile
olan uygunlugu gelmektedir. Trolii bir kisilik olarak kabul ettigimizde ve kisiligin bir diger
anlam1 olan maskeyi hatirladigimizda durum daha anlasilir olmaktadir. Trol kisilik, eylemine
uygun bir maske mahiyeti kazanir. Ozellikle, Twitter’m anonim profil olusturma potansiyeli

trol “performansini” miimkiin kilmaktadir.

Vitrin kavrami ise Twitter’in dogrudan yapisal varligina tekabiil etmektedir. Trol,
kisiligini genelde siber-uzam {izerinden 6zelde ise Twitter iizerinden kendi kendini performe
etmektedir. Ayrica Trol’iin kisisel vitrinini ifade etmek, troliin sanal bir karakter olmasindan
dolay1 zordur. Soyle ki, trolleme eylemi sanal mekanda sanal olarak vaki oldugundan, troliin o
andaki hal ve tavirlarin1 ampirik olarak deneyimleyememekten kaynaklanan bir zorluktur.
Ancak trol mesajlar1 lizerinden ve bu mesajlarin sonuglar1 iizerinden ¢ikarim yapilabilir.
Trol’lin sanal profilini “goériiniis” ve trol mesajlarmi da “tutum” olarak degerlendirmek

mumkindiir.

Trol 6zelinde anlatmaya galistigimiz, siber-uzamda benligin sunumu meselesi, meydana
gelen baska bir kavrama, sanal kimlige atifta bulunur. Fiziken belirlenmeyen sanal alan olarak
ifade edilen siber-uzamda, bireyler farkli kimlikler tizerinden davraniglarini sergilemektedir.
Birey, kendine ait duygu ve diisiincelerini sergilemek, istenilen sekilde bir izlenim yaratmak
maksadiyla sanal alan1 kullanir. Dolayisiyla, bu alan {izerinde sanal kimlik adi1 verilen yeni bir
kavram meydana gelmistir. Trol haricinde bir 6rnek verecek olursak, ozellikle ¢evrim ici
oyunlar, sanal kimlik kavramina dair yerinde bir 6rnek olacaktir. Siber-uzamdaki bu isim ve
kimlikler insan dogasinda var olan, gizlilik hissinin bir tezahiirii olarak da ayrica anlasilabilir
(Akkas, 2013: 43). Giindelik hayatta bireyin yapamadiklari, ¢cekindikleri veya ifade edemedigi
her tiirlii performans internet marifetiyle yapilabilmektedir. Burada kimlikler icat edilmis ve
ifade edilmis sekliyle vardir. Izole, hareketsiz ve yalnizdir. Bedeni bir goriintiiden 6te bir
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mahiyet kazanir. Burada cismani olarak bedenden ziyade dil ile insa edilen bir soyut beden
vardir. Ayn1 zamanda sanal kimlikler, sabit olandan 6te hareketli bir 6zellik barindirir. Sanal
kimligin bu dinamik yapisi, bireylere, kimlige dair davranig, tutum, goriiniis ve performanslari
degistirme selahiyeti vermektedir (Timisi’den akt. Akkas, 2013: 47). Biitiin bunlara benzer
sekilde Trol, bashh basina bir kimlik ve tipoloji olmasi miinasebetiyle, sanal kimligin

muhtevasindaki 6zellikleri kapsamasi sebebiyle bir temsiliyet degeri tagimaktadir.

Trol ayn1 zamanda, farkli mekansal baglamda rollerin belirleyici bir unsur oldugu
muhayyel bir kimliktir. Bastan sona, herhangi bir kisi tarafindan olusturulmaya muktedir bir
kimliktir. Normal sartlarda kimligin insas1 siireci diisiiniildiiglinde, kimlikler sadece bireylerin
ozsel ifadesi olmamakla beraber toplum karsisinda edilgen bir mahiyet de arz etmektedir. Yani
kimlikler bir bakima askin bir surette olusmaktadir. Eylemleri iizerinden anlamin1 bulan ve bir
tipoloji vasfi kazanan Trol ise kendi inisiyatifi ile bir kimlik meydana getirerek, kendi kendini
insa eder. Yani trol, kendi kendini insa etmeye ve muhayyel bir kimlik kurgulama 6zelligine

sahiptir (Bagriyanik, 2016: 406).

3.YOUTUBER
Siber-uzam teknolojik agidan gelistikge ve yayginlastikca, gittikge daha da artan bir

sekilde farkli toplumsallik bi¢imlerini, bir bagka deyisle kiiltiirellik tiretmektedir. Hususen web
2.0 teknolojisiyle beraber siber-uzam, kullanici tabanli (user-generated) olarak ifade edilen,
yani bireylerin bizzat ve bilfiil igerik iretebildigi ve kisisel yayin (self broadcast) olarak
adlandirilan, ¢evrim i¢i bireylerin esanli veya eszamanli olarak performans sergileyebildigi bir
ortam haline gelmistir (Nalcaoglu, 2007: 45). Bireylerin mezkur alani tasarruf etme
noktasindaki bu denli bir yenilik, belki de yeni medya olarak adlandirilan internet diinyasinin

en temel karakteristiklerinden birini 6zetler mahiyettedir.

Daha 6nceki boliimlerden birinde daha genis tartisti§imiz konuyu hatirlayacak olursak,
siber uzam web 2.0 devirmi ile beraber gorsel ve isitsel ozellikler kazanmistir. Nalgcaoglu’nun
da ifade ettigi tizere (2007: 46), siber-uzamda gelisen bu 6zellikler giiniimiiziin medyasinda
hiikiimran bir vaziyete evrilmistir. Hal bdyle iken halihazirda cari olan bu iletisim bi¢iminin
“yeni medya” olarak tabir edilmesine sebep olan bu degisimler, genelde medyanin kullanim
bigimlerini de degistirmistir. Cevrim i¢i bireyler gerek kendileri tarafindan iiretilen gerekse de
geleneksel medyadan kopyalanmak suretiyle tiretilen gorsel ve isitsel unsurlari, Youtube,
Facebook, Flickr, Myspace, Periscope, YouAreTv, Dailymotion ve bunlarla beraber mebzul

miktarda bloglar vasitasiyla paylasabilmektedirler. Yine Nal¢caoglu’nun Time dergisinin kapagi
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hakkinda yaptigi semiyotik degerlendirme konumuzun anlagilmasi baglaminda ayrica

Onemlidir.

PERSON OF THE YEAR

You.

B, @ CEEER 9 D)

Yes, you.
You control the Information Age.
Welcome to your world.

Fotograf 7: Time Dergisi Kapagi (www.time.com)

Derginin kapak tasarimi ayna etkisi veren parlak bir kagitla tasarlanmistir. Video
oynatma c¢ercevesinin oldugu kistmda yazili olan “you” ifadesi okunurken, parlak kagit
vasitasiyla okuyan kisi kendini gorebilmektedir. “Yilin kisisi: Sen. Evet,Sen. Enformasyon
cagim1 sen kontrol ediyorsun. Kendi diinyana hosgeldin.” seklindeki ifadeler her ne kadar
Nalcaoglu’na gore Time dergisinin kisisel kahramanlik 6ykiilerinin 6n plana ¢iktig1 anlatimin

otesinde bilimsel bir degerlendirmeyi haketmektedir (Nalgaoglu, 2007: 46).
3.1. Siber-uzamin En Popiiler Video Paylasim Platformu: Youtube

Dijital uzam, tipki olus ve bozulus aleminde muhtelif sebeplerle insa edilen veya
olusturulan mekanlar gibi farkli amaclar minvalinde islevsel olarak insa edilmis mekanlar
tretmektedir. Mekanin insas1 belli bir isleve istinat edildigi gibi sanal mekanlar da belli
imkanlar neticesinde tesekkiil etmektedir. Glindelik hayatta dini ritiiellerin icrasi i¢in insa edilen

camiler, kiliseler vs. ritiiellerin ve mezkur mekandaki cereyanlar bilciimle edimlere uygun
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olarak insa edilmesi gibi siber uzamdaki mekanlar da teknik agidan neyi amacliyorsa, o
imkanlar dahilinde olusturulmaktadir. S6zgelimi sadece metin paylasmak maksadiyla bir dijital
platform inga edildiginde, platformun teknik 6zellikleri de bu minvalde meydana gelmektedir.
Ormegin; sanal bir akademik platform olan academia.edu adli site, pdf formatindaki
makalelerin, kitaplarin paylasildigi yerdir. Bu site teknik agidan incelendiginde, gorseller
noktasinda noksan oldugu goriilecek, ¢evrim i¢i bireylerin gorsel paylasimlari baska bir
platforma havale edilecektir. Tam da bu noktada konuya girmek gerekirse, video gorselleri
paylagsma ihtiyacinin temin edildigi bircok platform bulunmak beraber, bu noktada kiiresel
capta en popiiler olan1 Youtube adli platformdur. Youtube bir sanal mekan olarak, video
paylagsmak maksatli kurulmus olup, sanal mekansal dizayni da teknik agidan o dogrultuda insa

edilmisgtir.

Youtube, bir tipoloji olarak mercege alacagimiz Youtuber’in karakteristigi, habitusu ve
edimsel bakimdan imkanlarin1 belirleyen varlik sahasidir. Bu agidan bakildiginda Youtube
platformunun temel 6zellikleri, diinii ve bugiiniiniine dair bir takim bilgiler vermek zaruri

goriinmektedir.
3.2. Youtube Tarihcesi ve Temel Ozellikleri

Youtube, 2005 tarihinde, Chad Hurley, Jawed Karim ve Steve Chen adli ii¢ eski Paypal
caligani tarafindan, Menlo Park’ta bulunan bir garajda kurulmus olup kisa siire icerisinde
internet ortaminda genis kitlelerin biiylik ragbetiyle popiilerlesmistir. Kisa siire igerisinde
gelisim trendi yakalayan Youtube, 2006’da Google tarafindan satin alinarak tabir caizse giiciine
gii¢c katmistir (Ying, 2007: 17-18). Kullanicilarina, video yiikleme ve izletme 6zelligi vermekle
beraber, bu videolarin linkleri vasitasiyla baska platformlarda da gorsellerini paylasma imkani
verir. Kullanicilar, hem herkesin erisebilecegi hem de 6zel bir kitlenin erisimine izin vermek
suretiyle de ozellestirilebilir bir imkana sahiptir. Dahasi kullanicilar favori kanallarina heniiz

yiiklenen gorsellerden aninda haberdar olabilmektedirler (Ying, 2007: 15-16).

Youtube, “dijital video deponuz” anlamina gelen “Your Dijital Video Repository”
sloganiyla yayin hayatina basladiktan sonraki popiiler donemlerine “kendini yayinla” anlamina
gelen “Broad Yourself” sloganiyla devam etmistir. Buradaki temel vurgulara bakildiginda
Youtube, ilk zamanlarida bir video kiitiiphanesi olarak islev gortirken, daha sonraki zamanlarda,
ozellikle web 2.0 devrimiyle beraber gelisen teknik altyapi, Youtube’u sosyal ag durumuna
doniistiirmiistiir (I¢, 2017: 65). Teknik altyapmin gelisimine paralel olarak gelisen Youtube,

siber-uzamin eszamanlilik ve esanlilik niteliklerine uygun bir gelisim kaydetmistir. Bugiin
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itibariyle de bakildiginda Youtube iizerinden canli yayinlar yapilmasi dikkate alindiginda,

Youtube’un zaman ve mekan noktasindaki gelisimini ayrica nazara vermektedir.

Youtube’un 2016 yili istatistikleri bugiin gelinen noktayr da ayrica goézler Oniine

sermektedir.

FYYOUTUBE ISTATISTIKLERI 2016

1.000.000.000 4.000.000. 000

YOUTUBE KULLANICI SAYISI YOUTUBE'DA HER GUN IZLENEM VIDE

A MII(NATIS

COMTER

Fotograf 8: 2016 yili Youtube istatistikleri (www.sibelhos.com)

Yukaridaki infografik tabloya bakildiginda, 2016 yilinda, Youtube kullanici sayist 1
Milyar ve giinliik video izlenme sayis1 4 milyar oldugu goriilmektedir. Ortalama diizeyde bir
Youtube ziyaret¢isinin Youtube’da gecirdigi takribi siire 40 dk, trend videolarin ortalama siiresi
31-120 dk arasi, her ay izlenen videolarin siire bazindaki degeri ise 6 milyara tekabiil etmektedir

(infografik tablo).

Youtube ile beraber siber-uzamimn mahiyetinin de degistigi goriilmektedir. Daha 6nceki
internet aleminde vurgu “we” iken Youtube ile beraber “You” vurgusu gili¢lenmistir.
Kullanicilarin 6zel yeteneklerini sergiledigi videolarin toplami olarak tesekkiil eden Youtube
(Ig, 2017: 66), bizzat Youtube calisanlari tarafindan iiretilen igeriklerden ziyade goniillii igerik
iireticileri ile temayliz eden bir siber-uzamsal alandir. Bu durumun kullanici tabanli (user-

generated) internet teknolojisinin gelisimine kosut oldugunu bir kez daha vurgulayarak, goniillii
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icerik tUreticileri konusundan Youtuber meselesine girmek yerinde olacaktir. Nitekim kimlere
Youtuber denir yahut her Youtube ziyaret¢isi Youtuber mudur? Her video yiikleyen Youtuber

kapsaminda degerlendirilebilir mi? sorular1 akillara gelmektedir.
3.3. Karakter, Eylem ve Amaclar1 A¢isindan Youtuber

Yotuber Oxford sozliikte, bir video paylasim sitesi olan Youtube’a video yiikleyen,
ireten ya da videolarda goriinen kisi olarak tanimlanmistir (Oxford Living Dictionaries).
Tanimin igeriginde Youtuber’a dair énemli bir nokta dikkatleri ¢ekmektedir. Videolarda
gortinen kisi olarak ifade edilen kisim, bir Youtuber’in 6nemli alamet-i farikalardan biri, ki bu
durum herhangi bir Youtube kullanicisiyla Youtuber arasindaki farka isaret etmektedir.
Y outube, milyonlarca kisinin iiye oldugu bir sayfa olmakla beraber herhangi bir sahsin herhangi
bir igerigi yiikleme 6zgiirliigline sahip oldugu da goriilmektedir. Youtuber ise gerek suretiyle
gerekse de sesiyle, videolarinda goriinen kisi olarak igeriklerini iiretir. Bunun haricinde ise
video yiliklemek Youtuber’in teknik oOzelligi olup, liretmek kismi ise bilgi mahiyetinde
diistintildiiginde enformatik, yaymak veya yayimlamamak manasinda diistiniildiigiinde ise

yayinci yoniine isaret etmektedir.

Youtuber’t eylem, amag¢ ve karakterleri agisindan tiplestirmek belli bir igerik analizi
gerektirmekte olup, ampirik bir gozlem gerektirmektedir. Cagin imkanlar1 ve internetin
yayginligi nispetinde Diinyada ve Tiirkiye’de mebzul miktarda bulunmaktadir. Bir kisim
Youtuber’in profil gorsellerini aktarmak gerekmektedir ki burada da popiilasyon bakimindan
cok sayida olani temsil etme sorunu dogmaktadir. Ancak bu noktadaki sorun, Youtuber’in en
temel Ozelliklerinden biri olan “popiilerlik” kavramu ile asilabilir ki bir Youtuber, igeriklerini

belli bir kitleye ulastirmak suretiyle iirettiginden sorun ortadan kalkmaktadir.

Youtube Tiirkiye’de en ¢cok aboneye sahip 10 kanal, asagidaki tabloda belirtilmistir.

Kanal veya Youtuber Tiir Abone Sayis1
Netd miizik Miizik 7,558,812
NDNG — Enes Batur Oyun 5,246,862
OHA diyorum! Genel 3,651,429
Skgames Oyun 3,788,746
Orkun Isitmak Genel 4,010,460
YAPYAP Genel 3,141,460
Burak Oyunda Oyun 2,708,864
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Cem Yilmaz Genel 2,215,063

Oyun Delisi Oyun 2,163,538

Ruhi Cenet Videolar: Bilgi 2,551,144

(Bu Tablo youtubeturkiye.net adli1 web sitesinden faydalanilarak hazirlanmistir)

Tabloda yer alan kanallar, Youtube profillerinde kanallarini su sekilde tanimlamislardir;
netd miizik “anlagmali miizik yapim firmalarindan sagladigi, Tiirk¢e pop miizikten alternatif
miizige kadar gesitli tarzlardaki miizik kliplerinin resmi yayimn platformudur.” (netd miizik
Kanal1). NDNG — Enes Batur “Herkese Merhaba arkadaslar ben Enes Batur, Kanalimda sizi
eglendirmeyi yapabilirsem giildiirmeyi olmadi korkutmay1 veya benim gibi oyunu yasamaniz
icin ¢aba harciyorum. Videolarimda hayal giictimii konusturuyorum, umarim sizi mutlu edecek
videolar cikartyorumdur. Bana gelirsek Antalya’da yasiyorum uzun siiredir Youtube’dayim
1.80 boyundayim kahverengi sach ela gozliiylim. Videolar her giin Saat 19:00'da gelecektir
ekran basinda olun sizleri seviyorum.” (NDNG - Enes Batur Kanali). OHA diyorum! “OHA
Diyorum kanalinda ilging, komik, faydali, eglenceli videolar yaymliyoruz. ilging bilgiler
veriyoruz, eglenceli oyunlar oynuyoruz, rekor denemeleri yapiyoruz, komik fotograflari
derliyoruz, enteresan sorulara cevap veriyoruz, géz yanilmalari ile sasirtiyoruz, oha diyeceginiz
deneyler yapiyoruz. Videolarimizi ¢ekerken Once biz egleniyoruz, ardindan elbette sizi
eglendirmeyi amagliyoruz.” (OHA diyorum! Kanali). Skgames, Ingilizce aslindan gevirisiyle
Trafic Racer adli oyun, yaris oyunlar tiirleri konusunda bir kilometre tasidir. Arabani siir, para
kazan, mevcut arabani gelistir ve yenilerini satin al. Global tabloda en hizli araba kullanan bir
oyuncu olmaya ¢alis.” (Skgames Kanal1). Orkun Isitmak kanali ise, "Evet herkese merhaba ben
Orkun" diye baslar eglence ve komedi dolu videolarim. Video blog (vlog) videolarim ile giinliik
yagsamimda yaptiZim etkinlikleri gosterir, gittigim yerleri anlatir ve hayatimi sizlerle
paylasirim. "Yabanci Sarkilar Tiirk¢e Olsaydi" gibi serilerim ile de aslinda goziimiiziin 6niinde
olan ama goremedigimiz komik detaylara deginirim. Detaylar1 i¢in websiteme goz
atabilirsiniz.” (Orkun Isitmak Kanali). YAPYAP kanali, “YAPYAP kanalinda hayata dair
ilging ipuglar1 sunuyoruz. Bazilar1 hayatiniz1 kurtarabilir, bazilar1 hayatinizi kolaylastirabilir,
bazilarin da sirf eglence olsun diye yapabilirsiniz. Siirekli yeni videolar ekliyoruz. Kanalimiza
abone olmay liitfen unutmayin!” (YAPY AP Kanali). Burak Oyunda! kanali “Selamlar Dostlar
' Sevdigim oyunlar1 oynarken anlatarak videolar c¢ekiyorum. Asil amacim oyunlarda
gecemediginiz yerleri gosterirken aym zamanda eglendirmekte. Iyi Giinler Iyi Oyunlar !”
(2017). Cem Yilmaz kanali, “Cem Y1ilmaz'a dair tiim video igeriklerini bulabileceginiz Resmi

YouTube sayfasidir.” (Cem Yilmaz Kanal1). Oyun Delisi kanali, “En yeni ve en eglenceli oyun
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videolarin1 Oyun Delisi YouTube kanalimizda bulabilirsiniz. Herkese iyi seyirler.” (Oyun
Delisi Kanali). Ruhi Cenet Videolar1 adli kanal, “Arastir, Anla, Yasa ve Paylas... Sponsorluk
ve ig gorlismeleri i¢in ruhicenet@creator.st Yaraticilik, bildiginiz iki seyi bilmediginiz bir
sekilde birbirine baglamaktir - Leo Burnett.” (Ruhi Cenet Videolar1 Kanal1) seklinde, kanalin

icerigini ve amacini ifade eden agiklamalarla kendilerini ifade etmislerdir.

Yukaridaki Youtuberlar’in kanallarina dair yaptiklar1 agiklamalara uygun sekilde icerik
irettikleri goriilmektedir. Esasen bu durum ayni zamanda Youtube’un hangi amaglar
dogrultusunda kullanildigma dair islevsel bir noktaya da isaret etmektedir. Icerikleri
baglaminda bakildiginda, basta oyun olmak {iizere eglence igerikli videolar kullanicilar
tarafindan talep edilmekte ve buna dair talebin arz1 da Youtuberlar tarafindan iiretilmektedir. O
halde bu noktada Youtuber’in bagka bir karakteristik 6zelligi ayan olmaktadir. Literatiirde
prosumer olarak adlandirilan kavram Y outuber tipolojisini tamamlayan dnemli bir unsur olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Uretici anlamina gelen producer kelimesi ile tiiketici anlamma gelen
consumer kelimelerinin melezlenmesiyle olusan prosumer kavrami, yeni medya aygitlarini
kullanan sahislarin hem iiretici hem de tiiketici konumunda olduguna isaret eder (Uniir, 2016:
156). Bu haliyle Youtuber da prosumer kapsaminda degerlendirilebilir. Youtuber {izerinden
kisisellestirilerek de sdylenebilecegi lizere, iiretilen videolar gerek dolayli gerekse de dogrudan

kullanicilar tarafindan iiretilerek yine kullanici tarafindan da tiiketilmektedir.

Youtuber, yeni medya olarak ifade edilen internet merkezli bir aygitlar biitiinliniin
temsilcisi durumundadir. Zira normal sartlarda, geleneksel medyaya ait herhangi bir yaymn
organinda kendini ifade etme imkani1 bulamayacak biri olarak Youtuber, kendi cephesinden,
hatta tamamen domestik imkanlarla yayincilik yapabilmektedir. Bu daha ¢ok internet ortaminin
ozgiirlik ile ifade edilen bir ortam olmasiyla siklikla iligkilendirilen durumla alakalidir. Bu
gorlisii savunanlar nezdinde internet, yeni bir kamusal alana tekabiil etmekte ve demokrasi
acisindan distiniildiigiinde, bireylerin kendi kendini ifade etme noktasinda kolayliklar
saglayarak daha 6zgiirliik¢ii bir uzam olarak tesekkiil etmistir (Ersoz, 2005). Bu perspektiften
bakildiginda Youtuber, geleneksel medyanin alternatifsiz, giindem belirleyen ve belli bir
kurumsal dayatmalar1 olan yapisindan Ote serbest bir yayinci olarak temayiiz etmistir. Bu
noktada Youtuber, kendi perspektifine uygun videolarla, kendi ilgi ve alakasina yahut

takipcilerinin egilimleri dogrultusunda, kendi igerigini iireten serbest yayinci olarak ifade

edilebilir.

Kitlesi agisindan degerlendirildiginde, diger yeni medya aygitlarinin yam sira,
Youtuber’1 takip eden kitle, hayali cemaat veya sanal bir cemaat 6zelligi tasimaktadirlar. Sanal
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cemaat siber-uzamdaki oOrgiitsel yapilanmalardir. Belli bir ilgi, ortak bir biling ve belli bir
sosyallesme siirecine tabi olan sanal cemaatler (Akkas, 2013: 43) Youtuber kitlesinin de temel
karakteristigini olusturmaktadir. Ornegin, oyunlarla ilgili bir icerik iireten Youtuber’a kars1 ilgi,
hobisel olarak oyun oynayan birinin takibiyle neticelenmektedir. Ortak ilgisi oyun olan bireyler,
bir Youtuber igeriginde bir araya gelmek suretiyle sanal bir cemaati insa etmektedirler. Yahut
bir bagka 6rnek vermek gerekirse, seyahat etmeyi seven biri, mevzubahis ilgisiyle ilgili
icerikleri internet ortaminda arayacaktir. Bu ¢ergcevede kesfedilen bir Youtube sayfasi, kiginin
hobisel ihtiyacini tatmin edecek diizeyde gelistirilecek olup belli bir kitleyi olusturacaktir. Bu
noktada Youtuber, belli bir habitusu, sosyal diizeyi, akran grubunu, sosyallesme siirecinin farkli

boyutlarinin bir miimessili olarak degerlendirilebilir.

Yukaridaki tabloda da goriildiigii tizere, popiiler Youtuber’lar daha ¢ok oyun ve eglence
kapsaminda degerlendirilebilecek icerikler iiretmektedirler. Mezkur igerik, sosyolojik olarak
“bos zamanlar kurumu” olarak ifade edilen sosyal bir kuruma tekabiil etmektedir. Bu konunun
daha genis bir sekilde izah edilmesi gerektigi diisiincesiyle ayri bir baslik altinda

degerlendirilebilir.

3.4.Bos Zamanlar Etkinlikleri Baglaminda Youtuber ve iceriklerinin Islevselligi
3.4.1.Bos Zamanlar Kurumu, Mahiyet ve islevleri

Evrensel, zorunlu ve énemli olarak ifade edilen bos zamanlar kurumu, aile, ekonomi,
din, siyaset ve egitim gibi toplumsal kurumlar arasindaki kategorizasyonda yerini alan ve
dolayisiyla sosyolojik bir kurum olmasi miinasebetiyle kurumlar sosyolojisi baglaminda
degerlendirilen alti temel kurumdan biridir (Aydin, 2014: 275). En temel toplumsal
kurumlardan biri olarak bakildiginda 6nemli, her toplumda farkl: sekillerde icra edilse bile var
oldugundan evrensel, bireyin gilindelik hayat pratiklerinin 6nemli bir pargast olmasi
miinasebetiyle de zorunlu bir kurumdur. Nitekim temel kurum denildiginde baslarda akillara
gelmeyen ancak ayr1 bir temel kurum olarak kategorizasyonda yerini almasina dair giizel bir
ornek vermek gerekirse; vahsi kapitalizm doneminden sonra is¢ilerin psikolojik durumlarini
iyilestirmeye yonelik yapilan diizenlemelerde, “eight hour day” olarak ifade edilen 8 saat giin
kurali getirilmis olup giindelik hayat, Victoria doneminde standardize edilmistir. Buna gore 8
saat uyuma, 8 saat serbest zaman etkinligi ve 8 saat ¢alisma seklinde bir giin taksim edilerek,
giiniin {ligte birlik kismi, kurumsal olarak degerlendirdigimiz serbest etkinlige tahsis edilmistir

(Atakul, 2017). Bu haliyle serbest zaman 6nemli bir olgu olarak anlasilmaktadir.
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Bos zamanlar1 degerlendirme kurumu dinlenme, eglenme ve zevk alma gibi temel
ihtiyaclarin, genellikle bilgilenme, sanat faaliyetleri ve hobi olarak ifade edilen faaliyetlerle
tatmin edildigi bir kuruma tekabiil etmekte olup bu durum dinlenme, uyuma; oyun oynama,
spor yapma; haz almak i¢in bilgilenme ve sanatsal faaliyetlerde bulunma gibi alt
kurumsallagsmalar1 kapsar. Bu yoniliyle bakildiginda ise kiiltiirel bir faaliyet olarak
degerlendirilmekte olmakla beraber kiiltiirlenme ile alakali bir durumdur. Kiiltiirlenme ise
okuma, dinlenme ve seyretme gibi bir takim fiiller ile meydana gelir (Aydin, 2014: 276).
Yukarida bahsi gecen giinliik taksimde icra edildiginde serbest zaman etkinligi olarak

degerlendirilir.

Aydin’in (2014: 278-279) da ifade ettigi iizere, bos zamanlar1 degerlendirme kurumu alt
kurumlara ayrilmistir ve bu alt kurumlar bes baslik altinda degerlendirilmistir. Bunlar; bireyin
biyolojik ve psikolojik gelisimini saglayan eylem sekli olarak spor; 2) Gorsel yollarla temin
edilen sinema, tiyatro ve televizyon; 3) isitsel yollarla yapilan miizik; 4) el becerisine dayanan
El Sanatlar1 ve 5) sonuncusu ise, basin ve yayinla alakali olan okuma. Biitiin bu faaliyet
bicimleri, kir-kent, yasli-gencg, kadin-erkek vs. ikiliklerinde farkli aliskanliklarda ve tarzlarda
farkli sekilde icra edilmektedir.

Bununla beraber Aydin’in, konumuzla alakadar bir tarzda kitle iletisim araglarinin,
mezkur kurumu doniistiirdiigiine dair bir tespiti ayrica dikkate degerdir. Buna dair pasaj1 aynen
iktibas gecmek gerekirse,

“Ne var ki glintimiizde kitle iletisim araglar1 ve bu arada medya insanlarda ortak

aligkanliklar dogurmakta, global bir ortam meydana getirmektedirler. Yani

modern donemlerde teknolojik gelisme ve onun getirdigi yapilanma toplum-
kurum iligkisini teke tek olmaktan ¢ikarmis, araya teknik araclar girmistir. Bu

stirecte kurumsal yapilar geri doniislii olarak yeniden tiretilmektedir ki lilkemiz
de bunun disinda degildir.” (Aydin, 2014:279).

3.4.2.Serbest Zaman Degerlendirmesi Baglaminda Youtuber ve Youtube Evreni

Yukaridaki kavramsal ¢erceve dahilinde Youtuber’in en temelde ifade edebilecegimiz
yonii, onun toplumda belli bir kesimin serbest zamanlarini degerlendirme ihtiyacinin tatmini
noktasinda bir iglevsellige sahip olmasidir. Bireyler, isten ve okuldan arta kalan vakitlerde, -en
azindan yukaridaki herhangi bir Youtuber’in milyonlar1 asan takipgileri agisindan- bir
Youtuber’in tirettigi igerigi tliketmek suretiyle bos zamanini degerlendirmektedir. Youtuber ise
bahsi gecen islevi yerine getirme hususunda, gorsel ve isitsel alternatifler iireten bir sahis olarak

islevsel bir karakter kazanmustir.

66



[k boliimlerde de ifade ettigimiz iizere, bu web 2.0 devriminin ardindan gorsel ve isitsel
nitelik kazanip kullanic1 tabanli olarak gelisim kaydeden siber-uzamin dogrudan yapisal
imkaniyla alakadar bir durumdur. Aydin’dan iktibas gectigimiz pasajda ise bu yapisal vurguya
gonderme vardir zira, yapisal olarak gelisen siber-uzam, kurumsal olarak ifade edilen serbest
zaman etkinligini donistiirerek farkli bir iliskisellikler silsilesini dogurmustur. Bu noktada
siber-uzamin yapisal katkis1 6nemli olmakla birlikte genelde biitiin prosumerlerin 6zelde ise

Youtuber’larin bireysel katkilar1 yadsinamaz bir gercektir.

Aydin’dan refere ettigimiz satirlar dahilinde anlasilan o ki bos zaman etkinligi aym
zamanda kiltiirlenme ile alakali bir meseledir. Bu hususta denilebilir ki Youtuber, igerikleriyle
belli bir kiiltiirlenme aurasina katki yapmaktadir. Nitekim Yusufoglu'nun (2017) “Bos Zaman
Faaliyeti Olarak Akilli Telefonlar ve Sosyal Yasam Uzerine Etkileri: Universite Ogrencileri
Uzerine Bir Arastirma” bashg altinda yiiriittiigii bir saha arastirmasinda, katilimcilarm giinliik
telefon kullanimi, %39 oraninda giinliik 4-6 saat arasi, %34’1 glinliik 1-3 saat arasi, %22’si
giinliik yedi saatten fazla ve %>5’1 ise bir saatten az olarak belirlenmistir. Sosyal ortamlarda
telefonla mesgul olma durumunu sorgulayan soruya katilimcilarin %51,3°1 “evet genellikle”,
%38,4’li “bazen” ve son olarak %10,3’1 ise “hayir” cevabini vermistir. Akilli telefonlari
kullanma amacina iligkin soruya ise katilimcilarin %59,3 1 telefonlarin sesli iletisimden sonraki
en 6nemli 6zelliginin sosyal medya araglarint kullanmak oldugunu dile getirmisler ve geriye
kalan kismui ise telefonun diger fonksiyonlari oldugunu ifade etmislerdir. Son olarak konumuz
acisindan onemli bagka bir veri ise, katilimeilarin diger bos zaman etkinliklerinin ne oldugunu
ifade eden soruya iligkindir. Akilli telefonlar disinda diger bos zaman etkinliklerinden {i¢
tanesini sorgulayan soruya katilimcilarin, %57,3’i gezmek, %43,8’1 kitap okumak, %36,61°,
tv/film seyretmek, %28’i miizik dinlemek, %23,38’1 spor yapmak, %23,07’si uyumak,
%21,230 aligveris yapmak, %16,3’0i kahvehaneye gitmek, %15,07’si temizlik yapmak,
%13,53’1 aile ve arkadaslarla sohbet etmek cevaplarini vermislerdir. Arastirma bulgulari
incelendiginde, akilli telefonlarin gengler arasindaki kullanim sikligi oldukga genis olup,
kullanma amaglar1 agisindan sosyal medya kullaniminin oransal biiyiikliigii de dikkatleri
cekmektedir. Youtube’un da bir sosyal medya platformu oldugunu hatirlayacak olursak,
genelde sosyal medya 6zelde ise Youtube, onemli bir bos zaman degerlendirmesi mekani,
Youtuberlar ise buna icerik liretmek suretiyle islev goren bir tipolojiye tekabiil etmektedir.
Giinliik akilli telefon kullanim oraninin saat bazindaki ¢oklugu, dijital ortamin serbest zaman

etkinliklerini dijitallestirdigi goriilmektedir. Tabi, bu bilgiler biitiin siber-uzami igine alan genis
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bir kapsamla alakali olmakla beraber Youtube ve Youtuber ise bunun bir parcasi olmasi
miinasebetiyle dnemli bir noktay1 teskil etmektedir.

4.Bilginin Mahiyetindeki Doniisiimler Cercevesinde Youtuber: Bir Bilgi Elgisi
Olabilir Mi?

4.1.Tarihi ve Kavramsal Arkaplan: Bilginin Mahiyeti ve Enformasyon Caginda
Bilgi

Felsefenin yillar icerisindeki degisimi, yasanilan toplumdan, zaman ve mekanin
temayiillerinden ayr1 diisliniilemez. Zira tarihi vetirede felsefi egilimler ve bilginin mahiyetine
iliskin bir takim tanimlamalara bakildiginda, bu durum daha anlasilir olacaktir (Calik ve Cinar,
2009: 80). Bu bakimdan bilgiye dair yapilan yorum ve tanimlamalar, donemlere ve bu
donemlerin temsilcileri nezdinde bilginin mahiyetine iliskin kisa, panaromik bir izahin1 yapmak
faydali olacaktir. Bu meyanda konunun Youtuber tipolojisi ile olan ilgisi sorgulandiginda,
Y outuber’1n bilginin {iretimi, mahiyeti ve yayilma bigimlerini gdsterme noktasinda bir turnusol
kagidi mesabesinde oldugunu pesinen kabul etmek, bu baslik altinda verilmek istenen manay1

daha anlasilir kilacaktir.

Enformasyon toplumunda bilgi meselesine gelmeden once daha onceki donemlerde,
bilginin mahiyetine iligkin bir takim tartismalari ¢ok kisa bir sekilde vermek isabetli olacaktir.
Antik Yunan doneminde, Sokrates, bilgiyi etik baglamda degerlendirerek, bilginin erdemli
davraniglara yol agtig1 6lgiide bilgi olabilecegi goriisiinii savunmustur. Platon, formlarin bilgisi
ve idealarin bilgisi tasnifiyle bilgiyi metafizik evrende degerlendirmis olup Aristo ise kurucusu
oldugu mantik ilmi ¢ercevesinde sistematik degerlendirmistir. Bilginin deneyimle basladiktan
sonra akil siizgecinden gecerek maddi diinyaya iliskin tasarimlar elde edilir. Ortacag
felsefesinde, Ozellikle Hristiyan Bati diinyasinda din-felsefe sentezinde bir bilgi sistemi
gelistirilmistir. Orn. St. Augustine pratik bilgi ve teorik bilgi olarak tasnif ettigi bilgi sisteminde,
pratik bilgiyi dogrudan hayatin bilgisi olarak betimlerken, teorik bilginin ise hakikatin bilgisi
oldugunu savunarak dini bir perspektif ortaya koymustur. Ronesans doneminde bilginin
mahiyetine iliskin tartismalar hiimanizm cercevesinde tartisilmistir. insan bilgisi bilimsel bir
cercevede diinyaya iligkin bilgileri elde edebilecegi goriisii hakimdir. 17. Yiizyil felsefesinde
ise Ronesans’in etkilerinin siirdiigii goriilmekte olup Descartes’in goriisleri bu noktada 6nem
arz etmektedir. Bilgiye ulagsmanin mimkiinatinin siiphe ile olabilecegine dair bir goriis
serdederek duyular yoluyla elde edilen bilginin dahi siipheye tabi oldugunu savunmustur.

Aydinlanma doneminde ise Kant’in goriisleri dogrultusunda, Descartes’in rasyonalizmi ile F.
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Bacon’in amprizmi ¢ergevesinde bir bilgi sistemi hakimdir. Fransiz ihtilali ve Sanayi devrimi
gibi iki 6nemli kirilma noktasini tecriibe eden 19. Yiizyil felsefesinde ise birey merkezli ¢ok
farkli diistince disiplinleri meydana gelmistir. Hegel’in diyalektik dedigi akil yiiriitme bi¢imi
ise bu donemin bilgi konusundaki egilimlerini gosterir mahiyettedir. Tez ve Antitezin
diyalektiginde meydana gelen sentez ile olusumunu tamamlayan bir siirece tekabiil eden bilgi
sistemi genel egilimi meydana getirir. 20. Yiizyila geldigimizde ise dnceki donemlerde oldugu
gibi bu dénemde de ¢agin imkanlar1 bilgi sistemini sekillendirmistir. Ornegin postmodern bir
fikir adam1 adami olan Braudillard, konumuza iliskin bir sekilde simiilasyonlar {izerinden bir
bilgi sistemine isaret eder. Ona gore, her kavram Kkitle iletisim teknolojileri marifetiyle
zihinlerde olusmaya baslamig ve bireyler {izerinde zihinsel bir tembellik hasil olmustur.
Olaylara ve olgulara kars1 gerceklik algist hiper-gerceklik halini almistir (Calik ve Cinar, 2009:
78-81).

Antik ¢agdan 21. Yiizyila degin degisen bilgi yaklasimlarina bakildigindan, antik ¢ag
ve sonrasindaki birka¢ donemde bilgi tartismalari mahiyete iligkin tartigmalar minvalinde
cereyan etmis iken enformasyon ¢agi olarak ifade edilen giinimiiz toplumunda ise bilgiye
ulagmanin hiz1 ve sekilleri lizerinden sekillenmistir (Calik ve Ciar, 2009: 82). Kitle iletisim
araglar1 bu konunun esas amili olarak temayliz etmistir. Artik epistemolojik meseleler, mahiyete
iligkin tartigmalardan ¢ikip bilginin nesrine iligkin tartismalar halini almistir. Zaten Aydin’in
(2013, 221) da ifade ettigi iizere, enformasyon bilgilendirme demektir. Ona gére enformasyon
naiv bir bilgi edinme durumundan ziyade, bilgilendirilenin hilafina iligskin bir duruma tekabiil
etmekte olup, bilgilendirenin inisiyatifinin 6n planda oldugu bir durumdur. Bu da bazi

kavramlara dair bir takim tanimlamalar gerektirmektedir.

Veri: Arastirmak, toplamak, kesfetmek yoluyla elde edilen yapilandirilmamis ham bir

bilgiye tekabiil eder.
Enformasyon: Veriye gore daha fazla islenmis olup, bir baglama sahiptir.

Bilgi: Bakis agisina gore ve deneyim vasitasiyla elde edilir. Enformasyonun statik

yapisina karsi bilgi daha dinamik bir mahiyet arz eder.
Bilgelik: bilgiyi anlama diizeyine iliskindir (akt. Bozkurt, 2014: 512).

Yukaridaki kavramlar birbirine yakin kavramlar olmakla beraber ancak ince niianslar
ile ayirt edilebilecek kavramlardir. Veri ve enformasyon ge¢misle ilgili olup belli bir baglamda

toplanir. Bilgi ise simdiki zamana ilgili olup bilgelik ise gelecekle alakadardir. Nihai kertede

69



ise bu kavramlar arasindaki iliskisellik, veri enformasyonun, enformasyon bilginin, bilgi ise

bilgeligin niiveleridir (Bozkurt, 2014: 512) .
5.Enformasyon Iscisi Olarak Youtuber

Youtuber’lar igerik iireticisi ise bu iiretilen i¢erigin muhtevasi, felsefi baglamda bilgi ile
ne derece Ortiistiigii akillara gelen ilk sorulardan biridir. Bilgi nedir? Neyi Amaglar? Tarihi
vetirede bilginin doniisiimii nasil cereyan etmistir? tarzindaki sorular ve elde edilen cevaplara
gore Youtuber enformatik agidan miilahaza edilebilir. Youtuber’larin iirettigi igeriklerin
epistemolojik agidan mahiyeti nedir ve nasil bir toplumsallik iiretmektedir? Onemli 6l¢iide bir
takipei kitlesine ulagmis olan, oyun, miizik ve eglence haricinde bilgilendirici igerikler lireterek,
dolayistyla enformasyon flireten bazi Youtuber’larin sayfalarinin, ekran goriintlisii almak

suretiyle gorsellerini paylagsmak gerekirse;

H -
SANAT, TASARIM, TEKNOLOJ el
' ’ -
HKLYELER
} f &0 (g
kj Ban$ Ozcan AFONEOLUNDU 8353 M
$39.259 azan:
ANA SAYEA WIDED L&A O MATT & LISTELERI TOPLULUK KAMALLAR HAKKIND& o} b
INEGIKAN KAMALLES
Alklame Is-atisiker
‘ dedetseh
| zell shor e 3 a2ows 21, cesigr ard techrokogy. T 0Caz0i7 barhnde a4
Sznak, tasan mve seknokiji koulanna ke enlatizd) Cxtonytel inc) AEGNE L
parspekti’irden Jzk s 35955 L08 I TH] em

Fotograf 9: Baris Ozcan Kanali Ekran Gériintiisii (www.youtube.com)
Baris Ozcan adli Youtuber, sanat, tasarim ve teknoloji konularinda haftalik videolarini
yayinlamakta olup an itibariyle, 858 bin takip¢i kitlesine sahiptir. Herhangi bir bilimsel,

sanatsal ve teknolojik konu hakkinda igerikler {ireterek, takipgilerinin enformatik ihtiyaclarina

cevap vermektedir.
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Ruhi Cenet Videolari
2.557.352 abone

ANA SAYFA VIDEQLAR OYNATMA LISTELERI KANALLAR HAKKINDA Q
) 2. KANALIM:
Agiklama Istatistikler
‘ Ruhi Genet inceliyor
Arastir, Anla, Yasa ve Paylas... 19 Eyl 2012 tarihinde katildi o
sponsorluk ve is goriigmeleri igin ruhicenet@creatorst ABONEOL

291.685.914 gérintilemne
Yaraticilik, bildidiniz iki seyi bilmediginiz bir sekilde birbirine baglamaktir - Leo

Bumett HGI KANAIL AR
Fotograf 10: Ruhi Cenet Videolar: kanali ekran gériintiisii (www.youtube.com)

Ruhi Cenet Videolar1 adli kanaliyla, egitim, saglik, teknoloji, seyahat vs. hayata dair
herhangi bir konu hakkinda videolar yaymlayarak yukaridaki tabloda da goriilecegi lizere,
Youtube Tiirkiye’de 2,5 milyon abone sayisiyla en ¢ok takip edilen ve izlenenler arasina

girmistir.

Basfi ile Deneysel Bilim ABONEOLUNDU 728 A

72.700 abone

ANA SAYFA VIDEQLAR OYNATMA LISTELERI KANALLAR HAKKINDA Q
) ILGILI KANALLAR
Agiklama Istatistikler
c Barg fizcan
Basfiile deneyler yaparak hep birlikte 6greniyoruz. Her hafta yayinladigirmiz 8 Mar 2017 tarihinde katildi
videolar ile herkes igin, herkese gére basit ve anlagilir videolanmizla bilimin ABONE OLUNDU
sirlanmi géziyoruz. Bilim hig bu kadar edlenceli olmarmisti! 705.653 goriintileme

Q Muhtasar Muhabbet
BASF Tiirk Kimya tarafindan hazirlanrmigtir.

Fotograf 11: Basfi ile Deneysel Bilim kanalr ekran gortintiisii. (Www.youtube.com)
Basfi takma adli Youtuber ise herhangi bir bilimsel konuyla ilgili deney videolar
yapmaktadir. Basfi, 72 Bin kisilik bir takipg¢i kitlesinin enformatik ihtiyaglarina yonelik

icerikler iiretmektedir. Bununla beraber, Youtube’da sadece bilgiye yonelik daha bircok

Youtuber halihazirda faal olarak iceriklerini iiretmeye devam etmektedirler. Youtube’a bu
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yoniiyle bakildiginda, izleyenler serbest zaman etkinlikleri igerisinde bilgilendirici videolara da

ulasabilmektedirler.

Youtuber bilgi iireten bir tipoloji midir? Sorusu temel meselemizdir. Bir {ist bagliktaki
kavramsal ve kuramsal ¢er¢eveden anlasilacagi lizere, Y outuber bilgiyi tiretmekten ziyade onu
nesreden, toparlayan ve belli bir kolaj dahilinde dagitan bir kisiliktir. Ozellikle yukarida iktibas
gectigimiz bilgiye dayali igerik iireten Youtuberlar buna giizel bir 6rnek teskil edebilir.
Youtuber, Aydin’in enformasyonu bilgilendirme olarak tanimladigin1 da hatirlayacak olursak
baglamina oturmaktadir. Youtuber, enformasyon olarak ifade edilen bir bilgiyi belli bir igerik

dahilinde video suretinde paylagmaktadir.

Gegmisten giiniimiize meydana gelen epistemolojik tartismalar Youtuber tipolojisi
iizerinde bir turnusol kagidi etkisiyle ayan olmaktadir. Nitekim ge¢miste, antik donemden
enformasyon ¢agi olarak ifade ettigimiz doneme kadar bilginin mahiyetine iligskin tartismalar
minvalinde bir epistemoloji hakim iken giiniimiizde dagitimiyla alakali konular {izerinden
gelismektedir. Onun i¢in bu noktadan sonra bilgi yerine enformasyon kavramini kullanmak
daha isabetli olacaktir. Ozetlemek gerekirse, Youtuber belli bir enformasyonu, kendi kitlesinin

ilgisine sunmak suretiyle dagitarak, enformatik bir ig¢i veya elgi suretinde bir isleve sahiptir.

Youtuber’a dair genel bir hasilay1 degerlendirmek gerekirse, Youtuber belli bir Kitleye,
belli basli igerikler vadederek ve bunu yaparken de gorsel ve isitsel olarak, bizzat ve bilfiil video
iceriklerinde rol oynayan bir karaktere sahiptir. Egitim, saglik, sanat, teknoloji, oyun, miizik ve
sair eglence icerikleriyle, geleneksel medyadaki alisilmis programlardan ziyade, kurumsal
olmayan, kendi kurallarini kendisi belirlemesi sebebiyle nispeten daha 6zgiir, yeni medyanin

serbest icerik tireticileridir.

4.0YUNCU (GAMER)

Tiplestirmeye gegmeden once, tiplestirmeyi ifade edecek bir dilsel sorundan bahsetmek
gerekmektedir. Tiirk Dil Kurumu sozliigiinde “oyun” kelimesine bakildiginda karsimiza 10
farkli sonug ¢ikmaktadir. Bunlar kisaca ifade etmek gerekirse; yetenek ve zeka gelistiren iyi
vakit gegirmeye yarayan eglence; sanatsal performans; miizik esliginde yapilan hareketler
biitlinii; bedenen yapilan yarigsmalar; kumar; saskinlik uyandiran hiiner; hile, diizenbazlik,
entrika (TDK) vs. sekillerde tanimlanmistir. Oyun veya oyuncu denildiginde, Tiirkge’yle ilgili
olarak, zikredilen biitiin bu anlamlar akillara gelebilmektedir. ingilizce’deki “play” ve “game”

arasindaki ayrim, Tirkge i¢in gegerli degildir. Bu ayrima gére “game” sadece isim halinde
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kullanilmakta olup “play” kelimesi ise hem isim hem de fiil anlamlarinda kullanilabilmektedir.
Ayrica, “play” kelimesi “game” kelimesine nispeten oyun kelimesinin daha genis kapsamina
isaret etmektedir (Dogu, 2006: 364). Tiirk¢e “oyuncu” denildiginde ¢agrisan bir¢ok anlama
mukabil “gamer” denildiginde ise “dijital oyunlar1 oynayan kisi* akillara gelmektedir. Ozellikle
siber-uzamda “gamer” kelimesi, “oyuncu” ifadesinden daha yaygindir. Her ne kadar oyuncu
kelimesinin ¢agristirdigi anlamsal ¢okluktan kaynaklanan bir dilsel soruna sahip olsak da bu

baslik altinda daha milli bir ifade olmasi sebebiyle oyuncu demek daha uygun gérmekteyiz.

Siber-uzami1 ve dijital kiiltiiri anlama ve agiklama noktasinda yazmayir uygun
gordiiglimiiz oyuncu tipolojisinin, istatistiklere yansiyan rakamlar nezdinde dnemi daha da
anlasilmaktadir. 2016 yil1 istatistiklerine gore, Tiirkiye’de dijital oyunlar1 oynayan kisi sayisi
30 milyona ulagsmistir. Meydana gelen bu kitle haliyle yeni bir dijital piyasa meydana getirmis
ve bu piyasadaki iireticilerin toplam kar1 755 milyon dolar seviyesine ¢ikmistir. Mevcut gelir
diinya siralamasinda 16. Sirada yer almaktadir (Dijital Oyunlar Raporu, 2017). Oyun
sektoriiniin meydana gelmesi pek ¢ok toplumsal unsuru beraberinde getirmistir. Ornegin;
oyunun zararli ve faydali yonlerine dair sivil toplum kuruluslart ihdas edilmistir. Oyuncu
coklugu ayni zamanda farkli bilim dallarinda da arastirma konusu olmustur. Mesele bilimsel
olarak ehemmiyet kazanmigken, burada bir tiplestirme suretiyle, oyuncunun sosyolojik

arkaplan1 incelenmeye calisilacaktir.
4.1.Geleneksel Oyun ve Toplumsal islevleri

Sosyallesme agisindan 6nemli bir agsama olan oyun, semboller, taklit, roller ve kurallar
gibi temel evrensel ritiiellerin 6grenildigi sosyallestirici bir itki olarak kabul edilmektedir.
Oyun, hayvanlarin yavrularini vahsi hayata hazirlama ve adapte etme siirecinde 6nemli bir
nokta oldugu gibi, insanlar agisindan da ¢ocuklarin toplumsal hayata adapte olma konusunda
da 6nemli bir islevi ifa etmektedir. “mis gibi yapma” seklindeki bir eylemlilik halini gerektiren
oyun, belli bir yapiyla 6zdesleme ve kiiltiirel formlarin 6grenilmesi hususunda 6nemli bir
noktadir.  Genel itibariyle toplum ve Ozelde gilindelik hayat da belli basli 6grenilmis
davraniglarin icra edilmesi yahut rollerin ifas1 agisindan bakildiginda oyuna paralel bir anlama
sahip oldugu anlasilmaktadir. Giindelik hayat ile oyun arasindaki temel fark, giindelik hayat
spontan, oyun ise kurgusaldir. Cocuk, kurgulanmis bir oyunda, rol yapmayi, taklit etmeyi,
duruma gore tutum ve davranig gelistirmeyi, basarili ve basarisiz olma tecriibesini edinmeyi,
kurallara bagli olmay1 ve aksi durumda diglanmayi, 6diil ve ceza sistemini 6grenmektedir

(Akin, 2011: 111-112).
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Oyun ve oynagma, sembolik etkilesimcilik paradigmasi acisindan da eksen
kavramlardandir. Mead, ¢ocuk gelisimi ve ¢cocugun sosyallesmesi agisindan oyun ve oynasma
asamasinin toplumsal rollerin 6grenme boyutunu ele almistir. Oynagma asamasinda ¢ocuk,
otekilerin duruma gore aldiklar1 tavirlari, tutumlar1 benimsemeyi 6grenir. Ornegin, gocuk “anne
ve baba” rollerini oynagma asamasinda gozlemler ve bu noktada kendini sinama imkani bulur.
Oynagsma asamasinda ¢ocuk otekilerin roliinli 6grendigi halde oyun asamasinda ise baska
herkesin roliinii almas1 beklenir. Farkli roller arasindaki iliskilerin 6grenildigi oyun asamasinda,
cocuk artik spesifik bir grup icinde nasil davranmasi gerektigini 6grenmis olur. Oynasma ve
oyun asamasindan sonra, son kertede genellesmis 6teki kavrami aciga ¢ikar. Genellesmis 6teki
tiim toplulugun ortak tutumudur. Cocuk sadece kendini, salt kendi bakis agisindan degil
otekilerin goriisii lizerinden de anlamlandirmaya baslar ve buna uygun tutumlar gelistirir.

Sonugta, ¢ocuk yahut birey, belli bir benlik kalibina girer (Ritzer, 2011: 222-223).

Literatiirde, oyuna dair tiplestirme “Homo Ludens” (Oynayan Insan) adli ¢alismasinda
Johan Huizinga tarafindan yapilmistir. Oyunu hukuk, dil, savas, siir, bilgelik, sanat gibi
parametreler lizerinden ele almakla beraber oyunun kiiltiirel yonii tizerinde durmustur. Hatta
ona gore kiiltiir oyun bi¢ciminde dogar ve baslangigtan itibaren kiiltiirlin oynanan bir sey
oldugunu iddia eder. Ornegin iptidai toplumlarda avlanma gibi hayati bir ihtiya¢ oyun
biciminde yapilabilmektedir. Bu yonden bakildiginda, kiiltiirel gelisim ayn1 zamanda oyunlar
tizerinden cereyan eden bir gelisimdir (Huizinga, 2006: 70). Oyunun kiiltiirii insa edici bu
yoniine kosut olarak bireysel diizeydeki etkisi sosyallesme seklinde meydana gelmektedir.
Birey bir noktadan diisiildiiglinde, oyunlar vasitasiyla kiiltiirel bir form kazanarak, toplum

sahasinda birey olma siirecini tamamlar.
4.2.Geleneksel Oyun ile Dijital Oyun Arasindaki Benzerlikler ve Farkhiliklar

Anlagilacag tizere, gerek sosyal bilimlerinin arastirma nesnesi olmast miinasebetiyle
gerekse de toplumsallagsma siirecinde 6nemli bir kavram olmas1 sebebiyle oyun, bireyin bir
takim tutum ve davranislar1 agisindan 6nemli bir noktaya tekabiil etmektedir. Ancak yukaridaki
oyun kavrami ile bir “gamer” agisindan oyun kavrami arasinda ince bir ¢izgi vardir. Bu ¢izgi
stiphesiz zaman ve mekan parametrelerinin bilinen anlamlarin 6tesinde var olan ve daha farkl
bir gergeklik diizeyine sahip dijital uzama tekabiil etmektedir. Fiziki bir performans gerektiren
evcilik oyununda ¢ocuk, bir takim aile i¢i rolleri 6grenmektedir. Baska bir 6rnek vermek
gerekirse, yakan top oynayan bireyler her ne kadar bu eylemi eglence amacgh yapsalar da,

nihayetinde belli kural ve kaidelerin oyun igerisinde gecerli oldugunu ve bu kurallara uyulmasi
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halinde oyunda kalabileceklerini, aksi durumda ise oyunun bozulacagini yahut dislanacagini
ogrenmeleri acisindan oyun, dnemli bir sosyolojik parametredir. Anlasildig: iizere, dijitallesme
diger bircok noktada fiziksel edimi izale ettigi gibi oyun noktasinda da fiziksel eylemliligi
azaltmistir ( Klavye, mause veya konsol hareketlerini, oyun oynama ediminin eylemliligi olarak

kabul edersek “fiziki eylemin azalmas1” da uygun bir ifade olabilir.)

Yeni bir kiiltiirel atmosfer insa eden dijitallesme olgusu, hayata dair diger ¢ogu seyde
oldugu gibi, geleneksel oyunlarin da mahiyet ve bigimlerini degistirmistir. Ekran {izerinden
meydana gelen bu yeni gerceklik, kisacasi her seyin sayilar lizerinden kodlanarak belli bir ekran
goriintlisiine kavugmasi, geleneksel oyunlar1 dijital oyunlara tahvil etmistir. Oyun sekilce
degismis olsa da ilkece ayni iglevleri ifa etmektedir. Binark’mn (2007: 11) da ifade ettigi {izere,
gercek yasamda kurallara uyma zorunlulugunun 6grenilmesini saglayan toplumsallastirict bir
saik olan oyun, siber-uzamda bilgisayar, konsol ve online oyunlar seklinde gergeklesmektedir.
Yukarida oyunun islevlerine dair zikrettigimiz, rekabet, rol, 6diill ve ceza, dislanma ve
biitiinlesme durumlar1 dijital oyunlarda da gecerlidir. Dolayisiyla geleneksel oyunlarda oldugu

gibi dijital oyunlarin da sosyallestirici bir yonii vardir.

Geleneksel oyun ile dijital oyun arasindaki benzerlikler, Juul’un oyuna matuf belirledigi

alt1 nitelik tizerinden degerlendirilebilir.

1) Kurallar: Her oyun belli kurallar dahilinde oynanur.
2) Olgiilebilir Sonuglar: Her oyun &lciilebilir sonuglara sahiptir.
3) Sonuglara Gore Degerlendirme: Oyun sonunda, oyuncular olumlu ya da olumsuz
sekilde degerlendirilir.
4) Oyuncunun Cabasi: Her oyun rekabet gerektirir.
5) Oyuncunun Sonugla Bagi: Oyuncu, oyun sonunda mutlu olma ve iiziilme gibi duygusal
tepkiler verir.
6) Upyarlanabilir Sonuglar: Ornegin kumar oynayan taraflarin ortaya bahis koyma ya da
koymama tizerinde tercih edilebilir kurallar koyma yetkisi vardir (Akt. Dogu, 2006:
364).
Yukaridaki 6 prensip geleneksel ve dijital oyunlar i¢in ortak paydayr olusturmaktadir.
Her iki oyun belli kural ve kaideler dahilinde oynanmakta, kurallara uyulmamasi durumunda
ya oyun bozulmakta ya da kurallari ihlal eden kisiler oyundan atilmaktadir. Her iki oyun edimi
de Olciilebilir sonuglara sahip olmakla beraber, sonuglar olumlu ve olumsuz olarak
degerlendirilmektedir. Gerek dijital gerek geleneksel oyunlar, belli bir rekabet temelinde
oyuncunun ¢abasin1 gerekli kilmaktadir. Oyun bitiminde kazananlar ve kaybedenler arasinda
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mutluluk veya iizgiinliik gibi duygusal sonuglar gézlemlenebilmektedir. Kurallar ise taraflarin

tercihlerine gore tercih edilebilir ya da degistirilemezdir.

Bilgisayar oyunlari, geleneksel oyunlara nazaran daha standartlastirilmis bir ¢gergeveye
sahiptir. Bagka bir deyisle, kurallarin esnetilmesi ve degistirilmesi yazilimi degistirmeyi
gerektiginden ve oyuncunun genel itibariyle boyle bir yetkisi olmamasindan dolayr pek
miimkiin degildir. Ayrica geleneksel oyunlarin aksine bilgisayar oyunlar1 belli fiziksel
materyallere lizerinden icra edilmez. Bu haliyle bilgisayar oyunlari, oyuncuyu kendi kurgusuyla
0zdeslestirme konusunda daha etkilidir. Yani bilgisayar oyunlari, oyunun kurallarini 6gretme
gibi bir zorunlulugu vardir. Bilgisayar oyunlarinin geleneksel oyunlardan ayrilan en énemli
farki ikonik olmasidir. Yani belli bir semiyotige dayanan gostergeler lizerinden meydana
gelmektedir. Ornegin bir bilgisayar oyunu, yergekiminin olmadigi bir simiilasyonda
gerceklesebilir ancak geleneksel oyunlar fiziki alan ile sinirli oldugundan boyle bir durum s6z

konusu degildir (Dogu, 2006: 366-367).

Geleneksel oyun ile bilgisayar oyunlar1 arasindaki farki anlama noktasinda,
Baudrillard’in elestirel yaklasimi ayrica onem arz etmektedir. Baudrillard, bilgisayar
oyunlarindan &gretici yanindan ziyade tepkisel bir yonii oldugunu iddia etmektedir. Ornegin, 5
sikl1 bir bilgisayar oyununda, makinanin belirledigi kisa bir siire igerisinde cevap zorunlulugu
bulunmaktadir. Burada verilen siire, diisiinsel olmaktan 6te tepkiseldir. Ciinkii diisiinme eylemi,
belli bir entelektiiel siire¢ gerektirmekte olmakla beraber, bilgisayar oyunundaki siire tamamen
tepkisel mekanizmalardir. Bu tiir bir oyun diizeninde, bilmek eylemi gormek seklinde
kodlanmistir. Baudrillard, burada bilgisayar oyunlar1 lizerinden tiikketim kiiltiiriine dair bir
orneklendirme yapmaktadir. Bir radyo programinda oynanan, katilim esasli soru cevap oyunlari
ornegi ile beraber tiiketim kiiltiirii tezini de ayrica temellendirmektedir. Ona gore bu oyunda
verilen cevaplarin dogrulugu yahut yanhishigi 6nemli degildir. Daha ¢ok katilimcinin sesini
radyodan duyurmak suretiyle belli bir kitleye ulasabilmesiyle alakadar islevsel bir mahiyet arz
etmektedir. Her iki oyundaki temel amag bilgi elde etmek degil, belli bir kitleye dahil olmak
suretiyle, Baudrillard’in ifadesiyle “en kiigiik ortak kiiltiir” meydana getirmektedir (Baudrillard,
2017: 126-127). Baudrillard bahis mevzusu analizinde biitlin biitiin haksiz degildir. Nitekim
mevcut oyun piyasast “gostergeler ilizerinden insa edilen bir tiiketim kiiltiiri meydana
getirmektedir. Bu noktada oyuncu, mevcut kiiltiirel halede, tiiketimin yeni faili olarak temayiiz

etmistir.
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4.3.Tiiketimin Yeni Faili Olarak Oyuncu

“Computer Space” adli bilgisayar oyunu, 1971 yilinda piyasaya siiriilmesinden sonra
baslayan oyun endiistrisi bugiin itibariyle, 24,75 milyar dolarlik bir biitgeye erismis olup diinya
genelinde 1 milyarin iizerinde bir kitleye erismistir (Irmak Yal¢in ve Erdogan, 2015: 29).
Meydana gelen bu biiyiik piyasa, diger bir¢ok pazarda oldugu gibi, bu noktada da bir tiikketim
kiiltiirii meydana getirmektedir. Uretilen oyunlar, oyuncular tarafindan iicret mukabilinde satin
alinmakla beraber, standart haliyle “oynamas1 ticretsiz (F2P — free to play)” oyunlar da
bulunmaktadir. Her ne kadar oyunun standart hali {icretsiz olsa da, bugiin bir¢ok oyuncu, oyun
ici kozmetik denilen dijital metalara para harcayabilmektedirler. Oyuncunun bu yondeki
harcamalari, oyun igerisinde daha kolay seviye atlamak, diger oyunculardan farkli gériinmek
ve rekabeti kolaylagtirmak gibi arzularina hizmet etmektedir (Gtilsoy, 2017: 154). Oyuncunun
bu noktadaki harcama egilimleri, yeni bir piyasadan neset eden yeni bir tiiketimsel aligkanliga
tekabiil etmektedir. Oyun metasi olarak adlandirabilecegimiz mezkur oyun kozmetigi, fiziken
bir kullanim degerine sahip olmamanin yani sira, gostergeden ibaret bir meta olmasindan dolay1

bir gosterge degerine tekabiil etmektedir.

F2P (Oynamasi Ucretsiz) oyunlar her ne kadar iicretsiz olarak tanimlansa da, oyun igi
ekonomi diye tabir edebilecegimiz farkli bir para kazanma stratejisi gelistirmislerdir. Binark’in
ve Bayraktutan’in (2011: 17-18) icra ettigi bir alan arastirmasinda, Emre Ede adli katilimcinin
F2P (Oynamasi Ucretsiz) oyunlartyla ilgili serdettigi goriis bu noktada énem arz etmektedir.

“Bu sik yapilan iickagitlardan biridir. Oyunu yapar ve piyasaya iicretsiz
suirersiniz. Bunlar genelde grafikleri ve oynanabilirligi iyi olan oyunlardir.

Oyunun yapimcisi serverlarda belli bir oyuncu sayisi gegildikten sonra ne

kadarmmin para verebilecegini diistiniir. Ozellikle karakterlerin iist seviyelere

tasinmasina izin verir. Oyuncu karakterin tizerinde belli bir emek harcadigi igin

oyunu birakmak istemez. Yapimcilar tiim oyunculart disconnect etmiyor. Belli

sayidaki oyuncuyu premium olarak ayirryor. Devam etmek isteyen oyuncu paray

verip devam ediyor, digerleri birakiyor. Bu zaten yapimcimin goze aldigr bir
risk.”

Diinya’da en ¢ok oynanan oyunlardan biri olan Counter Strike: Global Ofensive, 5’e 5
oynanan, terdrist ve counter terorist olarak adlandirilan iki takim arasinda oynanan askeri bir
oyundur. Oyunun hemen her haritasinda terdristler, counter teroristlere ait bir bolgeyi ele
gecirmeye ¢alismakta ve neticeye gore takimlar puan kazanmaya gayret etmektedirler. Askeri
bir oyun oldugundan, bu oyundaki miicadele silahlar lizerinden yapilmaktadir. Silahlarin belli
bir standart bir goriiniisii olmakla beraber, oyuncu iicret mukabilinde farkli goriintiilerde

silahlar satin alabilmektedir. Silahlarin oyun ici performansi arttiran herhangi bir 6zelligi
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olmamakla beraber tamamen goriintiiden ibaret olup oyuncular arasinda bu tiir kozmetiklere
“skin” ad1 verilmektedir. Zikredilen oyunun en pahali {i¢ ‘skin’inin gorsellerini ve fiyatlarini
paylagsmak, genelde tiikketim kiiltiirliniin 6zelde ise bir birey olarak oyuncunun satin alma

egilimleri daha iyi anlasilacaktir.

Fotograf 12: CS:GO oyunundaki bigaklarin standart ve kozmetikli giriiniisleri. (www.baslattusu.com)

Soldaki gorsel, oyundaki bigaklarin standart goriiniisii, sagdaki ise bigagin “skin” denilen
kozmetikli halidir. Standart olan iicretsiz olmakla beraber, sagdaki bigak ise 5900 dolar gibi
oldukca yiiksek miktarlarda satilmaktadir. 4

Fotograf 13: CS:GO oyunundaki Ak-47 adli silahin standar ve kozmetikli gériiniisleri (www.baslattusu.com)

Yukaridaki gorseller, Ak-47 adli silahin standart(sol) ve kozmetik(sag) goriintigleridir.
Standart silah iicretsiz olmakla beraber, sagdaki skin ise 4500 dolara satilmaktadir. Bu pahali
skinlerin yani sira, 1 dolarin altinda da skinler mevcut olup pahali olanlara nazaran ucuz skinler

daha mat renklerdedir ve genellikle standartlariyla aralarinda pek bir fark yoktur.

Oyuncunun “skin satin alma” eyleminin temelinde yatan en 6nemli saik, hi¢ kuskusuz

“skinlerin” gdsterge degeriyle alakadardir. Skinlerin bu noktada bir deger kazanmasi Veblen’in

4 Onemli not: “Skin” piyasasi siirekli degismekte olup rakamlar giinden giine degisebilmektedir.
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“bilingli tiikketim” adli teorisini akillara gelmektedir. Liiks i¢in para harcamanin statiiyii
arttirdigina dair meydana gelen bir algi, tiikketim kiiltiirtiniin temel karakteristiklerinden biridir.
Ornegin, bir arabanin satin alinmasindaki temel “agik islev” ulasim kolaylig1 iken, Mercedes
Benz marka bir arabanin satin alinmasindaki “gizil islev” ise bolluk ve statii gostergesi
olmasindan kaynaklaniyor olabilir. Merton’un agik ve gizil islev kavramlariyla, Veblen’in ise
“bilingli tiiketim” kuramiyla (Poloma, 1993: 42) anlatmak istedikleri, son kertede oyuncunun
satin alma pratiklerindeki egilimle dogru orantilidir. Nitekim skin alma eylemi, oyuncunun
oyun i¢i miicadelelerinde statiisiinii yiikseltmesinin en temel yollarindan biridir. Oyuncu skinler
iizerinden kendini rakiplerinden farkli gostermenin ugrasini vermektedir. Dahasi, oyuncunun
mevcut satin alma egilimleri, kendi uzaminda inga etmek istedigi “sanal kariyer” ile alakadardir.
Oyuncu deyimiyle “level kasmak™ edimiyle beraber meydana gelen bu kavram, oyuncunun
rakipleri arasinda temayiiz etmesine sebep olur (Yildiz, 2007: 67). Ancak burada konumuz
baglaminda ifade edilmelidir ki, “sanal kariyer” yapmak yukarida 6rnegini verdigimiz Counter
Strike: Global Ofensive adli oyunda yiiksek riitbelere ¢ikmak iken, skin satin alma edimi ise
tabir caizse “sanal prestij”e iliskindir. Skinler oyun icerisinde, oynama ediminin etkinligine
herhangi bir katki yapmamakla beraber, sadece sair rakiplerden farkli goriinme arzusuyla

alakalidir.

Kapitalist metalastirma bi¢imi ile maddi olmayan emegin tiiketim kiiltiirii dahilinde
doniismesinin yansisi olarak sekillenen mevcut oyun piyasast (Kaymas, 2017), oyuncuyu
tilketimin yeni bir faili haline getirmistir. Oyuncular, fiziken ihtiya¢ duymadiklar1 sanal
metalara para harcayabilmektedir. Genelde toplumsallik ve kiiltlirellik atfedilen hemen her
uzam beraberinde farkli nesneleri ve dolayisiyla farkli ihtiyaclari meydana getirmektedir.
Ezciimle oyuncu da, Dijital Insan’da bahis mevzusu olan “bireyin gostergeler iizerinden kendi
kendini simiile etmesi” durumuyla paralellik arz etmektedir. Nitekim bu gostergeler, CS:GO
oyunu Ozelinde anlatmaya calistigimiz, “skin alma edimi” olarak ifade ettigimiz kozmetik

gostergeler lizerinden cereyan etmektedir.
4.4.0yuncu Kimliginin Sanaldaki Tezahiirleri

Sanal uzamin diger biitiin alanlarinda oldugu gibi, oyunun sanal sahasi da
katilimcilarinin kendi kendilerini insa ettikleri bir alana karsilik gelmektedir. Bireyler sanalin
tayin ettigi hudutlar dahilinde kendilerini sergileme imkan1 bulurlar. Yukarida tiiketimin yeni
faili olarak zikredilen oyuncu tipolojisinin tiiketimsel aligkanliklar1 ayn1 zamanda oyuncunun

sanal kimligine matuftur. Tipki Dijital Insan’da oldugu gibi, Oyuncu da kendi uzaminda kendi
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kendini simiile ederek, simiilakr diizeyinde bir kimlik kurgulamaktadir. Bu tiiketim
aligkanliklar1 temelinde, “skin satin alma” eylemi seklinde goriiniirken, baska gostergeler
iizerinden de anlasilmaktadir. Nitekim yapilan bazi arastirmalara gore, oyuncularin oyun
icerisinde kullandiklar1 avatarlar, oyuncunun gercek kimligini temsil eden ikonik
gostergelerdir. Ornegin, bir oyuncu milli aidiyetini temsil etmek iizere, kendi iilkesinin
bayragint profil resmi olarak kullanabilmektedir. Yahut dini aidiyetlerine dair bir takim
goriintiiler, oyununcunun o anlik teshir etmek istedigi yoniinii temsil edebilmektedir. Semiyotik
bir degeri olan bir bagka 6rnek vermek gerektiginde ise, ¢okuluslu bir oyun ortaminda Tiirk
oyuncularin, milli aidiyetlerini yansitan ve “nickname”e eklenen “TR” ifadesi de ayrica 6nem
arz eden bir ornektir (Binark, 2007: 18). Bu durum ayni zamanda bir sahne olarak oyun
uzaminda, oyuncularin benliklerinin sunumuyla alakalidir. Avatarlar ve nicknameler, mezkur
tezahiirlerin semiyotik yOniine tekabiil etmekle beraber (Giilsoy, 2017: 161) oyuncunun
benligine ya da kimligine dair, oyun igerisinde oyunun tiirline ve oyun icerisindeki grafiklere

gore, zikredilen minvalde ayni sonuglara varilabilir.

Literatiirde siklikla atiflar1 yapilan dijital yerli ve dijital gé¢men kavramlarindan
bahsetmistik. Bir kez daha hatirlamak gerekirse, dijital gogmen, internetin ortaya ¢ikmasindan
ya da internetin yayginlagsmasindan 6nce dogup sonradan bu alana adapte olmaya calisan
bireyler iken, dijital yerliler dogrudan dijital kiiltiiriin icinde dogan bireylere tekabiil etmektedir.
Oyun oynama edimi her iki nesil i¢in ortak bir 6zellik iken, dijital oyun oynama edimi daha ¢ok
dijital yerlilerin giindelik hayat praksisiyle daha uyumludur. Zira dijital oyunlari oynamanin
gerektirdigi bilgi stoku mezkur neslin habitusuna daha uygundur. Dolayisiyla bu iki neslin
kimliklerinin insas1 siireci kiyas edildiginde bi¢imce bir farklilik goze carpmaktadir. Oyunun,
toplumsal normlarin, kurallarin 6grenildigi bir arag oldugu bir kez daha hatirlandiginda, dijital
gogmenler fiziki bir mekanda oyun oynarken, Gamer ise sanal bir mekanda bu eylemi icra
etmektedir. Dolayisiyla, gogmenler normal olani fiziki mekanda 6grenirken, yerliler ise sanalin

igerisinde bir 6grenme slirecine tabidirler.
4.5.Zaman ve Mekan Parametreleri Acisindan Oyuncu

Ust satirlarda, yerliler ve gogmenler iizerinden ifade edilen mukayese, her ne kadar oyun
vasitasiyla meydana gelen 0grenme bigimleriyle alakali olsa da bu durum ayni zamanda
mekanin mahiyetine iliskin bir sekle tekabiil etmektedir. Gogmenlerin oyun praksisi, fiziki bir
cografyayla sinirl iken, yerlilerin oyun edimi daha ¢ok dijital mekanlarda gergeklesmektedir.

Gocmenlerin, sokakta oynama edimi cografi olarak belli bir koordinatta gergeklesirken,
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yerlilerin bu tiirden bir eylemi, belli bir koordinata dayandirilamayan bir sanal uzamda
gerceklesmektedir. Ayni gergek zaman diliminde farkli mekansal konumlar arasinda bir
birliktelik s6zkonusudur. Yerliler bir “online oyuna iiye olmak suretiyle, ayn1 uzamda ayni

deneyimi gergeklestirebilmektedirler (Tugran Erdogan, 2016: 9).

Ik bolimde daha genis bir sekilde tartisilan zaman ve mekanin siber-uzamdaki
mahiyeti, oyuncunun tabi oldugu zaman ve mekan iliskisini de anlasilir kilmaktadir.
Goc¢menlerin oyun oynama pratiklerindeki ayni zamanda ayni mekanda bulunma durumu,
Gamer agisindan bir noktada s6z konusu degildir. Mekansal parametrenin degistigi goriilse de,
zamansal a¢idan eski ve yeni oyun oynama pratiginin degismedigi gorilmektedir. Eski ve yeni
olan oynama ediminde de eszamanlilik veya esanlilik (burada kastedilen sadece online
oyunlardir) durumu ortak noktadir. Neticede, ayn1 eylemlilik halinde olmay1 gerektiren oynama
durumu, her noktada ayn1 zaman dilimi igerisinde gerceklesmesini gerektirmekte oldugundan

buradaki eszamanlilik ilkesinin her iki oyun ediminde de ayn1 kaldig1 goriilmektedir.
4.6.Sanal Cemaat Birliktelikleri Acisindan Oyuncu

Cemaat ve bunun karsisinda cemiyet kavramlarinin literatiirdeki ilk gelistiricisi olan
Ferdinand Tonnies, geleneksel/tarimet toplum ile modern/sanayi toplumlari arasindaki analizi
gelistirmek i¢in kullandigi bir ideal tiplemelerdir. Gemeinschaft, koy birimleri veya aile gibi
kiiciik topluklara tekabiil ederken, Geselschaft kavrami ise “toplum” veya “birlik” olarak
cevrilmekte olup modern hayatin bireysellikten uzak yapisina karsilik gelmektedir (Slattery,
2014: 59-60). Tonnies’in mevcut ideal tipini, kendi yasadigi ¢aginda karakteristigine yahut
jeokiiltiiriine gore gelistirmis olsa da, zaman igerisinde zamanin ruhuyla beraber degisen yap1
icerisinde siirekli olarak giincellenegelmistir. Bugiin alanyazini tarandiginda cemaat ve cemiyet
kavramlari farkli sosyolojik parametreler tizerinden tartigilip yeni kavramlarin zuhur etmesinde

oncii olmustur.

Siber-uzamin ortaya ¢ikmasi ve beraberinde dijital kiiltiiriin olusmasiyla beraber, diger
hemen her seyde oldugu gibi cemaatin de sanallagmasini beraberinde getirmistir. Cemaatin
sanallagmasiyla beraber meydana gelen ““sanal topluluk” veya “sanal cemaat” kavrami ilk defa
Howard Rheingold tarafindan, 1987 tarihinde yayimladigi “Virtual Communities: Exchanging
Ideas through Computer Bulletin Boards” adli ¢alismasinda ortaya ¢ikmistir (Haberli, 2012:
123). Rheingold’a (2008) gore bir sanal topluluk, birbirleriyle aglar aracilifiyla yiiz yiize veya
uzaktan fikir aligverisi yapabilen ve diger topluluklar gibi ortak ilgiler etrafinda toplanan insan

birliktelikleridir. Esasen tanimlamadan da anlasilacag tizere, fiziki biraradalikla meydana gelen
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topluluk ile sanal topluluklar arasindaki tek fark yine, siber-uzamin mekanlari ortadan kaldiran
ve ona sanallik zerkeden Ozelligidir. Temel benzerlik ise son kertede bireylerin biraradilig:

olarak goriilmektedir.

Sanal cemaat ile fiziki cemaatler arasinda benzerlikler ve farkliliklar vardir. Ornegin,
geleneksel bir cemaate {iye olmak, cemaat icerisinde bir¢ok ortak ilgi alanin1 gerektirirken,
sanal bir cemaate liye olmanin tek bir noktada ortak bir ilgiyi tasimak yeterlidir. Eglence amagh
yapilan herhangi bir oyun oynama, video izleme, miizik dinleme gibi ortak ilgi sanal bir
cemaatin meydana gelmesi igin yeterlidir. Geleneksel olan ise, etnik, dini, milli ve kiiltiirel
degerlerin ortakligin1 gerektirmektedir. Geleneksel cemaat, belli bir kimligi dayatirken, sanal
cemaatler aidiyet hissini ve kimlik baskisini azaltir. Geleneksel cemaat yerel ve belli bir grupla
bireyi smirlandirirken, sanal cemaat evrensel bir ag ile kendini gergeklestirir. Geleneksel
cemaat icerisinde bireylerin, 1rk, dil, yas ve cinsiyet gibi 6zellikleri ¢ok daha 6énemli iken, sanal

cemaat icerisindeki ortak ilgi ortak tarz-1 hayatlara iligkindir (Haberli, 2012: 128-130).

Sanal cemaat kavrami, ayni zamanda oyuncuyu tipolojisini izah eden Onemli
kavramlardan biridir. Nitekim oyun oynama edimi —ozellikle ¢ok oyunculu online oyunlarda-
insan birlikteligini gerektirmekte olup ve bu insan birliktelikleri de sanal cemaatler halinde
sekillenmektedir. Oyuncu belli bir takima girmek zorunda ve buna mukabil miicadele
edebilecegi rakip bir takima ihtiya¢ duymaktadir. Oyuncu kendi takimiyla uyum igerisinde
olmali ve rakiplerine kars1 en iyi deneyimi gerc¢eklestirmek zorundadir. Bu haliyle oyuncu sanal

bir cemaate kalic1 veya gegici olarak bagli olarak kendini gergeklestirebilmektedir.

Oyun {izerinden meydana gelen sanal cemaati, daha spesifik ifadesiyle oyun gruplari
olarak tanimlarsak, geleneksel ve sanal arasindaki benzerlik ve farkliliklar goriilebilir. Ornegin,
belli bir etnik birliktelik cergevesinde meydana gelen bir oyun grubunda avatarlar milli aidiyeti
ifade eden gostergelere gore sekillenebilir. Gruplar igerisinde, lider, yardimer ve iiyeler olarak
meydana gelen bir hiyerarsik yapt meydana gelebilmektedir. Grup igerisindeki oyuncular
birbirleriyle koordinasyon ve iletisim halindedirler. Sanal olarak toplantilar yapilip belli oyun
i1 ritlieller gelistirilebilmektedir (Giilsoy, 2017: 160). Bunun gibi ortak ilgiler goriilebildigi
lizere, gelenekselden farkli olmakla beraber gelenek¢i cemaatsel oOzellikleri de
tasiyabilmektedir. Ornegin, Binark’in (2007: 15) farkli milletlerden bireylerin oynadig
Silkroad Online adl1 bir oyunda, “klan” olarak isimlendirilen oyuncu grubu tizerinde yaptig1 bir
aragtirmasinda, klana iiye alimlarinda etnik aidiyetlerin 6nemli oldugu sonucuna varilmistir.
Baska etnik unsurlarin, klan adi1 verilen sanal cemaat igerisine alinmamasi geleneksel cemaatle
sanal cemaatler arasindaki benzerligi ¢agristirmaktadir. Evrensel olan oyun oynama edimi,
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geleneksel kaliplar etrafinda ihdas edilen klanlar arasinda gelenksel sekillerde de meydana
gelebilmektedir. Bu noktada oyuncunun oyun oynama pratigi, hem bireysel hem de belli bir

sanal cemaate bagli olarak cereyan edebilmektedir.
4.7.Serbest Zaman Degerlendirmesi A¢isindan Oyun ve Oyuncu

II. boliim dahilinde tartistigimiz bir bagka tipoloji olan Youtuber tipinde bos zamanlar
kurumu, kuramsal ve kavramsal olarak tartisilmisti. Bu minvalde ayn1 kavramsal ve kuramsal
izahat1 bir kez daha yapmamak adina, bos zamanlar kurumu agisindan oyuncu tipolojisini
kisaca tartigmak gerekmektedir. Youtuber tipolojisi, bos zamanlar kurumu agisindan
degerlendirilebilecegi gibi ayn1 durum Oyuncu tipolojisi i¢in de gegerlidir. Ancak mevcut iki
tipoloji arasinda temel bir fark oldugu gériilmektedir. Gerek Youtube’da gerekse de Twitch’te®,
oyuncularin oyun i¢i performansin arttirmayr vaadeden igerikler iiretilebilmektedir. Youtuber
ve Twitch yayincilart bu noktada {iiretici durumundayken, oyuncular daha ¢ok tiiketici
konumundadirlar. Oyuncular, oyun i¢i performanslarini arttirmak i¢in bu tiir yaymlari takip

edebilmektedir.

Oyun oynama edimi, sosyallesme siirecinde normalin 6grenildigi bir alan olsa da,
cogunlukla eglence amagli yapilan bir bos zamanlart degerlendirme etkinligindir. Bu yoniiyle
bakildiginda, kurumlar sosyolojisi agisindan bos zamanlar kurumunun 6énemli bir faili olarak
oyuncu tipolojisi daha anlasilir olmaktadir. Ancak bugiin bakildiginda oyun oynama edimi,
sadece bos zamanlar1 degerlendirme etkinligi olmasinin yaninda profesyonel diizeyde bagka
mahiyetler de kazanmistir. Hayatin hemen hemen her alanina eklemlenen “e-* eki, akillara
fiziksel eylemi gerektiren spor yapma edimini de doniistiirmiistiir. Bugiin sporun dijitallesmesi,
tartismali bir konu olsa da, “e-spor” adli farkli bir kavram meydana gelmistir. E-spor ile
ilgilenen oyuncular ise “atlet” olarak tanimlanabilmektedir (Kane ve Spradley, 2017). MOBA
(Multiplayer Online Battle Area — Cok Oyunculu Savas Alani) ve FPS (First Person Shooter-
Birinci Sahis Nisanci ) olarak adlandirilan oyun tiirleri, Leage of Legends, DOTA 2, CS:GO
vs. gibi oyunlar birer e-spora doniismiis durumdadir (Kauweloa ve Winter, 2016:1). Diinya
capinda, milyonlarca kisinin ilgiyle takip ettigi bu tiir oyunlar artik bir bog zaman etkinligi
olmasindan G6te oyuncular agisindan bir meslek, oyun agisindan ise kiiresel bir organizasyona

doniismiis durumdadir.

5 Twitch, herhangi bir oyuncunun oyun oynama esnasindaki eylemlilik halini canli olarak yayinlayabildigi bir
platformdur. Yayincilar, ayni oyunu oynayan kisiler tarafindan izlenmekte ve oyunculara daha ileri bir oyun
performansi vadetmektedir.
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SONUC VE DEGERLENDIRME

Degisimin bugiinkii nihai sekli, dijitallesme furyasinin doniistiiriicii etkisiyle intag
olmustur. Her donemde veya devirde olusan evrensel temayiiller insana ve ona dair her seyi
eleginden gecirerek, ya seylerin mahiyetini degistirmis ya da eski bi¢imleri ortadan kaldirarak
yeni bigimler meydana getirmistir. Bigim degistikce kaginilmaz olarak 6z de degismeye
baslamistir. Bigimler ve 6zler, hele de degisken bir durum arz ediyorsa dogrudan sosyolojik
muhayyilenin odagina oturmaktadir. Hayati yeni bir 6z {izere bigimlendiren nedir? sorusu her
dénemde sorulagelmis olsa da verilen cevaplar noktasinda bir ayniyet s6z konusu degildir.
Ciinkii akiglar ve bu akislarin yonii, hiz1 ve havzasi dahi degismistir. Yabani halinde bugday ilk
evcillestirildiginde nasil bir devrimci doniisiim yasandiysa, buharli makinalarin icadi da aym
olgtide bir devrimci saikle hayati doniistiirmiistiir. Bugiiniin diinyasina bakildiginda goriilen o
ki, hayat1 kusatanin ve ona yon verenin bilim ve teknik oldugu anlasiimaktadir. Ozellikle bir
dizi bilimsel ilerlemenin neticesi olarak hayatin akigini ve hizin1 degistiren teknik herhalde bu

yasadigimiz donemi izah eden 6nemli bir parametre olacaktir.

Alet ve nesneler en temelde bir igin veya eylemin icra edilmesi siirecindeki araglardir.
Parsomen, deri ve kemikten yazma aletleri, papiriis, kagit ve en nihayetinde ekran esasen tez
boyunca izah etmeye ¢alistigimiz degisimin nesneler diizeyindeki temsilleri oldular. Herhangi
bir yaz1 aracinin olmadig sifahi toplumlardaki iliskisellik ile kagida ve ekrana gegisten sonraki
iligkisellik kuskusuz bir kiiltiirel aura meydana getirmistir. Sifahi olandan kitabi olana ve bugiin
dijital olana geg¢is insanoglunun serencamidir. Degisimin son merhalesini temsil ettigini ifade
ettigimiz ekran, kuskusuz bilgisayar denilen aletin/aracin bir bilesenidir. Dolayisiyla bilgisayar
21. Yizyil sekillendiren aragtir seklinde bir yargiya ulagsmaktayiz. Ancak tezde de ara ara
degindigimiz lizere bu fazlaca determinist olacagindan, bilgisayarli teknolojilerin hayati

doniistiirmesinden dnce, mevcut teknigi husule getiren kognitif boyutu ayrica tartistik.

Dijital ve onun meydana getirdigi kiiltiirden bahsettig§imizde konumuz dogrudan
kiiltiirel analiz/inceleme meselelerinin kavsaginda birlesti. En dogru sekilde kiiltiirel olani
anlama gayretinin ne oldugu sorusu, bizleri cevap olarak ii¢ boyutlu kiiltiirel analiz yaklagimina
yonelterek, mevcut bilgisayarli teknolojilerin meydana getirdigi kiiltiirel atmosferi kognitif,
normatif ve maddi boyutlariyla betimlemeye calistik. Bilgisayar, madde olarak mevcut zamani
ve mekani izah etme noktasinda determinist bir agiklama olacagindan, bu nesnenin meydana
gelmesindeki hazirlayici siireg irdelenmeye ¢alisildi. Buna gore, tiretim bigimlerinin gelisimiyle

bilgisayarin gelisimi arasinda bir paralellik saptanmistir. Jon Nef’in Sanayilesmenin Kiiltiirel
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Temelleri adl1 eserinde tartistigi konuyla bilgisayarl teknolojilerin meydana gelmesinde ayni
tarihsel siirecin etkisi oldugu anlagilmistir. Ayn1 zamanda sayisal anlamina gelen dijital
kelimesi, Batinin sayisala dair dakik bir zihniyet kazanmasiyla alakali bir kavramdir. Nitekim
Nef, sanayilesmenin baslangi¢ noktasini iiretim araclarinin icadina indirgemesinden kagindigi
gibi, biz de bu tezde dijital kiiltliriin baglangi¢ noktasini bilgisayara ya da akilli telefonlara isnat
etmekten kacindik. Nef’ten refere ederek, sanayilesme oncesi Avrupasi’nda takvimlerde, meta
girdi-giktilarinin tutuldugu kayitlarda, akademik eserlerin kalitesinin verilen referanslarin
sayisal ¢oklugu nispetinde degerlendirilmesi gibi o6rneklerle hatirlayabilecegimiz “kemmi
dakiklik™ neticesinde aletlerin icat edildigi meselesi bugiin mantiken sayisal islemler yapan
gelismis bir hesap makinasi icat etme ihtiyacin1 dogurmustur. Daha dakik ve karmasik islemler
yapan, insan zekasimnin sayfalarca miisvedde harcayarak giinlerce yapamayacagi islemler,
bilgisayar denilen alet marifetiyle ¢cok kisa bir siire igerinde yapilabilmektedir. Nef’in kemmi
dakiklik diye ifade ettigi tarihsel gercek son kertede bilgisayarin icadiyla somutlasarak, ileride
kiiltiir haline gelecek olan itkinin maddi boyutu ortaya ¢ikmuistir.

Bir kiiltiirden bahsedildiginde, herhalde dogrudan yapidan da bahsetme mecburiyeti
hasil olmaktadir. Dijital kiiltiiriin yapisina dair alanyazini tarandiginda, Deleuze ve Guattari’nin
bir¢ok kavram ve iligkiyi tartistig1 rizom(kdksap) kavraminin metaforik giicinden faydalanildi.
Ozetle rizom, merkezi olmayan, hiyerarsik bir diizenden yoksun, heterojen bir mahiyet arz eden
yapisal ozelliklere sahip, esasen biyolojik olarak toprak altinda kendiliginden yetisen yumru
bicimli bir bitkidir. Deleuze ve Guattari’nin mezkur bitkinin biyolojik yapisinin ayn1 zamanda
insana ve topluma dair bir¢ok kavramin izahinda, alandaki sair arastirmacilarin da genelde
teknolojiyl 0zelde ise internet ortaminin meydana getirdigi yapmin 6zelliklerini izah etme
noktasinda metafor olarak kullandiklar1 goriilmiistiir. Biz de tezimizde, dijital kiiltiiriin yapisal
ozelliklerini rizom kavraminin metaforik kudretinden faydalanmak suretiyle bir yap1 analizi
yapmaya calistik. Nitekim, internet belli bir merkezi olmayan, katilimcilar arasinda muayyen
bir hiyerarsik diizenin olmadigi, parca-biitiin iliskisi igerisinde parcalarin biitiine dahliyle
kimliksel 6zelliklerini korumasindan dolay1 heterojen olan bir yapiyla benzes oldugu sonucuna
vardik. Ayrica internetin aglar arasi ag oldugu da hatirlandiginda da, internet ve rizomun en
temel ortak noktasindan biri de kesfedilmisti. Bir rizomun herhangi bir yerinde bir baglanti
kopmasi durumunda dahi sistem kendini yeniden baglantilar kurarak istikrarimi
yakalayabilmektedir. Bugiin internet i¢in de ayn1 durum s6z konusu olmakla beraber, herhangi
bir bireyin baglantisinin kesilmesi, genel manzarada internetin sistemsel devamliliina bir etki

etmedigi goriilmektedir. Neticede, internet calisma mantalitesi ve yapisindan temayliz eden
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yapisal 6zellikleriyle, rizom kavrami sayesinde, dijital kiiltiiriin yapisinda dair birka¢ kelam

edebilme firsatin1 yakalayabildik.

Internet, teknoloji, yapi, dijital kiiltiir ve rizom kavramlarmin bileskesinde izah etmeye
calistigimiz yapi, son yillarin en tartisilan konularindan biri olan kripto para birimleriyle
anlamini bulmustur. Bitcoin adiyla iilke giindemlerini mesgul eden, merkezsiz, milliyetsiz, belli
bir yapimin tekelinde olmayan bu kripto para birimini, rizomun 6zellikleriyle 6nemli 6l¢iide
benzerliklerinden miilhem olarak, Bitcoin’i rizomatik para birimi olarak izah etmeye ¢alistik.
Bu hem Bitcoin’i izah etmeye dair bir ¢abanin yani sira hem de dijitalin mahsulii sanal {irtinlerin

meydana getirdigi iliskiselligi izah etme agisindan ayrica 6nem arz etmektedir.

Tezimizin ilk bolimiinii, dijital kiiltiiriin yapis1 ve ortaya ¢ikisin1 hazirlayan siirecte
meydana gelen zihniyet {lizerinde odaklanirken bir yandan da varligin en temel ontolojik
hususiyeti olan zaman ve mekan kavramiyla olan iligkisi de es gecilmemistir. Dijital kiiltiir,
zamani ve mekani doniistiirdiigii kadar belki de higbir seyi bu denli etkisi altina almamistir.
Seylerin belli bir zaman ve mekana mahdut olusundan kaynaklanan bir anlayisla zamanin ve
mekanin dijital kiiltiirel atmosferdeki durumunu irdelemeye calistik. Gorlinen o ki, zaman
algilar diizeyinde degismis mekan ise ayr1 bir boyut kazanmistir. Kugkusuz bu seylere zerk
olunan dijitallikle alakalidir. Dijital olan bir seye zerk edildiginde, artik fiziki ve bilinen
anlaminda bir gercek ortadan kalkarak, biz fizik alemde yasayanlarin sadece algilayabildigi bir
sanalliga doniismiistiir. Bu nokta, ayn1 zamanda mekanin geldigi nihai noktadir. Mekan, olus
ve bozulus uzami olarak fiziki bir alana tekabiil ederken, dijitalin enjekte edilmesiyle sanal bir
mahiyet kazanmistir. Ornegin, bugiin Facebook ve Twitter denilen sanal platformlar tabir caizse

kiiresel mahalleler seklinde tanimlanmasi abesle istigal etmeyecektir.

Zaman ise bilinen anlamiyla akisini yitirmis durumdadir. Castells’in ifadesiyle dogrusal
olandan dairesel olana evrilmistir. Anlar her zamanki akisiyla ilerlediginde, eskiden geriye
doniis miimkiin degil iken, bugiin teknoloji marifetiyle videolar, televizyonlar, kayit
cihazlartyla geriye gidilebilmektedir. Zaman kendine, bu noktada dairesel bir hareket alam
bulmaktadir. Ote yandan, mesafeler arasi iletisimin zamansal agidan bu denli azalmis olmasi
yeni iliskiler meydana getirmektedir. Mesafelerin zaman marifetiyle kisalmasi, her seyin
kiiresel Olgekli bir mahiyet kazanmasina sebebiyet vermistir. Harvey’in zaman ve mekan
stkismast dedigi kavram da esasen zaman ve mekan basliklar1 altinda tartismaya ¢alistigimiz
kismi1 Ozetler mahiyettedir. Atli arabalarin hizindan, jet ugaklarinin siiratine evrilen siirecte
kazanilan hiz, bugiin en bireysel diizeyde tecriibe edilen bir zaman ve mekan parametrelerinin
algisin1 degistirmistir. Ayn1 mekanda bulunmayan bireyler, eszamanli ve esanli olarak gorsel
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ve igitsel olarak etkilesime gecebilmekte ve dijital kiiltiirlin zaman ve mekan meselesi gegmis

donemlerle bir kez daha kiyas edildiginde anlasilabilmektedir.

Ikinci boliim ise bir ideal tip ve ii¢ tipoloji iizerinden dijital kiiltiirii anlama ve
anlamlandirma gayretinin iiriinii olmustur. Giris boliimiinde, sosyal teorinin énemli bir parcasi
oldugunu izah etmeye ¢alistigimiz tipolojilerin sosyolojik muhayyile agisindan 6nemi bir kez
daha anlasilmistir. Weber’in biirokrasisi, Veblen’in gosteris¢i aylagi, Simmel’in yabancisi,
Marx’in proleteryasi gibi birgcok tiplestirmeye sosyoloji literatiiriinde rastlamak miimkiin.
Dolayisiyla tiplestirme, gerek failleri betimlemek gerekse de yapiyr izah etmede Onemli
sosyolojik arag olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Biz de tezimizde, dijital kiiltlir evreninde temayiiz
eden Oyuncu(Gamer), Trol ve Youtuber tiplerinin yaninda Dijital Insan adiyla uygun
gordiigiimiiz bir tiplestirme suretiyle dijital kiiltiirii anlamaya ¢alistik. Bu ayn1 zamanda normal
olanin tasiyicist olanin bireyler oldugu gerceginden yola c¢ikarak, dijital kiiltiiriin normatif
yOniine dair bir agiklama denemesi olmustur. Her tipoloji ayn1 zamanda bir turnusol kagididir.
Sosyal teoride tartigilan bir takim kavram ve kuramlar temelinde her tipoloji temsil edebilecegi
kavram haritalariyla izah edilmeye calisilmistir. Bu salt tipolojiyi izah etme ¢abasinin yani sira
ayn1 zamanda dijital kiiltiirin o kavram ve kuramla miinasebetini de ortaya konmayi
hedeflemistir. Ornegin, tiiketim ekseninde oyuncu(gamer) tipolojisi nacizane tartisilmis olup,
hem oyuncu olarak bireyin tiiketim karsisindaki durumu hem de dijital kiiltiir ile tiiketim kiiltiirti

arasindaki iliskinin bir sonucu olarak anlagilmalidir.

Tipolojilerimizden ilki, Dijital Insan olarak ifade etmeyi uygun gordiigiimiiz ideal
tiptir. Bu muayyen bir bireyin bire bir yahut tamamen uyabilecegi bir tip degildir. Ancak genel
itibariyle bireylerin dijital teknolojilerle olan miinasebetinin sahislastirma suretindeki
ifadesidir. Bugiin hemen herkesin dijital teknolojileri kullandig1 yahut kullanmaya mecbur
kaldig1 bir durum s6z konusudur. Dolayisiyla hemen herkes dogrudan ya da dolayli olarak,
tamamen yahut kismen bir Dijital Insan’dir. Nitekim Dijital Insan’in hanesi bashigiyla
tartistigimiz meselenin 6zili, fiziki mekanlarin dizayninin dijital olanla tefris edildigine
yoneliktir. Tabiat olaylarmin yikic1 etkisi dijital sensorler vasitasiyla basa ¢ikilmaya
calisilmakla beraber, giivenlik ihtiyact dijital tedbirlerle temin edilmeye calisilmaktadir.
Dolayisiyla Dijital Insan kendine dijital bir mekan insa eden ve giindelik hayat pratiklerini

dijitale gore uyarlayan bir tipoloji oldugu sonucuna varilmaistir.

Dijital Insan’in tipiklesmis davramislarindan biri de sosyal medyay1 kullanma amaci ve
bi¢imiyle alakalidir. Bugiin yapilan arastirmalarda goriildiigii {izere, insanlarin 6nemli bir
cogunlugu kendini sosyal medya {izerinden sosyal ve mutlu bireyler olarak gdsterme egilimi
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tasimaktadir. Dolayisiyla bizim Dijital Insan olarak ifade ettigimiz bireyler, kendi kendilerini
Oyle olmasalar bile, -mis gibi yapmak suretiyle simiile etmektedirler. Bu noktada akillara
kisinin Facebook profili ya da Twitter profili, kimligini gercekte ne derece temsil ettigi akillara
gelmekte ve Dijital Insan tiplestirmesiyle bu soru, simiilasyon ve simiilakr kavramlariyla izah
edilmeye calistimistir. Dijital Insan siber-uzamda kendi kendini daha sosyal ve daha mutlu
gostermek suretiyle simiile etmektedir. Ve bunu yaparken de, fotograf, metin, durum

bildirimleri vs. gibi gostergeleri aragsallastirmaktadir.

Dijital Insan kendi kendini gdstergeler iizerinden insa ederken, konumuz gdsterge-
anlam dikotomisinde bir tartismaya siiriiklenmisti. Gostergelerin semiyotik degeri anlami ne
derece yansitabilir tarzinda sorunsallasan bir mesele emojiler {izerinden daha miiessir
anlasilmaya calisildi. Dijital Insan’in kendini simiile ederken aragsallastirdigi emojiler,
onbinlerce muadili igerisindeki ifadelerin 6nemli bir kisminin “mutluluk™ ifadeleri oldugu
sonucuna varilmistir. Bu daha once ifade ettigimiz insanlarin ¢ogunun kendini sosyal medyada
mutlu gosterme egiliminde oldugu verisiyle birlestiginde daha anlamli olmaktadir. Dolayisiyla
gosterge-anlam arasinda bir erozyon meydana gelmektedir. Bu meyanda erozyon demisken,
Dijital insan’a dair 6nemli bulgulardan biri de kuskusuz dijital kiiltiiriin giindelik hayat
pratiklerinin doniismesiyle beraber gelen genel durum ile alakadardir. Kisaca ifade etmek
gerekirse, Walter Benjamin’in aura kavraminin kuramsal temeline oturtarak, giindelik hayat
pratikleri tartisilmaya ¢alisildi. Sanat eserlerinin ilk ¢iktigi donemlerde siyasal-toplumsal bir
devrimci etkiye sahip olmalarina ragmen sonralar siirekli yeniden iiretilmek ve tiiketilmek
suretiyle etkisini yitirdigine dair goriis Benjamin’in aura kavraminin muhtevasini
olusturmaktadir. Anton Zijderveld’in essizlik ve mesafe kavramlariyla katkida bulunarak
giiclendirdigi kavram bugiin Dijital Insan’mn ¢ikmazlarindan birine projeksiyon tutmaktadir.
Ornegin, bayramlasma edimi eskiden fiziki bir temasi gerektiren bir eylemlilik halini
gerektirirken bugiin Dijital Insan, hazir bir mesaj sablonuyla bayramlagsma ihtiyacin1 temin
edebilmektedir. Aradaki mesafe, dijital ekranlarin ruhsuzlugu ve mesajin hazir sablon olusu
giindelik bir eylemin hissi yogunlugunu ortadan kaldirmakta ve anlamin aginmasina sebebiyet
vermektedir. Ay etrafindaki 1s1k halkasi anlamina gelen hale, olarak ifade etmeyi uygun
gordiigiimiiz bigimiyle, Dijital Insan’in giindelik eylemlerini islevsel olarak netice alinsa da
bayramlagsma ediminde oldugu gibi bazi eylem ve davraniglarin anlamindaki halesi

zayiflamaktadir.

Calismamizda yer alan bir diger tipoloji ise, son yillarda adindan ¢okga s6z ettiren ve

muzip, siyasal, dolandirici, rahatsizlik uyandiran ya da miitebessim ifadelerle anlatilan Trol
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tipolojisidir. Internet dolaylarinda genelde gercek kimliklerini gizleyen anonim hesaplarla
hemen her platformda karsilasilabilmektedir. Trol tipi, karakteri ve eylemleri agisindan bugiin
bakildiginda ¢ok genis bir anlam yelpazesinde tiirleri olup genel itibariyle iyi huylu ve koti
huylu olarak iki gruba ayrilmaktadir. Trollik amaciyla yapilan eylem trolleme olarak
adlandirilmaktadir. Isimlendirmenin nereden geldigine dair birka¢ goriis olmakla beraber
bunlardan bazilari, oltayla balik avlama anlamina gelmesinden kaynaklanan bir isimlendirme
olduguyla alakalidir. Ayrica Iskandinav mitolojisinde kétiiciil ¢irkin yaratik anlamina da
gelmektedir. Fantastik filmlerde de canlandirilan bu karakter, buradan internet ortamindaki
kiskirticr tipleri izah etmek i¢in kullanilmis da olabilir. Genel olarak Trol, internet ortaminda,
ozellikle tnli kisileri tlirli hile ve aldatmacalarla kiskirtarak eglenmeye calisan tiplerdir.
Kigkirtmak, provoke etmek bir troliin temel gayesidir. Bunlarla beraber sosyolojik arkaplaninda
ise dijital uzamda zaman, mekan, kimlik ve benligin sunumuyla alakali bir kavram haritasiyla

izah edilmeye ¢alisilmistir.

Trol’iin mekansal baglami, Twitter 6zelinde izah edilmeye ¢alisilmistir. Siber-uzam,
fiziki bir hazir bulunmay1 gerektirmediginden, herhangi bir sahis anonim bir profil
olusturabilmektedir. Bu da bu uzamda kisileri goriinmez kilabilmekte yahut kisiler farkl
maskeler altinda siber-uzamda gezinebilmektedirler. Trol tipi de siber-uzamin bu
ozelliklerinden faydalanmak suretiyle amacina uygun bir profil kurgulayabilmektedir. Trol’e
uygun bir miistear isim ve profil resmiyle, trolleme eyleminin neticesinde meydana gelmesi
muhtemel yaptirimlardan gizlilik kisvesi altinda kurtulabilmektedir. Bu bir¢ok kere muzip bir
eglence olsa bile ciddi sekilde ahlaki yozlasmislikla da alakalidir. Nitekim hedefe alinan
sahislarin hosuna gitmeyecek ya da 6zel hayatini1 tehdit edebilecek, itibarlarini sarsabilecek
etkilerde trolleme davranislarina siklikla rastlanabilmektedir. Trol’e bu imkan alanini sunan,
kendini kurgulayabildigi ve mahrem kilabildigi genelde siber-uzam 6zelde ise Twitter gibi
platformlardir. Ayni zamanda bu durum Trol olarak ifade edilen kisinin sanal kimligi ile ger¢ek
kimligi arasindaki ayrima da isaret etmektedir. Kisi gercek hayatta gercek kimligi ile “normal”
bir hayat yasarken, siber-uzamda kurguladigt kimlikle normalin disinda tutum
sergileyebilmektedir. Benlik bu durumda hayatin diger sahnelerinde oldugu gibi siber-uzamda
farkl1 teshir edilebilmektedir. Son kertede su sonuca varabiliriz; trol 6rneginden de anlasildig
tizere siber-uzamda iliskilerin akis1 ger¢ek sosyal alandan farkli sekillerde gergeklesebilmekte

ve normatif olanin yaptirim giicii siber-uzamda nispeten daha zayif oldugu goriinmektedir.

Youtuber ise bir diger tipimiz olup, gelencksel medyadan yeni medyaya gegisin faili

olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Web 2.0 teknolojisiyle beraber internetin kullanici tabanli olmasi
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bir baska deyisle iceriklerin kullanicilar tarafindan iiretilmesi ve ayni zamanda tiiketilmesiyle
beraber, Youtube gibi bir platform aracilifiyla bireyler kendi igeriklerini yayinlayabilme
ozelligi kazanmistir. Kisaca yeni medya olarak ifade edilen bu yeni ortamda, Youtube adli
video sitesi “kendini yayinla” sloganiyla yayin hayatina basladi. Zaman igerisinde kullanicilarin
yogun ilgisine mazhar olan Youtube’da igerik iiretenlere, platformun isminden tiiretilen
“Youtuber” adi verildi. Genel itibariyle icerikler, miizik, oyun, makyaj, gezi, film ve kitap
incelemeleri vs. genis bir yelpazeye sahiptir. Youtuber, kanal denilen kdsesinden, zikredilen
igerikleri iiretip takipgilerine ileten kisi olarak adlandirilmaktadir. Genel itibariyle Youtube’da,
oyun, miizik ve eglence amagli videolarin hakim oldugunu gézlemlenmekle beraber az sayida
bilimsel/felsefi igeriklere de rastlamak miimkiindiir. Calismamizda, Youtube Tiirkiye’de en ¢ok
takip edilen 10 kanalinin hangi iceriklerle yaym yaptigini paylastik. Genel itibariyle
bakildiginda, oyun ve eglence videolarinin hakimiyeti 6n plana ¢ikmakta olup bu da bizleri
kurumlar sosyolojisi acgisindan serbest zamanlar1 degerlendirme kurumu baglaminda
Youtuber’1 tartismaya yoneltmistir. Modern hayatin “8+8+8” seklindeki, 8 saat uyku 8 saat
caligma ve 8 saat serbest zaman seklinde taksim edilen giiniin, 8 saatlik serbest zaman etkinligi
baglaminda Youtuber’in islevsellik kazandig1 sonucuna varmaktayiz. Serbest zaman etkinligi
genel itibariyle, televizyon izlemek, gezmek, kitap okumak, tiyatroya gitmek gibi sekliyle icra

edilmesinin yanina bugiin, Youtuber takip etmek de pekala bu etkinlik alanina girebilmektedir.

Ayrica genel itibariyle tezde, dijital kiiltiir diye ifade ettigimiz durumun makro ifadesi
enformasyon toplumudur. Enformasyon ve bilgi ikileminde tartigtigimiz mesele yine Youtuber
tipolojisinin temsiliyetinde anlamini bulmaktadir. Bilgi tiretilen bir sey iken, enformasyon
iletilen, gonderilen bir durumdur. Bilgi is¢isi olabilir mi seklinde Youtuber i¢in sordugumuz
soru enformasyonun bilgilendirme anlamina geldigi sonucuna vardigimizda anlamini
bulmustur. Ornegin, oyun icerikleri iireten bir Youtuber’in kanali ayn1 oyunu oynamak isteyen
ve bu oyunun kurallarini 6grenmek ya da oyun igerisinde daha etkili olabilmek amaciyla izleyen
biri i¢in bilginin anlami1 sorulmalidir. Bilgi burada akademik manada bir bilgiden ziyade, o anlik
talep eden kisi icin pratik bilgiye tekabiil etmektedir. Youtuber, ¢evrim i¢i bireylerin ihtiyag
duydugu pratik bilgileri iiretmekte ve kendi kanal1 iizerinden yaymlamaktadir. Ote yandan,
“storyteller (hikaye anlaticis1)” olarak ifade edilen, tarihten ve giiniimiizden hikayeler anlatan
birinin herhangi bir bilgi tretimi s6z konusu degildir. Belki bu durumda, Youtuber
bilgilendirme yaptigindan, burada Youtuber bilgiyi iireten degil bilgilendiren konumdadir. Son
kertede su sonuca vardik ki, Youtuber hem enformatik hem de anlik ihtiya¢ duyulan bilgiler

iireten bir Youtube kisisi olarak anlagilmaktadir.
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Oyuncu(gamer) ise ¢alismamiz agisindan uygun gérdiigiimiiz son tipolojidir. Oyuncu,
birgok yoniiyle hem siber-uzamin yapisal 6zelliklerini hem de dijital kiiltiirel haleyi en iyi
sekilde temsil eden tipiklesmis eylemlilik hallerine sahiptir. Zaman ve mekan parametresi
acisindan diisliniildiigiinde oyuncu, tabi oldugu sanallik igerisinde herhalde dijital uzamin bu
noktadaki tezahiirlerini en iyi sekilde yansitmaktadir. Ozellikle fiziken farkli cografyalarda
bulunan ancak sanal olarak bir mekanda ayni anda bulunabilme imkani dijital manada
Oyuncu’nun en temel alamet-i farikalarindandir. Ote yandan oyun denildiginde muhtemeldir ki
ozellikle dijital gogmenler acgisindan geleneksel oyunlar akla gelmektedir. Bugiin geleneksel
oyuna dair literatiirde 6nemli 6l¢iide bilgi ve veri birikmistir. Geleneksel manada oyun, bireyin
toplumsallagmasi siirecinde kendinin ve 6tekinin rollerini 6grendigi bir etkinliktir. Birey ayni
zamanda kurallara uyma zorunlulugunu, uydugu takdirde biitiinlesmeyi, aksi halde ise
dislanmay1 6grenmektedir. Dijital oyunlar ile geleneksel oyun arasinda ilkece fark yoktur.
Aradaki fark tamamen bigimsel ve teknik farkliliklardir. Dijital oyunlar simiilasyon evreninde
vaki oldugundan, fiziken tecriibesi miimkiin olmayan, 6rnegin kanatlanip ugmak, suyun altinda
saatlerce kalabilmek, gezegenler arasinda yolculuk yapmak gibi fantastik haller sanal olarak
tecriibe edilebilmektedir. Ote yandan oyun, endiistri haline gelmis ve oyun i¢i ekonomilerde
ciddi pazarlar meydana getirmistir. Oyun performansini arttirmamasina ragmen bireyler, skin
ad1 verilen oyun i¢i kozmetige ¢ok yiiksek miktarlarda para harcayabilmektedir. Buradaki sanal
meta, gercekte ve hatta sanalda hicbir kullanim degerine sahip olmasa da, gostergedeki

alayisinden kaynaklanan bir piyasa haline gelmistir.

Sanal kimlik ve sanal cemaat kavramlar1 oyunlarla beraber tekrar tekrar
tartisilagelmistir. Oyuncular genel itibariyle miistear isimlerle, takma adlarla oyun alam
icerisinde bulunsalar da ger¢ek kimliklerine dair bir takim unsurlar1 oyun igine
yansitabilmektedirler. Ornegin, ¢okuluslu bir gevrim i¢i oyun alaninda, Tiirk oyuncular profil
resimlerine Tirk bayraklar1 koyabilmektedir yahut diinya goriisiinii yansitan tek ciimlelik
sloganik ifadeleri profillerde gormek miimkiindiir. Kimliksel agidan bu tiir 6rneklerin semiyotik
degeri vardir. Bununla beraber oyuncu birliktelikleri de meydana gelmistir. Bireyler klan,
kabile, grup, birlik, parti isimlendirmeleri etrafinda, katilimin belli sartlara gore belirlendigi
birliktelikler de insa edebilmektedirler. Bu haliyle oyuncular sanal bir cemaate katilim
saglayabilmektedirler.

Oyuncu agisindan elde edilen bulgulardan bir tanesi de, yine oyunun son kertede bir
serbest zaman etkinligi olmasidir. Giindelik hayatimizin hemen her alanimi doniistiiren
dijitallik, serbest zamanlar1 degerlendirme sekillerini de degistirmistir. Bugiin bakildiginda
diinya dlgeginde, oyuna olan ragbetin ¢ok yiiksek rakamlarla ifade edilmesi bunun en temel
gostergelerindendir.
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