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Dijitallesme, yalnizca iletisim araglarinin teknik altyapisini degil;
bireyin kendilik algisini, kiiltiirel {iretim bicimlerini, ekonomik
iligkileri ve kamusal alanin isleyisini de koklii bigcimde doniistiirmiistiir.
Giliniimiizde iletisim c¢alismalari, artik yalnizca mesaj iletimi ya da
medya igeriklerinin analiziyle sinirlt bir alan olmaktan ¢ikmis; kimlik
ingasindan kiiltlirel temsillere, ekonomi politikten etik ve hak
ihlallerine, algoritmik sistemlerden yapay zekaya uzanan ¢ok katmanli
bir arastirma evrenine doniismiistiir. Dijital Medya Caginda letisim
Caligmalari baglikli bu kitap, s6z konusu doniisiimii disiplinlerarasi bir
perspektifle ele alarak cagdas iletisim arastirmalarina biitiinciil bir katki
sunmay1 amaglamaktadir.

Bu kitapta yer alan boliimler, dijital medyanin iletisim alaninda
yarattig1 doniigiimii 6zne, temsil, kiiltiir, ekonomi, teknoloji ve iktidar
eksenlerinde tartigan bir kuramsal ve tematik akis igerisinde
yapilandinlmistir. Kitap, dijital cagda kimligin ve 6znelik bi¢cimlerinin
nasil yeniden kuruldugunu sorgulayan caligmalarla agilmaktadir.
Sinemada postkimlik perspektifinden kimlik ingasin1 ele alan ilk
bolim, modern ve postmodern Ozne anlayislarinin ¢ozilisiini
performatif temsiller ve pargalanmig benlikler iizerinden tartisarak
kitabin kuramsal zeminini olugturmaktadir.

Kitabin sonraki boliimii, dijital kimligin insan-merkezli sinirlarinin
Otesine gecerek algoritmik Oznellik ve yapay varliklarm kimlik
performanslarini tartismaktadir. Yapay zeka destekli sistemlerin dijital
kamusal alanda 6zne benzeri temsiller liretmesi, kimlik kavramimin
ontolojik simirlarmi yeniden diigiinmeyi zorunlu kilmaktadir. Bu
tartigma, kitabin insan—makine iligkilerine dair kuramsal derinligini
artirmaktadir.

Bu kuramsal derinligi artiran boliimii, dijital kiiltliriin estetik ve
anlatisal ~ yOnelimlerine  odaklanan  boliimler  izlemektedir.
Metamodernizm kavramini dijital sinema baglaminda ele alan ¢alisma,
modernizm ile postmodernizm arasinda salinan yeni duygu durumlarim
ve anlat1 bigimlerini goriiniir kilarak ¢agdas kiiltiirel iiretim pratiklerine
iligkin 6zglin bir okuma Onermektedir. Bu yaklagim, dijitallesmenin
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yalnizca teknik degil, ayn1 zamanda estetik ve diigiinsel bir doniigiim
yarattigimi vurgulamaktadir.

Kitabm ilerleyen boliimleri, dijital medyanin kiiltiirel ve toplumsal
etkilerini daha somut alanlar tizerinden ele almaktadir. Kiiltiir, sanat ve
sinema alaninda ortaya ¢ikan hak ihlallerini odagina alan bolim, dijital
cagda iktidar, tahakkiim ve etik meselelerini goriiniir kilarak iletisim
caligmalarinin normatif boyutuna dikkat ¢ekmektedir. Bu tartigma,
dijital platformlarin yalnizca ifade alanlar1 degil, ayn1 zamanda yeni
esitsizliklerin ve ihlallerin iiretildigi mekanlar olabilecegini gostermesi
bakimindan 6nem tagimaktadir.

Dijital platformlar ve izleyici iliskisini ele alan bdoliimler ise,
kullanicilarin artik pasif alicilar olmaktan ¢ikarak etkilesimli ve karar
verici Ozneler haline geldigini ortaya koymaktadir. Netflix’teki
interaktif yapimlarin Z kusagi tarafindan alimlanmasmi inceleyen
caligma, dijital yerli kusaklarin degisen izleme pratiklerini ve anlatilarla
kurduklar1 yeni iliski bigimlerini analiz ederek kitabin izleyici
calismalar1 boyutunu giiclendirmektedir.

Ekonomi politik perspektifin  6ne ¢iktigi boliimde, dijital
kapitalizmin giincel goriiniimleri ele alinmaktadir. Teknofeodalizm
kavrami etrafinda sekillenen bu analiz, dijital platformlarin emek,
gdzetim ve veri somiiriisii tizerinden yeni bir iktidar rejimi kurdugunu
ortaya koymakta; iletisim ¢aligsmalarinda giderek 6nem kazanan dijital
emek ve platform kapitalizmi tartigmalarma elestirel bir katki
sunmaktadir.

Dezenformasyonla miicadelede yapay zekdnin roliinii ele alan
bolim ise, dijital c¢agin en kritik sorun alanlarindan birine
odaklanmaktadir. Bilgi kirliligi, algoritmik yayilim ve manipiilasyon
pratikleri karsisinda yapay zekanin hem bir tehdit hem de bir ¢dziim
araci olarak nasil konumlandigi, iletisim c¢aligmalart agisindan giincel
ve hayati bir tartigma alan1 sunmaktadir.

Yapay zekd caginda goriintii liretimini ele alan boliim, kameranin
tarihsel merkeziliginin algoritmik {iretim siiregleri karsisinda
¢Oziilmesini tartigmaktadir. Goriintiiniin, fiziksel bir aygitla kaydedilen
bir gergeklikten ziyade, veri ve hesaplama siirecleri iizerinden
iiretilmesi, gorsel kiiltiirde 6nemli bir doniigiime isaret etmektedir. Bu
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doniisim, yalnizca estetik bicimleri degil; goriintiiniin bilgiyle kurdugu
iligkiyi ve temsilin anlam iiretme bigimlerini de yeniden diisiinmeyi
gerekli kilmaktadir. Boylece boliim, yapay zeka destekli goriinti
iiretimini, gorsel temsilin estetik ve epistemolojik boyutlarmi birlikte
ele alan bir ¢ergevede degerlendirmektedir.

Kitabm son boliimii ise, dijitallesmenin iletisim alaninda yarattig
doniisiimiin en somut ve kamusal goriiniimlerinden biri olan gazetecilik
pratigine odaklanmaktadir. Algoritmik veri gazeteciligi ve yapay zeka
destekli haber iiretim siiregleri, bilginin toplanmasi, dogrulanmasi ve
dolagsima sokulmasi bigimlerini koklii bigimde doniistiirmekte;
gazeteciligin epistemolojik temellerini, etik sorumluluklarmi ve
kamusal iglevini yeniden diistinmeyi zorunlu kilmaktadir. Bu baglamda
s0z konusu bolim, algoritmik karar mekanizmalarinin editoryal
stirecler tizerindeki etkilerini, seffaflik ve hesap verebilirlik sorunlarini
ve yapay zekdnin gazetecilik etigiyle kurdugu gerilimli iliskiyi ele
alarak, dijital ¢agda bilginin lretimi ve kamusal dolasgimi iizerine
elestirel bir perspektif sunmaktadir.

Sonu¢ olarak Dijital Medya Caginda Iletisim Calismalart,
dijitallesmenin iletisim alaninda yarattig1 doniisiimii tekil orneklerle
smmirlamayan; kuramsal derinlik, yontemsel cesitlilik ve giincel
tartigmalar1  bir araya getiren biitiinliikklii bir c¢aligma olarak
tasarlanmigtir. Calismanin, iletisim c¢aligmalart alaninda c¢alisan
arastirmacilar, lisansiistii 6grenciler ve dijital kiiltiirii anlamlandirmak
isteyen tim okurlar i¢cin ufuk agici bir basvuru kaynagi olacagi
diistiniilmektedir.

Editorler

Doc. Dr. Umit Sar1
Dog. Dr. Serdar Cil



POSTKIMLIK PERSPEKTIFINDEN SINEMADA KIMLIK
INSASI: PERFORMATIF TEMSILLER VE PARCALANMIS
BENLIKLER

Basak GEZMEN®, Himeyra FIDAN™*

GIRIS

Kimlik, bireyin kendini tanimlama bi¢imini, toplumsal iliskiler
igerisindeki konumunu ve Ozne olma kapasitesini belirleyen ¢ok
boyutlu bir yapidir (Kellner, 2001). Sosyal bilimlerde uzun siiredir
tartisma konusu olan kimlik kavrami, moderniteyle birlikte rasyonel,
evrensel ve sabit bir 6zne anlayisi lizerinden tanimlanirken; postmodern
donemde bu anlayis yerini pargali, cogul ve akiskan kimlik formlarina
birakmistir. Bu doniisiim yalnizca bireysel benlik algisinda degil, aym
zamanda kiiltiirel iiretim alanlarinda da etkisini gostermistir. Sinema,

bu doniislimiin en goriiniir oldugu mecralardan biridir (Elsaesser,
2005).

Modernite doneminde kimlik, biiylik anlatilar, ulusal aidiyetler ve
toplumsal roller ekseninde sekillenirken; postmodernite, bu yapilarin
gegerliligini sorgulayarak, kimligi sOylem, temsil ve performans
yoluyla inga edilen bir siire¢ olarak kavramlastirir (Hall, 1996; Bauman,
2005). Judith Butler’in (1990) toplumsal cinsiyetin performatif
dogasma iliskin yaklagimi, kimligin tekrar eden toplumsal normlar ve
eylemler araciligryla kuruldugunu ortaya koyarken; Zygmunt Bauman
ise postmodern kimligin, tiitketim kiiltiirii icerisinde siirekli degisen ve
gegici pozisyonlara sahip bir yapiya doniistiigiini ileri stirmektedir
(Bauman, 2005).

* Prof. Dr., istanbul Medipol Universitesi, Yeni Medya ve iletisim Boliim Baskanu, iletisim Fakiiltesi, istanbul,
bgezmen@medipol.edu.tr, ORCID ID: 0000-0002-9953-228X

** Sosyal Bilimler Enstitiisii Yiiksek Lisans Ogrencisi, Medya iliskileri Uzmam, Basin-Yaym Ofisi, Istanbul,
humeyra.fidan@medipol.edu.tr, ORCID ID: 0009-0004-0959-9141
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Bu baglamda, sinema yalnizca kimliklerin anlatildig: bir alan degil;
ayn1 zamanda kimligin insa edildigi, doniistiiriildiigii ve sorgulandigi
bir sahnedir. Sinema karakterlerinin benlik ¢atigmalari, ¢oklu kimlik
temsilleri, bedensel doniisiimleri ve sdylemsel ¢oziilmeleri, postmodern
0znenin kirillgan dogasim1 anlamlandirmak agisindan 6nemli imkanlar
sunmaktadir. Ozellikle 1990 sonrasi sinema yapitlari, postmodern
kimlik teorileriyle dogrudan iliskilendirilebilecek anlatilar {iretmistir
(Kilig, 2024).

Bu c¢alismanin amaci, postmodernite perspektifinden hareketle,
sinemada kimligin nasil insa edildigini ve temsil edildigini analiz
etmektir. Bu amag dogrultusunda, Fight Club (1999), Mulholland Drive
(2001) ve Black Swan (2010) filmleri seg¢ilmis; her bir filmde
karakterlerin kimlik deneyimleri, performanslart ve sdylemsel
konumlanmalari detayli bigimde incelenmistir. Calisma, kimligin sabit
bir gergeklik degil; kiiltiirel, psikolojik ve estetik dinamiklerle siirekli
yeniden insa edilen bir siirec oldugunu ortaya koymay1
hedeflemektedir.

Bu analiz, sinemanin postmodern kimlik teorileriyle olan iligkisini
derinlestirerek hem kiiltiirel temsil hem de kuramsal agilimlar a¢isindan
katki sunmay1 amaglamaktadir. Boylece sinema, bir anlati sanati
olmanin &tesinde, postmodern kimligin tiretildigi ve tartisildigi bir
diisiinsel alan olarak degerlendirilmistir.

Arastirma Problemi

Modernitenin dzsel, sabit ve evrensel kimlik anlayisi, postmodern
diisiincenin  yiikselisiyle birlikte ciddi bigimde sorgulanmaya
baglanmistir. Postmodernite, bireysel kimligin duragan ve tutarli bir
0zden ziyade, sdylemsel, toplumsal ve kiiltiirel pratikler yoluyla insa
edilen bir yap1 oldugunu ileri siirer (Ozkaya, 2024). Bu baglamda
sinema da yalmzca temsili bir ara¢ degil, kimliklerin {retildigi,
miizakere edildigi ve doniistliriildiigii bir anlati mecrasit olarak islev
gormektedir. Giiniimiiz sinemasinda, 6znenin bolinmiisliigl, ¢oklu
kimlik formlari, toplumsal cinsiyetin performatif dogasi ve gerceklik-
yanilsama ikilemleri siklikla islenen temalardir. Bu baglamda,
"Sinemada kimlik nasil insa edilir ve temsil edilir? Bu insa siireci
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postkimlik kuramlar ¢ercevesinde nasil kavramsallastirilabilir?"
sorular1 ¢alismanin temel problematigini olusturmaktadir.

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin temel amaci, postkimlik kurami baglaminda
sinemada kimligin nasil insa edildigini ve temsil edildigini
incelemektir. Ozellikle Judith Butler’in “performatif kimlik” ve
Zygmunt Bauman’in “akigkan kimlik” yaklagimlar c¢ergevesinde,
secilen filmlerdeki karakter temsilleri detayli bigimde ele alinacaktir.
Caligma; kimligin sabit bir 6zden ibaret olmak yerine, kiiltiirel normlar,
toplumsal pratikler ve soylemler araciligiyla performatif bigimde
iiretilebilecegine isaret etmektedir. Bu ¢ergevede Fight Club (1999),
Mulholland Drive (2001) ve Black Swan (2010) adli filmlerdeki ana
karakterlerin kimlik inga siireclerinin nasil pargalandigi, donistiigii
veya yeniden iretildigi analiz edilerek, postmodern ve postyapisalci
kimlik kuramlarinin sinema c¢oéziimlemelerinde nasil islevsel hale
getirilebilecegi ortaya konulacaktir.

Arastirmanin Onemi

Kimlik, glinlimiiz sosyal bilimlerinde giderek daha katmanli bir
kavram haline gelmis; sabit ve tekil tanimlarin yerine ¢oklu, geligkili ve
akigkan kimlik kurgularnn gecmistir (Yalgi, 2022). Bu doniisiim,
ozellikle postmodern kiiltiirel tiretim bigimlerinde ve sinema gibi yogun
temsil alanlarinda belirginlesmektedir. Calismanin 6nemi, kuramsal ve
yontemsel diizeyde sundugu cift yonlii katkida ortaya ¢ikmaktadir: Bir
yandan postkimlik tartigmalarinin sinema metinlerinde nasil
somutlasabilecegini gosterirken, diger yandan sinemanin kimligi
yalnizca yansitan degil, onu {ireten ve doniistiiren bir pratik olarak ele
alinabilecegini ortaya koymaktadir.

Bu baglamda calismada incelenen filmler, postmodern kimlik
kuramlarinin bugiinkii kadar sistematiklesmedigi bir donemde tiretilmis
olmalar1 nedeniyle, kuramsal literatiirle sinemasal temsil arasinda
tarihsel bir kesigim noktasini goriiniir kilmaktadir. S6z konusu filmler,
literatiirde Butler ve Bauman’in kimlik yaklagimlaryla kapsamli
bicimde ele alinmamis olmalari bakimindan, kimlik kuramlariin
sinemadaki yansimalarina yeni bir bakis sunmaktadir. Boylece ¢alisma,
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hem mevcut kuramsal tartigmalar1 sinemasal okuma pratikleriyle
bulusturarak 06zgiin bir analitik ¢erceve Onermekte hem de
alanyazindaki onemli bir boslugu doldurarak katki saglamay1
amaglamaktadir.

Arastirmanin Kapsami ve Simirhihiklar:

Bu ¢alisma, 1990-2020 yillar1 arasinda iiretilmis ve kimlik temsiline
odaklanan, IMDB puam 6 ile 9 arasinda degisen, postmodern anlati
tekniklerini igeren uzun metrajli filmlerle simirlidir. Orneklem olarak
secilen Fight Club (1999), Mulholland Drive (2001) ve Black Swan
(2010) filmleri; akademik literatiirdeki goriiniirliigii, izleyici kitlesi ve
tematik yogunlugu bakimindan belirlenmistir.

Tablo 1. Orneklem Olarak Secilen Filmlerin IMDB Puani1 Ve Gosterim Tarihleri

Film IMDB Puani Gosterim Tarihi
Fight Club 8.8 1999
Mullholland Drive 7.9 2001
Black Swan 8.0 2010

Calisma yalnizca bu ti¢ filmdeki karakter anlatis1 ve tematik yap1
iizerinden kimlik temsilini analiz etmektedir. Prodiiksiyon siireci,
yOnetmen niyeti, seyirci tepkisi ve sosyo-politik baglam gibi unsurlar
aragtirma kapsami diginda birakilmistir. Ayrica, ¢aligmanin odaklandigt
kuramsal c¢ergeve postkimlik kuramziyla sinirh olup, kiiltiirel ¢esitliligi
daha genis cografi 6rneklemle temsil etmeyi amaglamaktadir.

Yontem ve Veri Toplama Araclar

Bu arastirma, nitel aragtirma yontemlerine dayali olarak yiiriitiilmiis
olup temel veri toplama araci olarak film ¢oziimlemesi yonteminden
yararlanilmigtir. Film ¢ozlimlemesi; tematik analizin kullanildigi bir
inceleme modeline dayanmaktadir. Arastirmanin kuramsal altyapisini,
Judith Butler’in “performatif kimlik” kurami ve Zygmunt Bauman’in
“akigkan kimlik” yaklagimi olusturmaktadir. Caligma boyunca, her bir
film sahne sahne incelenmis; kimlik temalarinin nasil yapilandigi,
hangi anlat1 teknikleriyle iiretildigi ve hangi gorsel-isitsel unsurlarla
desteklendigi detayli bicimde betimlenmistir.
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Modernite ve Postmodernite

Postmoderniteyi saglikli bir bicimde kavrayabilmek i¢in, oncelikle
onun Onciilii olan moderniteye ve bu anlayisin temel varsayimlarina
deginmek gerekmektedir. Ardindan postmodern diisiincenin
moderniteye yaklagimi ve insa ettigi temel yapi ele alinmalidir.
Modernlesme kavrami farkli bigimlerde tanimlansa da “modern” terimi
koken olarak daha eski donemlere uzansa da bugiinkii anlamim Bati’da
17. ve 18. ylizyillarda gergeklesen koklii doniisiimlerle kazanmistir. Bu
donemde ortaya ¢ikan Aydinlanma diisiincesi ve onun dogurdugu
modernite anlayisi, dort temel alanda yasanan birbirine bagh
degisimlerin sonucudur. Jeanniere’ye gore bu alanlar; bilimsel, siyasal,
kiiltiirel, teknik ve endiistriyel diizlemlerdir (Jeanniere, 1994: 16).
Bati’da bilimsel alanda Aydinlanma felsefesinin ve pozitivizmin
etkisinin artmasi, siyasal diizlemde demokratik ve sekiiler kurumlarin
olusmasi, kiiltiirel alanda din dig1 bir toplumsal yapinin sekillenmesi ve
ekonomik diizlemde kapitalizmin uygulanmaya baglamasiyla birlikte
modern yasama gecis siireci baglamistir.

Modernite projesi, baska bir ifadeyle Bati Aydinlanma Projesi,
nesnel ve evrensel oldugu varsayilan bir bilim anlayigia ve bu temelde
tasarlanan laik ve sekiiler bir ahlak ile hukuk diizeninin miimkiin
olduguna dayanmaktadir. Bu ahlaki ve hukuki yap1, Bati’da pozitivist
bir bilimsel diisiince ¢er¢evesinde kurumsallasmis ve dini referanslara
kars1 bir konumlanma sergilemistir. Genellikle pozitivist, akilct ve
teknoloji merkezli olarak tanimlanan modernizm; dogrusal ilerleme
inanci, mutlak hakikat varsayimi, toplumsal diizenin akil yoluyla
planlanabilecegi ve bilgi ile iiretimin standartlagtirilabilecegi
diisiinceleriyle 0zdeslesmistir (Harvey, 1998: 21). Bu baglamda
modernizmi, siirekli ve tek yonli bir ilerleme fikrini temel alan bir
Aydinlanma projesi olarak degerlendirmek miimkiindiir.

Modernitenin bu entelektiiel yapisi, geleneklerin diizenleyici
islevine kars1 bir bagkaldiriy1r temsil etmektedir. Modern diisiince,
normatif olan her seye karsi bir isyan deneyimiyle baslamis; ahlaki ve
faydaci standartlar1 etkisizlestirme g¢abasina girismistir (Kizilgelik,
1994). Bu temel varsayimlara dayali modernite anlayisi, tarih boyunca
hem i¢inden hem de disindan ¢esitli elestirilerle kars1 karsiya kalmistir.
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Zamanla bu elestiriler, modernitenin gegerliliginin sorgulanmasina ve
onun varsayimlarimin reddine zemin hazirlamistir. Bu varsayimlar
reddeden ve modernizme karsi bir durusla kendini inga eden
yaklagimlardan biri ise postmodern diislincedir (Jameson, 1991).

Sosyal bilimlerde sik¢a bagvurulan “postmodern” kavraminin neye
isaret ettigi konusunda genel bir uzlagi bulunmamaktadir. Kavram ilk
kez 1939 yilinda Ingiltere’de kullanilmaya baglanmis ve iki farkli
anlamda degerlendirilmistir. Kavrami ilk kullananlardan biri olan
ilahiyatg1 Bernard Iddings Bell, modern sekiilarizmin basarisizligini
vurgulamak ve dine doniisii ifade etmek amaciyla bu terimi
kullanmistir. Diger isim ise tarihgi Arnold Toynbee’dir. Toynbee, "A
Study of History" (1947) adli eserinde modern donemin 1875 ten sonra
sona erdigini ve yeni bir tarihsel doneme girildigini One siirerek bu
donemi “postmodern ¢ag” olarak adlandirmistir (Wakchaure, 2012: 2;
akt. Ozdemir vd., 2008: 328). Toynbee nin yaklagimi, postmoderniteyi
tarihsel bir evre olarak degerlendirmektedir. Tanim konusunda ortak bir
cerceve bulunmasa da 20. yiizyihn ikinci yarisindan itibaren
postmodernite kavrami; diislince bigimleri, davranig kaliplari, siyasal,
ekonomik, kiiltiirel ve sanatsal gelismelerin analizinde agiklayic1 ve
betimleyici bir unsur olarak kullanilmustir.

Hassan, postmoderniteyi tanimlamanin zorluguna dikkat ¢ekerken,
postmodernizmin bir tiir Ozellestirme girisimi oldugunu ifade
etmektedir. Ona gore postmodernizm, modernizmin en yogun
yasandig1 anlarda dahi dogrudan ya da dolayl bir sonug olarak ortaya
cikan, tahayyill edilemeyen bir gostergedir. Bu anlamda
postmodernizm, sanatin insan merkezliligini yok eden bir siire¢ degil,
tersine gezegenin Ozellestirilmesi ve insanligin sonunu isaret eden bir
sireci  temsil etmektedir (Hassan, 1987). Hutcheon ise
postmodernizmin 6zellikle mimarlik, edebiyat, fotograf, sinema, resim,
video, dans ve miizik gibi kiiltiirel alanlardaki disavurum bigimlerine
vurgu yapmaktadir. Ona gdre postmodernizm; ice doniik, kendiyle
gelisen ve kendini sabote eden anlatim bigimlerini tercih eder
(Hutcheon, 1995). Postmodernizmin temel karakteristigi, belirsizlik ve
ikili anlamlara agiklikla yaklagsmasidir. Postmodern yapi, yerlesik
normlar1 yiktigi kadar onlarn yeniden iiretme potansiyeli de
tagimaktadir.
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Bu dogrultuda, postmodern diisiincenin temel hedefi, dogal kabul
ettigimiz olgularin aslinda kiiltiirel olarak insa edilmis yapilar oldugunu
gostermek; kapitalizm, ataerkillik ya da liberal hiimanizm gibi “dogal”
sayilan unsurlarin kiiltiirel iiriinler oldugunu hatirlatmaktir (Hutcheon,
1995). Kellner ise i¢inde bulundugumuz dénemin, modern doneme ait
tiim teori ve yontemleri bir kenara biraktigin1 ya da bunlara karsit bir
pozisyon aldigini 6ne siirmektedir (Best & Kellner, 1998). Aydinlanma
diisiincesine gore ilerleme belirli bir amaca hizmet etmektedir; bu amag
da ideal bir toplumsal diizenin ingasidir. Bu ideali varsaymak, ayni
zamanda mutlak hakikatin kabuliinii de icerir. Aydinlanma felsefesinin
temelinde yer alan “dogal toplum” ve “dogal hukuk” gibi kavramlar,
sekiiler bir mutlak hakikat anlayigmin tezahiirii olarak goriilmektedir
(Saylan, 1996).

Ronesans ve Reform hareketleriyle baslayan ve Bati’nin modermn
siyasal ve toplumsal yapisini sekillendiren doniigiim, bilgi ve bilimin
yapisini degistirmis, bu yeni yapimin mesruiyet kaynaklar1 da yeniden
tasarlanmigtir. Boylece Bati’da mutlak bilgi ve hakikat anlayisi ilahi ya
da vahye dayali temellerden uzaklastirilarak deneyime ve pozitivizme
dayanan beseri bir faaliyete indirgenmistir (Rosenau, 1998). Bu
doniisim, aragsal aklin 6n plana ¢ikmasina ve Bat1 diislince yapisinin
bagkalarimi o6tekilestiren bir dil {iretmesine yol agmistir. Modernitenin
siyasal yapisi olan ulus-devlet de vatandaglarini homojen bir ulus
etrafinda birlestirmek adina asimilasyon politikalarina yonelmis,
farkliliklar1 goz ard1 eden, hak ve 6zgiirliikkleri belirli kesimlere taniyan
bir yap1 ortaya ¢ikmistir. Durkheim, Simmel ve Parsons gibi modernist
diisiiniirler, moderniteyi uzmanlagma, bireysellesme, farklilagma, bilim
ve teknolojiye dayali yasam tarzi olarak tanimlamaktadir. Modernitenin
temel parametreleri kapitalizm, sanayilesme, kentlesme, demokrasi,
biirokrasi, uzmanlagma, pozitivist bilimsel bilgi ve ulus-devlet olarak
Ozetlenebilir (Eagleton, 1999).

Ingiliz tarih¢i Geoffrey Barraclough’a gére postmodern ¢ag; bilim
ve teknolojideki devrimsel gelismeler, {iglincii diinyada yiikselen yeni
emperyalizme kars1 direnis, bireycilikten kitle toplumuna gegis ve yeni
diinya gorisiiyle sekillenen kiiltiirel siireclerle karakterize edilir (Best
& Kellner, 1998). Postmodernist kuramcilar, bu dénemi kapitalizmin
kiiltiirel mant1g1 ya da ideolojisi olarak tamimlar. Bilgi ve sermaye
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akiginin kiiresel 6lgekte hiz kazanmasi, teknolojik ilerlemeler bu goriisii
destekleyen unsurlardir. Bilgisayar ve medya teknolojilerinin toplum
yapisina etkisi bu yeni donemin temel belirleyenleri arasinda
sayillmaktadir. Baudrillard ve Lyotard, bu doniistimleri bilgi ve
teknoloji bigimleri olarak ele alirken, Jameson ve Harvey gibi Yeni
Marksistler bu siireci kapitalizmin daha ileri bir asamasi1 olarak
tanimlarlar (Jameson, 1983).

Bell, modern donemin sona erdigini ve postmodern doénemin
bagladigimi savunur. Bu yeni donemde iggiidiilerin, duygularin ve
tepkilerin 6n plana ¢iktigini; burjuva karsiti ve haz merkezli bir
altkiiltiiriin yayildigini belirtir. Ona gdre postmodern dénemde bireyin
modern toplumda edindigi statiiler asinmis, geleneksel kiiltiir ¢okmiis
ve yerine hedonistik temellere dayali bir anti-kiiltlir gecmistir (Saylan,
2002). Madan Sarup ise postmodernizmi kapitalist kiiltlir icerisinde
gelisen bir yonelim olarak goriir. Sarup’a gore; modernizm
modernitenin kiilttirel karsiligiysa, postmodernizm de
postmodernitenin kiiltiirel bigimidir (Sarup, 1995).

Postmodernite, modernitenin geri planda biraktigi ya da ikincil
gordiigii unsurlar1 6ne ¢ikararak moderniteyi elestirir; ayni zamanda
onun eksikliklerini gidermeyi hedefleyen farkli bir bakis acisini onerir.
Postmodern siyasette 6zgiirliik, cogulluk, yerellik ve farkli kimliklerin
kabulii 6ne ¢ikmaktadir. Saylan’a gore postmodernizm, sinirlari net
cizilmemis, farkli egilimleri i¢cinde barindiran bir diisiince alani olarak
degerlendirilmelidir. Bu diislinsel c¢ercevede oOzgilirlestirici  bir
yonelimin varlig1 kadar, yerlesik diizeni sorgulamayan muhafazakar
egilimler de yer almaktadir. Postmodernizm, Bati akilciligina ve
Aydinlanma felsefesine dayali bilgi sistemine karsi bir elestiri ve
meydan okuma bi¢imi olarak da ortaya ¢ikmaktadir (Saylan, 2002). Bu
meydan okumayi1 giindeme tasiyan en Onemli isimlerden biri
Lyotard’dir. “Postmodern Durum” adli eserinde Lyotard, biiyiik
anlatilarin terk edilmesini ve yerel, mikro anlatilarin énemsenmesini
savunur. Ona gore postmodernizm, biiyiik anlatilara inangsizliktir ve bu
inangsizligin temeli bilimdeki ilerlemedir (Lyotard, 1994).

Postmodernite, modern toplumu ve diisiince bigimlerini gergekdisi
ve mitik olarak degerlendirerek bunlar1 reddeder; diisiincede ve
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toplumda ¢ogulculugu esas almaktadir. Yoruma agiklik, gorecelik 6n
plana ¢ikarilir; biitiinlestirici kuramlar ve mutlak gergeklik anlayis1 geri
plana itilmektedir (Toffler, 1997). Bu yaklasim, temellendirilmeye
ihtiya¢ duymayan bir temelsizlik tiizerinden kendini inga eder.
Eagleton’a gore postmodernizm; akla, kimlige ve nesnellige duyulan
inanci, evrensel ilerleme ve kurtulus fikrini, bilimsel agiklamanin
mesruiyet kaynagi olan biiyiik anlatilar1 sorgulayan bir diigiinme bigimi
olarak tanimlanabilir (Eagleton, 1999). Ayn1 zamanda postmodernizm,
yeni bir diislince tarzi, rasyonalite bi¢imi, bir sdylem ve bir donemin
hem sona ermesini hem de agilmasini ifade eden bir kavramsallagtirma
bi¢gimidir. Bu sdylemin etkileri en agik bigimde kiiltiir ve kimlik
alaninda gozlemlenmektedir.

Postmodernite ve Kimligin Doniisiimii

Modernite, bireyin kimligini rasyonalite, ilerleme ve evrensellik
ilkeleri gercevesinde insa ettigi bir donem olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu
baglamda 6znellik, belirli toplumsal roller, ulusal aidiyetler, sinifsal
konumlar ve ideolojik egilimler dogrultusunda tamimlanmis ve
ongortilebilir bir yapida ele alinmistir (Kellner, 2001). Ancak
modernitenin sundugu Dbiitlinciil, tutarli ve kalici 6zne anlayisi,
postmodern dénemde yerini ¢oklu, gecici, akiskan ve parcalanmig
kimlik  formlarina  birakmistir.  Postmodernite, modernitenin
merkezilesmis bilgi anlayisi, tekil hakikat sdylemleri ve sabit kimlik
varsayimlarina karsi ¢ikan kiiltiirel bir kopusu temsil etmektedir
(Bauman, 2005; Karaduman, 2010).

Postmodernitenin ortaya ¢ikisi, yalnizca bilimsel veya teknolojik bir
doniisiimiin sonucu degil, ayn1 zamanda bireyin diinyay1 algilama
biciminde meydana gelen derin yapisal bir degisimin de gostergesidir.
Modernitenin temel kabullerinden biri olan evrensel hakikat inanci,
postmodern dénemde yerini ¢ogulculuga, gorecelige ve yerelliklere
birakmistir. Bu baglamda bilgi, nesnel bir gercekligi temsil etmekten
cok, belli baglamsal ve tarihsel kosullarda {iretilen bir yapi1 olarak
gorliilmeye baglanmistir. Bu epistemolojik kirilma, 6znenin de
sabitlenemeyen, degisken ve miizakereye acik bir formda
diisliniilmesine yol agmistir (Hutcheon, 1995).
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Postmodern toplumsal yap1, bireylerin kimliklerini artik verili degil,
inga edilen bir gergeklik olarak algiladig1 bir diizlem yaratmistir. Bu
yeni diizlemde kimlik, bireyin hem kendisiyle hem de i¢inde bulundugu
toplumsal baglamla kurdugu iliskinin dinamik bir riiniidiir.
Kiiresellesme, dijitallesme ve medya kiiltiiriiniin etkisiyle birey, farkli
kimlik pozisyonlarini ayn1 anda deneyimleyebilmekte ve bu kimlikleri
toplumsal, kiiltiirel ya da ekonomik gerekliliklere gore yeniden
bicimlendirebilmektedir. ~ Dolayisiyla, postmodernite, 6znenin
kimligini sabitlemek yerine, siirekli bir olus halinde kavramayi tesvik
etmektedir (Wakchaure, 2012).

Postmodern kimlik anlayisi, bireyin kimligini sabit bir 6z ya da
onceden tamimlanmis sosyal roller {izerinden tanimlamasini
reddetmektedir. Aksine, kimlik; toplumsal, kiiltiirel ve siyasal baglama
gore siirekli yeniden sekillenen ve degiskenlik gosteren temsillerdir.
Judith Butler’in (1990) performatif kimlik kurami, bu dinamik yapinin
aciklanmasinda temel kuramsal ¢ergevelerden biridir. Butler’a gore
tipki cinsiyet gibi kimlik de biyolojik ya da degismez bir 6zden ziyade,
yinelenen toplumsal pratikler ve sdylemler araciligryla kurulmaktadir.
Bu nedenle kimlik sabit bir “olma” durumundan c¢ok, toplumsal
performanslar yoluyla gergeklestirilen bir “yapma” bi¢imidir. Oznenin
kimligi, tekrar eden bu performatif eylemler yoluyla siirekli yeniden
sekillenmektedir. Dolayisiyla, 6zne, digsal bir normatif yapinin {iriinii
degil, normlarin i¢inde sekillenen ve onlart yeniden iireten bir aktor
olarak ortaya ¢ikmaktadir (Bauman, 2000).

Butler’in yaklasimiyla ortiisen bir diger goriis ise Stuart Hall’un
(1996) sdylemsel kimlik anlayisidir. Hall, kimligi degismez bir 6zden
cok, tarihsel ve kiiltiirel soylemler dogrultusunda sekillenen temsili bir
alan olarak degerlendirmektedir. Hall’a gore kimlik, bireyin hem
Ozdeslesmek istedigi hem de farkim vurguladign  kiiltiirel
konumlanmalarin bir sonucu olarak olusur. Bu agidan bakildiginda,
sOylem yalnizca kimligin ingasinda degil, ayn1 zamanda taninmasinda
da belirleyici bir aractir. Hall, kimligi stirekli yeniden bigimlenen ve
anlat1 yoluyla kurulan bir yap1 olarak tanimlar (Hall, 1996). Kimlik bu
baglamda, kiiltiirel temsil mekanizmalarimin bir iiriinii ve ayn1 zamanda
bu mekanizmalarin yeniden iiretilmesini saglayan bir siirectir.
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Zygmunt Bauman’in (2000) ortaya koydugu akiskan kimlik kurami
ise, postmodernitenin kimlik alaninda yarattig1 kirilmay1 derinlemesine
analiz eder. Bauman’a gére modernite, sabit ve ongdriilebilir kimlik
yapilarim1 savunurken; postmodernite, bu sabitligin gegersizligini
ortaya koymus ve kimligi siiregen bir siireg, hatta tiiketime agik bir
nesneye doniistiirmiistiir. Artik bireyler, belli bir kimlige ulagmak i¢in
cabalamaktan ziyade, o kimligi deneyimleme ve ardindan terk etme
pratiklerine yonelmektedirler. Bauman, bu durumu “hac1” ve “serseri”
metaforlartyla agiklar: Modern birey kimlige bir yolculuk olarak
yaklagirken, postmodern birey kimligi gecici bir durak, anlik bir
deneyim olarak algilar (Bauman, 2000).

Teknolojiyle i¢ ige gecmis yapisi, sOylemsel ¢ogullugu ve tiiketim
odakl1 kiiltiirel tiretimiyle postmodern toplum, kimlik insasini kokten
doniistirmiistiir.

Bu kimlik doniisiimiiniin en acik sekilde gozlemlendigi alanlardan
biri de sinemadir. Sinema, yalnizca kimlikleri temsil eden bir anlati
alan1 degil; aym zamanda kimligin tretildigi, gorseller araciligryla
dolasima sokuldugu ve seyirci tarafindan Ozdeslesme nesnesine
doniistiigii bir mecradir. Butler’in kurami c¢ergevesinde sinema
karakterlerinin cinsiyet, sinif ya da etnik kimlikleri performatif olarak
stirekli yeniden kurulur. Bauman’in akigkan kimlik kavrami ise
sinemadaki karakterlerin belirsiz, gecisli ve kimi zaman parodilesen
kimlik deneyimlerini ¢éziimlemede etkili bir yaklasim sunar (Bauman,
2000).

Postmodern ¢agin kimlik tasavvurunu kavramak, sinema gibi gorsel
temsile dayali mecralarda bu donilisiimii anlamlandirmak agisindan
elzemdir. Postmodernite, kimligi sabitlenemeyen, anlami kaydiran ve
stirekli yeniden kurulabilen bir yap1 olarak konumlandirmistir. Bu
baglamda sinema, postmodern kimligin anlatisinin hem kaydim tutan
hem de onu sahneleyen sdylemsel bir uzamdir (Kellner, 2001).

Sinemada Kimlik Temsilleri

Sinema yalnizca gorsel bir anlatim bigimi degil, ayn1 zamanda
toplumsal, kiiltiirel ve bireysel kimliklerin iiretildigi, temsil edildigi ve
yeniden miizakere edildigi giiclii bir sdylemsel alandir. Sinema
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metinleri, hem ideolojik araglar olarak islev gérmekte hem de direng
alanlar1 yaratmaktadir. Bu dogrultuda sinemada kimlik temsili, sadece
karakterlerin Ozellikleriyle smirli kalmaz; anlati yapisi, kamera
kullanimi, kurgu, miizik ve mekan gibi sinemasal unsurlarin nasil
kurgulandigiyla da dogrudan iliskilidir (Stam, 2000).

Judith Butler’m (1990) performatif kimlik yaklasimi ve Zygmunt
Bauman’in (2000) akigkan kimlik kavramsallastirmalari, sinemada
karakter analizleri i¢in gii¢lii kuramsal zeminler sunar. Butler’a gore
kimlik, sabit ve dnceden var olan bir 6z degil, tekrarlanan sdylemler ve
toplumsal normlar araciligryla siirekli olarak yeniden performe edilen
bir yapidadir. Bauman’a gore ise postmodern toplumda kimlik; siirekli
degisen, gegici ve tiikketime bagli bir olgu héline gelmistir.

Bu kuramsal yaklasimlarin pratige dokiildiigii alanlardan biri
sinemadir. Karakterler, bulunduklar anlati igerisinde yalnizca bireysel
0zne olarak degil, aym1 zamanda toplumsal normlar, beklentiler ve
iktidar iligkileri tarafindan sekillendirilen kimlik bigimleri olarak
islenir.

Bu baglamda segcilen ii¢ film; Fight Club (1999), Mulholland Drive
(2001) ve Black Swan (2010) incelendiginde, kimligin sabit degil,
stirekli degisen bir siire¢ oldugu ve karakterlerin benlik arayislarmin
cogunlukla bir ¢okiis ya da doniisiimle sonu¢landig goriilmektedir. Bu
yapitlarin her biri, toplumsal cinsiyet, tiiketim, bireysellik, Gtekiyle
kurulan iligkiler ve beden politikalar1 gibi temalar etrafinda kimligin
nasil kurulduguna ve nasil ¢oziildiigiine dair giiclii gostergeler sunar.

Film Analizleri
Fight Club (1999) — David Fincher

David Fincher’in yonettigi Fight Club, Chuck Palahniuk’un aym
adli romanindan uyarlanmig, modern erkegin kimlik krizini ve tiiketim
toplumunun birey tizerindeki baskilarim sorgulayan kiilt bir yapattir.
Film, ismi belirtilmeyen bir anlaticinin (The Narrator) kronik
uykusuzlukla baslayan varolugsal krizini ve Tyler Durden adindaki
gizemli bir adamla kurdugu yikici iliskiyi merkezine alir. Kurumsal
hayata ve tiikketim kiiltiiriine kars1 giderek radikallesen bir kimlik
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donligiimii  yasayan anlatici, zamanla kendi benliginin c¢atigan
parcalartyla yiizlesir. Anlati, psikolojik gerilim ve felsefi alt metinlerle
ortlii bir sekilde kimligin pargalanabilirligini ve ¢ogullugunu sahneler.

Sekil 1. Anlaticinin Uyku Bozuklugunu Itiraf Ettigi Sahne

Bagim 6ne dugtyor, nasil gittigimi
bilmedigim yerlerde gézimu agiyorum.

Sekil 2. Anlaticinin Destek Gruplarma Katilmasi

>

Bitin umudunu kaybetmek 6zgurlikta.

Sahne 1’de gordiigiimiiz “Bagim One disiiyor, nasil gittigimi
bilmedigim yerlerde gdzlerimi agiyorum.” repligi, anlaticinin kimliksel
biitiinliigliniin ¢6ziilmeye bagladig ilk isaretlerden biridir. Uykusuzluk
yalnizca fiziksel bir sorun olarak degil, 6znenin kendisiyle temasin
koparan bir varolus hali olarak sunulur. Kisinin nerede oldugunu,
nereye gittigini bilmeden siiriiklenmesi, postmodern 6znenin “yerinden
olmuslugu” ile ortiisiir. Bauman’in kimligi sabit bir merkezden yoksun,
stirekli ¢oziilmeye ve yeniden kurulmaya acik bir yap1 olarak gérmesi
diisiiniildiigiinde, bu replik benligin akiskanlagmasinin ilk sahne igi
belirtisidir.

Sahne 2°de “Biitiin umudunu kaybetmek 6zgiirliiktii.” sdylemiyle
anlatici, modern diinyanin istikrar ve umut vaat eden anlatilarim
tamamen agmdirmis goriiniir. Umut gibi bir tutunma noktasi
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kayboldugunda, kisi kendisini var eden sosyal ve kiiltiirel dayanaklar
da kaybeder. Bu durum psikolojik olarak ¢oziicii olsa da film bunu ayn1
zamanda bir 6zgilirlesme an1 gibi sunar. Ancak bu 6zgiirliik, pozitif bir
kendilik insas1 degil; dagilmay1 kabullenen, boslukta yeni bir varlik
alan1 arayan bir 6zgiirliiktiir. Bauman’in “kdksiiz ama hareket halindeki
benlik” tanimi1 tam da bu duruma denk diiser.

Sekil 3: Tyler Durden ile Tanisma Sahnesinden Bir Diyalog

Dogru, Biz tuketiciyiz.
Yagam stili takintisinin yan driinleriyiz.

Sahne 3’teki bu replik, kimligin artik i¢sel bir biitlinliik degil, satin
alnabilir ve stirekli giincellenebilir yasam tarzlarmin bir uzantisi
olduguna isaret eder. Bu noktada Butler’m performatif kimlik
yaklasimi devreye girer: Kimlik, kisinin 6ziinden dogmaz; tekrar eden
davraniglar, aligkanliklar, tercih edilen markalar ve tiiketim kaliplar
araciligiyla sergilenir. Dolayisiyla tiiketim toplumunda kimlik, bir
“sahneleme” haline gelir. Kisi neyi satin aliyorsa, nasil goriinmek
istiyorsa, bunlar1 tekrar ederek kimligini iretir. Filmde bu sahne,
anlaticinin  kendi kimliginin de aslinda toplumsal beklentilerle
sekillenen bir performans oldugunu fark etmeye basladigi kirilma
anlarindan biridir.
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Sekil 4. Anlaticinin Finalde Tyler ile Yiizlestigi Sahne

OImak istedigin her sey;
iste o benim.

...senin olmadigin her alanda 6zgtrim.

Sekil 5. Anlaticinin Finalde Tyler ile Yiizlestigi Sahne

“Olmak istedigin her sey, iste o benim. Senin olmadigin her alanda
Ozgiirim.” Sahne 4 ve 5’te Tyler’in bu sozleri, anlaticinin bastirdigi
tim arzularin, 6fkenin, cesaretin ve Ozgirlik arzusunun disa
vurumudur. Tyler, anlaticinin “ideal benlik” olarak kurguladig
performatif bir figiirdiir; yani Butler’in ifadesiyle 6znenin kendi
kendisini sahneleyebilmek icin ihtiya¢ duydugu bir tekrar bigimi.
Tyler’'n 6zgiirlik iddias1 ise Bauman’mn akigkan kimlik yaklagimim
cagristirir: sabit degerlere bagli olmayan, siirekli hareket eden, kuralsiz
ve kontrol edilemeyen bir benlik. Tyler, anlaticinin olmak isteyip de
olamadig1 tiim yonlerin kisilesmis hali olarak, kimligin ¢atallanmasini
ve parcalanmasimi temsil eder. Final sahnesi bu nedenle yalnizca
psikolojik bir bdliinme degil, postmodern o6znenin kendi iginde
cogullagmasinin sinemasal bir ifadesidir.

Fight Club filmi, postmodern toplumda erkek kimliginin krizi,
tilketim temelli yasam tarzinin bireyde yarattii yabancilasma ve
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kimligin parcalanabilirligi temalar1 gercevesinde gok katmanli bir anlati
sunar. Filmin merkezindeki isimsiz “Anlatic1” (The Narrator) figiiri,
calistig1 kurumsal diizende bir yer edinmis olsa da igsel olarak boslukta
olan bir karakterdir. Bu karakter, uykusuzluk, duygusal yoksunluk ve
kimlik karmasasi ile tanimlanir.

Anlaticnin Tyler Durden karakteriyle kurdugu iliski, yalmizca
arkadaslik ya da hayal iiriinii degil, 6znenin par¢alanmis yapisinin bir
tezahiiridiir. Butler’in (1990) performatif kimlik tezine gdre anlatici,
yasamindaki doyumsuzlugu yeni bir kimlik performansia
doniistiirerek telafi etmeye ¢alisir. Tyler, bu anlamda gercek bir 6zne
degil; anlaticinin kapitalist toplumda bastirdig1 6tke, arzu ve yikici
diirtiilerin beden bulmusg halidir.

Filmin ilerleyen sahnelerinde anlatici ile Tyler’mn aslinda aym kisi
oldugunun ortaya ¢ikisi, kimligin sabit degil, ¢ogul ve hatta kendine zit
bicimlerde kurulabilecegini gosterir. Tyler, tiikketim karsit1 bir sylemi
temsil ederken, anlatici bu sdyleme tutunarak var olmaya calisir.

Bauman’in (2005) akigkan kimlik anlayisi da filmdeki 6znenin
dengesiz dogasini anlamlandirmak agisindan iglevseldir. Anlaticinin
giindiizleri siradan bir ofis galiganiyken geceleri siddet merkezli bir
yeralti grubunun liderine doniismesi, kimligin baglama gore yeniden
kuruldugunu gosterir. Tyler ile anlaticinin ayni kisiligin farkli yonleri
oldugunun anlagilmasi, postmodern 6znenin parcalt dogasini carpict
bicimde ortaya koyar.

Film boyunca yinelenen “Biz tiiketiciyiz” sOylemi, bireyin
kimliginin yasadig1 ekonomik sistem ve onun dayattig1 degerlerle nasil
sekillendigini aciklar. Bu baglamda postmodern 6zne, kendine
yabancilagan, kimligini ararken onu yikan ve yerine koymaya ¢alistig
kimligi de reddeden bir figiir haline gelir.

Fight Club, kimligin dogustan gelen bir 6z olmadigi; deneyimler,
tekrarlar, beklentiler ve ¢atismalar i¢inde siirekli yeniden kurulan bir
yap1 oldugunu carpict sekilde ortaya koyar. Film boyunca anlaticinin
yasadigl ¢oOziilme, modernitenin gilivenli kimlik modellerinin artik
stirdiiriilemedigini gosterir.
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Mulholland Drive (2001) — David Lynch

David Lynch’in Mulholland Drive filmi, klasik anlati yapisim
bilingli olarak bozan, riiya-gerceklik smirlarini bulaniklagtiran ve
Oznenin zihinsel ¢oziiliigiinii metaforik bir diizlemde isleyen deneysel
bir eserdir. Hollywood’a oyunculuk hayalleriyle gelen Betty isimli geng
bir kadin ile hafizasim kaybetmis gizemli Rita arasinda gelisen iliski,
anlatinin merkezinde yer alir. Filmin ikinci yarisinda, izleyici Diane
adinda depresif bir karakterle karsilasir; bu gegis, riiya ve gergekligin
ic ige gectigi bir yapmin iriiniidiir. Kimligin arzular, hatiralar ve
basarisizliklarla sekillendigi bu anlati, klasik kimlik tanimlarini altiist
eden postmodern bir sinema Srnegidir.

Hepsi bir teyp kaydi.

Sekil 6. Club Silencio Sahnesi

Bu sahnede yer alan ifade, Diane’in kendi yagam deneyimlerini artik
bir “teyp kaydi1” gibi digsallagmis, kurgulagsmis ve kontroliinden ¢ikmis
bir halde algiladigim1 gosterir. Bu, Butler’in performatif kimlik
anlayisiyla dogrudan iliskilendirilebilir: Kimlik, tekrar eden eylemler
ve sOylemlerle {iretilen bir performanstir; ancak Diane’in durumunda
bu tekrarlar artik kendisine ait degildir. Kendi kimligini “oynayan”
0zne, bu performans iizerinde s6z hakkini kaybetmistir. Boylece
kimligi, ona ait olmaktan c¢ok, disaridan isleyen bir kayit sistemine
doniisiir.

Bu durum aym1 zamanda kimlikte kopukluk ve yabancilagma
semptomlarina igaret eder. Diane’in “teyp kaydi” metaforu, benligin
canli bir 6znel deneyim olmaktan ¢ikip mekanik, otomatik ve kendi
kendini tekrar eden bir yapiya biiriindiigiinii imler. Oznenin kendi
yasamina taniklig1 siliklesmis, kimlik ise adeta digsal bir ses tarafindan
dikte edilmeye baglamistir.
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Bauman’in akiskan modernite kavrami baglaminda ise bu sahne,
kimligin istikrarsiz ve kirilgan halini goriiniir kilar. Diane’in riiyayla
gergegi ayirt edememesi, akigkan modern bireyin parcali ve siirekli
yeniden {iretilen kimligiyle uyumludur. Burada 6zne, sabit bir benlik
insa edemez; kimligi siirekli ¢oziiliir, yeniden sekillenir ve nihayetinde
tutarsiz bir hal alir. Tipk: bir teyp kaydi gibi: basa sarilabilir, yeniden
okunabilir, degistirilip kesilebilir.

Sekil 7. Diane’nin intihardan Onceki Haliisinatif Durumunu Gosteren Sahne

Sahne 2, Diane’in intihardan 6nceki haliisinatif zihinsel ¢okiisiinii
temsil etmektedir. Bu sahnede s6z yoktur; ancak Diane’in zihnindeki
gorilintiilerin giderek daha kaotik, pargali ve gercek disi héle geldigini
goriiriiz. Sessizlik, burada bir tiir psikolojik ¢6ziilmenin dili héline
gelir.

Butler agisindan bu sahne, performatif 6znenin dagilma am olarak
okunabilir. Kimligi inga eden tekrarlar ve eylemler ¢oktiigiinde, 6zne
biitiinliiglinii kaybeder. Diane’in gordiigii haliisinasyonlar, onun artik
kendi kimligini siirdiiremedigi, performansin ¢oktiigii ve 6znenin igsel
bir bosluga diistiigii anlar1 temsil eder. Bu, performatif 6znenin yalnizca
kiiltiirel normlarla degil, kendi psikolojik siirekliligiyle de ne kadar
kirilgan oldugunu gosterir.

Bauman’a gore ise bu sahne, akigkan modern bireyin kimlik krizinin
uc noktasidir. Diane’in hallisinasyonlari, kimligin nihai olarak
sabitlenecek bir referans noktasi bulamamasinin dramatik sonucudur.
Bauman’in tarif ettigi diinyada kimlik, stirekli yeniden kurulmasi
gereken bir projedir; ancak Diane’in psikolojik durumda artik bu
“yeniden kurma” imkani tamamen ¢Okmiistiir. Haliisinasyonlar,
kimligin bir siireklilik duygusuna sahip olamadiginda nasil
parcalandigini gosterir.
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Bu sahne ayn1 zamanda yogun sucluluk, yetersizlik ve kayip hissinin
psiko-duygusal yansimalarini da igerir. Ger¢ek ve hayalin karigmasi,
Diane’in yasadig1 ruhsal ¢okiisiin hem semptomu hem de nedenidir.

Mulholland Drive, kimligin giivenilir bir yap1 olmadigi; aksine
siirekli degisen, kirillan ve yeniden {iretilen bir performans oldugu
fikrini dramatik bicimde goriiniir kilar. Diane karakteri, Butler’in “6zne
performansin {irlinlidiir” iddiasim1 neredeyse patolojik bir siddette
yasar: Kendi kimligini oynayan ama artik o performans iizerinde hicbir
hakimiyeti kalmamig bir 6zneye doniistir.

Ote yandan film, Bauman’m akiskan modernite kavrammi
somutlagtirir:  Kimligin  sabitlenememesi, siirekli kaymasit ve
nihayetinde pargalanmasi. Diane’in gercek ile hayal arasindaki ¢izgiyi
kaybetmesi, modern bireyin kimlik arayisindaki kirilganligini simgeler.

Sonug olarak Mulholland Drive’daki bu iki sahne, kimligin hem
kiiltiirel normlarla bigimlenen bir performans oldugu hem de modern
diinyanin belirsizligi i¢inde stirekli ¢oziilmeye yatkin bir yap1 tasidigi
fikrini bir araya getirir. Diane’in psikolojik ¢okiisii, bu iki kuramsal
yaklagimin kesistigi noktada anlam kazanir: Kimlik ne tam anlamiyla
kendimizin ne de tamamen kontrol edilebilir bir yapidir; cogu zaman
“bir teyp kayd1” gibi, bizi bizden uzaklastiran bir yankiya doniisebilir.

Black Swan (2010) — Darren Aronofsky

Darren Aronofsky’nin Black Swan filmi, bir bale sanat¢isi olan
Nina’nin psikolojik ¢oziiliisiinii ve kimliginin boliinmesini konu alan
psiko-drama tiiriinde ¢arpici bir yapimdir. Nina, Tchaikovsky’nin Kugu
Goli balesinde hem masum “beyaz kugu”yu hem de bastan cikarict
“siyah kugu”yu canlandirmakla gorevlendirildiginde, miikemmeliyet
arzusu ve bastirilmig diirtiileriyle i¢sel bir savasa girer. Performansa
yonelik toplumsal ve annesel baskilar, Nina’nin bedeni ve zihni
iizerinde yikici bir etki yaratir. Film, kimligin bedensel, kiiltiirel ve
psikolojik sinirlarinda yasanan gatigmalari estetik bir dille goriiniir
kilar.
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Sekil 8. Nina’nin Aynadaki Yansimasini Gordiigii Sahne

Nina’nin aynadaki yansimalari, onun benlik algisindaki bolinmeyi
gorsel hdle getirir. Aynanin sundugu “6teki” goriintii, Butler’in
performatif kimlik anlayis1 acisindan kritik bir metafordur. Butler’a
gore kimlik, sabit bir 6z degil, tekrar eden eylemlerle iiretilen bir
performanstir. Nina’nin aynadaki ikinci kisiligi, bu performansin
kontrol digina ¢iktigi, 6znenin kendi oynadig roliin altinda ezildigi bir
ana isaret eder.

“Beyaz kugu” ile “siyah kugu” arasindaki zitlik, toplumsal
normlarin ve sanat disiplininin Nina’ya dayattig1 iki farkli kimlik
performansini temsil eder. Nina, masum, kirilgan “beyaz kugu”dan
bastan ¢ikarici, 0zgiir ve karanlik “siyah kugu” kimligine ge¢meye
calisirken, kimligin kendi iginde ne kadar ¢atismali ve ¢cogul oldugunu
fark eder. Aynadaki yansima, Nina’nin kendini izledigi —ama artik
taniyamadigi— bir benlik krizi amdir.

Bu sahne aym1 zamanda psikolojik diizeyde bir dissosiyasyon
belirtisi tasir: Ozne, kendi bedenini ve davranislarini disaridan
deneyimliyormus gibi algilar. Boylece Nina’nin performansa dayali
kimliginin siirlar1 tamamen bulaniklasir.

Sekil 9. Bedensel Doniisiimiin Basladigi, Viicuttan Tiily Cikmaya Basladigi Sahne

Bu sahnede Nina’nin bedeninden tiiylerin ¢ikmaya basladigini
gOriiriz. Nina’nin bedeninden tily ¢ikmasi, yalnizca grotesk bir
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doniisiim degil; kimligin biyolojik, kiiltiirel ve psikolojik sinirlarinin
¢oziildligii bir momenttir.

Butler’in  perspektifinde, beden bile toplumsal normlarin
yonlendirdigi performanslarin izlerini tagir. Nina’nin tiiylenmesi, bu
normlara kars1 verilen bir “direnis performansi” gibi okunabilir: Kendi
bedenini disipline eden, ona bi¢im veren, kontrol eden sistem ¢okmeye
basladiginda, beden artik uysal bir ylizey olmaktan ¢ikar. Bu doniisiim,
kimligin bedensel tezahiirlerinin aslinda ne kadar kirillgan ve
sekillenebilir oldugunu gosterir.

Bauman’in akigkan kimlik kavrami agisindan sahne, kimligin hem
sabitlenemez hem de simir tamimaz bir hal aldigim gosterir. Nina'nin
bedenindeki degisim, kimligin artik biyolojik bir istikrar bile
saglayamadigi bir ¢okiis anmdir. Kimlik, akigkanliktan tagarak psisik ve
fiziksel bir deformasyona doniisiir.

Psikolojik ag¢idan ise bu sahne, Nina’nin asir1 baski,
miikkemmeliyetcilik ve kimlik ¢atismasi nedeniyle yasadig
psikosomatik ¢okiisii temsil eder. Beden, digsal baskilarin agirlig
altinda “gercege” degil, bir haliisinasyona tepki verir.

Kusursuzdum.

Sekil 10. Final Sahnesi

Final sahnesinde Nina’nin “I was perfect (Kusursuzdum)” s6zii hem
bir doruk hem bir ¢dziilme anidir. Bu ifade, onun tiim film boyunca
pesinden kostugu “miikemmellik” performansinin nihai sonucunu
temsil eder. Butler’in perspektifinde burada trajik bir ironi vardir: Nina,
kendisinden beklenen rolii kusursuz sekilde icra ettigini diisiiniir, fakat
bu performans 6znenin biitlinliigiinii tamamen yok ederek gergeklesir.
Kimlik performansi tamamlanmus, fakat 6znenin kendisi tiikenmistir.
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Bauman’in akigkan modernite perspektifinde bu replik, kimligin
hicbir zaman sabitlenemeyecek bir hedef oldugunu carpict bigimde
ortaya koyar. Nina, anlik bir mitkemmellik duygusuna ulasir; ancak bu
duygu siirdiiriilebilir degildir. “Miikemmel olma” arzusu, kimligin
stirekli ertelenen bir projesi olarak kalir. Nina'nin bu basarty1 bedensel
ve zihinsel c¢okiisiiniin bedeliyle elde etmesi, akigskan kimligin
istikrarsiz ve tehlikeli dogasimi vurgular.

Aym zamanda bu s6z psikolojik olarak mani ile nihilizm arasinda
salian bir biling hélini yansitir: Miikkemmellige ulastigim diisiinmek,
0znenin gergeklik algisinin nihai bigimde bozuldugunu gosterir. Kimlik
performansi zirveye ulastig1 anda kimlik tamamen dagilmustir.

Bu ii¢ filmde ortak olan yapi, kimligin tekil, sabit ve tutarli bir 6z
degil; soylemsel, performatif ve siirekli degisen bir siire¢ oldugudur.
Karakterlerin kimlik inga siirecleri, yalnizca igsel catigmalarla degil;
ayn1 zamanda toplumsal normlar, cinsiyet rolleri, tiiketim kiiltiirii ve
temsil pratikleriyle de sekillenir. Postmodern 6zne bu baglamda hem
kendisini hem de ¢evresini donistiiren, kimligini sabitleyemeyen ama
stirekli yeniden insa etmeye calisan bir figiir olarak belirmektedir.

SONUC VE DEGERLENDIiRME

Bu caligma, postmodernite baglaminda kimlik kavrayisinin nasil
doniisiime ugradigini ve bu doniisiimiin sinema metinleri {izerinden
nasil temsil edildigini, Judith Butler ve Zygmunt Bauman’in kuramsal
yaklagimlar1 dogrultusunda incelemistir. Postmodernite, modernitenin
evrensellik, rasyonalite ve sabit 6zne anlayisina kars1 ¢ikarak, kimligin
cogul, degisken, baglamsal ve sdylemsel dogasini 6ne ¢ikarir. Kimlik,
bu cergevede, sabit bir veri degil; tarihsel ve kiiltiirel kosullara gore
siirekli yeniden kurulan bir insa siirecidir (Butler, 1990; Bauman,
2000).

Bu baglamda, calismada incelenen Fight Club, Mulholland Drive ve
Black Swan filmleri, postmodern kimlik tasavvurunun sinemasal
temsillerine dair 6zgiin ornekler sunmaktadir. Her ii¢ filmde de
karakterlerin kimlikleri tekil, tutarli ve evrensel degil; parcalanmis,
cogul ve siirekli doniisen formlarda yapilandirilmistir. Bu karakterler,
0zdeslesmeden ¢ok catisma ve c¢ozilme ekseninde kurgulanmis;
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anlatilar kimligin sabitligine degil, kirilganligina ve akiskanligina
odaklanmustir.

Judith Butler’n performatif kimlik kurami dogrultusunda, tiim
karakterler kimliklerini toplumsal normlarin yonlendirdigi tekrar eden
eylemlerle performe eder. Fight Club’da Anlatici’nin Tyler Durden
figlirii {izerinden bastirllmigs arzularimi sahnelemesi, Mulholland
Drive’da Diane’in hayal kirikligi ve kiskanglikla kurdugu alternatif
benlik, Black Swan’da Nina’nin idealize edilmis sahne kimligi ugruna
kendi benligini pargalayisi, bu performatif yapmin dramatik
ornekleridir. Bu karakterler 6zne olma halini, sabit bir benlikten ¢ok,
toplumsal beklentilere kars1 verilen gatigmali bir performans olarak

yasar.

Zygmunt Bauman’m akigkan kimlik kavramsallagtirmasi ise
filmlerdeki 6zne ¢oziilmelerinin temelini anlamak agisindan iglevseldir.
Ozellikle tiiketim toplumunun bireyi metalastirdigi, kimligi de bir
secim nesnesine doniistiirdiigli durumlarda karakterler istikrarl
benlikler kurmakta zorlanir. Fight Club’daki tiiketim elestirisi,
Mulholland Drive’daki arzularm yon verdigi kimlik kaymalar1 ve Black
Swan’daki miikemmellik arzusunun kimlik tizerindeki yikici etkisi, bu
akigkanlik durumunu agik¢a gostermektedir.

Postmodern kimlik, bu {i¢ filmde de hem tematik hem de estetik
diizeyde temsil edilmistir. Karakterlerin aynadaki yansimalari, ger¢ek
ile hayal arasindaki gecisler, ikili kisilik yapilar1 ve bedensel
deformasyonlar, kimligin parcalanabilir, performatif ve kurmaca
dogasin1 gorsellestirir. Bu temsil bigimleri, yalnizca bireyin ig
diinyasindaki c¢atigmalara degil, ayni zamanda dissal toplumsal
normlara ve kiiltiirel kodlara da isaret eder.

Sonu¢ olarak, sinema postmodern kimlik anlayiginin anlati
diizleminde temsil edilmesinde hem tastyic1 hem de yeniden {iretici bir
rol iistlenir. Sinema, kimligin sadece anlatildig1 degil, ayn1 zamanda
sorgulandigi, yeniden kuruldugu ve doniistiiriildiigli bir alandir. Bu
nedenle, postmodern teorik yaklasimlar ¢ercevesinde yapilan sinema
analizleri, kimligin yapisal doniigiimiinii hem bireysel hem de
toplumsal diizeyde anlamlandirmak agisindan Onemli imkanlar
sunmaktadir. Butler ve Bauman gibi kuramcilarin sundugu gerceveler,
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sinemay1 yalnizca bir anlati sanati olarak degil, ayn1 zamanda bir kimlik
laboratuvari olarak degerlendirmeye olanak tanimaktadir.

KAYNAKCA

Bauman, Z. (2000). Liguid modernity. Cambridge: Polity Press.

Bauman, Z. (2000b). Modernlik ve miiphemlik (I. Tiirkmen, Cev.). Istanbul: Ayrmti
Yaynlari.

Bauman, Z. (2004). Identity: Conversations with Benedetto Vecchi. Cambridge: Polity Press.

Bauman, Z. (2005). Kimlik (B. S. Bayram, Cev.). Istanbul: Heretik Yayinlari.

Bauman, Z. (2005). Bireysellesmis toplum (Y. Alogan, Cev.). Istanbul: Ayrint1 Yaymlart.

Best, S., & Kellner, D. (1998). Postmodern teori: Elestirel sorgulama (E. Atayman, Cev.).
Istanbul: Ayrint1 Yaymlart.

Butler, J. (1990). Gender trouble: Feminism and the subversion of identity. New York:
Routledge.

Eagleton, T. (1999). Postmodernizmin yanilsamalar: (Cev. M. Kiigiik). Istanbul: Ayrmt:
Yayinlari.

Elsaesser, T. (2005). European cinema: Face to face with Hollywood. Amsterdam:
Amsterdam University Press.

Fredric Jameson. (1991). Postmodernism, or, the cultural logic of late capitalism. Durham:
Duke University Press.

Hall, S. (1990). Cultural identity and diaspora. In J. Rutherford (Ed.), /dentity: Community,
culture, difference (pp. 222-237). London: Lawrence & Wishart.

Hall, S. (1996). Introduction: Who needs identity? In S. Hall & P. du Gay (Eds.), Questions
of cultural identity (pp. 1-17). London: SAGE Publications.

Harvey, D. (1998). Postmodernligin durumu (S. Savran, Cev.). Istanbul: Metis Yaynlari.

Hassan, 1. (1987). The postmodern turn: Essays in postmodern theory and culture.
Columbus: Ohio State University Press.

Hutcheon, L. (1995). 4 poetics of postmodernism: History, theory, fiction. New York:
Routledge.

Jeanniere, A. (1994). Modernite nedir? In M. Kiigiik (Der.), Modernite versus postmodernite
(ss. 4-16). Ankara: Vadi Yayinlari.

Karaduman, S. (2010). Modernizmden postmodernizme kimligin yapisal doniisimii.
Journal of Yasar University, 17(5), 2886-2899.

Kellner, D. (2001). Kiiltiirel ¢alismalar, kimlik ve politika (I. Tiirkmen, Cev.). Istanbul:
Ayrint1 Yaymlari.

Kellner, D. (2001). Popiiler kiiltiir ve postmodern kimliklerin insas1. Dogu-Bati Dergisi, 15.

Kilig, B. (2024). Bir postmodern kimlik anlatis1 olarak Uysallar dizisi. Iletisim Kuram ve
Arastirma Dergisi, 66, 36-52. https://doi.org/10.47998/ikad.1313839

Kizilgelik, S. (1994). Postmodernizm: Modernlik projesine bir baskaldir1. Tiirkiye Giinliigii,
30, 86-96.

Lyotard, J.-F. (1979). The postmodern condition: A report on knowledge. Minneapolis:
University of Minnesota Press.

Lyotard, J.-F. (1994). Postmodern durum: Bilgi iizerine bir rapor (A. E. Cakmak, Cev.).
Istanbul: Vadi Yaynlari.

Ozkaya, S. F. (2024). Postmodern kimlik. Dokuz Eyliil Universitesi Edebiyat Fakiiltesi
Dergisi, 11(2), 811-827. https://doi.org/10.69878/deuefad.1443100

Ozdemir, M., Cakir, O., & Erdem, R. (2008). Postmodernizmin sosyal bilimlere etkisi.
Siileyman Demirel Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, 2(8), 326-340.

Rosenau, P. M. (1998). Post-modernizm ve toplum bilimleri (T. Birkan, Cev.). Ankara: Bilim
ve Sanat Yaylar1.

Sarup, M. (1995). Post-yapisalcilik ve postmodernizm (A. Batur, Cev.). Ankara: Ark
Yayinevi.


https://doi.org/10.47998/ikad.1313839
https://doi.org/10.69878/deuefad.1443100

DIJITAL MEDYA CAGINDA ILETISiM CALISMALARI 25

Stam, R. (2000). Film theory: An introduction. Oxford: Blackwell Publishers.

Saylan, G. (1996). Postmodernizm. Ankara: Bilim ve Sanat Yayinlari.

Saylan, G. (2016). Degisim Kiiresellesme ve Devletin Yeni Islevi. Ankara: Imge Kitabevi
Yayinlari.

Toffler, A. (1997). Diinyay: nasil bir gelecek bekliyor? (M. Ciftkaya, Cev.). Istanbul: iz
Yayncilik.

Toynbee, A. (1947). A study of history.

Wakchaure, S. (2012). What is postmodernism? In Proceedings of National Seminar on
Postmodern Literary Theory and Literature. Nanded.

Yalgi, A. (2022). Ben bir baskasidir: Kisilerarasinda kimlik insasi. Recep Tayyip Erdogan
Universitesi Hahiyat Fakiiltesi Dergisi, 21, 36-59.
https://doi.org/10.32950/rteuifd. 1062097


https://doi.org/10.32950/rteuifd.1062097
https://doi.org/10.32950/rteuifd.1062097

ALGORITMIK OZNELIK VE DIJITAL KIMLIGIN YENI
SINIRLARI: YAPAY VARLIKLARIN DiJITAL KIMLIK
PERFORMANSLARI

Yusuf YURDIGUL", Recep BAYRAKTAR™

GIRIS

Dijitallesmenin toplumsal yasamin neredeyse tim alanlarmm
doniistiirmesiyle birlikte, “kimlik” kavrami da klasik anlamdaki
sosyolojik ve felsefi sinirlarinin 6tesine tagimugtir. Dijital mecralar
kimligin insa edildigi, temsil edildigi ve miizakere edildigi yeni
mekanlar haline gelmistir. Dijital alan yasam pratiklerinde egemen
gorilingiiler kazanarak bireyin sahsi yasami, toplumsal etkilesimleri ve
is siireclerinde déniistiiriicii rol oynamaya baslamistir (Erdem ve Ocal,
2023). Ozellikle sosyal medya platformlarinin yayginlasmasiyla
birlikte dijital kimlik, bireylerin ¢evrim i¢i ortamlarda kendilerini
sunma, tanimlama ve sosyal iliskiler kurma pratikleri iizerinden ele
aliman yeni bir literatiir alan1 olusturmustur. Bu literatlirde dijital
kimlik, biiyiik Ol¢iide insan Ozneliklerine dayali bir olgu olarak
kavramsallagtirilirken, bireylerin  dijital ortamlarda yiirtittiikleri
sosyallesme ¢abalarinin, geleneksel kimlik edinme siiregleriyle
paralellik gosterdigi varsayilmustir.

Ancak son yillarda yapay zekd odakli teknolojilerin, 6zellikle de
iiretici yapay zeka sistemlerinin gelisimi, dijital kimlik kavraminin
ontolojik smirlarini zorlayan yeni bir durumu ortaya ¢ikarmigstir. Artik
dijital ortamlar yalnizca insan aktorlerin kimlik performanslarina ev
sahipligi yapan alanlar olmaktan ¢ikmis gorliniiyor. Algoritmik
sistemler tarafindan iiretilen ve siirdiiriilen yapay varliklarin da kimlik
benzeri temsiller gelistirdigi mecralar ortaya cikiyor. Ornegin artik
YouTube’daki yapay sarkicilar, sanal influencer’lar, yapay spikerler ve
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yapay miisteri temsilcileri, insan miidahalesi olmaksizin ya da sinirh
insan yonlendirmesiyle ¢evrim i¢i etkilesim kurabilmekteler. Hatta bu
varliklar takipei kitleleri olusturabilmekte ve dijital kamusal alanda
taninan “6znelermis” gibi davranabilmekte, boyle algilanabilmekteler.

Haliyle bu tiirlii alisilmadik gelismeler dijital kimlik literatiiriinde
hakim olan insan merkezli yaklagimin yeniden diisiiniilmesini gerekli
kilmaktadir. Zira simdiye kadar klasik dijital kimlik tartigmalari,
bireylerin ¢evrim i¢i ortamda benlik sunumlari, kimlik stratejileri ve
sosyal aidiyet arayislar1 {izerinden sekillenmekteydi. Oysa giinlimiizde
algoritmik varliklar da benzer bi¢imde ¢evrim i¢i ortamlarda siireklilik
arz eden temsiller {iretebilmektedir. Akabinde takipci geri
bildirimlerine yanit vermekte, hatta belirli estetik ve sOyleme dayali
davranmigsal tutarliliklar sergileyerek taninabilir karakterler haline
donlismils durumdalar. Bu durum, ilgili literatiiriin  yerlesik
yaklagimlarinin aksine kimlik edinme siirecinin yalnizca biyolojik veya
bilingli 6znelere 6zgili olmadigimi ortaya koymaktadir. Bununa mukabil
yapay varliklarin da performatif; iligskisel ve algisal bir siirecten gecerek
kimlik  olusturabildiklerinin en azindan kavramsallastirilmasi
gerekliligini zorunlu kilmaktadir.

Konuya bu genel genel zaviyeden bakan caligma, dijital kimligi
yalnizca insan Ozneliklerinin bir uzantisi olarak goérmemektedir.
Konuyu yerlesik yaklagimlara ek olarak algoritmik sistemler tarafindan
iiretilen yapay varliklarin da dahil oldugu genisletilmis bir kimlik alani
olarak ele almaktadir. Bu calisma; yapay varliklarin dijital kimlik
performanslarimi ele alarak, dijital kimlik literatiiriine yeni bir
perspektif sunmayi amaglamaktadir. Caligmanin temel varsayimi,
yapay varliklarin dijital kimlik performanslarinin, kullanic1 algisinda
insan kimligi ile yapay kimlik arasindaki sinirlar1 belirsizlestirerek bir
tir “algoritmik Oznelik” izlenimi {irettigi yoniindedir. Algoritmik
Oznelik bu zaviyeden; yapay varliklarmm biling ya da niyet sahibi
olmalarindan daha cok, gosterdikleri kimlik benzeri performanslar
araciligiyla 6zneymis gibi algilanmalar1 durumunu ifade etmektedir.

Kimlik
Uzun bir tarihi olmasina ragmen popiilaritesini yirminci yiizyilda
kazanmis olan kimlik kavramina iliskin tartigmalar genellikle psiko-
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dinamik ve sosyolojik yaklasimlar cergevesinde siirdiiriilmektedir.
Modern dénemin temel sorunlarindan birisi olarak anlam kazanmasi ise
kiiltiirel ve politik diizeyde ele alinmasiyla baslamistir. Ozellikle
sanayilesme, kentlesme, ulusguluk gibi modern déoneme iliskin olgular,
kimligin bu donemdeki toplumsal iceriginin olusmasinda belirleyici
faktorler olmustur. Haliyle modern déonemin kimlik konulu tartigmalari
yine modernite ¢er¢evesinde gelisen evrenselci ve Ozcli yaklagimlar
1s181inda yaganmaktadir. Bu iki diigiince akimi baglaminda yaklasik iki
yiizyili askin bir siliredir devam eden tartigmalar, modern diinyanin
diger tiim tartigma alanlarim bireysel ve toplumsal diizeyde besleyip
geligtirmistir. Kimlige iligkin tartigmalar genellikle bu geneller
iizerinde olusup gelismistir. Ornegin aynilige vurguda bulunan
anlayiglarda evrenselciligin, farkliliga vurguda bulunan anlayislarda ise
Ozciiliigiin izleri bulunmaktadir (Yurdigiil, 2007).

Assman’a gore bu sosyal kimligin ortak aidiyetlerin ve
0zdeslemelerin bilince ¢ikarilmasi durumudur. Farkli toplumlar ve
yasam bicimleri ile karsilasma sonucu bireysel kimlik aidiyet bilincine
cikarilarak biz kimligine dogru giliglenmektedir (Aktaran: Karpat,
1995). Bu bir bakima kimligin aidiyet bilincine ¢ikarilmasi siirecidir.
Yani bu, kimlik kavrammin modern toplumlarda yalmizca bireyin
kendisini tanimlama bicimi olarak degil, ayn1 zamanda toplumsal
diizenin ve iktidar iligkilerinin yeniden tiretildigi bir alan olarak da ele
alindiginin literatiir 6zetidir aslinda. Ozellikle kiiltiirel ¢ogulculugun
artmasi, go¢ hareketleri ve kiiresellesme siirecleri kimligin sabit ve
degismez bir yapidan ziyade, siirekli yeniden insa edilen dinamik bir
stire¢ oldugunu ortaya koymustur. Bu zaviyen kimlik; tarihsel, kiiltiirel
ve politik ya da pek ¢ok kosulun etkisiyle sekillenmektedir. Bireyin
hem kendisiyle hem de 6tekilerle kurdugu iligkiler {izerinden anlam
kazanan bir olgu olarak degerlendirilmektedir (Hall, 1990).

Bireyin kendisi digindakilerle kurdugu iligki ise 6zellikle taninma,
temsil ve esitlik talepleri {izerinden gergeklesmektedir. Boylece kimlik
politik bir boyut kazanma siirecine girer. Modern ulus-devletlerin
homojenlestirici kimlik politikalarina kars1 gelistirilen talepler, farkli
kimliklerin kamusal alanda goriiniir olma miicadelesini de beraberinde
getirir. Bu noktada kimlik, yalnizca bireysel aidiyetlerin ifadesi degil,
ayn1 zamanda kolektif hak arayiglarinin da temel dayanagi haline gelir.
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Bu taninma ihtiyaci, modern kimlik tartigmalarinin merkezinde yer
almakta ve bireyin kendilik bilincinin olusumunda belirleyici bir rol
oynamaktadir (Taylor, 2008).

Diger taraftan kimlik, icermeye doniik olan ait olmanin neticesi
toplumsal biitiinlesme ile beraber diglama siire¢lerini de ayni anda
icinde barmdiran ¢eligkili bir yapiya sahiptir. Bir gruba aidiyet, bireye
giiven ve anlam duygusu saglarken, 6tekilerin diglanmasina da zemin
hazirlayabilmektedir. Bu durum, kimligin hem birlestirici hem de
ayristiricl bir iglev gordiigiinii ortaya koymaktadir. Bu durum kimlik
konusundaki en yaygin literatiir olan sosyal kimlik kurami ¢ergevesinde
degerlendirildiginde; bireylerin kendi gruplarini olumlu, diger gruplar
ise olumsuz algilama egilimine tekabiil etmektedir. Bu sonug olarak
yine kimligin toplumsal iligkiler iizerindeki etkisini agik¢a ortaya
koymaktadir (Andag Demirtas, 2003).

Postmodern déoneme yonelik yaklagimlara bakildiginda ise modern
donemin evrenselci ve Ozcii kimlik anlayiglarinin sorgulandigy,
kimligin pargali, ¢ogul ve akiskan dogasina vurgu yapildig
goriilmektedir. Bu zaviyeden birey, tekil ve biitiinciil bir kimlige sahip
olmaktan ziyade, farkli sosyal baglamlarda farkli kimlikleri
deneyimlemektedir. Cinsiyet, sinif, etnisite, din ve kiiltiir gibi unsurlar,
bireyin kimligini sabitlemekten cok, onu siirekli olarak yeniden
tamimlayan etkenler olarak ortaya c¢ikmaktadir (Bauman, 2001).
Boylece  kimlik, postmodern zaviyeden bakildiginda da
tamamlanmamig ve siireklilik arz eden bir olug siireci olarak ele
alinmaktadir.

Giliniimiiz enformasyon toplumunda ise kimlik tartigmalarmin dijital
boyutu giderek daha fazla 6nem kazanmaktadir. Dijital teknolojilerin
ve Ozellikle sosyal medyanin yayginlagsmasiyla birlikte kimligin, artik
yalnizca yiiz yiize sosyal etkilesimler tizerinden bigimlenmedigi goriisii
gliclenmistir. Buna mukabil, sanal mecralarda kurulan iligkiler,
temsiller ve performanslar aracilifiyla da insa edilmektedir. Dijital
ortamlar bireylere kimliklerini yeniden kurgulama, ¢ogaltma ve hatta
anonimlik yoluyla doniistiirme imkani1 sunmaktadir. Literatiirde sik¢a
vurgulanan gdzetim, veri izleme ve algoritmik siniflandirmalar yoluyla
kimligin digsal olarak tanimlanmasina da zemin hazirlandig
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tartisilmaktadir. Bu zaviyen bakildiginda kimlik artik dijital kimliktir
ve bireyin kendisini nasil sundugu ile dijital platformlarin bireyi nasil
kodladig1 arasindaki gerilimli bir iligki i¢inde sekillenmektedir
(Castells, 2013). Dolayisiyla dijitallesme, kimligin bireysel ve sosyal
boyutlarini yeni bir boyuta tasiyarak kavramin ¢agdas tartigmalarini
daha da karmagik hale getirmektedir.

Dijital Kimlik

Dijital kimlik kavrami, akademik literatiirde giderek daha merkezi
bir konuma yerlesmistir. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin toplumsal
yagamin tiim alanlarina niifuz etmesiyle birlikte, bireylerin dijital
mecralardaki varliklarini, temsillerini ve etkilesim bi¢cimlerini agiklama
geregi dijital kimlik konusunu 6ne ¢ikarmistir. Bunda dijitallesmenin
sadece teknik siireglerle sinirli kalmamasinin etkisi oldukca fazladir.
Dijital mecra olarak adlandirilan c¢evrimi¢i kullanim saglayan
uygulamalarin kullanic1 sayilart her gecen giin artmaktadir (Avci,
2024). Dijital teknolojiler, insanlarin hayatindaki her alanda derin
etkiler ve doniigiimler olusturmaktadir (Erdem, 2021: 175). 21. yiizyilin
ilk ¢eyregindeki medya araglar1 sadece bilgi ve eglence saglaminin
Otesinde yeni yasamlar ve kiiltiirler olusturma araglart haline
gelmislerdir (Sogit, 2019: 140). Boylece dijitallesmenin sosyal
iligkileri, kiiltiirel pratikleri ve bireysel kimlik algilarim
doniistiirmesinden otiirii dijital kimlik disiplinler arasi bir aragtirma
nesnesi haline getirmistir. Bu zaviyeden bakildiginda dijital kimligin
salt kimlik dogrulama sistemleri veya veri kiimeleriyle
aciklanamayacagim gorebiliriz. Buna ilaveten bireyin dijital
mekanlardaki kendini sunma bigimlerini, sosyal etkilesimlerini ve
anlam iiretme siireclerini igeren c¢ok boyutlu bir olgu olarak ele
alimmaya baglamstir.

Internet aracili iletisimin gelisimi ve sosyal medya platformlart
sayesinde tiizel bir kimligin 6tesinde her bir kullanic1 kimligi igerigi
iretme ve dagitma olanagina kavusmustur (Yagbasan, 2025: 804).
Literatiirde dijital kimlik, genellikle bireyin ¢evrim i¢i ortamlarda
iirettigi, paylastig1 ve bu ortamlarda kendisini temsil eden tiim dijital
gostergelerin  biitlinli olarak tanimlanmaktadir. Bu tamim, dijital
kimligin yalmzca bireyin bilingli olarak sundugu profil bilgileriyle
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smirlt  olmadigim1  gostermektedir. Ek olarak bireylerin dijital
platformlarda biraktigi izler, etkilesim bi¢imleri ve davranmissal
orintiiler araciligiyla siirekli olarak yeniden fiiretildigini ortaya
koymaktadir (Kavut, 2021). Haliyle dijital kimlik bir yandan 6znenin
aktif kimlik ingasi siirecini diger yandan dijital sistemlerin birey
hakkinda iirettigi ikincil verileri kapsayan dinamik bir yapiya sahiptir.

Akademik caligmalarda dijital kimlik kavraminin
kavramsallagtirilmasinda 6ne ¢ikan temel Ozelliklerden basinda, bu
kimlik big¢iminin akigkan ve pargali bir nitelige sahip olmasi
gelmektedir. Cilinkii bireyler farkli dijital platformlarda farkli kimlik
temsilleri olusturabilmektedirler. Ornegin bireyler sosyal medya,
akademik aglar, e-devlet sistemleri veya c¢evrim i¢i tiiketim
platformlarinda birbirinden ayrigsan kimlik sunumlar1
sergileyebilmekteler. Bu durum, dijital kimligin tekil ve biitiinciil bir
yapidan ziyade, baglama 0zgli olarak sekillenen c¢oklu kimlik
temsillerinden olustugunu gostermektedir. Universite 6grencileri
iizerine yapilan bir aragtirma, bireylerin dijital ortamlarda kimliklerini
stratejik bigcimde yapilandirdiklarin1 ve bu yapilandirmanin sosyal
kabul, gorliniirliik ve aidiyet gibi faktorlerle dogrudan iligkili oldugunu
ortaya koymaktadir (Okten, 2024).

Tiirkge literatiire bakildiginda ise dijital kimlik kavraminin 6zellikle
iletisim caligmalar1 ve sosyoloji alanlarinda kimlik ingas1 ve kendini
sunma kuramlart c¢ergevesinde ele alindigi goriilmektedir. Bu
caligmalar, dijital kimligi bireyin c¢evrim i¢i ortamlarda benlik
sunumunu yeniden kurguladigi bir alan olarak degerlendirmektedir.
Dijital platformlar, bireylere kimliklerini diizenleme, filtreleme ve
yeniden tiiretme imkani sunmaktadir. Bunu yaparken de normatif
beklentiler ve platform algoritmalar1 yoluyla bu kimlik sunumlar
simirlandirilmaktadir. Bu yoniiyle dijital kimlik, bireysel 6zerklik ile
yapisal kisitlamalar arasindaki gerilimin goriiniir hale geldigi bir alan
olarak degerlendirilebilir.

Dijital kimlik konulu literatiirde dikkat ¢eken bir diger 6nemli boyut
da, dijital kimligin teknolojik doniigiim siirecleriyle olan iligkisini ele
alan ¢aligsmalardir. Bu ¢aligmalarda dijital kimlik block-chain ve yapay
zekd teknolojileri baglamida degerlendirilerek, dijital kimligin
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yalnizca sosyal bir temsil olmadig1 ortaya konulmaktadir (Kavut,
2021). Bunun yam sira dijital kimligin teknolojik altyapilar tarafindan
sekillendirilen bir yap1 da oldugu da vurgulanmaktadir (Yurdigiil ve
Yaya, 2024). Bu yaklasim, dijital kimligin gelecekte merkezi olmayan
sistemler  aracilifiyla  bireylerin  kontroline  daha  fazla
birakilabilecegine isaret etmektedir. Ozellikle dogrulanabilir kimlik
bilgileri ve kullanic1 odakli kimlik yonetimi modelleri, dijital kimligin
bireysel 6zerklik baglaminda yeniden diisiiniilmesini gerektirmektedir.

Dijital kimlik kavramini dijital vatandaslik ve dijital doniistim
tartigmalariyla iligkilendiren ¢aligmalar da gérmek miimkiindiir. Bu
caligmalara gore dijital kimlik, bireylerin dijital kamu hizmetlerine
erigimini, ¢evrim i¢i katilim diizeylerini ve dijital haklarin1 dogrudan
etkileyen bir unsur olarak degerlendirilmektedir. Bu zaviyeden dijital
kimlik, yalnizca bireysel kimlik sunumunun bir araci degil, aym
zamanda dijital toplumda yer almanin ve kamusal alana katilimin 6n
kosullarindan biri olarak ele alinmaktadir.

Nihayetinde genel olarak akademik literatiiriin dijital kimligi;
teknik, sosyal ve kiiltiirel boyutlar i¢ ige gegmis, dinamik ve siirekli
yeniden iiretilen bir kavram olarak ele aldigi soylenebilir. Dijital
kimlik, bireyin dijital ortamlardaki varligin1 tanimlayan veriler toplami
olmanin Gtesinde kimlik ingasi, sosyal etkilesim, kiiltiirel pratikler ve
teknolojik altyapilar arasinda kurulan karmasik iliskilerin bir tirtintidiir.
Bu nedenle dijjital kimlik ¢aligsmalari, disiplinler arasi bir yaklagim
gerekli kilmaktadir. Ornegin iletisim, sosyoloji, hukuk ve bilisim
disiplinlerinin ortak bir kavramsal zemininde ele alinmasi oldukga sik
karsilagilan bir durumdur.

Algoritmik Oznelik

Dijital teknolojiler, aile, is yeri, egitim sistemi, saglik sistemi, kitle
iletisim araglar1 ve ekonomi gibi ¢agdas sosyal aglarin ve sosyal
kurumlarin ayrilmaz bir par¢asi durumundadirlar. Bu teknolojiler
sosyal iligkiler, benlik, insan ve mekan kavramlarinin
yapilandirilmasinda 6nemli rol oynamaktadirlar (Lupton 2015: 188).
Nesnelerin yerine gergek zamanli olarak gelisen ve profil, Oriintii
seklinde bir araya gelen veri aglarnn ge¢mistir (Rouvroy ve Stiegler,
2016: 7). Bulut bilisim, platformlar ve gézetim, boyut ve tiir agisindan
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tarihte esi benzeri goriilmemis bir veri tabaninin, biiyiik verinin ortaya
c¢ikmasma neden olmaktadir. Biiyiikk veri, belirli bir platformun
performansini artirmak ve ¢ogunlukla reklam verenlere satilan bilgi
emtialar1 olusturmak i¢in kullanilan bir hammadde gorevi géormektedir.
Dijital medyanin ve platformlarmin 6nemli bir 6zelligi bireylerin hem
cevrimici hem de ¢evrimdis1 dijital aygitlarla olusturduklar verileri
izleme becerisidir. Kullanici etkilesimine olanak taniyan JavaScript,
AJAX, Wiki gibi teknolojik bilesenler dijital ayak izlerinin
toplanmasina ve depolanmasina yardimei olurlar. Genis anlamiyla veri
kavrami herhangi bir dijital davranis kaydinin elde edilmesidir (Fisher
ve Mehozay, 2019). Bu baglamda Google'in getirdigi 6nemli bir 6zellik
internet kullanim deneyimini kisisellestirmesidir. Her kullanici i¢in
farkli olan aramalar ve kopriiler, dnceki aramalarinin arsivlenmesi ve
algoritmik yonlendirmeye gore her bir kisi i¢in 6zellestirilebilmektedir.
Google arama motoru sonuglari arama motoru ve kullanici tarafindan
ortaklagsa olusturulmakta; diger bir ifadeyle sonuglar kismen
kullanicilarin deneyimiyle belirlenmektedir (Rogers, 2013: 9). Bu
durum ayni arama teriminden elde edilen sonuglarin her kullanici igin
farkli olabilecegi ve algoritma sayesinde kullanicilarin Web’de arama
yapma kapasitesinin ve elde ettikleri bilgi tiirlerinin Google tarafindan
onceki etkilesimleriyle sinirlandirildigi anlamina da gelmektedir
(Lupton, 2015: 104).

Internette kullanic1 davramglariyla ilgili veriler, bireyleri veri
dongiilerinde olabildigince tutmak igin farkli veri noktalarini birlestiren
ongoriicii  istatistiksel analizler aracilifiyla modellenir. Arama
tercihleri, secilen igerik, bir gonderide gegirilen her tiklama, saniye
izlenir. Boylece kullanicilar ile igerik ve kullanicilarla diger kullanicilar
arasinda daha fazla etkilesim saglamak igin tiim bu veriler
biitiinlestirilir. Sosyal medyadan video, miizik akis1 platformlarina
kadar hemen hemen biitiin hizmetlerde kigisellestirilmis i¢erik sunmak
icin aym verilestirme ve gozetim mantig1 kullanilir. Bu nedenle,
bireyleri algoritmik siireclerin iyilestirilmesine ve sekillendirilmesine
araliksiz katildiklar1 i¢in algoritmik tiiketici olarak da nitelendirmek
miimkiindiir (Risi ve Pronzato, 2022: 159). Mazali ve Gay’ e gore
rekabet avantajini korumak ve ag tabanli sistemlerde goriiniir kalmak
icin algoritmik bir benlik benimsemek gerekmektedir. Dijital
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yaraticilarin algoritmik benligi iki sosyo-teknik sisteme dayanir. Bunlar
(1) dijital bir itibar olusturmak, (ii) tavsiye mekanizmalar1 olugturmak
seklindedir. Bu durum sonsuz veri yiginindan neleri gorebilecegimize
veya gormek istedigimize karar vermek igin 6zel olarak tasarlanmigtir
ve bu kararlar1 almak i¢in son derece karmagik kriterler
kullanilmaktadir (Mazali ve Gay 2022: 216-217). Dijital medyada
hedef kitleye ulagmak i¢in kullanilan yeni algoritmik mekanizmanin
Ozelligi, her tiirli Oneri, siralama ve diizenleme motorudur. Bu
baglamda Fisher ve Mehozay’a gore ii¢ sosyo-teknolojik 6zellik
algoritmik epistemeyi olusturur. Bunlar kullanicilar tarafindan
olusturulan veriler, birbirine bagl platformlar ve algoritmalardir.
Algoritmik epistemenin en temel varsayimi, hedef kitleyi bilmenin,
dijital olarak kayitli davraniglarim1 bilmek oldugudur; yani bireyler
veriler araciligtyla anlagilabilmektedir. Birey, tirettigi verilerden ortaya
cikan Orilintli aracilifiyla bilinir; bu veriler, bilingli ve yonlendirilmis
veya bilingsiz ve varsayilan davranislar1 gosterir. Bu veri evreni,
verilestirilemeyen 6znel ve igsel siirecleri dislar. Davranigsal veriler,
platformun kendisindeki davraniglarla, yani igerik tiiketimiyle ilgilidir.
Algoritmik episteme, bireylere iligskin kavrayisinda bireyi tanimak igin
onlarm davraniglarmin nedenlerini analitik ve ampirik olarak anlamay1
degil; yalnizca davranis kaliplarini tanimay1 hedefler. Bu durum kitle
iletisim araglarinin izleyiciyi tamimaya yonelik bilimsel episteme
anlayisiyla algoritmik episteme arasindaki ayrigsmanin sosyal ve politik
sonuclarini da ortaya koyar (Fisher ve Mehozay, 2019).

Dijital verilerin toplanma ve siniflandirilma  bigimlerini
sekillendiren algoritmalar, insan eylemi ve karar alma siireclerinin bir
sonucu olmasmnin yan sira kendi etki giiclerine de sahiptirler.
Algoritmalar yalnizca verileri tanimlamaz; ayn1 zamanda tahminlerde
bulunurlar ve yeni verilerin yapilandirilmasinda da rol oynarlar. Biiyiik
veriye bahsedilen bu gilig, kabul edilebilir ve kabul edilemez
uygulamalar ve davraniglar arasinda ayrim yapma yetkisine sahip
gorlilmelerine yol agmistir. Bu durum normallik tanimlarim
sekillendirmekte ve algoritmik otoritenin siyasi ve ekonomik
sonuglarini ortaya koymaktadir (Lupton, 2015). Dolayistyla bireyler ve
algoritmalar arasindaki iligki birbirine bagimhidir. Bir yandan
kullanicilar ~ algoritmalar tarafindan  kisisellestirilmis  icerikle
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beslenirken; diger yandan, kullanicilar kendi igeriklerini paylasarak ve
iireterek platformlar islevsel hale getirmektedirler (Risi ve Pronzato,
2022: 158). Bu cercevede dijital veriler hem bireylerin eylemlerinden
ve etkilesimlerinden elde edilir hem de bunlarn sekillendirir. Bu durum,
dis etkenlerin bireyleri etkilemek ve iizerlerinde hareket etmek icin
sayilar kullanmasiyla ya da bireylerin davranislarini degistirmek icin
verilerin kullanilmasiyla gerceklesir. Bu nedenle veri ve davranig
arasinda siirekli bir etkilesim dongiisti kurulur (Ruppert 2011).

Yapay zekad destekli icerik iretimi, sanat ve medya alanindaki
yaratict siireci algoritmik bir zemine tasimakta, otomatiklestirilmig
estetik pratikler de gelistirmis durumdadir. Kiiltiirel olusumun 6zgiin
ve elestirel boyutlarimi tartigmaya agan bu durum 6neri algoritmalari ve
veriye dayali begeni sistemleri araciligiyla igerik dolagimini belirli
diizlemlere ¢cekmektedir. Yapay zeka destekli kiiltiirel tiretim, sadece
igerigin olusturulmasini degil; onun iceriksel, kiiltiirel, estetik ve kimlik
temsillerini  algoritmik olarak yeniden tamimlamasi anlamina
gelmektedir (Demir, 2025: 665). Bu baglamda algoritmalar mantig
otomatiklestirmektedirler. Algoritmalar, kodlamanin bilgisayar icin
yazilim olusturmasi gibi fiziksel diinyay1 kodlarlar (Ashcroft ve Jones,
2022: 26). Galloway, dijital platformlarin adimiza ve soyadimiza degil,
yalnizca tamimlayicit bir bilgi kiimesine ihtiya¢ duymasi nedeniyle
tamamen islevsel olan soyut bir 6znelik gelistirdiklerini ileri siirer. Bu
digsal Oznellestirme, platformlarin motivasyon ve pratikler {ireterek
bireyleri igsel olarak sekillendirme bigimleriyle bulustugunda, kendi
kendini yonetmek ve kendi kendini harekete gegirmek icin soyut bir
0znelik ortaya gikarmis olur (Galloway, 2004). Cheney-Lippold’a gore
algoritmalar yeni benlik tiirlerinin, algoritmik kimliklerin kurucu
unsurudurlar. Algoritmalar kullanici kimliklerini sabit demografik
verilere dayanarak olusturmaz; bunun yerine istatistiksel ve seffaf
olmayan korelasyonlarla siirekli olarak yeniden tamimlanan ve
ongorlici  davranis modellerini destekleyen degisken kategoriler
geligtirerek bunu yapmaktadirlar. Burada kullanicilar istatistiksel
olarak iligkili, biiyiik Olciide pazar arastirmasiyla yonlendirilen,
kategorilere dayali, ¢cok katmanli algoritmik kimliklere sahiptirler
(Cheney-Lippold 2011). Baumer ve dig., algoritmalarin daha genis
sistemler iginde nasil etkilesime girerek 6znel deneyimler ve belirli
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tiirden aktorlerin bu deneyimlerde yasamasi ve faaliyet gostermesi i¢in
gerekli kosullart olusturdugunu anlamak igin algoritmik 06znelik
teriminin islevsel olacagini belirtirler. Algoritmik 6znelikler, insan-
bilgisayar etkilesiminin genel anlayigini altiist ederek, kullanicinin
teknolojiyle dolu diinyay1 nasil deneyimledigini degil; kullanicilarin
deneyimsel siire¢ araciligryla nasil var oldugunu anlamaya olanak tanir
(Baumer ve dig., 2024).

Aktif olarak bilgi toplayan web analitigi firmalar1 matematiksel
algoritmalar araciliiyla anonim varliklar iizerinde kimlik kategorileri
cikarsayan, yeni bir kimlik olusumu yapan bir siirece evrilmislerdir.
Ortaya ¢ikan bu yeni kimlik tiirii algoritmik kimliktir. Bu kimlik,
cinsiyet, sinif veya wrkin gercek anlamini tanimlarken aym1 zamanda
kisinin cinsiyetini, sinifin1 veya irkin1 otomatik bir sekilde belirlemek
icin istatistiksel ortaklik modellerini kullanir. Sonug¢ olarak, kimlik
belirleme pratigini tamamen dijital ve dolayisiyla Olgiilebilir bir
diizleme tasir. Belirli bir kullanicinin ¢evrimici davraniglari hakkinda
daha fazla veri alindik¢a kullanicinin hangi igerigi isteyebilecegini
degistirmek i¢in yeni kodlanmis hesaplamalar yapilabilir. Bu kimlik
tamamen kisinin kendi sectigi bir sey de degildir (Cheney-Lippold,
2011). Algoritmik karar alma mekanizmalar1 yalnizca bilginin nasil
olusturuldugunu degil, daha da radikal bir sekilde gecerli bilginin neleri
kapsadigin1 da degistirmektedir. Bu bilgi gilinlik yasama entegre
olmakta ve insanlarin algilarimi1 ve eylemlerini sekillendirebilecek
potansiyeller tagimaktadir. Sonu¢ olarak, algoritmalar bu bilginin
olusumunda 6zneligin roliinii giderek daha fazla g6z ardi ederek, ne
diisiindiigiinii, begendigini, istedigini olusturabilen ve ifade edebilen
bir benlik fikrinin hiimanist yoniinii de zayiflatiyor. Algoritmik bilgi,
0zneligin insasinda kilit bir siire¢ olan 6z-yansimay1 ve benligin benlik
hakkinda bilgi yaratmada ki aktif katilimin zedeliyor. Oznelik, kisinin
kendi diisiinceleri hakkinda diisiinmesi, arzu ve isteklerini, zevklerini
elestirel bir sekilde degerlendirmesi, diger bir ifadeyle onun 0z-
yansitma alanidir. Algoritmalar tarafindan zayiflatilan 6zneligin bu
elestirellik yoniidiir. Bu cercevede algoritma yalnizca eylemlerimizi
degil; daha da temelde irademizi ve kim oldugumuza dair algimizi
sekillendirmeye odaklaniyor. Bu yonelim yeni bir epistemolojiyi ve
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ontolojiyi, insanlar1 tanimanin ve onlar1 anlamanin ne anlama geldigine
dair yeni bir tanmimlamay1 igermektedir (Fisher, 2022).

Ornek Durum Analizleri

Bu c¢aligmada algoritma ve yapay zeka destekli olusturulan yapay
kimlikler incelenmektedir. Bu baglamda amagli 6rneklemeyle segilen
ii¢ olgu ele alinmakta ve agiklanmaktadir. Bunlar sirasiyla yapay zeka
sarkicisi Xania Moment, sanal influencer LilMiquela ve NatWest
Bankas1 yapay miisteri temsilcisi Cora olarak belirlenmistir.

Xania Moment (Yapay Zeka Sanatcisi)

Sekil 1. Xania Moment (YouTube, 2025a).

Yapay zeka sanatgist olan Xania Monet YouTube’a 12 Tem 2025
tarihinde katilmistir (YouTube, 2025b). Xania Monet Mississippi'li sair
ve tasarimci olan Telisha Nikki Jones tarafindan yonetilmekte ve Apple
Music sanatgt profilinde “cagdas bir R&B vokalisti” olarak
tanimlanmaktadir. Xania Monet, Amerika da sarki ve albiimleri haftalik
olarak ve popiilerlik durumlarina gore siralamaya tutan ve Bilboard
Listeleri’nde yer alan ilk yapay zeka sanatgisi olmustur (Powerapp,
2025). Xania Moment’in ilk sarkisinin yayinlamasidan bu yana birgok
Billboard listesinde yer almasi beraberinde Hallwood Media ile
milyonlarca dolarlik bir plak anlagsmasi imzalanmasina olanak
tanimustir (CNN, 2025).

Lil Miquela (Sanal Influencer)

Sanal influencer ilk olarak 2016 yilinda Los Angeles merkezli Brud
sirketinin Lil Miquela adli bir Instagram hesabi a¢gmasiyla ortaya
cikmistir. Lil Miquela 2019 yihi itibariye 1,6 milyon takipgisiyle en
popiiler sanal influencer olmustur. Lil Miquela, Calvin Klein, Prada,
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Samsung Mobile gibi giyim ve lilks markalar icin {iriin tanitimlar
yapmasinin yani sira ¢oklu medya projesi kapsaminda Instagram
hesabinin yanmi1 sira YouTube kanali da bulunmaktadir, Bu kanalda
miizik single'r yayinlayarak milyonlar1 bulan izlenmeye sayilarima
ulagsmustir. Lil Miquela, 2018’de Time dergisinin internetteki en etkili
kisiler listesinde de yer almistir. Sanal etkileyicilerin etkilesim oranlart,
gercek etkileyicilere gore neredeyse ii¢ kat daha yiiksek. Bu da
takipcilerin sanal etkileyicilerin igeriklerine daha fazla ilgi gosterdigi
anlamina gelmektedir (Baklanov, 2019).

Sekil 2. Lil Miquela (Instagram, 2025a).

Lil Miquela’nin instagram hesabi incelendiginde 2,3 milyon
takipcisi ve 1436 gonderisi oldugu goziikmektedir (Instagram, 2025b).
YouTube kanalinda Lil Miquela, “Ben Miquela, Los Angeles'ta
yasayan 19 yasinda bir robotum. Brud'daki yoneticilerim bana
programlanmis anilar iceren gizemli bir USB verdi... VE o zamandan
beri ¢ok fazla sorum oldu diyebilirim ¢ Sonrasinda neler oldugunu
gormek icin takipte kalin!” bi¢iminde bir agiklamayla kendisini
tanitmaktadir (Youtube 2025¢).

Cora (NatWest Bankas1 Yapay Miisteri Temsilcisi)

Cora, bir¢ok bankacilik hizmeti i¢in 7/24 hizmet veren dijital bir
asistandir. Cora ihtiya¢ duydugu bilgileri miisteriden alarak istenilen
gorevleri yerine getirmek i¢in tasarlanmistir. Cek, yatirim, hesap
kapatmak ve agmak gibi bankacilifa dair islemleri verilen talimatlar
dogrultusunda  gergeklestirmektedir  (Cora, 2025). NatWest
Banka’sinin agiklamasina gore, Cora tarafindan sunulan iiretken yapay
zeka Ozellikleriyle, miisteri memnuniyeti seviyelerinde %150'lik bir
iyilesme saglanmis ve miisteri taleplerini yerine getirmek igin miisteri
temsilcilerine basvurma sayisi azalmistir. NatWest Grubu Bilgi islem
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Direktorii Scott Marcar, dijital doniistimde hayati bir rol oynayan yapay
zekanin banka genelindeki ¢aliganlarimizin miisterilere daha
kisisellestirilmig ve verimli bir sekilde hizmet vermelerine yardimci
oldugunu ifade etmektedir (Reuters, 2025).

SONUC

Yapay varliklarin dijital kimlik performanslari, kullanici algisinda
insan kimligi ile yapay kimlik arasindaki simirlar1 belirsizlestirerek
“algoritmik 6znelik” izlenimi iiretmektedir. Yapay varliklarm dijital
ortamlarda sergiledigi persona ve sOylem pratikleri, kullanicilar
tarafindan bir tiir Oznelik ve otantiklik gostergesi olarak
yorumlanmaktadir. Dijital kimligin veri-temelli mekanizmalarla
iiretilmesi, yapay varliklarin kimlik performanslarini algoritmik olarak
yeniden sekillendirerek gercek—yapay kimlik ayrimini
bulaniklastirmaktadir.

Caligmanin odaginda yer alan Xania Moment adli yapay zeka
temelli sanal sarkici, kimlik olgusunun doniisiimii agisindan ¢arpici
orneklerden biridir. Dijital miizik platformlarinda listelere girebilen,
yiiz binlerce sosyal medya takipg¢isine sahip olan hem estetik hem de
duygusal ve sanatsal bir persona iizerinden temsil edilen bu yapay
varlik, dijital kimligin artik insan dis1 aktdrler tarafindan da performe
edilebildigini gostermektedir. Benzer sekilde Lil Miquela gibi sanal
influencer’lar ya da NatWest Bankasi’nin yapay miisteri temsilcisi
Cora, farkli baglamlarda ancak ortak bir kimlik mantigiyla dijital
ortamda var olabilmektedirler. Yalmzca bu Ornekler bile yapay
varliklarin sadece islevsel aracglar olmadigm algisal diizeyde 6zne
benzeri aktorler olarak konumlandirilmalart gerekliligini ortaya
koymaktadir. Ciinkii yapay zeka tarafindan iiretilen bu varliklar, cevrim
ici ortamlarda aktif bicimde “sosyallesme” pratikleri yiiriitmektedirler.
Ayrica izleyici, dinleyici veya kullanicilarla etkilesime girerek
taninma, kabul gérme ve siireklilik saglama ¢abasi sergilemektedirler.
Bu c¢aba, klasik anlamda kimlik edinme siirecleriyle yapisal
benzerlikler tagisa da 6znesi bakimindan radikal bir kopusu temsil
etmektedir.
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DiJITAL SINEMADA YUKSELEN YENi TAVIR
METAMODERNIZM: “HER SEY HER YERDE AYNI ANDA”
FiLMi UZERINE BiR INCELEME'

Emre KOPARAN™

GIRIS

Giindelik yasamin tiimiiyle dijitallestigi ve dolayisiyla kiiltiiriin
iretimi, tiiketimi ve dagitiminin da buna paralel bigimde yeniden
yapilandigi gilinlimiiz toplumlarinda olusan yeni kiiltiirel atmosferi
kavramak yeni bir terminolojiyi ya da asina olunan kavram setlerini
giincellemeyi gerektirmektedir. Dolayisiyla dijital kdiltiirii ve dijital
cagda gerceklesen kiiltiirel tiretimi dogru anlamlandirabilmeyi saglayan
yeni bir arag ihtiyac1 giindeme gelmektedir. Bu noktada kokenleri geg
1970’lere dayansa da 2010 yilinda yeniden igsleme alinan; dijital igerik
tiirlerini kapsadig1 savlanan, eserlerin ve yaraticilarinin diislinsel ve
estetik bir uzlasi ¢ergevesinde toplandigi goriilen kiiltiirel tirlinlere dair
bir dijital kiiltlir kurami denemesi filizlenmeye baslamistir.
Metamodernizm olarak adlandirilan bu diisiince tarzi ve kiiltiirel {iretim
bigimi, modernizm ve postmodernizmin ¢atigan yonlerini birlestiren,
her ikisinden de faydalanan ancak her ikisinin de 6tesinde ve ikisini de
agkin bir kiiltiirel mantiga isaret etmektedir.

Izleyicinin interaktif bir kullanictya evrildigi ve dijital araglarin
birer kiiltlir ortamima doniismeye basladigi mevcut dénemde dijital
mecralar kiiltiir iiriinlerinin tretildigi, dagitildig1 ve tiiketildigi kdiltiir
kamular1 haline gelmistir. Bu doniisiim baglaminda, dijital cagin
belirleyici nitelikleriyle birlikte modernizm, postmodernizm, katilimci
kiiltiir, tireten-tiiketici (prosumer) figiiri ve cagdas kiiltiirel {iretim
bicimlerini bir araya getiren metamodernizm kavrami 6zellikle dikkat

! Bu galigma, Nisan 2025 tarihinde Istanbul Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii’ne bagh Radyo Televizyon
ve Sinema Anabilim Dali kapsaminda tamamlanan “Dijital Uretim Caginda Bir Kiiltiir Kurami Denemesi:
Metamodernizm” baglikli Doktora tezinden tiiretilmistir.
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cekici bir aciklayici g¢ergeve sunmaktadir. Modernizmin kurallara,
nesnellige ve ilkelere dayali yaklagimi ile postmodernizmin sorgulayici
tavri, kuralsizli§i ve modern dénemin degerlerini radikal bir elestiriye
acan perspektifi arasina konumlanan metamodernizm, bu iki zit kutbun
Otesine gecen, onlarin arasinda salinmay1 ve ayni zamanda ‘es-anli’
konumlanmay1 tanimlayan bir kiiltlirel mantik Onermektedir. Bu
cergevede meta oneki, s6z konusu kutuplarin her ikisini de igererek,
yalmzca birine indirgenmesi hélinde eksik kalacak karsilikli ve
tamamlayici  bir iligkilenme big¢imi yaratmaktadir. Boylelikle
metamodernizm, kavramsallastirilma siirecinde alti 6zellikle ¢izilen
“modernizm ile postmodernizmin arasinda, ancak her ikisinin de
Otesinde” konumlanan 6zgiin bir epistemik ve estetik yonelim olarak
belirginlesmektedir.

Vermeulen ve Akker’in vurguladigi iizere metamodernizm, 21.
yiizyilin, internet ¢aginin ve daha genis anlamiyla dijital cagin kiiltiirel
mantigmi temsil eden bir yonelim olarak ortaya c¢ikmaktadir
(Vermeulen ve Akker, 2010). Kavramsal bilesenlerini modern donemin
klasik eserlerinden ve sanat elestirilerinden oldugu kadar postmodern
donemin sorgulayici, alayci ve pastise dayali estetik yaklasimindan;
hatta kismen Antik Yunan kinizminden devralan metamodernizm,
iiretim bigimleri ve ifade stratejileri itibariyla dijital bir kiiltiir kuram
niteligi tasimaktadir. Bununla birlikte metamodernizmin yalnizca
sanatsal bir iiretim bicimi olarak kalmadigi, kiiltlirel bir duyarlhiliga
doniiserek daha genis kapsamli bir kiiltiir kurami ve diiglinme tarzi olma
iddias1 tasidigr ozellikle belirtilmektedir. Bu iddianin isaret ettigi
epistemik genislik nedeniyle, kavrami yalnizca onun ¢atisi altinda
iiretilen sanatsal {rilinler iizerinden tamimlamak yetersiz kalmaktadir.
Metamodernizmi; simdiki zamanin gercekligi ile gelecegin iitopik
tahayyiilii arasinda kurulan salinim, gelecek insasina odaklanan
sempozyum ve etkinlikler ya da siradanligin degerine iligkin tiretilen
yazili metinler gibi farkli boyutlartyla da kavramsallastirmak
miimkiindiir. Bu nedenle, evrensel bir kiiltiirel duyarlilik nosyonu
barindiran metamodernizmin dijital ¢agin kiiltiir kurami veya dijital ag
toplumunun diislinme bigimi olma potansiyelinin arastirilmasi, ¢agdas
kiiltiirel ¢oziimlemeler agisindan ayri bir 6nem kazanmaktadir.
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Kavram 2010 yilinda Timotheus Vermeulen ve Robin van den
Akker tarafindan tanimlanmig (Vermeulen ve Akker, 2010) ve
kuramsal zemini insa edilmis, ardindan 2011 yilinda Metamodernist
Manifesto’nun (Turner, 2011) yayinlanmasiyla metamodern pratigin
kiiltiirel iiretim bi¢imleri ile amagclar1 belirlenmigtir. Dogma 95’1
andiran dogusunun ardindan estetik ve duygusal bir biitiinliige ulagmasi
ve cevresinde iiretilen yapitlarin giderek birikmesi nedeniyle ondan
ayrisan metamodernizm, Batili toplumlarin baskin ve yeni kiiltiirel
yapisini teshis etmesi nedeniyle arastirilmaya deger goriilmektedir. Bu
baglamda ¢aligmanin temel amaci, mevcutta deneyimlenen dijital ¢agin
kiiltiir kuram1 olma iddiasiyla 6ne ¢ikan metamodernizmin tarihsel,
diislinsel ve kiiltlirel zeminini arastirarak; Her Sey Her Yerde Ayni Anda
(2022) filminin, metamodernizme ve 6nerdigi metotlara ne kadar uygun
oldugunun ve uyguladigi temalar1, bigimsel ve igerik olarak ne sekilde
goriiniir kildiginin saptanmasi olarak belirlenmistir.

Bu calisma, yontemsel yaklasimi ve analiz materyalinin niteligi
dogrultusunda genel tarama modeline dayali olarak yapilandirilmistir.
Cok sayida unsur iceren genis bir arastirma evreninde, evrenin
tamaminin ya da belirli bir bolimiiniin sistematik bigimde
incelenmesini miimkiin kilan bu model (Karasar, 2012: 79), 6rnekleme
iligkin kapsamli ¢ikarimlar iiretmeye ve betimleyici sonuclara
ulagsmaya elverigli yapis1 nedeniyle arastirmanin amaglariyla
ortlismektedir. Arastirma tasariminda tematik analiz ve betimsel analiz
teknikleri eszamanli bigimde uygulanmis; metamodern temalar ve
yontemler, gorsel-isitsel materyalin bigimsel ve igerik 6zellikleriyle bu
ozelliklerin metamodernizmi goriiniir kilma kapasitesi {izerinden
degerlendirilmistir. Calismanin inceleme alani belirgin kategoriler
icermektedir. Ayrica aragtirmanin temel sorunsali, incelenen olgunun
mevcut durumuna iligkin ayrintili bir tespit gerektirdiginden, belirli
temalar ¢ercevesinde analiz yiirlitme amacina uygun olarak tematik
analiz yontemi tercih edilmistir.

Kuramsal ¢ercevesi Virginia Braun ve Victoria Clarke tarafindan
gelistirilen tematik analiz, verideki tekrar eden Oriintiilerin
belirlenmesini, ¢ozimlenmesini ve temalar altinda yapilandirilarak
ayritili bigimde agiklanmasini hedefleyen bir yontemdir. Toplumsal
olgulara iliskin anlamlarin, bu anlamlarn {irettigi etkilerin ve temsil



DIJITAL MEDYA CAGINDA ILETISiM CALISMALARI 45

bigimlerinin izini sliren tematik analiz (Braun & Clarke, 2006: 79-81),
metamodernizmin kiiltiirel tezahiirlerini incelemeye yonelik bu ¢alisma
acisindan kuramsal olarak son derece uygun bir yontem olarak one
cikmaktadir. Yontem, veriden tlireyen temalar1 tanimlama, kesfetme ve
temalar arasi iliskiselligi degerlendirme olanagi sunmasinin yani sira
(Guest vd., 2012: 31), arastirmacinin metinlerin ve temsillerin
ardindaki kiiltiirel dinamikleri yorumlamasini da miimkiin kilmaktadir
(Thomas, 2020: 149). Dolayistyla belirli bir kiiltiirel kuramin, secili bir
gorsel-igitsel tirtinde ne Olglide karsilik buldugunu ortaya ¢ikarmayi
amaglayan bu ¢aligma acisindan tematik analiz yontemi islevsel bir arag
niteligi tasimaktadir. Betimsel analizin temel islevi ise bulgularin
diizenli, aciklayici ve neden-sonu¢ iligkileri agik Dbigimde
raporlanmasina imkan tanimaktir. Incelenen siireglerin nasil basladigini
ve nasil ilerledigini tespit etmeyi saglayan bu yontem, ayn1 zamanda
aragtirmanin ‘ne’ ve ‘neden’ sorularina sistematik yanitlar liretmesine
olanak tanimaktadir (Yildirim ve Simsek, 2018: 239; Tiirkdogan ve
Gokge, 2015: 345). Bu baglamda tematik ve betimsel analiz
tekniklerinin Dbirlikte segilmesinin gerekgesi yoOntemin agiklayic
derinligini artirma yoniindeki ihtiya¢ olarak belirmektedir. Analizin
gergeklestirilecegi veri seti amach 6rneklem teknigi ile belirlenmistir.
Yaklasik 140 dakikalik biitiinliiklii bir sinema filmi olmasi1 nedeniyle
eserin tamami inceleme kapsamina alinmigtir. Ayrica bu calisma,
tamamlanmig bir tez projesinden tiiretilmis olmasi nedeniyle,
arastirmanin sinirhiliklan da s6z konusu tezin kapsami temel almarak
sekillendirilmistir. Tez ¢aligmasinda yalnizca tek bir sinema filmi
incelendiginden, analiz bu arastirmada da aym filmle
sinirlandirtlmisgtir.

Gorsel-isitsel alanda ve 6zellikle dijital sinema baglaminda yaygin
etki iiretmis, 140’tan fazla 6diil almis ve bir dijital popiiler kiiltiir
figliriine doniismeye baslayan Her Sey Her Yerde Ayni Anda (Yon:
Daniel Scheinert & Daniel Kwan, 2022) filmi ise, metamodernizme
dair kiimiilatif ¢aligma alanlarinda ‘metamodern sinemanin zirvesi’
olarak tanimlanmasi nedeniyle, dijital sinemada yiikselen yeni egilimi
tespit etmeyi amaglayan  bu caligmanin merkezinde
konumlandirilmigtir. Metamodern his yapist ve kiiltlirel yonelimler
ilgili film {iizerinden takip edilerek film, tematik analiz yontemi
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iizerinden incelenmistir. Tematik yenilikler metamodern yontemlerin
bicimsel ve igerik olarak hangi yontemlerle uygulandigi saptanmis ve
filmin metamodernizm kuramma uygun bir yap1 ihtiva ettigi
saptanmigtir. Tematik analizin ardindan elde edilen verilen betimsel bir
bigimde yeniden raporlanmis ve Her Sey Her Yerde Ayni Anda filminin,
metamodernizmin 6nerdigi on iki metoda da birebir uygun 6rnekler
sundugu tespit edilmistir.

Postmodernizmden  Kiiltiirel Bir Kopus Ann:
Metamodernizm

Glinlimiiziin diisinme bigimlerine ve kiiltiirel {iretim pratiklerine
yon veren; modernizmin tarihsel ardili olarak postmodernizm adiyla
kavramsallagtirilan egemen paradigma, zaman iginde ekonomik,
siyasal, kiiltiirel ve ekolojik dinamiklerle i¢ ice ilerleyen ¢ok katmanli
doniisiimler gecirmistir. Bu ¢ok yonlii devinimler 6zellikle kiiresel Bati
toplumlarinda  postmodern  kuramin  siirlarmin,  agiklayicilik
kapasitesinin ve gilincelliginin yeniden tartismaya acilmasina,
dolayisiyla alternatif kuramsal cergevelere yonelik arayislarin gii¢
kazanmasina zemin hazirlamistir. Ortaya ¢ikan bu arayiglar toplumsal
orgiitlenme, siyasal siiregler ve Kkiiltiirel pratiklerde yasanan yeni
gelismeleri karsilamada mevcut terminolojinin yeterli olmadig:
yoniindeki goriislerin giderek daha sik dile getirilmesine neden
olmustur (Stephanson, 1988: 3, 30). Ozellikle Bat1’da post-postmodern
donem olarak adlandirilan yeni bir tarihsel esigin belirginlesmesi,
1990’11 yillardan itibaren farkli yonelimlerin, yeni kavramlarin ve
alternatif kiiltlirel mantiklarin ortaya c¢ikisini miimkiin  kilmastir.
Modernizm ile postmodernizm arasinda, ancak ayni zamanda her iki
epistemik yapimnin da Gtesine gegme iddiasini tasiyan metamodernizm
kavrami da bu kuramsal arayislarin somut bir sonucu ve agiga ¢ikan
yeni egilimlerin dikkate deger bir 6rnegi olarak belirmistir. Kendisini,
yeni bir liretim ethosu ile bu ethosu anlamlandiracak kavramsal araglara
duyulan epistemik ihtiyacin iirlinli olarak var eden metamodernizm
hem kuramsal olgunlasma hem de kiiltiirel pratige niifuz etme
bakimindan giiniimiizde hizla gelisen, dinamik ve giincel bir ¢erceve
sunmaktadir.
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Vermeulen ve Akker, Fredric Jameson’in postmodernizme iligkin
degerlendirmeleriyle paralel bir sekilde, postmodern déneme o0zgii
kavramlarim, terimlerin ve diisiinsel yapilara yon veren epistemolojik
cercevelerin artik islevselligini yitirmeye basladigim 6zellikle
vurgulamaktadir. Onlara gore, konjonktiiriin ve cagdas duygu yapisinin
yeniden tanimlanabilmesi yoniindeki gereksinim, mevcut kavramsal
araclarin agiklayicilik kapasitesinin sinirliligi nedeniyle giderek daha
gorilinilir hale gelmistir. Bu nedenle iginde bulunulan, 6zellikle dijital
donemi dogru kavrayabilmek, kiiltiirel yonelimleri anlamlandirabilmek
ve yeni kiiltlirel mantiklari ¢6ziimleyebilmek icin taze kavram setlerine,
farkli kavrayis bicimlerine ve yeni bir terminolojik diizene ihtiyag
duyulmaktadir. Vermeulen ve Akker’e gore bu ihtiyag, modernizm ile
postmodernizmin artik yetersiz kalan kategorik sinirlarini asarak ¢agin
estetik, kiiltiirel ve duygulanimsal dinamiklerini aciklayabilecek bir
gergeve sunan metamodernizm tarafindan karsilanacaktir (Akker vd.,
2021: 15).

Francis Fukuyama 1989 yilinda tarihin ‘sonu’nun geldigini one
stirmiis, 2012 yilinda ise bu tespitinin hatali oldugunu ifade ederek
tarihin ‘gelecegi’ne odaklanmistir. Ancak tarihin sekteye ugramadigi,
Ote yandan lineer bigimde sabit de kalmadigi fikri, 2000°’li yillara
gelindiginde daha yaygin bicimde ifade edilmeye baglamistir. Farkli
siyasi cenahlardan farkli yazar ve diigiiniirler tarihin sonu yerine -ve
onun ardindan- ‘tarihin dontisii’ (Kagan, 2008), ‘tarihin intikami1’
(Milne, 2012) ve ‘tarihin dogusu’ (Badiou, 2012) hakkinda soylemler
tiiretmigtir. Ortak noktalar1 2000’lerde yasanan ekolojik, ekonomik ve
jeopolitik doganin, kiiresel krizleriyle tarihin yeniden baslatilmasina
yaptiklar1 vurgu olan bu ¢aligmalardan en kalic1 olani ise Arquilla’nin
‘tarihin biikiilmesi’ (Arquilla, 2011) Onerisi olarak o6ne ¢ikar. Bu
kavram 1990’larin sonu ve 2000’lerin baslangici sirasinda yasananlari
en anlasilir bicimde kapsamasi nedeniyle 6nem kazanmaktadir. Tarihin
biikiilmesi ayn1 anda iki farkli anlam1 da karsilamaktadir: tarihi farkl
bir yone ve sekle dogru zorla dondiirmek ve teleolojik/amagsal
anlatinin dogrusal hattindan sapmasina sebep olmak (Arquilla, 2011).
Arquilla’dan hareketle bu bakis, 6zellikle ikinci anlami, kiiltiir etrafinda
gbzden kagan bir seyler olduguna dair artmakta olan bir farkindaliga
isaret etmektedir.
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Akker, Vermeulen ve Gibbons tam da bu noktada, tarihin yeniden
kurtarildigi ve yeniden baslatildigi ana iliskin tespitlerini ortaya
koyarak mevcut kiiltiirel momenti tahlil etmektedir. Postmodern
sOylemin artik degisen toplumsal baglami tanimlamakta giderek daha
az basarili oldugunu ve kuramsal islevini kaybetmeye basladigini
savunan bu kuramcilar, s6z konusu yetersizlik halinin yalnizca tarihsel
stireclere veya toplumsal duruma 06zgii olmadigini; aynm1 zamanda
sanatsal, estetik ve entelektiiel cercevelerde de etkisini kaybettigini ileri
stirmektedir. Postmodern donemin farkli diirtiileri olarak siraladiklar
popiiler sanat ve yapisdkiimcii kavramsal sanat; punk, yeni dalga ve
ozellikle popiiler miizikte grunge tiiriiniin kuskucu tavri; sinemada
muhalif minimalizm; mimaride gosterisli formculuk; edebiyatta
iistkurmacaya dayali ironik iislup; bilimkurguda ise insansizlastirilmis
sanal gerceklik temalarmin baskinligi, bu diisiiniirlere gore artik
‘yavaglamakta ve soniimlenmektedir’. Buna karsilik, 2000’li yillarin
basindan itibaren farkli sanat ve kiiltiirel {iretim alanlarinda ardi ardina
beliren yeni estetik egilimler ve kiiltlirel duyarlilik bigimleri dikkat
cekmektedir. Sanatta yeni romantizm (Vermeulen & Akker, 2010), el
sanatlarinda yeni tislupculuk (van Tuinen, 2021), tasarim alaninda yeni
estetik (Sterling, 2012), edebiyatta yeni samimiyet (Konstantinou,
2009), miizikte yeni tuhaf ya da nu-folk (Poecke, 2014), ilgin¢ sinema
(MacDowell, 2012) ve televizyonda kaliteli televizyon (Vermeulen &
Rustad, 2013) gibi gesitli akim ve yonelimler; ayrica mimarlik i¢in yeni
mekansal arayiglar ve kesifler (Allen & McQuade, 2011) bu yeni estetik
fenomenlerin ard1 ardina ‘patladigimi’ gostermektedir. Bu egilimlerin
her birinde gdézlemlenen temel karakteristik ise, postmodern stilistik
yapilarin ve bigimsel stratejilerin belirli dl¢iilerde korunmasina ragmen,
bu bi¢imlerin eszamanli olarak asilmaya ve doniistiiriilmeye
calisilmasidir. Akker, 6zellikle bu siiregte gercek¢i ve modernist
bicimlerin, tekniklerin ve arzularin yeniden goriiniir héle geldigini
vurgulamakta; eski estetik mantiklarin glincel formlarla yeniden
iiretildigi bu pratigin, postmodernizmden ziyade -ve ondan niteliksel
olarak farkli bir bigimde- metamodernizme atfedilmesi gerektiginin
altin1 ¢izmektedir (Akker, vd., 2021: 17). Boylece metamodernizm hem
gecmis bicimleri yeniden canlandiran hem de postmodern temsil
rejimlerinin Otesine gecerek yeni bir kiiltiirel duyarlilik gelistiren bir
cerceve olarak konumlanmaktadir.
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Akker ve calisma arkadaglari, glinlimiiz kiiltlirel momentinde
belirginlesen ve uzak gegmisten uzak gelecege dogru yayilan anlati
bicimlerinin, nesnel kosullarin toplamini ifade eden ‘tarih’ kavraminin
geri doniisii ve 6zellikle tarihin ‘biikiilmesine’ eslik eden yeni duygu
ortintiilerinin kiiltiirel ve sanatsal diizlemde nasil agiga ¢iktigin tespit
etmeyi ve kavramsallastirmay1 amaglamaktadir. Bunu yaparken, tespit
ettikleri yeni kiiltiirel yonelimi 1970’ler ve 1980’lerde modernist fikir,
yontem ve estetik yaklasimlarin yerini tamamiyla baska bir seye
biraktigin1 iddia eden Linda Hutcheon, Charles Jencks, Hal Foster ve
Brian McHale gibi kuramcilarin postmodernizm {iizerine konusmaya
basladiklar1 donemle bir benzerlik kurarak konumlandirmaktadir. Bu
paralellik, Akker ve digerlerinin de postmodern sdylem ve kavramsal
cergevelerin, ozellikle cagdas sanati, kiiltiirii, estetik iiretimleri ve
siyasal bicimlenisleri agiklamada giderek elestirel degerini yitirdigi
yoniindeki  iddialartyla  Ortiismektedir.  Searle’iin  ifadesiyle,
“Postmodernizm o6liidiir; ancak biitliniiyle daha tuhaf bir sey onun
yerini almigtir” (Searle, 2009). Bu saptama, yalnizca postmodernizmin
tikanmasina degil, ayn1 zamanda onun ardindan beliren daha karmasik,
daha muglak ve dolayisiyla daha ‘tuhaf” bir gerceklik diizenine isaret
etmektedir. Tam da bu nedenle, s6z konusu yeni ger¢ekligi ve onun hala
tuhafligim1 koruyan kiiltlirel dogasini kavramsallastirabilecek yeni bir
dile olan ihtiyag belirginlesmis; Akker ve ekibi bu yeni sdylemsel
gergeveye ‘metamodernizm’ adini vermistir. Metamodernizm, onlarin
kavramsallastirdigi bigimiyle, i¢inde bulundugumuz tarihsel ani ve
toplumsal  kosullar1  anlamlandirma  girisiminde,  bildigimizi
varsaydigimiz  teorik  acgiklamalar ile  gilindelik  yasamda
deneyimledigimiz somut gerceklikler arasinda bir tiir uzlagma zemini
kurmaya, ya da en azindan birbirleriyle iliskili bir dizi diyalektik
konumlanma gelistirmeye imkén taniyan yeni bir diisiiniis tarzini ifade
etmektedir. Boylece metamodernizm, hem postmodern sdylemin
tikanma ve ¢Oziilmelerine bir yanit hem de yeni kiiltiirel ve estetik
duyarliliklar1 kavrayabilecek daha kapsamli bir kuramsal arag olarak
one ¢ikmaktadir (Akker, vd., 2021: 17).

Metamodernizmin Teorik Kokenleri

Yeni milenyumun hemen baglangiciyla birlikte 2000’ler, kiiresel
Olgekte dontigiimlerin hizlandi1g1 ve Bati kapitalist toplumlarinin duygu
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rejimlerini kokten etkileyen ¢ok katmanli bir donem olarak
tanimlanabilir. Dijital teknolojilerin olgunlasmasi, BRICS iilkelerinin
yiikselisi, enerji jeopolitigindeki kirilmalar, Irak Savasi’nin yarattig
jeopolitik ¢okiintli, gé¢/multikiiltiirel politikalarin milliyetgi-poptilist
tepkilerle karsilagmasi bu donemi belirleyen basat unsurlardir. Aym
stirecte  anaakim neoliberal politikalara yonelik  toplumsal
hosnutsuzluk, 1999 Seattle ve 2001 Genua protestolarindan baslayarak
Syntagma, Indignados, ve Occupy hareketlerine uzanan kiiresel bir
miicadele dongiisii yaratmigtir. Buna paralel bigcimde, ABD ve
Avrupa’da yiikselen sag-popiilist mobilizasyon temsili demokrasiye
duyulan giivensizligin ve ekonomik esitsizliklerin yeni politik ifadelere
doniistligii bir zemini ortaya ¢ikarmistir. Bu dalga, internetin sagladigi
yeni iletisim ortamlar ilizerinden hizla 6rgiitlenmis; ayn1 zamanda 11
Eyliil saldirilart ve Arap Bahar gibi jeopolitik kirilmalarla birleserek
Bati’nin giivenlik, kimlik ve kiiltiir algilarin1 derinden doniigtiirmistiir
(Akker vd., 2021: 26-27). Biitiin bu gelismeler, 2008 finans krizinin
ac1ga cikardig1 ekonomik kirilganliklarla birlikte degerlendirildiginde,
neoliberallesmenin yeni bir kriz evresine girdigini ve Jameson’in
postmodernizmin dogusunu 1960’lara atfetmesine benzer bigimde,
2000’lerin de yeni bir kiiltiirel mantigin donemsel zemini olarak
goriilebilecegini gostermektedir (Jameson, 1984: 184; Hardt & Negri,
2011; Castells & Caraca & Cardoso, 2012; Greven, 2016: 2).

Bu tarihsel baglamla eszamanli olarak yasanan teknolojik doniistim,
hem dijital araglarin bireysel Olgekte yayginlagsmasini hem de ag
kiiltiiriinlin iiretim ve temsil pratiklerini doniistiirmesini saglamstir.
Web 2.0 platformlar1 (Google, Facebook, Twitter, Instagram vb.)
kitlesel medya mantiginin gerilemesine, ag tabanli kiiltiirel mantigin ise
yiikselisine zemin hazirlamigtir. Dijital becerilerin toplum geneline
yayilmasi, yaratici emek bi¢imlerinin devlet ve sermaye alanlarinin
Otesine tagarak toplumsal {iretim yapisini yeniden sekillendirmesine yol
acmigtir. Jameson’in kapitalizmin tarihsel kuantum sigramalarina
yaptig1 gondermeler iizerinden okunabilecek bu doniisiimler, Perez’in
belirttigi iizere yalmizca bir finansal ¢okiis degil, aynm1 zamanda bir
donemin kapanip yenisinin bagladig1 yapisal bir esige isaret etmektedir
(Perez, 2009: 803). Kaletsky’nin kapitalizm 4.0 kavramsallagtirmasiyla
da uyumlu bicimde, teknolojik yenilik¢ilik, ekonomik yeniden
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yapilanma, siyasi yonelimlerin degisimi ve Batili toplumlarin bu
doniisiimler karsisinda kendilerini yeniden konumlandirma c¢abasi
(Kaletsky, 2011: 6), 2000’leri 6zgiin bir duygu yapisinin, yani
metamodernizmin dogdugu ve olgunlastig1 tarihsel moment haline
getirmigtir. Bdylece metamodernizm, bu ¢ok katmanli doniistimlerin
hem {iriinii hem de onlar1 anlamlandiran baskin kiiltiirel mantik olarak
belirmektedir.

Metamodernizm, bir duygu yapist olarak 2000°1li yillarin basinda
belirginlesmis ve 6zellikle Batili kapitalist toplumlarin baskin kiiltiirel
mantigini agiklayan basat bir ¢erceve haline gelmistir. Terim olarak
metamodernizmin tercih edilmesinin nedeni, bir yandan kiiltiirel ve
estetik yonelimlerde ortaya ¢ikan gesitli ortakliklart sezgisel diizeyde
isaretleyebilecek bir etiket belirlemek; 6te yandan -ve daha 6nemlisi-
bu yonelimleri tarihsel olarak donemsellestirebilecek kapsamli bir {ist
kavram iglevi gormesini saglamaktir (Akker vd., 2021: 18). Bu
bakimdan metamodernizm, Jameson’in postmodernizm i¢in yaptig
cozliimlemeye benzer bi¢cimde, Bati kapitalizminin yeni bir yapilanma
asamasina eslik eden ve bu yeni agamanin -6zellikle dijital kapitalizm
evresinin- kiiltiirel mantigim1 sistemli bir bigimde goriiniir kilmay1
amaclayan bir kuramsal girisimin {rlinidiir. Her ne kadar
metamodernizm terimi tamamen yeni bir kavram olmasa da ¢esitli
donemlerde Bati Avrupa, Giliney Amerika ve Asya gibi farkli
cografyalarda deneysel siir, teknoloji ¢aligmalari, fizik, ekonomi,
matematik ve Dogu mistisizmi gibi birbirinden oldukga farkli alanlarda
kullanildigr  goriilmektedir. Bununla birlikte, Abramson’a gore
kavramin ilk sistematik kullanim1 Zavarzadeh’ye aittir ve bu kullanim,
“yorumcu modernist romanin Otesine gegme egilimi”ni tanimlamak
lizere ortaya atilmistir (Abramson, 2015). Ancak Zavarzadeh’nin
kavrama yiikledigi anlam, giiniimiizde metamodernizmin kapsadig
anlamlar, bigcimler ve estetik duyarlhiliklarin yalnizca bir bdliimiine
karsilik gelmektedir. Nitekim Zavarzadeh, metamodernizmi Robbe-
Grillet, Barth, Barthleme ve Wolfe gibi yazarlar1 merkeze alarak; kara
mizah, parodi, derinlik modellerinin terk edilmesi ve {istkurmaca
yonelimleri gibi  postmodern asiriliklarla  6rneklendirmektedir
(Zavarzadeh, 1975: 69-78).
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Vermeulen ve Akker, Notes on Metamodernism ¢aligmasinda
metamodernizm tasavvurunu ii¢ farkli temel iizerine insa ettiklerini
belirtir. Ilki Raymond Williams’in duygu yapis1 (Williams, 1958: 40)
kavramudir. kinci temeli yine Raymond Williams, Fredric Jameson ve
David Harvey’in ge¢ kapitalizm ve postmodern kiiltiir arasindaki
karsilikli iligkiye dair ¢aligmalarindaki islevi (Jameson, 1991; Harvey,
1990) olusturmaktadir. Son temel ayak ise Jos de Mul’iin modernizm
ve postmodernizmin romantik kokenleriyle iligkili temel ¢aligmasi (de
Mul, 1999) ile 2000’lerin basinda gorsel sanatlardaki yeni romantik
yonelimden meydana gelmektedir (Vermeulen & Akker, 2010).

Metamodernizmin kuramsal kokenleri arastirildiginda, kavrama
yonelik iki erken ve onemli kullanim oOzellikle dikkat ¢ekmektedir.
Bunlardan ilki, Furlani’nin kapsamli ¢oéziimlemeler sundugu Guy
Davenport: Postmodernism and After baglikli galigmasidir. Furlani, bu
aragtirmasinda Guy Davenport’un edebi iiretimini, postmodernist
daginikligi agmaya yonelen bir biitlinliik ve tamamlayicilik arayisi
baglaminda ele almakta; Davenport’un eserlerinde zitliklarin uyuma
doniistiigiinii, boylelikle postmodern diizensizlige alternatif bir estetik
orgiitlenmenin belirdigini 6ne siirmektedir (Furlani, 2007: 158).
Kavramin ikinci ©6nemli erken kullanimi ise Dumitrescu’nun
Interconnections in Blakean and Metamodern Space baglikli
calismasinda somutlagsmaktadir. Dumitrescu, metamodernizmi holizm,
baglantisalllk ve entegrasyon gibi niteliklerle tanimlanan ve
‘tomurcuklanan bir kiiltiirel paradigma’ olarak karakterize etmektedir
(Dumitrescu, 2007). Dumitrescu, birbirinden tamamen farkli iki yazar
lizerine yirittigii incelemeler sonucunda, postmodernizme tepki
olarak ortaya ¢ikan ii¢ temel hususa dikkat ¢ekmektedir. Diigiinsel bir
yontem olarak baglantisallik; baglantilar1 tanimlama bigiminde bir tiir
biligsel onylikleme ve cesitli diizeylerdeki Ortiigmeler. Ona gore bu
ozellikler ancak ‘metamodern’ bir gériiniim veya duyarliligin isaretleri
olarak degerlendirilmelidir. Her iki arastirmacinin da postmodernizmin
sanatsal agmazlari ve kiiltiirel zafiyetlerini agmaya yonelik alternatif
¢cOzlim Onerileri gelistirmeye c¢alistiklar1 goriilmektedir. Hem Furlani
hem de Dumitrescu, modern ve postmodern estetik usuller arasinda bir
tiir ‘sentez’, ‘uyum’ ya da yeni bir biitlinlestirici yaklasim arayisina
yonelmektedir. Bu dogrultuda her iki ¢alisma da metamodernizmin
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daha sonra kuramsal literatiirde alacagi bi¢imlere Onciil bir cergeve
sunmakta; postmodernizmin dagmik, pargali ve ironik yapisina karsi
biitiinleyici, iliskisel ve entegratif bir estetik mantigin ilk isaretlerini
vermektedir.

Akker ve calisma arkadaslarmin tanimladigi metamodernizm
kavramsallagtirmasi, s6z konusu sentez ve uyumu igeren bir ¢ergeveyi
isaret etmekle birlikte, Furlani ve Dumitrescu’nun kullandig1
metamodern  anlayistan  belirli agilardan  ayrismaktadir. Bu
farklilagsmanin ilki, kavramm amag, yonelim ve sorgulama hattina
iligkin epistemik diizeydedir; ikincisi, kiiltiirel metinlerin ve pratiklerin
secimi ile bu sec¢imlerin kaginilmaz olarak ortaya ¢ikardigi yorum
farkliliklarinda; iglinciisii ise arastirmacilarin ulagtigt sonuglar ve
bulgular ekseninde belirginlesmektedir. Akker ve digerlerinin
metamodern olarak nitelendirdikleri kiiltiirel uygulamalar, kendi
goriligleri dogrultusunda postmodernizmin agmazlarina dogrudan bir
¢oziim Onermemekte; aksine metamodernizm kavrami, sosyal
hareketler, bicimsel anlatim bigimleri ya da estetik yaklagimlar gibi
belirli gelismeleri hesaba katmasina ragmen ne bir manifesto ne bir
toplumsal hareket ne de kendine 6zgii kapali bir estetik yontem veya
tarz olarak degerlendirilmelidir. Bu baglamda metamodernizm, hem
kiiresel kapitalizmin giincel konjonktiiriine tekabiil eden bir kiiltiirel
mantik hem de dogrudan postmodernizmin iginden filizlenmis, ona
tepkisel nitelik tagtyan yeni bir his yapisi olarak konumlanmaktadir. Bu
cift yonlii karakter yapisi, metamodernizmin {iretken celigkilerde,
degisen ideolojik olusum bi¢imlerinde ve ¢agdas diinyanin iirkiitiicii
sosyokiiltiirel gelismelerinde goriiniirlik kazanmasini  miimkiin
kilmaktadir (Akker vd., 2021: 20). Dolayisiyla metamodernizm,
kendisini hem tarihsel bir devamliligin i¢inden hem de bu devamliligin
kirildig1 ve yeniden diizenlendigi esiklerde ortaya ¢ikan o6zgiil bir
kiiltiirel-duygulanimsal mantik olarak gostermektedir.

Yeni bir his yapis1 ve kiiltiirel mantik olarak metamodernizm,
koklerini eski ve yalitilmis olgusal drneklerden ziyade ¢agdas sanatsal
ve kiiltiirel tretimde belirginlesen baskin egilimlerin sistematik
bicimde okunmasindan almaktadir. Bu yoniiyle metamodernizm hem
sezgisel hem de donemsellestirici bir kavram olarak; sentez, uyum ya
da uzlagsma gibi biitlinlestirici terimlerden ¢ok, kendine 6zgii ‘salinim’
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hareketiyle tanimlanmaktadir. Vermeulen ve Akker’e gore bu salinim,
giiniimiiz sanatsal temsillerinde, kiiltlirel aracilik pratiklerinde ve
politik soylemlerinde belirginlesen basat bicimin 06zlii bir ifadesi
niteligindedir (Vermeulen & Akker, 2010: 6). Metamodernizmin ortaya
cikisginda {ic temel nitelik ©6n plana c¢ikmaktadir. Ilk olarak
metamodernizm, postmodernizmin tikandigi veya islevsizlestigi
noktalara bir ¢6zlim getirme iddias1 tagimamakta; tam tersine, onu agan
yeni bir yonelime, yeni bir duygu yapisina ve yeni bir kiiltiirel mantiga
isaret etmektedir. Ikinci olarak metamodernizm, gegmisin yalitilmis ve
duragan estetik o6rneklerinden ¢ikarim yapmak yerine ¢agdas sanatsal
pratikleri ve giincel kiiltiirel egilimleri anlamaya imkéan tanimaktadir.
Ugiincii olarak ise metamodern hissiyat, sentez-uyum-uzlagma gibi
tamamlama yonelimli kavramlarla degil, ¢oklu kutuplar arasinda gidip
gelen bir ‘salinim’ hareketiyle karakterize edilmektedir.

Metamodernizmi bir duygu yapisi olarak ele alirken Williams i
kavramsallagtirmasina bagvurmak son derece isabetlidir ¢iinkii ona
gbre duygu yapisi, kiiltiiriin goriiniir bir bileseni olmaktan ¢ok, kiiltiirel
biitiiniin etrafin1 saran; ancak belirli bir zamanin ya da mekanin 6zgiil
deneyimlerine atfedilebilen bir kiiltiirel duyarlilik bigimidir. Bir
donemin ya da kusagin sanatsal {iretim araciligiyla ifade ettigi baskin
duygulanim (ironik, kaygili), baska bir donemin ya da kusagin duygusal
yapisindan (samimi, umutlu) tamamen farklilasabilir. Williams,
sanatsal gelenek ve iretimin baglamsal olarak sekillendigini
vurgularken; kiiltiirel yapinin degismesiyle birlikte eski estetik
araglarin bos, yapay veya islevsiz goriindiigiinii, yerlerine ise yeni ifade
bigimlerinin gectigini belirtmistir (Williams, 1958: 33). Bu ¢er¢evede
bir duygu yapisi, belirli bir neslin ya da tarihsel donemin kiiltiirel-
duygusal tonunu olusturan niteliklerin, diger donemlerden ayirt
edilebilir 6zgiil bir toplumsal organizasyon bi¢imi olarak anlasilmalidir
(Williams, 1977: 131).

Metamodernizm; modernizmin ‘ile’, postmodernizmin ise ‘iginde’
konumlanir ¢iinkii teknik olarak her iki paradigmanin da igsel
sinirlarindan ve tikanma noktalarindan dogmustur. Ayni zamanda
‘arasinda’dir; zira bir salimim hareketi olarak modernist teknik ve
arzularin, postmodern amaglar ve yaklasimlarla  yeniden
islenebilmesini miimkiin kilar. Bununla birlikte ‘sonrasinda’dir; ¢linkii
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kronolojik olarak hem modernizmden hem de postmodernizmden sonra
tesekkiil etmis hem de her ikisini de asan bir epistemik ve estetik
diizleme -Otesine- isaret etmektedir (Akker vd., 2021: 23). Buradaki
salinim, bir ugtan digerine dogrusal ve dengeli bir gecisi degil; aksine
birbirine zit kutuplar arasinda siirekli ileri-geri hareket eden sarkag
benzeri bir dinamigi ifade etmektedir (Vermeulen & Akker, 2010: 6).
Akker ve arkadaslari, tercih ettikleri metaxy kavramim -arada olmak-
insanin varolus hallerini betimleyen bir model olarak sunmak ya da
sanatsal {iretim i¢in normatif bir kilavuz Onermek amaciyla
kullanmazlar. Tam tersine metaxy, 21. yiizyilda yasamanin ve bu ¢ag1
tecriibe etmenin ne anlama geldigine dair duyusal ve kiiltiirel
hassasiyeti yakalamaya yonelik bir kavramsal girisimi temsil
etmektedir. Metamodernizm bu anlamda, modern ve postmodern
duyarlilik kiimeleri arasinda salinan bir his yapisinin ifadesidir: ironi ile
cosku, alaycilik ile samimiyet, eklektizm ile saflik, yapisokiim ile yap1
arasinda gerilimli ama yapic1 bir hareket. Nihayetinde metamodernizm
yalnizca bu salimimi betimleyen bir kavramsal ara¢ degil ayn1 zamanda
postmodernizmin Otesinde konumlandirilmas1 gereken yeni bir
duyarlilik bigimine, Batili kapitalist toplumlarda son yillarda
belirginlesen kiiltiirel bagkalagimlara ve niteliksel dontisiimlere karsilik
gelen 6zgiin bir durumun adi olma 6zelligi kazanir (Akker vd., 2021:
26). Bu nedenle metamodernizm hem tarihsel bir ardillik iligkisini hem
de cagdas kiiltiirel mantigin 6zgiil bigimlerini agiklamada kritik bir
kuramsal islev iistlenmektedir.

Degisen, donlisen ve hizla dijitallesen toplumsal yapidan
etkilenmesi kaginilmaz olan kiiltiir de hem eserin fiireticisi hem de
kendisi baglaminda yeni doniisiimler arz etmeye baslamistir.
Milenyumun ardindan iiretilen ve her biri kendince diisiinme, algilama
ve uygulama bicimlerinden yola ¢ikan cesitli dijital eserler artik
postmodernite catis1 altinda algilanamayacak derecede farkli ve
Ozgilindiir. Artik bu igerik ve eserlerin her biri 6zellikle ABD ve Avrupa
iilkelerinin perspektifinden goriildiigii gibi, ‘kiiresel kapitalizmin siyasi
kiiltiirtine ve Kkiiltiirel siyasetine’ yeterince hitap edebilecek bir
metamodern dil liretmeye baglamistir. Metamodern duyarlilik, duygu
yapist ve kiiltiirel mantig1 yansitan kiiltiirel uygulamalar ise bagta
sinema olmak {izere televizyon, edebiyat, gorsel sanatlar, fotograf, el
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sanatlart1 ve internet tabanli dijital kiltiir {rlinleri olarak
siralanmaktadir. Dolayisiyla bu iiriinlerin ele alinmasi ve metamodern
duygu yapisini neden tasidigi, nasil insa ettigi ve neyi farkli yaptiginin
tespit edilmesi 6nem arz etmektedir.

Metamodernizmin On iki Yeni Metodu

Metamodernizmin ve onunla iligkili kiilttirel {irlinlerin sergiledigi
0zglin yontemleri, modernist ve postmodernist kuramsal mirastan
belirli unsurlar 6diing alarak bunlari ileri doniistiirme ve yeni amaglar
dogrultusunda yeniden isleme becerisi lizerinden tanimlarken, Nicoline
Timmer, Hanzi Freinacht ve Greg Dember’in katkilar1 6zel bir 6nem
kazanmaktadir. Bu isimlerden Timmer, postmodernizmin ardindan
yeni bir his yapisinin filizlendigini ve bu duyarliligin ¢cagdas edebiyatta
somutlastigint =~ gdzlemleyerek  dikkatini ~ postpostmodernizm
kavramsallagtirmasina yoneltmistir. Kiiltiirel malzemenin igerigine
odaklanan Timmer, ¢agdas Amerikan edebiyatinda postpostmodern
sendromun izlerini siirerek {i¢ farkli yazarin eserlerine yogunlagmistir.
Milenyum vurgusu tasiyan Do You Feel It Too? The Post-Postmodern
Syndrome in American Fiction at the Turn of the Millennium (2010)
adli kapsamli c¢aligmasinda Timmer, “erken donem postmodern
yazarlarin ¢agdas postpostmodern torunlarinin” benligi ve duyguyu
arttk postmodern terminolojiyle agiklanamayacak bigimlerde
kavradigimi ileri siirmektedir (Timmer, 2010: 301). Timmer’a gore
cagdas edebiyatta beliren bu postpostmodern duyarlilik bir sendrom
olarak nitelendirilmelidir ¢iinkii s6z konusu metinlerdeki karakterlerin,
anlamlandirmakta giicliik ¢ektikleri iligkileri, duygulari, ihtiyaglar1 ve
varolugsal sorunlar1 kavrayis bicimleri ile kendi 6znel deneyimlerini
aciklamada yasadiklar1 zorlanma, alisildik postmodern paradigma ile
uyumlu degildir ve bu uyumsuzluk, yeni bir duygu rejiminin
semptomlarini tiretmektedir. Timmer, bu sendromu ii¢ temel problem
iizerinden tamimlar: Karar verme mekanizmalarinda yasanan
yetersizlik; yogun bir duygusal asirlik esliginde paradoksal bir
duygusuzluga stirtiklenme ve ‘biz’ olma haline duyulan yapisal,
karsilanmamus bir ihtiyac. Bu {i¢ durumun bir araya gelmesiyle ortaya
cikan yeni duyarliligi postpostmodernizm kavramiyla acgiklayan
Timmer, boylece metamodern 6znenin kuramsal temellerini atmaktadir
(Timmer, 2010: 306; 320; 337).
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Freinacht, Timmer’in metamodern eserler {izerine gelistirdigi
coziimlemeyi genigleterek odagimi bu eserleri iireten ‘metamodern
0zne’nin tamimlanmasina yoneltmistir. What Makes You Metamodern
(2015) baglikli caligmasinda Freinacht, metamodern bir bilince
ulasabilmek i¢in Oncelikle postmodern bir asamadan gegilmis olmasi
gerektigini vurgular. Ona gore modern-postmodern-metamodern hatti,
yalnizca tarihsel bir siralama degil, aynm1 zamanda 6znel deneyimin
gelisimsel seyri olarak kavranmalidir. Aksi takdirde metamodernizmin
kiiltiirel ve epistemik mantigini anlamak miimkiin degildir. Freinacht’a
gdre metamodern Oznenin belirleyici nitelikleri arasinda, kendi
‘alerjilerinin’ yani tepki verdigi yapisal, kiiltirel ve duygusal
egilimlerin farkinda olmasi; farklilik ve ztliklardan dogan gelisim
potansiyeline inanmast; postmodernizmin mutlak hiyerarsi karsitliginin
aksine, yalnizca keyfi ve baskici hiyerarsileri reddedip gerekli olanlar
analitik birim olarak degerlendirebilmesi; yeniden yapilanma yoniinde
bir irade tasimast ve bu yeniden insa siirecini metamodernizmin
onerdigi bicimde salmimli, ¢ift yonli disiince kaliplartyla
yiirlitebilmesi bulunmaktadir. Bu gergevede Freinacht,
metamodernizmi yalnizca bir kiiltlirel egilim degil, ayn1 zamanda
0znenin kendini inga etme bigimini doniistiiren gelisimsel bir duyarhlik
olarak kavramsallagtirmaktadir (Freinacht, 2015).

Metamodern eserlerin ve dolayisiyla {iretici 6znesinin 6zelliklerinin
sematize edilmesi ise Dember’in c¢abasiyla gerceklesmistir.
Metamodern hissiyatla paralel bigimde iiretici 6znenin duygu diinyasi,
kararlari, hisleri ve istekleri dogrultusunda iiretecegi kiiltiirel icerigi
merkeze alan Dember, metamodern Kkiiltiirel tiriinlerin ortak ve benzer
Ozelliklerini siralamistir. Ayrica bu kavramsallagtirma, kiiltiirel
iiriinlerin metamodernizm iizerinden tematik ya da betimsel bigimde
analiz edilmesine de imkéan tanimaktadir. Dember, 2018 yilinda dijital
olarak yaymladig1 After Postmodernism: Eleven Metamodern Methods
in the Arts adli caligmasinda temellerini atip ardindan Say Hello to
Metamodernism!: Understanding Today's Culture of Ironesty, Felt
Experience, and Empathic Reflexivity adli kitabinda gelistirdigi
metotlar1, giinlimiiz kdiltiiriinli anlamaya yarayan araglar olarak
tanimlamaktadir (Dember, 2018). Ona gore milenyumu takip eden
stirecte kiiltiirel tiretim doniisiim gecirerek duyguya ve anlama yeniden



58 DiJITAL MEDYA CAGINDA ILETiSiM CALISMALARI

yonelmisg, bdylece yeni bir ‘his deneyimi’ olugmustur. Vermeulen ve
Akker’in metamodernizm olarak kavramsallastirdigi (Vermeulen &
Akker, 2010: 2) bu kuramin tarif etti§i duygu diinyasi i¢inde yer alan
iiretimin incelenmesi igin yiiriittiigli calismada on bir metoda ulagan
Dember bu temalari; Empathic Reflexivity, Narrative Double Frame,
Oscillation Between Opposites, Quirky, Tiny (Metamodern
Minimalism), Epic (Metamodern Maximalism), Constructive Pastiche,
Ironesty, Normcore, Overprojection (Anthropomorphizing) ve Meta-
Cute olarak adlandirmistir (Dember 2018; Dember 2024: 52-65). Bir
kism1 modern ve postmodern kuramdan 6diing alinarak ileri doniistime
ugrayan bu metotlarin amact modernizmin ve postmodernizmin
Otesinde konumlanan metamodernizme dair gorsel-isitsel kiiltiirel
iiriinlerin ortak 6zelliklerini kapsamak ve tanimlamaktir. Her bir metot
bilinen ya da yeni iiretilen kavramlar1 yeni anlam-deneyim insasinda
isleme almaktadir.

Ozdiisiiniimsellik, postmodernizmin temel kavramlarindan biri
olarak sanat eserinin mutlak bir gercekligi temsil ettigi iddiasim
reddetmesine isaret eder. Metamodernizm ise bu tavri devralmakla
birlikte ona yeni bir boyut ekler; empatik Ozdisiiniimsellik. Bu
kavramsallagtirma hem eserin kendi varolus kosullarina hem de
alicisiyla kurdugu iligkiye yonelik ickin bir farkindaligt ve bu
farkindaligin 6zellikle vurgulanmasimi ifade eder. Bdylece 6zne
yalnizca eserin iireticisi ya da temsil edilen figiir degil; ayn1 zamanda
alimlayan, izleyen, hatta eserin iiretildigi mecra ve dolasima girdigi
ortam héline gelebilmektedir. Empatik 6zdiisiinlimsellik baglaminda
kiiltiirel eser, kendi yapit niteliginin; belirli bir mecra iizerinde
dretildigi ve dagitildigi siireglerin; izleyici ya da alimlayicinin
varliginin ve kendisinin, kendinden once iiretilmis kiiltiirel formlarla
ayni evrende ortaya ¢ikan, tasarlanan ve tiiketilen bir iiretim oldugunun
acik bir bilincini tagir. Bu farkindaligi goriiniir kilmak i¢in ¢ogu eser,
basta yabancilagtirma efekti olmak {izere gesitli bi¢imsel ve icerik
stratejilerine bagvurur; bdylece hem Oznellik hem igtenlik kabul
edilerek izleyici metnin kurgusal diinyasina davet edilir (Dember, 2024:
52-53). Ayrica empatik Ozdiisiinimsellik, eserin yaratim siirecine,
yapisal bilesenlerine ve gergek diinyadaki konumuna iligkin siirekli
gondermeler ve referanslar icermeyi Onerir. Bu strateji araciligiyla eser
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ile gergeklik arasindaki iligki yeniden cergevelenir; kimi zaman
sorgulamaya agilir, kimi zaman ise bilingli olarak bozulur ya da
esnetilir (Barbieri, 2020: 27-28). Boylelikle metamodern estetikte
ozdiistinlimsellik salt bir yapisal oyun ya da ironik mesafe olarak degil,
ayn1 zamanda eserin kendi varlik kosullarini ve izleyicisiyle kurdugu
iligkileri igtenlik, duyarliik ve karsiliklilik iizerinden yeniden
diizenleyen empatik bir yonelim olarak ortaya ¢ikar.

Raoul Eshelman’in performatizm kuraminda merkezi bir yer tutan
cift ¢erceveli anlati yapisi, izleyiciyi birbirine kenetlenen iki farkli
diizlemin aym1 anda deneyimlendigi iki katmanli bir anlatisal alana
davet eder. Bu yapida dis ¢erceve kurmaca eserin sinirlarini, bigimsel
kosullarm1 ve temsil rejimini tanmimlarken; i¢ c¢ergceve duygusal
0zdeslesmeyi miimkiin kilan, izleyiciyi karakterlerin ya da anlatinin
icsel diinyasina tastyan bir duyarlilik alani olusturur. Boylelikle anlati,
ironik mesafeden ziyade duygusal istirakle isleyen hem kurmacaya
mesafe koyan hem de alicinin duygu tepkilerini yogunlastiran 6zgiin
bir deneyim mimarisi sunar. Eshelman’m ifadesiyle bu yapi, “ironisiz
bir inan¢ alan1” agmakta (Eshelman, 2000: 16) ve metamodernizmin
karakteristik saliniminin anlatisal bi¢imini olusturmaktadir (Eshelman,
2008: 3; Dember, 2024: 56). Bu baglamda dis cergeve, bicimsel
stratejiler araciligiyla eserin yapisal niteligini 6ne ¢ikarmakta, kimi
zaman yabancilastirict bir etki yaratmay1 hedefleyebilmektedir. Buna
karsilik i¢ ¢erceve, izleyiciyle 6zdeslesme kurmaya ve eszamanl bir
deneyim alani yaratmaya yoneliktir. Dig ¢ercevenin mesafe kuran
estetigi ile i¢ cergevenin duygusal yakinlik yaratan yapisi arasindaki bu
stirekli hareket, tam da metamodernizmin 6nerdigi salinim mantiginin
anlati diizleminde somutlagmig halidir. Bu yontem, bi¢im ile icerigin
birbirini diglayan karsitliklar degil, aksine {iretken bir iligkisel biitlinliik
icerisinde kavranmasini olanakli kilar; boylece metamodern anlatinin
temel poetikasini da goriiniir kilmis olur.

Metamodernizm, Ozilinii sarkag hareketine benzer bir salimim
dinamiginden alan bir kiiltiirel-duygulanimsal mantik olarak
tamimlanmaktadir. Bu salimmsal yapi, merkezinde Voegelin’in
caligmalarinda tartigtigi ‘arada olma’ halini ve karsitliklar arasinda
stirekli ileri-geri hareket etme durumunu barindirir (Voegelin, 1989:
119-120). Salimmin yarattigi bu sarka¢ hareketi, 21. yiizyilda
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yagsamanin ne anlama geldigini kavramay1 kolaylastirmakta; donemin
belirsizlik, ¢ogulluk ve karmasiklik iceren deneyim diinyasimi goriiniir
kilan karakteristik bir metamodern duyarligi aciga cikarmaktadir
(Akker, vd., 2021: 25-26). Bu nedenle giiniimiizde iiretilen kiiltiirel
eserlerin formunda, anlat1 6rgiisiinde, karakter tasariminda ve tematik
igeriginde modernist ve postmodernist kavramlarin, bigimlerin, estetik
yonelimlerin ve sOylemsel stratejilerin arasinda salinmak artik yapisal
bir 6zellik haline gelmistir (Dember, 2024: 57). Bu salinim, yalnizca
estetik bir hareket degil, ayn1 zamanda ikiliklerin {iretken bir gerilim
alaninda yeniden diizenlenmesini saglayan bir poetikadir. Saflik ile
kibir, destansi anlatilar ile minimal tasarimlar, gergek ile gergekiistii,
dogruluk ile yalan, samimiyet ile ironi, tuhaflik ile normallik gibi
ikililer arasinda gidip gelen karakter ingalari, anlat1 teknikleri, bigimsel
tercihler ve gorsel diizenlemeler metamodern estetigin omurgasini
olusturmaktadir. Bu karsitliklarin sabit dengeler degil, stirekli hareket
halindeki iliskisel pozisyonlar olarak kavranmasi, metamodernizmin
hem estetik hem de kiiltlire] mantigini1 belirleyen temel unsur olarak
billurlagmaktadir.

Tuhaf/ilging yoOntemi, MacDowell tarafindan tanimlanan ve
metamodern estetik duyarlilifin 6zgiin bir bigimini yansitan bir ifade
stratejisini kargilamaktadir (MacDowell, 2012: 16). Bu yaklagim, tuhaf
ya da ilging karakterler ile mizahi asiriliklarin bir arada kullanilmasi
iizerinden kirilganlik ve empatiyi i¢ ige gegirir. Ilging karakterlerin
temel islevi, anlatidaki ciddiyetin kesintiye ugratilmasi ve
parcalanmasidir; zira bu karakterler, normatif diizenle ve evrenselci
kabullerle eszamanli bir uyumsuzluk tasiyarak hem mesafe hem
yakinlik iireten ¢ift yonli bir etki yaratmaktadir. Boylelikle herkesin
0znel deneyiminde karsilik bulabilecek bir kirilganlik bi¢imi, siradan
Ozne figiirleri lizerinden yeniden iiretilebilir héle gelir (Dember, 2024:
59). Bu yontemin estetik goriiniirliigii, abartili jest ve mimik kullanimi;
duygusuzca iiretilen mizah, bilingli olarak kurulan yapay bir sadelik ve
komedi ile melodramin aym baglamda yan yana getirilmesiyle
somutlagmaktadir. Bu 6gelerin bir araya gelisi, metamodern anlatinin
karakteristik salinim mantigini destekleyen hem ironiden beslenen hem
de ictenligi yeniden devreye sokan hibrit bir estetik alan yaratir.
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Metamodernizm, estetik mantigimi  modernist  dzciiliiglin
minimalizmi ile postmodern gosterisin maksimalizmi arasinda kurdugu
salmimsal hareket iizerinden insa etmektedir. Minimal anlatilar, yalin
tasarim ilkeleri ve diizen duygusu; kirilganlik, dinginlik ve ictenlik gibi
duygu durumlarim1 one ¢ikarirken, epik anlatilar veya ayrinti
zenginligiyle belirginlesen maksimal bigimler cogku, ihtisam ve
duyusal yogunluk yaratmaktadir. Bdylece bu iki estetik yonelim,
metamodern duyarliligin duygulanimsal kutuplarini minimalizm ve
maksimalizm ekseninde temsil eder (Dember, 2018). Metamodern
kiiltiirel iiriinlerin ¢ogu, ‘minik’ ve ‘epik’ 6zellikleri eszamanli olarak
sergileyerek bu ikili salinimi goriiniir kilmaktadir. Bu eszamanllik,
metamodernizmin §ziinde yer alan sarkag hareketinin estetik diizlemde
somutlastigi bir yontem haline gelir; anlati, tasarim ve temsil stratejileri
bu iki u¢ arasinda gidip gelerek hem duygusal hem de bigimsel bir
karsiliklilik alan1 yaratir.

Postmodern donemde parodiyle i¢ ige gecen pastig, metamodernizm
baglaminda yeni ve daha yapici bir yonelim kazanmaktadir. Yapict
metamodern pastis, ele aldig1 eser ya da figiirle arasina ironik bir
mesafe koymak yerine, onunla ortak bir deneyim alan1 kurarak
biitiinlesmeye ¢aligan bir tavir sergiler. Bu yaklasim, bi¢imsel olarak
oykiinmeye yakin durmakla birlikte, baglamin gerektirdigi olciide
mizahi ve absiirt 6gelerden yararlanmaktan kaginmaz. Yeniden tirettigi
esere yoOnelik saygiyr goriiniir kilar; ona Oykiiniir, onu sorgular,
gerektiginde elestirel bir bakisla yeniden g¢ergeveler ve kendi
metamodern evreni i¢inde onu yeniden anlamlandirir (Dember, 2024:
62). Bu tavir, gecmisle uzlagan ancak yoniinii gelecege ceviren yapici
bir yeniden iiretim pratigidir. Metamodern pastis, ne postmodernist
alayciliga biitiiniiyle teslim olur ne de modernist ciddiyetin katiligini
benimser; bunun yerine her iki yaklasim arasinda salinarak estetik,
kiiltiirel ve duygusal bir yeniden isleme siireci yaratmaktadir. Boylece
gecmisten devralinan kiiltiirel formlar, hem elestirel bir farkindalikla
yeniden okunur hem de yeni baglamsal kosullar igerisinde taze bir
anlam ufkuna kavusturulur.

Dember’in ironi ve samimiyet kavramlarindan tiirettigi ironiyet,
postmodern ironinin mesafesini korurken ayn1 anda yeni bir duygusal
yakinlik kurmay1 hedefleyen bir estetik yonelimdir. Bu yaklasim, dile
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getirilen ifadenin klise oldugunun bilincinde olarak yine de ona deger
atfetmeyi karsilamaktadir. Yeni samimiyet ve postironi kavramlariyla
iligkili olan ironiyet, iyimserlikle kinizm, igtenlikle alaycilik arasinda
salman bir estetik dengeyi imlemektedir (Dember, 2024: 62;
Konstantinou, 2017: 100-101). Metamodern karakterler ya da kiiltiirel
eserler hem mesafe hem yakinlik iireten bu ¢ifte hareketi ayn1 anda insa
ederek ironiyeti acik¢a goriinlir kilmaktadir. Bu estetikte, eserin
diinyasinda dogru olmadig1 bariz bigimde anlagilan bir olayin samimi
bir tonda savunulmasi ve siirdiiriillmesi; dahasi bu durumun abartili
bicimlerle aliciya sezdirilmesi temel uygulamalardan biridir. Boylelikle
ironiyet, postmodern alayin soguk mesafesini asarak, ironiyle
yogrulmus yeni bir samimiyet bi¢imini {iretir ve metamodern
duyarligin karakteristik salinimin1 somutlastirir.

Normal ve hardcore terimlerinin birlesiminden tiiretilen normcore
yontemi, yogun bicimde bireysellestirilmis postmodern moda
estetigine bir tepki olarak ortaya ¢ikan sadelesmis bir goriiniim arayisi
seklinde 6zetlenebilir (K-Hole, 2013). Gosteristen uzak, siradan giyim
bicimlerini bilingli olarak tercih etmek, bireyin ‘herkesle birlikte biri
olma’ yonelimini ifade etmektedir. Bu sade estetik, bireyin hem kendi
icsel deneyimiyle hem de bagkalarmin duygulanimiyla kurdugu
baglantryl, kategorik kimlik gostergelerinin  Online  koymasi
bakimindan metamodern bir yaklagim olarak One ¢ikmaktadir.
Metamodernizmin giindelik yasamm anlamimi  goriiniir kilma
yoniindeki temel duyarliligiyla uyum iginde olan normcore, bireyin
kimligini modanin abartili formlarindan degil, bilerek secilmis
siradanlik iizerinden ifade etmesine imkan tanmimaktadir (Dember,
2018). Bu nedenle normcore, his, duygu ve anlam {iretiminde giyim ve
kostiimiin bir amag degil, yalnizca iglevsel bir ara¢ olarak kullanildigs;
estetikten ziyade bag kurmayi Onceleyen bir metamodern yontem
olarak degerlendirilebilir.

Antropomorfizm, insani niteliklerin nesnelere, hayvanlara ya da
teknolojik varliklara atfedilmesi yontemidir (Guthrie, 1993: 6).
Metamodern baglamda ise bu yaklagim, insani oOzellikler tasiyan
karakterlerin yalnizca temsil edilmesini degil, anlatiya etkin bir bigimde
miidahil olmalarim ve Sykiiniin yoniinii belirleyebilmelerini esas alir.
Dolayisiyla karakterin insan bigimci bir nitelik tasimasi tek basina



DIJITAL MEDYA CAGINDA ILETISiM CALISMALARI 63

yeterli degildir; anlat1 i¢inde islevsel ve etkili bir konumda bulunmasi
gerekir. Meta-sevimlilik ise bu antropomorfik yonelimi genisleterek,
insan karakterlerin sevimliligi ve bu sevimlilik haline dair 06z-
farkindaligimi temel alir (Ngai, 2012: 1-2). Her iki estetik yaklagim da
ironik mesafe ile duygusal yakinligin kesistigi bir duyarlilik alani
yaratmaktadir; masumiyet, ¢ocukluk, duygulanim ve elestirel biling bu
alanda  birlikte = var  olmaktadir = (Dember, 2024:  64).
Antropomorfizasyon, modernizm ile postmodernizm arasinda, insan
olan ile olmayan arasindaki salinim iizerinden tanimlanan bir teknik
olarak One ¢ikar. Meta-sevimlilik ise hem asir1 projeksiyon hem de
‘ilging’ yontemiyle ortiiserek cocuksu saflik ve sadelik cagrisimlari
yaratir; buna karsin icerdigi kavramsal ve tematik diizlem yetiskinlere
yonelik bir biling diizeyine yaslanir. Bu nedenle her iki yaklasim da
metamodern estetigin temelini olusturan ikili hareketi -samimiyet ile
ironi, masumiyet ile elestirel farkindalik arasindaki salinimi- somut
bigimde goriiniir kilmaktadir.

Bu yontemlere ek olarak Koparan, 2025 tarihli ¢aligmasinda
metamodern kiiltiirel eserleri s6z konusu metotlar {izerinden incelemis
ve bu eserlerde ortak bicimde goriiniir olan bir bagka yonelimi daha
tamimlamistir. Koparan, Dember’in siniflandirmasina on ikinci bir
kategori ekleyerek metamodern cesitlilik (diversity) adini verdigi bu
yontemi, kiiltiirel tirtinlerde etnik, biyolojik ve ideolojik farkliliklarin
bilingli bi¢imde goriiniir kilinmasi olarak kavramsallagtirmistir. Ona
gore cesitlilik, metamodernizmin sinirlart agan, ¢ogulcu fakat uyumlu
evrenini temsil eden temel bir duyarhliktir (Koparan, 2025: 399-404).
Ozetle bu ydntemler, dijital ¢agm kiiltiirel {iretiminde ortaya ¢ikan
igeriklerin biiyiik ¢ogunlugunda az ya da ¢ok fark edilebilir hale
gelmektedir. Dember ve Koparan’m gelistirdigi simiflandirmalar,
metamodern  estetigin  bicimsel ve duygusal stratejilerini
haritalandirmak i¢in 6nemli bir ¢ergeve sunmaktadir. Bu nedenle Her
Sey Her Yerde Ayni Anda filminin metamodern ¢oziimlemesinde s6z
konusu metotlarin izini siirmek, metamodern duyarliligin somut estetik
gostergelerini ortaya koymak agisindan son derece verimli olacaktir.
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Dijital Sinemanin Yeni His Yapisi: Her Sey Her Yerde Ayni
Anda Filmi ve Metamodernizm

Senarist ve yonetmen koltugunu Daniels ikilisinin (Daniel Scheinert
ve Daniel Kwan) paylastigi Her Sey Her Yerde Ayni Anda (Everything
Everywhere All at Once, 2022), Amerika’da ¢amagirhane isleten Cin
kokenli siradan bir ailenin hikayesini merkezine almaktadir. Bilim
kurgu, komedi ve aksiyon tiirlerinin kesistigi film, 6ziinde aile igi
iletisimsizlige dayanan bir anlati kurmaktadir. Is yogunlugu ve vergi
denetimi nedeniyle esi Waymond’la iligkisi zayiflayan, dovme
yaptirmis ve lezbiyen iliski yasayan kiz1 Joy’la gerekli duygusal bagi
kurmakta zorlanan Evelyn, bir yandan camasirhanedeki yilbas1 partisini
organize etmeye caligmakta, bir yandan da Cin’den ziyarete gelecek
babasinin gelisiyle ilgili endise duymaktadir. Vergi dairesinde yasadig
sira dis1 olaylar sonucu Evelyn, ¢oklu evrenlerin var oldugunu ve bu
evrenler arasinda sigrayabildigini kesfeder. Dahasi, kiz1 Joy’un Jobu
Tupaki adli bir alternatif versiyonunun tiim evrenleri yok etmeye
calistigini 6grenir. Secilmis kisi oldugunu fark eden Evelyn’in ¢oklu
evrenlerde siiren yolculugu hem kendi ailesinin hem de diger
karakterlerin farkli olasilik evrenlerinde yasadigi catigsmalarin
¢ozililmesiyle sonuglanir. Boylece filmin merkezinde yer alan iletisim
sorunlar1 agilmakta ve anlati, yeniden kurulan siradan mutlu aile
tablosuyla sona ermektedir.

Yazar-yonetmen ikilisinin birlikte gerceklestirdigi ikinci kurmaca
yapim olmakla birlikte ilk biiyiik biitceli filmleri olan Her Sey Her
Yerde Ayni Anda, on bes milyon dolarlik biitgesine kargin 140 milyon
dolar1 asan gise geliri elde etmistir. Ayrica filmin dagitimcist A24 igin
100 milyon dolarlik gise s asan ilk yapim olmasi; Oscar
Odiilleri’nde on dalda adaylik ve yedi &diil kazanmasi; toplamda ise
684 adaylik ve 343 ddiille tiim zamanlarin en ¢ok 6diil alan filmi haline
gelmesi, eseri incelenmeye deger kilan onemli gostergelerdir. Bu
baglamda, 2022 yapimi filmin hem ekonomik basaris1 hem de genis
toplumsal goriiniirligii dikkate alindiginda, metamodernizme iligkin
estetik ve duygusal izlerin arastirilmasi agisindan yiiksek bir analitik
potansiyel tagidig1 tespit edilmistir.
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Tablo 1. Her Sey Her Yerde Ayni Anda Filminin Kiinyesi

Yaymn Tarihi | 11 Mart 2022

Siire 140 dakika

Senaryo Daniel Scheinert, Daniel Kwan
Yonetmen Daniel Scheinert, Daniel Kwan

Yazar Bilim Kurgu / Komedi / Macera / Aksiyon

Mike Larocca, Daniel Scheinert, Daniel Kwan,
Yapimci ) )
Tim Headington, Jon Read...

Kaynak: https://letterboxd.com/film/everything-everywhere-all-at-once/
Empatik Ozdiisiiniimsellik

Metamodernizme iligkin tematik analizin ilk kosulu olan empatik
ozdiistinlimsellik, eserin kurmaca bir yapit olduguna dair acik bir 6z
farkindalik tagimasi, izleyiciyi salt 6zdeslesmeye degil, yabancilagtiric
bir biling haline yonlendirmesi, farkli tiir ve eserlere gondermeler
icermesi ve lineer bir anlat1 iskeletine ragmen pargali yap1 ve birden
fazla son barindirmasi gibi nitelikler {izerinden tanimlanmaktadir. Bu
cergevede Her Sey Her Yerde Ayni Anda filmi, s6z konusu 6zelliklerin
hemen tamamini yogun bigimde sergileyen, bu nedenle de ilk tema igin
ornek olay niteligi tasiyan bir eser olarak dne ¢ikmaktadir. Filmin kendi
icinde iki farkli final ve kapanis kredisi sunmasi, dordiincli duvar sik
stk asarak izleyiciyle dogrudan g6z temasi kurmasi, basrol
oyuncusunun gercek oyunculuk kariyerinden argiv goriintiileri
kullanmas1 ve sinema-dijital oyun tarihinden Onemli yapitlarina
dogrudan gondermeler icermesi bu baglamda belirleyicidir. Film, bir
yandan klasik anlatinin denge-bozulma-yeniden denge yapisim
stirdiiriirken, diger yandan epizodik ve pargali bir 6rgii insa eder. ‘Her
Sey-Her Yerde-Ayni Anda’ bi¢ciminde adlandirilan ii¢ boliim, ekrana
yaz1 bindirilerek izleyiciye aktarilir; bu tercih, seyir deneyimini bilingli
olarak kesintiye ugratan epik bir jest niteligindedir. Metnin lineer olay
oOrgiisii korunmakla birlikte igerik ve bi¢im, ¢oklu evrenler, alternatif
sonlar ve sigramali zaman kurgusu iizerinden parc¢ali bir goriiniim arz
eder. Baskarakter Evelyn’in farkli evrenler arasinda salinmaya
bagladig1 ilk sahnede kameranin objektifinin bir ‘¢atlak’ {izerinden
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dorde boliinmesi hem gergekligin kirildigima hem de anlatinin ¢ok
katmanli yapisina dair gorsel bir uyaridir; bu aym zamanda
metamodern salinim mantigini da dogrudan gorsellestirmektedir.

Empatik 0Ozdiigiiniimselligin en ¢arpici Ogelerinden biri de
yabancilagtirma teknikleridir. Evelyn’in Alfa Evren’den gelen esi
tarafindan cesaretlendirildigi sahnede izleyiciyle kurdugu duygulu goéz
temasi, izleyiciyi pasif alimlayici olmaktan ¢ikarip ortak bir
duyumsallik alanina davet etmektedir. Takip eden sahnede bakis agisi
kamerasina gecilmesiyle izleyici, Evelyn’in bedenine yerlestirilir; vergi
memurunun saldirgan versiyonuyla géz goze gelerek tedirgin bigimde
yerine oturur. Bu 6znel kamera kullanimi, hem klasik anlatinin iyi-koti
diializmini kurarken hem de epik anlatiya 6zgii yabancilastirmay1
devreye sokarak izleyiciyi ayni anda hem igerige yakinlastirir hem de
ondan mesafelendirir. Bigimsel diizeyde ¢erceve oranlarinin (1.85:1,
16:9, 4:3) evrenlere gore degismesi, filmin ‘yapilandirilmis bir tiriin’
olduguna dair siirekli bir hatirlatma islevi gorerek; sensér boyutlar1 ve
yayin formatlar arasinda gergeklesen bu salinim, metamodern estetigin
bigimsel cesitliligini desteklemektedir. Objektifin dikey bir catlakla
ikiye ayrildig1 sahnede Evelyn’in Waymond’la evlenip evi terk ettigi
evren ile reddedip evde kaldig1 evren ayni anda sunulmaktadir. Yeni
cerceve orani ve montaj hem coklu olasiliklarin varligini hem de
izlenen goriintiiniin kurmaca, kurgulanmig bir yapt oldugunu
gostermektedir.

Film, farkli tiir ve eserlere yaptigi gondermelerle de empatik
ozdistintimselligi pekistirmektedir. 2001: A Space Odyssey (Stanley
Kubrick, 1968) filmindeki evrimsel silah-uzuv sahnesi, sosis parmaklar
lizerinden yeniden iiretilmektedir. Ratatouille (Brad Bird, 2007) ise
Evelyn’in ‘kukla bedenler’ agiklamasiyla yeni ve daha karanlik bir
baglamda yeniden tiiretilmektedir. Sansiiriin mozaikleme yoluyla
bilin¢li bigimde kullanilmasi, gercek hayatta karsilasilmayacak bir
sinemasal jest olarak, izleyicinin neyi goriip gérmeyecegine karar veren
“film bilinci’ni isaret eder. Filmin kendisinin, sinema salonunda film
izleyen kitleye gosterildigi sahnede izleyici kendisini de izler hale
gelmektedir ve bu yolla film i¢i ve film dis1 seyir deneyimleri es anli
olarak temas ettirilir. Boylece iki boyutlu izleme pratigine yeni bir
bilissel katman eklenmektedir. Metnin kurmaca dogasina dair en giiglii
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gostergelerden biri de ¢oklu final stratejisidir. Siirenin tamamlanmasina
yaklagik bir saat kala ekrana gelen ‘The End’ yazisi ve krediler,
inandiric1 bir sahte final sunmaktadir. Hemen ardindan kameranin geri
¢ekilmesiyle bunun film iginde izlenen bagka bir filmin sonu oldugu
ac1ga c¢ikar ve bagrol oyuncusu, salondaki izleyicilerden biri olarak
gOriiniim kazanir. Gergek finalde ise filmin adi ekranda genisleyip
bulaniklasarak kaybolmakta ve bigim-icerigin kaotik ve dagimik yapisi
ile tam bir uyum gostermektedir. Boylelikle film, ilk karesinden son
karesine kadar kurmaca ve yapilandirilmis olma halini bilingli bir
estetik tavra doniistiiriir.

Sonug olarak Her Sey Her Yerde Aymi Anda filmi, parcali fakat
lineer anlat1 yapisinm1 korumast; kendi film olma halini farkli bigimsel
ve iceriksel stratejilerle stirekli goriiniir kilmasi; yogun metinlerarasilik
ve tirlerarasilik icermesi; farkli cergeve oranlari, g¢oklu sonlar,
dordiincii duvarin yikilmasi, 6znel kamera ve sahte final gibi
uygulamalarla izleyiciyi aktif bir konuma yerlestirmesi sayesinde
empatik Ozdiisliniimsellik temasmin gerektirdigi neredeyse tiim
olgiitleri karsilamakta ve metamodern duyarligin sinemasal diizlemdeki
en giiclii orneklerinden biri olarak konumlanmaktadir.

Cift Cerceveli Anlati

Her Sey Her Yerde Aymi Anda filmi, metamodernist estetik
baglaminda ¢ift cergeveli anlati temasinin giiclii bir 6rnegi olarak
degerlendirilebilecek bir yap1 ihtiva etmektedir. Filmde dis ¢erceve,
vergi denetiminden gecen siradan bir ailenin giindelik yasamina
odaklanirken; i¢ cergeve, Evelyn’in c¢oklu evrenlerde gercek bir
antagonistle miicadelesini konu alan fantastik bir katmani temsil
etmektedir. Bu iki diizlemin gerilimli birlikteligi, anlatt boyunca hem
icerik hem bi¢im diizeyinde siirdiiriilmektedir. Filmin klasik anlati
yapisini temel alan lineer orgiisil, ti¢ epizodik boliimle pargali bir forma
doniistlirilmiistiir. Boliimlerin  bagliklarla  izleyiciye dogrudan
iletilmesi, anlatinin akisim kesintiye ugratan epik bir strateji olarak
belirir. Boylece film, klasik anlat1 yapisin siirdiirse de coklu evrenlerde
acilan alternatif sonlar ve tekrar eden kirilmalar tizerinden epik anlatiya
yaklagmaktadir.
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Ic ve dis cercevenin ilk ayrigmas;, Waymond’m asansorde
gbzIlugiinii ¢ikararak gilivenlik kamerasindan saklanmaya c¢alistig
sahnede goriiniim kazanmaktadir. Waymond’in gozliklerini takip
cikarmasi, i¢ ve dis cerceveler arasinda bir gegis kodu olarak islev
gormektedir; benzer bicimde Evelyn’in kablosuz kulakliklar1 da
evrenler arasi si¢gramayl imleyen bir ara¢ gorevi iistlenmektedir.
Boylece performatizmin ve ¢ift ¢ergeveli anlati metodunun 6nerdigi
‘inandirict fakat fantastik’ i¢ ¢erceve, dis cerceve karsisinda giderek
baskin bir goriiniim kazanir. Filmin bigimsel tercihleri de iki gerceve
arasindaki salimmi pekistirmektedir. Farkli evrenlere gecislerde
gorlintli oranmin (1.85:1, 16:9, 4:3) degismesi, gorsel diizeyde ¢oklu
gercekliklerin varligina isaret eder. Catlak goriintii efektleri ve ekranin
dorde boliinmesi gibi uygulamalar hem epik anlatinin yabancilastiric
estetigini hem de filmin kurmaca bir yapit olduguna dair 6zdiistiniimsel
vurguyu giiclendirmektedir. Yabancilagtirmanin arttigi anlarda film,
izleyiciyi pasif konumdan ¢ikararak anlatiya dahil eder. Evelyn’in
izleyiciyle dogrudan goz temasi kurdugu sahneler, dordiincii duvarin
kaldirilmasiyla empatik 6zdiistintimselligin goriiniir kilindig1 anlardir.
Ozellikle Evelyn’in bakis acisma gecilen ve seyircinin, karakterin
yerine yerlestirildigi kamera kullanimi, izleyicinin hem i¢ hem dis
cergeveye ayni anda temas etmesini saglamaktadir.

Film, yalnizca kurmaca evrenler arasinda degil, gercek diinya ile
film evreni arasinda da bir salinim yaratmaktadir. Evelyn karakterinin
Michelle Yeoh’un gergek kariyerine ait kirmizi hali goriintiilerinin
kullanildig sahne, film-dis1 bir arsivin i¢ ¢er¢eveye dahil edilmesiyle
ticlincii bir ‘dis gerceve’ insa etmektedir. Benzer bi¢imde, film yapim
ekibinin ¢evrimi¢i toplanti goriintiilerinin alternatif bir evrende
kullanilmas1 hem iiretim siirecinin goriiniir kilimmasi1 hem de izleyicinin
kendi gercekligiyle temas kurulmasi agisindan ¢ift gergeveli anlati
metodu baglaminda belirleyici elementler olarak islemektedir. Bu
veriler dogrultusunda filmin, iki ayr1 Oykiiyii paralel bigimde
yiiriitmesi; klasik anlati1 ile epik anlat1 stratejilerini eszamanli olarak
islemesi; kurmaca evren ile gerg¢ek diinya arasinda salinimsal bir iligki
kurmasi; set ortamini, yapim siirecini ve oyuncunun gergek kariyerini
gorlinlir kilmas1 gibi o6zellikleri nedeniyle ¢ift gerceveli anlati,
performatizm ve empatik 6zdiisiiniimsellik temalar agisindan giiglii ve
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ogretici bir 6rnek oldugu tespit edilmistir. Film, metamodernizmin
karakteristik salinim mantigin1 hem bigimsel hem duygusal hem de
ontolojik diizeyde goriiniir kilarak dijital sinemada énemli bir konum
edinmektedir.

Zathklar Arasinda Salinim

Her Sey Her Yerde Ayni Anda filmi, modernizm ve postmodernizm
arasinda gerceklesen salinimi hem karakter diizeyinde hem de anlati
yapisinda somutlagtiran belirgin bir metamodern 6mek olarak one
cikmaktadir. Filmin kurdugu ilk zthk, Evelyn ve Waymond
karakterleri {lizerinden goriiniir héale gelmektedir: Evelyn, islettigi
camagirhanede evrak ve isleyisle ilgilenen, kendisini igletmenin ‘beyni’
olarak konumlandiran, gergin ve rasyonalist bir figiirken; Waymond
daha ¢ocuksu, duygusal, naif ve sicak bir karakter olarak resmedilir.
Boylece modernizmin rasyonalite ve kontrol vurgusu ile postmodern
donemin bireysellik, duygusallik ve hafiflik tonlan iki bas karakterde
billurlasmaktadir. Film, tek bir ana Oykiiyl izlese de {li¢ boliimliik
epizodik yapi, ¢oklu/sonsuz evrenler ve her seyin her yerde ve ayni
anda miimkiin oldugu fikriyle, bir yandan par¢alanmigligi, te yandan
her karakter ve deneyimin biricikligini eszamanli bigimde
vurgulamaktadir. Farkli ¢ergeve oranlari, stop motion, diisiik kare hizi,
yesil perde gibi teknikler arasinda gecis yapilmasina ragmen yeni ve
biitiinlikli bir gorsel dil kurulmast da bigimin, biitiinlik ile
parcalanmiglik arasinda salindigini gosteren bir bigim-igerik 6zelligi
olarak saptanmistir.

Modernizmin ger¢eklik ve nesnellik vurgusuyla postmodern
diisiincenin  dogaiistii/gercekiistli egilimleri arasindaki salinim,
ozellikle Alfa Waymond sahnelerinde belirginlesmektedir. Alfa
evrenden gelen Waymond, Evelyn’e ¢oklu evrenleri, sigrama
mekaniklerini ve olasiliklar agiklarken, bilgisayar ekranlarinda agilan
pencereler ve ag yapilart hem filmin gercek evreni ile gercekiistii
evrenleri arasinda hem de izleyicinin kendi diinyas1 ile filmdeki
dogaiistii sistem arasinda bir ara bolge inga etmektedir. Bu yap1, modern
ve postmodern kavramlarin yalmizca karst karsiya getirilmesiyle
yetinmeyip, bu ikilikten yeni bir anlam ve deneyim yapisi tiiretme
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yonelimiyle, = metamodernist  salimmm  mantigim1  dogrudan
desteklemektedir.

Filmin merkezindeki aile hikdyesi de modern ve postmodern aile
temsilleri arasinda bir salinim yaratmaktadir. Evelyn, dovme, lezbiyen
ilisgki ve geleneksel aile degerleri arasindaki gerilimi yonetmeye
calisgan, modern ¢ekirdek aileyi ve kusaklar arasi kiiltiirel bagliligt
temsil eden bir figiir olarak merkezde konumlanmaktadir. Buna
karsilik, Joy’un dévmesini ¢ekinmeden gostermesi, kiz arkadasi Becky
ile yasamas1 ve cinsel yonelimini sahiplenmesi; 6znenin kendini insa
ettigi, bireyselligin 6ncelendigi, geleneksel iktidar yapilarma meydan
okuyan postmodern birey tipini goriiniir kilmaktadir. Filmin ilerleyen
asamalarinda Joy ile Evelyn’in uzlagmasi, biiyiikbabayla iletisimin
yeniden kurulmasi ve Becky’nin de aileye katilmasiyla; geleneksel
biiyiikbaba, modern anne ve postmodern 6zgiir birey olan kizin birlikte,
mutlu bir aile tablosu i¢inde yer almasi, ‘metamodern aile’ olarak
nitelenebilecek yeni bir temsili ortaya ¢ikarmaktadir. Boylece film,
modern ve postmodern aile kavrayislarin1 dislamadan, her ikisini de
igeren ve her ikisini de agan yeni bir duygulanimsal yap1 6nermektedir.

Son kertede film, modern ve postmodern kabulleri yeniden
iretmekle kalmayip, bu ikiligi kendi i¢inde doniistiirerek ‘her seyin
anlamsiz ama ayni zamanda yogun bir olasilik alani’ oldugu fikri
etrafinda yeni bir his yapisi inga eder. Jobu Tupaki’nin ‘hepsi anlamsiz,
salman bir pislik kovasi’ sozleri, filmin ironik ama aym zamanda
duygusal, ¢cocuksu ama ciddi, rasyonel ama gergekiistii yapisinin bir
Ozeti niteligindedir. Her Sey Her Yerde Ayni Anda; ironik ve coskulu,
gergek ve gercekiistii, duygusal ve rasyonel kutuplar arasinda siirekli
gidip gelen; bu salinimi yalnizca gostermekle kalmayip ondan yeni bir
kiiltiirel mantik ve duyarlilik iiretmeye ¢alisan, bu yoniiyle de
metamodern salinim temasina son derece uygun diisen bir gorsel-isitsel
iiriin olarak tespit edilmistir.

Ilgin¢/Tuhaf

Her Sey Her Yerde Aymi Anda, ilging temasi baglaminda
incelendiginde, filmin tuhaflik estetiginin en belirgin bigimde
Waymond karakteri lizerinden kuruldugu goriilmektedir. Siradan ve
nahif  gOriinligine karsin Alfa Waymond’a  doniistiigiinde
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gerceklestirdigi yapay, abartili ve kahramansi rittieller -masalarin altina
yapistirllmig sakizlar ¢igneme, dudak nemlendiricisini biitiin halde
yutma, uygunsuz nesneleri bedenine yerlestirme girigimleri- ilging
metodunun titiz bir yapaylik hissi yaratan temel gdstergelerini
olusturmaktadir. Alfa versiyonu kaybolup yerine ‘gercek’ Waymond
geldiginde ise yapayligm kirildigi, dogal ve duygusal bir halin yeniden
belirdigi goriilmektedir. Bunun yaninda evrenler arasi sigramak isteyen
diger karakterlerin duvar yalama, yiiz bantlama, ask itirafi, kollar
kirma, ayakkabilar1 ters giyme gibi davramiglari da aym estetik
yapayligin bilingli olarak kurgulandigin1 gostermektedir.

Joy’un alternatif versiyonu Jobu Tupaki de ilging temasim yogun
bicimde kristalize eden bir figlir olarak tasarlanmistir. Abartili
kostiimler, tiyatral makyajlar, duygusuz-alayci mizah {iretimi ve ani
duygu gecisleri, onun yapayligim o6zellikle goriiniir kilmaktadir.
Ornegin vurulma sahnesinde once abartili aci ifadeleri kullanip
ardindan tamamen ifadesiz bir yiize biiriinmesi ve cebinden ¢ikardigi
‘organik ketcap’ ile bu sahneyi mizahi bir &na doniistiirmesi, ilging
metodunun Onerdigi titiz yapaylik ile duygusuz mizahin karakterde
nasil birlestigini ortaya koymasi baglaminda éne ¢ikmaktadir. Ilging
temasi, yalmzca tekil anlara degil Oykiinliin biitiinline, karakter
doniisiimlerine ve filmin yapisal tasarimina da yayilmis durumdadir.
Waymond’in Alfa versiyonuna doniismesi, Joy’un Jobu Tupaki’ye
evrilmesi veya Evelyn’in babasimin alternatif bir evrende bilgisayar ve
monitdrlere baghh mekanik bir bedene sahip olmasi, karakterlerin
tuhaflik ekseninde siirekli yeniden sekillendigini gdstermektedir.
Boylece film, metamodern salinim mantigiyla uyumlu olarak hem
yapay hem duygusuz hem de abartili bi¢imsel tercihler lizerinden ilging
metodunu bilingli ve istikrarl bir bigimde uygulamaktadir.

Iiging temasinda dair dikkat cekici orneklerden bir digeri de
insanlarm elleri yerine sosislerin bulundugu alternatif evrendir.
Evelyn’in bu evrende neredeyse tamamen duygusuzlasmasi; vergi
memurunun ona asik olmasi, televizyon ekraninda dénen miizikaldeki
oyunculari bile sosis-parmaklarla performans sergilemesi; pastel
tonlarda tasarlanmis, yapayligin altin1 ¢izen renk paleti kullanilmasi;
sosis parmaklara siiriilmiis kirmizi ojeler, piyano sahnesinde ayaklarla
calinan miizik gibi ogeler, ilging metodunun sinematografik, mekéan,
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renk ve performans diizeylerinde de sistemli olarak islendigini
gostermektedir. Pastel, steril ve tiyatral bi¢imde tasarlanmis bu evren,
duygusuz yogunluk, estetik yapaylik ve abartili performans
bilesiminden olusan ilging metodunu en berrak haliyle temsil
etmektedir.

Sonug olarak film, metamodern ilgin¢lik temasiin merkezinde yer
alan titiz yapaylik, abartili davraniglar, duygusuz mizah {iiretimi ve
bicimsel sadelik-asirilik arasinda yarattig1 salinim gibi gdstergeleri hem
karakterler hem evren tasarimlart hem de anlati yapisi {lizerinden
biitiinciil bir sekilde sergilemektedir. I¢ mekanlarin sade tasarim ile
karakter doniisiimlerindeki abarti arasindaki gerilim, yapay
performanslarin  duygusuzluga eslik etmesi, alternatif evrenlerin
cesitliligine ragmen her birinin estetik olarak 6l¢iilii bir yapaylikla insa
edilmesi, filmi ilging temasi agisindan gii¢lii bir metamodern 6rnek
haline getirmektedir. Bu nedenle Her Sey Her Yerde Ayni Anda filmi,
ilging temasina iligkin gostergeleri dogrudan ve biitlinliiklii bigimde
tasiyan, temaya yliksek diizeyde uygunluk gosteren bir kiiltiirel iiriin
olarak degerlendirilmistir.

Minik/Kiiciik Metamodern Minimalizm

Metamodern minimalizm metodu kapsaminda ele alindiginda Her
Sey Her Yerde Aymi Anda filminin sdylem ve hikaye diizleminde
dogrudan temaya uygun bir 6érnek oldugu goriilebilmektedir. Siradan
bir ailenin, geleneksel aile yapisi ve Kkiiltlirel bagliligi nedeniyle
onaylamadigi dovme yaptirmak ve lezbiyen bir iliski yasamak gibi
tercihlerde bulunan kizlariyla aralarinda yasanan iletisim kopuklugu ve
aile ici sorunlari, sonsuz sayida evren arasinda seyahat ederek ve tiim
evrenlerin yok edilmesi tehdidi ¢evresinde ele alan film bu baglamda
hem metamodern minimalizm hem de metamodern minimalizm
temalarina, dolayisiyla zitliklar arasinda yaratilan salinim metoduna da
uygunluk teskil etmektedir. Temelde esler arasinda yaganan iletisim
sorunlar1 nedeniyle bir bosanma ve kiz ¢cocuguyla yiiriitiilen sorunlu
iligkinin ¢ozlimlenmesi hikayesini igleyen filmin gen¢ yetiskinlerin
siradan yasamlarmi, herhangi bir aile olarak tasarlanan kisilerin
yasadigr guinliilk sorunlari ve seyircinin de deneyimleyebilecegi
giindelik problemleri yansittig1 anlasilmaktadir. Bu anlamda minimal
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bir hikdyenin maksimal bir bigimle isglenmesi alternatif bir his ve
deneyim alanmi inga etmek saiki nedeniyle metamodernizme ve ilgili
temaya uygunlugu saglamaktadir.

Filmin oyuncu se¢imlerinde amatdr oyunculardan yana bir tercihte
bulunmamasi, dogaclama diyaloglara yer vermemesi ve biit¢cesinin
yirmi milyon dolara yakin olmasi nedeniyle diisiik biitceli bir yapim
olarak goriilemedigi diistiniildiigiinde metamodern minimalizmin bigim
ve igerik 6zelliklerinde aranmasi gerekliligi dogmaktadir. Bu baglamda
kizinin lezbiyen olmasmi ve ddvme yaptirmasini kabullenemeyen
Evelyn karakteri, kizinin kendileriyle daha sik konusmasim istedigini,
biiyiikbabasiyla iletisim kurmas1 gerektigini, ‘klasik’ aile baglarim
korumas1 ve yasatmasi gerekliligini ona aktardiginda her seferinde
olumsuz bir karsilik gérmektedir. Mevcut donemde yasayan bir geng
olarak, sahip oldugu diisiince yapis1 ve modern donemin aile yapisina
atifta bulunan kabulleri ve davramiglari reddetmesi nedeniyle Joy
metamodern minimalizmin onerdigi gen¢ yetiskin goriiniimiine
kavugmakta ve filmin merkezinde bulunan hikayesi de bu anlamda
temay siirdiirmektedir.

Filmin metamodern minimalizmi  somutlastirdigi  igerik
ozelliklerinin yaninda bigimsel tercihlerinde de bu yonde uygulamalar
gdrmek miimkiindiir. Baz1 evrenlerin dev kanyonlardan olugan sade ve
bos tasarimi, doviisen karakterlerin yalnizca bir A4 kagidi iizerinde
¢izim olarak var edilmesi, bembeyaz dekorlar ve kiyafetlerle donatilmig
sade, acik ve minimal evrenler olusturulmasi bu baglamda 6nemli
gostergeler olarak one ¢ikmaktadir. Buna ek olarak tiim evrenler ve
hikayenin takip edildigi iki saatlik siiresi i¢inde filmin yalnizca bes ana
karakter icermesi ve gezilen tiim evrenlerde bu karakterlerin farkl
varyasyonlarinin ~ kullanilmast da minimal bir ekip {izerine
tasarlanmasiyla agiklanabilir.

Incelenen filmin oyuncu secimi ve biitgesinin hacmi nedeniyle
metamodern minimalizmin kimi Ogelerini barindirmasa da igerigi,
merkeze aldig1 temel hikéyesi ve sorunsali, filmin tamaminda olmasa
da biiyilk boliimiinde yer verdigi estetik tercihlerinin sadeligi ve
minimal uygulamalar1 nedeniyle metamodern minimalizmi var ettigi ve
yansittig1 saptanmis ve dolayisiyla Her Sey Her Yerde Aymi Anda
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filminin metamodern minimalizm temasina uygun bir 6rnek oldugu
tespit edilmistir.

Metamodern Maksimalizm

Her Sey Her Yerde Ayni Anda filmi, metamodern maksimalizm
baglaminda 6zellikle bigimsel tasarimiyla dikkat ¢gekmektedir. Siradan
bir ailenin yasam alani olarak sunulan ¢amagirhane iizerindeki daire,
her sahnede asirn doygun, diizensiz ve nesne yogun bir dekorla
cercevelenmis; karakterlerin kadraj i¢indeki varligi bu yogunluk i¢inde
bilingli olarak ‘kiigiiltiilmiis’ goriinmektedir. Bu estetik tercih, sanat
yOnetimi ve sinematografik kompozisyonun orgiitledigi belirgin bir
maksimalist gorsel stratejiye isaret etmektedir. Benzer bir yogunluk
isitsel diizlemde de siirdiiriilmektedir. Filmin 6zellikle Alfa
Waymond’in evrenine gegisler, kaotik ¢atigma sahneleri, Evelyn-Jobu
Tupaki karsilagsmalari ve ‘simit’ motifinin kozmik genigleme anlarinda
kullandig1 ¢ok katmanli epik miizikalite, duygulanimi yogunlastiran ve
deneyimi biiylitmeye yonelik bir isitsel maksimalizm Ornegi
sunmaktadir. Cok enstriimanli, dinamik ve dramatik miizikler filmin
duyusal agiriliginin temel bilesenlerindendir.

Ayni estetik yaklasim doviis sekanslarinda da kesin bir goriiniim
kazanmaktadir. Uzak Dogu doviis teknikleri, giindelik nesnelerin
yaratict bigimde silaha doniistiiriilmesi, agir ¢gekim teknigi, bakis agisi
kamerasi ve hizli kesmeler gibi tekniklerle birleserek sahnelere epik ve
gosterigli  bir ton kazandirilmaktadir. Bu koreografik asirilik,
performatif siddetin tiyatral niteligini goriiniir kilarken sahnelerin
miizikal diizenlemesi de yine isitsel maksimalizme yonelik
uygulamalar barindirarak filmi belirgin bigimde maksimalist bir
aksiyon poetikasina tasimaktadir. Filmin empatik 6zdiisiiniimsellik
kapsaminda da incelenen ‘oyuncu Evelyn evreni’, maksimalizmin en
bariz bi¢cimde billurlastigi sekanslardan biridir. Kirmizi hali, flag
patlamalar, 1511t fuayeler, gosterisli kostiimler, satafatli mekanlar ve
yiiksek figliran yogunlugu ile olusturulan bu evren, Evelyn’in gocukluk
arzularini estetik dlgekte biiyiiterek neredeyse hiper-gergek bir gosteris
rejimi kurmaktadir. Bu paralel evren, gorsel ihtisam1 ve pariltili sahne
tasarimiyla metamodern duygu-ekonomisinin gdsterisli metodunu
somutlastirmaktadir.
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Teknoloji  kullanimmin  yogunlastiritlmast  da  metamodern
maksimalizmin bir diger boyutudur. Evrenler arasi sigrama ritiiellerinin
Bluetooth kulakliklar, vizorler, kasklar ve ¢ok katmanli bilgisayar
sistemleri lizerinden gerceklesmesi; teknolojiyi yalnizca islevsel degil,
ayn1 zamanda varolussal bir belirleyici konumuna tagir. Teknoloji bu
yapida hem iletigimi miimkiin kilan hem de karakterlerin yeteneklerini,
davraniglarini ve olasi geleceklerini bigimlendiren bir ‘iist-anlati’ iglevi
kazanmaktadir. Alfa evreninin tiim organizasyonu bu asiri-teknolojik
ekosistem tizerine inga edilmistir. Buna ek olarak, sosis parmakli evren
gibi yapimlar, 2001: A Space Odyssey gondermesi lizerinden hem
prodiiksiyon genigligini hem de bigimsel deneyselciligi agikca ortaya
koymaktadir. Stop-motion, animasyon, kontrast 1s1k tasarimlari, detayh
kostiimler ve Jobu Tupaki’nin Elvis’ten Picasso’ya uzanan
referanslarla siislenmis gorsel paleti, filmin epik dozajm siirekli
yiikselten bir 6ge olarak islev kazanmaktadir. Gosteris, ¢esitlilik ve
yogun detay is¢iligi, filmin birgok sahnesini neredeyse barok bir asirilik
estetigi icinde konumlandirmaktadir.

Bu biitlinsel yapi, filmin yalmizca maksimalizmle degil, belirli
anlarda minimalist karsi-eklemlenmelerle de iliski kurdugunu ve
bdylece metamodernizmin temel karakteristigi olan salinim hareketini
gorsel-isitsel diizlemde gerceklestirdigini gdstermektedir. Sonug olarak
Her Sey Her Yerde Aynmi Anda, metamodern maksimalizm temasinin
gerektirdigi tiim gostergeleri karsilayan; estetik yogunluk, teknik
asirilik, duyusal doygunluk ve tematik genislik arasinda siirekli devinen
ornek bir yapim olarak belirginlesmektedir.

Yapic Pastis

Her Sey Her Yerde Aymi Anda filmi, yapici pastis temasini hem
sinema hem de resim tarihinden beslenen ¢ok katmanli bir alimlama
stratejisiyle gorlinlir kilmaktadir. Film, Michelle Yeoh’un ge¢mis
filmografisinden aliman kirmizi hali gériintiilerini Evelyn’in alternatif
evren deneyimiyle i¢ ice gegirerek, ii¢ diizlemli bir yapiy1 ayn1 anda
islemektedir: (1) filmin kendi diegetik gergekligi, (2) Evelyn’in ‘ilk’
evreni ve oyuncu olmayr basardigi alternatif evren, (3) Michelle
Yeoh’un ger¢ek oyunculuk kariyerine ait arsiv gorlntiileri. Bu ¢ok-
katmanli yapi, seyirciyi hem kurmaca hem de gergek diinyaya ayni anda
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maruz birakarak deneyimi bolmekte; boylece yapici pastigin dnerdigi
yeni bir duygu ve anlam alanini insa etmektedir.

Filmdeki bir diger belirgin pastis 6rnegi, 2001: A Space Odyssey
filmine gonderme yapan sosis-parmakli evrendir. Evrimin araclar
iizerinden bi¢imlendigi Kubrick estetigi, burada absiirt bir mutasyona
doniistiiriilerek ‘nihai yok olus’un bir simit tarafindan tetiklenmesiyle
yeni bir epistemik tartismaya tasinir. Jobu Tupaki’nin “bir simidin
iizerine sonsuz sey koyabilirsin™ sozii, evrimsel, teknolojik ve kiiltiirel
anlam yiiklemelerinin kirilganligimi sorgulayan metaforik bir gergeve
iretmektedir. Bu bigimde film, absiirt imge diizenleri araciligiyla
insanlik, gelecek ve anlam {iretimi {izerine elestirel bir yeniden
diistinme alan1 agmaktadir. Resim tarihinden alman Dog Fighting a
Heron (Abraham Hondius, 1667) tablosunun Evelyn- Jobu Tupaki
catismasinda goriiniir kilinmasi da yapici pastisin 6nemli bir 6rnegidir.
Jobu’nun kus benzeri hareketliligi ve giicleri, Evelyn’in baslangigtaki
sinirly, yerel ve kopek ile 6zdeslesebilecek formuyla karsilastirildiginda
tablo, karakterler arasi giic dengesindeki doniigiimiin gorsel bir
metaforuna doniismektedir. Evelyn’in hizla giliglenmesi, tablodaki
kopegin, kusun ayagini kavrayisini yeniden tiiretmekte ve sahnenin
dramatik gerilimine yeni bir anlam katmani eklemektedir.

Sinemasal pastisin en rafine drneklerinden biri, Wong Kar-wai’nin
In the Mood for Love (2000) filmine yapilan estetik ve duygulanimsal
gondermedir. Evelyn’in oyuncu oldugu evrende Waymond ile
arasindaki gerilim, diisiik kare hizi, neon 1siklar, kdse mekanlar ve
siirsel diyaloglar aracilifiyla acikca Wong Kar-wai'nin stiline
oykiindiigi gorilmektedir. Fakat film bu dykiinmeyi ironik bir alaycilik
yerine, iki farkli imkénsiz agk anlatisini birbirine eklemleyerek yeniden
anlamlandirmaktadir. Evelyn’in “bagka bir evrende bile seninle camagir
yikaylp vergi Odemeye raziyim” ifadesi, her iki eserin duygusal
cekirdegini doniistiirerek yeni bir his yapis1 yaratmaktadir. Boylece
yapic1 pastis, salt bir yeniden iiretim degil, film 6zelinde duygusal,
bigimsel ve kiiltiirel yeniden-kurma iglevi kazanmaktadir. Sonug olarak
film, alintiladig1 eserleri kiiglimseyen postmodern parodi anlayisindan
ziyade, onlar1 yeni anlam rejimlerinde onurlandiran, yakinlagtiran ve
cogaltan bir yap1 kurma gayesi tagimaktadir. Hem resim hem sinema
hem de video oyun tarihinden aldig1 referanslari ironisiz bir sekilde
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yeniden oOrgiitleyerek metamodern duyumsalliga uygun bir kolektif
deneyim alani yaratir. Bu nedenle Her Sey Her Yerde Ayni Anda, yapict
pastis temasmin temel gostergelerini eksiksiz karsilayan giicli bir
analitik 6rnek niteligindedir.

Ironiyet

Metamodern duygu rejimlerinin merkezinde yer alan ironiyet ve
onunla iligkili yeni samimiyet kavramlari, Her Sey Her Yerde Aymi
Anda filminde hem bigimsel hem de anlatisal diizeylerde
belirginlesmektedir. Yeni samimiyet, postmodern ironiyi biitiiniiyle
terk etmeksizin onu doniistiirerek; kinaye, sicaklik, diiriistliik ve
duygusuz bir duygudashgi ayni anda tastyan ‘gri bir estetik bolge’
yaratmaktadir. Filmde bu estetik, karakterlerin klise oldugunu bilerek
dile getirdikleri ifadeleri yine de dnemseyen bir samimi-ironik tavir
olarak aciga ¢ikar. Filmin merkezinde yer alan ironiyet ise, coklu evren
retorigini ve ‘her seyin her yerde ayni anda’ olabilecegi sOylemini
bilingli bigimde anlamsizlastirarak biiylik anlatilara yiliklenen degeri
sorgulamaya a¢maktadir. Nihai olarak tiim varolusun merkezine bir
‘simit’ yerlestirilmesi, evrensel agiklama iddialariin ironik bir parodisi
gibi goriinmektedir. Ancak film, bu ironiyi yalnizca yikict bir jest
olarak kullanmanin aksine tiim bu abstirtliiglin sonunda ailevi baglarin,
kabullenmenin ve yakinligin asil anlam kaynagi oldugunu
vurgulayarak ironiyi bir tir yeni samimi duygu {retimine
doniistiirmektedir. Iki saatlik gosterisli bir ¢oklu evren ingasinin
sonunda tiim alternatif diinyalarin gecersizlesmesi ve karakterlerin
siradan vergi dairesine ‘gercek’ son olarak donmesi, filmin ironiyet
icinde {irettigi doniislii anlam1 pekistiren bir final sekansi olarak 6ne
cikmaktadir.

[roniyetin bir diger goriiniimii, Evelyn’in oyunculuk kariyerine ait
gercek arsiv gorlintlilerinin filmin igine yerlestirilmesidir. Klasik
anlatinin gerektirdigi sekilde oyuncunun oyuncu oldugunun gizlenmesi
beklenirken, film bu bilgiyi kendi elleriyle sizdirarak, daha 6nce insa
ettigi kurmaca bitiinliigi bilingli bir sekilde delmektedir. Boylece
filmin, dogru olmadigim kendisinin de bildigi bir anlatisal varsayimi
hem gizlemek hem de ayni anda ifsa etmek iizerinden ironik bir
samimiyet iirettigi sOylenebilir. Yeni samimiyetin en acik temsilcisi ise
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Joy/Jobu Tupaki karakteridir. Joy, annesiyle yasadigi duygusal
catisjmalar ve zaman zaman kirillganlasan tavriyla samimiyete
yaklasirken; Jobu Tupaki formunda alayci, 6fkeli ve duygusuz bir
persona sergiler. Bu ikili yapi, hem karakterin ironik mesafe ile samimi
yaklasim arasinda gidip gelmesini hem de yeni samimiyetin 6nerdigi
‘duygusuz bir duygulanim’ refleksini goriiniir kilmaktadir. Joy’un
zaman zaman Ozdeslesilebilir, zaman zaman anti-kahramana doniigsen
tavri, ironik ve samimi arasindaki salmimm dramatik bir
bedenlesmesine doniismektedir. Sonug olarak film; aleni olan1 gizleme-
gizledigini ifsa etme, duygusuzluk-duygudaslik, mesafe-yakinlik gibi
karsitliklar1 ayn1 anda igleyerek hem ironiyet hem yeni samimiyet hem
de metamodernizmin temel dogasi olan salimmi basariyla
sergilemektedir. Karakter tasarimlarinda, anlati stratejilerinde ve ¢oklu
evrenin absiirt kurgusunda kurulan bu salinim, Her Sey Her Yerde Ayni
Anda filmini metamodern duygu rejimlerinin biitiinciil bir 6rnegi haline
getirmektedir.

Sade Estetik

Film, metamodern duygu rejimlerinden biri olan sade estetik
yaklagimimi belirgin bi¢imde igsellestiren bir yapi sergilemektedir.
Film, siradan bir ailenin glindelik yasamina odaklanmasi, karakterlerin
olagan goriintimlerini 1srarla korumasi ve duygusal deneyimi merkeze
alan anlat1 6rgiisiiyle minimal ve normatif bir estetik tavir iiretmektedir.
Jobu Tupaki’nin asirt stilize goriinlimleri disinda tiim karakterler,
parlak kumaslardan, marka belirginliginden ve dikkat dagitic1 stil
ogelerinden kagiilan kostiimlerle sunulmakta ve bdylece estetik
tercihlerin, karakter psikolojisinin ve dramatik deneyimin Oniine
gecmesi onlenmektedir. Sade estetigin temel amaci kostiim, aksesuar,
sac, makyaj gibi 6gelerin dramatik duygu aktarimmi perdelemesini
engellemek ve izleyiciyi dogrudan karakterlerin deneyim alanina
yerlestirmektir. Filmdeki minimal kiyafet stratejisi, metamodernizmin
Ongordiigli yeni duygu yapisinin izleyici tarafindan kesintisiz bigimde
algilanmasina olanak saglamakta ve dolayisiyla gorsel uyaranlarin
azaltilmas1 anlatinin duygusal yogunlugunu artirmaktadir. Bu estetik
yaklasimin tipik bir 6megi, hikdyede onemli bir yer tutan yeni yil
kutlamas1 sahnesinde gozlemlenir. Kiiltiirel olarak ihtisamli bir dekor
beklenebilecek bu sahnede karakterler yine sade kazaklar, gémlekler,
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hirkalar ve pantolonlarla goriiniir; yalnizca Cin yeni yilina 6zgii birkag
ejderha motifi mekan isaretlemektedir. Bu tercihler, sahnenin tematik
agirhgm  -kimlik, kiltir ve aile i¢i gerilim- gorsel ihtisamla
perdelemek yerine, karakterlerin kisisel doniigiimiine yoneltmektedir.
Yalnizca Evelyn’in tiim evrenlerdeki miicadelesi sonunda kazandig:
Ozgiiveni simgeleyen “punk” yazili hirka detayi, sadelik iginde
belirginlesen sembolik bir jest olarak one cikar.

Film genelinde sadelik, modaya 6zgii trendlerden armnmislik, dikkat
dagitmayan kostlim tasarimlar1 ve normalligin bilingli bicimde estetize
edilmesi, hikdyenin duygusal ve varolussal boyutlarma odaklanmay1
kolaylagtirmaktadir. Boylece Her Sey Her Yerde Aymi Anda filmi,
pariltili, gosterisli ve maksimalist estetikten Gzellikle uzak durarak
karakter-deneyim merkezli anlattmini pekistirmeyi basarmaktadir.
Sonug olarak film, sade estetik temasinin gerektirdigi tiim 6zellikleri
karsilamakta; giindelik olanin, siradanin ve dogalin bilingli bigimde
estetize edilmesi yoluyla metamodern duygu rejimine uyumlu bir
gorsel-anlamsal biitlinliik kurmaktadir.

Antropomorfizasyon

Film, metamodern temalardan antropomorfizasyon (asir
projeksiyon) baglaminda da dikkate deger 6rnekler sunmaktadir. Film,
bagkarakterleri Evelyn ve Joy’u farkli evrenlerde insan dis1 formlara
doniistiirerek -taslar, ¢gizimler, i¢i seker dolu kuklalar vb.- insani duygu,
diislince ve ¢atigsmalarin bu yeni bedenlere projeksiyonunu miimkiin ve
goriiniir kilmaktadir. Boylece karakterler biyolojik olarak insan
olmadiklar1 hallerde dahi 6znel bilinglerini, duygulanimlarmi ve
aralarindaki ¢atigmali iliskiyi tagimaya devam ederler. Bu doniisiimler
ozellikle anne-kiz ilisgkisi tizerinden belirginlesmektedir. Joy’un dovme
yaptirdig1 i¢in annesiyle arasindaki mesafeyi ve ofkesini siirdiirmesi;
Evelyn’in ise pismanlik, liziintli ve sorumluluk gibi hislerle yiizlesmesi,
karakterler tas ya da kukla formundayken bile anlatiy1 ilerleten
dramatik bir ¢ekirdek olusturmaktadir. Film boyunca ¢izimler veya
kuklalar yalmzca sembolik gdstergeler olarak degil, olay orgiisiine
miidahil karakter/6zne statiisiinde konumlandirilmistir. Bu durum
antropomorfizasyonun temel gostergesi olan insani niteliklerin farkli
varliklara devredilmesini a¢ik bicimde somutlagtirmaktadir.
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Ozellikle anne ve kizin tasa doniistiigii sekans boyunca
antropomorfizasyonun en carpicit ornekleri verilmektedir. Evelyn ve
Joy’un devasa, bos bir evrende yalnizca iki tag olarak var olmalari;
varolugun anlamsizlig1, insanlik tarihindeki hatalar, aile i¢i kirilmalar
ve karsilikli 6zlem iizerine tartigmaya devam etmeleri, taglarin
diisiinme, duygulanma, sakalasma ve yiizlesme kapasitesine sahip
kilindigimi gdstermektedir. Yakin planlar, aks kurali ve sinematografik
0lcek uygulamalarina sadik kalinarak kaydedilen bu taslar, film dilinde
tam tesekkiillii karakterlere doniistiiriilmiistiir. Bu sahnelerde mizah,
hiiziin, vicdani sorgulama ve duygusal kirilmalar insan dig1 bedenlerle
bir arada sunulmaktadir ve bdylece film, antropomorfize bir
projeksiyonla hem duygu aktarimim giliclendirmekte hem de
metamodernizmin ontolojik esneklik anlayisin1 pekistirmektedir.
Evelyn’in tas haliyle bile saka yapmasi veya Joy’un oOfke ve
kirginliklarimi tag formundayken de siirdiirmesi, karakterlerin 6znel
stirekliligini korudugunu kanitlamaktadir. Sonug olarak film, insan dist
bedenlere insani niteliklerin kapsamli bigimde aktarilmasi, bu
varliklarin dramatik iglev tstlenmesi ve olay Orgiisiinii tagiyan birer
0zneye doniismesi sayesinde antropomorfizasyon temasii giiclii ve
dogrudan karsilayan bir 6rnege doniismektedir.

Meta-Sevimli

Her Sey Her Yerde Ayni Anda filmi, tematik analizde goriiniir olan
ilging, antropomorfizasyon ve ironiyet motiflerinin kesisiminde
konumlanan meta-sevimlilik estetigini de biitiinliikli bigimde
somutlastirmaktadir. Filmde farkli evrenlerde insan dist formlara
doniisen Evelyn ve Joy’un -Ornegin taslara, cizimlere ya da seker
doldurulmus kuklalara evrilmeleri- yalnizca gorsel bir doniisiimii degil,
insani duygu, ¢atigma ve biligsel kapasitenin de ¢ocuksu ve sevimli
goriinen bedenlere aktarilmasi anlamima gelmektedir. Bu formlar,
yetiskinlere ait karmagsik meseleleri -aile i¢i ¢atigma, reddedilme,
kimlik ve aidiyet sorunlari, 6fke ve pigsmanlik vb.- nahif, pastel ve
cocuksu bir estetik icerisinde siirdiirebilmeleri bakimindan dogrudan
antropomorfizasyon uygulamasina ve meta-sevimli hissiyatin ingasina
isaret etmektedir. Seker doldurulmus kuklalarin ‘evrenleri yok etme’
gibi yetiskinlik anlatisina ait bir motivasyonu tartistig1 sahneler, filmin
cocukluk estetigini bilingli bigimde aragsallastirdigint ortaya
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koymaktadir. Bu kuklalarin sevimli tasarimi ile temsil ettikleri igerik
arasindaki gerilim, metamodern bir duygu alan1 olan hem ¢ocuk¢a hem
yetigkin sevimliligini iiretmektedir. Ayni sahnede bir ¢ocugun kuklalari
sopayla kirmasi, filmin gorsel-estetik diizlemde cocuksu formlarin
bilincinde oldugu ve bu bilinci izleyiciye dogrudan gosterdigi bir meta
sevimlilik stratejisine doniismektedir.

Meta sevimlilik, filmde yalmizca antropomorfize karakterlere
indirgenmenin Stesinde bir goriinlim kazanmaktadir ve insan bireyler
de bu metoda uygun tasarimlar tagimaktadir. Waymond karakteri
yetiskin bir 6znenin ¢ocuksu kirilganlik, nahiflik ve saf sevgi arzusunu
tagimas1 bakimindan bu temaya ornek teskil etmektedir. Bogsanmaya
yonelen, ancak temel arzusu ‘sevilmek ve onaylanmak’® olan
Waymond’in giicten ve iktidardan arinmisg, siddetsiz ve yumusak
varolusu; yetigkinlik kodlariyla ¢ocuksu duygu repertuarmin kesistigi
metamodern bir figiir ingast sunmaktadir. Evelyn’in, o olmadan
Waymond’in  hayatim1  siirdiirebileceginden emin olmadigim
vurgulamas1 da Waymond’in metamodern kirilganlikla oriilmiis bu
temsilini pekistiren bir his kiimesini yansitmaktadir. Buna ek olarak,
yetiskin karakterlerin evrenler arasi sigrama yapabilmek icin ¢ocuklara
Ozgii davraniglart da (tuvaletini yapmak, ayakkabiy1r yanlis ayaga
giymek, dirsegini yalamaya ¢alismak, yenmemesi gereken nesneleri
yutmak vb.) bilingli bir infantilizasyon stratejisinin bir 6gesi olarak
belirmektedir. Hayatta kalma, aileyi yeniden kurma, diizenli bir yagam
tesis etme, iligkileri onarma gibi yetigskin motivasyonlar ile ¢ocuksu
eylemlerin i¢ ice gecirilmesi meta sevimliligin temel gerilimini
olusturmaktadir: sevimli olanin farkinda olmak ve bu sevimliligi estetik
bir arag olarak kullanmak.

Film tiim bu oriintiilerle, metamodern his yapisinin merkezindeki
cocuksu masumiyet ile yetigkinlere 6zgii duygusal derinlik bilesimini
istikrarli bigimde tiretmektedir. On bir temanin tiimiinii karsilayan Her
Sey Her Yerde Ayni Anda, meta sevimlilik temasini yalnizca drnekleyen
degil, aym1 zamanda onun duygusal mantigmi da kuran bir esere
doniismektedir. Filmin ‘her seyi, her yerde, ayn1 anda’ bir araya getiren
yapist metamodern kiiltiirel mantigin temel bileseniyle Ortiismekte;
sevimli gorlinenler lizerinden varolus, anlam, aile, kayip ve bag kurma
gibi yetiskinlik temalarmi yeniden yapilandirmaktadir. Ozetle eser, bu
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yonleriyle metamodern gorsel-igitsel iiretimin referans niteligindeki
orneklerinden biri olarak degerlendirilmelidir. Ote yandan hem
kuramsal hem uygulamali ¢alismalarda metamodern kiiltiirel pratige
dair model teskil eden kapsamli bir estetik laboratuvari olarak
okunmalidir.

Cesitlilik

Metamodern kiiltiirel iiretimlerde gesitlilik temasi, yalnizca temsili
bir tercih degil; ¢cagdas diinyanin ¢ok katmanli, sinir agan, melez ve
cogulcu yapisinin estetik ve politik bir yansimasi olarak 0One
cikmaktadir. Bu tema, etnik, biyolojik, yonelimsel ve ideolojik
farklarin ayni anlatisal uzamda bir arada var olabilmesine imkan
tantyarak hem postmodern ¢ogulculugun siipheci ¢cogullugundan hem
de modernizmin evrenselci yeknesakligindan ayrilir. Metamodern
iiretimlerde ¢esitlilik, yiizeysel bir kapsayiciliktan ziyade, karakterlerin
iic boyutlu insasinda, oyuncu se¢imi ve yapim siire¢lerinde, anlatinin
duygusal mantiginda ve yapisal Orgiisiinde ickin bir bilesen olarak
konumlanmaktadir. Bu nedenle cesitlilik temasi, kiiltiirel temsilin
sahici bir genislemesi kadar giiniimiiz toplumlarinin kimlik, aidiyet,
gd¢, melezlik ve yakinlagma pratiklerine dair doniisen deneyimlerini de
goriiniir kilan bir metot olarak billurlagmaktadir.

Bu baglamda Her Sey Her Yerde Aymi Anda filmi metamodern
cesitlilik temasinin en berrak Orneklerinden birine doniismektedir.
Hong Kong ve Tayvan kokenli Kwan ile Alman kdkenli Scheinert’in
yarattig1 film, kendi yaratim siirecine dogrudan ¢okkiiltiirlii bir estetik
ve deneyim alani1 katmaktadir. Yonetmen ikilisinin farkli kiiltiirel arka
planlari, yalnizca iiretim pratiklerine degil, filmin anlatisal mantigina
da niifuz eden bir melezlik yaratmakta; bu durum metamodernizmin
onerdigi kiiltiirel salimim kapasitesinin bir On-kosulu olarak Gnem
kazanmaktadir. Filmin merkezindeki aile, Cinli gd¢menlerin
Amerika’daki deneyimlerini tasiyan c¢ok katmanli bir temsil alam
sunmaktadir ancak Evelyn karakterini canlandiran Michelle Yeoh’un
Malezya dogumlu olmasi; Waymond karakterini oynayan Ke Huy
Quan’in Vietnam kodkenli bir Amerikali olmast; biiylikbaba Gong Gong
roliindeki James Hong’un Hong Kong dogumlu bir oyuncu olmas;
kiiltiirel bellegin, gogmenlik deneyiminin ve kusaklar arasi kimlik
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aktarimimin farkli cografyalardan tagmmasma imkan tanimaktadir.
Benzer sekilde Joy karakterini canlandiran Stephanie Hsu’nun Cin
kokenli bir Amerikan vatandasi, Becky karakterini oynayan Tallie
Medel’in ise dogrudan Amerikali bir oyuncu olmasi, yalnizca etnik bir
cesitliligi degil, kimliklerin Amerikan kiiltiirel ekosisteminde nasil i¢
ice gectigini gosteren melez bir iliskiselligi temsil etmektedir.
Dolayisiyla film, karakterlerin kiiltiirel ve etnik aidiyetlerini yalnizca
dekoratif bir unsur olarak degil, anlatisal gerilimin, duygusal
catigmalarin ve kiiltiirel anlam ingasinin temel belirleyeni olarak
yapilandirmaktadir. Evelyn ile Joy arasindaki jenerasyon ve kimlik
catigmasi -gogmen ebeveyn ile Amerika’da biiylimiis cocuk arasindaki
kiiltiirel gerilim- etnik kokeni asarak ideolojik, duygusal ve nesiller
arasi bir ¢esitlilik katmanina doniismektedir.

Bu ¢esitlilik, McLuhan’m (1964) kiiresel kdy kavraminin dijital
cagda aldig1 yeni bigimlerle de dogrudan iligkilendirilebilir. Filmdeki
cesitlilik, kiiresel koyiin pargali, eszamanli ve karsilagsmalar {izerinden
isleyen yeni mantifiyla uyumlu bir yapidadir. Farkh kiiltlirlere ait
deneyimler ayn1 anlatisal evrende bir araya gelmekte, birbirlerine temas
etmekte ve ¢ogu zaman birbirlerini doniistirmektedir. Bdylece
metamodernizmin  Onerdigi smirlarin - gegirgenlesmesi  yalnizca
mekansal degil, aym zamanda kiiltiirel, duygusal ve ideolojik
diizlemlerde de goriiniir olmaktadir. Her Sey Her Yerde Ayni Anda filmi
bu anlamda ¢esitliligi temsil eden karakterler aracilifiyla yalnizca bir
cokkiilttirliilik resmi ¢izmekle kalmaz; cesitliligi bir anlatt motoru
haline de getirir. Anlati, evrenler arasi gecislerde de aym cesitlilik
mantigimi yinelemektedir. Farkli ihtimaller, farkli benlikler, farkli
kimlikler miimkiindiir ve kimlik sabit degil, salinimlarla sekillenen bir
stirectir. Filmin kendi evren mantigi, ¢esitliligi yalnizca sosyolojik bir
veri olarak degil, varolussal bir fikir olarak ele almaktadir ve bu nedenle
cesitlilik temasi, filmde hem temsil hem de ontolojik diizeyde islerlik
kazanmis olur. Ozetle film, metamodern cesitliligi yalnizca
gbstermeyen, onu kiiltiirel ve anlatisal bir deger olarak isleyen; kimlik,
gb¢, aidiyet ve kusaklar arasi ¢atigmayi c¢ogulcu bir perspektifle
yeniden kuran 0rnek bir eser olarak one ¢ikmaktadir. Filmin etnik ve
ideolojik ¢esitliligi yalmizca yansitmakla kalmayip, bu ¢esitliligi
anlatinin merkezinde doniistiiriicli bir gii¢ olarak kullanmas1 da onu,
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metamodernizmin ¢esitlilik tahayyiiliine dair temel bir referans noktas1
haline getirmektedir.

SONUC

Kiltiiriin, onu {ireten insan topluluklarindan ve insanin
yaraticiligindan bagimsiz diisliniilemeyecegi géz Oniine alindiginda,
son yillarda yasanan doniistimler ve kirilmalarin kiiltiire kazandirdigi
yeni goriinlimiin, halihazirda islemekte olan postmodern kiiltiirel
kavrayistan belirgin bigimde ayristigi saptanmistir. Bu dogrultuda hem
tarihin hem de kiiltiiriin biikiildiigii yoniindeki Arquilla’nin (2011)
tespiti, hem de Akker ve digerlerinin isaret ettigi bi¢imde ileriye dogru
hareketini siirdiiren modernite diisiincesi dikkate alindiginda, kiiltiirel
iiretimin -onu meydana getiren 6znenin degisimiyle eszamanli olarak-
doniismesinin kaginilmaz oldugu goriilmektedir (Akker vd., 2021: 16).
Bu nedenle kiiltiir, yeni formu ve bu formun dayandig diisiinsel altyap1
iizerinden yeniden degerlendirilmesi gereken bir olgu haline gelmistir.
Milenyumun baslangicindan itibaren yasanan sosyo-ekonomik,
teknolojik ve kiiltiirel gelismeleri anlamanin, dolayisiyla bu
gelismelerden bagimsiz diisiiniilemeyecek kiiltiirel iiretim pratiklerini
kavramanin yeni yolu olarak dnerilen metamodernizm, bu baglamda
cagdas donemin ortaya ¢ikardigi yeni kiiltiirel mantig1 karsilayan bir
cerceve sunmaktadir. Kiiltiirel tirtinleri ortaya koyan yaratici 6znelerin
toplumsal, siyasal ve sosyolojik arka planlarindan yogun bigimde
etkilenmesi; bu etkilenmenin duygu yapilarinda, algisal ¢ergevelerinde
ve lUretim motivasyonlarinda doniistiiriicii bir iglev istlenmesi ve
nihayetinde bu doniislimiin, trettikleri eserlerin bigimsel, tematik ve
deneyimsel Ozelliklerine dogrudan yansimasi, metamodernizm gatisi
altinda bir araya gelmistir. Bu baglamda ortaya c¢ikan yeni usluplar,
hibrit anlat1 stratejileri, duygu ve his yapilarindaki salinimlar ve
deneyime dayali yeni estetik bi¢cimler, metamodern kiiltiirel mantigin
olusumuna katkida bulunmaktadir.

Erken 2000’ler ve ozellikle son on yil i¢inde yasanan kiiresel
gelismelerin kiiltiirel iiretim {izerindeki etkisinin belirginlesmesi, bu
donemde ortaya ¢ikan eserleri anlamlandirmak i¢in yeni kavramsal
aracglara duyulan ihtiyaci artirmistir. Bu ihtiyaci karsilamak amaciyla
Vermeulen ve Akker, c¢agdas gorsel-isitsel kiiltiirel Ttriinlerde
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gbzlemlenen tematik, igeriksel ve bigimsel benzerlikleri kapsamli
bicimde analiz ederek mevcut donemin baskin kiiltiirel mantigim
metamodernizm olarak adlandirmigtir. Bu kavramsallastirma, 6zellikle
Batili toplumlarn {irettigi kiiltiirel formlarin i¢inde bulundugumuz
tarihsel momenti anlamlandirma bigimlerini betimleme c¢abasina
dayanmaktadir. Metamodernizm ne modernizmin kesinligine ne de
postmodernizmin kdkensel siipheciligine indirgenebilecek; aksine bu
iki yaklasim arasinda salinarak yeni bir deneyim, duygu ve anlam
iiretimi Oneren bir kiiltlirel paradigma olarak konumlanmaktadir.

Dijital cagin kiiltiirel mantigim1 agiklamada basat bir kuramsal
cergeve olarak konumlanan metamodernizm baglaminda ele alinan Her
Sey Her Yerde Ayni Anda filmi, bu ¢aligmada dijital donemde sinema
iretiminin gecirdigi yoOnelimsel doniistimleri, teknik, bicimsel ve
iceriksel yeniliklerini, modern ve postmodern estetiklerle kurdugu
iligkileri ve onlardan ayristig1 yaratict uygulamalar tespit etmek
amaciyla incelenmistir. Uygulanan tematik analiz, giiniimiiz kiiltiirel
ortamimin siradanliga atfettigi deger, samimiyet ve ironinin yeni anlam
katmanlar1 kazanmasi, seyir deneyimi ile yapit arasindaki iligkinin
giindeliklik ve yapilandirilmishk ekseninde yeniden bigimlenmesi,
farklilik ve cesitliligin baskin norm olarak benimsenmesi ve anlam
ingasinin olagan olan lizerinden kurgulanmasi gibi yonelimlerin ¢cagdas
kiiltiirel iiriinleri anlamlandirmada belirleyici esikler olusturdugunu
gostermistir. Bu nedenle film, iretildigi toplumsal baglamin
doniistimlii his yapisini dogrudan yansitan ve dijital ¢agin metamodern
sinema Orneklerinden biri olarak tanmimlanabilecek nitelikte bir eser
olarak one ¢ikmaktadir. Boylece film, metamodernizmin, modernizm
ve postmodernizme yiiklenmis kavramsal smirlarin Gtesine gegme
¢abasmi somutlastiran islevsel bir 6rnek olarak kabul edilmelidir.
Filmin analizinden de agikga anlasildigi iizere, samimiyete, sadelige,
sanat ve kiiltiir tarihine, giindelik olana ve insani duygulanima yonelen
bicimsel ve igeriksel tercihler, metamodern duygu rejiminin yeterli ve
gegerli temsilini sunmaktadir. Metamodern his yapisi, modern déneme
0zgli anlam ve uygulamalarin postmodern bir reddedisle ortadan
kaldirilmasi yerine, bu unsurlarin doniistiigliniin kabul edilmesi iizerine
kuruludur. Anlama ve duyguya yeniden doniisii isaret eden bu
yaklasim, yeni yOntemler, deneyimsel stratejiler ve estetik
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diizenlemeler aracilifiyla cagdas kiiltiirel kuramin ortak dilini
olusturmaktadir. Her Sey Her Yerde Ayni Anda, dijital cagda tiretilmis
ve dolagima sokulmus bir sinema yapit1 olarak bu baglamda
degerlendirilmis; metamodern ydntembilimsel ilkeler dogrultusunda
kapsamli bi¢cimde incelenmistir. Eserin, giincel kiiltlirel ortamin
yoneldigi liretim mantigini goriiniir kilmasi ve metamodern kosullarin
tamamini sistematik ve tutarli bir bicimde icermesi, onu dijital ¢ag
estetiginin nitelikli bir 6rnegi héline getirmektedir.

Nitekim film, kurmaca bir yapit olarak hem kendi olusum siiregleri
hem de izleyicisi lizerine diisiinerek empatik 6zdiisiiniimselligi islevsel
hale getirmekte; bigim ve igerigi siirekli etkilesim hélinde tutan gift
cerceveli anlatiyr goriinlir kilmaktadir. Yarattigi samimiyet alanini
ironik bir zemin, mesafeli sdylem ve duygusal minimalizm iizerinden
inga ederek ironiyet temasini derinlestirmekte; karakterlerin ve olay
Orgiisiiniin  kutupsal karsithiklar arasinda diizensiz bir salinim
gergeklestirmesiyle metamodern salinim hareketini
somutlastirmaktadir. Tlging ve tuhaf olan1, dogrudan ve sahici olanla,
hatta cocuksu bir masumiyetle harmanlayarak ilging temasi
cergevesinde islerken; sahne diizeni, set tasarimi ve kostiim estetiginde
eszamanli olarak minimal ve maksimal ornekleri birlikte dolasima
sokmaktadir. Nostaljiye ve gecmis metinlere yapici ve yeni bir baglam
kazandirma stratejisiyle yaklasarak yapici pastis pratigini isletmekte;
giindelik, sade, islevsel ve normal olanin estetik degerini 6ne ¢ikararak
sade estetik anlayismi goriiniir kilmaktadir. Insani nitelikleri farkli
nesnelere aktararak onlar1 anlatiya dahil eden antropomorfizasyonu
uygulamakta; sevimliligi dogrudan gostermekle kalmayip bu
sevimliligin farkinda oldugunu da disa vurarak meta-sevimlilik
diizeyini billurlagtirmaktadir. Farkli katmanlarda yer verdigi ¢esitlilik
Ogeleriyle ise glinlimiiz toplumlariin etnik ve kiiltiirel ¢ogullugunu
temsil eden film bdylece, metamodernizmin on iki ydnteminin
tamamin1 gii¢lii ve somut 6rneklerle hayata gecirmektedir.

Sonug olarak film, giincel duygu rejimlerini, yeni samimiyet ve ironi
kavrayislarini, ¢agdas estetik diizenlemeleri, izleyici deneyimini ve
dijital sinemanin yenilik¢i pratiklerini basartyla biitiinlestirmektedir.
Metamodern dénemde sinema iiretimi ve tiiketiminin yonelimlerini
dogru bigimde yansitan film, dijital cagin kiiltiirel mantigin1 temsil eden
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ornek bir calisma olarak degerlendirilmistir. Yiiriitillen analiz, filmin
metamodern ¢agin duygu diinyasini yansitma bakimindan tiim Sl¢iitleri
karsiladigin1 ve metamodern kiiltiirel paradigmanin biitiinciil bir 6rnegi
oldugunu kesin bi¢gimde ortaya koymustur.
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KULTUR, SANAT VE SINEMADAKI HAK iHLALLERI

Mesut AYTEKIN®

GIRIS

Hak ihlalleri meselesi, ortak yasama mecburiyetinde olan insanligin
en temel sorun alanlarindan biridir. Birgok milletin ve iilkenin bir arada
yasadigr diinyamizda, genel olarak giiglii olanin giigsiiz olana
tahakkiimii, pek ok hak ihlaline yol agmaktadir. Ozellikle kapitalist bir
anlayigla kaynaklari somiiren Bati, hemen her alanda hak ihlalleri
yapmaktan ¢ekinmemektedir. Normal sartlarda kesin ve agik
yaptirimlart bulunan bu tiir ihlaller ve suglar karsisinda, ¢ogu zaman
“haklr” kiliflar iiretilmekte; cesitli gerekgeler one siiriilerek yasananlar
gormezden gelinmektedir. Giiclii olmanin sagladigi imkanlarla
“hakliyim” diisiincesine siginilmasi, hukuk sistemlerini islevsiz hale
getirirken ahlaki degerleri de asindirmaktadir. Bu siirecte bir¢ok iilkede
insanlar, kiiltlirel miraslar ve sanat eserleri ciddi bi¢cimde zarar
gormektedir. Evrensel insani degerlerin esit sekilde kabul edildigi;
kural ve kanunlarin din, dil ve irk ayrim1 gézetmeksizin uygulandig bir
sistemin inga edilmesi zorunludur. Aksi halde diinyada kaos ve kétiiliik
kaginilmaz olacaktir.

Son yillarda diinyada “kiyameti mi yasiyoruz?” ya da “kiyamete mi
yaklasiyoruz?” sorular sikga dile getirilmekte, bu dogrultuda cesitli
yorumlar yapilmaktadir. Ozellikle tiim diinyay1 es zamanl olarak
sarsan COVID-19 salgini, dengelerin bir anda nasil degisebilecegini
acik bicimde gdstermistir. Insanoglu, kiigiiciik bir viriis karsisinda
acizligini iliklerine kadar hissetmis; sosyal yasamdan tecrit edilmis;
evlere hapsolmus, agir hastalik siirecleriyle ve oliimle yiizlestigi bir
donem yasamistir. Bu siiregte bilimin hayati 6nemi bir kez daha
anlagilirken, maddi giiciin yetersiz kaldigi durumlar da tecriibe
edilmistir. Bununla birlikte yasanan dogal afetler (depremler,
tsunamiler, firtinalar vb.), diinyay1 ne denli y1iprattigimizi bir kez daha
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hatirlatmistir. Insanoglunun kendi eliyle siiriiklendigi savas ortami ise
basli bagina bir cinnet hali olarak ortaya ¢ikmaktadir. Tarihsel siirecte
diinyanin daha ileri bir yasam diizeyine dogru ilerledigi diisiiniilse de
gercekler bunun aksini gdstermektedir. Suriye I¢ Savasi ile kana
bulanan Orta Dogu, ISID saldirilari, Afrika’da yasanan darbeler ve ig
savaslar, beklenmedik bigimde patlak veren Rusya—Ukrayna Savasi ve
son olarak Gazze’de soykirrm uygulayan Israil’in bitmek bilmeyen
saldirilari, insanlik adina utang verici bir tablo ortaya koymaktadir.
Binlerce insanin yagaminmi yitirdigi, {ilkelerin harabeye dondiigii ve
dogal yasamin tahrip edildigi bu siireclerde ¢ok sayida hak ihlali
yaganmustir. Zulme sessiz kalan Bati ise insanlig1 adeta askiya almisg bir
sekilde, aslinda kendi kurguladig: filmin seyircisi konumundadir. Ne
yazik ki bizler de bu filmleri izlemek zorunda birakilmaktayiz.

Boylesine karanlik bir tablo iginde, bu galigmada kiiltiir, sanat ve
sinema alaninda yasanan hak ihlalleri ele alinmaktadir. Pek ¢ok alanla
i¢ ice gecmis olan kiiltiir, sanat ve sinema, insan ruhunu besleyen;
kiiltiirel miras1 olusturan; insanligin birikimini goriintir kilan;
giizellikleri agiga cikaran; ortak hafizayr kuran; gelecek kusaklara
mesajlar ileten; tarihin okunmasina yardimci olan; degerleri aktaran ve
estetik deneyimlerin paylasilmasini saglayan ¢ok yonlii ve temel bir
alanlardir. En yalin ifadeyle kiiltiir, sanat ve sinema, nereden
geldigimizi ve nereye gittigimizi gosteren bir yol haritasidir. Bu
nedenle bu alanda gerceklesen ihlaller, yalmizca somut zararlar
dogurmakla kalmamakta; ayn1 zamanda insan1 besleyen ruhu da tahrip
etmektedir.

Bu caligsmada, 2023 yilinda kiiltiir, sanat ve sinema alaninda yaganan
hak ihlalleri alt1 baslik altinda incelenmistir. Kapsam ve yontemsel
sinirliliklar ¢ercevesinde yalnizca yurt disindaki iilkelerde ve yabanci
iilkelerden kaynaklanan kiiltiir, sanat ve sinema alaninda yasanan hak
ihlallerine odaklanmilmigtir. Tiirkiye’deki benzer ihlal 6rnekleri,
caligmanin kapsami diginda birakilmis olup, bu alanin ileride yapilacak
miistakil ve karsilagtirmali aragtirmalarla ele alinmas1 gerekmektedir.

Calismada ilk bashik olan “Kitaba Duyulan Ofke” kapsaminda,
Islam’a ve Miisliimanlara yonelik en agir hak ihlallerinden biri olan
Kur’an yakma eylemleri ele alinmigtir. “Bana Gore Sanat” bagligi
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altinda, Belarus 6rnegi iizerinden otoriter rejimlerin sanat tizerindeki
etkileri tartigtlmistir. “Yagmalanan ve Yok Edilen Kiiltiirel Miraslar”
bagliginda, savas ve i¢ catismalarin yasandigi Ukrayna ve Yemen
ornekleri lizerinden tarihi eser kacak¢iligi ve yagmalama pratikleri
incelenmis; konu, Tiirkiye 6rmeginde tarihi eserlerin iade siireglerine
iligkin degerlendirmelerle ¢ok boyutlu bicimde ele alinmistir.
“Haksizliklar Karsisinda Sanatcilar Susmali (1) bagligi altinda ise 2023
yilinda baglayan ve hédlen devam eden Gazze’deki soykirim karsisinda,
Bat1 {ilkelerindeki kiiltiir, sanat ve sinema g¢evrelerinde yasanan
gelismeler farkli acilardan degerlendirilmistir. Ozellikle sanatgilar
iizerinde kurulan yogun baski ortami, somut &rnekler iizerinden
aciklanmaya caligilmistir. “Sinemanin Mabedinde Biiyiikk Direnis”
baslig1 altinda, Hollywood’daki biiyiik grev ve sonrasindaki gelismeler
iizerinden sanat alaninda yasanan hak ihlalleri tartisilmistir. “Yapay
Zeka’'nin  Telif Sorunu Biiyliyor” bashg altinda, gelecegi
sekillendirecegi ongoriilen yapay zeka teknolojilerinin sanat alaninda
yol actig1 telif sorunlari ele alinmustir.

1. Kitaba/Kuran’a Duyulan Ofke

Insanligin bilgi birikimi olan kitaplara yapilan tahrip edici ve yok
edici eylemler insanin kendisini inkar ve tahkir etmesi anlamina
gelmektedir. Kitaplar kiiltiiriin tasiyicis1 bilgi depolaridir. Kaldi ki
Kuran gibi kutsal bir metnin yakilmasi, ona saldirilmas: salt bir kitaba
yapilan eylemin ¢ok otesine gegerek biitiin Miisliimanlara yapilan bir
saldirtya doniismektedir. Bagka bir ifadeyle biitiin Miisliimanlarin hak,
inang ve ozglrliiklerini yok sayarak, kutsallarin1 gérmezden gelmek,
onlara saygi duymamak, inanclarim istedikleri gibi yasama haklarini
barbarca ellerinden almak ve Gtekilestirmek anlamlarina gelmektedir.
Son yillarda Avrupa’da yogunlasan bu kétii eylemlerle, 2023 yilinda da
siklikla karsilasilmistir (Madanoglu, 2023). Bu saldirilara su olaylari
ornek olarak gosterebiliriz:

» Danimarkal1 agir1 sagci politikact ve Siki Yon Partisi lideri Rasmus
Paludan, 21 Ocak'ta Tiirkiye’nin Stockholm Biiyiikel¢iligi ve 27
Ocak'ta Tiirkiyenin Kopenhag Biiyiikel¢iligi 6nlinde Kur'an-1 Kerim
yakti. Palu’dan, mayista Paskalya tatili boyunca Isve¢'in Malmo,
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Norkdpin, Jonkoping kentlerinde Kur'an-1  Kerim  yakma
provokasyonlarini siirdiirdii.

* Irak asilli Salwan Momika da Kurban Bayrami'nin birinci giiniine
denk gelen 28 Haziran'da Stockholm Camisi Oniinde, polis
korumasinda Kur'an-1 Kerim yakti. Momika, 20 Temmuz'da Irak'in
Stockholm Biiyiikelgiligi éniinde, 31 Temmuz'da isve¢ Parlamentosu
ontinde polis korumasinda Kur'an-1 Kerim'i ve Irak bayragini ayaklar
altina aldi. Saldirilarini artiran Momika, 25, 26, 27 ve 29 Agustos'ta
polis korumasinda Stockholm'un gesitli yerlerinde Kur'an-1 Kerim
yakmaya devam etti.

Avrupa’nin farkli {ilkelerinde gergeklestirilen bu eylemler, 6zellikle
Isveg’te yogunlasmaktadir. S6zde Avrupa’nin en &zgiir iilkesi olan
Isvec’te, bu eylemler “Ozgiirlik” kisvesi altinda izinle
gerceklestirilmektedir. Evet, yanlis duymadimiz eylemlerin biiyiik
cogunlugu devlet izniyle polis gozetiminde yapilmaktadir. Milyonlarca
insanin inandig1 bir dinin kutsal kitabina yapilan saldirinin devlet eliyle
koruma altina alinmasi, izin verilmesi biyiikk bir paradoks
olusturmaktadir. Bu vahim ve yakisiksiz eylemlere, Bat1 iilkelerindeki
tahammiil {izerinde diisiiniilmesi gereken Onemli bir durumdur.
Ozgiirliigiin baskasinin 6zgiirliiklerine miidahale oldugu anda sona
erdigi, sinirlarin belirlendigi noktada insanlik/ahlak felsefesi icinde
milyonlarm inanc1 ve haklar1 yok sayilmakta, inang Ozgiirliikleri
gormezden gelinmektedir. Her tiirlii inanc1 destekleyen, izin veren,
Ozgiirliik kapsamina alan Bati, bu inanglar1 koruma altina alirken konu
Islam olunca tam tersine bir tavirla Islam’a olan saldirilar1 diisiince
ozgiirliigii kapsamima almaktadir. Islam’a acgik bir saldir1 olan Kuran
yakma eylemlerinin polis nezaretinde gerceklesmesi ayrica vahim bir
durumdur. Herhangi bir din ve inanca bdyle bir saldir1 kesinlikle izin
verilmemesi gereken bir durumdur. Islam’a yonelik takinilan bu tavir
en acik ifadeyle ikiyiizliliiktiir. Bliyiik bir hak ihlalinin yaninda, ortak
yasam kiiltiiriine bir darbe s6z konusudur. Otekilestirilen Miisliimanlar
hem eylem taraftarlar1 hem de iilke iktidarlar tarafindan istenmeyen
konumuna getirilmektedir. Bagka bir ifadeyle inanglarina yapilan bu
keskin saldirilarla yasama haklar ellerinden alinmaktadir. Avrupa’nin
her firsatta altini ¢ize ¢ize vurguladigi inang 6zgiirliigii bu eylemlerle
yok edilmektedir.
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Kuran yakma eylemlerinin Miisliimanlar1 suglu duruma diigtirmek
icin yapilan bir girisim oldugu asikdrdir. Kuran yakarken
Miisliimanlarin miidahalede bulunmasi sonrasinda protesto, mitinglerin
yapilip tahriklere devam edilerek kaos ortaminin olusturulmasi
planlanmaktadir. Boylece  hassas  noktalarindan  vurulan
insanlari/Misliimanlar1 siddete ve suca yonlendirmek daha kolay
olacaktir. Protesto ve tepkiler i¢inde insanlar, kanun disina itilerek,
mekanlara, diger insanlara, giivenlik gliclerine zarar vermeye
yonlendirilecektir. Hatta provokatorler, aktif rol oynayarak legal
eylemleri illegal bir siirece doniistiirebilecektir. Bu tiir suca evirilecek
ve evirilmesi muhtemel eylemler, protestolar ve tagkinliklar sonrasinda
ise diinyada pek c¢ok olayda gorildigi tizere ‘“terorist” olarak
yaftalanan Miisliimanlara miidahaleler kolaylasacak, hapis cezalartyla
birlikte smir disi  edilmelerinin  6nii  agilacak, aleyhlerine
gerceklestirilecek olumsuz uygulamalar, kanun 6niinde mesru zemine
oturacaktir.

Durumun hukuki kisminda ise herhangi bir cezai durum s6z konusu
degildir zira pek ¢ok Bati iilkesinde dini ve dini degerleri koruyan
kanunlar kaldirilmistir. Ornegin 2017 yilinda Danimarka, 334 senedir
ceza kanununda bulunan “dini degerlere hakaret” paragrafini kanundan
cikartmistir (Danimarka’da, 2023). Almanya’da ise etkisiz halde
bulunan “dini inang¢lara hakaret” maddesinin kanundan ¢ikarilmasi i¢in
tartigmalar devam etmektedir. Yasal miidahale kamusal baris1 tehdit
olarak algilandiginda gerceklestirilmektedir. Oysaki agik sekilde Kuran
yakma eylemleri “nefret sugu” ve “dini irk¢ilik” belirtisidir.

Ayrica bu tiir eylemler, Islam’a saldiranlara cesaret vermekte ve
tetikleyici rol oynamakta, yabanci diismanligina zemin hazirladig: gibi
Miisliimanlar1 agik hedef haline getirerek Islam’a karsi yapilacak
siddet, saldir1, iftira, suglama gibi eylemlerin de Oniinii agmaktadir.
Ozellikle iilke yonetimlerinin eylemlere izin vermesi, Islam
karsitlarinin elini gii¢lendirmektedir. 11 Eyliil sonras1 Bati’da baslayan
Miisliimanlara ve Islam’a yonelik saldirilarin bir uzantis1 olan bu
eylemler, Islamofobi endiistrisi tarafindan da beslenmektedir.
Insanlararas1 iligkilerin derin sekilde bozuldugu bu eylemler
neticesinde birlikte yasamak, ortak seyleri paylagsmak miimkiin
olamamaktadir.
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2. Bana Gore Sanat

Otoriter lider Alexander Lukashenko’nun 2020 seg¢imlerini de
kazanmas1 Belarus’ta siyasi ve sosyal ortami karistirdi. Yogun
protestolarin  yasandigi {ilkede, biiylikk mitingler diizenlendi.
Lukashenko hiikiimeti, olaylar1 bastirmak i¢in sert onlemler aldi.
Binlerce kisi tutuklandi, saldirtya ugradi ve hapse atildi. Bu siirecte pek
cok hak ihlali yasandi. PEN Belarus’un raporuna gore, 2023’{in Ocak
ve Haziran aylan arasinda 925 insan haklar ihlali vakasi yasandi
(Isachenka, 2023). Bunlar arasinda sansiir ve adil yargilanma hakkinin
reddi de yer aliyor. Ozellikle sanatcilar, sahneye ¢ikamadi, hapis
cezalanyla kars1 karstya kaldi. BBC kaynaklarina goére 2023 yilinda
sanatcilara yonelik su tiir baskilar yagandi (Isachenka, 2023):

* Tor Band isimli miizik grubunun ¢ iiyesine “asirilik¢t bir
olusum”, baskana hakaret vb. ¢ok sayida suglamadan dolay1 (Grubun
lideri Dzmitry Halavach’a 9 yil, Yauhen Burlo’ya 8 yil, Andrei
Yaremchyk’e ise 7,5 yil) hapis cezast verildi. Grubun sarkilan
protestolarin sembolii haline gelmisti.

* Irdorath grubu {iyeleri Vladimir ve Nadezhda, protestolara
katildiklar i¢in iki yil hapis cezasina carptirildiktan sonra Belarus’tan
ayrildi.

« Unlii sarkici ve TV sunucusu Larisa Gribaleva'min gozaltina
alindi.

» Sanatg1 Ales Puskin, temmuz ayinda nefreti kiskirtmak ve “devlet
simgelerine saygisizlik” suglamasiyla 5 yillik hapis cezasim ¢ekerken
hapishanede 61dii.

Daha pek ¢ok grubun ve sanat¢inin kara listeye alindigi Belarus’ta,
iktidara bagliligin1 ifade etmeyen sanatcilar sahneye ¢ikamadi.
Yaraticiliga yonelik benzeri goriilmemis uygulamalarin yasandigi,
bagimsiz kiiltir hayatimin tam anlamiyla Sovyet donemini
uygulamalarina geri dondiigli bir doénem olarak nitelendirilen bu
yillarda sanatcilarin yer altinda, kapali kapilar ardinda ¢aligmalarim
stirdiirdii. Sahnelerde ise Rusya’dan getirilen sanatgilar yer aldi.
Benzeri birgok hak ihlali yiiziinden 2020 yilindan beri pek ¢ok Belarus
vatandasi iilkeden kagmisti.
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3. Yagmalanan ve Yok Edilen Kiiltiirel Miraslar
3.1. Ukrayna Rusya Savasi’nda Zarar Goren Kiiltiirel Miraslar

Ukrayna ve Rusya arasindaki halen bitmeyen savas 24 Subat
2022°de basladi. BM Insan Haklar1 izleme Misyonunun Aralik 2023 te
Ukrayna'daki ihlallerle ilgili yayimladigi rapora gore savasin bagindan
bu yana 560’tan fazlasi ¢ocuk yaklasik 10 bin kisi 6ldii ve 14 milyonu
askin sivil miilteci oldu (Madanoglu, 2023). Rusya’da, 24 Subat ile
Ekim 2023 sonu arasinda toplam 19.834 kisi, savas aleyhinde
konustuklar1 veya gosteri yaptiklar1 i¢in tutuklandi (Russian, 2023).
Biitiin diinyay1 siyasi, ekonomik, sosyal, kiiltiirel pek ¢ok yonden zarara
ugratan savag, Ozellikle Donetsk bolgesinde siddetli sekilde devam
ediyor. Gegen zaman iginde savastan kaynaklanan pek c¢ok kiiltiir ve
sanat hak ihlali gerceklesti. Bir¢ok Ukraynali sanatgi iilke digina
¢ikmak zorunda kalirken, iilkede kalan sanatcilar hastanelerde, yardim
merkezlerinde goniilli olarak c¢alisti, iiretim yapamadi. Bir kismi da
odilli 37 yasindaki romanct ve sair Victoria Amelina gibi
bombardimanlarda 61dii. Savas siiresince en ¢ok elestirilen noktalardan
biri de Rusya’nin Ukrayna’nin kiiltiirel kimligine ve mirasina yonelik
saldirilartydr. Pek ¢ok tarihi eser bombalandi, ulusal hazineleri genis
capta yagmalandi, miizeler, tiyatrolar, kiitiiphaneler ve anitlar dahil
tarihi mekanlar hedefli sekilde yikildi, el yazmalar1 kayboldu (Holder,
2024). Zarar goren tarihi bina ve mekanlarin en 6nde gelenlerini su
sekilde siralamak miimkiindiir (Armstrong, 2023):

* Lviv tarihi eski kenti. Orta Cag'da kurulmus olan sehir, 13.
yiizyildan 20. ylizyila kadar idari, dini ve ticari bir merkez olarak
mimari ve kiiltiirel mirasinin ¢ogunu korumustur.

* Kiev’deki ikonik Ayasofya Katedrali. Ayasofya’ya rakip olacak
sekilde tasarlanan Ayasofya Katedrali, 11. yilizyilda insa edilmistir.

* Kiev'in Magaralar Manastir1 olarak da bilinen Kiev-Pechersk
Lavra ve bolgedeki Orta Cag’dan kalan binalar. Dogu Avrupa'da
yasayan Rus halkinin en eski manastir kompleksi olup, énemli bir
manevi ve kiiltiirel merkezdir.

* Kiev  bolgesindeki ~ Ukraynali  halk  sanat¢ist  Maria
Prymachenko’ya adanmis bir miize.
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* Donetsk bolgesindeki Sviatohirsk Manastiri.
* Giiney Ukrayna’daki Odesa sehri.

* Odesa’nin tarihi sehir merkezindeki Bagkalasim Katedrali ve 18.
ylizyila adanmig Kharkiv miizesi

Zarar goren mekan ve tarihi eserler arasinda UNESCO Diinya
Miras1 Listesi’nde yer alan eserler de vardi. Rusya, BM’ye, silahl
kuvvetlerinin hasarlar1 6nlemek i¢in “gerekli 6nlemleri” alacagina dair
giivence verdi ancak oOnceki bombardimanlar ve etkileri bunun
olmayacagi yoniinde. Bu olumsuz sartlarda harekete gecen UNESCO,
saldir riskine kars1, Ukrayna’daki kiiltiirel miraslar1 korumak amaciyla
bazi tarihi simge yapilar1, Tehlike Altindaki Diinya Miras1 Listesi’ne
aldi. Ulkenin liman sehri ve incisi olarak tammmlanan Odesa, Lviv
sehrinin tarihi merkezi listeye giren ilk yerlerden. Ayrica yedi yer daha
listeye eklendi. Bu sayede eserler Silahli1 Catisma Durumunda Kiiltiirel
Varliklarin Korunmasia Iliskin 1954 Sozlesmesi kapsamina girmis
oldu (Gettleman ve Mykolyshyn, 2023). Ukrayna ve Rusya’nin da imza
attig1 sozlesme, kiiltiirel varliklarin “her tiirli hirsizligim yasaklama,
onleme ve gerekirse durdurma" cagrisinda bulunuyor. Baska bir
ifadeyle s6zlesme iiye iilkelere Ozellikle Rusya’ya Diinya Miras1 olarak
kabul edilen bu yerlere “kasith olarak zarar vermeme” yiikiimliiligii
yiikliiyor (Davies, 2023). Rusya, kararlarin usulsiiz ve aceleyle
alindigini, tarafli oldugunu iddia etse de UNESCO eserlerin diinya
mirast oldugunu, “olaganiistii evrensel degerini” deger tasidigim
vurguluyor (Davies, 2023). Rusya’nin bagka bir iddiasi ise Ukrayna’nin
da kendi tarihi anitlarini yok ettigi yoniinde.

Rusya’nin bombardimanlar ve saldirilar disinda Ukrayna’daki tarihi
ve sanat eserlerine yonelik yagmalar da gergeklestirdigi ifade ediliyor.
2023 yilinda gergeklestirilen en biiylik yagmalardan biri Kherson
sehrinde yasanmig. Kherson Bolge Sanat Miizesi’ndeki binlerce tablo
ve eser, askerler tarafindan sanat uzmanlan esliginde kamyonlarla
tasinmis (Gettleman ve Mykolyshyn, 2023). Ukraynali savcilar ve
miize yoneticileri, bu organize ve planl saldirida, Ruslarin 15.000'den
fazla giizel sanat eseri (antik steller, bronz kaplar, madeni paralar,
kolyeler, biistler...) ve ftiiriiniin tek ornegi olan eserleri caldigimm
sOyliiyor. Yagh boya tablolar arasinda “Nehrin Kiyisindaki Piquet”,
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minyatiircli Ivan Pokhytonov’un “Giinbatimi” ve Heorhii Kurnakov'un
“Sonbahar Zaman1” gibi 6nemi eserlerde yer aliyor. Gorgii taniklar
eserlerin taginirken oOzen goOsterilmedigini belirtiyor. Aceleyle
cergevelerinden cikartilan resimlerin tablolari da kirilmis, agir eserler
yerlerde siiriiklenerek gotiiriilmiis. Ayrica eserlerin kayit altina alindigi
bilgisayarlara da el konulmus. Miizeyle yetinmeyen Ruslar, parklardan
bronz heykelleri, nehir kenarindaki bir bilimsel kiitiiphaneden kitaplar
ve Biiyik Catherine'in sevgilisi Grigory Potemkin’in 200 yillik
ufalanan kemiklerini de kutuya koyup almislar. Ukraynali yetkililer, bir
yandan kay1p olan biitiin eserleri kayit altina alip envanterini ¢ikarmaya
caligirken bir yandan da bu eserlerin izini siirmeye ¢aligiyor. Bunun igin
The Art Loss Register gibi uluslararasi sanat kuruluslariyla da
calisihyor. Rusya tarafi ise eserlerin Ozgilirlestirilip, koruma altina
alindigini, ¢atigmalar sona erdiginde eserlerin geri getirilecegini ifade
ediyor. Uluslararasi sanat uzmanlari ise yagmanimn, Nazilerin Ikinci
Diinya Savasi'nda Avrupa'yr yagmalamasindan bu yana en biiyiik
kolektif sanat soygunu olabilecegini soOyliiyor (Gettleman ve
Mykolyshyn, 2023).

BM’nin Kiiltiirel Haklar Raportorii Alexandra Anttaki, savasin
sebeplerinden birinin Ukraynalilarin belirgin bir kiiltiirel kimlige sahip
olmamas1 oldugunu soéyliiyor (Holder, 2024). Anttaki’ye gére Rusya
yalmzca Ukrayna topraklarini ele gegirmekle kalmayip, Ukrayna'nin
kiiltiirel yasamini da kademeli olarak yok etmeyi amagliyor.

Savas bir taraftan bu sekilde yikici bir yliziinii gosterirken diger
taraftan Ukrayna i¢in milli bir uyamsa da sebep oldu. Rus
egemenliginde uzun yillar kalan ve kendi dilini, kimligini unutan
Ukraynalilar yeni bir kesif siirecine girdi. Bu milliyet¢i akimla,
Ukrayna anlatilari, tarihi yeniden ele alinmaya basladi. Ukrayna Kutsal
Sanatlarimi1 Koruma Vakfi'nin yonetim kurulu {iyesi Marha Holder’a
(2023) gore cagdas Ukrayna kiiltiirii, siirden pop miizige kadar altin
cagini yagiyor. Yani bir anlamda yok edilmeye ¢alisilan Ukrayna ulusal
kimligi yeniden canlanmaya basladi.

Ukrayna tarafinda ise Rus sanat ve kiiltiiriine kars1 yasaklayici
onlemler alindi. Kiev Belediye Meclisi, 13 Temmuz’da aldig1 kararla
bagkentte Rusg¢a miizigin, performanslarin, konserlerin, sanat
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alblimlerinin, gorsel-isitsel eserlerin ve diger medyanin kamuya acik
kullanimini yasakladi (Tril, 2023). Ayni giin SSCB veya Rusya ile
baglantili 69 anit, anit ve dekoratif unsurun sokiilmesi veya taginmasi
karart alind1.

3.2. Senin Tarihi Eserin Benim Tarihi Eserim

Diinyada kiiltlir ve sanat alaninda yapilan hak ihlallerinden en
onemlilerinden biri de tarihi eserler iizerinden yapiliyor. Ozellikle savas
ve i¢ karigiklik yasayan iilkelerin tarihi eserleri ¢aliniyor, miizeleri
yagmalaniyor. Bu eylemler, devletler tarafindan gergeklestirildigi gibi,
sanat tacirleri ve hirsizlarin da devreye girdigi operasyonlar
yiiriitiilityor. Tarihi eser kagakgilari, belli tarihi bolgeleri, uygarlik
eserlerini takip ederek diinyaya yayillmis aglar sayesinde g¢aldiklart
eserleri miizayedelerde satiga ¢ikartabiliyor hatta internet {izerinden
bile satabiliyor. Bu tiir kanunsuz islerde sistemli ve organize
hirsizliklarla birlikte bireysel tesebbiislere de rastlaniyor. Aralik ayinda
Metropolitan Sanat Miizesi, 16 antik eserin Kambogya ve Tayland'a
iade edilecegini agikladi (Barco, 2023). Cogunlukla heykellerden
olusan eserler, uzun siiren i¢ savas ve huzursuzluk ortaminda bu
iilkelerden yagmalanmisti. ABD Bassavcisi Damien Williams’a gore
Gilineydogu Asya’dan diinyaya antika ticareti yapan bir ag
bulunmaktadir (Barco, 2023).

Kiiltiirel miraslar en ¢ok yagmalanan tlkelerden biri de Yemen.
2011 Arap Bahari’ndan sonra uzun yillardir istikrar1 saglayamayan
iilke, 2015 yilinda baglayan Suudi Arabistan miidahaleleriyle daha da
karigik bir hal aldi. Farkl kiiltiirel ve dini yapilarin yer aldigi iilke bu
karmasa igerisinde ekonomik ve sosyal sikintilarla bogusuyor,
milyonlarca insan aclik smirinda yasiyor. Yasam ile 6lim arasinda
gelip gidilen bu noktada tarihi eserleri yagmalaniyor, {iilkeden
kaciriliyor. ABD ve Suudi Arabistan’in etkin rol oynadigi bu
eylemlerde Yemen’in kiiltiirel miras1 yok ediliyor. El Hudhud
Arkeolojik Aragtirmalar Merkezi verilerine gére gecen yil, 1991-2022
yillart arasinda Yemen’den yagmalanan 4.200’den fazla eserin farklh
iilkelere (ABD, Ingiltere, Fransa, Almanya, Hollanda ve Israil'de) satist
yapilmis (Stolen,2023). Al-Quds Al-Arabi’de yaymmlana bir habere
gore ise Ekim aymda Yemen’den yagmalanan nadir ve antik tarihi
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eserler, Israil bagkenti Tel Aviv’de bir miizayede de agik artirmayla
satilmis.

Yemen’deki ne benzer yagmalar Irak, Misir, Suriye, Ukrayna ve
Filistin’de de yapildi. Ayrica savag ortami olan bu bolgelerde pek ¢ok
tarihi eser, camiler, kliseler, katedraller, evler, heykeller, miizeler,
tapinaklar biiyilik zarar gordii, yikildi ve yagmalandi. Diinya mirasinin
cok degerli eserleri yok edildi, kayboldu.

3.3. Ulkemize iade Edilen Tarihi Eserler

UNESCO’nun “Kiiltiirel Miras Kimliktir, Calmayn” uyarisim
dinlemeyen Bati, tarihi eser hirsizliklarim iilkemizde de siirdiiriiyor.
Medeniyetler besigi lilkemiz, farkli donemlere ait milyonlarca tarihi
esere ev sahipligi yapiyor. Sanat tacirlerinin, simsarlarimin yakindan
takip ettigi lilkemiz, tarihi eser kacakcilariin gozdesi konumunda. TC
Kiiltiir ve Turizm Bakanligi’nin basarili ¢aligmalari sonunda 2023
yilinda pek c¢ok onemli tarihi eserimizin iilkemize geri donmesi
saglandi. ABD, Hollanda, Bulgaristan, Isvi¢re, Almanya ve Italya’dan
geri alinan eserler, Istanbul Arkeoloji Miizeleri, Anadolu Medeniyetleri
Miizesi, Gaziantep Zeugma Mozaik Miizesi ve Kastamonu Miizesi
koleksiyonlarina eklendi. Zorlu iade iglemleri sonrasinda 2023 yilinda
bize ait olan 2 toprak kandil, 2940 adet sikke, 1 bronz kilig, 1 Roma
Donemi Zeugma kdkenli stel, 23 giimiis sikke, 1 mermer yazit ve gesitli
tarihi eserler kiiltlirel mirasimiza tekrar eklendi. Genel olarak kagak
kaz1 faaliyetleri sonucunda ele gegirilen ve yasal olmayan yollardan
yurt digina ¢ikarilan eserlerin Bakanlik tarafindan siki takibi yapilmus,
ilgili tlkelere tarihi eserlerle ilgili kanit ve belgeler sunulmus, 1srarl
iade talepleri iletilmistir. Neticede ¢ok olumlu sonuglar alinmigtir. Bu
siireclerde UNESCO Kiiltiir Varliklarinin Yasadisi Ithal, Thra¢ ve
Miilkiyet transferinin Onlenmesi igin Alinacak Tedbirlere Iliskin
Sozlesmesi'ne taraf olunmasi ve iilkeler arasinda yapilan iade
anlagmalarinin  da payr biiyiktir. Kiltlir Bakanligimizin  web
sayfasindan gegmisten bugiine iadesi yapilan eserlerin bir listesine
ulasmak ve eserler hakkinda ayrintili bilgi ve gorsellere ulagmak
miimkiindiir.
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Tablo 1: 2023 YILINDA TURKIYE’YE YURTDISINDAN IADESI
YAPILAN ESERLER

ABD'den Géniillii Iade Alinan Pismis Toprak Kandiller (2 adet)
Bulgaristan'dan Tadesi Saglanan Sikkeler (2940 adet)

ABD'den fadesi Saglanan Bronz Kilig (1 Adet)

ABD'den Tadesi Saglanan Eserler (12 Adet)

ftalya'dan Iadesi Saglanan Roma Dénemi Zeugma Kékenli Stel (1 Adet)
Hollanda'dan Géniillii fade Alman Giimiis Sikkeler (23 Adet)
Isvicre'den Iadesi Saglanan Eserler (37 Adet)

Almanya'dan Goniillii fade Alman Mermer Yazit (1 Adet)

Hollanda'dan Géniillii fade Alman Mermer Yazit (1 Adet)

4. Haksizliklar Karsisinda Sanatcilar Susmal (!)
4.1. Filistin’i Savunmak Yasak...

Hamas’in 7 Ekim’de Israil’e yonelik saldirilari ve Israil'in
Gazze'deki askeri miidahalesinin ardindan yasananlar, insan haklar
ihlalinin Otesine gecerek yasama hakkini elinden alma, insanlik
onurunu da ayaklar altina alma boyutuna ulasti. Binlerce ¢ocuk, kadin
ve yaghinin 61diigi dehset verici olaylar karsisinda sessiz kalan iilke
liderleri, insani yardimlar i¢in de ¢ok yavas davranmistir. Bati’nin
kendi iilkelerindeki en ufak bir saldir1 girisiminde yer yerinden
oynarken insan, doga, hayvan her seyin yok edildigi Gazze karsisindaki
sessizligi, insan haklan, 6zgiirliik, barig, insanca yasama gibi Bati
medeniyetinin 6ve dve bitiremedigi 6zelliklerinin tek tarafli isleyen bir
mekanizmaya bagl oldugunu ortaya koymustur. Bagka bir ifadeyle Bati
gercek yliziinii gostermistir. Ancak Filistin’deki zuliim devam ederken
diinyanin farkli ilkelerinden sanatcilar, soykirima karsi seslerini
duyurmaya c¢aligmig, Filistinlilerin sesi olan sanatcilar, kitlelerin
uyanmasini saglamistir.

Ancak bir tarafta kiiltiir ve sanat insanlarinin Filistin i¢in insanca
miicadeleleri varken diger tarafta (daha dogrusu onlarmn karsisinda) bu
gOniillli insanlar baski altina almaya c¢alisan iktidarlar, sanat kurumlari,
isverenler vardir. Israil’in saldirilarini mesru miidafaa goren bu


https://kvmgm.ktb.gov.tr/TR-335751/135-abd39den-gonullu-iade-alinan-pismis-toprak-kandiller-2-adet-2023.html
https://kvmgm.ktb.gov.tr/TR-336489/136-bulgaristan39dan-iadesi-saglanan-sikkeler-2940-adet-2023.html
https://kvmgm.ktb.gov.tr/TR-339111/137-abd39den-iadesi-saglanan-bronz-kilic-1-adet-2023.html
https://kvmgm.ktb.gov.tr/TR-340608/138-abd39den-iadesi-saglanan-eserler-12-adet-2023.html
https://kvmgm.ktb.gov.tr/TR-342746/139-italya39dan-iadesi-saglanan-roma-donemi-zeugma-kokenli-stel-1-adet-2023.html
https://kvmgm.ktb.gov.tr/TR-348387/140-hollanda39dan-gonullu-iade-alinan-gumus-sikkeler-23-adet-2023.html
https://kvmgm.ktb.gov.tr/TR-353807/141-isvicre39den-iadesi-saglanan-eserler-37-adet-2023.html
https://kvmgm.ktb.gov.tr/TR-358672/142-almanya39dan-gonullu-iade-alinan-mermer-yazit-1-adet-2023.html
https://kvmgm.ktb.gov.tr/TR-358677/143-hollanda39dan-gonullu-iade-alinan-mermer-yazit-1-adet-2023.html
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zihniyet, kiiltiir ve sanat insanlarm sindirmeye ¢aligmaktadir. Ornegin
Lisson Gallery Ai Weiwei’'nin Londra’daki sergisini ertelemis, Hasan
Abdulrazzak’n Filistinli bir aktoriin hayatini konu alan And Here I Am
adli oyunu Paris’te sahneleyememistir. Ozellikle hayatlarini
kazandiklar isleri {izerinden yapilan baskilar, sanat¢ilarin yasamlarina
ambargo koyulmasma neden oldugu gibi iiretimlerine de engel
olmaktadir. Avrupa’da Almanya basta olmak iizere, Ingiltere, Fransa,
Isvec gibi iilkelerde, Amerika’da Israil’i elestiren sanatgilar zor giinler
gecirmektedir.

4.2. Almanya: “Soykirima Soykirim Demeyelim”

Filistin-Israil ikileminde kalan iilkelerin basinda Almanya geliyor.
Almanya’nin Yahudilerle yasadigi vahim tecriibe sonraki yillardaki
biitiin devlet politikalarii etkilemis durumda. Yillardir devam eden
Yahudilere kars1 sdylem ve eylemlerin antisemitist olarak suglanmasi
ve susturulmaya calisilmasi, Gazze’de yasanan olaylar sonrasi daha da
artt1. 2023 yilinda kdiltiir, sanat ve sinema alaninda hem Alman iktidar
tarafindan hem de c¢esitli 6zel kuruluslar tarafindan Filistin miicadelesi
gormezden gelinerek Hamas &n plana ¢ikartilip Israil savunulmaya
calisildi. 2023 yilinda gergeklesen bu olumsuz olaylara bir gdz atalim.

* Essen’deki Folkwang Miizesi, Haitili kiirator Anais Duplan’n 13
Kasim’daki “Afrofuturizm” sergisini son dakikada iptal etti. Serginin
iptal edilmesinin sebebi ise Duplan’mn Instagram hesabindan Israil’in
Gazze’ye yonelik misillemesini bir soykirim olarak nitelemesi
(Hauenstein, 2023). Bu olaydan bir hafta sonra ise bagka bir sergi iptali
gelecek yil Almanya'nin ti¢ sehrinde (Mannheim, Ludwigshafen ve
Heidelberg) gercgeklestirilmesi planlanan ¢agdas bir fotograf sergisi
olan “Bienal fiir Aktuelle Fotografie”nin basina geldi. Serginin bag
kiiratorlerinden birinin Gazze’deki olaylar ve soykirim arasinda iliski
kurarak paylasim yapmasi iptalin sebebi olarak gosterildi.

* Saarland Miizesi, sanat¢i Candice Breitz’in planlanan kisisel
sergisine izin vermedi. Sanatgmin devlet destekli baska bir kurum
tarafindan da sergi daveti iptal edildi. Konuyla ilgili olarak yaptig:
aciklamada hizla gegmise dogru kaydiklarini ifade eden Breitz, Alman
kurumlarinin, ana akim devlet anlatilariyla uyumlu ve ¢ok fazla
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elestirel soru sormayan kiiltiir calisanlarina giderek daha fazla oncelik
verdiklerini sdyledi (Hauenstein, 2023).

« Ulkenin en biiyiik, diinyanin en énemli ¢agdas sanat sergilerinden
biri olan Documenta da aym krizle sarsildi. 1955 yilindan beri
Almanya’nin Kassel kentinde her bes yilda bir gergeklesen
Documenta’nin se¢im komitesinin tamamu istifa etti (Cete, 2023).
Serginin gelecek edisyonunun sanat yonetmenini se¢gmekle sorumlu
olan komite, istifa etmek zorunda kalan komite {iyesi Ranjit Hoskote’ye
yapilan haksiz elestiri ve baskilardan dolay1 istifa ettiler. Hoskote,
“Boycott, Divestment, and Sanctions” (Boykot, Tecrit ve Yaptirimlar)
hareketine ait 2019 tarihli bir mektubu imzalamasindan dolay1
Documenta’dan ayrilmak zorunda kalmisti. Hindistan’daki Hindu
milliyet¢iligini Siyonizm ile kiyaslayan mektubun Gazze olaylan
sonras1 tekrar giindeme gelmesi olduk¢a manidardi. Bir iiyenin daha
istifasinin ardindan kalan dort {iye (Simon Njami, Gong Yan, Kathrin
Rhomberg ve Maria Inés Rodriguez) Almanya’nin agik bir fikir
aligverisi i¢inde hak edilen incelikli sanatsal yaklagimlarin
geligtirilmesi i¢in uygun bir yer olmadigi gerekgesiyle komite
iiyeliklerinden ayrildilar. 2022 yilinda diizenlenen Documenta 15’te de
antisemitizm tartismalar1 yasanmisti. Endonezyali Taring Padi’nin
“Halkin  Adaleti” eseri sergiden c¢ikarilmisti (Atas, 2022).
Endonezya’da, 1967-1998 arasi iilkeyi yoneten eski General Suharto
donemi kurbanlarimi anmak icin tasarlanmis olan tablo, antisemitist
bulunan igeriginden dolay1 sert elestiriler almisti. Alman Kiiltiir Bakan1
Claudia Roth, Documenta’dan devlet destegini ¢ekecekleri tehdidinde
bulunmustu.

* Edebiyat alaninda yasanan bagka bir olumsuz gelisme ise 1949
yilindan beri diizenlenen diinyanin en biiylik kitap fuar1 olan Frankfurt
Kitap Fuari’nda gergeklesti. Filistinli yazar Adania Shibli’nin 6diil
toreni, Filistin-Israil savasi nedeniyle ertelendi.

* Berlin Senatosu, sehirdeki 6nemli kiiltiir merkezlerinden biri olan
Oyoun’un fonunu, antisemitizm her tiirlii gizli destegine karsi
ciktiklarindan dolay1 Kasim 2023’te kesti. Konuyla ilgili olarak yargiya
bagvuran Oyoun, biitce ihtiyact igin kitlesel fonlama kampanyasi
baslatt1. {1k bes giin icinde 72.000 Euro topland: (Hauenstein, 2023).
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Almanya’nin kimligini olusturdugu ve siyasetini kurdugu zemin
hatirlamak istemedigi ve pismanlik duydugu Yahudi soykirimina
dayaniyor. Tarihsel sorumluluk {izerine her tiirlii Israil karsit: diisiinceyi
giinah ¢ikarma seklinde antisemitist olarak algilamaya meyilli olan
yap1, Yahudilerin tepkisinden once harekete geciyor. Soykirimin
oynadigi merkezi rol, ¢ogu zaman Israil’i elestirmek ile Yahudi
diismanlig1 ve nefretinin karistirilmasina neden oluyor. Bu yiizden de
toptanci bir yaklagimla her zaman Yahudi/lsrail tarafgirligi altinda tavir
alintyor. Israil’i destekleyerek soykirimin kefaretini 6demeye yonelik
iyi niyetli girisimlerden tiiretilen soyut bir Israil yanlisi politika, Israil
yanlis1 sdylemin ¢ogulcu bir tartigma ve miinazaranin 6niine gegmesine
yol aciyor (Hickley, 2023). Yahudiler ise her daim gecmisle
hesaplagmak ve yiizlesmek zorunda kalan Almanlarin bu zaafindan
faydalantyor. Diinyadaki soykirim endiistrisi de bu siirece katilinca
oOtekilestirilmek istenen her millet, her din, her grup kolayca
antisemitizmle suclanarak saf dis1 birakilabiliyor. Almanya’daki bu
durum neticesinde sanatgilar da goriislerini, diigsiincelerini rahatca dile
getirmekten ¢ekiniyor. Olusturulan korku atmosferinde otosansiir
uygulanmaya baglaniyor ve diisiinceler dile getirilmedigi gibi boyle
iceriklere sahip sanat eserleri de iiretilemiyor. Bu noktada sanatcilar
iizerindeki ekonomik baskilar, eserlerini sergileyecek yer bulmama
korkusu, diglanma, nefret soylemleri biiyiik etki yapiyor.

Almanya’da devlet, sanat¢ilart ve kurumlan fonlayarak kiiltiir ve
sanat alanin1 domine ediyor. Kiiltiir ve sanat ortaminda devletin biiyiik
giicli, sanatgilar ve sanat kurumlar i¢in caydirici rol oynuyor. Hanno
Hauenstein (2023), artnet’te yazdigi makalede sanata giiglii destegiyle
taninan Almanya’nin hem iilke icinde hem de iilke disinda, miizelere,
tiyatrolara, kiiltiir degisim programlarima ve sanat¢ilara milyarlarca
yatirim yaptigin ifade ediyor. Ornegin 2020’ de kiiltiir ve sanat alanmin
finansmaninin toplami 14,5 milyar Euro'ya (15,5 milyar dolar) ulagmus.
Sadece bagkent Berlin i¢in kdiltiir ve sanat baglaminda 2024 yilinda
oOnerilen biitge 1 milyar Euro (1,1 milyar dolar) civarindaydi. Bu rakam,
Ingiltere'nin  tamam i¢in saglanan kiiltir ve sanat kamu
finansmanindan daha fazladir. Dolayisiyla biiylik kaynagin devlet
tarafindan aktarilmas1 ve etkinliklerin bu anlamda ydnlendirilmesi,
devletin resmi goriisii ve siyasi politikasi diginda sdylem ve eylemlerde
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bulunmay1 ¢ok zorlastirmaktadir. Bu durumun ekonomik krizler,
yiikselen miilteci krizi, savaslar ve ozellikle Filistin-Israil gibi
tetikleyici olaylar nedeniyle daha zorlasacagi ve temel hak ve
ozgiirliikler noktasinda daralmalar yasanacagi ongoriilmektedir. Boyle
karamsar bir tablo i¢inde Almanya’da 6zgiirliik, insan haklar1 ve barig
adma durus sergileyen sanatcilar da var. Almanya’y1 boykot eden, her
seye ragmen diislincelerini dile getiren sanat¢ilar, olumlu tepkiler de
aliyor. Bu eylemlerden bazilarim soyle siralayabiliriz (Hickley, 2023):

* Liibnanl deneysel miizisyen Sharif Sehnaoui ve miizisyen Khyam
Allami gelen davetleri reddedeceklerini ve Almanya tarafindan finanse
edilen kiiltiirel projeleri boykot edeceklerini agikladilar.

» Kasim ayinda Hintli yazar Suchitra Vijayan, Almanya'nin davetini
reddetti ve “Filistin'de olup bitenler” nedeniyle Almanya’ya boykot ilan
etti.

* Candice Breitz, yasananlar olaylar karsisinda 10 Kasim’da
Berlin’de yazar Deborah Feldman ve sanatgi-arastirmacit Eyal
Weizman katildig1 “Hala Konusmamiz Gerekiyor” etkinligi diizenledi.

* Stiddeutsche Zeitung, Berlinli miizisyen Nicolds Jaar”in
Instagram'da yaptigi (Beyaz Saray'mn Hamas katliamiyla ilgili
aciklamasim elestiren) bir yorumu “Hamas yanlis1” olarak kamuoyuna
sundu ancak Jaar’in yasal islem tehdidinde bulunmasindan sonra gazete
yorumunu diizeltti. (Hauenstein, 2023)

Otekilestirilmeye ~ yonelik  endiselerin  arttifi,  Ozgiirliigiin
korunmasinin 6n plana ¢iktig1 bu dénemde Almanya Sanat Akademisi,
cesitli sergilerin iptal edilmesinin ardindan Onemli agiklamalarda
bulundu. Ulkedeki gergin siyasi ortamin “demokratik bir iilke igin
kabul edilemez olan sivil 6zgiirliiklerin ihlallerine” yol agabilecegini
vurgulayan Almanya Sanat Akademisi, sanat¢ilarin  siyasi
aciklamalarina dayanarak aceleyle ¢izilen kirmizi ¢izgilere kars1 daha
dikkatli olunmasi gerektigini sdyledi (Hickley, 2023).

4.3. Amerika’daki Filistin Baskisi

Amerika Birlesik Devletleri’nde antisemitizm ad1 altinda siirdiiriilen
yasaklamalar daha u¢ boyutlardadir. Filistin’i savunmay1 birakin
Israil’e agik¢a destek verilmemesi, Filistin olaylar1 dile getirilirken
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antisemitizmin kimanmamasi ciddi baski, isten ¢ikarma, desteklerin
kesilmesi, gosterimlerin, sergilerin engellenmesi gibi cesitli yasaklara
yol acabilmektedir. Bir sivil haklar grubu olan Filistin Hukuku
verilerine gore 2023 yilimin Ekim aymin iki haftasinda Filistinli hak
savunucularina kars1 260’tan fazla “baski olayina” miidahale edilmistir.
Bu rakam gegen yilin tamamindan daha fazladir (The Palestine, 2023).
Yine Kér amaci giitmeyen bir sivil haklar kurulusu olan Amerikan-
Islam Iligkileri Konseyi (Cair), 7 Ekim ile 24 Ekim 2023 tarihleri
arasinda 774 sikayet aldigimi agiklamugtir. Ozellikle diger sektorlere
gore ¢ok daha goriiniir konumda olan medya, kiiltiir, sinema ve sanat
calisanlar1 hedef tahtasinda yer almaktadir. Pek ¢ok miizisyen, sarkici,
sinemact sosyal medya hesaplarindaki Filistin’i destekleyen,
cocuklarin Glmesine, barisa dair agiklamalarindan dolay1 cesitli
suclamalarla tehdit edilmis ve oOziir dilemek zorunda birakilmigtir.
Terdrist suclamalari, yasaklamalar, tehdit ve adli sorusturmalarla
devam eden siireclerde sanatgilarin sessiz kalmalari ve kamuoyuna bu
konularda agiklama yapmamalari istenmistir. Israil yanlis1 lobi
gruplarmin ¢ok hizli hareket ederek kamuoyu olusturdugu, giic
odaklarim ve niifuzlu kisileri, devlet kurumlarin1 harekete gecirdigi
goriilmiistiir. Bu stirecte Filistin i¢in yiikselen sesler kisilmaya
caligilmistir.

Kamuoyunda dikkat ¢eken olaylardan biri David Velasco’nun 18
yildir ¢calistig1 cagdas sanatin en etkili ve saygin dergilerinden biri olan
Artforum’dan kovulmasiyla yasanmistir (The Palestine, 2023).
Artforum’dan 19 Ekim’de Filistin’i destekleyen ve binlerce sanatgi,
akademisyen ve kiiltiir caligani tarafindan imzali agik mektup yiiziinden
kovulan Velasco’ya destek i¢in Artforum’un dort editdrii de istifa
etmistir. Diinyanin dort bir yanindan sanatc1 ve yazarlar artik Artforum
dergisiyle ¢calismayacaklarini agiklamiglardir (Solmaz, 2023).

Benzer yaklasimlar Hollywood cephesinde de sergilenmistir.
Meksikali oyuncu Melissa Barrera Instagram hesabindan Filistin’i
destekleyici paylasimlar yapinca Ciglik 7’nin (Scream 7) oyuncu
kadrosundan ¢ikartilmistir. Tepeler (In The Heights 2021) filmiyle
iinlenen Barrera, korku serisine altinci filmde dahil olmustu. Oysaki
Barrero sadece gercekleri soylemisti (Filistin’e, 2023): “Gazze’ye
toplama kamp1 gibi davraniliyor. Herkesi bir araya toplamak, gidecek
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yer yok, elektrik yok, su yok... Insanlar tarihimizden higbir sey
ogrenmedi. Ve tipki tarihlerimiz gibi, hala sessizce tiim olanlari
izliyorlar. Su anda da soykirim ve etnik temizlik yasantyor ancak kimse
bir sey yapmiyor.” Kiilt korku filminin yapime sirketi Spyglass ise bu
paylasimlar nefret sOylemine baglayarak yanlis atif ve ¢arpitmalarla
antisemitizme veya soykirima, etnik temizlige, Holokost'un
carpitilmasina sifir toleranslari olduklar1 seklinde bir agiklama
yapmustir. Konuya iligkin Variety dergisine yapim sirketi sozciisii
tarafindan yapilan agiklamada Barrera’nin Filistin davasina verdigi
destek nedeniyle degil, sosyal medya paylasimlarinin antisemitik
degerlendirilmesi nedeniyle kadrodan ¢ikarildigini ifade etmistir
(Ciglik, 2023). Olaylarm ardindan Netflix’te yayinlanan popiiler dizi
Wednesday’in basrol oyuncusu Jenna Ortega da Ciglik 7 filminden
ayrildigin sdylemistir. Bu ayriligin da Barrera’nin kovulmasia tepki
olarak gerceklestigi iddia edilmistir. Zira Ortega’da ge¢miste Filistin’le
ilgili olarak destek mesajlar1 paylagmisti.

Oscar’l1 oyuncu Susan Sarandon Israil’in Filistin'e kars1 diizenledigi
saldirlarina tepki gosterdigi icin Hollywood un en prestijli menajerlik
sirketlerinden biri olan United Talent Agency (UTA) ile anlasmazliga
diismiis ve yollarin1 ayirma karar1 almak zorunda kalmistir. Sarandon,
New York'ta Filistin’i destekleyen mitinge katilmig ve “Bu donemde
Yahudi olmaktan korkan ve bu iilkede Miisliiman olmanin nasil bir his
oldugunu tatmaya baslayan pek ¢ok insan var.” seklinde bir agiklama
yapmuist1.

Antisemitist suglamasiyla igsinden olan bagka bir isim ise menajerlik
ajanst CAA’nin Film Departmani1 Ortak Bagkan1 Maha Dakhil idi
(Filistin’e, 2023b) Sosyal medya hesabindan “Soykirima tanik
olmaktan daha yiirek parcalayici ne olabilir? Soykirimin inkarina tanik
olmak.” ifadelerini paylagan Dakhil gérevinden alindi. Ancak Ajansin
iinlii oyuncularindan Tom Crusie’un araya girmesiyle Dakhil baska bir
pozisyonda ajansa geri donddi.

Aslinda bu tlir olaylar Amerika’da uzun yillardir yasaniyor.
Palestine Legal tarafindan 2015 yilinda hazirlanan “ifade
Ozgiirliigiiniin Filistin Istisnas1: ABD'de Saldir1 Altindaki Bir Hareket”
baslikli raporu Amerika’daki vahim durumun yillardir siiregeldiginin
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bir kamiti. Raporda “Akademik ve Kiiltiirel Etkinliklerin Iptali ve
Degisiklikleri” bagligi altinda sanatsal ve kiiltiirel aktiviteleri
yasaklandigina sdyle vurgu yapiliyor: “Kampiis derslerinden topluluk
tartigmalarina, sanat ve film sergilerine kadar, Israil politikasmi
elestiren halka agik etkinlikler siklikla saldiriya ugramakta ve
organizatorleri programlar iptal etmeye, bagka bir yere tagimaya veya
onemli dlclide degistirmeye zorlamaktadir.” (Filistin,2024) O giinden
bugiine gecen yillar icinde “Filistinlileri Istisna” goren dtekilestirici pek
cok eyleme, sOyleme imza atilmistir. Bugiin artik insan haklarimi ihlal
eden bu yaklasim ¢ok daha goriiniir hale gelmistir.

Bu olumsuzluklara ragmen Amerikali sanatgilar, iinlii isimler,
Filistin‘e desteklerini gostermeye devam etmistir. Unlii Kanadali
sanatct Weekdn, Gazze'ye 2,5 milyon dolar yardimda bulunacagini
aciklamigtir. Asil adi Abel Makkonen Tesfaye olan Kanadali sarkict
Birlesmis Milletler Diinya Gida Programi’na (WFP) destek vermistir.
WFP’den yapilan agiklamada bu yardimin yaklasik 4 milyon gida
paketine tekabiil ettigi ve 173 bin Filistinliye iki haftalik gida tedariki
saglayacagi kaydedilmistir.

Misir  asilli ABD’li  komedyen Ramy Youssef’ta Israil’in
saldirlarina sessiz kalmayan isimlerden oldu. Youssef, iki gosterisinin
gelirlerini Gazze’ye insani yardim saglanmasi i¢in “Amerikan Yakin
Dogu Miilteci Yardimi (ANERA)" adh sivil toplum kurulusuna
bagislayacagini agiklamisti (Asan, 2023). Youssef'in Brooklyn’deki
gosterilerine ABD'li sarkicilar Selena Gomez ve Taylor Swift ile
birlikte oyuncular Cara Delevingne, Anna Taylor Joy ve Zoe Kravitz
de katildi. Ayrica Gomez’in kurucusu oldugu kozmetik markas1 “Rare
Beauty” Instagram hesabindan, Gazze i¢in bagis yapacagim
duyurmustu.

Unlii oyuncu ve rapgi Riz Ahmed, sosyal medya hesabindan
Gazze'de sivillere ve hayati altyapilara yonelik gelisigiizel saldirilara,
gida, su ve elektrik tedarikinin engellenmesine son verilmesi ¢agrisinda
bulundu (Y1ldiz ve Akgiin, 2023). Israil’in ahlaken savunulamaz savas
sucu islediginin altin1 ¢izen Ahmed, “her sey i¢in ¢ok ge¢c olmadan
simdi kendimizi Gazze halkinin yerine koymaliy1z.” diyerek Filistin’e
destek cagrist yapti. “...Gazze'de yarisi ¢ocuk olan sivillerin vakti
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tiikkenirken yiiziimiizii ¢evirmemiz isteniyor. Insanligin yanindaysak
sesimizi yiikseltmeli ve masum canlarm Olmesini Onlemeliyiz.”
Ahmed, Filistin'e yardimda bulunmak ig¢in internet sitesi linklerini,
farklh fikirlerden barist savunan uzmanlarin analizlerini ve savag
bolgesindeki sivillerin sesini sosyal medya hesabina tasiyacagim
sOyledi.

Oyuncu Jennifer Garner, Giiney Koreli miizisyen Choi Si-won,
Avusturalyali oyuncu ve yapimci Reshad Strik, ABD'li oyuncu Mark
Ruffalo, miizisyen Della Miles, oyuncu ve komedyen Aasif Mandvi,
oyuncu John Cusack sosyal medya hesaplarindan acil yardim ¢agrist
yaparak bu haksiz miicadelenin bir an 6nce sona ermesini, ¢ocuklarin
Oliimiine dur denilmesini, bolgeye yardimlarin ulastirilmasini iceren
Filistin’e destek mesajlar1 paylastilar.

Aralarinda Susan Sarandon, Joaquin Phoenix, Andrew Garfield,
America Ferrera, Channing Tatum, Dua Lipa, Jessica Chastain,
Macklemore, Mark Ruffalo, Cate Blanchett, Jon Stewart, Kristen
Stewart, Mahershala Ali ve Riz Ahmed gibi {inli isimlerin de
bulundugu 55 sanatg1 ve aktivist, 21 Ekim tarihinde ABD Bagkani Joe
Biden’a Israil ve Filistin arasinda ateskes ¢agris1 yapmasini istedikleri
bir mektup géndermisti (Pala, 2023).

Diinyanin en gii¢lii iilkeleri sessizce yapilan soykirimi izlerken iinlii
oyuncu, miizisyen ve komedyenlerin seslerini yiikseltmeleri basta
Amerika olmak tizere diger {ilke vatandaslarinin da konuya
egilmelerine yol agti. Hamas’in saldirilar1 {izerinden mazlum Filistin
halkinin suglandigi, gérmezden gelindigi, 6liimlerin kaniksandig1 bir
ortamda bu paylagimlar ¢ok 6nemliydi. Zira bu sanat¢ilarin milyonlarca
takipgisi, hayranlar1 var. Toplumu etkileyen, yon veren, kanaat 6nderi
gibi etkisi olan, faaliyet gosteren sanatgilar, kitleleri harekete gegirmek
icin ¢cok onemli bir isleve sahipler. Boylece siyasi erkler baski altina
alinirken, halkin protesto, miting ve sosyal medya araglarinda yaptiklar
paylasim, elestiri ve iirettikleri igerikler konunun giindemde kalmasim
saglhiyor. Ayrica aglik, susuzluk, saglikli olmayan kosullarda yasam
miicadelelisi veren Filistinliler i¢in gerekli acil yardimlarin toplanmasi
noktasinda da hayati rol oynuyorlar. Yine geleneksel medyanin devlet
gOrilisii baglaminda hazirlanan yapilandirilmig haber ve bilgileri diginda
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gercek, dogru haber ve bilgilerin diinyaya ulastirilmasinda sanatgilarin
sosyal medya hesaplarinin biiyiik rolii var. Sudaki tetikleyici ilk dalga
ile birlikte etki yayilabildigi kadar yayiliyor. Dalgalarm sayismin
artmasi giiclii kayadan kopartilan parca gibi Filistin halki i¢in zorlu
miicadelelerinde biiylik destek olacagi asikar. Sanatin ve kiiltiirlerin
birlestirici 6zelliginde insani degerleri hatirlatan sanatgilar, topluma,
insanliga kars1 vazifelerini yaparak sanatin toplum igin nasil bir islev
gordliglinii, ne tiir ihtiyaclara da cevap verebildigini gostermis
oluyorlar.

4.4. Sanatcilar Tek Viicut

Israil’e yonelik Avrupa’daki en etkili eylemlerden birine bir mektup
etrafinda bir araya gelen sanatgilar imza atti. Ingiltere’de aralarinda
Akademi Odiillii Ingiliz aktris Olivia Colman ile birlikte Deborah
Frances-White, Kamila Shamsie, Marina Warner, Lara Pawson, Abbie
Spallen, Camilla Whitehill, Daisy Lafarge, Malika Booker ve Emily
Berry gibi {inlii sair ve yazarin bulundugu 1.300’den fazla sanatg¢1, sanat
ve kiiltiir sektoriine yonelik baskilara kars1 bir mektup yazdi (Solmaz,
2023). Batri’daki kiiltiir kurumlarin1 “Filistinlilerin seslerini ve bakis
acilarin1 bastirmak, susturmak ve damgalamakla” suglayan sanatgilar,
Filistin’e kars1 ¢ifte standart uygulandigini beyan ettiler: “Acimasiz
baskiyla kars1 karsiya kalan diger halklara kolaylikla sunulan
dayanisma ifadelerinin Filistinlilere uygulanmamasini derinden
rahatsiz edici ve agikgasi rahatsiz edici bir ¢ifte standardin gdstergesi
olarak goriiyoruz.”

Mektupta, bdyle bir tutarsizligin “agir insan haklari ihlallerine” yol
acacaginin ve onyargi konusunda ciddi sorular1 giindeme getireceginin
alt1 ¢izildi. Bati’nin ayni zamanda Filistin’e destek olmadig gibi destek
olanlar1 kisi ve kurumlarinda baski altina alindiginin, susturuldugu
vurgulandi: “Bati iilkelerindeki pek ¢ok kiiltiir kurumu, siddete son
verilmesi  yoniindeki cagrilarimizi  desteklemek sdyle dursun,
Filistinlilerin seslerini ve bakis agilarini sistematik olarak bastirtyor,
susturuyor ve damgaliyor. Bu, Filistinlilerle dayanisma iginde olan
sanatc¢ilarin ve sanat emekgilerinin ge¢im kaynaklarinin hedef alinmast
ve tehdit edilmesinin yan1 sira gosterilerin, gosterimlerin, sdylesilerin,
sergilerin ve kitap tanitimlarinin iptal edilmesini de igeriyor.”
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5. Sinemanin Mabedinde Biiyiik Direnis

2023 yilinin en 6nemli kiiltiir ve sanat olaylarindan biri Amerika
medya ve sinema sektdriinde yasanan grevdi. Ozellikle bu sektorlerde
cok sik rastlanmayan bu hak arayisi, ¢ok ses getirdi ve biitlin diinyaya
orgiitlii hak arayis1 icin 6rnek bir olay oldu. Amerikan medya ve sinema
endiistrisindeki emek sOmiiriisiinii, hak ihlallerini gozler oniine seren
grev, dijitallesme ile yapisini degistiren medya ve sinema sektoriine
yeni diizenlemeler getirdi.

Amerikan Yazarlan Birligi’ne (Writers Guild of America-WGA)
bagli 11.500 yazar ve senaristin katildigi grevle baglayan siireg
Beyazperde Aktorleri Dernegi (SAG) ve Amerikan Televizyon ve
Radyo Sanat¢ilan Birligi’nin de (AFTRA) katilimiyla biitiin sektore
yayildi. WGA’nin 2 Mayis’ta bagladigi greve SAG ve AFTRA 14
Temmuz’da greve katildi. Boylece Hollywood’ta 63 yil sonra ilk kez
hem senaristler hem de oyuncular ayni anda greve ¢ikti.

Yazar ve oyuncu birlikleri, maaglarda artig, is giivencesi, ¢aligma
kosullarinin  iyilestirilmesi, dijital platformlarla birlikte artan
iretimlerden daha fazla pay ve Yapay Zekd’'nin (YZ) sektorde
kullanimiyla ilgili sinirlandirmalar talep ediyorlardi. WGA’ nin Mart
aymda hazirladig1 rapora gore bir TV yazar-yapimcisinin maast son 10
yilda ylizde 4 diismiistli (Ertuna, 2023).

Grev yaz ve gliz aylar boyunca Hollywood’u durma noktasina
getirdi, yapimcilari biiylik zarar ugratti. Pek ¢ok film sete ¢ikamazken,
vizyon ve yapim tarihleri ertelendi. Diziler durdu, sov programlar
yapilamadi. Grevin etkisini 6rneklerle su sekilde agiklayabiliriz:

* Kisa donem igin ilk olarak ABDmin en biiyiikk talk show
programlari olan The Late Show with Stephen Colbert, Jimmy Kimmel
Live!, The Tonight Show Starring Jimmy Fallon, Late Night With Seth
Meyers ve The Daily Show gibi programlarin yeni boliimleri ekrana
gelmedi. Ekranlarda sadece eski boliimler tekrar yaymlandi (Stedman,
2023).

« “Damzlik Kizin Oykiisii”niin yeni sezonu ve “Game of Thrones”
spin-off’u “A Knight of the Seven Kingdoms: The Hedge Knight”in
¢ekimleri durdu.
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* Netflix’in “Stranger Things”, “Big Mouth” ve “Unstable” gibi
popiiler dizilerinin yeni sezon ¢ekimlerinin ertelendi.

* Marvel'in “Blade” filminin prodiiksiyon ¢alismalarina ara verildi.
« Emmy Odiilleri dort ay ertelendi.

Disney, Netflix ve Warner Bros. Discovery gibi biiylik yapim
sirketlerinin yer aldigi Hollywood yapim stiidyolarinin ¢ok biiyiik
kismin1 temsil eden Sinema ve Televizyon Yapimcilarn Birligi’ne
(Alliance of Motion Picture and Television Producers-AMPTP) kars1
verilen miicadele WGA nin son 35 yildaki en uzun grevi oldu. Birlikler
ve biiyiik yapim sirketlerinin uzlasmaya varmasi sonucu 27 Eyliil’de
sona eren Senaristler Grevi, 148; 9 Kasim’da sona eren Oyuncular
Grevi ise 118 giin siirdii. Grevlerin Gliney Kaliforniya ekonomisine 6,5
milyar dolardan fazla kayba neden oldugu ve eglence sektdriinde
45.000 ise mal oldugu tahmin ediliyor

5 aylk micadelenin odak noktalarmdan biri de YZ idi.
Miizakerelerin ardindan Hollywood stiidyolariyla anlasmaya varan
WGA, YZ’nin senaryo yazmak i¢in kullaniminin yasaklanmasi ve
yazarlarin eserlerinin YZ egitiminde kullanilmamasi gibi pek cok
kazanim elde etti. WGA, YZ’nin yaratict meslekler i¢in varolussal bir
tehdit olusturdugunu ifade ediyordu. Anlagsmayla yapimcilarin senaryo
veya herhangi bir metin {iretimi i¢in YZ kullanmalariin 6niine gegildi.
3 yillik anlagsmayla televizyon yapimlarindaki senaryo ekibinde yer
alacak minimum yazar sayisinin artirilmasi, tazminat haklarinda
iyilestirmeler, iicret artiglar1 gibi grevi baslatan sorunlara ¢oziimler
iretildi.

SAG ve AFTRA ise degeri bir milyar dolar1 asan bir sdzlesmeyle
istediklerini elde etti. Asgari iicretin yani sira oyuncularm kisilik ve
maddi haklarmin YZ’ye kars1 korunmasi, oyuncularm yer aldig
yapimlarin streaming platformlarinda yaymlanmasindan kazandiklar
bonuslarda artig, emeklilik ve saglik sigorta primlerinde artig, figliran
maagslarinda artis gibi kazanimlar elde edildi.

6. Yapay Zekada Telif Sorunu

Pek ¢ok sektorii etkilemeye baglayan YZ, aym1 zamanda pek cok
sorunu da beraberinde getiriyor. Istihdami daralttigi, mesleklerin
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kaybolmasina neden oldugu, etik sorunlar ortaya ¢ikardigi gibi en sik
karsimiza ¢ikan temel sorunlardan birisi ise telif sorunu. 2023 yilinda
onemli bir hak konusu olan telif lizerinde ¢ok tartigmalar yasandi. Bu
baglamda telif sorunu iki agidan ele alinmali. Birincisi YZ’nin egitim
stireciyle ilgili olarak; ikincisi ise YZ’nin liretim siireciyle ilgili olarak.
YZ egitilitken mevcut verilerden, kaynaklardan, eserlerden ve
kitaplardan yararlanmaktadir. Internet ortammnda yer alan biitiin
kaynaklarin izinsiz kullanimi hak ihlallerine yol agmaktadir. Diger
taraftan YZ’nin daha iglevsel ve iist diizey calisabilmesi i¢in {iretim
yapacagi alanla ilgili cok sayida kaliteli bilgiye ihtiyaci vardir yani ne
kadar ¢ok fazla kaliteli bilgi, her seye erisim, o kadar kaliteli ve
istenilen diizeyde ¢ikti/iiretim demektir. Bu siirecte kullanilan
materyallerin hepsine birden telif 6demek ¢ok ciddi maliyet getirecegi
gibi hangisine ne kadar Odenecek sorusu da ciddi bir sorun
olusturmaktadir. Diger taraftan kullanilan materyal sahiplerine telif
O0denmemesi de emek sOmiiriisii, haksiz bir kazang anlamina
gelmektedir. Ornegin New York Times, OpenAl ve Microsoft’a,
irinlerini olusturmak i¢in caligmalarint “yasadisi kullanmakla”
suclayarak dava agti (Milmo, 2024). YZ sirketlerine karsi, kiiltiir ve
sanat alaninda da c¢esitli davalar acildi. The Guardian’daki bir
makalesinde gazetenin Kiiresel Editorii Dan Milmo agilan 6nemli
davalar1 soyle 6zetledi (Milmo, 2024):

» John Grisham, Jodi Picoult ve George RR Martin gibi inlii
yazarlarinda aralarinda bulundugu 17 yazar, Eyliil ayinda OpenAl’ye
"kitlesel 6lgekte sistematik hirsizlik" su¢lamasinda bulundu ve konuyu
yargiya tagidi.

* Diinyanin en biiyiik fotograf kiitliphanelerinden birine sahip olan
Getty Images, Stable Diffusion’in yaraticis1 Stability Al’ye, ABD,
Ingiltere ve Galler’de telif hakki ihlalleri iddiastyla dava agti.

* ABD’de, aralarinda Universal Music’in de bulundugu bir grup
miizik yaymeisi, Claude chatbot’un arkasindaki Amazon destekli sirket
Anthropic’i, modelini egitmek icin “sayisiz” telif hakkiyla korunan
sarki sozlerini kotiiye kullanmakla suglayarak dava acti.
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* Temmuz aymda komedyen Sarah Silvermen eserlerinin OpenAl
ve Meta tarafindan izinsiz bir sekilde kullanildigini 6ne siirdii (Denli,
2024).

* Yine temmuz ayinda yazar Mona Awad ve Paul Tremblay,
ChatGPT’nin telif hakkiyla korunan eserleri iizerinden egitildigini
iddia ederek OpenAl’ya dava acti.

* Ocak 2023’te agilan bir davada davacilar, Stability Al, Midjourney
ve DeviantArt’in metin girdisinden gorsel {ireten YZ modellerini,
eserleri iizerinden egittigini ve eserlerinin tiirevlerini trettigini iddia
etmisti.

Eserlerinin izinsiz kullanilmasindan rahatsiz olan 8 bin 500’1 agkin
Yazarlar Birligi liyesi Temmuz aymda bir agik mektup yayimladi
(Denli, 2024). Aralarinda Margaret Atwood, Dan Brown ve Jodi
Picoult gibi isimlerin de bulundugu yazarlar, Open AI, Google ve
Microsoft gibi YZ devlerine, ChatGPT ve Bard gibi iiretken YZ
uygulamalarinin egitiminde edebi eserlerin izinsiz kullaniminin
durdurulmasi i¢in ¢agrida bulundu ve YZ sistemlerini beslemek icin
toplanan verilerden dolay1 tazminat talebinde bulundu.

Open Al, acilan davalar hakkindaki agiklamalar1 ise YZ’nin telif
konularindaki ¢aresizligini rotaya koyuyor. Egitim materyallerini telif
hakki olmayan kitaplar ve ¢izimlerle simirlamanin yetersiz YZ
sistemleri iiretecegini sdyleyen OpenAl, gliniimiizde telif hakki, blog
gonderileri, fotograflar, forum gonderileri, yazilim kodu pargalar1 ve
hiikiimet belgeleri dahil olmak iizere neredeyse her tiirlii insan ifadesini
kapsadigindan, bugiiniin YZ modellerini telif hakkiyla korunan
materyaller kullanmadan egitmenin imkansiz oldugunun altinm ¢iziyor
(Milmo, 2024). Sorunun ¢ikis noktasi olarak da “telif hakki yasasinin
egitimi yasaklamadigini” One sliriiyor. Ancak bunun disinda YZ
sirketleri, ¢esitli medya kuruluslar1 ve sirketlerle de telif komsunda
anlagmalar yapmaya bagladi.

YZ’nin iirettigi eserler tizerindeki telif konusu ise ayr1 bir muamma.
Eserin telifi sirkete mi ait olacak yoksa YZ’ye komutlar1 veren kisiye
yoksa beslenilen kaynaklarla paylasilacak m1? Bu anlamda tiretken YZ
modellerinin egitildikleri orijinal eserlerden tiirettikleri igerikler,
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sanatcilara, yazarlara ve kuruluslara maddi ve manevi zarar verebilme
potansiyeli igeriyor.

YZ ile iiretilen kitaplarin Amazon’da en ¢ok satanlar listesinde yer
almasi ise gergek yazarlar endiselendiren ayri bir konu. Cok kisa
siirede okuyucunun istedigi tiirde, icerikte eserlerin ortaya
konulabilmesi, lizerlerinde uzun yillar ¢alisan yazarlarin tabiri caizse
pabucunu dama atiyor. Cok kisa slirede hem de ¢ok az maliyetle ¢ok
satan kitaplara kavugmak ise yaymevleri igin ¢ok karl bir is.

Eserlerini YZ’den koruyarak hak ihlallerini ortadan kaldiran
cozlimler ise yine teknolojiden geliyor. Bu teknolojik gelismeleri
inceleyen Can (2023), telif konularinda sanatcilara ve kullanicilara
Nightshade, Nightshade, Kudurru isminde ii¢ programi dneriyor.

« Chicago Universitesi'nden Ben Zhao ve ekibinin olusturdugu
Nightshade isimli program yapay zekélarin gorsel havuzunu
zehirlemeyi hedefliyor (2023).

* Ekibin olusturdugu diger program olan Glaze ise sanatgilarin
imzas1 diyebilecegimiz firca darbeleri gibi teknik 6zgiinliikleri YZ nin
gdrmesini engelliyor.

*Bir diger program olan Kudurru ise kullanicilarin
bilgisayarlarindaki gorselleri YZ’lerden korumay1 amagliyor.

SONUC VE ONERILER

Teknolojik gelismelerin son derece hizlandigi ve bu gelismelerin
kiiresel 6l¢ekte es zamanli olarak yayildigi bugiiniin diinyasinda, dogal
afetlerin yan1 sira ne yazik ki insanoglunun yol actif1 savaslara,
saldirlara, yagmalamalara, baskilara ve ilhaklara da tamklik
edilmektedir. Gelecek acisindan kaygi verici olan bu siiregte, ¢ok
sayida agir hak ihlalleri yasanmaktadir. Ozellikle savas ve ig
karigikliklarin hiikiim siirdiigii tilkelerde 2023 yilinda, insanlarin can ve
mal giivenlikleri biiyiik dl¢lide ortadan kalkmis; yasam haklar ihlal
edilmis; sagliksiz kosullarda hayatta kalma miicadelesi verilmis ve
genis Kkitleler aclhk smirma itilmistir. Filistin, Suriye, Ukrayna,
Afganistan, Irak ve Yemen bu iilkelerin basinda gelmektedir. Benzer
bicimde, otoriter rejimlere yonelen pek ¢ok tilkede de kiiltiir, sanat ve
sinema alaninda ciddi hak ihlallerine yol acilmistir. Iktidarlar, kendi
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rejimlerini mesrulagtirmak ve saglam bir zemine oturtmak amaciyla
mubhalif sanatgilar1 ve sanatsal {iretimleri hedef almakta; sergileri,
gosterimleri ve ifade alanlarimi engellemekte; tecrit, hapis ve para
cezalart gibi yaptirnmlarla sanatgilar1 susturmaya caligmaktadir. Bu
baski ortamlarinda zaman zaman can kayiplar1 da yasanmakta;
baskilardan kagmak zorunda kalan ¢ok sayida sanatgi ise olumsuz ve
giivencesiz kosullar altinda tiretimlerini siirdiirmeye ¢aligmaktadir.

I¢ ve dis miidahalelerin yogun bigimde yasandig1 bu iilkelerde, tarihi
ve sanatsal eserlerin, kiiltiirel miraslarin ¢alinmasi, yok edilmesi ve
yagmalanmasi ise uzun yillardir siiregelen kiiresel bir hak ihlali sorunu
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ozellikle savas halindeki devletlerin,
bilingli bigcimde kiiltiirel mirasa zarar vermesi son derece kaygi
vericidir. Diisman olarak goriilen bir iilkeye zarar verme amaciyla
gerceklestirilen bu eylemler, gergekte tiim insanligin ortak mirasim
hedef almaktadir. Bunun yan1 sira, miinferit olaylarin 6tesinde, diinya
genelinde sistematik sekilde siirdiiriilen tarihi eser kagakeilig1 biiyiik ve
organize bir sektdr haline gelmistir. Iletisim ve ulasim aglarinin
gelismis olmasi, tarihi eserlerin kisa siirede satilmasina ve el
degistirmesine olanak tanimaktadir. Bununla birlikte, iilkelerin uzun ve
zorlu miicadeleleri sonucunda, iiretildikleri topraklara iade edilen
eserlerin varlig1 da umut verici gelismeler arasinda yer almaktadir.

Islam’a ve Miisliimanlara yonelik Kur’an yakma eylemleriyle ug ve
kabul edilemez boyutlara ulasan saldirilar, din ve inang 6zgiirliigiiniin
yan sira yasam hakkimi da dogrudan ihlal etmektedir. Toplumsal
yagama yonelik ciddi bir tehdit olarak degerlendirilebilecek bu
eylemlerin, kimi zaman polis nezaretinde ve devlet izniyle
gergeklestirilmesi, s6z konusu saldirilarin diinya kamuoyu nezdinde
mesru ve hakli eylemler olarak algilanmasina zemin hazirlamaktadir.
Islamofobinin  beslendigi bu siiregte birlikte yasama bilinci
zedelenmekte, yabanci diismanligi artmakta ve nefret suclari fiili
saldirilara doniisebilmektedir. Bu tiir eylemlere karsi yalnizca siyasi
iktidarlarin degil; sivil toplum kuruluslarinin, sanatgilarin, bilim
insanlarmin, akademisyenlerin ve toplumsal kanaat onderlerinin de
sorumluluk alarak her alanda etkili ve birlestirici ¢aligmalar yiirlitmesi
gerekmektedir. Ayrica bu tiir ihlallerin 6nlenebilmesi i¢in caydiric
nitelikte hukuki diizenlemelerin hayata gegirilmesi zorunludur.
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Filistin’in maruz kaldig1 agir zuliim karsisinda yeterli ve zamaninda
tepki gostermeyen Bati diinyasi, bu konuda sesini ylikselten sanatcilar
ise antisemitizm su¢lamalariyla susturmaya calismistir. Bu siirecte
hiikiimetlerin baskilarinin yam sira kiiltiir, sanat ve sinema kurumlar
da kendi biinyelerinde {iretim yapan, is birligi ytriittiikleri ya da destek
verdikleri sanatcilara yonelik yaptirimlar uygulamis; soézlesmeler
feshedilmis, tehditler savrulmus ve pek ¢ok sanatci isinden edilmistir.
Bazi sanatgilar 6ziir dilemeye zorlanirken, bazilar ise mesleklerini
birakmak durumunda kalmistir. Biiyiik bir hak ihlaline kars1 verilen bu
miicadele, ironik bicimde yeni hak ihlallerinin ortaya ¢ikmasma yol
agmustir. Ingiltere, Almanya, Isvigre ve ABD gibi insan haklari,
demokrasi, laiklik ve 6zgiirliik gibi evrensel degerlerin giiclii bigimde
savunuldugu iddia edilen iilkelerde bu tiir uygulamalarin goriilmesi,
gercek zihniyetin lizerindeki perdeyi aralamigtir. Bati’nin bu evrensel
insani degerleri ¢ogu zaman kendi ¢ikarlar1 dogrultusunda ve kendi
medeniyet tasavvurunun devami igin aragsallagtirdigi  agikca
goriilmektedir. Buna ragmen Filistin’in sesi olmaya, insani yardimi ve
barig mesajlarini siirdiirmeye c¢alisan sanat¢ilarin varligi ise umut verici
bir gelisme olarak degerlendirilebilir.

Diinya sinema endiistrisini biiyilk 0Ol¢lide domine eden
Hollywood’da 2023 yilinda gergeklesen biiyiik grev, sektoriin arka
planinda siiregelen gok sayida hak ihlalini goriiniir kilmigtir. Ucret
esitsizlikleri, agir ve giivencesiz ¢alisma kosullari, emek somiiriisii, is
giivencesizligi, yapay zeka teknolojilerinin kontrolsiiz miidahaleleri ve
igverenlerin keyfi uygulamalari, sektérde 6ne ¢ikan temel hak ihlalleri
arasinda yer almistir. Binlerce sinema ve medya calisaninin orgiitlii
direnisi ve miicadelesi, bu sorunlarin nasil ¢oziilebilecegine dair 6nemli
ipuglar1 sunmus; grevin basartyla sonuglanmasi, 2023 yili adina umut
verici gelismelerden biri olmustur.

Sonug olarak diinyayr ve insanlig1 yok olusa siiriiklemek yerine
koruyabilmenin yolu, yasamin insani degerler temelinde yeniden
yapilandirilmasimi 6nceleyen biitiinciil ve siirdiiriilebilir politikalarin
hayata gecirilmesinden ge¢mektedir. Bu baglamda baris, adalet, esitlik
ve insan haklarin1 merkeze alan; kiiltlir ve sanat alanini 6zgiirliik¢ii bir
cercevede destekleyen kamu politikalarinin gelistirilmesi biiyiik 6nem
tagimaktadir. Ulusal ve uluslararas: diizeyde, kiiltiirel iiretimi koruyan,
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sanatcinin ifade Ozgiirliiglinii glivence altina alan ve kiiltiirel mirasi
evrensel bir sorumluluk olarak ele alan hukuki ve kurumsal
mekanizmalarin gii¢lendirilmesi gerekmektedir. Ancak bu sekilde,
ortak degerler etrafinda birlesen, iiretken ve kapsayici bir kiiltiir, sanat
ve sinema ortami olusturulabilir; uzun vadede daha adil ve yaganabilir
bir kiiresel diizenin temelleri atilabilir.
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NETFLIX’TEKi INTERAKTIF YAPIMLARIN Z KUSAGI
TARAFINDAN ALIMLANMASI UZERINE BiR INCELEME*
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GIRIS

Teknolojinin geligsimi ve dijitallesme; iletisim enddistrisini, sinemay1
ve izleme kiiltiiriinii doniisiime ugramstir. iletisim endiistrisinin daha
interaktif bir hale gelmesi gilinlimiizde popiiler olan sosyal medya
kanallar1 {izerinden gozlemlenebilmektedir. Artik bireyler igerikleri
ireten kisiler ile iletisim kurabilmekte ve yorum yapabilmektedir.
Sinema endiistrisinde ise hem c¢ekim teknikleri agisindan hem de
anlatim sekilleri agisindan biiyiik bir doniislim yasanmistir. Sinemada
teknik olarak dogrusal ve dogrusal olmayan olarak adlandirilan iki
anlatim bigimi mevcuttur. Dogrusal anlati; dogrusal bir zaman dilimi
icerisinde neden- sonug iliskisi ile ilerler. Dogrusal olmayan anlatida
ise oyunlar ve izleyicinin se¢imlerine dayanan interaktif anlatimlardan
s0z edilebilir. Dogrusal olmayan anlatim formu ile gelisen interaktif
yapimlar, interaktiviteden ve seyircinin katilimindan beslenmektedir.
Kullanicinin veya seyircinin kaynaga ayni mecra tizerinden geri
bildirimde bulunmasm kapsar. Boylece icerik seyircinin katkilar ile
sekillenir. Bilinen ilk baslangici 1967 yilindaki Kinautomat isimli filme
dayanan interaktif yapimlar; dijitallesme, yeni medya teknolojileri ve
oyun endiistrisinin de gelisim gostermesi ile giincellenmeye ve
gelismeye devam etmektedir. Dijitallesen diinyada izleme kiiltiiri de
doniisiime ugramistir. Televizyon hatta sinema salonlar1 yerini yavas
yavag dijital platformlara birakmis ve nerede, ne zaman, ne kadar
seyredileceginin seyirciye birakildigi bir izleme deneyimi ortaya
cikmistir. Dijitallesme siirecinin Oncesinde sinema deneyimi toplu
gerceklestirilen bir deneyimdir. Lumiere kardesler tarafindan
gerceklestirilen ilk film gdsterimleri, sonrasinda kiigiik yerlesim
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yerlerinde gerceklestirilen agik hava film gosterimleri gibi daha sosyal
aktivitelerdi. Dijitallesme ile film deneyiminin sosyalligi doniisiime
ugradifim gozlemlemek miimkiindiir. Oncelikle, DVD’lerin ortaya
cikis1 kisilere beyaz perde olmadan ve bireysel olarak bir deneyimi
yagama imkan tanimmistir. Sonrasinda ag teknolojilerinin gelisimi ile
dijital platformlarin ortaya ¢ikis1 seyir kiiltiiriinii fazlasiyla etkilemistir.
Bireyler; artik istedigi zaman, istedigi yerde hatta toplu tasima
araclarinda bile istedigi icerigi izleyebilme imkéanina sahip olmustur.
Bireyler, ayrica istedigi zaman durdurma, ileri veya geri sarma
imkanina da sahiptir. Dijitallesme siireci ile seyir deneyimi hem
bireysellesmis hem de kisinin igerik lizerinde kontroli de artmustir.
Interaktif yapimlar da anlati yapisi geregi dijital oyunlar gibi bireysel
bir deneyim sunmaktadir. Yapimin nasil devam edecegi hikayenin nasil
sekillenecegi kisinin bireysel kararlarina dayanmaktadir.

Bu ¢aligmanin amaci dijitallegsmis bir diinyaya dogmus olan, degisen
seyir kiiltlirli ile yetismis olan Z kusaginin interaktif yapimlara olan
ilgisini ortaya koymaktir. Bu baglamda, dijital yerli konumunda
bulunan Z kusagi bireylerin interaktif anlat1 yapisina olan tutumu nitel
bir aragtirma yontemi olan derinlemesine goriisme yontemi ile ortaya
koyulmaya calisilmistir. Netflix’teki interaktif yapimlar1 seyreden Z
kusagi bireyler ile ayr1 ayr1 derinlemesine goriisme gergeklestirilmistir.
Orneklem olarak Netflix’teki yapimlarin tercih edilme sebebi;
Netflix’in en popiiler ve en fazla kullaniciya sahip olan platform olmasi
ve biinyesinde pek ¢ok popiiler interaktif yapima yer vermis olmasidir.

Interaktif anlat1 yapis1 giiniimiizde halen gelismekte olan bir anlati
yapisidir. Bu anlati yapisinin formati ile ge¢misten giinlimiize siire
gelen seyircinin konumu degismektedir, seyircinin salt seyirci olmaktan
cikip kullaniciya doniistiigii de disiiniilebilir. Bu format; seyircinin
yapim ile, hikaye ile, karakter ile kurdugu bagi ve iliskiyi de
etkilemektedir. Bu c¢aligmada; Z kusaginin interaktif yapimlarin
sundugu hikayeyi sekillendirme olanaginin, aktif izleyiciligin Z kusagi
bireylerce nasil alimlandig1 ve Z kusaginin interaktif yapimlara olan
ilgisi detayli bir sekilde irdelenmistir.

Son yillarda interaktif yapimlar iizerine 2020 yilinda; Interaktif
Sinemada lIzleyicinin Karakter ile Ozdeslesmesi, 2022 yilinda;
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Interaktif Sinemada Bicim ve Igerik iliskisi: Bandersnatch Ornegi ve
yine 2022 yilinda; Interaktif Sinema Kavrami ve Seyircinin Degisen
Konumu gibi fazlaca tez ¢aligmasi yapilmistir. Bu ¢aligma dijitallesme
ile degisen seyir Kkiiltiiriinliin igine dogmus olan dijital yerli
konumundaki Z kusagi bireylerce alimlanmasi ve bireylerin ilgisi de
analiz edilerek farklilagmaktadir. Caligma, dijitallesme ile doniisen
seyircinin konumu ve gelisim gdsteren filmler, diziler ve animasyon
gibi igeriklere uygulanan interaktif anlati formatin1 seyircinin tutumu
g6z oniinde bulundurularak incelenmesi agisindan 6nem tagimaktadir.

Arastirmanin Konusu

Calismada, seyircinin icerige miidahalesine olanak saglayan,
hikayenin seyircinin sec¢imleri ile sekillendigi interaktif yapimlarin Z
kusagi tarafindan alimlanmas1 arastirilacaktir. Bu anlati yapisinin
sundugu olanaklarin seyirci tarafindan nasil deneyimlendigi
incelenmistir. Aragtirma kapsaminda giiniimiiziin en popiiler dijital
platformlarindan biri olan Netflix ve Netflix’teki interaktif yapimlar
incelenip, aktarilmistir. Analiz kisminda interaktif yapimlarn
deneyimlemis olan Z kusagimdan 13 kisi ile yapilmis derinlemesine
goriisme sonucunda sonuglar belirlenmistir.

Giderek degisen izleyici kiiltliriinde izleyici artik kontrolii elinde
bulundurabilmektedir. Istedigi zaman, istedigi yerde, istedigi kadar
seyretme imkanina sahiptir. Aragtirmanin amaci, bu seyir kiiltiiriine en
fazla agina olan ve genellikle televizyon yerine dijital platformlarin
igeriklerini seyreden Z kusaginin, kontroliin kendisinde oldugu,
hikdyeye yon verebildigi aktif seyir bi¢imine dayanan interaktif
yapimlara ilgisinin daha fazla olabilecegi diisiiniilerek Z kusaginin
interaktif yapimlar1 nasil alimladigini aragtirmaktir.

Teknolojinin ilerlemesi ile hayatimiza giren dijital platformlar
izleme pratiklerini fazlasi ile degistirmistir. Sinemaya gitme oranlari
azalmis, televizyonun kisitlamalarindan da kurtulmus ve seyirci istedigi
mecradan, istedigi zaman istedigi kadar seyretme olanaklarma sahip
olmustur. Gegmisten gilinlimiize 6zel gosterimler disinda interaktif
yapimlar dijital platformlar araciligi ile daha genis seyirci kitlesine
ulasma imkan1 bulmustur. Interaktif yapimlar non-linear anlati yapisi
ile seyirciye farkli deneyimler yasatmakta ve seyircinin yapimla
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kurdugu iliskiyi de degistirmektedir ¢iinkii artik bir izleyiciden ziyade
kullanict pozisyonundadir. Arastirma, sinemada veya televizyonda bir
icerik seyretmek yerine dijital platformlar1 tercih eden Z kusagmin
interaktif yapimlar1 nasil deneyimledigini akademik boyutta
incelenerek sonraki ¢aligmalara kaynak edebilecegi diisliniilmektedir.

Arastirmanin Yontemi

Caligmada, interaktif iceriklerin Z kusagi tarafindan alimlanmasini
analiz etmek i¢in nitel bir arastirma yoOntemi olan derinlemesine
gorlisme ve betimsel analiz yontemleri kullanilmistir. Derinlemesine
gorliisme yontemin kullanilmasindaki amag¢ her bireyin deneyiminin
derinlemesine incelenmesine olanak tanimasidir. Goriismede yer alan
en az bir tane interaktif icerik seyretmis katilimcilarin hikayeye yon
verme deneyimleri, hikaye ve karakterlerle kurduklar iliski
katilimcilarin deneyim ve goriisleri araciligr ile irdelenmistir.

Goriligme, sozli iletisim yoluyla veri toplama teknigidir. Gorligme,
¢ogu zaman yiiz yiize yapiliyor olsa da telefon veya kamerali telefon
gibi aninda ses ve goriintii ileticileri ile de yapilabilmektedir. Ayrica,
duyma ve konusma engeli olan kisilerle gerceklestirilen hareketli
(simgesel) iletisim de goriisme sinifina girer (Karasar, 2023: 210).
Yirminci ylizyilin son c¢eyreginde pek ¢ok sosyal bilim alaninda
goriisme, etkili bir veri toplama yoéntemi olarak yerini almustir. Ornegin,
orgiit caligmalarinda, 6rgiit bilimcilerini, 6rgiitlerin degisik yonlerini ve
Ozellikle de orgiitlerin kiiltiir ve sembolik boyutlarini g¢alisirken
goriismeyi, temel veri toplama araci olarak kullanmaktadir (Yildirim ve
Simsek, 2021: 127). Insan yasaminda, gériismenin &nemli ve bir o
kadar da eski bir yeri vardir. Gorligme; bireylerin, ¢esitli konulardaki
bilgi diislince, tutum ve davraniglar ile bunlarin olasi nedenlerinin
Ogrenilmesinde en kestirme yol olarak kullanila gelmistir (Karasar,
2023: 210).

Betimsel analiz, veri analizi yaklagimindaki tiimgelimci analiz
tiirline karsilik gelmektedir (Yildinnm ve Simsek, 2021: 243). Bu
yaklagima gore, elde edilen veriler, daha 6nceden arastirma sorusu veya
alt sorularindan yola ¢ikilarak belirlenmis temalara gore 6zetlenir ve
yorumlanir. Veriler arastirma sorularinin ortaya koydugu temalara gore
diizenlenebilir veya goriisme ve gbzlem siireglerinde kullanilan sorular
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ya da boyutlar dikkate alinarak da sunulabilir. Bu analizde goriisiilen ya
da gozlenen bireylerin goriislerini ¢arpici bir bicimde yansitmak
amaciyla dogrudan alintilara sik sik yer verilir. Bu tiir analizde amag,
elde edilen bulgulart diizenlenmis ve yorumlanmig bir bigimde
okuyucuya sunmaktir. Bu amagla elde edilen veriler, 6nce sistematik ve
acik bir bigimde diizenlenir, yani betimlenir. Daha sonra, yapilan bu
betimlemeler agiklanir ve yorumlanir, neden-sonug iligkileri irdelenir
ve birtakim sonuglara ulasilir. Ortaya ¢ikan temalarin iligkilendirilmesi,
anlamlandirilmas1 ve ileriye yonelik tahminlerde bulunulmasi da
aragtirmacinin  yapacagi yorumlarin  boyutlar1 arasinda  yer
alabilmektedir.

Netflix

19. yiizyilda gerceklesen sanayi devrimi ile kitle iletisim araglar;
gazeteler, radyolar sonrasinda yayginlasan televizyon Kkitlelerin
hayatinda vazgeg¢ilmez bir yer edinmistir. 20 ylizyilda iletisim devrimi
gerceklesmis ve doneme damgasmmi vuran teknolojik gelisme
tartigmasiz internet olmustur. Ag toplumu olarak tanimlanan bu yapinin
temel Ozelligi aslinda kiiyerel bir yap1 olusturmasidir. Medya
endiistrileri de bu gelismelere ayak uydurarak doniisiim gegirmistir ve
dijital platformlar hayatimiza girmistir. RTUK ’iin 2018 yilinda yaptig1
televizyon izleme egilimleri arastirmasina goére yeni medya
platformlarimin artmasi1 ile genclerin televizyon izleme orami da
azalmigtir. Dijital platformlar, teknolojinin getirdigi avantajlar ile
kullanicilarina genis secenekler sunmanin yani sira begendigi ve
izledigi yapimlara gore secenekler de Onerebilmektedir. Karabag
(2021: 14) soz konusu dijital platformlar1 post televizyon alani olarak
degerlendirmenin miimkiin oldugunu belirtmektedir.

Netflix, s6z konusu dijital platformlar i¢erisinde en popiiler olanidir.
Netflix, en fazla aboneye sahip platform konumunu koruyarak yayin
hizmetleri diinyasinda istiinliiglinii siirdiirmektedir. 31 Aralik 2023
itibariyle kiiresel olarak 260,28 milyon aboneye sahiptir. Bu, Netflix'in
yayin endiistrisindeki giliciinlii saglamlastiran, yillik bazda yaklasik
%13'liik 6nemli bir bliytimeyi temsil etmektedir (Durrani, 2025).
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1998 yilinda ilk DVD kiralama ve satig sitesi olarak ABD’de
kurulan Netflix, 1999 yilinda abonelik sistemine gecerek miisterilerine
sinirsiz DVD kiralama olanagini saglamistir. Sirket, 2007’de video akis
hizmeti aracilifiyla internet ilizerinden film izleme olanagi sunmaya
baglamistir (Karabag, 2021: 17). 2010’lu yillarda artik uluslararasi bir
sirket olan Netflix, 2013 yilinda 'House of Cards,' 'Hemlock Grove,'
'Arrested Development' ve 'Orange Is the New Black' orijinal dizilerinin
ilk boliimlerini yaymlamgtir. Ozgiin igeriklerle sinema ve dizi
sektoriine dogrudan yatinm yapmasi, yerel igeriklerin ‘La Casa de
Papel’, ‘Dark’, ‘Squid Game’ gibi kiiresel basarilar elde etmesi,
platformun igerik {iretiminde etkisini artirmis, sinema sektoriinde
geleneksel dagitim kanallarim alternatif bir model/kanal olusturmaya
baglamistir (Sar1 ve Cil, 2024: 46). 2021 yilinda Netflix’in {iye sayis1
200 milyonu agsmistir (Netflix, 2024). Jenner (2018: 4), Netflix agikca
televizyon yaymi yapmadigini vurgulayarak, Netflix’in bir televizyon
olarak  degerlendirip  degerlendirilemeyecegini  tartigmaktadir.
Geleneksel bir televizyon yayn sistemi ile pek ¢ok agidan farkli olarak
Netflix, geleneksel televizyonun sinirhiliklarindan arinmis bir dijital
platform olarak ele alinabilir. Netflix, kullanicilarma izleme
cihazlarinda bir smirlama olmaksizin her yerde, her zaman izleme
olanagi sunar. Cocuk modu segenegi ile daha kii¢lik yas gruplarina da
hitap eder. Daha 6nce izlenilen igeriklere gore kullanicilarinin kisisel
zevklerine gore Onerilerde bulunur. Platformda, %75 izleyici etkinligi
bu onerilere dayandig1 degerlendirilmektedir (Karabag, 2021: 21).

Tim bu 0Ozellikler, Netflix’i giliniimiizde olduk¢a popiiler bir
platform haline getirmektedir. Netflix, geleneksel yaymcilik anlayigim
degistirmenin yani sira izleme pratiklerini de degistirmistir. Netflix, bir
dizinin tiim boliimlerini yayimnlayarak hepsini aymi giinde seyretmeye
olanak saglamaktadir. Heyecan kesmeyerek, yeni boliim i¢in seyirciyi
beklemek zorunda birakmadigi icin seyircinin ilgisini ¢eken bir
platform oldugu diisliniilebilir. 2019 yilinda Tiirkiye’de yapilan bir
arastirmada katilimeilarin %43,89’u glinde 1-3 saat arast Netflix
izledikleri tespit edilmis, yine ayn1 arastirmada katilimeilarin %0,77’si
haftada 5 saatten fazla televizyon izledigi, %3,11°1 ise Netflix izledigi
tespit edilerek dijital platformlara olan yonelim ortaya koyulmaktadir.
(Sar1 ve Tirker, 2021: 73). Dijital Platformlar, geleneksel medya
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igeriklerinin yani televizyonun yeni medya teknolojisiyle sunuldugu
mecralardir ve bu baglamda dijital platformlar, televizyonun dijital
yayimncilik modeline evrilmis halini, televizyonun degisen yiiziinii
temsil etmektir (Aytekin, 2023: 92). Ozel ve Durmaz (2021: 363),
gelisen teknoloji ile televizyon igin iiretilen iceriklerin televizyondan
koparak pek ¢ok farkli ekran iizerinden izleyiciye ulagmasi, izleme
pratiklerini de etkiledigini ifade etmektedir. Netflix, seyirciye istedigi
zaman, istedigi kadar seyretme olanagi tantyarak seyirciyi aligila gelen
pasif konumdan g¢ikartmakta bu da Netflix i¢in ise yarayan bir
pazarlama stratejisi olarak konumlanmaktadir. Ayn1 zamanda, Netflix
bilinyesinde (2024) yaklasik 24 tane seyircinin tamamen aktif oldugu,
hikayeye yon verdigi interaktif iceriklere de yer vermektedir. Netflix ilk
kez 2017 yilinda yaymlamistir Puss in Book: Trapped in an Epic Tale
isimli interaktif yapim yayinlamistir. 2017 yilindan itibaren biinyesinde
interaktif yapimlara yer vermektedir ancak 2023 yilindan beri yeni bir
interaktif yapim yaymlamamistir ve Kasim 2024 yili itibari ile
biinyesindeki interaktif yapimlar azaltmaya baslamistir (Peters, 2024).
Netflix, interaktif yapimlar1 biinyesinden kaldirsa bile kullanicilarinin
erisimine ac¢tig1 ¢ok sayida oyuna kiitiiphanesinde yer vermektedir, bu
oyunlarin arasinda sevilen dizi Squid Game’nin oyunu Squid Game:
Unleashed ile animasyon Carmen Sandiego’un oyunu da yer
almaktadir. Oyunlar haricinde Netflix; boks maglari, 6diil térenleri gibi
canli yayn etkinliklerine de yer vermeye baglamistir. Netflix’in yaptig1
bu yeni girisimler, Netflix’in interaktif yapimlarin sayisini azaltsa bile
interaktif teknolojiyi farkli farkli icerikler vasitasiyla gelistireceginin
bir habercisidir. Buradan hareketle, geligsen teknolojinin seyir kiiltiirtinii
de degistirdigi goriilmektedir, seyircinin istedigi yapimu istedigi yerde,
istedigi zaman, istedigi kadar seyretme 6zgiirliigline sahip olarak alisila
gelen, oOniline koyulam1 seyretmekle yilikiimlii olan pasif seyirci
konumdan g¢ikmistir. Seyircinin giderek ozgiirlestigi giiniimiizdeyse
seyirciyi hikayeye yon veren, aktif bir pozisyona sokan interaktif
yapimlar dikkat cekmektedir.

Netflix Interacktive Specials kategorisinde; arastirmanin yapildigi
Eyliil 2023 ve Kasim 2024 tarihleri arasinda, 24 tane interaktif icerige
sahipti. Aralik 2024’te Netflix interaktif yapimlarin ¢ogunu
blinyesinden kaldirmistir. Netflix, interaktif yapimlar1 kaldirmadan
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once interaktif iceriklerinin biiylik ¢ogunlugunu animasyonlar (12
Yapim) olusturmaktaydi. Netflix’in {irettigi en son interaktif igerik ise
2023 yilinda ¢ikan ‘Choose Love’ isimli filmdir.

Arastirma Analizi

Arastirma i¢in Z kugagini temsilen 13 kisi ile goriigiilmiistiir. Netflix
kullanicis1 olan katilimeilar interaktif iceriklerden en az birini
deneyimlemis kisilerden olugsmaktadir. Katilimcilar, kartopu 6érneklem
yontemi ile secilmistir. Kartopu ornekleme, ender goriilen veya
konunun kapsami geregi katilime1 bulmakta zorlanildigi durumlarda,
ilk grubu bulduktan sonra, bu grup aracilifiyla yeni katilimcilar
bulmaya dayanan 6rnekleme tiiriidiir (Yildiz, 2017: 431). Bu yaklasim
aragtirmacinin problemine iliskin olarak zengin bilgi kaynagi
olabilecek birey veya durumlarin saptanmasinda ozellikle etkilidir
(Yildirnm ve Simsek, 2021:120). Arastirmada, interaktif yapimlari
seyreden kisilerin sayis1 ve evrenin biiyiikliigii tespit edilemedigi i¢in
kartopu Ornekleme yontemi tercih edilmistir. Bu calisma igin ilk
katilimciya sosyal ¢evre vasitasi ile ulagilmis olup diger katilimcilara
da biiylik dlctide ilk katilimcinin baglantilar1 aracilig: ile ulasilmistir.
Aragtirmada katilimcilarin isimlerine yer verilmemis, katilimeilar “K1,

K2...” seklinde kodlanmustir.
Tablo 1. Katilime1 Profilleri

isim Yas Cinsiyet Egitim Calisma
Durumu Durumu

K1 17 (2007) Kadin Lise Ogrencisi | Calismiyor

K2 18 (2005) Erkek Lisans Antrendr
Ogrencisi

K3 21 (2003) Kadin Lisans Stajyer
Ogrencisi (Hemsire)

K4 25 (2000) Erkek Yiiksek Lisans | Calismiyor
Ogrencisi

K5 20 (2004) Kadin Belirtilmedi Protez Tirnak

Uzmani

K6 20 (2004) Erkek Lisans Barista
Ogrencisi

K7 19 (2005) Erkek Lisans Calismiyor
Ogrencisi
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K8 18 (2006) Erkek Lisans Calismiyor
Ogrencisi

K9 25 (1999) Erkek Lisans Mezunu | Grafik

Tasarimcisi

K10 25 (1999) Kadin Yiiksek Lisans | Calismiyor
Mezun

K11 26 (1998) Kadin Uzmanlik Dis Hekimi
Ogrencisi

K12 21 (2003) Kadin Lisans Stajyer
Ogrencisi (Hemsire)

K13 22 (2002) Kadin Lisans Matematik
Ogrencisi Ogretmeni

Katilmcilara kag tane yapim seyrettigi soruldugunda biiyiik bir
cogunlugu (K6,K8,K5,K12,K9,K7,K11,K3) sadece bir tane seyrettigini
belirtmistir. Katilimcilardan biri oyunlar sinematik kurgusu olan
oyunlarinda bu kategori de degerlendirilip degerlendirilemeyecegini
sormustur:

KS8: “Bu konsept sadece Netflix’e 6zel ben sadece Bandersnatchi
izledim ama Detroit gibi oyunlar1 sayarsaniz onlar1 oynadim”.

Diger Katilimcilarin cevaplari:
K1: “2 tane, Jurrasic park ve Barbie”

K2: “Bir tane izledim. Aslinda Black Mirror’a da biraz baktim
onunla da ilgili konusabilirim, ileri sara sara izledim. 1,5 yani”.

K3: “Bir ya da iki tane izledim tam hatirlamiyorum biraz zaman
geeti”.

K4: “6-7 tane izledim”.

KS5: “Bir tane izledim”.

Ko6: “1 tane, Black Mirror”

K7: “Agikcasi bildigim sadece bir tane oldugundan bir tane izledim.
Digerlerini de 6grendim bugiin de birkag tane daha izlerim”.

K9: “Bir tane izledim”.
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K10: “2 tane seyrettim Carmen Santiago bir de bir kiz i¢in erkek
seciyorduk filmin adim hatirlayamadim”.

K11: “Bir tane izledim”.

K12: “Bir tane izledim bilim kurgulu bilindik bir seydi ama ismini
tam hatirlamiyorum”.

K13: “Bir tane seyrettim sadece, Black Mirror”.

Katilmcilara hangi tlir yapimlarn seyrettikleri soruldugunda
cogunluk (K6, K8, K5, K3, K12, K9, K2, K7, K11, K4, K10, K13)
Film seyrettigini ifade etmistir.

K1: “Animasyon”

K2: “Animasyon- Patron Bebek Bebegi Yakala, Blak Mirror film”.
K3: “Filmdi, bilim kurgu konularmdaydi”.

K4: “Dizi-hayatta kalma, film- bilim kurgu, aksiyon ve animasyon”.
KS5: “Film seyrettim ismi Evden Kagist1 sanirim.”

K6: “Film, Black Mirror”.

K7: “Bilim kurgu, film”

K&: “Film, Black Mirror”.

K9: “Filmdi Aski Secti ismi”.

K10: “Gizem animasyon, romantik komedi film”.

K11: “Romantik film: Agk1 Se¢”.

K12: “Filmdi, bilim kurgu”.

K13: “Gerilim, film”.

Katilimcilara hikayeyi yonlendirebilme imkaninin yol agtig1 hissiyat
soruldugunda baz1 katilimcilar, (K1, K8, K5, K3,K9,K7,K13, K6,)
yoOnetiyormus gibi hissetme, heyecanlanma, 6zgiirliik, cesaret, saskinlik
gibi hissiyatlar yasadigmi ifade etmistir. Baz1 katilimeilar (K6,K9),
oyunlara olan benzerligini de dile getirmistir. Kimi katilimcilarin
(K2,K10,K4), hisleri izledikleri yapimlara gore degisiklik gostermistir,
K10 ve K2 izledigi yapimlardan biriyle higbir sekilde bag kuramadigim
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dile getirmistir. Bir katihme1 (K 12), izlerken rahat olmayi tercih ettigi
icin keyif almamstir.

K6: Ben zaten oyun oynayan bir insanim, bir oyun sayilir bence bu
yapim. Interaktif oyunlara ve interaktif filmlere ¢ok ilgim yok ama bu
cok ilgimi ¢ekti, normal bir filmi sadece oturup izliyoruz
yOnetebildigimiz bir filmi oynamak ¢ok ekstra diizeyde bir zevk verdi
bana sasirdim, olacaklar1 benim yonlendirmem beni baya bir etkiledi.

K1: “Giizeldi sanki ben oradaymisim gibi hissettim”.

K2: “Zorla izliyor gibi hissettirdi. Hi¢ ilgimi ¢ekmedi yani. Black
Mirror dyle degildi, yarim izlememe ragmen iyiydi, Patron bebege gore
iyiydi. Normal seyirci gibi hissettim dyle ¢cok da kaptirmadim”.

K3: “Bir seyi interaktif sekilde seyrettigin zaman ¢ok daha farkl bir
sekilde bakiyorsun c¢iinkii normalde bir senaryoya bagli kalmir onu
izlersin ama onu degistirme giiciin oldugu zaman daha heyecanli oluyor
bence. Sonrasinda sonug¢ farkli c¢ikinca istemedigim bir sekilde
oldugunda da sasirip niye bdyle yaptim diye tiziildiim hatta”.

K4: “Birka¢ tanesinde iyi hissettirdi birka¢ tanesinde ndtrdiim
negatif bir etki yok sadece notrdiim birkag tanesinde”.

KS5: “Giizeldi sanki ben yonetiyormusum gibi”.

K7: “Agikcasi kendim segebilmek bana biraz daha cesur hissettirdi.
Onun disinda istedigim gibi yonlendirebilmek bana daha keyifli bir
izleme deneyimi sundu”.

KS8: “Farkli bir 6zellik, bir¢ok filmde de birgok yapimda da bence
insanin igten ice istedigi bir sey hikayeye miidahale edebilmek,
iizerinde kontrol sahibi olabilmek, insanin creativesini yaraticiligini ve
bir noktada o nonverbal kalma seyini ortadan kaldirtyor. Film
seyretmeyi ¢ok daha farkli bir boyuta katiyor. O yiizden Bandersnacth
de ilk ¢iktig1 zaman ¢ok vipe almisti ¢ok biiyiik devrim niteliginde bir
sey olacagi disiiniilmiistii 6yle olmadi ama bence ¢ok farkli bir durum
yani istenirse ¢ok farkli seyler cikabilir. Bana nasil hissettirdigini
sOylemem gerekirse yaratici ve 6zgiir hissettirdigini soyleyebilirim bir
film {lizerinde kontrol sahibi olabilmek 6zgiir bir his”.



DIJITAL MEDYA CAGINDA ILETISiM CALISMALARI 131

K9: “Ashinda hikaye ben nasil istiyorsam &yle oluyormus gibi
hissettirdi. Yani ben yonlendiriyormusum gibi yani biraz da oyun
oynamak gibi”.

K10: “Agikcasi Carmen Sandiago’da ¢ok eglenmistim ¢iinkii bir
nevi sugun ¢dzlilmesi i¢in en hizli yontemi bulmak gerekiyordu ve
uzattilar veya kisalttilar diye mirin kirin ettigim kisimlarin ortadan
kalkmasini saglad1 o kesinlikle ¢cok giizeldi ama &tekisinde de seyi fark
ettim gercek oyuncularla ¢ekildigi i¢in oyuncularin filme olan tavri,
sahneye olan yaklasimlari ¢ok kopukluk barmdiriyordu. Tam olarak
normal bir dizi film izlerken yasanan o duygusal parasosyal iligkinin
kurulamadigini gézlemlemistim”.

KI1: “Giizeldi bence bolinmiis gibi hissetmedim sectigim
seceneklerde, begendim, merak ettiriyor insana”.

K12: “Benim ¢ok hosuma gitmedi. Siirekli ilgimin onda olmasi
gerekiyor secim yapmak icin ben film izlerken daha rahat olmay1
seviyorum”,

K13: “Heyecanlandirdi”.

Katilmcilara karakterler ile 0zdeslesme kurup kuramadig
soruldugunda katilimcilarin cogu
(K6,K1,K5,K3,K12,K9,K7,K11,K4,), karakterlerle 0zdeslesme
kurabildigini ifade etmistir. Cogu katilimec1 karakterlerle 6zdeslesme
kurabildigini ifade ederken 0&zdeslesme kuramayan katilimcilar
(K8,K2,K10,K13), yapim ile bag kurulamamasi, kigisel mantik ve
gercekeilik gibi sebepleri gerekce gostermislerdir. Katilimcilardan
K10, izledigi 2 yapimdan birindeki karakterle 6zdeslesme yasadigim
ifade etmistir.

K1: “Yani, evet”.

K2: “Hi¢ kuramadim yani, kendimi de pek kaptiramadim zor
izledim zaten. Black Mirror’da da yine pek kuramadim”.

K3: “Evet kesinlikle karakterlerle 6zdeslesme bu isin temelinde
bulunan gey ¢iinkii mesela o karakterin yerinde olsam ne yapardim diye
diistiniiyorsun. Ben bu kisiyim boyle bir sey yasadim bdyle bir sey
basima geldi, ben nasil tepki veririm? Ben ne hissederim? Nerede
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olmak isterdim? Yani buna yakin cevaplar vermeyi tercih ettim bu
ylizden”.

K4: “Black Mirror’da kurdum. Bear Grylls’in filmlerinde kurdum,
dizilerinde kuramadim ¢iinkii bilgi dagarcigi tarzi sorular da var.
Jurrasic Park’ta da yas farkindan kurulamiyor ama bilgi olarak
kitaplardan 6grendigi, edindigi hayat bilgileri o tip seylerde bir
benzerlik kurulabiliyor”.

K5: “Bazi durumlarda evet. Yiizlesme kisimlari vardi, orada bir
karakter seciyordum orada kendime yakin karakteri sectim orda onunla
bir sekilde kendimi 6zdeslestirdim, onun yiizlestigi durumlari”.

Ké6: “Evet, ben de bir ara oyun gelistirmek istiyordum, ben zaten
giincel olarak ¢ok oyun oynayan bir insanim ama oyun gelistirmeye ¢cok
zamanim yoktu ama birkag hikdye diislinliyordum bizim ana
karakterimiz gibi. Ana karakter de bir oyun yapimcisi, hayaller kuruyor,
ben de kendi oyunumu tasarlarken degisik hayal giiclerine ve degisik
fantezilere giriyordum. O konuda bagdastirdim kendimle degisik hayal
giicline sahip olma konusunda kendime benzettim”.

K7: “Tabii, hatta bir misir gevregi se¢me sahnesi vardi hosuma
gitmeyen bir misir gevregini direkt elemistim, baya bana doniistiigiinii
hissettim”.

K8: “Tabii ki, aslinda soyle Bandersnatc’in kotii 6zelliklerinden biri
karakterle baglanmami sinirlandiran 6zelligi suydu Bandersnatc’i
izlediginizde soyle bir 6zellik var bir se¢im yaptiginizda bu se¢imi geri
alip diger sonucu da gorebiliyorsun baktigin zaman bu isin ruhunu
Oldiiriiyor ¢iinkii yaptigimiz se¢imin sonuglarina katlanmak ve o
secimin sonuglar1 iizerinden ilerleyebilmek bence hem filmdeki
karakterle hem de filmin kendisi ile sizin aranizdaki bag gii¢lendiriyor
bu olmadig1 i¢in Bandersnatc’de kritik bir karar verdiginizde bunu
tekrar yapabilme sansi verdigi icin size bence o realisttik yani gergekei
kismin1 yok ediyor filmin. Eger bir karar verip o karardan devam etme
zorunlulugu olsaydi film bitine kadar en azindan daha hani toplu, bagh
hissettirebilirdi yani hayatta da bdyle nihayetinde bir karar verip geri
alip diger sonucu géremiyorsunuz”.
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K9: “Yani evet. Ug- dort ay once izledim halen hatirliyorum
karakterleri, kurdum yani. Bir tane kiz vardi dort tane sevgili aday1
vardi, kizin adaylar1 ile yasadigi flort donemini anlatiyordu sonra birini
seciyordum yani adamlar arasinda tercih yaptigim icin en ¢ok
0zdeslesme kurdugum aday1 segtim”.

K10: “Acikcast Carmen Sandiego’da kurabildim ama ger¢ek
insanlart gercek duygular1 barindiran bir filmde kurmakta ¢ok
zorlanmigtim ¢iinkli verdigi tepkilerden higbiri benim verecegim
tepkilere yakin degildi hani o interaktiflikte yine bir male gazeye
takilmak beni sey yapti tamam hadi bunu da seceyim de bunu kimse
secmez falan diye boyle o biraz bag kurmama engel oldu”.

K11: “Kurabildim se¢imleri yaparken kimi zaman kendime gore
yaptim”.

K12: “Kurabildim yani ama izledigimi tam hatirlayamadigim igin
detaylandiramiyorum”.

K13: “Ya ¢ok fazla degil aslinda ¢iinkii benim bakis agima ve
yapima tersti dogrusu yani benim aklima gelen segenekler yoktu bana
sunulan segenekleri segmek zorunda kaldim”.

Katilimcilara interaktif yapimlar1 tekrar tercih edip etmeyecekleri
soruldugunda, katilimcilarin ¢ogu (K6,K1,K8 K5,K7,K11,K4,K13),
tekrar tercih edecegini belirtmistir. Bazi katilimcilar (K3, K10), tiirline
veya kalitesine gore tercih edebilecegini belirtmistir. Az sayida
katihmc1 (K2, K12), bir daha tercih etmeyecegini belirtmistir. Bir
katilime1 (K9), oyun oynamay1 daha ¢ok tercih edecegini belirtmistir,
tekrar izleyip izlememe konusunda kararsiz bir tutum sergiledigi
gorilmistiir:

KI1: “Evet tercih ederim yani, eglenceliydi sanki kendim
oradaymisim gibiydi, sanki animasyonu ben yapmisim gibi...”

K2: “Sanmiyorum, yok etmem”.

K3: “Yani yapilis kalitesine bagh tercih ederim c¢iinkii eglenceli
keyifli”.

K4: “Evet tercih ederim. Biraz daha tipine gore ¢iinkii dogru yanlis
olarak gidenleri daha ¢ok sevdim daha ¢ok endinge ulagtim, A yolundan
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gittim B yolundan gitmedim gibi bir sey de olabildi ama her yapim i¢in
degil bazilarinda buldum bazilarinda bulamadim”.

K5: “Ederim”.

K6: “Aynen, evet erigimi de ¢ok kolay Netflix iizerinden o sebeple
tercih ederim”.

K7: “Tabii”

K8: “Tabii ki yani benim ¢ok sevdigim janra bu sektorde agikgasi
yeni filmler ¢iktigimi bilmiyordum bilseydim izlerdim hani bu 5 sene
icerisinde baya bir film ¢ikmus, film yapmis Netflix, haberim olmadig1
icin agikgasi izlemedim. Ben izlemeyi seviyorum ¢ok keyif aldigim bir
tiir o yiizden izlemeyi tabii ki tercih ederim”.

K9: “Yani bir daha izlemedim oyun oynamayi tercih ederim ama
denk gelirse hayir demeyebilirim”.

K10: “Konusu eglenceli geliyorsa bir sans daha verebilirim ama
Netflix interaktif bir yayin ¢ikarmis dedikleri zaman hemen kosarak
bakmam”.

K11: “Ederim merak ettim”.
K12: “Yani etmem herhalde”.
K13: “Yani evet izleyebilirim”.

Seyir deneyimi olarak filme mi oyuna mi daha yakin oldugu
soruldugunda baz1 katilimcilar (K6,K1,K8,K3,K11) film deneyimine
daha yakin oldugunu ifade etmistir. Film deneyimine daha yakin
bulanlarin temel sebebi gorsellerin sinematik olmasidir. Bazi
katilimcilarsa (K5,K10,K12,K7,K4,K10) oyuna daha yakin buldugunu
ifade etmis, oyuna daha yakin bulanlarin sebebi oyundan farkli
olmayan bir yapis1 olmasi, oyunlardaki tekrar oyna mantig1 gibi bir
secim yaptiktan sonra ayni sahneye doniip tekrar se¢im yaptirmasi gibi
unsurlar éne ¢ikmaktadir. Iki katilimer (K2,K13), kararsiz kalmustir.

K1: “Film gibi, filme daha yakin hissettim”.

K2: “Bebeklerin 6niine agarsin ya film- video falan o tarz. Yani film
gibi degil de oyun gibi birazcik. Black Mirror daha film gibiydi. Bu
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yapimlarin ¢ogunu biliyorum az ¢ok ama ben izlerken rahat olmay1
seviyorum izlerken uyuya kaliyorum zaten”.

K3: “Filme daha yakin olacak seyler sinirl, bir sona baglandigi ve
bunu sinematik sekilde aktardigi i¢in filme daha yakin”.

K4: “Daha ¢ok deneyimledigim i¢in oyun, interaktif filmler daha az.
Acik konugsmam gerekirse tiim interaktif karakterleri belli bir puzzla,
belli tuhaf senaryolara uygulayabilirim pianoyu kafasia diisiirdiigi bir
ending olur ya da ninja saldirisina ugrar mesela Black Mirror’da sanki
dizide gibi bir siirii endingler vardi ¢atidan atlarken atletik olmadig1 igin
diistiyor veya spor yaparsa atlayabiliyor gibi, spor yaptirmayip
diisiirmeyi daha ¢ok istedim, tabi karakter meselesi bu bir endingi daha
cok istersin digerini daha ¢ok istersin kisiden kisiye degisir. Negatif
etmenlere karakterleri daha ¢ok birakmak istedim ama karakterlerle
daha ¢ok zaman gecirdikce pozitiflestirmeye calistim”.

K5: “Oyuna daha yakm”.

Ké6: “Film oldugu belli ¢iinkii interaktif oyunlarin secenek havuzu
daha fazla, burada segenekleri ayirsak da filmin gidisatini etkilesek de
ben buna film derim ¢ilinkii ekstra bir se¢im yapmiyoruz. Ben tim
secimleri teker teker segerek denedim cok bir yere gitmiyor, 1,5 saatlik
bir film ama hizl bir sekilde izleyip tiim kararlar1 gézden gecirirsen 2
saatte o ylizden bana daha ¢ok film gibi geldi, ekstra detayli bir oyun
gibi gelmedi”.

K7: “Acikgast filmin konusu da oyun iizerineydi o yilizden oyuna
daha yakin. Hatta diger diziler filmler de biiyiik ihtimal oyuna daha
yakin hissettirecek”.

KS8: “Aslinda filme daha yakin ¢iinkii aslinda temel sebebi su bir
video oyunu dediginiz zaman Detroit de interaktif film olarak geciyor
geciyor yani bir video oyunu dediginiz zaman bence siirekli bir
eylemde bulunma halidir yani bu kadar uzun sekanslarla birledigimiz
bir sey bence filmdir video oyunu olarak diisiiniilmemeli video oyunlari
daha s1g ve her seye karar verdigimiz sistematik bir yap1. Bu daha ¢ok
filme yakin ben interaktif oyunlar1 oynarken de ‘Bu film gibi’ aslinda
diyorum. Bu bana o yiizden film gibi geliyor yani tabii arada kararlar
veriyoruz ama bu ufak eylemlerden ve ¢ok ufak diisiincelerden oteye
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gitmiyor ¢ok bir interaktiflik de yok aslinda yani sadece belirli kararlar
veriyoruz o kadar yani bence filme ¢ok daha yakin”.

K9: “Oyun oynamak gibi geldi ¢linkii gergekten ayni seyden ibaret
olan oyunlar var yani hikaye akiyor sen sadece senaryoyu se¢iyorsun”.

K10: “Oyuna daha yakin buluyorum. Netflix’in de kendi i¢inde
oyunlart var bildiginiz gibi o oyunlardan birka¢ina bakma sansi
buldugumda interaktif yapimlara bosuna para vermisler diyebilecegim
bir hale geldim ¢iinkii aldigimiz kararlar yaptigimiz se¢imler interaktif
yapimlar da yine bir oyun gibi cast cast veya o casta varincaya kadar
hata yapip tekrar ayni casta doniip farkli bir cevaba varabiliyorsun ¢ok
oyunsal bir yapis1 vardi. Ornegin, ben bunu se¢tim tamam o zaman
bundan sonra yeni bir sey agilsin yani nasil denir yeni bir sonuca
varilsindan ziyade sey vardi evet buna basladik ama neyse ii¢ dakika
sonra su ayni sahne sana tekrar gelebilir o kisim boslukta kalirsa bir
nevi ¢cok buglu bir sistemi vardi ve bu buglu sistem bana birazcik
oyunlar1 hatirlatiyor”.

KI11: “Bence film bazen filmlerin sonuna begenmiyor yaaa
izleyiciler, keske su olmasaydi neden bunu secti ki bu karakter falan
birazcik kendin sonunu belirleyebiliyorsun gibi bunda o yiizden ben
film dedim”.

K12: “Bana oyun gibi geldi”.

K13: “Yani bence bilmiyorum. Oyun gibi sanirim bize segtiriyor
oyun gibi ama film gibi de merak uyandirtyor bilmiyorum”.

Tablo 2. Katilimc1 Goriisleri

Cinsiyet Birden fazla yapim izleyenler Sadece bir yapim
izleyenler

Kadin (7) 3 (K1, K3, K10) 4 ( K5, K12, K11,
K13)

Erkek (6) 2 (K2, K4) 4 (K6, K7, K9, K8)

Yapim tiirii Kadmn Erkek

Film 5 (K10, K3, K5,K11, K13) 6 (K6, K2, K7, K9,
K8, K4)
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Animasyon 2 (K10, K1) 2 (K2, K4)

Diger 0 1 (K4)

Cinsiyet Interaktif yapimlardan keyif Toplam Katihmci
alanlarin sayisi

Kadin 6 (K10,K3,K5,K12,K11,1) 7

Erkek 5 (K9, K7, K4, K6, K8) 6

Cinsiyet Ana Kkarakterle o6zdeslesme Toplam Katilimel
hisseden katihmei sayisi

Kadin 6 (K10, K3, K5, K12, K11, K1) 7

Erkek 4 (K9, K7, K4, K6) 6

Cinsiyet interaktif yapimlar1 tekrar Toplam katilhmel
seyretmeyi tercih edecekler

Kadin 6 (K10,K1,K3,K13, K11,K5) 7

Erkek 5 (K6,K7,K9,K4, K8) 6

Cinsiyet Interaktif Interaktif Kararsizlar
yapimlar  filme | yapimlar
daha yakindir oyuna daha

yakindir

Kadin 3 (K3, Ki, 3 (K10, 1
K11) K5, K12)

Erkek 2 (K8, Ko6) 3 (K7,K9, 1

K4)

7 Kadin katilimcidan 3 tanesi, birden fazla olmak tizere 2 tane yapim
izlemistir. 6 erkek katilimcidan 2 tanesi, 6-7 tane olmak iizere birden
fazla interaktif yapim izlemistir. 7 kadin katilimcidan 5’1 film 2’si
animasyon izlemistir. 6 erkek katilimcidan bir tanesi; dizi, film ve
animasyon olmak {izere ii¢ ayn tiirden yapim izlemistir. 4 tanesi ise
sadece film seyretmistir. 1 tanesi, animasyon izlemistir ve bir filmin
yarisini izlemistir. 7 kadin katilimeidan 5 tanesi, hikayenin akigina
katilmaktan keyif almigtir. 1 tanesi bir yapimda keyif alirken 6biiriinden
alamadigim kopuk hissettigini belirtmistir. 1 katilimci ise higbir sekilde
keyif almadigini1 belirtmistir. 6 erkek katilimcidan 4 tanesi interaktif

seyir deneyiminden keyif almistir. 1 tanesi, bir yapimda zorla
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izliyormus gibi hissettigini ifade ederken digerinin iyi hissettirdigini
ifade etmistir. 1 katilime1r ise seyrettigi birkag yapimda iyi
hissettirdigini ifade ederken birkag¢ tanesinde ndtr hissettigini ifade
etmistir. 7 kadin katilimcidan 5 tanesi karakterle Ozdeslesme
kurabilmigtir. 1 tanesi yapimlardan birinde kurup digerinde
kuramamistir. 1 tanesi ise higbir sekilde kuramamistir. 6 erkek
katilimcidan 4 tanesi, karakter ile 6zdeslesme kurabilirken 2 tanesi
kuramadigini ifade etmistir. 7 kadm katilimecidan 6 tanesi, interaktif
yapimlar tekrar tercih edebilecegini ifade etmistir. 1 tanesi ise tercih
etmeyecegini belirtmistir. 6 erkek katillmcidan 4 tanesi tercih
edebilecegini belirtirken 1 tanesi denk gelirse belki izleyebilecegini
belirtirmistir. 1 tanesi ise bir daha tercih etmeyecegini ifade etmistir. 7
kadmn katilimcidan 3 tanesi interaktif yapimlarin sundugu deneyimi
filme daha yaki bulmustur. 3 tanesi ise oyuna daha yakin bulurken 1
kisi kararsiz kaldigini ifade etmistir. 6 erkek katilimcidan 2 tanesi
interaktif yapimlarin sundugu deneyimi filme daha yakin bulurken 1
kisi, bir yapimi1 oyuna diger yapimi filme daha yakin buldugunu
belirtmistir. 3 kisi ise oyuna daha yakin buldugunu ifade etmistir.
Katilimcilarin biiyiik bir bolimii, arastirma siirecinde 24 tane olan
interaktif yapimlardan sadece 1 tane yapim izlemistir. Caligma
stirecinde interaktif yapim izlemis kisi bulma konusunda zorluklar
yasanmustir. Iletisime gecilen kisilerden bazilari interaktif yapimlarimn
ne oldugu konusunda fikir sahibi degildi veya izlerken rahat olmayi, bir
taraftan bagka seylerle ilgilenmeyi tercih ettigi icin seyretmedigini
belirtmistir. Katilimeilarin biiylik bir boliimii interaktif yapimlardan
keyif aldigini ifade etmistir. Bir kisminin hisleri yapimin tiiriine gore
degisim gdstermistir. Animasyondan keyif alirken, filmde oyuncularin
filme olan tavr1 gibi unsurlardan &tiirli yabancilasma hissetme gibi
unsurlardan 6tilirii filmden keyif alamamistir veya filmden bir nebze
keyif alirken animasyondan hi¢ keyif almama gibi durumlar
katilimcilar tarafindan ifade edilmistir. Keyif alma durumu; 6zgiir
hissetme, yonetiyormus gibi hissetme ve heyecanlanma gibi kelimeler
ile belirtilmistir. Keyif almayan katilimcilar yapimi gercekei bulmadigi
icin veya film izlerken rahat olmay tercih ettigi i¢in keyif alamamustir.
Katilmcilarin bir kismi seyredince direkt 6zdeslesme kurabildigini
ifade etmistir, bir kismmin 6zdeslesme kurabilmesi yapima gore
degisiklik gostermistir, yetiskin karakterde kurabilirken ¢ocuk yas
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grubunda kuramama veya bilgi dagarcigi gerektiren yapimlarda
kurulamama, animasyonda rahat bir sekilde kurabilirken filmde
kuramama gibi durumlar ifade edilmistir. Higbir sekilde 6zdeslesme
kuramayan katilimeilar ise karakterin tepkilerinin kendisine ters
oldugunu ve secencklerin kisithiligi, kendisine sunulani se¢mek
zorunda kalma durumu ve bir segenegi segince geri alma opsiyonunun
olmasinin gerceklik duygusunu 6ldirdiiglinii belirtmistir. Yapimdan
keyif almmasi ve oOzdeslesme kurulma durumu katilimcilarin
profillerine gore degisim gostermistir. Sosyal bilimlerle ilgilenen,
yiikksek lisans mezunu katilimci male gaze (erkek bakisi) gibi
unsurlardan otiirli seyrettigi yapimdan keyif almayip karakter ile
0zdeslesme de kuramazken ayni yapimi izleyen sayisal agirlikli bir
egitim hayat1 olan, uzmanlik 6grencisi, dis hekimi katilimci1 male gaze
ile ilgili hicbir sey dile getirmemis ve yapimdan keyif aldigim,
karakterle de Ozdeslesme kurabildigini belirtmistir. Katilimcilarin
biiyiik bir boliimii yapimin tarzina gore tekrar tercih edebilecegini ifade
etmistir. Interaktif yapimlarn sundugu aktif seyir deneyiminin oyun
deneyimine mi ya da film deneyimine mi daha yakin oldugu konusu
katilimcilarin ikiye boliindiigii konu olmustur. Katilimcilarin bir kism
secenek havuzunun oyunlara gore daha dar olmasi ve yapimin daha
uzun sekanslarla, sinematik bir sekilde sunulmasi sebebi ile filme daha
yakin buldugunu ifade etmistir. Katilimeilarin bir kismi ise tiim
karakterlerin belli bir puzzla uygulanabilecegi, se¢cim yaptiktan sonra
ayn1 kisma doniip tekrar se¢cim yaptirmasi, geri alma seceneklerinin
cikmast gibi unsurlardan &tiirii oyuna daha yakin bulundugunu
belirtmistir. Yapimlari oyuna olan benzerligi de siklikla dile getirildigi
gbzlemlenmistir.

SONUC VE ONERILER

Dijitallesme ve web teknolojilerinin gelisme gostermesi medya
iiriinlerine ve sinemaya da yansimis ve yeniden sekillendirmistir.
Izleyicinin medya igerikleri ile kurdugu iliski de doniisiim gegirmistir.
Medya giiniimiizde daha interaktif bir hal almistir, bireyler tiikettigi
herhangi bir icerige yorum yapabilir veya igerigi tireten kisi ile
dogrudan baglant1 kurabilir hale gelmistir. Zaman igerisinde bireylerin
izleme kiiltiirii de degisime ugramistir. Dijital platformlar ortaya ¢ikmis
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ve bireyler izledigi icerigi diledigi zaman, diledigi mekanda, diledigi
kadar izleyebilmektedir.

Etkilesimli, interaktif yapimlar ise bunun daha da Gtesinde seyirciye
hikayeyi yonlendirme olanag da tanimaktadir. Interaktif yapimlarda
izleyici verdigi bireysel kararlar ile hikayeyi sekillendirebilir ve bir
nebze iiretici ile birlesebilir. Ancak, kisiler kendilerine sunulan iki ya
da ii¢ segenckten birini segmek durumundadir. Buradan hareketle
anlagilmaktadir ki seyirci, hikdyeyi kendisine verilen izin kadar
yonlendirebilmektedir. Hem seceneklerin kisitliligt hem de yillardan
beri siire gelen seyir kiiltlirinii 6nemli dl¢iide degistirmesi seyircinin
yapimlar ile kurdugu bag1 ve yapimlara olan tutumunu etkilemektedir.

Bu baglamda calisma, dijitallesme ile degisen seyir deneyiminin
icine dogmus olan, dijital yerli konumundaki Z kusagmin interaktif
yapimlara olan tutumunu incelemistir. Calismada, Z kusaginin
interaktif yapimlara olan ilgisi, ilgisini etkileyen unsurlar hikayeyi
yonlendirme hissi, karakterle kurulan veya kurulamayan 6zdeslesme,
oyunla olan benzerligi gibi unsurlar agisindan ele alinmistir.

Caligmanin baglangicinda katilimeir bulma sikintis1 yasanmistir
clinkii ulagilan kisiler genellikle hi¢ interaktif yapim seyretmemis ya da
interaktif yapimlarin ne oldugunu dahi bilmemektedir. Kisiler interaktif
yapim deneyiminden seyrederken keyif alsa da interaktif yapimlara ¢ok
ragbet gostermedigi calisma siirecinde gozlemlenmistir.

Interaktif yapimlarin amaci, kisi segimleri kendisi yaptigi igin
kisinin kendisini adeta yapimin i¢inde gibi hissetmesini saglamaktir. Bu
baglamda, kisi karakterleri kendisi yonlendirdigi igin o6zdesleslik
kurmasi daha ¢ok beklenmektedir. Beklendigi gibi katilimcilarin ¢cogu
karakter ile 0zdeslesme kurabildigini belirtmistir ancak 6zdeslesme
kuramayan katilimcilar, yapimin amacinin da aksine olacak sekilde
yapimi yeterince ger¢ekei bulamadigr icin 6zdeslesme kuramadigim
belirtmistir. Interaktif yapim seyir deneyimi, segenekler ile isleyen bir
sire¢ oldugu icin sunulan seceneklerin kisilere uymamasi ve
seceneklerin azlig1 6zdeslesme siirecine engel olarak saptanan unsurlar
arasindadir. Seyircinin yapimlarla iligkisinde oOncelikle seyircinin
sosyal ve psikolojik kokenleri, diger medya maruziyet kaliplari, ihtiyag
ve beklentileri devreye girmektedir. Buradaki sosyal ve psikolojik
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kokenler kisaca agiklanamayacak kadar derin ve ¢ok farkli alanlara da
isaret eden bir madde olsa da seyircinin diger medya maruziyetlerinden
olusan beklentilerinin sosyal ve psikolojik kokleri vardir ve seyirci bir
yapimla bag kurabilmek i¢in karakterle 6zdeslesme kurmaya ihtiyag
duymaktadir ayrica seyrettigi yapimin ‘gercek¢i’ olmasimi da
beklemektedir. Nitekim interaktif anlatilarin inandiric1 yani gercekei
olmasi 6nem arz etmektedir. “Eglenceli bir kullanici deneyimi
yaratmak igin bu tiir etkilesimli karakterlerin kullanici miidahalelerine
duygusal, sosyal ve Kkiiltiirel agidan anlamli bir sekilde tepki
verebilmeleri agisindan inandirici ve ikna edici olmasi gerekmektedir”
(Klimmt, Roth, Vermeulen, S.Roth, 2012:190) ancak Netflix’in
sundugu interaktif yapimlar, bir se¢im yaptirdiktan sonra ayni segime
geri dontip tekrar baska bir se¢im yapma olanagi tanimasi, seyircinin
bekledigi o gerceklik hissinin Oniinde bir engel teskil ettigi
katiimcilarin ~ yorumlarinda  gézlemlenmistir.  Ayrica, interaktif
yapimlar; secenekler, segimler ve segimlerin sonuglart ile igleyen bir
deneyim oldugu icin sunulacak secencklerle de ilgili bir beklenti
olusmaktadir. Sunulan secenekler kisilerin nezdinde mantikli bir
zemine oturmadiginda karakterle 6zdeslesme silirecinin sekteye
ugradif1 arastirma siirecinde tespit edilmistir. Ikinci béliimde de
belirtildigi iizere, kodlanan medya metninin izleyici tarafindan
alimlanmasi izleyicinin kiiltlirel birikimlerine, siyasi goriiglerine ve
teknolojiye erisimlerine dayanmaktadir (Hall, 1973: 51). Seyirci, bu
stirecte sunulan segeneklerin genellikle kendi ahlaki degerlerine,
karakterlerine, bakis acilarina uymasini bekler ve sunulan iki ya da ii¢
secenekten hicbiri onlarin degerlerine veya karakterlerine uymadiginda
karsit konumda olur ve verilmeye caligilan anlami1 veya mesaji1 tiimiiyle
reddetmektedir. Buradan hareketle anlagilmaktadir ki seyircinin bu
“gercekeilik”, “mantik™ gibi beklentilerinin karsilanmamasi seyircide
olumsuz bir his uyandirmaktadir.

Katilmecilarin geneli interaktif yapimlari tekrar tercih edecegini
belirtmistir ancak yine de katilimeilarin genelinin seyrettigi interaktif
yapim sayis1 bir tane ile sirh kalmistir. Interaktif yapimlari tekrar
tercih etmeyecegini belirten katilimcilarin sebebi bir sey seyrederken
rahat etmeyi (filmin akigina kendini kaptirmayi) tercih etmesidir.
Diziler ve filmlerden her ne kadar gercek¢i olmasi beklense de aym
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zamanda pek ¢ok insan i¢in de gercek diinyadan, giinliik hayatin
sorunlarindan ve stresinden kagis aracidir. Bu yiizden de kimi seyirci
bir sey seyrederken tamamen rahat olmayi, hi¢bir se¢im veya hicbir sey
yapmadan sadece kendisine sunulan diinyanin i¢ine dalmayi tercih
etmektedir.

Katilimcilar vasitasi ile elde edilen verilere de dayanarak interaktif
yapim deneyimi ile oyun deneyimi pek ¢ok noktada benzerlik
gosterdigi  degerlendirilmektedir. Segenek  havuzunun darligi,
olacaklarin smurlilig1 ve sinematografik anlatim yonii ile farklilastig
katilimcilarca belirtilse de interaktif yapimlarin, oyunlardan kendini
cok fazla uzaklagtiramadigi saptanmisti. Bunun en 6nemli sebebi,
temel isleyisinin benzerligidir. Seyircinin, olmasimi istedigi sekilde
hikayeyi yonlendirebildigi bir sisteme sahip olmasidir. Bu yonii ile
ozellikle, hikayeli interaktif oyunlar ile olduk¢a benzerlik
gostermektedir. Ayrica, filmlerin veya dizilerin aksine oyunlardan
genellikle bir gergeklik beklenmemektedir. Seyircinin, oyunlardan
beklentisi genel olarak eglenmektir ve gercek¢i olup olmadigina
takilmadan oyunlar oynanmilir. Bu bilgilerin 1s18inda, interaktif
yapimlari oyunlardan ¢ok fazla ayiramayan seyirci de interaktif
yapimlar1  seyretmek yerine oyun oynamay1 tercih  ettigi
ongoriilebilmektedir. Bu baglamda, aslinda farkli bir seyir deneyimine
yol agarak oldukga kisisel bir deneyim vadeden, hem teknik agidan hem
de seyir deneyimi acisindan 6énemli bir potansiyeli de olan interaktif
yapimlarin, kendisini oyun deneyiminden farklilagtirmas1 gerektigi de
ortaya ¢ikmaktadir.

Netflix’in sozciisii Chrissy Kelleher, bu teknolojinin amacina
hizmet ettigini ama artik diger teknolojiler ile ilgilendikleri i¢in bu
teknolojinin artik kisitlayici hale geldigini belirtmistir (Peters, 2024).
Netflix seyircilerinin, interaktif yapimlardan ziyade oyunlar1 daha ¢ok
tercih ettigini dogrulayan nitelikte bir agiklamadir. Nitekim interaktif
iceriklerin kaldirilmast Netflix’in oyunlara ydnelik yatirimlarini
arttirmasinin ardindan gerceklesmistir. Dijitallesmenin seyir kiiltiiriinde
ve medyada yarattig1 doniislim, interaktif yapimlar1 giindeme tagimigtir
ancak Netflix, interaktif yapimlari seyirciden beklenen ilgiyi alamadig1
icin ve oldukga biiylik bir pazar olan oyun girisimlerine odaklanmay1
tercih ettigi i¢in g¢ogunlugunu kaldirilmigtir. Netflix’in, interaktif
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yapimlan biinyesinden kaldirmasi interaktiviteyi kaldirdigi anlamina
gelmemektedir. Netflix, oyun igerikleri ile etkilesimli teknolojiyi
biinyesinde barmdirmaya ve gelistirmeye devam etmektedir. Interaktif
medya, Netflix ile sinirli degildir tarihsel olarak da ¢ok daha eskilere
dayanmaktadir ve gelismeye devam edecektir. Son yillarda oyun
sektorii bliylime ve gelisme kaydetmistir, 6zellikle de yapay zeka ile
oyunlarda daha geligsmis gorseller ile karsilagmak, daha inandirici
karakter (oyuncu olmayan karakterler) ile daha gercek¢i bir oyun
deneyimi elde etmek miimkiin hale gelmistir. Bu baglamda, interaktif
yapimlarla da benzerlik gosteren hikayeli interaktif oyunlar; Detroit:
Become Human, Life Is Strange gibi hem gergek¢i hem de sinemaya
g0z kirpan interaktif oyunlarin artacagi, gelisecegi ve gelecekte de daha
sinematik, interaktif bir film hissiyat1 veren oyunlarin sayisinin artacagi
ongoriilebilir. Bu baglamda arastirmalarin hikayesiyle, gorselleri ve
sekanslartyla film hissiyati veren, adeta sinemaya yaklasan interaktif
video oyunlar iizerine odaklanmasi gerekliligi ortaya ¢cikmaktadir.

Glinlimiizde yapay zeka video igeriklerinin artmasi yapay zeka ile
yazilmis hatta iiretilmis filmlerin dolagima girmeye baglamasi interaktif
yapimlarin Oniindeki en biiylik bariyer olan yapim maliyetlerinin
gelecekte azalmasina yol acacaktir. Ayrica interaktif yapimlar igin
yapim zorluklarinin  (sahnelerinin farkli sonlarla tekrar-tekrar
¢ekilmesi, yapim siirelerinin uzamasi gibi) biiyiik cogunlukla azalmasi
da miimkiin olacaktir. Giinlimiizde bulaniklasan interaktif film ve oyun
arasindaki tiir simirliliklar yapay zeka video igerikleriyle tamamen
ortadan kalkmas: diisliniilmektedir. Yapay zeka iiretimi oyunlastirilmig
interaktif yapimlar gelecegin gorsel medyasinin iceriklerinde biiyiik bir
yer kaplayacag1 ongoriilmektedir.
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GUNUMUZ DiJITAL EKONOMiSI’NDE YENI BiR SOLUK:
“TEKNOFEODALIZM”

Petek SANCAKLI*

“Asirihgin yolu bilgeligin saraymna varir. Neyin gereginden fazla
oldugunu bilmeden,

ne kadarin yeterli olacagini asla bilemezsin.”

William Blake

GIRIS

Iginde bulundugumuz ¢agdan geriye dogru baktigimizda insanin
bilgiyi edinme, aktarma ve kullanma bi¢imi magara duvarlarindan,
dokunmatik ekranlara gelinene kadar kendini cogu kez bir¢ok
degisimin ic¢inde buldu. 1940°lh yillarda ilk denemeleri yapilan ve
temelde biiylik matematiksel hesaplamalar1 gerceklestirmek {izere
tasarlanan devasa boyuttaki bilgisayarlardan yaklasik on y1l sonra yani
1950°lili yillarda ortaya ¢ikan bilgi devrimi, insanlarin bilgiyi edinme
ve aktarma bi¢imini muhtemelen sonsuza dek degistirdi ve bu da
akabinde insanm bu makinelerle neler yapabilecegine dair sorular da
beraberinde getirdi. Turing” aym yil “akilli makine™yi icat ettiginde bu
akillt makinenin giiniin birinde insanlar kadar zeki olabilecegini, hatta
insanlarm yasamim koktencil bir bicimde degistirecek yeni ekonomi
politik modeller saglayabilecegini 6ngdrmiistii. Ama belki bu kadarini
degil. Tarihin erken donemlerinde Siimerlilerin kil tabletlerinde ya da
matbaanin icadiyla beraber seliiloz tandansh kéagitlarda insan elinde
sekillenen bilgi, bilgisayarlarin ortaya ¢ikisiyla beraber insanin onun
karsisinda edilgen hale gelmeye basladigi bir noktaya evrildi.

* Istanbul Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Radyo, Televizyon ve Sinema Boliimii Doktora Ogrencisi.
peteksancakl@gmail.com, ORCID ID: 0000-0003-0063-4962

2 Alan Turing, ingiliz matematikgi, kriptolog.

1936 y1ilinda su an bilgisayar biliminin temeli olarak otoriterlerce kabul géren bir makale yayinladi. Bu makalede
bir insanin sabit bir gorevi yerine getirmek igin belirli bir yontem veya prosediirii izlemesinin ne anlama
geldigini analiz etti. Buna yonelik olarak, herhangi bir talimat kiimesini ¢6ziip uygulayabilen bir "Evrensel
Makine" fikrini ortaya att1. Fikrin dogusundan on yil kadar sonra bu fikir, herhangi bir programi galistirabilen
elektronik bir bilgisayar i¢in ¢ikis noktast olmustur. https://www.bbc.co.uk/teach/articles/zhwp7nb
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Toplumun, tarihin, kiiltiirel olaylarin seyrini degistirebilecek iceriklere
sahip olmasi, onu gelecegi parlak bir takim oyuncusuna doniistiirdii. Bu
parlak oyuncu, dijital medya platformlartyla insanlarin yagamina yavas
yavag dahil olurken, insan bu yeni adaptasyon siirecinde kendine yeni
bir yer edinmis oldu: “kullanici olmak™ . Ama bu konum kisa siire
icerisinde yerini yalnizca bir kullanici olarak var olan1 tikketmeye degil,
“tliketim nesnesinin kendisi olmanin, 6tekini seyretmenin” yoniine
dogru degisti.

Giiniimiizde bir Instagram algoritmasindaki herhangi bir igerik,
siradan insanin benlik algisini, giinlikk aligveris aligkanliklarini,
modaya bakis agisini, toplumsal, siyasi veya giindelik bir olaya dahil
olus yoniinii kolaylikla degistirebilir. Ciinkii icerik, insan1 izler. Insanmn
ilgi alanlarini, yonelimlerini ve tercihlerini izler. Aslinda bu izleme
davranig1 insan medeniyetinin ilk donemlerinden beri olan bir denetim
mekanizmasimin giiniimiize uyarlanmig versiyonudur. Bu konuyla ilgili
Harari® “Nexus: A Brief History of Information Networks from the
Stone Age to AI” kitabinda sundan bahseder;

“ Merkezilesen biirokratik aglar ortaya cikip gelistiginde,
biirokratlarin en Onemli gorevlerinden biri herkesi izlemek
oldu. Cin Hanedanligi’min yetkilileri, vatandaglarinin
vergilerini 6deyip 6demediklerini ya da herhangi bir isyan
planlayip planlamadiklarii 6grenmek istiyordu. Simdiyse,
Coca Cola bizi iiriinlerini almaya nasil ikna edecegini bilmek
istiyor. Yoneticiler, rahipler ve tiiccarlar.. Bizi kontrol etmek
ve yonlendirmek igin tiim sirlarimizi 6grenmek isterler.”
(Harari, 2024: 239)

Insanlar1 izlemenin ve ydnlendirmenin ge¢misten gelen bu
ozelligi, baskici ya da orta yolcu biirokratik sistemlerin
basvurdugu yontemlerden biridir denilebilir. Ve bu gorece iki
asamalidir; “Insanlar hakkinda miimkiin oldugu kadar ¢ok
enformasyon toplamak. Elde edilen bu bilgilerin analizini
yaparak yeni davranig kaliplar1 olusturacak yonlendirici bir yol
belirlemek.” (Harari, 2024: 240)

3 {srailli Tarihgi, akademisyen. Kudiis Ibrani Universitesi Tarih Boliimii'nde profesér olarak galigmaktadir.
https://www.ynharari.com/book/nexus/
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Harari’nin belirttigi gibi Cin’de, Osmanli Imparatorlugu’nda,
9.yy’dan 15.yy’a Ortacag Avrupa’sinda uygarlik tarihinin birgok
boliimiinde insanin bir amag gergevesinde izlenip denetlenmesi yeni bir
olgu degildi ama bilgisayarlarin ve sosyal medya araglarinin insan
yasamina girmesiyle sinirlarini yeniden belirledi.

Gilinimiiz modern teknolojik toplumunda “izlenmek”, dijital
teknolojilerin sezdirmeden hayata niifus edisiyle birlikte insanlarin
davraniglariin bu yolla takip edilmesi ve bu davraniglarin verilere
doniistliriilerek iizerinden ekonomik kazang saglanmasi {izerine bir
sisteme evrildi.

Bu tiir bir doniigiimiin altyapisinda medyanin ekonomi politik
yapisinin gitgide degismis olmasinin paymi da teslim etmek gerekir.
Teknolojinin geligmesi, tarihin hemen her doneminde kapitalist diizen
anlayisim da dogrudan etkilemistir. Giiniimiize dogru yaklastikca
klasik kapitalist diizendeki fabrikalarin seri {iretiminin ve c¢alisan
“ig¢i”’lerin yerini, dijitallesen toplumunun etkilesim ve igerik iireten
“maddi olmayan emegi” aldi. * Bos zaman aktivitesi olarak zamanin
dijital medya platformlarinda gegiren insanlarm, burada yaptig:
etkinlikler bir tiir emek ve deger katma siireci gibi goriilmeye
baglandiginda emek bigimi yavas yavas birer metaya doniistii
(Terranova, 2015: 347).

Bugiin gelinen noktay1 anlamak ve disaridan bakabilmek igin klasik
kapitalizmi temele alarak tarihsel siirece bakmak, emek, somiirii ve
sinir kavramlarimi yeniden degerlendirmek ve “izlenen” olmanin
Otesine gegmenin sonuglari iizerine elestirel bir bakis agis1 getirmeye
caligmak dogru olacaktir.

Kapitalistlesmis medyay1 Fuchs, metalagma siirecini {i¢ koldan
ilerleten bir yapi olarak niteler. Ona gore bu siirecin ilk segenegi,
insanlar1 reklamlar1 “tiiketenler” olarak belirlemektir. Ikinci yolu,
yaygin kiltiirii bir metaya baglayarak kullanicilarin kendisini bir
metaya donlistiirmek ve liclincli yol ise varolan kapitalizmi mesru
kilacak ideolojik bir arag iglevi yliklemektir. Buradaki ilk iki yol, insan1
aragsallagtirmaya yonelik ekonomi tandansl bir siireci isaret ederken,

“4Centre National De La Recherche Scientifique'de emek ontolojisi, gayri- maddi emek gibi konular iizerine
¢aligan Italyan sosyolog Maurizio Lazzarato tarafindan ortaya atilan bir kavram.
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lclinci yol da carkin devamliligimi saglamak i¢in insanlarin
davraniglari yonlendirmeye yonelik ideolojik bir amaca yonelir.
Fuchs’a gore bu yollar tam anlamiyla bagariya ulasamasa da, dijital
medya kapitalist sistem i¢inde hem bir reklam panosu hem de ideolojik
bir aractir (Fuchs, 2015: 168). Burada dijital bir yardimlagsmanin
dogmus oldugunu dile getiren Fuchs, dijital emegin farklh
versiyonlarindan bahseder. Apple’in beyin takimi merkezi Silikon
Vadisi’dir, ama tiretim merkezi i¢in ayn1 seyi sdylemek dogru olmaz.
Cin’deki tiretim fabrikalarinda otomatiklesen ¢alisma standlarinda bir
siirli isci calismaktadir. Burada Fuchs “prekerya hizmet emegi” °
kavramina da dokunur (Fuchs, 2015: 170). Buna, Avrupa’nin ¢esitli
bolgelerine teknoloji sirketlerinde ¢alismak tizere “ithal edilmis™ Hintli
vatandaslari 6rnek gosterir. Yazilim sanayinde ¢alistirilarak somiiriilen,
“sanal go¢” adi altinda gelismis kapitalist iilkelere pazarlanan kalifiyesi
yiiksek bu insanlar birer bilgi is¢isidir (Ornek olarak Google Ceo’su
Sundar Pichai’nin verilemeyecegi tiirden.) (Standing, 2022: 336).

Ote yandan daha 6nce belirtildigi gibi, Silikon Vadisi ise hala var
olan dijital teknolojilerin merkezi konumundadir. Medyanin ekonomi
politigi kapitalizmin yeni bir formuna evrildiyse tarihsel siiregte bu
vadideki biiyiik sirketlerin neyi ne sekilde doniistiirdiigiine bakmak
stireci anlamak acisindan 6nemlidir.

Teknofeodalizm’den Geriye: Teknofeodalizm Kavraminin
Onciilleri

Shoshana Zuboff’un® “gdzetleme kapitalizmi” olarak ortaya attig1
yeni kapitalizm bigimi, internetin iyimser bir yaklagimla benimsendigi
modern teknolojik toplumda insanlarin sosyal medya platformlar
araciligiyla nasil yonlendirildikleri, bireysel mahremiyet alanlarindan
nasil uzaklastirildiklar1 konusuna egilir (Zuboff, 2015: 75).

3 Guy Standing’in “Prekarya & Yeni Tehlikeli Siif” kitabinda bahsedilen bu kavram, ekonomik anlamda
diisiik ticretli islerde ve giivence olmadan g¢aligan, sabit sosyal haklara erisimi olmayan ve yasadig: toplum
igerisinde aidiyet krizi yasayan toplum kesimine verilen genel addir. Bunun bir sonucu olarak ertesi giinii
olmayan ¢aligma diizeninden ve bu diizene kars1 {iretilen miicadeleden dogan bir kavram olarak
Ozetlenebilmektedir. https://www.scribd.com/document/395566155/Guy-Standing-Prekarya-Yeni-Tehlikeli-
S$%C4%B1n%C4%B1f

¢  Harvard Business School  emekli  Profesorii,  bilim  insani, yazar ve  aktivist.
https://shoshanazuboff.com/book/shoshana/
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Zuboff’u bu kitaba yazmaya yonlendiren temel gozlemi; gegmiste
insanlara hizmet eden uygulamalara, simdi insanlarin hizmet ediyor
olusudur. (“Once upon a time you were searching on Google, but now
Google is searching on you.”) Zuboff, bu degisimin sebebini
teknolojinin insan yagamini ileri derecede kolaylastirmasi ve bunu
insanlara haglanmis kurbaga sendromu yasar gibi adapte etmesi olarak
aciklar. Gozetim kapitalizmi fikrinin Amerikan tandansli oldugunu ve
cikis noktasinin Silikon Vadisi ya da en kiigiikk Olcekte Google
oldugunu aktaran Zuboff, gdzetim kapitalizminin klasik kapitalizmden
ayristigini, klasik endiistriyel kapitalizmin “doga” y1 hedef aldigini 6ne
stirer. Gozetleme kapitalizminin ana hedef tahtasinda ise bizzat insan
dogas1 vardir. Ve onu besleyen ana damar ‘“neoliberal ideoloji”
tandanshdir. Ona gore; endistriyel kapitalizm donemlerinde Ford
sirketi o donem i¢in ne ifade ediyorsa, simdinin Google’1 da odur.
Zuboff, aslinda tiim bunlarin hikayenin baslangicinda insanlarin bilgi
edinmesini kolaylastirmak {izerine arama motoru olarak g¢ikilan
sagduyulu bir yol oldugunu, fakat zamanla bu yolculugun goézetim
sermayesi halini aldigim1 ve davranis1 yonlendiren degerler yaratarak
bir ¢esit yatirima dondiigiinii ifade eder. Google, uygulama ici
iyilestirme yapmak amaciyla kullandig1 kullanic1 etkinliklerini zaman
igerisinde para kazanacak bir dongiiye doniistiirmiistiir ve bu ¢ercevede
para akisi saglayan her kullanici birer “ucuz ig¢i” gibi goriiniir (Zuboff,
2015:105).

Insanlarin  kendi ikna edilmislikleriyle paylastiklar1 bedenleri,
sesleri, Google Arama gec¢misi, App Store’da indirilen uygulamalarin
gizlilik ve onam sartlar1, saniye hesabiyla nabzi 6lgen akilli saatler.
Hepsi birer veridir. Bu verilerin islenmesi ve iizerinden kar elde edilme
dongiisiiniin bitmemesi bu sistem i¢in hayati goriiliir. Bu sebeple, bu
sistemi besleyen yapilar ardi ardina inga edilir. Kontrol mekanizmasimin
gevsetilmesi sistemi sekteye ugratacagindan, kullanicilara verilen
hammadeler siirekli olarak yenilenir. Zuboff tam da bu noktada su
soruyu sorar ; “Yapilan bu veri hirsizhigr ortaya ciktikga yeni
yontemlerle sekil mi degistirecek ya da bu veri hirsizligi karsisinda
kullanicilar karsit durus sergilediginde insanlari ne bekliyor olacak?
Soruyu Zuboff “Miilksiizlestirme Donglisti” kavramiyla kendi iginde
aciklar. Zuboff’un cevap olarak sundugu bu dongiiniin ilk adimu,
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kullanicilarin aktif olarak yer aldigi internet alaninin kademeli olarak
denetimli bir yapiya doniistiiriilmesi ve akabinde iiretilen degere el
koyulmasi seklinde ilerler. Oyle ki Meta, gizlilik ile ilgili halihazirda
bir¢ok davaya zaten birinci elden konu olmustu fakat davalardan para
cezast ile aklanmisti.  Davalarin giindemlerinde veri gizliligi,
reklamcilik ilkeleri, sansiir uygulamalari, ayrimeilik gibi konu
bagliklar1 vardi. Cok ileri bir tarihe gitmeden 2023 yilinda Avrupa
Birligi Konseyi’nin Facebook’a bugiinkii adiyla Meta’ya uyguladig
yaptirim bu duruma 6rnek verilebilir (Kang, 2022). Avrupa Birligi Veri
Koruma Kurulu 2020 yilindan beri standart soézlesme geregince
kullanicilarin kigisel verilerini Amerika’ya aktaran Meta’nin, veri
aktariminda Avrupa’nin gizlilik ilkelerini ihlal ettigi ve haksiz bir
bigcimde verileri Amerika’ya aktardigini belirlemisti. Sirketi bu yonde
uyaran kurul, faaliyetlerini durdurmayan Meta’ya 1,2 milyar euro ceza
yaptirimi uyguladi (Edpb, 2023) .

Bu ceza, simdiye dek bir teknoloji sirketine verilen en yiiksek
Olgekli para cezastyd: fakat Meta, para cezasinin disinda herhangi bir
yaptirimla birebirde kars1 karstya kalmadi. Tam da burada Zuboff’un
“miilkstlizlestirme dongilisii’niin ikinci agamasindan bahsetmek dogru
olur. Bu agama yaptirimlarm yetersiz kaldig1 noktada kullanicilarin bu
sistemi  icsellestirmeye basladigi  asamadir. Insanlar, icinde
bulunduklar internet ortamimin riizgarina kapilmislardir, hissizlesip
disardan bakmak zorlastikca rahatsiz olunami bulmak ve ona karsi
durmak da bir o kadar zorlasir. Teknoloji sirketleri bu gergegi bildikleri
icin, olas1 bir yaptirimda kriz masas1 ¢oziimleriyle sorunu ¢6zmenin ve
daha sonra o soruna yol agan yontemi degistirmenin yolunu buldular :
“Yasal taleplere uygun yeni sdylem veya tasarim gelistirmek ve onu
kullanicilara yeniden pazarlamak”.

Bu asamalarin bir noktasinda insanlarin kendi gorselleri, verileri,
gizlilikleri hakkinda soru isaretlerinin olmas1 olasilik déahilinde olan
durumlardan biri olsa da, toplumun neredeyse tamaminin igerisinde
oldugu bir havuzdan ¢ikmak goriinenden daha zor goziikiir. Ciinkii
devreye “bagimlilik” girer. Bu piyasa formunun bu denli basarili olmasi
artik insanlar i¢in kaginilamaz bir noktada olusuyla ilgilidir. Teknoloji
sirketlerinin insanlara sundugu platformlar artik giinliik rutinin bir
parcasidir, sorgulanabilir degil neredeyse dogmatiktir. Kullanicilarin
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uyandigi ilk andan uyumadan 6nceki son saatlerine kadar siiren bir ¢esit
bagimlilik halini almigtir. Zuboff bu durumu “bir kez tadina bakildiktan
sonra elmaya karsi koyamazsimiz” seklinde aciklar. Adem elmanin
tadin1 almistir, dolayisiyla o hazzi tekrar isteyecektir.

Tam da bu noktada, giliniimiiz teknoloji sirketleri insanlarin yani
kullanicilarin  davraniglarimi izler ve bu davraniglarin istatistiki
verilerini tahmin ve manipiilasyon araglar1 kullanarak net kara
doniistiiriir. Insan, tiiketilen {iriiniin kendisidir. Kendi davranislarindan
elde edilen “davranigsal artiklar” ona sunularak yeni verilerin kaynagini
olustirur. “Reklamlar, yeni algoritmalar, tiiketilebilir yeni icerikler”..

Burada en 6nemli ayiric1 nokta, klasik kapitalist anlayisin bir adim
Otesinde insanin kendisinin ve davranisinin bir meta haline
getirilmesidir. Insanlarin iizerindeki veri birikimi ¢oktur. Bilgi ve
gbzetleme gliciiniin yogunlugu fazladir. Toplum bu anlamda doniisiim
sergiler. Teknoloji sirketleri insanlarm goniillii olarak verdikleri
bilgileri ¢evrimigi olarak toplar, akabinde bu bilgileri ister devlet eli
ister perakendeci yaklasima sahip bir bagka sirkete en yiiksek teklifle
satar. Bu karli aligverisin devam etmesi igin, insanlarin davraniglarini
tahmin etmek yeterli degildir. O davraniglarn istenilen oOlgilide
degistirmek de gereklidir. Burada gozetimi benzersiz bigimde kapitalist
yapan nokta, daha Once bahsedildigi gibi giinlimiiz teknoloji
sirketlerinin sistematik olarak insanlarin sahsi verilerini ellerinden
almalar1 ve bunlar {izerinde miilkiyet iddia etmeleridir. Yiiz tanima
sistemiyle acgillan uygulamalardan, kullanici olarak verilen
etkilesimlere, arama motorunda yapilan gezintilere kadar her tiirlii veri
islenmektedir. Bu veri toplama islemi rastgelelik icermez, kapsamlidir.
Makine Ogrenimi ve algoritmalar, insan davraniglarinin tahmin
edilebilmesi i¢in gerekli kosullar1 yaratir. Kullanicilarm hangi tarz
iiriinleri satin alabilecegine, bu yilki yaz tatilini nerede gecirebilecegine
ve kime oy atacagina kadar.

Bu tahminler sadece onlar1 iireten giliniimiiz teknoloji sirketleri
Amazon, Meta ya da Google Inc. i¢in gegerli degildir. Onlar, bunlar
kullanarak insanlara kendi kisisellestirilmis pazarmi sunarlar.
Kisisellestirilmis bu pazarin gercek degeri, kullanicilar {irlin olarak
ticiinciil taraflara sunuldugunda ortaya ¢ikar. Buradaki tigiinciil taraf,
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insanlart reklamlar, siyasi mesajlar, finansal iiriinler vb. alinip
satilabilen her seyi kapsayacak sekilde hedefe oturtan, “veri agik
arttirmalari”nda boy gosteren sirketlerdir.  Kullanicilarin gergek
davraniglar veri odakli tahminlere ne kadar uygunsa piyasa mantigia
gore degeri o kadar yiikselir. Bu sistem kendi i¢inde kullaniciy1r daha
gOriiniir hale getirirken, onlardan aldig1 geri bildirimlerle biiytlik bir
ekonomik gii¢c dengesi yaratir. Bunun altinda “geri bildirim dongiisii”
vardir. Zuboftf’a gore, bu geri bildirim dongiisii insanlarin kisisel se¢im
ve 0zglir iradelerine goriinmez bir el gibi miidahale eder, kullanicilarin
ozerklikleri azalir ve yonlendirilen davranislarla elde edilen ¢iktilar geri
bildirim yontemiyle veriye donistiiriiliir. Bu akig bununla da sinirlt
kalmaz insanlarm hayati algoritmik olarak ydnetilebilir hale geldikge,
kullanicilarin kendi hayatlar1 tizerindeki olas1 yaraticilik ve yenilik
fikirleri azalir. Her sey veri odakli bir sistemi siirdiirmeye yonelik
tasarlandik¢a gercek inovasyon fikirlerini ortaya gikarabilecek atilimlar
icin alan daralmis olur. Yaraticilik, yonlendirilen bir el tarafindan
koreltilmistir. (Zuboff, 2019: 203 - 212)

Zuboff’un ortaya attif1 “gdzetim kapitalizmi” kavrami giliniimiiz
acisindan gecerli kabul edilse de, aslinda ortaya attig1 kavramin yepyeni
bir kavram oldugunu sdylemek dogru olmaz. Zuboff, teknoloji
sirketlerini temele oturttugu diislincesinde aslinda Kanadali arastirmact
Dallas Smtyhe’in, 1981°de ortaya attig1 “izleyici emtias1” kuramindan
ilhamlanir. Smtyhe, donemin kitle iletisim araglarinin tekelci bir
zihniyetle izleyiciyi ele aldigini, onlan kitle halinde {irettigini ve
reklamcilara sattigin1 bu kuram cercevesinde anlatmigtir. Ona gore
izleyiciler, kitlesel olarak onlar i¢in iiretilen mal veya hizmetlerin
pazarlamasinda bizzat calisirlar ve pazarlama asamasimin finalinde
bizzat kendileri tiiketilirler. Smtyhe’e gore, reklamlardaki ileti
iletisimin gercek kaynagi degildir. Bunlar birer “bedava 0gle
yemegi”dir. Bu benzetmeyi soyle agiklar; “Biri size herhangi bir sebep
gostermeden bir 6gle yemegi ismarlamakta israr ederse bunun
bambagka bir teklif icin sadece bir adim oldugunu aklmizda
bulundurarak gidin” (Smythe, 1977: 1-3).

Smythe izleyici emptiasini, yalnizca bir iletisim sekli olarak gérmez,
medyanin ekonomi politigi yonlinden O6zellikle “esitsizlik” ve
“pbagimlilik” kavramlar {izerinden ele alir. O, donemin Kkitle iletisim
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araclarinin ideoloji liretme amac giittiiklerini ve kapitalist sistemdeki
ekonomik iglevlerinin diisiiniilenden fazla oldugunu vurgulamistir.
Ona gore, kitle iletisim alanindaki bu durum o alana tam anlamiyla
materyalist bir bakis agis1 getirilmedigi i¢in bakir kalmistir. Bu yoniiyle
Marksist teoriyi elestiren Smythe, bu durumun kiiltiirel bir aksaklik
yarattigimi dile getirir. Ona gore Marsist teorisyenler, iletisimi genelde
“enformasyon” ya da “eglence” vb. gibi salt kavramlarla
aciklamislardir.” Burada odaklanilmasi gereken noktanm pastanin
iizerindeki siisler degil, pastanin neyden yapildigidir yani iletigimin
ekonomik altyapisinin ne oldugu ve nasil dondstiriildigidir. . ”
(Smythe,1981: 230 -232).

Fuchs, Smythe’in bu diigiincesini alip giiniimiiz toplumuna gore
yeniden modellemis ve “iretketici” kavramimi gelistirmigtir. Bu
kavrama gore, biiyiik teknoloji sirketlerinin sahip oldugu platformlar
reklamcilig1 kullanarak, kullanicilarin kendi olusturduklart igerikleri
izlemekte ve metaya cevirerek burdan art1 deger elde etmektedir. Bir
kullanict olarak instagramin kendisine sahip olamazsiniz, pek tabii onu
tiim yonleriyle denetleyemezsiniz. Sadece orada var olabilir, kurulu
diizenin icerisinde kendinize bir yer edinebilirsiniz. Fuchs’a gore bu
yapildiginda kendinize birer “dijital is¢i” karti edinmeniz gerekir.
Kisacas1 Fuchs, bu platformlardaki kullanicilart arti deger tiretmeleri
yoniiyle “is¢i”lere benzetmektedir. Klasik kapitalist donemin is¢i sinifi
kostiim degistirmekle kalmamis, degirmene suyu kendi elleriyle
tagimaya baslamistir (Fuchs, 2015: 155).

Zuboff, Smythe ve Fuchs’un diginda Nick Srnicek’in “Platform
Kapitalizmi” kavrami da bu diisiinceyi destekleyen bir bagka kavram
olarak artalana eklenebilir. Smicek, dijital platformlarin insanlarin
yagsamina girmesiyle beraber yasamlarinin merkezine yerlestigini dile
getirir. Zuboff’un aktardigi gibi o da yeni kapitalist diizenin temel
bilesenlerinin teknoloji sirketleri oldugunu ileri siirer. Bu sirketlerin
kullanicilara sundugu platformlarm ortaya ¢ikisini etkileyen siirecleri,
glinimiiz tekelci egilimleri ve ekonomik kosullari merkeze alir
(Srnicek, 2017: 27 - 28).

Insanlar1 “izleme”nin bu yondeki bir baska goriisiine Chul Han’in
“Seffaflik Toplumu” kitabinda da rastlamak miimkiindiir. Chul Han
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kitabinda bugiiniin diinyasin1 mahremiyetlerin satilif1 bir pazar yeri
olarak nitelendirir. Her insan kendi reklaminin yaraticisidir. Her sey
ama her sey sergilenebildigi 6l¢lide degerlendirilir. Simdinin toplumda
her sey pornografiktir. Disa doniik, ¢iplak forma sokulmus, ifsaci ve
tilketilmeye hazir bir {irlindiir. Chul Han’a gore, her sey o kadar tiim
acikligiyla Oylelikle ortadadir ki karanlhigm iginde degil 1siklarin
ortasinda “goremez’’siniz. Ona gore bu seffaf toplum, insan1 cam gibi
yansitan bir objeye cevirir. Smursiz Ozgiirliigiin ya da iletigimin
tamaminin gozetim altinda oldugu diisiintildiigiinde bu seffafligin
aslinda toplumsallig1 disiplinize ettigi ve bir tiir dijital panaptikon’’a
donistiirdiigiinii séylemek pek de yanlis olmaz. Chul Han, bu seffaflig
karanlik goriir. Ciinkii bunun altindaki ideoloji idealize edilmistir,
mistiktir. Disaridan olumlu bir havasi vardir ama totalize edildiginde
tehlikenin sizi bulmasit uzun siirmez. Cilinkii siddeti dogurur. Chul Han
bu duruma 6rnek olarak Nazi Almanya’sini gosterir. Nasyonal sosyalist
diisiinceye gore sekillenip Orgiitlenen toplum yavas yavas hizaya
getirilmistir. Seffaflik toplumunu bugiin, bunun biraz daha modern hale
gelmis sekli olarak yorumlar. Ozellikle medya penceresinden
bakildiginda sermayenin insan sevmedigini, artik insanlara degil
sermayenin kendisine hizmet edildigini sdylemenin dogru olacagini
dile getirmek miimkiindiir. Burada bir “kendi kendini sémiirme” ve
dahasi buna bir noktadan sonra duyarsizlasma durumu vardir. insan
neoliberal bir aygit olan “seffafligin” igine ne kadar girerse, o kadar
enformasyona ya da fretkenlige kavusur fakat karsiliginda
mahremiyetini takas eder.

Tipki Harari’nin tiim medeniyetler boyunca su veya bu sebeplerle
insanlart “izlenme”nin islevselligini aktarmasi gibi, Chul Han da
iktidarlarin insanlarin biling ve bilingdis1 siireglerini anlayarak
izledigini ve bunu onlarin kendi kendilerini yola getirmek igin
kullanmalarimi sagladiklarimi dile getirmistir. Boyle bir durumda
zorlama olmaz ¢iinkii diizen zaten kendigilinden gergeklesir (Chul Han,
2019: 11-13).

7 Panoptikon, 1785 yilinda Ingiliz toplum kuramcist Jeremy Bentham’in olusturdugu hapishane insa modelinin
adidur.
https://iupress.istanbul.edu.tr/journal/jecs/article/digital-panopticon-dilemmas-a-study-on-contact-tracing-
apps-carried-out-by-the-ministry-of-health?id=1253269
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Glinlimiiz dijital toplumu igerisinde insanin siradan davraniglarinin
izlenmesi ve yonlendirilebilir olmasi1 fikrine ydnelik bu
kavramsallagtirmalarin  tamamina bakildiginda birbiri {izerinden
beslenen ve var olan gercegi farkli perspektiflerde okuyan diisiiniirlerin
fikirleri temel bir cat1 altinda birlesir : “Insanlarin kullanic1 olarak
kendiliginden verdikleri bu bilgilerin insanin iradesinin sonunu
getirdigi ve onlar birer “dijital metaya veya is¢i”ye doniistiirdiigii.
Gelecegin bu kadar hesaplanabilir ve manipiile edilebilir oldugu bu
cagda dijital teknolojilerin psikopolitik birer ara¢ olarak kullanilmasi
yontem yonilyle zaman igerisinde doniisim gosterirken, bu konu
Ozelinde firetilen kavramlarin da ele aldigi yonler kendi kendini
yenilemistir(Chul Han, 2017: 31). Bentham’mn ‘“Panaptikon’undan,
Zuboff’un “Gozetim Kapitalizmi” kavramima ve simdi giliniimiizde
Yunanistan eski ekonomi bakani Yanis Varoufakis'in ortaya attigi
“Teknofeodalizm” e.

Teknofeodalizm Nedir?

Yanis Varoufakis’in “Technofeudalism: What Killed Capitalism”
kitabinda bahsettigi bir kavram olarak teknofeodalizm, Meta, Apple,
Amazon gibi Silikon Vadisi tandansh sirketlerin {irettikleri
platformlarm kullanicilarini birer “dijital kole” gibi gordiigli yoniinde
bir durum olarak 6zetlenebilir (Varoufakis, 2023: 116).

Kitabmin genel seyrinde kapitalizmin gecirdigi evrimi anlatan
Varoufakis, 1960’larin reklam anlayisindan, 2019 yilinin pandemi
stirecini kapsayan bir zaman skalasinda bahsi gegen biiyiik teknoloji
sirketlerinin nasil devlestigini ve ekonomiyi nasil degistirdigine
odaklanir. Ona gore bu sirketler, Ortagag Avrupa’sinin feodal sistemine
benzeyen bir yapiyr sessizce Ormiislerdir. Teknoloji devleri birer
“lord”tur, lordlarin disindaki herkes, karsiliginda takas usuliiyle bile bir
sey kazanmayan, toprak isleyen kdyliilerdir. Koyliilerin sagladig: kar,
kapitalizmin devamui igin gerekir (Varoufakis, 2023: 25-26).

Buna gore, bu sirketler gidisat {izerinde tam kontrole sahiptir. Aym
sekilde kullanicilarin platformlar i¢indeki davranislan siiregelen
sekilde izlenir. Ve bu veriler, bu sirketlerin kendi ekonomilerini
biiylitmeleri i¢in agik kaynak olusturur. Bu aslinda bu yazinin bagindan
beri kavramsallastirilmis bir¢ok diislincenin benzeri bir altyapiy1
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anlatir. Tipki onciilleri gibi Varoufakis de “bagimlilik”tan bahseder. Bu
biiyiik sermaye sahibi girketlerin ellerinde bulundurdugu gii¢ asimetrisi
kullanicilar platforma bagiml bir hale getirir.

Varoufakis bu tanima birde yeni bir sermaye bicimi eklemistir
“bulut sermayesi”’. Ona gore, bu sermaye bi¢iminde ana akig kar
iizerinden degil, kira iizerinden saglanan bir sisteme baghdir. Bir
emlakei vasitasiyla ev kiralamak isterseniz, istediginiz evi tuttugunuz
takdirde emlakgiya bir bedel 6dersiniz. Bu sirketler de birer emlak ofisi
mantigtyla ¢alisir. Sirketlere ait platformlarda varlik gosterebilmeniz
icin belirli ticretlendirmeleri kabul etmeniz gerekir ve sizden buna
yonelik bir onam alinir. (Varoufakis, 2023: 59)

Uyku diizenleyici bir uygulama gelistirdiginizi diisiinelim, App
Store lizerinden bu uygulamay1 kullanicilarla bulugturmak istediginizde
Apple sizin kérimizin yiizde yirmisinden fazlasini kendi hesabina
gecirir. Bu bulut feodalizminin temel ¢alisma mantigidir: “Derebeyler,
koyliilerden kira toplar”

Varoufakis'e gore bu isleyis klasik feodalizm anlayigina ¢ok
yakindir ama klasik kapitalizmin de bir adim &tesidir. Bu tespitini bir
omek iizerinden ortaya koyar : “Facebook” (Buna giiniimiizde
Instagram’1 da eklemek miimkiin)

Ona gore Facebook bir bulut ya da sermaye derebeyligi icin bigilmis
kaftandir. Birbirlerine ulagmak isteyen insanlar1 kendine cekecek
sekilde cekici, cikolataya bulanmis bir sistem sunar. Insanlarin bu
haftasonunu nerede gegcirdiklerine dair fotograflarim
yaynlayabilecekleri bir platform. ilkokul arkadasini bulabilecekleri
biiyiikk bir alan. Boylece insanlar bu derebeylige dogru c¢ekilir. Bir
sonraki adim insanlar1 uzun vadede derebeyligin i¢inde tutmaktir.
Burada isin igine “dikkat ekonomisi” girer. 1971 yilinda Nobel’li
ekonomist Herbert A. Simon’un ileri siirdiigii dikkat ekonomisi, insan
dikkatini merkezine alan, insanlarin parasal giicline degil zamanlarina
odaklanan ve zamanlarini isteyen bir ekonomidir.

Paray1 Oyle ya da bdyle kazanirsiniz geri doniistiiriilebilir bir
kaynaktir fakat zamani yerine koyamazsmiz ve o bedava olarak
tilketilebilen limitli bir kaynaktir. Hovardaca kullaniminin yatirim
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tavsiyesi olarak verilemeyecegi bu sinirli kaynak {izerinden kar elde
etmek ise bahsedilen teknoloji sirketlerinin kullanicilar {izerinde
yaptig1 seydir. Ciinlii bilgi fazlaligi, dikkat eksikligi yaratir. Cok fazla
sayida icerige maruz kalindiginda tamamini tiiketecek dikkati toplamak
zordur. Bu da bu derebeylerin koyliileri iceride tutmak i¢in kendi
aralarinda stirdiirdiikleri rekabeti tetikler.

Derebeyler, kdyliilerin algoritmalarini onlarin begenileri {izerinden
yeniden sekillendirirken, olabilecek minimum siirede kullaniciya o
iiriinii pazarlamay1 amaglar. Bu ylizden goriiniirliigii ve maruz kalma
seviyesini arttirir. Instagramda takip ettiginiz fenomenin tanittigi o
termosa en bagindan beri ihtiyaciniz yoktu. O fenomenin yasam tarzin
sevip ona Oykiindiigiiniiz icin ve o derebeylik icerisinde o iiriin tim
koyiin en nihayetinde sahip oldugu bir sey olacagi i¢in bunu
Ongordiiniiz onu istediniz ve siz de o derebeylikteyseniz o iiriinii
almaniz gerekliydi. Ait olmak i¢in. Burada {irliniin yilizyilin icadi
olmas1 degil, sizin ona maruz kalmanmiz ve kitle bilinciyle ait olma
ihtiyaciniz size o termosu aldirdi. Maison Margela’*nin “tabii pump
sandals”lar insanlarin ayak anatomisinin tersine ¢aligtigi i¢in rahat
degildi ve basinda belki ilginizi cekmiyordu ama sevdiginiz fenomenin
ayaginda devamli olarak gordiigliniizde artik o edinilmesi gereken acil
bir ihtiyag haline geldi. Ciinkii maruz kalmanin etkisi dikkat ekonomisi
icerisinde Onemli bir yere sahiptir. Burada devreye maruz kalmanin
yanina Oykiinme diisiincesi de girer. O fenomen kendi ¢ikardig: iiriinii
tanitiyor olsaydi belki o iiriine sahip olanlara kars1 bir aidiyet
hissetmezdiniz ama bu igbirlikleri sayesinde sirketi direkt takip
etmediginiz halde iiriine yiikselen bir grafikle maruz kaldiniz ve en
nihayetinde onu edindiniz. Uriinii pazarlayan agisindan bakildiginda
da, harika bir bulug olduguna emin oldugunuz o seyi, dogru yapida ve
sayidaki o kitlenin oniine ¢ikarmak i¢in “reklam” a ihtiya¢ duyarsimiz.
Reklama 6dediginiz miktar arttikca gorliniirliiliigliniiz artar. Bu sizin
bulut kiranizdir. Reklamini yaptiginiz seyin kendisi bizzat siz olsaniz
bile.

Amazon’da satmak istediginiz herhangi bir iiriinii diisiinelim. Siz bir
sirketsiniz, bir iirlinlinliz var ve iiriinii Amazon iizerinden tiiketicilere

8 Belgikali tasarimec1 Martin Margiela tarafindan normdisilik ve aykirilik temalariyla kurulan Paris merkezli bir
Fransiz Haute Couture moda evi. https://www.otb.net/en/maison-margiela
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ulagtirmak istediginizi varsayalim. Aym1 App Store drnegindeki gibi.
Sitem aymidir her iki durumda da siz birer vasal ° kapitalist gdmlegi
giyersiniz. Ciinkii bu baska bir olusumun himayesi altina girmektir.
Varoufakis bunu sdyle 6zetler; Amazon’da satis yapmak tizere yer alan
sirketin kar marjina bulut kiras1 uygulanir. Gelirin belli bir kismi buraya
akar. Algoritmalar tarafindan izlenen ve hizmeti ulastiran depodaki
isciler bulut proterleri olarak islev gortir. Bulut kdleleriyse, herhangi bir
bedel Odenmeden tiimiiyle goniilli katilimla hizmet veren
kullanicilardir. Instagram’a yiiklediginiz her gonderi, bu sirketlerin
clizdanlarini sigiren sermayeye bir art1 hanedir. Bulut kdleler, varliklari,
etkilesimleri ve goniillii emekleriyle sermaya stoguna katkida bulunur.

Burada Varoufakis, bahsettigi bulut kapitalizminin klasik kapitalist
sistemden ayirict yaninin bu sistemin bulut sermayesi {izerinden
yeniden iiretmesi oldugunu dile getirir. Bu bulut sermayesi kullanicinin
dikkatini ve emegini siirekli yeniden liretmeyi hedefler. Bunun ne yolla
yapilacagi dnemli degildir. Fikir ayriliklari, nefret s6ylemleri, ayirict
diistinceler.. Farketmez. Algoritmalar, nefretin ve kotii yonde akan
tepkinin bu platformlar1 kullanmak i¢in insanlan giidiileyen birer arag
oldugunu bilir. Tepki ister. Ister ki dongiisel gelir akis1 yle ya da bdyle
devam etsin. Varoufakis’in buna getirdigi ¢oziim bu sirketlerin
uygulamalarinin “kendilerine” birer bulut vergisi getirmektir. Ona
gdre, Amazon’a ya da Apple’a bu platformlardan iizerinden yiiriitiilen
her islem i¢in bir miktar vergi konuldugunda bu siirecin Oniine
gegilebilir. Ya da her kullanicinin devlet tarafindan saglanan dijital bir
kimlige sahip olmasi gibi yontemlerle, Google’n sizi tanmimlarken
kullandigr bu veriler iizerinde bir miilkiyet hakki kazanmaniz
saglanabilir. Ciinkii Varoufakis’e gore su anda bu veriler sizin degil
(Varoufakis, 2023: 92-94).

Bu onerilerin yam sira Varoufakis, “platformlar aras1 bagimsizlik
sistemi” getirilmesini Onerir. Bu sistem soyledir; Instagramda bir
milyon takipgisi olan bir fenomen oldugunuzu diisiinelim. Instagram
benzeri bagka bir uygulamaya ge¢mek istediginizde, bu uygulamada
inga ettiginiz o profili yeni mecraya tasiyamazsiniz. Yeni platformda
sifirdan olusturacagmiz o sayfa goziinlizii korkutacagi icin belki de

% Vasal, Ortagag Avripa’sinin feodal sisteminde derebeylere hizmet vermesi karsiliginda kendisine arazi tahsis
edilen kisi. https://www.britannica.com/topic/vassal
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Instagramda kalmaya devam edersiniz. Ama platformlar arasi bagimsiz
bir gec¢is imkanm saglandiginda, sizi artitk beslemeyen, bulunmak
istemediginiz veya direkt olarak banlandiginiz bir platformdan digerine
gecis saglayabilirsiniz. Daha once aktarildigi gibi, Varoufakis’e gore
Instagramda gegirdiginiz aktif her saat, X’te attiginiz her tivitte,
Musk’in ya da Zuckerberg’in feodal diizenine bir ortagag vassali gibi
ortak oluyorsunuz.

Varoufakis, teknofeodalizmi teknoloji sirketleri 6zelinde irdelerken
bu nitelendirmeleri kiiresel 6lgekte de stirdiiriir. Ona gore bu aym
zamanda yepyeni jeopolitik bir diizendir. Amerika ve Cin iizerinden
yeni bir soguk savasa isaret eden Varoufakis, eskiden SSCB’nin plank
ekonomiyi ve devlet kapitalizmini temsil ettigini dile getirirken,
Amerika’nin kapitalizmin kendisi oldugunu fakat bugiinkii diizlemde
bu denklemde Cin’in SSCB’nin yerini aldigin1 ve Amerika’nin biiyiik
teknoloji sirketlerinin (Apple, Amazon, Google vb.) Cin’in teknoloji
sirketlerine kars1 (Alibaba, Huawei, Tiktok vb.) bir rekabet iginde
olduklarimi aktarir. Eskiden {ilkeler arasi ekonomik savaglarin petrol,
dogalgaz gibi kaynaklar i¢in yapildigm anlatirken, simdinin
ekonomisinin veriye ve lilkelerin dijital altyapilarina dayandigini ifade
eder (Varoufakis, 2023: 145- 146).

Burada Amerika ve Cin merkezli rekabete dikkat ¢eken Varoufakis,
Cin’in “dijital devlet kapitalizmi”ni benimsedigini ve kendi biiyiik
teknoloji  sirketlerini  ¢esitli  desteklerle = Amerika’ya  kars
giiclendirmeye calistigindan bahseder. 1ki iilkeyi bu konu 6zelinde
birbirinden ayirici farkin, Amerika’nin biiyilik teknoloji sirketlerinin
0zel olmasiyla, Cin’deki sirketlerin ise hiikiimetle kol kola
ilerlemesiyle agiklar.

Varoufakis’e gore, bu yeni ekonomik diizen igerisinde
sifatlandirmalar, savaslar degistigi gibi somiirgecilik faaliyetleri de
farklilagmigtir. Burada yeni bir bigim ortaya ¢ikar ; “veriye ya da
dijitale dayali somiirgecilik”.  Pastanin biiyilk dilimlerinin yine
Amerika ve Cin’de oldugunu sOyleyen Varoufakis, daha kiigiik
dilimlere sahip diisiik refahli iilkelerin dijital olarak bagimli hale

getirildigini anlatir. (Latin Amerika, Afrika gibi. )
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Gelecekte dijital somiirgeciligin yaninda para tandansli savaglarin
da cikabileceginin altim ¢izen Varoufakis, Amerika’nin dolaryla
Cin’in dijital yuan’min kars1 karsiya kalacagim dile getirir. Diinyanin
en biiyiik ¢ip firmasinin Tayvan tekelinde olmasi, hem Cin’in hem de
Amerika’nin bu alanda kendilerine ait bir seri iiretime ge¢meleri
konusunda giidiiledigini ama heniiz dyle bir girisim olmadig igin
aralarindaki rekabetin biiyiidiiglinii anlatir. Sadece para, ekonomik
diizen, soguk savas Ozelinde de degil insanlarn i¢inde bulundugu
“yapay zeka” teknolojileri i¢in de Ongoriilerde bulunan Varoufakis,
yapay zeka ve sibernetik sistemlere dayali rekabetin birbirinin {izerine
basarak ilerleyeceginden bahseder. En yakin 6rnek olarak Chatgpt’nin
ortaya ¢ikisinin hemen ardindan, Cin tandansli Deepseek’in piyasaya
stirtilmesi gibi.
Varoufakis’e gore bu gidisat, dijital piyasalar yasalarina egilmekle ve
birlikte ¢alisabilirlikle ilgili reformatif sartlar ve denetimler getirmekle
yavaglatilabilir fakat bunun i¢in 6nce hiikiimetlerin bu biiyiik feodal
derebeylerin sdziinden ¢ikmay1 goze almalar gereklidir.

Buna ilave olarak Varoufakis, bu biiyiik ekonominin ayni sirketler
arasinda dagilmasimi1 6nlemek amaciyla biiylik teknoloji sirketlerini
kamulastirmay1 (google’in yerine olas1 bir alternatif, devlet destekli
acik bir arama motoru yapilmasi gibi. ) , teknoloji sirketlerine bedava
hizmet eden “isciler” olarak kullanicilarin bundan bir gelir
edebilecekleri yapiy1 gelistirmeyi, yine kullanicilarin biiyiik teknolojik
sirketlerine kars1 kollektif bilingle hareket etmesi i¢in alternatif yollar
aramasini onermistir.

Yeni ekonomik diizende donen ¢arklarin giicliniin biiyiik teknoloji
sirketlerinin elinden alinmasina alternatif olarak da “merkeziyetsiz bir
finans” sistemi gelistirmeyi Ooneren Varoufakis, insanlarin bankacilik
hizmetleri olmadan ekonomiye direkt katilimi igin kripto paralarin
sisteme daha ¢ok sokulmasi gerektigini aktarir. Kripto paralarin
tekellesmesini  Onlemek ign ise, blok zincir teknolojisinin
gelistirilmesini Onerir.

Boylelikle belli bagli biiylik yatinmcilarin elinde tutulan bu
kriptolarin tekellesmesinin 6niine gegilebilir (Varoufakis, 2023: 176-
178 ). Bu ¢6ziim Onerilerinin yaninda kavrami daha iyi anlamak i¢in



DIJITAL MEDYA CAGINDA ILETISiM CALISMALARI 161

Varoufakis bu kavramin ortaya cikisiii hangi kiiresel siireglere
bagladigina bakmak Oncesi ve sonras arasinda bag kurmay:
kolaylastiracagindan gerekli olabilir. Eski bakan, bu kavrami iki
parametreden yola ortaya atmustir : Ik parametre daha nce deginilen
Nick Srnicek’in “Platform Kapitalizmi” kavramidir.. Bu platform
kapitalizminin klasik kapitalist anlayis1 ¢okerttigini dile getirirken,
2008 krizinin tekno kapitalist diizene gecis siirecini baglatan olay
olduguna dikkat g¢eker. Ona gore, sinirlar1 belirlenmemis nakdin
piyasaya sokulmasi rant:1 arttirmig ve toplumsal yapida yeni bir sinifin
olusmasm tetiklemistir. Ozellikle bu yeni kapitalist sistemi getiren
unsurun klasik kapitalizmin kendisi oldugunu da vurgulayan
Varoufakis, sermayenin bir rant {iretme araci haline geldigini aktarir.
Burada Zuboff’un gozetleme kapitalizmine de deginen Varoufakis,
platform kapitalizminin “gig ekonomisi”ni'® besledigini ve insanlarin
iicretli is yapma pratiklerini baskalastigin1 dile getirir. Varoufakis’e
gore ikinci parametre de fikrin temelini olusturan halihazirda yasanan
teknolojik gelismelerdir (Varoufakis, 2023: 218-219).

Iklim krizine sunulan yapay ¢oziimlerden, &nlenemez genetik
hastaliklarm tedavisine, var olan mekéansal siirliliklarin yapay zeka
diizeyinde kaldirilmasina kadar birgok teknolojik ilerleme disaridan
bakildiginda insanlarin yasamia kolaylik saglasa da, insan1 sistemin
icinde kolelestiren bir yana da sahiptir. Belki ileride bir uzvunuzu
kaybettiginizde siborg manifestosu'' sayesinde yar1 makine yar1 insan
olarak yasaminizin geri kalanini tamamlayabilirsiniz. Ya da bugiin sizin
yerinize esinizle bur¢ uyumunuzun haritasin1 ¢ikaran yapay zeka
chatbotunun yarin size talimat vermeyeceginin ya da sizi issiz
birakmayacaginin garantisini kim verebilir?

Fakat yine de tehlikeleri gozardi edilen bu gergekligin keyfini
stirmeye devam eden bir ¢agin insanlarty1z. 1927 yilindan beri her yil

10 Paylagim veya erisim ekonomisi. Gegici, serbest ve yar1 zamanl i pozisyonlar1 kapsayan bu model
genellikle bagimsiz sirketler tarafindan yuriitiiliir. Calisanlara esneklik ve bagimsizlik sunarken, is giivenligi,
saglik sigortasi, ticretli izin gibi haklar1 ortadan kaldirir. Sirketler, bu haklara sahip olmayan serbest ¢alisanlar:
ige alarak maliyetlerden tasarruf etmeyi hedefler.

https://www.weforum.org/stories/2024/1 1/what-gig-economy-workers/

11 Siborg Manifestosu, posthiimanist teoriyle temellenen bu manifesto, insan, hayvan ve makine arasindaki kati
sinirlari reddeder. Evrimle bulaniklagan insan ve hayvan arasindaki ayrim dijital teknolojilerle daha da
acilmustir. Siborg teorisi bu anlamda 6zciiliigii reddeder ve hayvanla makine arasinda kaynagmayi yani hibrit
bir modeli onerir. Fikri ortaya Smythe, siborglari, siberetik bir yap1 gibi makine ve organizmanin bir melezi
olarak tanimlar. https://www.morgan-klaus.com/readings/cyborg-manifesto.html


https://www.weforum.org/stories/2024/11/what-gig-economy-workers/
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“Y1hin Kisi”sini secen Time dergisi bu yil bu {invam1 Yapay zeka’yi
insanlarm yasamina giindelik olarak sokan “Yapay Zeka’ nin
mimarlarina verdi. 2025 y1li kapanigina 6zel olarak hazirlanan derginin
kapaklarindan birinde 1930’lardaki “Lunch Atop a Skyscraper”
fotografinin bir uyarlamasi yer aldi. Uyarlamada Silikon Vadisi’nin
eskimeyen ylizleri Elon Musk, Mark Zuckerberg, Sam Altman, Dario
Amodei gibi biiyiik teknoloji sirketlerinin en 6nemli insanlar1 yer aldi.
Derginin ikinci kapaginda ise, biiylik bir iskeleye insa edilen “Al”
harflerinin arasinda yine bu isimlerin gorsellerini gormek miimkdin.
(Time, 2025)

Varoufakis’in bu biiyiik sirketlerinin riizgaria kapildiginm soyledigi
kurumlar sadece hiikiimetler degil, bagka aygitlardir hatta toplumun ta
kendisidir belki de. Teknofeodalizmi anlamak, yasadigimiz c¢ag:
Varoufakis’in “lordlar” olarak niteledigi isimlerin perspektifte
degerlendirmek olas1 goriilirken, kapitalizmin hala kapitalizm
oldugunu savunan goriisler de en az teknofeodalizmi benimseyenler
kadar fazladir.

Teknofeodalizm’e Yoneltilen Oklar: Yoksa Kapitalizm
Hala Kapitalizm Mi?

Varoufakis “Technofeudalism: What Killed Capitalism” kitabim
yaymnladiktan sonra onun ortaya attif1 teoriler tabiatiyla bir¢ok
akademisyen ve toplum bilimci tarafindan degerlendirilmeye agik hale
gelmisti. Ve tekrar Ortacag’in feodal sistemine benzer bir yapiya
biiriiniildiigiinii dile getiren Yunanistan eski ekonomi bakanina karsit
arglimanlar gitgide ¢ogaldu.

Elestirilerin odagindaki sorular, sunlardi:

- Klasik ekonomideki gibi dijital ekonomide de “pazar” mantig1
hala gecerli mi?

- Kapitalizmdeki rekabet anlayisi gercekten degisti mi?

- Teknofeodalizm kapitalizmde yeni bir evre mi yoksa
kapitalizmin bir kolu mu?

Bu sorular ekseninde elestirilerin biiyiik ¢ogunlugu Kapitalizmin
halen oldugu gibi devam ettigi yoniindedir. Bunlardan en fazla 6ne
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cikani ise “No, It’s Not Techno-Feudalism. It’s Still Capitalism.”

Makalesini Varoukis’e karsit goriis olarak sunan Evgeny Morozov’du.

Morozov, ‘feodalizm” kavraminin bu yepyeni yorumunun dziine
inmeye calismistir. Glinlimiiz dijital ekonomisinin, kira ve veri gaspina
dayali olan dogasin1 sorgular. Varoufakis’in bu iddasinda
“feodalizm”in temelde ¢ok da gerekli bir tanim olmadiginin altin ¢izer.
Ona gore kapitalizm her zaman dogrusaldir. Elindeki diigsiik maliyetli
her kaynag kullanir.

Morozov; Varoufakis, Robert Kuttner, David Arditi gibi sol
tandansh insanlarin giiniimiiz dijital toplumundaki mal ve giig
esitsizliklerini izah edebilmek igin teknofeodalizm ve ona benzeyen
esgiidiimli ifadeler kullandiklarimi dile getirir. Fakat bunun, var olan
sorunlara bir ¢oziim getirmedigi gibi kavramlar1 popiilist bir noktaya
tasiyip i¢ini bosalttigini ifade eder. (Morozov, 2022: 89 - 91)

Kavram ilk bakista havalidir. Temas ettigi noktalarda var olan
biiyiik teknolojik sirketlerin derebey mantiginda ¢alistiklarini ve onlara
kars1 itaatkar kullanici “iscilerin veya kolelerin” ise bedava emekle
sistemi  beslediklerini anlattiklarim1  sOylerken, bu sdylemlerin
kavramsal agidan eksik olduklarini dile getirir.

Morozov’a gore yasanan doniisiim, feodalitenin geri gelmesi degil,
yeni teknolojik  diizende kapitalist  birikim  yOntemlerinin
cesitlenmesidir. Kapitalizm, dijital ekonomi igerisinde hala tekellesmis
ve kabuklagmis bir sekilde var olmaktadir. Ona gore buradaki giic,
elbetteki toprak miilkiyetinden degildir, elde edilen verinin
metalagtirilmasi, algoritma kontrolityle yonlendirme ve dijital
platformlar araciligiyla sistemi ticarilestirme mantigindan gelir. Burada
Varoufakis’in aksine Morozov’a gore; kapitalizmden bir kopus yoktur,
kapitalizmin devami vardir. Burada feodal ve hiyerarsik bir sistemden
degil tekelci bir anlayistan soz edilebilir. Morozov’a gore biiyiik
teknoloji sirketleri “derebeyler” ya da “lordlar” degil olsa olsa
“titan”lardir.

Morozov ayrica teknofeodalizm kavrammin tanmim olarak
yanilticilig: iizerine de egilir. Kavramin ilhamimi aldig1 “feodalizm”
iizerinden bir karsilastirmaya girer. Ona gore, Feodalizm Ortacag’da


https://jacobin.com/2023/04/evgeny-morozov-critique-of-techno-feudalism-modes-of-production-capitalism
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toprak miilkiyeti iizerinden elde edilen haksiz emek iligkisine dayali bir
sistemin karsiligidir. Burada siyasi olarak elde edilen bir gii¢, ekonomik
alana sirayet etmistir. Siyasi ya da askeri olarak giiclii olan derebeyler,
topraga bagh yasayan “koleler”i hakimiyetleri altina alir. Ve bunu zor
kullanarak da yapabilirler. (Wood, 2002). Kapitalizmde ise durum
farklidir. Burada emek ve kar, ekonomik sistemlere dayanir. Buradaki
somiirii hukuken 6zgiir olan isgilerin para karsilig1 emeklerini sattiklart
bir iicretlendirme araciligiyla yiiriir. Marx kapitalizmi feodalizmden bu
yoniiyle ayirmigtir. Rekabet, {iretim araglar iizerinde baski ve kontrol,
verimlilik, kar gibi kavramlar daha 6n plandadir. Siyasal olarak zorlama
yoktur fakat ekonomik olarak katilima tesvik vardir. Buna 6rnek olarak
daha Once bahsedilen “gig ekonomi”sini Ornek godsteren Morozov,
insanlarin  girketlere hukuken bagli olmasalar da dijital emek
baglaminda bagimli olduklarmin altin1 ¢izer. Ayni sekilde sizi kimse
Instagramda ya da X’te paylasim yapmaya zorlamaz, ama bu
platformlar altyapilar1 ve yayginliklar1 yoniiyle o kadar tekelci bir
konumdalar ki kullanicilar bu platformlart kullanmak isterler ¢ilinkii
alternatif bir mecra azdir. Burada hukuki ya da siyasi bir zorlamadan
ziyade yapisal anlamda bir bagimli1 kilma vardir. Morozov bunu feodal
sistemin degil kapitalizmin bir 6zelligi olarak tanimlar. Morozov’a
gbre, Varoufakis’in “Teknofeodalizm”™ kavramina bakis agisi
deginildigi gibi ¢cogu yonden sorun teskil etmektedir (Morozov, 2022:
93-126).

Bu diisiincesini David Harvey’in “A Brief History of Neoliberalism
(Neoliberalizmin Kisa Tarihi) kitabiyla destekler. Harvey’e gore
kapitalizm akigkandir, sermaye birikimi diisiincesini sabit tutarak yeni
artt degerlerin nasil kazanilacagina odaklanmir( Harvey, 2015: 10).
Buradan bakildiginda giiniimiiz kapitalizmini feodal bir diizene
benzetmek yerine kapitalizmin yeni sartlara uyumlandigimi dile
getirmek daha dogru olacaktir. Teknofeodalizm’in atladigi bir baska
nokta, biiyiik teknoloji sirketlerini “derebeyler” ya da “lordlar” olarak
tanimlamasidir. Halbuki burada daha once deginildigi gibi titanvari
tekelci bir zihniyet mevcuttur. Baran ve Sweezy nin tekelci kapitalizm
elestirisi drnegi burada devreye girer. Buna gore, kapitalist sistemde
gelisen tekelci zihniyet bir sonugtur. Buradaki ayirici sey, dijital
ekonomi i¢inde bu durumun daha ¢ok yiizeye ¢ikar hale gelmesidir.
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Tekel olmug teknolojik sirketler ekonominin yonlendirilmesinde baskin
bir rol izlerler. Ama bunun altyapis1 feodal sisteme degil, kapitalizme
dayanir( Baran ve Sweezy, 1966: 250).

Giliniimiiz dijital ekonomisi, yepyeni feodal bir sistemin habercisi
degil tekelci, somiirme mantigia dayali olan ve devlet destegi goren
yogun bir kapitalizmdir. Burada ¢6ziimii, Ortagag feodalitesinde degil
kapitalizmin bilesenlerini yeniden insa etmek iizerine aramak ve buna
gore stratejiler gelistirmenin somut adimlar getirecegi goriisleri yer alir.
Burada Fuchs’a gore illaki yeni bir kavramsallagmaya gidilecekse bu
teknofeodalizmden ¢ok “platform kapitalizmi”dir. Amazon, Apple,
Meta gibi sirketler servetlerini veriye dayanan rantlar, bedavaya
sagladiklar1 dijital emek ve veri analizleri sayesinde saglamaktadirlar.
Burada klasik kapitalist bakis acis1 yeni bir pencere kazanmustir, yeni
bir tanim degil (Morozov, 2022: 92).

SONUC

Morozov’un teknofeodalizm elestirisine ek olarak, Belki Kojin
Karatani'” nin "The Structure Of World History: From Modes Of
Production To Modes Of Exchange" kitabindan da bir 6rnek aktarmak
yerinde olur. Karatani kitabinda, toplumun olusum asamalarini degisim
tarzlar1 lizerinden agiklamistir. Bu yoniiyle Marksist elestirinin {iretim
tarz1 yaklasimidan ayrilan Karatani, toplumlar dort ¢eside ayirir :

1. Degis tokus usuliiyle ilerleyen
2. Koruma ya da hiikmetme mantigiyla ilerleyen
3. Uriin veya meta degisimiyle ilerleyen

4. Tim bu unsurlarin GStesine gecen, askin bir yasam tarziyla
ilerleyen (Karatani, 2014: 10).

Denilebilir ki, giliniimiizde belki heniiz Karatani’nin belirledigi
dordiincii evreye gelmemis olmak, iirlin ve meta degisimiyle ilerleyen

12 Japon felsefeci ve edebiyat elestirmeni. Felsefe ve Kiiltiir alaninda bilinen 6diillerden biri olan Berggruen
Qdiilii'nii kazanan ilk Asyali diisiiniir olarak 6ne ¢ikan Karatani, felsefe, edebiyat teorisi, ekonomi ve siyaset
alanlarinda Dogu ve Bati'y1 birlikte ele alan ¢aligmalariyla bilinmektedir.
https://platypus1917.org/category/platypus-review-authors/kojin-karatani/


https://eksisozluk.com/?q=kojin+karatani
https://eksisozluk.com/?q=kojin+karatani
https://platypus1917.org/category/platypus-review-authors/kojin-karatani/

166 DiJITAL MEDYA CAGINDA ILETiSiM CALISMALARI

bir toplum icinde yastyor oldugumuz gercegini degistirmez. Ugiincii
evredeyiz.

Ama kavramsal agidan Varoufakis’in “teknofeodalizm”ine biraz
geriden baktigimizda neoliberalizm nasil ki kapitalizmin bir donemki
ismiyse, bu kavramin da aym sekilde kapitalizmin farkli bir sunulug
bigimi olabilecegini sdylemek miimkiin. Burada belki de Varoufakis’in
yaptig1, glinlimiiz kapitalizmini popiilist bir adlandirmayla sunmaktir.
Onun kavramini tanittig1 videolar1 yine bu bulut platformlarini kullanan
kullanicilar izler. Bu durum aslhinda bir tiir dikkatleri bu konunun
ilizerine toplama islevi gérmiistiir. Su ana kadar belki diisiiniilmeyen,
bilinmeyen kavramlarin yayilmasim saglamistir. Su ana kadar
kapitalizmin ekonomi politigi lizerine yapilan “bagimlilik” iligkisi,
emek ve sermaye meseleleri. Burada insanlara ait verilerin kullanildig1
biiyiik veri havuzlarinin ve algoritmalarin sdzii sik sik ge¢se de kiiresel
tartigmalar benzer adlandirmalarla yillardir siirdiiriildii. Varoufakis’in
¢Ozlim Onerisi olarak “bulut kapitalizmini” azaltmaya dair yaptirimlar
uygulansa dahi kapitalist iiretim sekli ve veri analizina dayali bu tekelci
zihniyet koktencil bir bigimde degismedigi siirece kavramlarin adlar
yenilenmeye devam edecektir.

Buradan bakildiginda, Varoufakis’in “Teknofeodalizm” nin
beslendigi noktalardan elestiri aldigi isimlere kadar birgok diisiincenin
ayristig1 noktalar kadar birlestigi yerler de vardir o da; dijital toplumun
ekonomik dinamiklerinin her gegen giin kendini yeniden optimize
ettigidir. Ne sekilde oldugu ya da kavramsallastirilmasinin hangi
olusumlara degdigini irdelemek insanlar1 bekleyen yeni diizenleri
anlamak ve adapte olmak agisindan her zaman 6nemlidir. Ciinkii sizi
ne tir bir seyin beklendigini bilir, gelecek olam1 asagi yukan
hesaplayabilirseniz simdinizi ona gore dizayn etme imkani bulursunuz.
En azindan denersiniz. John Moore’un “A Primitivist Primer” kitabinda

9913

bahsettigi “anarko primitivizm”"” tarzi bir kavrama inanmiyorsak eger,

tim bu tarihsel siire¢ igerisinde neoliberal diislincelerin gelisimini

13 Anarko primitivizm diger adiyla anarko ilkelcilik, uygarhigin ortaya ¢ikist ve gelisimine yonelik anarsi
temelli bir elestiridir. Bu diisiinceye mensup insanlar, avci toplayiciliktan tarim toplumuna gegildiginde sosyal
siniflarin olugmasina baglh olarak baskinin arttigini 6ne siirer. Primitivistlerin bu baskidan kurtulmak i¢in
temel diisiincesi uygarlik 6ncesi diizene geri donerek, endiistirinin ve teknolojinin kesin olarak
reddedilmesidir.

https://anarcho-copy.org/libre/john-moore-primitivist-okuma-kitabi.pdf
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farkedip, roliiniin ne oldugunu anlamaya calismak, hem simdinin hem
de sonranin siireclerini anlamayi kolaylastiracaktir.
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DEZENFORMASYONLA MUCADELEDE YAPAY ZEKA

Serdar CiL*

GIRIS

Yazinin icadindan giiniimiiz modern toplumlarina, bilgiyi iiretmek
kadar bilgiye yon vermek, bilgiyi kontrol altinda tutmak ve yaymak,
iktidar sahiplerinin baglica amaglarindan olmustur. Siimerlerde yazinin
biirokrasiyi kontrol etmek ve vergi denetimini saglamak igin elit bir
grup tarafindan kullanilmasi, Roma Imparatorlugu’nda Acta Diurna’lar
araciligiyla bilgiye yon verilmek istenmesi, Cin’de resmi gazetenin en
uzun soluklu 6rneklerinden olan Pao, Napolyon’un basin iizerinde
hakimiyet kurmaya ¢aligmasi, glinlimiiz modern toplumlarindaki resmi
haber ajanslar1 bu ¢abanin yansimalaridir.

Iletisimi kontrol etme arzusu, insanlik tarihinin en eski giic
stratejilerinden biridir. Tktidarlar ydnettikleri toplumu kontrol etmek ve
yonlendirmek, kendi mesruiyetlerini saglamak, icerde ve disardaki
rakiplerine karg1 {istiinlik saglamak, savaglari hakli sebeplere
dayandirmak ve iktidarlarimi siirdiirmek gibi nedenlerle bilgiyi kontrol
etmeye ve yonlendirmeye c¢aligmislardir. Antik ¢agdan gilinlimiize hig
bitmeyen bu arzu sadece donemsel olarak bigim degistirmistir.

Bilgi toplumuna gegis, dijitallesme, yeni medya araglariin ortaya
cikis1 gibi siireglerle birlikte bilginin {iretimi kolaylagmakta, bilgi
miktar1 artarken, bilgiye erisim ve bilgiyi yayma noktalarinda da
onemli kolayliklar yasanmaktadir. Bu kolaylasma siireci kullanici
tarafinda 6nemli avantajlar saglamakla birlikte iktidarlar nezdinde ise
sagladig1 kolayliklar yaninda geg¢misten gelen, bilgiyi kontrol ve
yonlendirme arzusuna ket vurabilmektedir. Bu yeni iletisim ortaminda
bilgi akisini kontrol etmek ve diizenlemek, bilginin dogrulugunu teyit
etmek biitlin kesimler i¢in daha zor hale gelmektedir.

* Dog. Dr., Mugla Sitk1 Kogman Universitesi, Mugla Meslek Yiiksekokulu, Radyo ve Televizyon Teknolojileri
Programi, Mugla, serdarcil@mu.edu.tr, ORCID ID: 0000-0002-4868-7994
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Ozellikle sosyal medya gibi dijital mecralarda bilginin ¢ok hizl
dolagima girebilmesi ve erisim kolaylig1 bilginin giivenilirligini tehdit
eden, denetimden uzak ve manipiilasyona acik bir iletisim ortaminin
olusmasmma neden olabilmektedir. Yanhs bilginin kasith olarak
dolasima sokuldugu dezenformasyon faaliyetleri de bu baglamda
demokratik siiregleri zedeleyen, toplumsal ayrigmalara ve ¢atigmalara
yol acan, bireysel anlamda énemli hak kayiplarina sebep olan kiiresel
bir sorun olarak éne ¢ikmaktadir. Ozellikle 2016 yilinda Amerika’da
yapilan Baskanlik secimlerinde ortaya c¢ikan dezenformasyon
faaliyetleri konunun ne denli 6nemli oldugunu gosterirken akademik
anlamda da bu alana yonelimi hizlandirmistir. Sonraki siiregte Covid-
19 pandemisi, Rusya Ukrayna Savasi ve yine giiniimiize yakin Israil’in
Filistin’de ortaya koydugu soykirimda ortaya ¢ikan dezenformasyon
faaliyetleri konunun 6nemini ve hassasiyetini bir kez daha gozler 6niine
sererken, bu faaliyetlere yonelik toplu ve kdkten miicadele yontemlerini
de tartigmaya a¢mustir. Diinya Ekonomik Forumu tarafindan
gerceklestirilen  “Kiiresel Riskler Algi  Arastirmasi”nda da
dezenformasyonun diinyay1 tehdit eden kiiresel bir sorun olarak ilk
sirada yer almasi (Dereli, Tagdemir, & Sevimli, 2024, s. 109) konunun
onemini yansitmaktadir.

Internet ve sosyal medya platformlarmin geleneksel medyanin
etkisini kirarak onemli bir iletigim mecrast haline geldigini sdylemek
miimkiindiir. Geleneksel medya sahiplik yapisi, tekellesme, siyasi ve
ekonomik baglantilar1  gibi nedenlerle arttk gilivenilirligini
kaybetmektedir. Ozellikle geng niifusun haber alma, eglence, bilgi
edinme gibi temel medya islevlerini daha c¢ok yeni medya
ortamlarindan karsiladig1 goriilmektedir. Kategorize edilmis ve kisiye
o0zel igerikler sunmasi, reklamsiz ve ¢oklu dil segenegiyle izleme gibi
ozellikleri ile 6ne ¢ikan dijital platformlar ve YouTube gibi sosyal
medya ortamlar1 6zellikle geng niifusta geleneksel medyadan kopusu
hizlandirmigtir (Sar1 & Tiirker, 2021, s. 61). Bu gibi durumlar yeni
medya araglarina, 6zellikle sosyal medya platformlarina olan baglilig
ve giiveni artirmaktadir. Bu mecralarnn kullanan tiiketiciler aym
zamanda igerik {reticisi olabileceklerini gdrerek bu ortamlar
sahiplenebilmekte, diger igerik lreticilerinin tamaminin da kendileri



170 DiJITAL MEDYA CAGINDA ILETiSiM CALISMALARI

gibi siradan bireyler oldugu yanilgisina diiserek bu alanlara gereginden
fazla gliven duyabilmektedir.

Castillo vd. ‘nin arastirmasia gore sosyal medyadaki kullanicilar
bu mecralarda kargilastiklar1 haberlere geleneksel medyadaki haberlere
gore daha giivenle yaklasmaktadirlar. Yine PEW Arastirma Merkezi
verilerine gore Amerika’da otuz yas alti bireylerin baglica haber
kaynagi internettir. Bir diger arastirmada ise uzun siire sosyal aglarda
zaman geciren kullanicilarin giindemi Twitter’dan (X) takip ettikleri ve
bu alan1 daha giivenilir bulduklari1 sonucuna ulasilmistir (Cayci, Cayci,
& Eken, 2021, s. 5.3-12). Ote yandan 6zellikle sosyal medya, biitiin
kullanicilarin igerik iiretmesine olanak saglamasi ancak bu igeriklerin
bir denetim mekanizmasindan gegmemesi, anonim yapisi gibi
nedenlerle dezenformatif iceriklerin olugsmasina geleneksel medyaya
gore daha miisait bir yapidadir. Sosyal medya mecralarindaki
kisitli/yetersiz ya da hic olmayan denetim mekanizmasi,
enformasyonun yayilim hizi, anonim igerik iiretebilme imkani, genis
kitlelere ulagabilme sansi, yapay zeka ve algoritmalar araciligiyla dogru
hedef kitleye daha hizli ve daha kapsamli ulasabilme olanaklar1 bu
mecralar dezenformatif faaliyetlerde bulunmak isteyenler i¢in cazibe
merkezi haline getirebilmektedir. Bu mecralara duyulan giiven ve
baglilik ise dezenformasyon faaliyetlerinin etkisini ve inandiriciligim
artirirken bireylerin iizerindeki etkisini de katlamaktadir.

Sosyal medya dezenformasyonun yayilimini hizlandiran ve
genigleten bir etkiye sahiptir. Oyle ki bu mecralarda dogru veya
diizeltilmis bilgiye ulasmak daha zor olabilmekte veya bu bilgilerin
dezenformatif igeriklere gore yayilim alam1 ve hizi geride
kalabilmektedir. Aral vd.’nin arastirmasma gore X platformundaki
yalan haberler gercek haberlere oranla yiizde 70 daha ¢abuk
yayilmaktadir ve bu yayilmada yapay zeka kullanilarak olusturulan bot
hesaplar1 ve algoritmalar son derece etkilidir. Algoritmalar ve yanki
odalar1 ile bireyler sadece kendi goriiglerine ve ilgi alanlarina gore
olusturulmus iceriklere maruz kalabilmekte ve bu sarmaldan kurtulup
dogru/diizeltilmis bilgiye ulasamadig gibi siirekli olarak dezenformatif
igeriklerin etkisi pekistirilmektedir (Akt. Dereli, Tagdemir, & Sevimli,
2024, s. 109). Bu da dezenformasyon faaliyetlerinin bagarisin
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artintken  toplumsal  anlamda  yikimlar1 da  beraberinde
getirebilmektedir.

Dezenformasyon faaliyetlerinin bu denli basarili olabilmesinin
arkasindaki nedenlerden birisi de yapay zekd uygulamalarndir. Yapay
zeka, dezenformasyon faaliyetlerinde icerik tiretmekten (deepfake), bu
iceriklerin botlar araciligryla yayilimina, algoritmalar araciligiyla hedef
kitleye ulagsmasina ve pekistirilmesine kadar birgok anlamda etkin
olarak kullanilmaktadir. Bu durum bireylerin yapay zekaya olan
bakisimi da etkilemektedir. Yapay zeka uygulamalariin saglayacagi
kolayliklar ve yenilikler konusunda hevesli ancak ortaya ¢ikarabilecegi
sorunlar karsisinda temkinli olan bireyler bu alana mesafeli
yaklagsmaktadirlar. Yapay zekdnin heniiz hayatlarimizda nasil
konumlanacagi ile ilgili belirsizlikler ve uygunsuz kullanimlar
sliphesiz bu durumda etkili olmaktadir. Ancak yapay zeka
uygulamalarinin hayatin bir¢cok alaninda oldugu gibi ortaya ¢ikigina
katki sundugu dezenformasyonla miicadele alaninda da 6nemli katkilar
sundugunu belirtmek miimkiindiir. Icerik dogrulama, NLP tabanl
kaynak karsilastirma, deepfake tespiti, bot tespiti gibi bir¢ok yapay
zekd uygulamasi dezenformasyonla miicadelede kullanilmaya
baglanmaktadir.

Bu calismada ise dezenformasyon kavrami ve yapay zekanin
dezenformasyon faaliyetlerinde  kullammmina iliskin  bilgiler
aktarildiktan sonra karst pencereden bakilarak dezenformasyonla
miicadelenin boyutlar1 ve bu miicadelede yapay zeka uygulamalarinin
mevcut kullanim1 ve potansiyeli ortaya konulmaya caligilacaktir.

Dezenformasyon

Tarih boyunca iktidarlarin, giic merkezlerinin bilgiyi kontrol etme
ve yonlendirme c¢abalari sonucu ortaya ¢ikmig ve onemli etkiler
birakmis dezenformasyon faaliyetlerine rastlamak miimkiindiir.
Misir’da firavunlarin kendilerini Tanr1 veya Tanri’’min oglu olarak
gostermeleri, Marcus Antonius’un Kleopatra tarafindan esir alindigi
iddias1 ve siyasi giiclinlin zayiflamasi, kitlesel medya araglariin ilk
dezenformasyon Ornegi olarak da kabul edilebilecek New York Sun
gazetesinin Ay’da sehirler ve yarasa insanlar olduguna dair haberi,
Amerika’nin Vietnam ve Irak’ta savas ¢cikarmak icin ortaya attig1 asilsiz
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iddialar, dijital dezenformasyonun en oOnemli Orneklerinden olan
Cambridge Analytica ve Brexit ile Amerika’daki 2016 Baskanlik
Secimlerindeki dezenformasyon faaliyetlerini baslica d6rnekler olarak
sayabiliriz. Giiniimiizde de teknolojik gelismelere bagh ortaya ¢ikan
enformasyon miktarindaki artis ve bu artisin 6zellikle sosyal medya
gibi ortamlarda ¢ok fazla denetime tabi olmadan hizli ve serbestce
dolasabilmesi neticesinde her gecen giin farkli dezenformasyon
faaliyetleriyle kargilagmak miimkiin hale gelmistir.

Wardle&Derakhshan dezenformasyon faaliyetlerindeki farkli
aktorler ve hedeflerine iliskin bir tasnif yapmiglardir. Buna gore
devletlerin devletleri, devletlerin &zel kisileri veya sirketlerin
tiiketicileri hedeflemesi gibi farkli dezenformatif etkilesimleri ele
almiglardir. Yine ayni1 ¢calismada yanlig ya da yaniltici igerik tiirlerini
de niyet baglaminda asagidaki sekilde siniflandirmaktadirlar:

Mezenformasyon: Yanlis bilginin zarar verme amaci olmaksizin
paylasilmas1

Dezenformasyon: Yanlis bilginin zarar vermek amaciyla ve bilerek

paylasilmas1

Malenformasyon: Dogru ve gergek bilgilerin, 6zel ya da hassas

nitelikleri olmasina ragmen kamuya agik bir sekilde zarar vermek
amaciyla ifsa edilmesi.

Dezenformasnyon ve mezenformasyonda ortak nokta bilginin yanlis
olmasi1 iken asil fark niyet noktasinda ortaya c¢ikmaktadir.
Dezenformasyonda yanlis bilgi bir tarafa zarar vermek amaciyla kasith
olarak {iretilirken mezenformasyonda bir zarar verme amaci giitmeden
ve bilingli olarak iiretilmeden dolagima sokulan bir yanls bilgi s6z
konusudur. Malenformasyonda ise bilgi dogru olmakla birlikte yine
niyet kism1 6ne ¢ikmaktadir ve kasitli olarak bir tarafa zarar vermek
amaciyla dogru bilginin dolasima sokulmasi veya baglamindan
koparilmasi s6z konusudur.

Wardle&Derakhshan bilgi diizensizligini siniflandirdiklart bu g
kategorinin yam sira dezenformasyon ve mezenformasyonu da; hiciv-
parodi, hatali iligkilendirme, carpitilmis icerik, yanlis baglam, sahte
kimlikli taklit igerik, manipiile edilmis icerik, uydurma/iiretilmis igerik
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olmak ftizere yedi kategoriye ayirmaktadirlar (Akt. Schiffrin, ve
digerleri, 2022, s. 4). Bu siniflandirmada da yine niyet ve ortaya c¢ikan
risk/ tehdit durumuna gore bir siralama yapilmistir.

Rusca “dezinformatsia” kelimesinden kokeni gelen
dezenformasyon kavrami 1920’lerde Batili devletlerin SSCB’ye
yonelik kampanyalar i¢in kullanilmis olup (Arslan, 2022, s. 118),
kamuoyunu yaniltmak amaciyla ortaya atilan bilgileri tanimlamustir.
Wardle&Derakhshan’in da zarar verme maksadiyla yanlis bilgilerin
bilingli olarak paylasilmasi seklinde tanimladigi dezenformasyonun
bireyler ve toplum iizerindeki etkilerini siyasi, psikolojik ve fiziksel
acidan ii¢ bashikta toplayan Frau&Meigs siyasi etkileri; kutuplasma,
politik istikrarsizlik, aldatmaca, spekiilasyon, piyasa ve se¢im
dolandiricilig1 ve santaj yaratma, psikolojik etkileri; 6z saygimin kayba,
kaygi, 6zsaygi kayb, zihinsel korku, nefret sdylemi, otosansiir yaratimi
ve fiziksel etkileri de bedensel siddet, izolasyon ve kendine zarar verme
seklinde tamimlamaktadirlar (Akt. Keskin Karakog, 2025, s. 107). Bu
etkileri yaratmak {izere yiiriitiilen dezenformasyon faaliyetleri de farkli
kategorilerde gerceklestirilmektedir.

Arce, dezenformasyon faaliyetlerini sizdirma, yalan sdyleme,
tohumlama ve karalama olmak Ttzere dort farkli kategoriye
ayirmaktadir. Sizdirma  stratejisinde gizli  bilgiler kamuoyuna
ulagtinlmak amaciyla yayilir. Bu noktada kamuoyunda bilgilerin
dogrulugu noktasinda belirli slipheler uyansa da genellikle dogru
bilgilerin bir karigimi olarak sunulur ve kamuoyu nezdinde giiven
kazanmak amagclanir. Yalan sdyleme stratejisinde toplumlar
kutuplastirmak amaciyla geleneksel ve sosyal medyada yalan
haberlerin yayilmasi saglanir. Dezenformasyonun daha yaygin ve etkili
yontemleri ise tohumlama ve karalamadir. Tohumlama stratejisinde
genellikle internet trolleri ve botlar vasitasiyla kii¢lik ve 6nemsiz yanlig
bilgiler yayilarak kitlelerin bilingaltinda yer edinmesi saglanir.
Karalamada ise ozellikle siyasi liderler veya kamuoyunda 6n plana
cikan kisiler, kurumlar hedef alinarak bunlara yonelik yaniltici ve
saldirgan bilgiler yayilir. Boylece hedefteki kisi veya kurumlarin
itibarim1 zedelemek ve kamuoyu nezdinde giliven kaybetmelerini
saglamak amaciyla yapilan bu faaliyetler, genellikle dijital mecralarda
gerceklestirilmektedir (Avsar, 2025, s. 212-213). Wardle’a gore farkli
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stratejilerdeki bu dezenformasyon faaliyetlerini ortaya ¢ikaran ve
yayllmasini saglayan aktorlerin siyasal ¢ikarlar, ekonomik kazang
beklentisi, psikolojik yonelimler veya toplumsal dinamikler gibi farkl
motivasyonlart ~ bulunmaktadir.  Marwick&Lewis  ise  farkli
motivasyonlarla bu faaliyetleri yiiriitenlerin genellikle politik aktorler,
siyasi partiler, komplo teorisyenleri, nefret soylemi iiretenler ve sosyal
medyadaki troller gibi olusumlar oldugunu belirtmektedirler (Giines,
Akyiiz, Sunmak, & Acar, 2025, s. 74). Bu tiir faaliyetler ve aktorler
genellikle ve yogun bir sekilde sosyal medya platformlarinda karsimiza
cikmaktadir.

Sosyal medya heniiz denetim mekanizmalarinin geleneksel medya
kadar belirginlesmedigi, enformasyon iiretmenin ve enformasyona
ulasmanin son derece hizli ve kolay olabildigi alanlar olarak
dezenformasyon faaliyetlerinin olusumu ve yayilmasinda 6n plana
cikmaktadir. Dezenformasyon faaliyetinde bulunan aktorler bu
alanlarda anonim bir sekilde kalarak icerik tiretebilmekte, algoritmalar,
botlar ve troller araciligiyla, trettikleri iceriklerin yayilmasini ve
istedikleri gruba ulagsmasini saglayabilmektedirler. Sosyal medya
platformlarinda kullanicilarin dezenformasyon faaliyetlerine maruz
kalmalar1 ile iligkilendirilen bir diger kavram da “yanki odalar1”dir.
Aslinda benzer bir durum geleneksel medyada da yasanabilmektedir.
Demokrasinin tam olarak islemedigi toplumlarda zaten medya belirli
bir gii¢ etrafindan toplanarak kendi yankilarimi duyurmaktan oteye
gidememektedirler. Ote yandan genel anlamda da kullanicilar giindelik
hayatta tatmin saglamak, belirli bir gruba ait hissetmek ve gilindelik
hayattaki tartigsmalarina referans saglamak adina kendi goriisiine yakin
medya organlarini takip ederek kendi yanki odasimni yaratmaktadirlar.
Benzer sekilde sosyal medyada da kullanicilar genellikle ilgi alanlarina,
tercihlerine ve goriislerine uygun igerikleri ve igerik iireticilerini takip
etmektedirler. Buna ek olarak sosyal medya platformlar algoritmalar
araciligiyla kullanicilara gegmis tiiketimlerine benzer igerikleri
yonlendirerek farkli goriis ve kesimlerle tanigmasinin dniine gegmekte
ve kullanicilar kendi gibilerden olusan bu yanki odalarma
hapsolmaktadir. Bu durum ise kosulsuz inanci, bagnazligi,
kabullenmeyi artirirken hosgoriiyii, elestirel ve farkli diisiinebilmeyi,
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farkli  gorlislere  saygiyr azaltarak toplumsal kutuplagmay1
artirabilmektedir.

Geleneksel medyanin siyasal ve finansal baglantilar1 kullanicilarin
bu mecralara olan giivenini azaltirken kismen daha 6zgiirliik¢ii ve
bagimsiz goriinen sosyal medya platformlarina olan giliveni ise
artirmaktadir. Bu baglamda sosyal medya platformlarinda gordiikleri
iceriklere kars1 kullanicilar daha olumlu yaklasabilmektedir. Vosoughi
vd.’nin 2006-2017 yillar1 arasinda Twitter’da yayilan, dogru ve yalan
bilgiler iceren 126 bin igerige yonelik analizlerinde yalan igeriklerin
dogru igeriklere gore daha hizli ve genis bir alana yayildigim tespit
etmislerdir. Arastirmacilar kullanicilarim dogru haberlere gore daha
yeni olan yalan haberleri paylasma egiliminde olduklarm
belirtmislerdir. Bu tiir icerikler Pierri vd. tarafindan “siiper yayicilar”
olarak tanimlanan ve iirettikleri yanlis i¢eriklerden kazanglh ¢ikmalarini
saglayan finansal tegviklerle motive olan kisiler tarafindan
yonlendirilmektedir. (Akt. Glingor & Esiyok, 2025, s. 166-167). Bu tiir
dezenformasyon faaliyetlerinin olusumundan yayilimina kadar gegen
birgok siirede artik yapay zeka teknolojileri de agirlikli olarak
kullanilmaktadir.

Yapay Zeka ve Dezenformasyon

Ik temellerini Aydmlanma Cagi’na kadar dayandirabilecegimiz
yapay zeka fikrinin modern seklini Alan Turing’in “Makineler
diislinebilir mi?” sorusuyla aldig1 kabul edilmektedir. Buchanan yapay
zekanin gegmisini 18. yiizyilda Leibniz’in mekanik ve akil yiiriitebilen
cihazlar insanlar arasi anlagsmazliklari ¢6zmek igin kullanma fikrine
dayandirmaktadir. Turing’den birka¢ sene Oncesinde 1943 yilinda
McCulloch ve Pitts “Elektronk Beyin” olarak tanimladiklar yapay sinir
ag1 hiicresini  gelistirmiglerdir.  Insan  beynindeki  calisma
mekanizmasindan esinlenerek elektrik devrelerini  kullandiklar
calismalarinda McCulloch ve Pitts, gelistirdikleri bu yapay sinir
hiicresiyle mantiksal bir ifadenin nasil formiile edilebilecegini
gostermislerdir (Sancakli & Sari, 2025, s. 91). Turing ise 1950 yilinda
yayinladigi “Computing Machinery and Intelligence” adli makalesinde
bilgisayarlara insanlar gibi diisiinmenin Ogretilebilecegini ve
egitilebileceklerini savunarak bu goriise modern seklini vermistir (Akt.
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Adas & Erbay, 2022, s. 329). Yapay zekd kavraminin akademik
anlamda bir disiplin olarak ortaya c¢ikisi ise ilk kez 1956 yilinda
Dartmout Koleji’nde diizenlenen bir konferansta gerceklesmistir. Bu
konferansta John McCarthy ilk kez yapay zeka kavramimi kullanmistir
(Yilmazel, 2022, s. 96). McCarthy ve yardimcilar1 2 ay boyunca 10
kisilik bir grupla gergeklestirecekleri yapay zekad caligmalarini su
sekilde tanimlamaktadir: “Caligma, 6grenmenin her yoniiniin veya
zek@nin herhangi bir 6zelliginin prensipte o kadar kesin bir sekilde
tanimlanabilecegi ve bunu simiile edecek bir makinenin yapilabilecegi
varsayimi  temelinde ilerleyecektir. Makinelerin  dili  nasil
kullanabilecekleri, soyutlamalar ve kavramlar olusturabilmeleri, artik
insanlara mahsus olan sorunlar1 nasil ¢ozebilecekleri ve kendilerini
nasil gelistirebilecekleri bulunmaya c¢alisilacaktir.” (Turgal &
Kiiciikerdogan, 2023, s. 63) Yapay zekanin ilerleyisinde en sansasyonel
gelismelerden birisi de IBM’in gelistirdigi Deep Blue adli satrang
oynayan yapay zekanm donemin {inlii diinya satran¢ sampiyonu
Kasparov’u 1997 yilinda yenmesi gosterilebilir (Sucu, 2019, s. 206).
2010 y1l1 ve sonrasi yapay zeka alaninda 6nemli gelismeler yasanmuistir.
Bilgi iletisim teknolojilerinde yasanan gelismelerden yapay zeka
caligmalart da etkilenmis ve bu teknolojinin kullanimi da
yayginlagmistir. Bu siirecte veri miktarindaki artig, internet sayesinde
bu verilerin daha ulasilabilir hale gelmesi, yeni nesil islemcilerin
gelistirilmesi ve daha giiclii bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasi ile yapay
zeka caligmalart da yeni bir doneme girmistir. Bu donemde makine
Ogreniminin bir alt dali olan derin 6grenme(deep learning) teknigi
gelistirilmistir. Derin 6grenme teknigi insan beyinden ilham alarak
gelistirilmistir ve bu teknikte mantiksal bir yapida siirekli analiz edilen
verilerle hareket eden makineler, sinir aglar1 adi verilen ¢ok katmanl
bir algoritma yapis1 kullanarak insanlarinkine benzeyen sonuglar elde
etmeye ¢aligmaktadirlar (Yilmazel, 2022, s. 97).Nilsson’un 1998°de
yapay zekanin uzun vadeli amacimi “insanlarin gerceklestirebildigi
gorevleri en az onlar kadar iyi, hatta miimkiin oldugunda daha iyi yerine
getirebilen makineler geligtirmek” seklinde tanimladigi (Akt.
Karabulut, 2021, s. 1519) dikkate alindiginda, bugiin gelinen asamada
bu Ongoriiniin biiyiik 6lgiide dogrulandigi ve yapay zekanin bir¢ok
alanda insan performansini geride biraktig1 goriilmektedir. Leibniz’den
Turing’e ve sonrasinda McCarthy’e ve de giiniimiize kadar gegen
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siirecte yapay zeka calismalar inisli ¢ikigh bir grafik géstermis ve an
itibariyle baslangicta hayal edilen noktanin ¢ok Gtesine gegmistir.

Biitiin bu tarihi gelismeler sonunda yapay zekanin tanimini yapmak
gerekirse Buchanan yapay zekd fikrinin makinelere insan gibi
diisiinmeyi 6gretme ve boylece bu makinelerin de insan gibi diisiinerek
kendi baslarina insanlarin yaptig1 bazi gorevleri yapabilecegi fikrine
dayandigim1 belirtmektedir. Bu baglamda Buchanan yapay zekayi
“insanlarin bedenini olusturan kaslar, sinir sistemi ve zihin araciligiyla
hissetme, mantik kurma, 6grenme ve harekete gegme gibi eylemleri
gerceklestirmesinden ilham alan bir bilim, teknoloji ve miihendislik
alan1” olarak tanmimlamaktadir (Akt. Adas & Erbay, 2022, s. 329).
Vishwakarma yapay zekay1 insan beyninin karmasik yapisina benzer
bir sekilde hareket eden ve bir sonuca varmak i¢in yapilan islemlerde
makinenin kullanilmas1 olarak tanmimlamaktadir. Yapay zeka belli
algoritmalari kullanarak insanlarin yapabilecegi bazi seyleri taklit etme
iizerine kurulmustur. Biiyiik verileri kullanan yapay zeka insan zekasim
simiile eder ve hayatta karsilasilan gercek problemler de dahil karmagik
problemlerin hesaplanmasinda ve kodlanmasinda kullanmilir (Akt.
Turgal & Kiigiikerdogan, 2023, s. 63-64). Yapay zeka artik olumlu veya
olumsuz bir sekilde hayatin her alaninda yerini almaktadir. Yapay zeka
iizerine ¢alisan bilim insan1 Andrew NG, yapay zeka teknolojisini “yeni
elektrik” olarak tamimlamakta ve ylizyll once elektrigin her seyi
doniistlirdiigi gibi, yapay zekanm da gelecek birkag yilda
doniistiirmedigi sektor kalmayacagini 6ne siirmektedir (Akt. Yilmazel,
2022, s. 95-96). Gergekten de yapay zeka gilindelik hayatta kullanilan
elektronik egyalardan, saglik, endiistri, otomotiv, spor, eglence ve hatta
sosyallesme gibi birgok alanda etkisini hissettirmektedir. Ote yandan
yapay zeka icin tartisilan 6nemli bir soru ise bu teknolojide artik sona
mi gelindigi yoksa bu doniisiimiin bir sinir1 olmadigi ve etkilerinin daha
da artacag yoniindedir.

Dezenformasyon noktasinda yapay zekanmn etkileri iki sekilde
gbzlenmektedir. Yapay zeka dezenformatif  igeriklerin
olusturulmasinda kullanildigi gibi dezenformasyonun dogru hedef
kitleye hizli ve yaygin bir sekilde ulagtirilmasinda da etkili olmaktadir.
Bontridder ve Poullet’in de belirttigi gibi yapay zeka dezenformasyon
noktasinda artik daha kapsayici bir rol oynamaktadir. Yapay zeka ile
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birlikte artik daha gercekgi sahte igerikler olusturulabildigi gibi bu tiir
igeriklerin kotii niyetli aktorler tarafindan hedeflenen kitleye yayilmasi
da kolaylagsmaktadir (Akt. Keskin Karakog, 2025, s. 107). Elindeki
inanilmaz biiyiikliikteki veri havuzunu kullanarak son derece gercege
yakin igerikler iiretebilen ve bu igerigi yine elindeki kullanici verileri,
algoritmik hesaplamalar aracilifiyla son derece etkin bir sekilde
yayabilen yapay zeka teknolojileri kotii niyetli aktorlerin elinde
toplumsal yapi, siyaset, ekonomi gibi bir¢ok alanda ciddi bir tehdit
olabilmektedir.

Farkli 6zelliklere sahip bir¢ok yapay zeka uygulamasi ile artik
metin, goriintii veya ses olusturmak miimkiin hale gelmigtir. Ancak
profesyonel analizlerle gergeginden ayrilabilecek bu igerikler
dezenformasyon faaliyetlerine de ¢ok yonlii imkanlar saglamaktadir.
2022 yilinda OpenAl firmas: tarafindan piyasaya siiriilen ChatGPT ile
birlikte iretici-iiretken yapay zeka teknolojilerinde artik herkesin
kolaylikla erigsebilecegi ve deneyimleyebilecegi, etkilesim kurabilecegi
bir doneme girilmistir. Sonrasinda gelistirilen Dall-E, Flux, Stable
Difusion, Sora, Runway, Kling, Midjourney ve Genimate gibi yapay
zekd uygulamalarinin hem gorsel liretme hem de gorseli canlandirma
gibi 6zelliklerinin basta eglenceli goriinse de sonrasinda dezenformatif
igeriklerin olusturulmasinda da kullanilmaya baslanmasi 6nemli
sorunlara sebep olmustur (Ozdemir, 2025, s. 363). Bu sorunlarn
basinda da ozellikle siyasileri veya tinlii kisileri hedef alan deepfake
teknolojisi gelmektedir. Deepfake teknolojisi, yapay zeka temelli derin
O0grenme modellerinden yararlanarak bir kisinin yiiziini ve sesini
gorsel-isitsel icerikler iizerinde doniistiirme ve manipiile etme siireci
olarak tamimlanmaktadir (Akyol, 2023, s. 29). Deepfake teknolojisi,
bireyler arasi iletisimin yan1 sira medya ve iletisim alanini da 6nemli
Olciide etkilemis; icerik {iretimi, haber aktarimi, egitim ve bilgi
paylagimi gibi ¢esitli alanlarda olumlu katkilar sunmustur. Bununla
birlikte, s6z konusu teknolojinin k&tli  niyetli  kullanimlar
manipiilasyon, mahremiyetin ihlali, etik sorunlar, kisilik haklarinin
zedelenmesi ve giivenilirlik gibi pek c¢ok tartismayi da beraberinde
getirmistir (Cil, 2023, s. 175). Deepfake teknolojisi sosyal medyaya
yonelik giiven algisim1 da zayiflatmistir. Bireylerin giivenmeleri igin
gormeleri veya duymalar1 yeterliyken deepfake teknolojisi bireylerin
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elinden bu argiimanlar da almistir. Zira bu teknoloji ile artik hayali
kisiler yaratilabilmekte, var olan kisilerin yapmadigi eylemler yapmus,
sOylemedigi sozler soylenmis ve hatta 6lmiis olan kisiler hi¢ 6lmemis
gibi gosterilebilmekte ve bu yontemlerle iiretilen igeriklerin gerceklik
boyutu insanlarin duyulariyla veya hisleriyle algilayamayacagi diizeye
gelmektedir.

Deepfake ile ilgili temel sorun, bu teknolojinin iirettigi icerikler
araciligiyla bireylerin gerceklik algisimin doniistiiriilmeye caligiimasi
ve sanal ile gercek arasindaki sinirlarin belirsizlesmesidir. Bu sinirlarin
ortadan kalkmasi, gergeklik algis1 zayiflayan bireylerin dijital ortamda
verdikleri tepkilerin gergek hayata yansimasina ve toplumsal diizenin
tehdit edilmesine yol agabilmektedir. Nitekim kétii niyetle olusturulan
deepfake igeriklerin siyasi kargasaya, kisilik haklar ile mahremiyetin
ihlaline ve benzeri birgok soruna neden oldugu goriilmektedir. Bu
olumsuzluklarin yaninda bir diger 6nemli husus ise bireylerin s6z
konusu igerikleri nasil yorumladigi, tartistigi, smiflandirdigi ve bu
iceriklere kars1 ne tiir tepkiler gelistirdigidir. Bireylerin gergekligi ayirt
edebilme kapasitesi ve teknolojik okuryazarlik diizeyleri, deepfake
igeriklerin  etkisini  ve  manipililasyon  giiciinii = dogrudan
sekillendirmektedir (Cil, 2023, s. 175). Bu dogrultuda deepfake
videolarinin bireylerin algilama diizeylerindeki degisimi Olgmeye
yonelik aragtirmalar da yapilmaktadir. Bu baglamda Vaccari ve
Chadwick, politik bir deepfake videosu kullanarak bireylerin bu tiir
igerikleri ayirt edip edemediklerini ve bunun medyaya duyulan giiven
iizerindeki etkilerini incelemiglerdir. Arastirma bulgularn, politik
deepfake videolarm bireyleri aldatmadigini; c¢ilinkii katilimcilarin
videoda yer alan kisinin s6z konusu ifadeleri sdylemesinin miimkiin
olmadigim diisiindiiklerini ortaya koymustur. Baska bir ¢aligmada ise
politik deepfake videolarin bireylerin siyasal tutumlar iizerindeki etkisi
cevrimi¢i bir deney aracilifiyla degerlendirilmistir. Elde edilen
sonuglar, deepfake videolar1 izleyen bireylerde videoda yer alan
siyasetciye yonelik tutumlarin belirgin bigimde olumsuzlastigini
gostermistir. Bu bulgu, deepfake videolarin politik aktdrleri hedef alan
bir siyasal skandal yaratmada potansiyel olarak kullanilabilecegine
isaret etmektedir (Akt. Kirk & Ozkocak, 2023, s. 84). 2022 yilinda
Ukrayna Bagkani Zelensky’nin askerlerine silah birakma ¢agris1 yaptigi
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video, 2020 segimlerinde Joe Biden’m oy kullanmayla ilgili yanlis
yonlendirmeler iceren videosu, 2025 yilinda Macar muhalefet lideri
Peter Magyar’in emeklilik kesintileri yapacagini soyledigi video siyasi
figiirler lizerine 6zellikle kriz ve se¢im donemlerinde devreye sokulan
deepfake teknolojisine dayali dezenformasyon faaliyetlerine 6rnek
gosterilebilir. Her ne kadar arastirmalar kullanicilarin bu tiir videolara
inanmadigin1 gosterse de diger taraftan hedef olan siyasilere yonelik
tutumlarin ise olumsuzlastigini ortaya koymaktadir. Bu durum ise
ozellikle demokratik toplumlarda se¢im siireglerinin giivenilirliginin
sorgulanmasina ve demokrasinin isleyisine ciddi zararlar verilmesine
neden olmaktadir.

Islas vd.’nin belirttigi gibi yapay zeka teknolojileri, basta Dogal Dil
Isleme (NLP), makine &grenimi algoritmalari ve Generative
Adversarial Networks (GAN — Cekismeli Uretici Aglar) olmak iizere
gelismis teknikler aracilifiyla dezenformasyonu koklii bigimde
doniistiirmiistiir. Bu teknolojiler, dijital bilgi ortaminda yeni risk
alanlart olusturarak, daha hedefe odakli, etkin ve verimli, genis
kapsamli dezenformasyon girisimlerinin hayata gegirilmesini miimkiin
kilmaktadir. Yapay zeka destekli dezenformasyon pratikleri, politik
iceriklerin bireysel Ozelliklere gore uyarlanmas1 ve kitlelerin
ayristirilarak hedeflenmesi gibi yontemler {izerinden, toplumsal ve
siyasal slirecleri yonlendirmek amaglh kullanilmaktadir (Akt. Avsar,
2025, s. 214). Igerik iiretimi veya yayilimi noktasinda yapay zeka
destegi ile yiirtitiilen bu tiir dezenformasyon faaliyetleri siyasi figlirleri
veya ulusal se¢cim kampanyalarini hedef aldig1 gibi uluslararasi boyutta
da ciddi krizlere neden olabilmektedir. Zaman zaman bizzat devletler
tarafindan da yiritiilen bu faaliyetler demokratik yapiy1r olumsuz
etkileyebildigi gibi sosyolojik anlamda da toplumsal yapida catlaklar
olusturabilmekte, toplumsal giiveni zedeleyerek, kutuplagsmalara da
neden olabilmektedir.

Bununla birlikte, bu gibi durumlar firsat olarak gdrebilen gliniimiiz
otoriter rejimleri yapay zekd basta olmak Tlizere yeni nesil
teknolojilerden yararlanarak yonetim pratiklerini dijital bir otoriterlik
cercevesinde yeniden yapilandirmaktadir. Dijital bilgi ve iletisim
teknolojilerinin, otoriter yonetimler tarafindan hem kendi yurttaglarim
hem de yabanci toplumlart izleme, denetleme, baskilama ve
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yonlendirme amaciyla kullanilmasi, “dijital otoriterlik” kavrami altinda
ele alinmakta ve bu olgu uluslararasi iligkiler baglaminda giderek 6nem
kazanan bir diplomatik sorun alani olarak 6ne ¢ikmaktadir (Yilmazel,
2022, s. 101-102). Ozellikle demokrasi kiiltiiriiniin tam olarak
yerlesmedigi veya islemedigi bu toplumlarda iktidarlar zaten
kontrollerinde olan geleneksel medyada ytirtittiikkleri dezenformasyon
faaliyetlerini sosyal medya ortamlarma da tagimakta, bu mecralara
getirilen kisitlamalar, troller ve bot hesaplarla buralar1 da kontrol altina
almaya caligmaktadirlar. Demokratik yapiy1 daha da zayiflatan bu gibi
durumlar bireysel anlamda da mahremiyetin ihlali, hak ve 6zgiirliiklerin
kisitlanmasi gibi sonuglar dogrurabilmektedir.

Uretilen dezenformatif igeriklerin genis kullanici kitlelerine etkili
bicimde ulastirilmasinda yapay zeka temelli tekniklerden yogun
bicimde yararlanilmaktadir. Web ekosisteminin biiylik dlglide
ekonomik bir mantik iizerine insa edilmis olmasi nedeniyle dijital
platformlar, kullanicilarin ¢evrimici davraniglarini izleyerek reklam ve
igerikleri belirli hedef kitle segmentlerine yonlendiren yapay zeka
teknolojilerini kullanmaktadir. Bu kapsamda iiglincii taraf izleme
(third-party tracking), tarayici parmak izi olusturma (browser
fingerprinting) gibi yontemler araciligiyla kullanicilarin gegmis
etkilesimleri analiz edilmekte ve platformlarda daha uzun siire
kalmalarmi saglayacak igerikler sunulmaktadir. Her ne kadar bu
uygulamalar temel olarak reklamlarin potansiyel tiiketicilere
ulastirilmasini amaglasa da, kullaniciy1 6nceki arama ve etkilesimlerine
benzer igeriklerle karsilastiran 6neri algoritmalari, dezenformasyonun
hizli ve genis 6lcekli bicimde yayilmasia da zemin hazirlamaktadir.
Zira s6z konusu algoritmalar, kullanicilarin dijital ortamda hangi
igeriklerle karsilasacagini, bu igeriklere ne 6l¢iide maruz kalacagini ya
da hangi bilgilerin goriiniirliik disinda birakilacagini belirleyici bir rol
istlenmektedir. Bu siiregte demografik ve psikometrik veriler
temelinde olusturulan kullanic1 profilleri, segmentasyon ve asiri
kisisellestirilmis hedefleme stratejileri, bireylerin ilgi alanlariyla
dogrudan ortiisen dezenformatif igeriklere maruz kalma olasiligini
artirmaktadir  (Rosenbach & Mansted’den Akt. Unli &
Kiiciiksabanoglu, 2023, s. 89). Ozetle yapay zeka dezenformasyon
faaliyetlerinde gerek her tiirlii igerik {iretiminde gerekse {iretilen
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iceriklerin hizli, etkin, dogrudan hedef kitle odakli yayiliminda etkin
bir rol oynamaktadir. Bu teknolojilerle tiretilen dezenformatif igerikler
bazen eglence amagli iiretilse veya tiiketilse bile genel itibariyle
toplumsal ve bireysel anlamda 6nemli sorunlara yol agabilmektedir.
Lewandowsky vd.’nin yaptigt aragtirmaya gore yapay zeka
teknolojileri ile iiretilen dezenformatif icerikler belirli diizeylerde tekrar
edilerek kitlelerin zihnine yerlesmekte, bu kitleler dogru bilgiyle
bulusturulsalar dahi dezenformatif igeriklerin etkisi devam etmektedir
(Akt. Dereli, Tasdemir, & Sevimli, 2024, s. 118). Bu dogrultuda
dezenformasyon faaliyetleriyle miicadelenin sadece dezenformatif
icerikler tiretildikten sonra degil heniiz bu faaliyetler ortaya ¢ikmadan
toplumun tiim paydaslartyla birlikte siirdiiriilmesi gerekmektedir.

Dezenformasyonla Miicadele

Internet ve sosyal medyanm gelisimi bilgi miktarmda ve
dolasiminda sagladig1 artisla birlikte dezenformatif faaliyetlerin
sayisinda da biiylik bir artisa neden olmaktadir. Bu mecralar
dezenformatif iceriklerin olusumunu,yayilimini kolaylastirirken hizli
bir sekilde yayilmasma da olanak tanimaktadir. Ozellikle toplumsal
boyutta krize sebep olan afetler, pandemiler, siyasi belirsizlikler gibi
ortamlarda dezenformasyon faaliyetlerinin artis gosterdigi diisiiniiliirse
bu faaliyetlere yonelik hizli ve etkin miidahalenin de ne denli 6nemli
oldugu anlagilmaktadir. Bu tiir faaliyetler her ne kadar hizli bir sekilde
miidahale edilebilse bile dezenformasyona maruz kalan bireylerde
dezenformasyonun etkilerinin tamamen ortadan kaldirilamadigi
goriilmektedir. Bu nedenle dezenformasyonla miicadelede bu
faaliyetlere kars1 direncli ve bilingli bir toplum yapis1 olusturulmalidir.
Ote yandan belirttigimiz gibi 6zellikle sosyal medya ve internet
ortammda c¢ok rahat dolasgima sokulabilen ve sayilar1 hizla artan
dezenformasyon faaliyetleri ile miicadelede gerek tespit etme gerekse
miidahale noktasinda onemli zorluklar bulunmaktadir.
Puczynska&Djenouri bu zorluklar1 teknik, operasyonel ve toplumsal
olmak iizere ii¢ baglikta toplamaktadir (Puczynska & Djenouri, 2024, s.
223-225).
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1. Teknik Zorluklar
a. Hacim ve Hiz: Dijital ekosistemde iiretilen dezenformasyonun
miktar1 ve yayilma hizi dogrulama siireglerinin ¢ok Otesine

gecmektedir. Milyonlarca kisiye ulasan dezenformatif
iceriklere yonelik diizeltme yapilsa bile benzer bir niifuz elde
etmek zorlagmaktadir.

b. Veri Kiimelerinin Eksikligi: Farkli kiiltiirlerde, platformlarda
ve igerik tiirlerinde ortaya ¢ikan baglamlar ve niianslar mevcut
veri setlerinde yeterince temsil edilmediginden Oncelikle
platforma ve dile 0zgli verileri igeren wveri setleri
gelistirilmelidir. Mevcut veri setleri agirlikli olarak metin
temellidir; bu durum ¢ok modlu (multimodal) tespit
yeteneklerinde onemli bir bosluk yaratmakta ve sahte haber
tespit  sistemlerinin  uygulanabilirligini ve etkinligini
simirlandirmaktadir. Ikinci olarak kiiresel kriz dénemlerinde
ortaya cikan yeni dezenformasyon bicimleri ise giincel ve
dinamik veri setlerine olan ihtiyac1 artirmaktadir. Ayrica,
biiyilik sosyal medya platformlarina yonelik veri erisim kisitlari,
dezenformasyon tespit ¢aligmalarm1  Onemli  Olglide
zorlagtirmaktadir.

c. Uretken Yapay Zeka: Yapay zeka alanindaki son gelismeler,
ozellikle iiretken teknolojilerdeki ilerlemelerle birlikte biiyiik
dil modelleri ve iiretici ¢ekismeli aglar (Generative Adversarial
Networks — GAN’lar) gibi araclar, artik son derece ikna edici
sahte  icerikler iretebilmektedir. —Deepfake videolar,
kamuoyunda taninan kisileri gercekte gergeklesmemis
eylemler iginde gosterirken; yapay zeka tarafindan iretilen
haber metinleri, giivenilir haber kaynaklarim yiiksek
dogrulukla taklit edebilmektedir. Bu tiir igeriklerin artan
karmagikligi, hem insanlar hem de mevcut otomatik tespit
aracglarnt acisindan Ozgiinliik ve dogrulugun ayirt edilmesini
giiclestirmekte; {iiretken yapay zekd c¢iktilann Ozelinde
tasarlanmig  daha  gelismis  tespit  algoritmalarinin
gelistirilmesini gerekli kilmaktadir.

d. Cok modlu dezenformasyon: Dezenformasyon faaliyetlerini
daha inandirict kilmak ve etkilesimi artirmak i¢in ¢ok modlu
formatlardan yararlanilmakta ve bu kapsamda metin, gorsel ve



184

DiJITAL MEDYA CAGINDA ILETiSiM CALISMALARI

video birlikte kullamilarak igeriklerin ikna giicli artirilmaya
calisilmaktadir. Bu tiir dezenformatif igerikleri tepit ve analiz
icin farkli icerik bigimleri arasindaki iligkileri eg zamanli olarak
degerlendirebilen, c¢apraz-modlu yapay zekd sistemleri
gerekmekte bu durum ise hem teknik agidan karmasik hem de
yiiksek kaynak gerektiren bir siire¢ olarak one ¢ikmaktadir.
Operasyonel Zorluklar

Platformlar arasi1 yayihm: Dezenformatif bir igerik sosyal

medya, mesajlasma uygulamalarn ve geleneksel haber
mecralar1 arasinda koordineli olarak c¢alisan bir tespit
mekanizmasi olmadigindan bu platformlar arasinda ¢ok rahat
bir sekilde yayilabilmektedir. Bu parcali dijital ekosistem, her
platformun dezenformasyonla miicadeleye yonelik farkl
politika, ara¢ ve kapasitelere sahip olmasi nedeniyle tespit ve
miidahale siireclerini zorlagtirmaktadir. Bu nedenle platformlar
arast birlikte caligabilen c¢oziimler iiretilmeli ve isbirligi
saglanmalidir.

Dilsel ve Kkiiltiirel niianslar: Dezenformasyon dilsel ve
kiiltirel baglamlara 6zgii unsurlar1 kullanarak etkisini
artirmakta; belirli bir bolgeye 6zgii olarak kurgulanan anlatilar;
yerel olaylari, tarihsel gerilimleri veya toplumsal onyargilar
istismar edebilmekte, bu da genellestirilmis tespit araclariyla
bu igeriklerin saptanmasini gili¢lestirmektedir. Ayrica, mevcut
dogrulama sistemleri ve veri setlerinin biiyiik boliimii Ingilizce
gibi baskin dillere odaklanmakta; bu durum bolgesel diller ve
lehgeler acisindan ciddi kapsama bosluklar yaratmaktadir. Bu
durum ise yerellestirilmis veri setleri ve yapay zeka
modellerinin gelistirilmesini zorunlu kilmaktadir.

Toplumsal Zorluklar

Kutuplasma ve onyargi: Toplumdaki politik kutuplagma
dogrulama faaliyetlerinin de belirli bir ideolojik goriisiin
uzantis1 olarak algilanmasma neden olurken bu durum
dogrulama siireclerini zedelemektedir. Diizeltici bilgilerin
muhalifleri bastirmaya yonelik girisimler olarak sunulmasi,
dogrulama kuruluglarini itibarsizlastirma ve sansiir soylemleri
ile de bu durum pekistirilmeye c¢alisilmaktadir. Bu sorunun
asilabilmesi, seffaf yontemlerin benimsenmesini, farkli bakig
acilarim temsil eden dogrulama ekiplerinin olusturulmasini ve
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dogrulama stireclerine ¢oklu perspektiflerin dahil edilmesini
gerektirmektedir.

b. Giiven Acgi: Medya kuruluslari ve bilgi dogrulama
kuruluslart1 da dahil olmak {izere kurumlara karsi artan
giivensizlik, dezenformasyonla miicadele cabalarint &nemli
olgiide engellemektedir. Cogu durumda, insanlar sosyal veya
ideolojik ¢evrelerinde paylasilan bilgilere, dis kuruluslar
tarafindan verilen diizeltmelerden daha fazla giivenmektedir.

Dezenformasyon faaliyetlerinin en yogun oldugu alanlarin sosyal
medya platformlar1 oldugu diisiiniiliince miicadelenin bu alanlarda daha
etkin bir sekilde yiiriitilmesi gerekmektedir. Bu baglamda
platformlardan beklentiler de artmaktadir. Google ve X gibi dijital
platformlar, dogrulanmis igeriklerin yanma “dogrulama kontrolii”
etiketi eklemeyi hedefleyen cesitli caligmalar yiirlitmesine ragmen, s6z
konusu sistemler heniiz saglikli ve etkin bir sekilde isletilememektedir.
Yogun kullanic1 kitlesine sahip platformlar—Google, YouTube, X,
Meta vb.—igerik dogrulama siireglerinde, kullanic1 sikayetleri
olmadig1i  siirece  dezenformasyonla  miicadelede  yetersiz
kalmaktadirlar. Bu durum, s6z konusu medya platformlarinin hakikati
koruma sorumlulugu agisindan kurumsal yapilarmin = goézden
gegirilmesi  ve igerik dogrulama uygulamalarinin etkinliginin
artirilmas1 gerekliligini ortaya koymaktadir (Okmen, 2025, s. 356).
Zira Facebook, Google, YouTube ve Twitter gibi platformlarin is
modelleri, igerigin dogrulugu veya niyetinden bagimsiz olarak kullanici
etkilesimini artirmaya yoneliktir. Ozdenetim ve topluluk davranis
kuralllar1 kismen fayda saglasa da yeterli olmamaktadir. Buna ragmen
bu platformlarim mezenformasyon ve dezenformasyon sorununu
¢ozmek icin dogrudan ekonomik bir yatirimi da yoktur. Bu nedenle
hiikiimetler platformlarin bu konuda daha fazla 6nlem almasi igin
diizenlemeler yapmalidir. Bu diizenlemelerin varligi platformlarin
mezenformasyon ve dezenformasyon igeriklerini kaldirma veya
platformlarinda goriiniirliiginii azaltma konusunda daha istekli
olmalarini saglayacaktir. (Schiffrin, ve digerleri, 2022, s. 5). Bu siiregte
ifade Ozgiirligii gibi temel hak ve Ozgiirliiklerin korunmas: ve
yonetimlerin keyfi diizenlemelerinden korunmasi 6nem arz etmektedir.
Demokrasinin kisitlamalara veya kesintiye maruz kalmasi sanildiginin
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aksine dezenformasyon faaliyetlerini ve etkisini azaltmak yerine tam
tersi toplumu bu tiir faaliyetlere karsi daha direngsiz kilmaktadir.
Humprecht vd. ‘nin (Akt. Ates, 2022, s. 1578) bu cergevede 18 iilke
verilerinden faydalanarak yaptiklar1 calismada dezenformasyona
maruz kalma ile ilkedeki rejim arasindaki iliski agiklanmaya
caligilmigtir. Buna gore demokrasi skoru daha yliksek olan Kuzey
Avrupa lilkelerinin dezenformasyona karsi daha direngli olduklar
goriiliirken bu skorun daha diisiik oldugu Gliney Avrupa iilkeleri ve ayr
olarak Amerika’nin ise dezenformasyona karsi direnglerinin daha
diisiik oldugu sonucuna ulagilmstir,

Dezenformasyonla kapsamli bir miicadele igin devletler ve
kurumlar bazinda orgiitlii bir miicadele anlayis1 gerekmektedir. Ates
tarafindan yapilan analizde Avrupa Birligi dezenformasyonla miicadele
acisindan gerek dezenformasyonu daha genis bir gercevede ele almast
gerekse bu miicadeleye daha erken baglamis olmasi nedeniyle en
kurumsal ve en basarili uluslararas1 6rgiit olarak 6ne ¢gikmaktadir (Ates,
2022, s. 1574). Avrupa birligi dezenformasyonla miicadelede medya
okuryazarligin1 gelistirmek, platformlar1 diizenlemek ve uluslararasi
igbirlikleri gelistirmek gibi ¢ok boyutlu ve stratejik bir yontem
geligtirmistir. Stanton Avrupa Birligi’nin Hizli Uyan Sistemi (Rapid
Alert System) ve EUvsDisinfo gibi sistemlerle dezenformasyon
faaliyetlerini daha erken tespit ederek iiyeler arasinda koordinasyonu
giiclendirmeyi  hedefledigini  sOylemektedir.  Yine  medya
okuryazarligim gelistirerek bireylerin dezenformatif igerikleri tanimasi,
elestirel diisinme ve dogru bilginin kaynagma ulasma becerisi
kazanmalar1 hedeflenmektedir (Filiz & Bayrakli, 2025, s. 12). Avrupa
Birligi’nin dezenformasyonla miicadelede daha erkencil bir yaklasim
dahilinde politikalar tireterek bireyleri dezenformatif faaliyetlere karsi
bilinglendirme ¢abasina girdigi gériilmektedir. Ote yandan hukuksal
anlamda da bazi diizenlemelere gidilmis son olarak 2022 yilinda Dijital
Hizmetler Yasas1 (Digital Services Act) kabul edilerek biiylik ¢apl
cevrimici  platformlara yasal olmayan igerikleri kaldirma,
dezenformasyon faaliyetlerini tespit etme ve risk degerlendirme
raporlar1 olusturma gibi sorumluluklar yiiklenmistir. Bunun yaninda
kullanicilarin haklarinin korunmasi ve siyasal reklamlarda seffafligin
artirllmast  gibi ~ diizenlemeler de yapilarak dezenformasyon
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faaliyetlerinin yayilmasin1 engellemek amaglanmistir (Filiz &
Bayrakli, 2025, s. 19). Avrupa Birligi’nin dezenformasyonla
miicadelede daha erkencil ve platformlar1 da dahil eden bir yontem
ortaya koyarken kullanici haklarmi korumayi da hedefleyen daha
demokratik anlayisla ilerlemeye calistig1 goriilmektedir.

NATO’da dezenformasyonla miicadele noktasinda ©ne ¢ikan
uluslararast kuruluglardandir. 2020 yilinda yayinlanan “NATO 2030:
Yeni Bir Cag I¢in Birliktelik” bashkli raporunda NATO
dezenformasyonu oniimiizdeki on yillik siirecte uluslararas1 giivenlige
yonelik en 6nemli tehditlerden biri olarak tanimlamistir. Bu ¢ergevede,
NATO biinyesinde dezenformasyonla miicadeleye ayrilan kaynaklarin
artirilmasi; yalnizca konvansiyonel tehditlere degil, ayn1 zamanda
dezenformasyon kaynakli risklere kars1 da ittifakin hazirlik diizeyinin
giiclendirilmesi, bu alanda gerekli kurumsal doniisiimiin hayata
gegirilmesi ve ilgili is birligi mekanizmalarinin gelistirilmesi yoniinde
kararlar alinmigtir (Akt. Ates, 2022, s. 1582). Siiphesiz NATO’nun bu
karar1 almasinda Rusya’nin Ukrayna savasinda kullandigi ve yine
Cin’in bolgesinde uyguladig1 etkin dezenformasyon faaliyetlerinin
etkili oldugunu sdylemek miimkiindiir.

ASEAN (Giineydogu Asya Ulkeleri Birligi) bu iki kurumdan farkli
olarak dezenformasyonla miicadelede kurumsallagmanin yerine
toplumsal bilinglenme iizerine yogunlagmaktadir. ASEAN Bolgesel
Forumu’nu (ASEAN Regional Forum) bu alanda devletler diizeyinde
isbirligi platformu olarak sunan ASEAN, medya okuryazarligi, medya
etigi ve dijital becerilerin gelistirilmesini Onererek dezenformasyon
faaliyetleriyle miicadelenin bireysel olarak baslamasi gerektigine vurgu
yapmaktadir (Akt. Ates, 2022, s. 1582). Dezenformasyonla miicadelede
farkli  bolgelerde  ve  devletlerde  farkli  organizasyonlar
gergeklestirilmektedir. Ancak biitiin Orneklerde goriildiigli {izere
miicadelenin bireysel anlamda bilinglenme ile baslayip toplumun tiim
kesimleri ile devam etmesi gerekmektedir. Bu c¢ergevede
dezenformasyonla miicadelede sivil inisiyatifler biiylikk onem arz
etmektedir.

Bu baglamda dogrulama organizasyonlar1 6n plana ¢ikmaktadir.
Fact-Checking olarak da adlandirilan dogrulama siirecleri uluslararasi
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ve yerel olarak faaliyet gdsteren bir¢ok sivil organizasyon tarafindan
stirdiiriilmektedir. Tiirkiye’de de International Fact-Checking Network
(IFCN) tiyesi olarak faaliyetlerini silirdiiren Teyit ve Dogruluk Pay1 gibi
organizasyonlar bulunmaktadir. Bu organizasyonlar sosyal medyada
giindem olan, diger kullanicilar tarafindan bildirilen veya editorlerin
secimlerine dahil olan siipheli bilgileri literatiir tarama, tersine gorsel
tarama gibi seffaf ve agik kaynaklara dayali analiz siireclerinden
gecirerek dogrulugunu teyit etmekte ve dezenformasyon siireclerinde
katilimei, yaygin ve goriiniir bir miicadele sergilemektedirler.

Dezenformasyonla miicadele siirecine konu olan bir diger yontem
ise daha teknik bir boyutta ele alinabilecek olan blok zincir
teknolojisidir. Natarajan blok zinciri, dagitilmis clizdan teknolojilerinin
bir alt bileseni olarak, verilerin tek bir merkez yerine birden fazla veri
deposu tarafindan es zamanh bigimde kaydedildigi ve paylasildig: bir
yap1 olarak tamimlamaktadir. S6z konusu yapi, “diigiim” olarak
adlandirilan daginik sunucu aglar tarafindan isletilmekte, izlenmekte
ve glivence altina alinmaktadir. Stirekli genisleyen veri biitiinliigliniin
olusturulmas1 ve dogrulanmasi siirecinde ise kriptografi temelli
sifreleme  teknikleri ile belirli matematiksel algoritmalardan
yararlanilmaktadir. Blok zincir teknolojisinin su  ozellikleri
dezenformasyon faaliyetleri ile miicadelede yeni ve giivenilir ¢oziimler
sunabilmektedir:

e Degistirilemez Olmasi

e Merkeziyetsiz Olmast

o Seffaf ve Izlenebilir Olmasi

e Verilerin Daginik Olarak Tutulmasi
o Otonom ve Akilli S6zlesmeler

¢ Kriptografik Giivenlik

o Konsensus Mekanizmasi

Blok zincir, verilerin degistirilemez bicimde ve zaman damgasi ile
kaydedilmesi sayesinde haber ve igeriklerin kaynaginin, iiretim
zamaninin ve sonradan yapilan miidahalelerin tespit edilmesine olanak
taniyarak  dezenformasyonun oOnlenmesine katki  sunmaktadir.
Kriptografik hash mekanizmalari, igeriklerin sonradan degistirilmesini
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teknik olarak zorlastirmakta ve kaynak biitiinliiglinii korumaktadir.
Ayrica blok zincir tabanli kimlik dogrulama sistemleri, sahte hesaplar
ile bot ve trol aglarinin tespitinde islevsel olabilmektedir. Bununla
birlikte, blok zincir tek basina dezenformasyonla miicadelede yeterli
degildir; yapay zeka ve makine 6grenmesi gibi teknolojilerle biitiinlesik
bicimde kullanilmasi, daha giivenilir ve direngli bir bilgi ekosisteminin
olusturulmasi agisindan gereklidir(Akt. Toktay & Giiven, 2025, s. 106).
Ozellikle yapay zeka ile iiretilen dezenformatif iceriklerin hacmi,
gercege yakinligi ve yayilim hizi diisiiniildiigiinde dezenformasyonla
miicadeleyi daha esit kosullarda yiiriitmek adina yapay zeka
teknolojilerinin de etkin bir sekilde kullanilmasi ve bu yonde
caligmalarin yapilmasi gerekmektedir.

Dezenformasyonla Miicadelede Yapay Zeka Teknolojisi

Yapay zekd teknolojisi  dezenformasyon faaliyetlerinde
dezenformatif iceriklerin iiretilmesinde, etkinligini artirmada, dogru
hedef kitleye hizli ve inandirict bir sekilde ulastirilmasinda etkin bir
sekilde kullanilmaktadir. Ote yandan bu teknoloji dezenformatif
iceriklerin tespitinde ve dezenformasyonla miicadele de kullanilmaya
baglanmistir. Zira dezenformasyon faaliyetleri bu teknolojilerle son
derece gergekei bir sekilde ilerlemektedir ve bireylerin bazi igerikleri
sadece kendi tecriibe ve hisleriyle tespit edebilmesi neredeyse imkansiz
hale gelmistir. Bu nedenle dezenformasyonla miicadelede yapay zeka
kullanim1 biiyiik 6nem kazanmigtir. Bu baglamda Akers vd’nin
belirttigi gibi Onemli olan yapay zekd teknolojileriyle iiretilen
dezenformatif igeriklerle miicadele ederken dezenformasyon
kaynagmin tiiriiyle ilgili stratejiler gelistirmektir (Akt. Unli &
Kiigiiksabanoglu, 2023, s. 92). Dezenformatif iceriklerin tiiriine ve
miicadelenin evrelerine gore farkli yapay zeka teknolojileri
kullanilabilmektedir.

Dezenformasyon faaliyetlerini tespit etmek, dogrulamak ve bu
faaliyetleri engellemek icin yapay zeka farkli tekniklerden
yararlanmaktadir. Bu teknikleri metin analiz araglari, multimedya
analiz araglarn ve ag analiz araglar olarak kategorilere ayirmak
miimkiindiir (Puczynska & Djenouri, 2024, s. 225-227):
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e Metin Araclari Analizi: Dogal dil isleme (NLP) teknikleri; metnin
tonu, amact ve igerigini inceleyerek metin  temelli

dezenformasyonun tespit edilmesi ve bu tiir igeriklerle miicadele
edilmesinde kritik bir rol istlenmektedir. Duygu analizi,
adlandirtlmig varlik tanima ve iddia eslestirme gibi yontemler bu
stirecin temel bilesenleri arasinda yer almaktadir. Bunun yam sira,
GPT, BERT ve T5 gibi gelismis dil modelleri, iddialar1 glivenilir
kaynaklardan elde edilen belgelerle karsilagtirarak ve capraz
referanslama  yaparak  dogrulama siireclerinin  etkinligini
artirmaktadir.

e Multimedya Araclarinin Analizi: Multimedya analiz araglari,
dezenformasyonun tespitinde 6zellikle goriintii igerikleri {izerinden

onemli bir islev listlenmektedir. Goriintli adli bilimi kapsaminda;
zaman damgalari, cografi konum bilgileri ve kamera ayarlar1 gibi
meta veriler incelenerek icerigin iizerinde oynandigina isaret eden
tutarsizliklar ortaya ¢ikarilabilmektedir. Bunun yam sira
algoritmalar, cogunlukla diizenleme siireglerinden kaynaklanan
diizensiz piksel desenleri, 151k uyumsuzluklart ve sikistirma
anomalileri gibi gorsel hatalar1 tespit edebilmektedir. Tersine
goriintli arama teknikleri ise siipheli gorsellerin mevcut veri
tabanlariyla karsilagtirilmasina imkéan taniyarak, gorsellerin kopya
olup olmadigimin ya da tizerinde degisiklik yapilip yapilmadiginin
belirlenmesini saglamaktadir.

e Ag Araclan Analizi: Dezenformasyon faaliyetleri, erigimlerini ve

mesruiyetlerini artirmak amaciyla ¢ogunlukla karmagsik yayilim
aglart lizerinden yiriitiilmekte; bu durum, gelismis ag analizi
yaklagimlarina duyulan ihtiyaci artirmaktadir. Bu araglar sayesinde
yanlis bilginin yayilmasinda etkili olan kilit aktorler, 6ne ¢ikan
hashtag’ler ve kiimeler belirlenebilmekte ve boylece hedefe yonelik
miidahaleler gergeklestirilebilmektedir. Ayrica ag igerisindeki etkili
diigtimleri, yani dezenformasyonun yayilimi iizerinde orantisiz
etkiye sahip bireyleri ya da gruplart tespit etmeye yonelik
algoritmalar, s6z konusu kampanyalarin sekteye ugratilmasinda
ozellikle degerli bir islev gormektedir.

Yapay zeka sahte haberleri tespit, veri analizleri ve icerikleri
otomatik dogrulama alanlarinda 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu
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baglamda makine Ogrenimi One ¢ikmaktadir. Mitchell makine
ogrenimini (ML) bilgisayarlarin kendi deneyimleri yoluyla 6grenerek
performanslarimi iyilestirmelerine yardimei olan yapay zekanin alt
alanlarindan  biri olarak tamimlamaktadir. Makine 0grenimi
algoritmalari, biiyiik Olgekli veri kiimeleri igerisindeki oriintiileri
ogrenerek yeni ve gelecekteki veriler iizerine tahminler yapabilmekte
ve  karmagik  problemlerin  ¢Oziimiinde etkin  bicimde
kullanilabilmektedir. Bu kapsamda s6z konusu algoritmalarin, sahte
haberlerin tespit edilmesi ve bu igeriklerin yayilim siireglerinin analiz
edilmesinde O6nemli bir islev iistlendigi bilinmektedir (Akt. Filiz &
Bayrakli, 2025, s. 17). Yapay zeka teknolojileri, 6zellikle Dogal Dil
Isleme (NLP) ve Biiyiik Dil Modelleri (LLM'ler), yanlis anlatilarin hem
olusturulmasinda hem de tespitinde etkilidir. Yapay zek&nin bir alt
alan1 olan NLP, makinelerin insan dilini anlamasini, yorumlamasin1 ve
iiretmesini saglamaya odaklanir. Cevrimici konugmalardaki kaliplar
analiz edebildigi, manipiile edilmis metinleri belirleyebildigi ve ortaya
cikan egilimleri takip edebildigi i¢in dezenformasyon tespitinde kritik
bir rol oynar. Ornegin, NLP'deki duygu analizi teknikleri, metni
olumlu, olumsuz veya notr bir duyguya sahip olarak siniflandirarak,
genellikle dezenformasyonda bulunan manipiilatif dili tespit edebilir.
Open Al'min GPT modelleri ve Google'm Bard1 gibi Biiyiik Dil
Modelleri, metin olusturmak ve anlamak ic¢in genis veri kiimeleri
iizerinde egitilir. Bu modeller, botlar tarafindan karmasik sahte
anlatilarin olusturulmasina katkida bulunur ve ayrica gelismis metin
analizi, Ozetleme ve dogrulama gorevleri gerceklestirerek yanlis
bilgilendirmeyi 6nlemek i¢in kullanilir (Puczynska & Djenouri, 2024,
s. 218).

Dezenformasyonla miicadelede yapay zekd araglari firmalar
tarafindan kurumsal amaglarla da kullanilmaktadir. Schiffrin vd.
tarafindan bu araglari kullanan firmalar iizerinde gergeklestirilen anket
verilerine gore firmalar, yanlis bilgi ve dezenformasyonun tespitinde
yapay zekayi agirlikli olarak iki temel alanda kullanmaktadir: dogal dil
isleme (NLP) ile icerik analizi ve makine/derin 6grenme ile desen
tamima. NLP, metnin amaci1 ve duygusal tonunu insan benzeri bir
diizeyde anlamay1 hedefleyen; hesaplamali dilbilim, makine 6grenimi
ve derin Ogrenme yaklagimlarin1 bir araya getiren bir alandir.
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Dezenformasyon tespitinde NLP temelli yaklagimlar genellikle iki
bigimde uygulanmaktadir. {lk yaklasim, iddialarm dogru ya da yanls
olarak etiketlendigi biiylik veri setleriyle algoritmalarin egitilmesine
dayanmakta; ancak bu yontemin, tutarl tanimlarin eksikligi ve yeterli,
tarafsiz veri ihtiyaci nedeniyle sinirl basar sagladigi goriilmektedir.
Ikinci ve daha yaygin kullanilan yaklagim ise metin iddialariin mevcut
gercek kontrol veri tabanlariyla eslestirilmesine odaklanmakta; bu
yontemde yapay zekd, dogruluk degerlendirmesi yapmak yerine
anahtar kelime ve benzerlik temelli eslestirme gergeklestirmektedir
(Schiffrin, ve digerleri, 2022, s. 6).

Makine 6grenimi ve derin 6grenme yaklagimlar ise hem metin hem
de metin dis1 veri sinyalleri ilizerinden aktdr aglarini, otomasyon
diizeylerini ve yayilim desenlerini analiz etmeye olanak tanimaktadir.
Bu kapsamda, botlar, trol hesaplar ve koordineli davranis sergileyen
aglar belirlenebilmekte; ayrica igerigin sosyal aglar {izerindeki yayilim
rotalar1 haritalandirilabilmektedir. Bu tiir desen tamima temelli
yaklasimlar sayesinde, kotii niyetli aktorlerin ve zararli anlatilarin
tespiti, icerigin dogrudan okunmasi veya anlamlandirilmasi
gerekmeksizin miimkiin héle gelmektedir (Schiffrin, ve digerleri, 2022,
s. 6-7). Bu gergevede, icerik analizi ve desen tanima temelli yapay zeka
yaklagimlarinin  birlikte kullanimi, dezenformasyonun yalnizca
metinsel diizeyde degil, ayn1 zamanda aktorler, ag yapilar ve yayilim
dinamikleri {izerinden biitiinciil bi¢cimde ele alinmasma imkan
tanmimaktadir. Dezenformasyonla miicadele yar1 otomatik ve otomatik
yapay zeka araglar1 da kullanilmaktadir.

Dezenformasyonla miicadele amaciyla gelistirilen yar1 otomatik ve
tam otomatik yapay zekd araglari, kirli bilginin tespit edilmesi,
smiflandirilmas1 ve yayiliminin smirlandirilmasinda etkin bigimde
kullanilmaktadir. Yart otomatik sistemlerde insan denetimi siirecin
ayrilmaz bir pargast olup, yapay zekd tarafindan siipheli olarak
isaretlenen igeriklerin nihai degerlendirilmesi ve dogrulanmasi alan
uzmanlar1 tarafindan gergeklestirilmektedir. Bu kapsamda Duke
Reporters’ Lab tarafindan gelistirilen ClaimReview, siipheli icerikleri
tarayan, bu iddialan isaretleyerek dogruluk kontrollerini destekleyen
yart otomatik bir dogrulama araci olarak One ¢ikmaktadir. Benzer
sekilde Avrupa Dijital Medya Gozlemevi (EDMO) tarafindan tanitilan
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WeVerify deepfake dedektorii; gorsel konum tahmini, klonlanmig
video arama, sosyal ag analizi, goriintii dogrulama asistan1 ve baglam
toplama analizi gibi islevleriyle ¢evrim i¢i dezenformatif igeriklerin
tespitine yonelik yar1 otomatik sistemler arasinda yer almaktadir. Buna
karsilik tam otomatik dogrulama sistemlerinde, veri setlerinin analizi
ve siniflandirilmasi insan miidahalesi olmaksizin gerceklestirilmekte ve
karar alma siiregleri tamamen algoritmalar tarafindan yiiriitiilmektedir.
Jigsaw ve Google is birligiyle gelistirilen Perspective API, makine
ogrenimi tekniklerini kullanarak toksik, yaniltici ya da saldirgan
icerikleri tespit eden, bu tiir igeriklerin denetlenmesini ve yayilimmin
engellenmesini saglayan tam otomatik sistemlere Ornek teskil
etmektedir (Toktay & Giiven, 2025, s. 106). Yine yaygin olarak
kullanilan bir yapay zeka araci olan ChatGPT’de dezenformasyonla
miicadelede bagvurulan araglardan biridir.

ChatGPT, dezenformasyonla miicadelede dikkate deger bir
potansiyel sunan, ancak smirliliklar1 da bulunan bir yapay zeka araci
olarak degerlendirilmektedir. Hoes vd. tarafindan yapilan arastirmada
OpenAl tarafindan gelistirilen ve GPT dil modellerine dayanan
ChatGPT’nin, 12 bin dogrulanmis iddia {izerinde yapilan analizlerde
yaklasik %72 oraninda dogru sonuca ulastigt; buna karsilik 6zellikle
hassas ve tartigmali konularda kesin yargilardan kaginarak olasiliksal
degerlendirmeler sundugu ve kullanicilan giivenilir, resmi kaynaklara
yonlendirdigi goriilmektedir. Alanyazindaki bulgular, ChatGPT’nin
yanlig bilgileri smiflandirma ve dezenformasyonu tespit etme
konusunda umut verici oldugunu ortaya koyarken, sosyal kimlikler,
Onyargilar ve etik boyutlar s6z konusu oldugunda insan denetimine
duyulan ihtiyacin devam ettigini gostermektedir. Bu baglamda
ChatGPT, dezenformasyonun tespitinde rasyonel ve gorece nesnel bir
tutum sergilemekle birlikte, ylizde yiiz dogruluk saglayan bagimsiz bir
dogrulama arac1 olmaktan ziyade, insan uzmanhgiyla birlikte
kullanilabilecek destekleyici bir teknoloji olarak konumlanmaktadir
(Dereli, Tasdemir, & Sevimli, 2024, s. 114-129). Dezenformasyon
faaliyetlerinde yerel ve bolgesel Kkiiltiirlere, dillere gore ozellesen,
insani boyuta odaklanan yontemlerle igerikler de iiretildigi
diisliniiliince bu miicadeleyi sadece yapay zeka araglar ile ylirlitmenin
zorlugu da ortaya ¢ikmaktadir. Bu faaliyetlerin sosyal medyada,
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ozellikle X platformunda yogunlastigi dikkate alindiginda bu
mecralarda heniiz dezenformatif igerikler ortaya cikar ¢ikmaz bir
miidahalenin gerekliligi onem kazanmaktadir. Kullanicilar zaten kendi
goriliglerine yakin igerikleri dogruluklarimi kontrol etme ihtiyaci bile
duymadan kabullenme ve yayma egilimindedir. Bu nedenle bu
alanlardaki bilgilere yonelik dogruluk kontrolii ihtiyac1 artmaktadir. X
platformuna entegre olarak kullanilan yapay zeka araci olan “GROK”
da bu baglamda kullanicilarin sik¢a dogrulama amacgh bagvurdugu
araglardan birisidir. “Dogru mu Grok?” seklinde neredeyse her igerigin
altina kullanicilardan tarafindan yoneltilen soru ile heniiz icerige yeni
maruz kalmis kullanicilarin yayma asamasina gegmeden dogrulama
yapmasina imkan taninmaktadir. Ayrica igerik altina yapilan yorumlar,
dogru bilgilerin paylagimi her ne kadar kesin dogruluk oranlari tagimasa
da dezenformasyonla miicadelede yapay zeka ve insanlarin yer aldigi
kollektif bir 6rnek ortaya koymaktadir.

Caneda&Herrero tarafindan bagimsiz dogrulama girisimlerinde
gbrev yapan uzmanlarla yaptigi calismada benzer sekilde dogrulama
faaliyetlerinde yapay zekd wuygulamalarinin kullamildigi ancak
insanlarin da hala siirecin iginde oldugu sonucuna ulagmistir. Uzmanlar
yapay zeka teknolojilerini sirasiyla en ¢ok goriintiileri, metinleri ve
videolar1 analiz etme, sahte haberleri arama ve tespit etme, izleyiciyle
iletisimde kalma ve toplulugu yonetme, dezenformasyonun potansiyel
risklerini belirleme ve dogrulama sonuglariin paylagilmasi amaciyla
kullanmaktadirlar. Dogrulama siireglerine yapay zekad araglarimin
entegrasyonu manuel bilgi kontrol siireclerine harcanan siireyi
azaltarak bilgi verimliligini etkilemektedir. Yapay zeka teknolojilerinin
kullanim1 dezenformasyonun daha erken tespit edilmesini saglamakta
ve kontrol sonuglarinin dogrulugunu artirmaktadir (Caneda & Herrero,
2024, s. 8-12). Uygulama ve arastirma sonuglari gostermektedir ki
yapay zekd teknolojileri dezenformatif icerikler liretmekte oldugu
kadar dezenformasyonla miicadelede etkin bir sekilde kullanilmaya
baglanmistir.

Yapay zekanmm dezenformasyonla miicadele  siireglerine
entegrasyonu iretilen dezenformasyon miktari, gergege yakinligi,
yayilim alanit ve hiz1 diisiiniildiigiinde bir tercih olmaktan ¢ikip bir
zorunluluga donlismiistiir. Ancak bu teknolojinin tek basina
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dezenformasyonla miicadelede yetersiz kalabilecegi ve bazi riskler
ortaya cikarabilecegi diisliniildiigiinde ayrica bir insan denetimine
duyulan ihtiya¢ devam etmektedir.

SONUC

Dijital iletisim teknolojilerinin gelisimi ile birlikte bilgiye erisim ve
bilginin yayillmi kolaylasirken aym oOlgiide yanlis Dbilgi ve
dezenformasyonun {iretimi ve yayilmi da kolaylasmistir. Ozellikle
yapay zeka teknolojilerinin igerik {iretiminde kullanilmasi ile birlikte
bu teknolojiler kotii niyetli aktorler tarafindan metin, ses, goriintii ve
video tabanli dezenformatif igerikler iiretmek amaciyla da kullanilmaya
baglanmigtir. Yapay =zeka destekli igerik iiretim araglarinin
yayginlagmasi, metin, goriintii ve ses tabanli dezenformatif iceriklerin
daha ikna edici, Olgeklenebilir ve tespiti zor bir hal almasina neden
olmustur. Bu durum ise dezenformasyon faaliyetlerinin etkisini
artirarak toplumsal, siyasal, ekonomik ve etik boyutlar1 bulunan ¢ok
katmanli bir sorun haline doniismesine neden olmustur.

Open Society Institute’nin 2023 yil1 verilerine gore Tlirkiye medya
okuryazarlig1, post-truth, dezenformasyon ve sahte haberlerle miicadele
kapasitesine gore 41 iilke arasinda 36. sirada yer almaktadir (Akt.
Glines, Akyliz, Sunmak, & Acar, 2025, s. 93). Bu durum Tiirkiye’ nin
de dezenformasyonla miicadele noktasinda 6nemli bir yol almasi
gerektigini gostermektedir. Zira Amerika Bagkanlik se¢imleri, Rusya-
Ukrayna savag1 siireci, pandemi donemi gibi birgok drnekte goriildiigi
iizere dezenformasyon faaliyetleri toplumsal, siyasi ve ekonomik
birgok alanda 6nemli sorunlara yol agmakta, kutuplagsma ve giivensizlik
ortamlar1 gibi sosyal etkiler ortaya c¢ikarmaktadir. Bu nedenle
dezenformasyonla miicadele bireysel ve kurumsal diizeyde her yoniiyle
ele alinmas1 gereken 6nemli bir konudur.

Bu calisma kapsaminda ele alindig {izere, yapay zeka teknolojileri
dezenformasyonun tespitinde ve yayilliminin smirlandirilmasinda
onemli olanaklar sunmaktadir. Dogal dil isleme, makine ve derin
ogrenme, multimedya analizi ve ag analizi gibi teknikler; hem igerigin
kendisini hem de bu igerigin iiretim ve yayilim dinamiklerini analiz
etmeye imkan tamimaktadir. Yar1 otomatik ve tam otomatik dogrulama
sistemleri, biiyiik hacimli verilerin islenmesini miimkiin kilarak gercek
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dogrulama siireclerini  hizlandirmakta ve Olgeklenebilir hale
getirmektedir. Bununla birlikte, mevcut bulgular yapay zekanin tek
basma nihai ve hatasiz bir ¢6ziim sunmadigini, insan denetimi ve
uzmanligiyla birlikte kullanilmas1 gerektigini ortaya koymaktadir.

Ayrica dezenformasyonla miicadelede sadece teknolojik ¢oziimler
iretmek yeterli olmayacaktir. Toplumda medya ve yapay zeka
okuryazarliginin gelistirilmesi, kullanicilarin bilgi dogrulama araglarim
etkin bir sekilde kullanmalarinin 6niiniin agilmasi ve tesvik edilmeleri,
elestirel diisiinme becerilerinin gelistirilmesi bilyilik onem tagimaktadir.
Bunun yaninda kamu otoriteleri, sosyal medya ve haber platformlari,
sivil toplum kuruluslari, akademi ve teknoloji sirketleri arasinda
gerceklestirilecek cok paydashi ve disiplinler aras1 ortakliklar gerek
dezenformasyonla miicadelede gerekse Oncesinde daha giivenilir ve
direngli bir bilgi ekosisteminin olugsmasinda etkili olacaktir.

Dezenformasyonla miicadelenin énemli noktalarindan bazilar1 da
hangi igeriklerin dezenformasyon olduguna karar verilmesi, bu karari
kimin verecegi, igerigi yayanlarin amag ve niyetlerinin belirlenmesi ve
tiim bunlar1 yaparken ifade ve diisiince 6zgiirliigiiniin korunmasidir. Bu
cekinceler kontrol siireclerine yapay zeka teknolojilerinin yam sira
insan unsurunun eklenmesini de zorunlu kilmaktadir. Diger boyuttan
ise iktidar sahipleri ve bilgi dolasimini elinde bulunduran dijital
platformlar dezenformasyonla miicadele ad1 altinda ifade ve diisiince
Ozgiirliigiinii hice sayan uygulamalara giderek demokratik yapiy1
zedelemekten kaginmalidir. Ciinkii aragtirmalarda da goriildiigii lizere
dezenformasyon faaliyetleri en fazla demokrasi diizeyi diisiik
toplumlarda etkili olmakta ve bu tarz uygulamalar dezenformasyon
faaliyetlerini yliriiten aktorlere hizmet etmekten Steye gitmemektedir.

Sonug olarak yapay zeka, dezenformasyonun hem iireticisi hem de
tespit edicisi olarak ¢ift yonlii bir konuma sahiptir. Bu ikili yap1, yapay
zekanin sorumlu, etik ve insan merkezli bir ¢er¢evede ele alinmasin
zorunlu kilmaktadir. Dezenformasyonla etkin miicadele, ancak
teknolojik aracglarin toplumsal farkindalik, etik ilkeler ve kurumsal
diizenlemelerle birlikte biitiinciil bir stratejiye dondstiiriilmesiyle
miimkiin olacaktir
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YAPAY ZEKA GAGINDA GORUNTU URETIMI: ESTETIK,
DENEYiM VE URETIM PRATIKLERI UZERINE

Umit SARI®

GIRIS

Goriintii iretimi, modern gorsel kiiltiiriin ortaya ¢ikisindan bu yana
temelde “diinyadan veri toplama” islemine dayanmaktadir. Fotografin
icadindan sinemanin kurumsallagmasina ve video teknolojilerinin
yayginlagmasina kadar tiim tarihsel siiregte goriintii, diinya tizerindeki
bir anin optik bir aygit aracilifiyla kaydedilmesiyle varlik bulmustur.
Bu nedenle kamera, yalnizca teknik bir donamim olarak degil,
gorilintlinlin epistemolojik kosulu olarak konumlanmis; hem estetik
diizeni hem temsil rejimini hem de gercekligin gorliniirlik sinirlarini
belirleyen merkezi bir ara¢ haline gelmistir. Sinema kuraminda
kameranin bu kurucu rolii, André Bazin’den Christian Metz’e uzanan
genis bir literatlir tarafindan teyit edilmis; goriintliniin varlig,
kameranin diinyayla kurdugu maddi iliski {izerinden tanimlanmustir.
Nitekim Bazin, sinemanin gergeklik {izerine kurulu bir sanat oldugunu
belirtirken su ifadeyi kullanir: “Gergeklik sanat degildir, ancak gercekei
bir sanat biitiinciil bir gerceklik estetigi yaratabilir” (Bazin, 1967, s. 12).

Bu tarihsel ¢ergevede kameranin hegemonik rolii ii¢ temel boyutta
sekillenmistir. Birincisi, teknik zorunluluk boyutudur: sensor, lens, 151k,
pozlama, mek&n ve zaman parametreleri, goriintii Uretiminin
vazgecilmez bilegenleri olarak kameray1 kosulsuz bir baslangi¢ noktasi
hiline getirmistir. Ikincisi, estetik bi¢imlendirme boyutudur:
kompozisyon, kadraj, odak derinligi ve kamera hareketi gibi unsurlar,
gorlintiideki anlam iretiminin temelini olusturmus; bu estetik dil,
kameranin fiziksel 6zellikleriyle dogrudan belirlenmistir. Ugiinciisii ise
ontolojik boyuttur: sinema, varlik iddiasin1 gercekligin kaydedilebilir
oldugu fikrine dayandirmis, bu kayit eylemini de kameranin diinyayla
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kurdugu fiziksel temas iizerinden tanimlamigtir. Bu {i¢ boyut bir arada
diisliniildiigiinde, kamera yaklasik yiiz elli yil boyunca goriintii
iiretiminde hem teknik hem estetik hem de ontolojik bir “zorunluluk”
olarak konumlanmistir. Kracauer’in ifade ettigi gibi, “sinema, fiziksel
gercekligi kaydetme yetisi sayesinde diinyay1 yeniden yapilandirabilir.
Gergekligi goriiniir kilmak onun etik gorevidir” (Kracauer, 1960, s.
297).

Manovich, yazilimin ¢agimizin kiiltiirel katmani haline geldigini
sOylerken, ona gore modern Kkiiltlir, yazilhhm yoluyla yaratilmakta,
dagitilmakta ve denetlenmektedir (Manovich, 2013, s. 15). Bir baska
deyisle dijitallesme, sinemanin araglarini doniistiirmiis, fakat ontolojik
temelini sabit tutmustur. Gorilintii iiretiminin hala bir kameranin optik
ve fiziksel kapasitesine bagli oldugu diisiincesi, 2000’ler boyunca
gecerliligini korumustur.

Bu tarihsel siireklilik, yapay zeka temelli gorlintii iiretim
modellerinin  yiikselisiyle birlikte radikal bigimde kirtlmigtir.
Generative Adversarial Networks (GAN), ardindan diffusion modelleri
ve nihayet latent space tabanli video iiretim sistemleriyle goriinti, artik
dis gergeklikten “aliman” bir veri olmaktan ¢ikip, tamamen modelin
icsel hesaplamalariyla “iiretilen” bir varliga dontismiistiir. Manovich’e
gore, “yapay zeka, kullanicilar adina estetik kararlar verir; neyi
izlemeleri, kimi takip etmeleri gerektigini algoritmik olarak belirler”
(Manovich, 2019, s. 37). Bu doniisiim yalnizca teknik bir yenilik degil,
sinema kuraminda kokli bir epistemolojik kirilmadir. Goriintiiniin
ontolojisi, artik kaydedilmekten ziyade insa edilmeye dayanmaktadir.
Yapay zeka tabanli video iiretim araglari, kameranin diinyayla kurdugu
fiziksel bagi tamamen devre disi birakarak goriintiiniin maddi iiretim
kosullarini yeniden tanimlamastir.

Bu doniisiimiin en carpict sonuglarindan biri, sonsuz mekéan ve
zaman Uretimi kapasitesidir. Kamera, fiziksel olarak bulundugu
mekanin sinirlan iginde hareket edebilir; yalnizca o anin 1s181inda, o
ortamm kosullarinda kayit yapabilir. Ancak teknolojiler yalnizca
araclar degildir; 6znenin yapisini ve deneyimini yeniden sekillendirir
(Braidotti, 2013, s. 37). Buna karsin yapay zeka modelleri, var olmayan
sehirler, imkénsiz geometriler, fiziksel olarak kurulmasi miimkiin
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olmayan kamera agilari ve zamanin farkli kiplerinde ger¢eklesen
olaylar {iretebilir. Bu durum, goriintliiniin mekansal ve zamansal
sinirlarii kokten degistirerek kameranin sinirlayici giiciinii ortadan
kaldirir. Artik bir astronotun kar firtinasinda yiiriidiigii sahne igin
kutuplara gitmek gerekmez; bir Orta Cag kasabasini canlandirmak igin
plato insa etmeye gerek yoktur; hatta gelecekte var olabilecek ya da hig
var olmayacak diinyalar, birka¢ ctimlelik bir prompt ile iiretilebilir. Bu,
sinematografinin yalnizca estetik degil, kavramsal yapisini da dogrudan
doniistiirmektedir.

Yapay zeka tabanli video iiretimi aym1 zamanda goriintli iiretim
stirecini kokten yeniden diizenlemistir. Set, 151k, ekip, oyuncu, mekan
ve biiyiik 6lgekli teknik altyapiya duyulan gereksinim onemli Slglide
ortadan kalkmakta; liretim siireci masa basinda, yazi tabanli komutlarla
gerceklestirilebilmektedir. Bu yeni {iretim modeli “prompt sinemas1”
ya da “masa bas1 prodiiksiyon” olarak adlandirilabilecek bir pratik
yaratmakta; yaraticiligi, optik aygit kullanimindan ziyade betimleme
giicii ve model se¢imi gibi kavramsal becerilere dayandirmaktadir.
Bdylece goriintii liretimi, yalnizca teknik uzmanlarin tekelinden gikarak
daha yaygin ve erisilebilir bir tiretim alan1 haline gelmektedir. Hayles’a
gore “biligsel siire¢ yalnizca insana ait degildir; bazi makineler de
baglam i¢inde bilgi isleyebilir” (Hayles, 2017, s. 112).

Tiim bu doniisiimler 15181nda, bu kitap boliimiiniin temel sav1 soyle
formiile edilebilir: Yapay zeka tabanli video {iretimi, kameranin
gOriintii tiretimindeki tarihsel tekeli kirmis; sinemayi kayit merkezli bir
pratikten iiretim merkezli bir pratige doniistiirmiis; mekan, zaman ve
estetik lizerinde kameranin ylizyillardir siiren belirleyici giiciinii
zayiflatarak yeni bir gorsel rejimin ortaya ¢ikmasina zemin
hazirlamigtir.

Bu boliimde ele alinacak tartigmalar, hem sinema kurami hem
medya ¢aligmalar1 hem de {iretim teknolojileri agisindan bu kirilmanin
cok katmanli sonuglarini incelemeyi amaglamaktadir.

Kuramsal Cerceve

Kameranin sinema sanatindaki konumu, yalnizca bir kayit
teknolojisi olmanin Gtesine gecer; goriintii liretiminde epistemolojik ve
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ontolojik temelleri bigimlendiren kurucu bir 6gedir. André Bazin,
sinemay1 “gercekligin bir asimptotu” olarak tanimlarken; sinemanin,
gerceklige her zaman yaklasan ama asla tam anlamiyla erisemeyen bir
temsil sistemi oldugu iizerinde durur (Bazin, 1967). Bu yaklasim,
sinemanin sanatsal degerini sahneleme yetisinden degil, ontolojik
hakikate ulagma arzusundan tiiretir. Siegfried Kracauer da sinemanin
varolugsal 1islevini, fiziksel diinyanin gorsel olarak kaydedilme
kapasitesinde bulur. Kracauer’e gore sinema, “tesadiifi olan1 se¢gme ve
goriiniir kilma” yoluyla diinyay1 yeniden yapilandiran bir ortamdir
(Kracauer, 1960, s. 297). Kamera pasif bir ara¢ degil, gergekligin
diizenlenmesinde etkin bir faildir. Goriintiiniin degeri, kameranin
fiziksel diinya ile kurdugu temasin yogunluguyla ol¢iiliirken, sinema
estetigi de bu temasin ideolojik, kiiltiirel ve teknik yorumlari etrafinda
sekillenmektedir.

Dijital ¢agda goriintii, fiziksel gercekligin temsili olmaktan ¢ikarak,
yazilim kodlarinin ve algoritmik yapilarin yon verdigi yapay bir temsile
evrilmistir. Yapay zekad temelli iiretimler, gergek diinya ile sanal
evrenler arasindaki sinirlart giderek belirsizlestirerek, izleyicinin
gerceklik algisim1 zayiflatan ve gorsel olanin dogruluk statiisiinii
tartigmali héle getiren bir temsil rejimi tiretmektedir (Cil, 2023).

Lev Manovich, ¢agdas kiiltiiriin iiretim, dagitim ve deneyimleme
stireclerinin yazilim temelli sistemler tarafindan dontistiiriildiigiind ileri
stirer ve ona gore yazilim, ¢agimizin kiiltiirel katmani haline gelmistir
(Manovich, 2013, s. 15). Bu durum, goriinti iretimini yalmizca
teknolojik bir degisim degil, kiiltiirel tahayyiiliin altyapisin etkileyen
bir paradigma kaymasi olarak konumlandirir. Gorsel iiretimin
merkezine yazilim mantigl yerlesmis; algoritmik oOrlintiiler, estetik
kompozisyonlarin belirleyicisi héline gelmistir. Kameranimn optik
gdzilinden ziyade yazilimin simiilasyon giicii, gerceklige dair algilar
yonlendirmektedir.

Yeni medya ortamlarinda grafikler, sesler ve metinler birer kod
haline gelir ve zaman ile mekadndan bagimsiz, yeni bir gerceklik
olustururlar (Tokdil, 2018, s. 169). Ayrica, “yeni medya, her seyi kesip
kopyalayabilen ve gerektiginde islemleri geri alabilen bir kusagin
kiiltiirel temsil yiizeyi” olarak tanimlanir (Altunay, 2013, akt. Tokdil,
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2018, s. 169). Bu baglamda, dijital goriintii yalnizca gorsel bir iiriin
degil; ara yiizlesmis bir kiiltiirel modeldir. Kullanici, yalnizca bir
gorlintliiye degil, bir yazilimin diinyay1 temsil etme bigimine maruz
kalir. Boylece gorsel gergeklik, veri odakli hesaplama siireglerinin
sonucu olarak, stirekli yeniden {iretilen, manipiile edilebilen ve yeniden
kurulan bir temsile doniismektedir.

Yapay zeka temelli medya {iretimi, klasik yaratici 6zne anlayigim
derinden sarsan posthiiman bir donilisiimiin pargasi olarak
degerlendirilmelidir. Bu perspektif, insan merkezli yaraticilig1 yikarak,
yaratim siirecini ¢oklu biligsel varliklar arasinda paylagtirir. Teknolojik
sistemler yalnizca lretim araglar1 degil, ayn1 zamanda Oznelesme
stireclerinin aktif bilesenleridir. (Braidotti, 2013, s. 37). Bu yaklasim,
Oznenin sabit bir kimlik degil; siirekli olarak teknolojik iliskiler i¢inde
yeniden tanimlanan bir varlik oldugunu ima eder. Gorsel iiretimdeki bu
yeni diizlemde, algoritmalar yalmizca yardimel araglar degil,
yaraticth@m paylasilmis tastyicilaridir. N. Insan zihnine 6zgii oldugu
varsayilan bilingli diisiinme, bazi makinelerde baglam i¢inde ortaya
cikan bilgi isleme yetileriyle de ortiisebilir (Hayles, 2017, s. 112).

Boylece yapay zeka, yalnizca bir iiretim otomasyonu degil, ayni
zamanda biligsel bir ortak haline gelir. Bu perspektiften bakildiginda
gOriintii iiretimi, insan ve makinenin birlikte yazdig1 bir biligsel
kompozisyona doniisiir ve yaratici 6zne, sabit degil; agsal ve dagitik bir
diizende yeniden tanmimlanir. Yeni medya artik gerceklige verilen
referansin dahi ortadan kalktig1 bir simiilasyon evreni yaratmaktadir
(Ozgiil, 2012, akt. Tokdil, 2018, s. 170).

Hareketli Goriintii Uretiminde Yapay Zeka: Yeni Estetik
Dinamikler

Yapay zeka destekli goriintii tiretimi, yalnizca teknik bir dontigiimii
degil, ayn1 zamanda sinematik estetigin temel dinamiklerinde koklii bir
yeniden yapilanmay1 da beraberinde getirmistir. Geleneksel sinema
pratiginde estetik kararlar; yonetmen, goriintii yonetmeni ve sanat
ekiplerinin 0znel tercihlerine bagl olarak sekillenirdi. Ancak yapay
zekd sistemleri, bu karar siireclerini algoritmik  Oncelikler
dogrultusunda yeniden tanimlar. Bu dogrultuda Manovich (2018),
estetik karar alma mekanizmalariin artik insan algisina degil, kodun
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icinde barman bigimsel desenlere dayandigimi vurgular. Goriintii
iiretiminde kullanilan metin tabanli komutlar (prompt), sahnenin gorsel
yapisim1 yonlendirirken; yapay zeka, “stil”, “151k”, “renk paleti” ve
“kamera aci1s1” gibi sinematik bilesenleri yazili girdilere dayali olarak
belirlemektedir (Hayles, 2017, s. 112).

Bu yeni {iretim modelinde ortaya cikan estetik, yalnizca “gorsel
giizellik” degil, aym1 zamanda “algoritmik tutarlilhik” kavramina
dayanir. Yapay zeka iiretimleri, insan tarafindan olusturulmus kadraj
estetiginden farkli olarak, hipergercek¢iligi veya soyut bigimselligi veri
desenlerine bagl sekilde iiretilmektedir. Ozellikle Sora ve Kaiber gibi
sistemler, kamera hareketlerini fiziksel dogruluga gore simiile ederek
gorsel inandiriciligi giiglendirirken; Hedra ve Seedance gibi deneysel
sistemler, soyutlamaya dayal1 bir estetik arayiiz onerir. Bdylece sinema,
artik insan goziinden degil, veri-odakli bir perspektiften “goriilmeye”
baglanir (Braidotti, 2013).

Yapay zeka tabanl tiretimlerde estetik bigim, yalnizca goriintiiniin
kendisiyle sinirh kalmaz; ayn1 zamanda iiretim siirecinin dogasina da
ickindir. Bu baglamda “estetik”, artik yalnizca bir goriintii kalitesi veya
stil tercihi degil; verinin iglenme bigimiyle ortaya ¢ikan bir algoritmik
temsil bigimidir. Katherine Hayles (2017), bu durumu “kognitif
bilin¢gdiginin estetikle bulugsmas1” olarak tanimlar; yani insan algisinin
disinda isleyen siirecler, duyumsal sonuglar dogurur. Prompt dizayni,
iretim ciktisim estetik olarak dogrudan etkileyen bir kompozisyon
arac1 haline gelir. Ozellikle kullanicilar tarafindan girilen belirli
kelimeler (“dreamlike”, “film noir”, “symmetrical composition” gibi)
belirli estetik kodlar1 tetikleyerek yapay zeka sisteminin gorsel
hafizasindaki bigimleri aktif hale getirir (Manovich, 2013).

Bu durum, estetik karar siireclerinin giderek daha fazla
standartlastirildigi, onceden tamimli desenlerin tekrar iretildigi bir
yapay “stil havuzu” olusturur. Stil transferi, sinemada bireysel estetik
dokunusun yerini yapay zeka tarafindan Onerilen gorsel kaliplara
birakabilir. Bu ise, estetigin yaratici bir alan olmaktan ¢ikip, optimize
edilmis gorsel akislara doniistiigli bir liretim rejimini glindeme getirir.
Dolayisiyla yapay zeka estetigi, yalnizca bir “goriintii liretme” bigimi
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degil, ayn1 zamanda sinemanin estetik politikalarini doniistiiren yeni bir
yapisalliktir (Couldry & Mejias, 2019).

Yapay zeka ile iiretilen goriintiilerin estetik etkisi yalnizca iiretim
asamasinda degil, aym1 zamanda alimlama siirecinde de yeni bir
deneyim dogurmaktadir. Geleneksel sinemada izleyici, anlat1 6rgiisiine,
karakter gelisimine ve gorsel tutarliliga gore estetik bir bag kurarken;
yapay zeka lretimlerinde bu bag, siklikla bigimsel karmagiklik,
hipergerc¢ekei yiizeyler ve zamansal gecisler iizerinden kurulur. Bu
durum, klasik sinema estetiginin merkezinde yer alan “anlam”
arayisint; “etki”, “h1z” ve “yogunluk™ gibi yeni duyusal parametrelere
kaydirir. Ozellikle Sora, Kling Al ve Veo gibi sistemler, dramatik
yapinin gorsel temposunu yapay olarak optimize ederek, izleyicinin
alg1 diizeyine gore ayarlanmis sahneler iiretmektedir (Pasquale, 2015,
s. 88). Bu da, izleme deneyimini daha kisa silirede daha yogun
duygulanim saglayan bir diizleme tasir.

Posthiiman estetik baglaminda degerlendirildiginde, bu yeni gorsel
rejim, insan duyusunun sinirlarini agan bir gorsel iiretim evreni
sunmaktadir. Rosi Braidottinin (2013) isaret ettigi gibi, posthiiman
cagda estetik artitk yalmzca insan merkezli bir deneyim degil,
makinelerle ortaklasa gelistirilen bir alg: sistemidir. Dolayisiyla yapay
zekd Uretimi estetik nesneler, insanin degil; insan-makine
eklemlenmesinin duyusal ¢iktilar1 olarak okunmalidir. Boylece estetik,
yalnizca goriintiiye degil, onu miimkiin kilan yazilimsal yapiya da ickin
hale gelir.

Yapay zeka destekli goriintii liretiminde ortaya c¢ikan en dikkat
cekici  doniigimlerden biri, yOnetmenlik pratiginin yeniden
tanimlanmasidir. Geleneksel iiretimde senaryo, kamera dili ve kurgu
gibi siiregler farkli uzmanlik alanlaria yayilmisken; yeni yapay zeka
sistemleri tiim bu asamalar1 kullanici tarafindan yazilan bir “prompt”
iizerinden otomatiklestirmektedir. Artik senaryoyu belirleyen unsur
prompt yazimi, gorsel dili bigimlendiren model se¢imi, kurgusal akist
belirleyen ise zaman c¢izelgesi diizenlemesidir. Bu {iclii yapi,
yonetmenin estetik, anlatisal ve teknik tercihlerini tek bir arayiize
sikigtirarak “prompt director” kavramini giindeme getirmistir. Prompt
yazimi; yalmzca yazinsal bir betimleme degil, ayn1 zamanda sahne
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kompozisyonu, 151k diizeni ve kamera hareketi gibi gorsel dgeleri
belirleyen yaratici bir siiregtir (Manovich, 2013). Yapay zeka ile ¢alisan
yonetmen, fiziksel sahneleri degil; kodlanmis olasiliklar1 yoneten bir
kiiratdr haline gelmistir.

Yapay zeka ile hareketli gorlintii tiretiminin 6énemli sonuglarindan
biri, zaman ve mekan anlayisinda yasanan kokli doniistimdiir.
Geleneksel sinemada mekéan, prodiiksiyonun fiziksel gercekligiyle
smirlt bir ¢ercevede kurgulanirken; yapay zekd destekli sistemler,
mekan1 kodlanabilir ve sinirsizca yeniden {iretilebilir bir veriye
doniistiirmiistiir. Ayni sekilde zaman, c¢ekim takvimleri, glin 15181
kosullar1 ve oyuncu programlarina bagliyken; giiniimiizde yalnizca
hesaplama giicii ve algoritmik islem siiresiyle tanimlanmaktadir. Bu
durum, Gilles Deleuze’iin (1985) zaman-imge kavrami iizerinden
yeniden diisiinmeyi gerektirir: Artik zaman, dogrusal bir anlati i¢inde
akan bir yap1 olmaktan ¢ikmus; algoritmik olarak modellenmis bir
estetik araca doniigmiistiir. Boylece, sinemanin “gerceklik” iiretimi,
fiziksel siireklilik yerine yapay siireklilik kavrami etrafinda yeniden
sekillenmektedir.

Yapay zeka destekli liretim pratikleri, yalnizca estetik ve teknik
yapilart degil, ayn1 zamanda sinema sektoriiniin emek rejimini ve
iretim zincirini de derinden etkilemektedir. Geleneksel yapim
stireglerinde kameraman, 1s1k¢1, sanat yonetmeni gibi bir¢ok teknik
uzmanlik alanina ihtiyag duyulurken; giiniimiizde tek bir kullanici,
yalnizca prompt yazarak bu islevlerin cogunu
otomatiklestirebilmektedir. Bu, liretim siirecinde ¢ok kisili kolektif
emegin yerine, bireysel ve yazilima dayali bir yaratim modelini
getirmistir. Sektorel anlamda bu durum, hem istihdam yapisini hem de
telif, hak sahipligi ve yaraticti katki kavramlarin1 yeniden
tammlamaktadir. Ozellikle yapimecilar, dijital igerik iireticileri ve
medya 6grencileri icin bu degisim, hem firsatlar hem de etik tartigmalar
dogurmaktadir (Couldry & Mejias, 2019; Pasquale, 2015). Bu
doniisiim, sinema endiistrisini sadece teknolojiyle degil, ayn1 zamanda
kiiltiirel tiretim rejimiyle birlikte yeniden yapilandirmaktadir.
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Al ile Uretilen Hareketli Goriintiiniin Uygulama Alanlar

Yapay zeka destekli hareketli goriintii {iretimi, yalnizca sanatsal
veya teorik tartigmalarla simirli kalmayip, ¢esitli sektorlerde hizla
yayginlagan bir uygulama pratigine doniismiistiir. Bu {iretim bigimi;
diisiik maliyet, hiz, 6l¢eklenebilirlik ve kisisellestirme gibi avantajlart
sayesinde icerik iretiminin yeni normlarini belirlemektedir. Bu
baglamda 6ne ¢ikan bazi uygulama alanlarini su sekilde 6zetleyebiliriz:

Sosyal Medya Icerikleri: Sosyal medya platformlarinda yapay
zeka ile iiretilen videolar giderek yayginlagmaktadir. Ozellikle TikTok,
Instagram Reels ve YouTube Shorts gibi mecralarda icerik iireticileri
generative Al araglarindan faydalanarak dikkat ¢ekici kisa videolar
iiretiyorlar. Ornegin TikTok’ta bir igerik fiireticisi, Google
DeepMind’n gelistirdigi Veo 3 isimli yeni Al video aracini kullanarak
Incil’deki karakterleri vlog tarzinda canlandirarak bir ay gibi kisa
siirede 435 binden fazla takipg¢i kazanmistir. Bu videolarda gercekei
dudak senkronizasyonu ile diyaloglar yapay zeké tarafindan tiretilmis;
sonug¢ olarak Musa, Davud gibi figiirler “influencer” edasiyla kendi
hikayelerini anlatarak viral olmuslardir. (Upton-Clark, 2025). Bu
ornek, metinden videoya yapay zeka araglarinin sosyal medyada 6zgiin
ve ilgi cekici icerikler olusturmak i¢in nasil kullanilabildigini
gostermektedir.

Reklamciik ve Marka Hikayeciligi: Reklam ve pazarlama
alaninda da yapay zeka ile iiretilen hareketli goriintiiler markalara yeni
ve yaratici hikdye anlatimi imkéanlar1 sunmaktadir. Biiyiik markalar,
normalde miimkiin olmayan veya biitge kisitlar1 nedeniyle yapilamayan
konseptleri Al sayesinde hayata gegirerek hedef kitlelerine duygusal ve
akilda kalic1 mesajlar vermektedirler. Ornegin Nike, efsane tenisci
Serena Williams’in 1999’daki geng haliyle 2017°deki olgun halini bir
magta kars1 karsiya getiren “Never Done Evolving” kampanyasi
yapay zeka ile olusturulmustur. Bu 8 dakikalik reklam filminde
Serena’nin farkli dénemlerdeki goriintiileri derin 6grenme teknikleriyle
bir araya getirilerek markanin 50. y1l hikayesi ¢arpici bigimde anlatildi
(DataFeedWatch) Ote yandan, AI kullamimi ile marka giivenini
zedelememe arasinda denge kurmak énemli hale gelmistir. Nitekim bir
arastirma, reklam gorsellerinde mekan veya arka plan gibi unsurlar



208 DiJITAL MEDYA CAGINDA ILETiSiM CALISMALARI

yapay zekd ile {retilip insan karakterler gergcek goriintiilerle
sunuldugunda izleyicinin giliveninin sarsiimadigini ortaya koymustur
(VCU News, 2025). Bu bulgu, reklam verenlerin yapay zekay1 arka
planda yaraticitligi ve prodiiksiyon hizimi artiran bir ara¢ olarak
kullanip, 6n planda insan unsurunu koruyarak marka hikayelerini daha
etkili ve glivenilir sekilde anlatabileceklerini gostermektedir.

Gazetecilik ve Veri Gorsellestirme: Haber odalarinda da yapay
zeka destekli gorsel-isitsel icerik iiretimi, 6zellikle veri gazeteciligi ve
haber gorsellestirmede yeni ufuklar agmaktadir. Generative Al araglari,
karmagik veri setlerini otomatik olarak grafik ve animasyonlara
doniistiirerek ya da soyut konulari canlandirmalarla somutlagtirarak
habercilere yardime1 olmaktadr. Ornegin bazi yaym kuruluslari, yapay
zekayi biiyiik verileri analiz edip anlamli gorsellestirmeler olusturmada
ve hatta haber videolarinin kaba montajlarini (rough cut) hazirlamada
kullanmaya baglamistir. Bu sayede gazeteciler, bir haberin etkilesimli
grafikleri veya kisa agiklayici video kliplerini insan giicline kiyasla cok
daha hizli iiretebilmektedir (Generative Al Newsroom). Sonug olarak,
yapay zeka destekli veri gorsellestirme hem okuyucuya kompleks
bilgiyi anlagilir bicimde sunmay1 kolaylastirirken hem de igerik {iretim
stirecinde zaman kazandirarak gazeteciligin hiz ve verimliligini
artirmaktadir.

Belgesel Yapiminda Imkansiz Sahnelerin Canlandirilmas::
Belgesel sinemada, ¢ekilmesi imkansiz veya ¢ok maliyetli sahneler
yapay zekd ile canlandirilarak izleyiciye gosterilebilmektedir.
Generative Al tarihi olaylar1 veya kurgu sahneleri gercege yakin bir
gorsellikle yeniden yaratma olanagi saglmaktadir. Ornegin Sky
HISTORY kanalinda yaymmlanan “Killer Kings” belgesel dizisinde,
tarihi reenactment (canlandirma) sahnelerinin tamami %100 yapay
zeka ile iiretilmistir (VP-Land). Bu projede oyuncu, set veya ¢ekim
ekibi kullanilmazken; onun yerine metinden-goriintiiye ve gortintiiden-
videoya isleyen Al modelleri sayesinde gegcmiste yasamis
hiikiimdarlarin  hikayeleri tamamen dijital olarak canlandirilmistir.
Boylece normalde milyonlarca dolar ve kapsamli prodiksiyon
gerektiren savag sahneleri gibi boliimler, Al destegiyle ¢ok daha diisiik
biitceyle hayata gegirilebilmistir (VP-Land). Hatta yakin zamanda bir
Netflix belgeselinde Winston Churchill’in  kaydi bulunmayan
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konusmalar1 yapay zeka ile seslendirilerek, sanki kendi agzindan
anlatiyormus gibi belgeselin igine yerlestirilmistir (The Ankler, 2024).
Bu 6rnekler, belgesel yapimcilarinin yapay zeka sayesinde hem yaratici
vizyonlarin1 gergeklestirebildiklerini hem de izleyiciye daha &nce
miimkiin olmayan deneyimler sunabildiklerini gostermektedir.

Film Endiistrisinde On Gérsellestirme (Previsualization): Film
yapim slireclerinde yapay zeka, 6zellikle 6n prodiiksiyon agamasinda
on gorsellestirme icin devreye girmektedir. Generative Al tabanh
araclar, senaryo metinlerini hizla gorsel hale getirerek yonetmen ve
yapimcilara sahneleri cekim 6ncesinde planlama olanagi tanimaktadir.
Ornegin Lore Machine adli platform, bir film senaryosunu isleyerek
otomatik olarak storyboard formatinda gorseller, ¢izgi roman panelleri
ve hatta hareketli taslak sahneler iiretebilmektedir (Decrypt, 2025). Bu
tiir Al destekli 6nizlemeler sayesinde yonetmenler, cekime gegmeden
once sanal ortamda farkli sahne tasarimlarin1 deneyip ekip ile kolayca
paylagabilmektedirler. Sektor analistlerine gore yapay zeka ile
desteklenen 6n gorsellestirme, yonetmenlerin ¢ekim Oncesi farkli
kamera agilarini veya sahne kompozisyonlarini A/B test yaparak en iyi
sonucu belirlemesine imkan tanityarak ve boylece set siiresinden
tasarruf saglamaktadir. Ayrica, lic boyutlu mekan modelleme ve
kamera hareket planlama gibi gorevlerin de Al ile hizlandirilmasi,
prodiiksiyon maliyetlerini diisiiriip yaratict deneme yanilma siireclerini
tesvik etmektedir (McKinsey & Company, 2024). Sonug olarak, film
endiistrisinde yapay zekd destekli On gorsellestirme, hem biiyiik
stiidyolarin hem de bagimsiz yapimcilarin ig akislarina esneklik ve hiz
katarak daha zengin bir gorsel anlatim diinyasi olugmasina katki
saglamaktadir.

Egitim Iceriklerinde Kullanimi (Mikro Ogrenme Videolar):
Egitim ve kurumsal 6grenim alaninda yapay zeka ile video iiretimi,
mikro 6grenme denilen kisa ders videolarini hizli ve kisiye 6zel sekilde
hazirlamak i¢in kullanilmaya baslanmistir. Al tabanli araclar, metin
girdilerinden animasyonlu anlatimlar, dijital egitmen avatarlar1 ve
grafik destekli videolar olusturabilmektedir. Nitekim yakin tarihli bir
calisma, lretken yapay zeka kullanilarak hazirlanmis kisa egitim
videolarinin, geleneksel yontemle 6gretmenlerce hazirlanmis videolar
kadar 6grenme etkinligi sagladigini ortaya koymaktadir. Bu deneyde
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aragtirmacilar; ChatGPT ile olusturulan ders senaryolarini, Midjourney
ile tiretilen gorselleri ve HeyGen yapay zeka avatarlarimi kullanarak
sadece birkag saat i¢cinde ders videolar1 hazirlamiglardir. Ortaya ¢ikan
Al videolan ile Ogretmenlerin giinler harcayarak c¢ektigi videolar
karsilastirildiginda, 6grencilerin test basarilarinda istatistiksel olarak
kayda deger bir fark goriilmedigi rapor edilmistir. Bununla birlikte
Ogrenciler, insan egitmenlerin sundugu videolar1 Al avatarlarin
sundugu videolara gdre daha eglenceli ve ilgi ¢ekici bulduklarini
belirtmiglerdir (Media & Learning News, 2021). Bu sonuglar, mikro
ogrenme igeriklerinde yapay zekanin verimlilik ve olgeklenebilirlik
acisindan biiyiik avantaj sagladigini, ancak insan dokunusunun
etkilesim ve motivasyon iizerinde hald Onemli oldugunu
gostermektedir. Egitim alaninda Al, temel konu anlatimlarim
istlenerek egitmenlere daha kisisellestirilmis etkilesim i¢in zaman
kazandirabilir; ancak en iyi sonug i¢in yapay zekanin insan egitiminin
tamamlayici bir unsuru olarak dengeli kullanilmasi 6nerilmektedir.

Oyun Motoru Entegrasyonlar1 (Unreal Engine ile AI Video):
Gergek zamanli oyun motorlarina yapay zeka entegrasyonu, hem oyun
gelistirme siireglerinde hem de diger gorsel medya projelerinde ¢i18ir
agmaktadir. Ozellikle Unreal Engine gibi gelismis oyun motorlari,
generative Al modelleriyle iiretilen goriintii ve videolar1 dogrudan
sahnelere entegre ederek daha zengin ve hizli igerik iiretimine imkan
tanimaktadir. Ornegin bir miizik videosu projesinde, sanatcilar Unreal
Engine 5 fizerinde dijital ortamlar ve MetaHuman karakterler
olusturduktan sonra, bu motor c¢ikisim {i¢ farkli yapay zeka
algoritmasindan gegirerek efsanevi Akira anime tarzinda hareketli
gorsellere doniistiirmektedir. Sadece ii¢ kisilik bir ekip, Unreal’in
gergek zamanl 1siklandirma ve pargagik sistemlerini Al tabanh
metinden-video modelleriyle birlestirerek sekiz hafta gibi kisa bir
siirede tamamlama asamasina gelebilmistir. Bu hibrit is akisi, yazili
betimlemelerden dogrudan sahneler iireterek yaratici siireci inanilmaz
olglide hizlandirmistir (Unreal Engine). Oyun motoru ve yapay zeka
entegrasyonlari, oyun gelistiricilerine de benzer sekilde hizli
prototipleme, otomatik ortam yaratma ve stil transferi gibi olanaklar
sunmaktadir. Ornegin, generative Al ile oyun i¢inde aninda yeni doku
veya manzara 0geleri liretmek, ya da NPC (oyuncu olmayan karakter)
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animasyonlarm1 Al ile yaratmak miimkiin hale gelmektedir. Sonug
itibariyle Unreal Engine gibi platformlarin yapay zeka ile uyumu, hem
oyunlarda hem de dijital video prodiiksiyonlarinda icerik iiretim
stirecini  doniistirmekte; yaraticihigr kisitlayan teknik engelleri
azaltarak tasarimcilara ve gelistiricilere yepyeni bir esneklik alam
acmaktadir.

Bu uygulamalar, yapay zeka destekli video iiretiminin ¢ok boyutlu
etkisini gosterirken, hem yaratic1 hem de endiistriyel acgidan iiretim
pratiklerinin yeniden tamimlandigini da gézler 6niine sermektedir.

Yapay Zeka Tabanh Hareketli Goriintii Uretim Araclar

Sinemanin ortaya ¢ikisindan bu yana, kamera goriintii {iretiminin
asli aract olarak konumlanmis; sinematografik deneyimin ontolojik
temelini olusturmustur. Kamera, yalnizca bir kayit cihazi degil, aym
zamanda temsil edilen diinyaya dair bir glivence islevi gormiis; bu
baglamda goriintiiniin hakikatle kurdugu iligki, teknik aracla sik1 sikiya
bagl kalmstir.

Ancak son yillarda yapay zeka temelli tiretim araglarinin geligimi,
bu geleneksel tiretim modelini sorgulanabilir hale getirmistir. Kamera
kullanilmaksizin hareketli goriintii iretme pratigi, sadece teknolojik bir
kolaylik sunmakla kalmayip, aymi zamanda goriintii iretiminin
dogasmi da kokten doniistiirmektedir. Kullanici, fiziksel diinyaya ait
hi¢cbir unsurla temas etmeden; yalnizca bir metin komutu araciligiyla
gercekci bir gorsel diinya yaratabilmektedir. Tasarim alanindaki
teknolojik gelismeler, sanatginin iiretim bigimini doniistiirerek
malzeme kullanimini azaltmis; zaman, pratiklik ve verimlilik agisindan
onu dijital platformlara ydnlendirmistir (Kahraman & Oztiirk, 2025, s.
122). Boylelikle tiretim mekani, fiziksel stiidyo ya da dis c¢ekim
alanlarindan ¢ikarak masa basindaki bir ekran ortamina taginmakta;
sinemanin geleneksel dilinden ayrisan yeni bir anlatim diizlemi ortaya
cikmaktadir.

Bu tiretim bi¢imi, yalnizca zamansal ve mekansal 6zgiirliik sunmaz;
ayn1 zamanda yaratict 6znelligi de yeniden bicimlendirir. Kamera
kullanmadan iiretim yapmak, anlatinin estetik sorumlulugunu artik
mercegin degil, algoritmanin omuzlarina birakmaktadir. Prompt tabanl
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iiretim, kullaniciy1 fiziksel yonetmenligin disina ¢ikararak, kavramsal
bir igerik iireticisine doniistiirmektedir. Bu durum, sinemanin iiretim
kosullarma iliskin tarihsel kodlar1 bozan yeni bir paradigma degisimini
de beraberinde getirmektedir.

Bu boliimde, sinema ve medya alaninda 6nemli etkilere sahip olan
yapay zeka destekli video iiretim araglari siniflandirmali bir bigimde ele
alinarak, araglar; liretim girdisi (metin, gorsel), liretim tarzi (text-to-
video, gorselden videoya, 3D simiilasyon vs.), one ¢ikan teknik
ozellikleri ve kullanim alanlar1 agisindan degerlendirilmistir.

Yapay zeka destekli video iiretiminde en erken dénemde one ¢ikan
araclardan Runway, kullanicilarin yalnizca metin komutlariyla video
sahneleri iretmesini mimkiin kilar. Gorsel derinlik, hareket ve
sinematografik 1sik kullanimi agisindan oldukga basarili 6rnekler veren
sistem, geleneksel ¢ekim siireclerinin fiziksel gerekliliklerini devre dist
birakir. Kamera, set, oyuncu gibi bilesenler yerine kelimeler, imgeler
ve algoritmalarla iiretim yapilmaktadir. Runway’in ¢alisma mantiginda
herhangi bir kamera, set ya da gercek diinyaya ait kayit bulunmaz.
Bunun yerine sistem, genis ¢apli veri kiimeleri lizerinde egitilmis sinir
aglant sayesinde gergekei 151k, hareket ve derinlik etkileri iiretir.
Kullanic1 6rnegin “tropik bir ormanda sabah sisleri iginde yiiriiyen bir
kadm” gibi bir betimleme girdiginde, birka¢ saniye i¢inde bu sahneye
dair estetik ve sinematografik bir video ¢iktis1 elde edebilir. Bu arag,
iretimi yalnizca teknik degil, aym1 zamanda kavramsal olarak da
doniistiirmektedir. Kamera kullaniminin imkansiz oldugu ortamlarda
dahi, simiile edilmis gerceklige dayali videolar liretmek miimkiindiir.
Runway, kullaniciy fiziksel bir goriintii yakalayici degil, kavramsal bir
sahne kurucu héline getirir. Ayrica Runway’in sundugu bu {iretim
pratigi, sanatsal yaraticilig1 herkes icin erisilebilir kilmaktadir. Teknik
bilgiye ya da pahali prodiiksiyon ekipmanlarina sahip olmayan bireyler
dahi sinematografik anlatilar iiretebilmektedirler.

Pika, Runway ile benzer bir metinden videoya iiretim yapisi sunsa
da, 6zellikle hareketli sahne gecisleri, derinlik algis1 ve renk tonlamasi
acisindan One ¢ikar. Kullaniciya sadece sahne iiretme degil, aymi
zamanda sahneler aras1 kurgu yaratma olanagi da tanir. Bu yoniiyle,
video iiretiminde kurgu estetigini yapay zekaya entegre eden ilk
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aracglardan biridir. Lev Manovich'in (2018), yazilimi1 “gorsel kiiltiiriin
yeniden diizenlenme arac1” olarak tanimlamasi, bu araglarin gorsel
anlatiy1 yalnizca tiretmekle kalmayip, estetik olarak da doniistiirdiigiine
isaret eder. Sistem, gorselin icerigini analiz ederek karakter hareketleri,
kamera gegisleri, 151k oyunlari ve cevresel efektler gibi unsurlar
otomatik bigcimde olusturur. Geleneksel prodiiksiyon siireclerinde bu
tiir gorsel canlandirmalar genellikle storyboard, animasyon ¢izimleri,
modelleme ve render agamalarini igerirken; Pika Labs bu siireci tek bir
veri girisine indirgemektedir. Kullanic1 yalnizca bir goriintii verir ve
“yagmurda kosan anime tarzi bir karakter” gibi bir betimleme girerek
birkag saniyelik dinamik bir sahneye ulasabilmektedir. Bu liretim tarzi,
Ozellikle gorsel hikdyeleme ile calisan sanatcilar igin devrim
niteligindedir. Goriintii artik yalnizca sabit bir temsil degil, yapay zeka
destegiyle zaman i¢inde evrilen bir anlatiya doniismektedir. Boylece
Pika Labs, goriintiiniin “zamanla iligkisini” yeniden tanimlar; duragan
olan1 hareketli hale getirerek, estetik doniislimii hizlandirmaktadir.
Pasquale’nin dikkat ¢ektigi gibi, bu tiir iretim sistemleri yalnizca igerik
yaratmaz, ayni zamanda goriinmeyen karar siirecleriyle iiretimi
yonlendirir: “Yapay zeka sistemlerinin nasil ¢alistigina dair bilgimiz
sinirli oldukea, karar siirecleri de kullanicidan gizlenmis bir hal alir”
(Pasquale, 2015, s. 6). Pika Labs’te de kullaniciya sunulan video ¢iktisi,
aslinda algoritmalarin estetik karar mekanizmalan tarafindan
sekillendirilmig bir tiriindiir.

Synthesia ise digerlerinden farkli olarak, daha ¢ok konusan yapay
karakterler ve sunum temelli videolar tiretir. Kamera karsisinda insan
konusmac1 kaydi yapmaksizin, metin tabanli konugmalar1 insan yiizii
ve sesiyle eslestiren sistem, 6zellikle kurumsal egitim, reklam ve igerik
pazarlama alanlarinda tercih edilir. Ancak anlati ve sinematografik
kurgu agisindan sinirh oldugu igin, yaratici sinema estetigiyle dogrudan
ortismez. Bu sebeple, kamera dis1 liretim olanaklarin1 gosterse de,
boliimdeki diger araclarla ayni yaratici diizlemde
degerlendirilmemelidir. Kullanicinin prodiiksiyon i¢in kamera, 1sik,
mikrofon ya da oyuncuya ihtiya¢ duymadan, sadece bir metin ve
sunucu secimiyle dakikalar i¢inde yiiksek ¢Oziiniirliiklii videolar
olusturmasi miimkiindiir. Sunucularin mimikleri, g6z hareketleri ve
dudak senkronizasyonu, sistemin yapay sinir aglar tarafindan dogal
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insan konugmasina yakin bi¢imde modellenir. Ayrica birgok farkli dil
ve aksan segenegiyle ¢ok dilli icerik iiretimi desteklenir. Synthesia’nin
en dikkat ¢eken yonlerinden biri, “insan temsilinin yapay yeniden
ingas1” fikrini dogrudan hayata gegirmesidir. Gorilintiideki kisi fiziksel
olarak var olmasa da, inandiricilig1 yiiksek bir iletisim kurmaktadir. Bu
durum, hem performans kavramini hem de temsil edilen 6zneyi
tartismaya acar. Hayles’in vurguladigi gibi: “Yapay sistemler yalnizca
bilgi islemekle kalmaz, ayn1 zamanda bu bilgiyi somut bir temsil héaline
getirerek bedenlestirir” (Hayles, 2017, s. 144). Synthesia da bu
bedenlestirme siirecini kod diizeyinde gergeklestirir. Ayrica bu tiir
yapay temsiller, ger¢ek sunucularin yerini almaya basladikca, sinema
ve medyada “oyuncu” kavramimin bile yeniden tanmimlanmasina yol
agmaktadir. Insan performansi yerine sentetik performansin one
cikmasi, yaratict emegin bigim degistirdigi bir evreyi isaret etmektedir.

Luma Al, gercek diinyayr algilama bigimimizle yapay zekanin
iiretim kapasitesini birlestirerek, 6zellikle mekan tasviri ve 3D sahne
iiretimi alaninda 6n plana ¢ikar. Tek bir gorsel ya da kisa bir video
girdisinden, derinlikli ve hareketli sahneler olusturarak mekansal
stireklilik saglar. Bu yoniiyle, kamera ile yapilan pan, tilt ya da dolly
gibi sinematografik hareketlerin simiilasyonunu gergeklestirir.
Gorilintiiniin  sabitlenmis bir kayit degil, hesaplanmis bir kurgudur.
Gergeklik, artik kaydedilmekten ¢ok hesaplanmakta ve yeniden
iretilmektedir. Luma Al’'nin en giicli yonlerinden biri, fiziksel
mekanlarin ya da objelerin dijital ikizlerini olugturabilmesidir. Boylece
sinematik bir ortam yaratmak igin ger¢ek bir plato kurmaya gerek
kalmadan; yapay sahneler i¢inde kamera hareketleri, 151k oyunlar ve
perspektif degisimleriyle profesyonel ¢ekim etkisi yaratilabilir. Bu,
prodiiksiyon siire¢lerinin mekan-zaman siirlarindan kurtularak sanal
diizleme tagindig1 anlamina gelir. Bu baglamda Ozgiil’iin tespiti dikkat
cekicidir: “Yeni medya artik gergeklige verilen referansin dahi ortadan
kalktig1 bir simiilasyon evreni yaratmaktadir” (2012, akt. Tokdil, 2018,
s. 170). Luma Al da bu simiilasyon evrenini, yalnizca oyun
tasarimcilar1 ya da mimarlar i¢in degil; sinemacilar, reklamcilar ve
icerik ireticiler igin erigilebilir hale getirmistir. Gergek diinyay1
modellemek yerine, sifirdan sahne insa etmek, yaratici liretimin tiim
stireclerini kod ve hesaplamaya dayali bir tasarima doniistiiriir. Bu
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noktada kullanici, bir “gozlemci” degil, sahne yaratan bir
“yapilandiric1” olarak konumlanmaktadir.

Kaiber, ozellikle gorsel miizik klipleri ve deneysel anlatilar
iiretmek i¢in kullanilan, gérselden videoya doniisiim sunan yaratici bir
sistemdir. Kullanicinin yiikledigi gorsel materyalleri, belirlenen stil ve
hareket yoniine gore bir video anlatiya doniistiiriir. One ¢ikan yonii,
goriintiideki hareketin algoritmik stilizasyonudur. Sinematografik
gerceklikten cok, estetik bir soyutlama saglar. Bu durum, goriintiiniin
anlam tagtyiciligindan ¢ok, duyumsal deneyime doniismesini miimkiin
kilar. Kaiber, yapay zekanin yalmizca temsil degil, duyusal estetik
yaratimi agisindan ne dlglide doniistiiriicii olabilecegini gostermektedir.

LeiaPix, sabit bir gorseli 3D perspektifli bir videoya doniistiirerek,
ozellikle “derinlik™ hissi lizerinden hareket yaratir. Kamera olmaksizin
elde edilen bu derinlik hissi, gdriintiiniin yiizeyine {i¢iincli bir boyut
kazandirir. Sabit olanin hareketliymis gibi sunulmasi, Jean
Baudrillard’in - simiilasyon kavramiyla iliskilendirilebilir: Gergek,
temsille yer degistirmistir; artik bir goriintiiniin ardinda gergeklik
yoktur, yalnizca tretim vardir. LeiaPix ile iiretilen videolarda da
gOriintii, bir seyin temsili olmaktan ¢ok, kendine ait bir estetik nesneye
doniismektedir.

Sora, OpenAl tarafindan gelistirilen ve yapay zekénin
sinematografik anlat1 {iretiminde ¢igir acan sistemlerinden biridir.
Metinden videoya tiretimde, yalnizca sahne olusturmakla kalmaz; aym
zamanda fiziksel simiilasyon, 1g1k hesaplamalari, mekéansal stireklilik
ve nesneler aras1 mantiksal bag gibi 6geleri de hesaba katar. Bu durum,
yalmzca gorsel iiretim degil, aym1 zamanda hikdye Orglisii iginde
tutarlilik saglamasi1 bakimindan kritiktir. Sora, metin girdisini yiiksek
hacimli gorsel veri kiimeleriyle iligkilendirerek, sahne tasarimi, hareket
dinamigi ve atmosfer liretimini es zamanh olarak gerceklestirir. Bu,
iretimde yalmzca estetik degil, yapisal biitiinliik de saglar. Bir
anlamda, sahne ¢ekimleri gercek diinyada yapilmis gibi gérsel mantikla
inga edilir. Bu yiizden Sora, yalnizca bir tiretim araci degil; gergekligin
yapay zeka tarafindan kurulan versiyonu olarak da degerlendirilebilir.
Kamerasiz sinemanin geldigi bu asamada, simiilasyonun gerceklige
iistiin geldigi bir anlati diizeni olugmaktadir. Baudrillard’in simiilasyon
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kurami, bu tiir araglarla dogrudan iligkili hale gelmektedir:
“Simiilasyon artik gercegin bir kopyas1 degil, ger¢egin yerini alan yeni
bir gostergeler sistemidir” (akt. Tokdil, 2018, s. 169). Soranin
olusturdugu goriintiilerin fiziksel gerceklige bu denli yakin olmasi, bu
savi daha da giiglii kilar. Ote yandan, bdylesi bir gergekgilik diizeyinin
etik smirlart da tartisma yaratmaktadir. Uretilen videolarm sahiciligi,
dezenformasyon, kurgu ile gercegin ayrimimnin bulaniklagmasi gibi
sorunlara kapi aralar. Pasquale gibi arastirmacilarin dikkat ¢ektigi “kara
kutu algoritmalar” sorunu yeniden giindeme gelir: Uretimin nasil
yapildigin1 bilememek, kullanictyr gorsel bir inanca siiriikleyebilir
(Pasquale, 2015, s. 6).

Veo, Google DeepMind tarafindan gelistirilen, 2024 yilinda
tanitilan ve metinden videoya iiretimde yeni bir boyut agan ileri diizey
bir sistemdir. Sora gibi yazili betimlemelerden sahneler iiretir; ancak
farki, anlati siirekliligi, sahne gecisleri ve dramatik yap1 kurma
kapasitesiyle film kurgusuna yakin bir akis yaratmaktadir. Ornegin
kullanict “bir kopegin karl1 bir ormanda kosarken ayagini incitmesi ve
sonra yardim edilmesi” gibi ¢ok agamali bir senaryo verdiginde, bu
akis1 dogru zamanlama ve gorsellik icinde insa edebilir. Veo’nun bu
ozellikleri, onu yalnizca sahne iireticisi degil, ayn1 zamanda &ykii
kurgulayicis1 haline getirir. Bu da yapay zekdyi yalmizca iiretim
yardimcis1 degil, yaratici es-yazar pozisyonuna tasir. Manovich’in
belirttigi “yazilim estetigi” kavrami burada yanki bulur: “Yazilim artik
sanatin iliretim mantigm degil, anlatt ve form mantigm da
bigimlendirmektedir” (Manovich, 2018, s. 41).

Kling AI, Cin merkezli bir yapay zeka firmasi olan Kuaishou
tarafindan gelistirilen ve oOzellikle metinden gercek¢i video iiretimi
konusunda ciddi ilerleme kaydeden bir sistemdir. Dikkat g¢ekici
yOnlerinden biri, prompt girdisine yalnizca nesne ve ortam degil, aym
zamanda kamera hareketi, 151k acis1 ve duygusal tonlama gibi
detaylarin da dahil edilebilmesidir. Ozellikle yiiz animasyonlari, doga
olaylar1 ve insan hareketleri konusunda yiliksek dogrulukla caligan
Kling Al, Asya pazarindaki treticiler i¢in Sora'ya giiclii bir alternatif
olusturmustur. Kullanicidan alinan betimleyici metinlerle, 10-15
saniyelik yiliksek c¢Ozliniirliiklii sahneler yaratir. En dikkat cekici
ozelliklerinden biri, duygusal yiiz ifadelerinin dogru modellenmesi ve
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kamera hareketlerinde sinematik tutarlilik saglayabilmesidir. Kling Al
ile tiretilen videolar, hem gergekci hem de hafif stilize estetikle 6ne
c¢ikar. Jean-Louis Comolli’nin “kameranin ideolojik bakigi” kavramini
tersyiiz eden bu yapilar, artik yalmzca goriintiiyili kaydetmekle kalmaz,
bakis1 da yeniden kurgular. Kling Al, 6zellikle kisa film yapimecilarn
ve dijital sanatgilar tarafindan, anlatim derinligi olan simiilasyonlar
yaratmak i¢in kullanilmaktadir. Bu da onu, yalmizca teknik degil,
anlatisal tiretimin 6nemli bir bileseni haline getirir. Goriintiideki bu
gercekeilik ve duygu aktarimi kapasitesi, liretimin sadece gorselle
degil, izleyiciyle duygusal temas kuran bir anlati boyutuyla da
ilgilendigini gostermektedir.

Nano Banana, 6zellikle bagimsiz yaraticilar ve dijital sanatgilar
arasinda yaygin olarak kullanilan, deneysel videolar iiretmeye yonelik
bir yapay zeka aracidir. Bu sistem, metin ya da gorsel girdilerden yola
cikarak stilize edilmis, cogu zaman soyut ya da sanatsal videolar
olusturur. Nano Bananamin 6ne ¢ikan ozelligi, foto gergekgilikten
ziyade estetik manipiilasyona odaklanmasidir. Bu sayede kullaniciya
gergeklige degil, diissel ya da siirreal bir gorsel alana yonelme firsati
verir. Kullanici, 6rnegin “isikla biikiilmiis sivi uzayda donen soyut bir
figlir” gibi bir komutla, kisa ama yiiksek estetik yogunluklu bir video
elde edebilir. Burada asil amag hikaye anlatim1 degil; gorsel duygular
ve deneyim yaratmaktir. Nano Banana, geleneksel sinema anlatisinin
disinda, daha ¢ok post-sinema estetigine yakin durur. Rosi Braidotti’'nin
“posthuman yaraticilik” kavrami bu baglamda anlam kazanmaktadir:
“Teknoloji artik sadece ara¢ degil, diisiinme, algilama ve {iretme
bigimimizin ayrilmaz bir parcasidir” (Braidotti, 2013, s. 187). Nano
Banana, bu iiretim anlayisinit dogrudan bedenlestiren bir uygulamadir.
Kamera, oyuncu ya da mekéan gibi fiziksel unsurlara gerek duymaz;
yalnizca zihinle makine arasindaki yaratici bag yeterlidir. Ayrica bu
arag, 0zellikle Instagram Reels, TikTok ve sanat festivali icerikleri gibi
mikro anlati alanlarinda etkin bigimde kullanilmaktadir. Bu yoniiyle de
geleneksel uzun format yerine, parca—parga anlati (fragmentary
narrative) big¢imini benimseyen yeni izleme kiiltiirline hizmet
etmektedir.

Hedra, yapay zekaya dayali video iiretim sistemleri icinde daha ¢ok
materyal dokusu, 151k fizigi ve gercek zamanli deformasyon gibi
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karmagik gorsel siirecleri yonetme kapasitesiyle ayrisir. Diger text-to-
video sistemlerinin ¢ogu sinematografik ylizeyler iiretirken, Hedra
sahnelerdeki malzeme tiirlerini (cam, sivi, kumas) ve 1518in bu
yiizeylerle etkilesimini detayli sekilde isler. Ozellikle mimarlik
gorsellestirmesi, moda sunumlar1 ve bilimsel animasyonlar gibi
alanlarda  kullanilmaktadir. Ornegin kullamic1 ~ “hafif riizgarda
dalgalanan kirmizi1 ipek bir elbise” yazdiginda, Hedra yalnizca kiyafeti
degil, riizgarin kumas {izerindeki fiziksel etkisini de detayli bigimde
modelleyebilir. Bu sistemin en dikkat ¢ekici yani, gorsel malzeme
fizigini dogru simiile ederek yalmzca estetik degil, duyumsal bir
gerceklik etkisi yaratmasidir. Braidotti'nin “duyumsal uzamlarin
yeniden diizenlenmesi™ne iligkin goriisii bu noktada agiklayicidir:
“Teknoloji, duyularin oOrgiitlenme bi¢imini yeniden yapilandirir”
(Braidotti, 2013, s. 191).

Seedance Al yapay zeka destekli video iiretiminde 6zellikle beden
hareketi, dans ve ritmik anlati ekseninde 6ne ¢ikan deneysel bir aragtir.
Kullanicidan alinan metin, miizik ya da gorsel verileri isleyerek, insan
figiirlerinin estetik uyumla hareket ettigi videolar iiretir. Arag yalnizca
gorsel iretim degil, ayn1 zamanda koreografik tasarim saglar. Ritme
uyumlu beden hareketleri, fiziksel gergekgilikle birleserek performatif
bir goriintii akis1 yaratir. Bu sistem, performans sanati, dijital dans
prodiiksiyonlart  ve hareket temelli kisa film {iretiminde
kullanilmaktadir. Seedance’in sundugu bu simiilatif beden {iretimi,
posthiiman yaratim anlayisiyla da iliskilidir. Braidotti’nin ifadesiyle,
“beden, yalnizca biyolojik degil; teknolojik olarak yaratilan duyumsal
bir yiizey haline gelmektedir.” (Braidotti, 2013, s. 196).

Yukarida incelenen yapay zekad destekli video fliretim araglari,
yalnizca teknolojik ilerlemelerin sonucu degil; ayn1 zamanda sinema,
medya ve sanat iiretiminin temel ilkelerini yeniden sekillendiren
yaratict kirilmalardir. Kamera, set, oyuncu, 1sik gibi fiziksel
bilesenlerin yerine algoritmalar, veri kiimeleri ve yapay sinir aglariin
gecmesi, gorsel anlatinin temelini olusturan “gergekligin kaydi”
ilkesini simiilasyonla yer degistirir. Bu durum, sinemanin ontolojik
smirlarinin yeniden tanimlanmasini gerektirir. Artik iiretim, sahada
degil; masa basinda, metinle, gorselle ya da sesle tetiklenen bir
algoritmik imge diinyasinda gerceklesmektedir. Bu baglamda,
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kameranin digina ¢ikmak yalnizca teknik bir tercih degil, ayn1 zamanda
yaratici bir yonelme bi¢imi haline gelmistir.

Yapay Zeka ile Goriintii Uretiminin Estetik ve Ontolojik
Doniisiimit

Sinemanin tarihsel gelisiminde estetik tercihler daima teknik
imkanlarla i¢ ice gegmistir. Geleneksel sinema iiretiminde kamera, dig
diinyaya taniklik eden bir arag olarak konumlanmig ve hakikatin temsili
bu ara¢ iizerinden sekillenmistir. Ancak yapay zeka ile iretilen
gorlintiiler, dogrudan fiziksel bir diinyanin kaydi olmaktan cok,
algoritmik olarak inga edilen sentetik temsillerdir. Goriiniiste gergekei
olan bu gorlntiiler, 6zlinde bir dis diinyay1 yansitmak yerine dijital
olarak kurgulanmis olasiliklar sistemidir. Bu yoniiyle, yapay zeka
iiretimi goriintiiler yalnizca estetik degil, ayn1 zamanda ontolojik bir
doniisiimiin de gostergesidir: Kamera dis diinyay1 yakalarken, yapay
zeka yeni bir gergeklik yaratmaktadir.

Yapay zeka destekli goriintii iiretimi, yalnizca yeni estetik bigcimler
degil; aynm1 zamanda temsilin dogasina iliskin temel sorular da ortaya
koymaktadir. Gergekligin  dogrudan temsiline dayanan klasik
sinematografi anlayisi, yerini yazili komutlarla simiile edilmig
sahnelemelere birakmaktadir. Bu gegis, yalnizca teknik bir giincelleme
degil; gorsel epistemolojide bir kirilma anlamina gelir. Goriintii artik
“kaydedilmis” degil, “hesaplanmis” bir varlik haline gelmistir.
Deepfake; yapay zeka teknolojisindeki derin 6grenme modellemesini
kullanarak, bir kisinin yiiz ifadelerini ve sesini gorsel-isitsel icerikler
olarak manipiile etme ve degistirme islemidir (Akyol, 2023, s. 29). Bu
noktada izleyici ile gorsel diinya arasindaki iliski de doniisiir; temsil
edilenin dogrulugu yerine, iiretilmisin etkileyiciligi 6ne ¢ikar. Gergegin
yerine gegebilen sahte bir gerceklik, estetik bakimdan tatmin edici
oldugu siirece kabul gormektedir.

Bu kirilma, goriintiiye yiiklenen giivenin niteligini doniistiirmekte;
dogruluk degil, inandiricilik oncelik kazanmaktadir. Deepfake
teknolojisi ile birlikte, bireyler i¢in gérmek artik inanmak i¢in yeterli
olmamakta; sanal olarak {iretilmis goriintiler gerceklik algisini
doniistiirerek sanal ve gercek diinya arasinda bir giliven krizine yol
acmaktadir (Cil, 2023, s. 175). Manovich, yapay zekanin kiiltiirel
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iiretimi yeniden yapilandirirken, estetik kararlar1 da veri odakli bigimde
sekillendirdigini vurgular; bu da sanatin sezgisel dogasindan uzaklagan
yeni bir estetik rejime igaret eder (Manovich, 2018, s. 11).

Yapay zekd {iretimli goriintiiler, sinematik gelenekteki referans
ilkesini temelden sarsar. Kamera ile iiretilen goriintiilerin referans
noktasi, fiziksel bir gercekliktir; goriintii, bir zamanlar var olmus ya da
olmus olabilecek bir anin izi olarak kabul edilir. Oysa yapay zeka
tarafindan iretilen videolarin dis diinyayla dogrudan bir baglam
yoktur; bunlar, istatistiksel olasiliklarin sonucunda ortaya g¢ikan
sentetik gorsel temsillerdir. Bu durum, goriintiiniin ontolojik statiisiinii
doniistiiriir: Artik goriintii, yalnizca bir seyin temsili degil; basl basina
bir yapay tiretimdir. Baudrillard’in simiilarklar kuraminda 6ne siirdiigii
gibi, yapay gorintiller gercekligin yerine gegebilir hale gelmis;
hakikatin degil, hakikat etkisinin pesine diislilmiistiir. Gergeklik, dis
diinyaya degil, izleyici iizerindeki etkiye baglanir. Bu yaklasim,
Ozellikle yapay zeka ile iretilmis gorsel anlatilarda ontolojik bir
kirilmayi giindeme getirmektedir (Baudrillard, 1981, s. 10-13).

Yapay zeka ile iiretilmig gorlintiiler, yalmzca iiretim siireclerini
degil, izleyici deneyimini de yeniden tanimlar. Bu doniisiim, izleyicinin
gorsel icerikle kurdugu iligkinin derinlikli bir deneyimden ziyade
yogun bir enformasyon maruziyetine evrilmesiyle iligskilendirilebilir.
Nitekim Aytekin, yeni medya ortamlarinda izleyicinin ¢ogu zaman
“deneyim kazanmadan sadece enformasyon aldigimi” belirtmektedir
(Aytekin, 2017, s. 30). Geleneksel sinemada izleyici, kameranin
taniklik ettigi bir gergekliSe maruz kalirken; yapay zeka iiretimi
videolarda, izleyici tamamen sentetik bir kurguya dahil olur. Bu,
izleyicinin gerceklik algisini doniistiiren yeni bir estetik rejim dogurur.
Artik goriintli, deneyimin bir kanit1 degil; tasarlanmis bir olasiliklar
biitliniidiir.

Yapay zeka destekli video iiretim araglarinin sagladigi teknik
olanaklar, iiretim siirecini doniistiirmekle kalmay1p, ayni1 zamanda yeni
etik ve politik tartismalarn da beraberinde getirmistir. Geleneksel
sinema Uretiminde goriintiiniin kaynagina dair fiziksel bir referans
bulunurken, yapay zeka tarafindan olusturulan goriintiilerde bu referans
tamamen ortadan kalkmaktadir. Ozellikle “deepfake”  gibi
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teknolojilerin ~ yiikselisiyle  birlikte,  gergekligin ~ manipiile
edilebilirligine dair toplumsal bir kirilma yaratmaktadir. Sahte
videolarin siyasal iletisim, medya ve sosyal platformlar araciligiyla
yayilmasi, izleyicinin gorsel bilgiye duydugu giiveni zayiflatmakta;
temsilin etik sinirlarmi belirsizlestirmektedir. Pasquale’nin belirttigi
gibi, seffaf olmayan “kara kutu algoritmalar” tarafindan iiretilen
iceriklerin dogrulanabilirligi belirsizlesmekte; bu da bilgi sistemlerinin
giivenilirligini sorgulatmaktadir. (Pasquale, 2015, s. 18).

Bununla birlikte, iiretici yapay zeka sistemlerinin kullandig1 egitim
verilerinin telif haklar1 konusu, yaratic1 miilkiyetin siirlarin1 yeniden
diisiinmeyi gerektirir. Sanatcilara, tasarimcilara ve sinemacilara ait
gorsel igeriklerin, izin alinmaksizin algoritmalar tarafindan Oriintii
cikarmada kullanilmasi, emegin goriinmezlesmesine neden olmakta;
iretimin demokratiklesmesi sOyleminin golgesinde etik ihlalleri
dogurmaktadir. Couldry ve Mejias, veri madenciliginin toplumsal
yapilara sirayet etmesini “veri somiirgeciligi” (data colonialism) olarak
adlandirmakta; bu siirecin, goriinmeyen emek bicimlerini yeniden
somiiriilebilir hale getirdigini ifade etmektedir (Couldry & Mejias,
2019, s.5).

Ayrica yapay zeka sistemlerinin kullandig1 veri kiimeleleri, kiiltiirel
kodlar ve ideolojik varsayimlar igerebilmektedir. Bu nedenle iiretilen
gorilintiiler, farkinda olunmadan belirli estetik normlar1 ve temsilleri
yeniden {iretir. Algoritmik yanlilik (algorithmic bias), yalnizca
teknolojik bir siirlilik degil; ayn1 zamanda kiiltiirel ¢esitliligi tehdit
eden bir temsiliyet sorunudur. Couldry ve Mejias’mn belirttigi gibi,
yapay zeka sistemleri yalnizca bilgi islem araglar1 degil; ayn1 zamanda
sosyal anlamlandirma sistemleridir (Couldry & Mejias, 2019, s. 8).

Son olarak, yapay zeka sistemlerinin video iiretiminde giderek daha
fazla rol oynamasi, sinema endiistrisinde mesleki doniistimleri
tetiklemektedir. Goriintli  yonetmenlerinden dijital sanatcilara,
senaristlerden performans sanat¢ilarina kadar bir¢ok yaratici meslek,
yapay zeka tarafindan kismen veya tamamen devralinabilir hale
gelmektedir. Bu doniisiim, iiretim siireglerini kolaylastirdigi kadar,
insan emeginin degerini ve yaratici ig giicliniin siirdiiriilebilirligini de
tartigmali bir zemine oturtur. Hayles’in vurguladigi {izere, insan
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merkezli bilisin yerini alacak olan kognitif otomasyon siiregleri,
yalnizca iiretim bigimlerini degil, kiiltlirel 6znellik bigimlerini de
doniistiirmektedir (Hayles, 2017, s. 291).

Yeni Uretim Kiiltiirii: Masa Basinda Sinema

Sinema tarihinde ilk kez, goriintii iiretimi fiziksel bir kameraya
ihtiyag duyulmaksizin, yalnizca dijital betimlemeler aracilifiyla
gergeklestirilebilmektedir. Bu doniisiim, sinemanin temel ontolojik
araglarindan biri olan kameranin fiiretim silirecinden dislanmasi
anlamina gelmektedir. Artik sinema iiretimi, bir ¢ekim alani, oyuncu
kadrosu ya da yonetmenlik pratigine bagh kalmaksizin, yapay zeka
sistemlerinin yonlendirmesiyle masa basinda
gergeklestirilebilmektedir. Bu yeni iiretim kiiltiirii, sinemanin teknik
kosullarimi bireysel {ireticinin erisimine agarken, ayni zamanda iiretim
araglariin demokratiklesmesi sdylemini de giligclendirmektedir. Ancak
bu durum, yaratici eylemin tanmimimi da kokten degistirmektedir:
Goriintliyli “cekmek” yerine, onu “tanimlamak” ve “yonlendirmek”
esas hale gelmistir. Prompt yazari, senaristin ve yOnetmenin
kesisiminde yeni bir 6znellik bigimi olarak belirir.

Bu doniistimle birlikte sinema, yalnizca bir anlat1 ve estetik pratigi
olmaktan ¢ikarak, bir yazilim deneyimine evrilmektedir. Manovich’in
belirttigi gibi, yazihm c¢aginda kiiltiirel {retim artik kodlama ve
algoritmik yonlendirme ile sekillenmektedir; bu baglamda sinema da
“software sinema” bi¢imine biiriiniir. Yaratici siire¢, sahnenin 151811
ayarlamak ya da kameray1 kadrajlamak yerine, algoritmaya yon
verecek dili ve komutu olusturma becerisine dayanir. Artik iretici,
fiziksel sahneleri degil, sayisal vektorleri diizenlemekte; mekan, zaman
ve beden, dijital olarak simiile edilmektedir (Manovich, 2018, s. 42).

Yapay zeka araglariyla masa basinda gerceklestirilen sinema
iiretimi, aym1 zamanda yaratict emegin bireysellesmesine olanak
tanimaktadir. Geleneksel olarak kolektif bir iiretim bigimi olan sinema,
artik tek bir kisinin yalnizca yazili komutlarla bir sahne yaratabildigi,
karakterleri yonlendirebildigi, hatta seslendirme ve kurgu asamalarim
otomatiklestirebildigi bir form almistir. Artik yaratici, yalnizca anlatan
degil; anlatinin kosullarmi belirleyen yazilim mimarisinin bir
parcasidir.



DIJITAL MEDYA CAGINDA ILETISiM CALISMALARI 223

Bu yeni iretim kiiltiirli, yalmzca teknik bir degisim degil; aym
zamanda sinemanin estetik, felsefi ve kiiltiirel boyutlarini da yeniden
tanmimlar. Fiziksel setin yerini dijital arayiizlerin almasi, sinemay1
mekansal  olmaktan  ¢ikararak arayliz-temelli bir  pratige
doniistiirmektedir. Bu baglamda, gorsel diinyanin nasil iiretilecegi
sorusu artik fiziksel bir gergekligin kaydiyla degil, simiilasyonun diliyle
yanitlanmaktadir.  Katherine Hayles’in  “biligsel  bilingdigim”
tamimlarken vurguladigi gibi, insan diigiincesi disindaki siireclerin
iiretime dogrudan dahil olmasi, kiiltiirel ¢iktilar1 da farkli bir bilingle
bicimlendirir. Yapay zeka destekli sistemlerin Onerdigi goriintiiler,
insan algisinin tesinde bir estetik model sunarken; iiretimin 6znesi
olarak insanin sinirlarin1 da yeniden ¢izer. Boylece sinema, yalnizca
icerik degil, iiretim kosullar1 bakimindan da post-sinematik bir zemine
oturmaktadir.

Yapay zeka ile iiretilen videolar yalnizca iiretim tekniklerini degil,
ayn1 zamanda sinematik anlatinin yapisal dinamiklerini de
doniistiirmektedir. Geleneksel sinema; belirli bir kurgu ¢izgisi,
dramatik yap1 ve karakter gelisimi iizerinden ilerleyen dogrusal
anlatilarla tamimlanirken, yapay zeka destekli sistemler bu anlati
formunu daha esnek ve modiiler yapilara doniistiirmektedir. Ozellikle
metinden videoya (text-to-video) sistemlerde, sahne akisi algoritmik
ihtimallere dayali olarak bigimlenmekte; sahne ilerleyisi, dnceden
belirlenmis bir senaryoya degil, kullanici tarafindan verilen komutlara
ve algoritmanin yorumuna bagh olarak gelismektedir. Bu, dogrusal
olmayan anlati yapilarinin yayginlasmasini saglayarak, sinematik
zamansalligin tekil bir ¢izgi yerine coklu segenekler iizerinden
kurgulanmasimi miimkiin kilmaktadir (Manovich, 2018, s. 47).

Bu yeni yapi icinde karakter yaratimi da geleneksel sinemanin
dramatik kodlarindan farkli bir diizlemde sekillenmektedir. Yapay zeka
sistemleri, karakterleri psikolojik biitiinliik iizerinden degil, parametrik
veriler araciligiyla insa etmektedir. Karakterin fiziksel goriiniimii, jest-
mimik repertuari, konusma bi¢imi ve davranig modelleri kullanici
girdilerine ve algoritmik tercihlere gore sekillenir. Bu durum, dramatik
stirekliligin yerini ¢ogu zaman estetik ve islevsel varyasyonlara
birakmasina neden olur. Sentetik dramaturji olarak tanimlanabilecek bu
yapi, karakterin dramatik evrimini degil, temsil olanaklarini 6ne ¢ikarir.
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Ozellikle platformlarda yer alan hazir avatar sistemleri veya yiiz mimik
motorlari, karakterin yalmzca bir “roller havuzu” igerisinde yeniden
konumlandigy, ylizeysel fakat etkili temsillere yonelmektedir.

Yapay zeka destekli anlat1 bigimlerinin bir diger dikkat ¢ekici yonii,
video oyunlar ve sanal gerceklik uygulamalariyla olan yakinligidir.
Kullanicinin aktif olarak miidahale edebildigi, anlatinin yoniinii
belirleyebildigi etkilesimli yapilarin sinematik bigimlerle biitiinlesmesi,
yapay zeka sinemasim klasik sinema deneyiminden uzaklastirarak
hibrit bir forma doniistiirmektedir. Bu tiir yapilar, yalnizca hikaye
anlatmakla kalmaz; ayn1 zamanda anlatinin i¢inde deneyimsel bir varlik
yaratir. Kullanici, seyirci olmanin dtesine gegerek anlatinin bir pargasi
haline gelir. Couldry ve Mejias’in (2019) vurguladig gibi, veri tabanl
sistemler bireyin katilimimi yalnizca izleme tizerinden degil, tiretimsel
ve yonlendirici bicimde de yapilandirir. Boylece yapay zeka sinemasi,
bir anlatidan ¢ok, bir deneyim mimarisine doniismektedir.

Yapay zeka destekli goriintii tiretim araglari, sinema ile gergeklik
arasindaki tarihsel iligkinin yapisim1 koklii bi¢imde dontistiirmektedir.
Geleneksel sinema, kamera araciligiyla fiziksel diinyanin kaydim
alarak, bir tlir temsil iliskisi kurar. Bu temsilin dogrulugu, estetik
tercihler kadar teknolojik araglarin sinirlaria da baglidir. Ancak yapay
zekd sistemlerinde gorilintii, artik gercekligin kaydi olmaktan cikar;
bastan insa edilen, sifirdan olusturulan bir simiilasyon haline gelir.
Yapay zeka ile iretilen videolarda da benzer bigimde, gercek bir
mekana, kisiye ya da zamana dayanmayan ama “gercek gibi goriinen”
bir gorsel diizen s6z konusudur. Bu durum, sinemanin ontolojik
temellerini sarsmakta; gorsel Ttretimi temsil degil, simiilasyon
iizerinden yeniden tanimlamaktadir.

Yapay zeka tarafindan iiretilen goriintiilerin “gerceklik” ile kurdugu
iligki, hiper-gergeklige yaklagir. Goriintiiler, yalnizca gercekei olmakla
kalmaz; ¢ogu zaman fiziksel gercekligin estetik smirlarini asacak
bicimde diizenlenir. Manovich’in belirttigi gibi, yapay zeka sistemleri
yalnizca gergekligin bir yansimasini iiretmez, ayni zamanda onun daha
rafine, optimize ve etkileyici bir versiyonunu kurgular. Bu durum,
izleyici lizerinde giiglii bir estetik etki yaratmakla birlikte, temsil edilen
diinya ile gergek diinya arasindaki sinirlarin bulaniklagmasina neden
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olur. Gergeklik, bir referans olmaktan ¢ok, bir tasarim nesnesine
doniisiir. Boylece izleyici, temsil edilenin dogruluguna degil,
etkileyiciligine ikna olur.

Bu gorsel yap1 aym1 zamanda etik ve epistemolojik bir sorunu da
beraberinde getirir: Gergek olan ile sahte olan arasindaki ayrim nasil
yapilacaktir? Ozellikle yiiz iiretimi, konusma senkronizasyonu ve
mimik diizeyinde yiiksek dogruluk sunan sistemler, deepfake gibi
manipiilatif uygulamalarin da temelini olusturmaktadir. Bu tiir
iiretimler yalnizca estetik sinirlar1 degil, toplumsal giiven iligkilerini de
tehdit eder. Gorselin kaynagi, amaci ve iiretim siireci artik kolaylikla
izlenemez hale gelmistir. Bu, sadece sanatin degil; medyanin,
politikanin ve kamusal sdylemin de yeniden yapilandirilmasini zorunlu
kilmaktadir.

Anlatt Yapilarmin Doniisiimii: Yapay Zeka ile Hikéaye
Kurgulamak

Geleneksel sinema anlatisi; olay orgiisii, karakter gelisimi, zaman-
mekan stirekliligi gibi belirli yapisal kurallara dayanir. Bu kurallar,
izleyiciyle kurulacak bagm temelini olusturur. Ancak yapay zeka
destekli iiretim sistemlerinde, hikdye yapisi artik sabit bir dramatik
kurguya degil; algoritmik tercihlere ve kullanici girdilerine bagl olarak
sekillenen esnek yapilara doniigmektedir. Ozellikle yapay zeka
tarafindan Onerilen senaryo iskeletleri, klasik ii¢ perdeli yapimin disina
cikarak, parcali, dongiisel veya deneysel anlati bigimlerini 6ne ¢ikarir.
Bu da, sinemada hikéyenin nasil kurulduguna dair temel varsayimlari
sarsar. N. Katherine Hayles, yapay zeka sistemlerinin anlami lineer bir
akigtan ¢ok, Orlintli tanima ve istatistiksel agirlik {izerinden
olusturdugunu vurgulamaktadir (Hayles, 2017, s. 84).

Yapay zeka sistemleri, yalnizca anlatinin kurgusal iskeletini degil,
aynt zamanda zaman ve mekan Orgiisinii de yeniden
bicimlendirmektedir. Geleneksel anlati yapilarinda zaman cizgisel,
mekan ise sabit bir fiziksel baglamda kurgulanir. Ancak yapay zeka ile
iiretilen anlatilarda, mekénlar algoritmik olarak insa edilir; zaman ise
hem dogrusal hem de dallanip budaklanan yapilar hélinde
kurgulanabilir. Bu durum, Deleuze’iin sinema kuraminda 6ne siirdiigii
“kristal-zaman” kavramim ¢agrigtirir. Ona gore, zaman artik anlatinin
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icinde akan bir boyut degil, anlatinin kendisi tarafindan siirekli yeniden
tanimlanan bir formdur (Deleuze, 1985, s. 68). Kullanici, yalnizca bir
izleyici degil; aym1 zamanda anlati yapisinin kurucu bileseni haline
gelir. Couldry ve Mejias, dijital sistemlerin kullaniciy1 sadece tiiketici
degil, ayn1 zamanda veri {ireticisi olarak konumlandirdigini ve bunun
anlat1 yoniinii etkiledigini belirtir (Couldry ve Mejias, 2019, s. 14).

Bu doniisiim, sinemanin yalnizca teknolojik degil, anlatimsal bir
evrim gecirdigini de ortaya koyar. Yapay zeka destekli sistemlerde
kullanic, artik yalmizca igerik iireticisi degil; ayn1 zamanda anlatinin
aktif bir kurgucusu ve hatta es-yazaridir. Bu durum, yazar merkezli
anlat1 yapilarindan uzaklasarak, ¢oklu 6zneliklere agik ve katilimer bir
yaptya dogru evrilmeyi beraberinde getirir. Lev Manovich, yazilim
destekli kiiltlirel tiretimin anlati smirlarim1 kullanic1 davraniglariyla
birlikte esnettigini ifade eder (Manovich, 2013, s. 221). Boylece klasik
dramaturjik yapilarm yerini, veriye dayali ve parametrik anlati
sistemleri almaya baglar; yapay zeka da yalnizca anlatan degil, anlatinin
kendisini kuran bir 6zne héline gelmektedir.

Yapay zeka destekli iiretim tekniklerinin gelisimiyle birlikte izleyici
deneyimi de doniismektedir. Klasik sinema anlayisinda izleyici,
yonetmenin sundugu anlati dogrultusunda pasif bir konumda yer alir;
hikaye yapis1 ve gorsel dil, belirli bir perspektife gore diizenlenir.
Ancak yapay zeka ile iiretilen gorsel i¢eriklerde bu hiyerarsi ¢oziilmeye
baslar. izleyici artik yalnizca gorsel temsilleri takip eden bir goz degil,
algoritmik siireclerle sekillenen gorsel diinyay1 yorumlayan ve hatta
yeniden kuran bir 6zneye doniismektedir. Bu doniisiim, sinema
deneyimini nesne-merkezli bir seyir eyleminden, veri-merkezli ve
coklu bakisa dayanan bir algi pratigine dogru yonlendirir (Hayles,
2017, s. 112). Boylece izleme eylemi, hem biligsel hem de teknik olarak
genisletilmis bir deneyime evrilmektedir.

Bu yeni izleyici modeli, geleneksel temsil iligkilerini sorgulayan bir
estetik cerceve icinde degerlendirilebilir. Yapay zekad tarafindan
iiretilen sahneler, gerceklikle kurulan bag tizerinden degil; olasilik,
oriintii ve istatistiksel benzerlik iizerinden algilanir. izleyicinin sahneye
dair beklentileri yeniden tanimlanmaktadir. Ornegin, fiziksel diinyanin
yasalarina birebir uymayan bir goriintii, yapay zeka tliretimi oldugunu
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bilen izleyici i¢in inandiricihigmi kaybetmeyebilir. Aksine, “yapay
gerceklik” estetigi giderek kendi gorsel normlarini yaratir (Manovich,
2018, s. 37). Bu baglamda izleyici, sinematik gercekligi sorgulamak
yerine, onun algoritmik {iretim mantigin1 ¢oziimlemeye yonelir. Algi,
artik sinemasal olan ile olmayan arasinda degil; insan iretimi ile
makine iiretimi arasinda kurulmaktadir.

Yapay zeka tiretimi goriintiiler, aynm1 zamanda izleyiciyle kurulan
duygusal bagin dogasini da doniistiirmektedir. Geleneksel sinemada
duygusal yakinlik, oyuncu performansi ve anlatinin dramatik yapistyla
saglanirken, yapay zeka temelli iiretimlerde bu iligki; ses tonu, mimik
simiilasyonu, kamera hareketi gibi parametrik unsurlarin
senkronizasyonuna bagl olarak kurulmaktadir. Izleyici, karakterin
psikolojik derinliginden ¢ok, sahnenin yapay kompozisyonuyla
etkilenir. Bu durum, temsil edilenin degil, temsil bigiminin duygusal
tepkiyi belirledigi bir model yaratir. Braidotti’nin isaret ettigi gibi, bu
yeni baglamda 6zne, duygusalligin1 biyolojik degil, dijital ara yiizler
iizerinden yeniden tretir. (Braidotti, 2013, s. 135).

SONUC

Yapay zeka temelli hareketli goriintii {iretimi, yalmizca teknolojik bir
yenilik degil; aym1 zamanda sinema sanatinin ontolojik, estetik ve
iretimsel temellerini sarsan koklii bir doniisiim siirecidir. Kamera
merkezli iiretim paradigmasi, tarihsel olarak sinemanin gergeklikle
kurdugu iliskinin mihenk tas1 olmusken, giiniimiizde bu iliski giderek
yazili komutlarla ¢alisan algoritmalara devredilmektedir. Bu durum
yalnizca estetik tercihleri degil, sinema diisiincesinin biitlinlinii yeniden
yapilandirmaktadir.

Sinema artik yalmizca kayit yoluyla degil, sentez yoluyla da
iiretilebilen bir gorsel sanat bigimidir. Temsilin dogasina iligkin temel
sorular beraberinde getirir: Kamera ile kaydedilmeyen bir goriintii ne
olgtide gercektir? Algoritmalarn belirledigi anlatilar, insan deneyimine
ne kadar yakindir? Bu sorular, yalmzca estetik ve felsefi degil; aym
zamanda etik ve hukuki tartigmalart da zorunlu kilar. Yeni {iretim
biciminde insan yaraticilifl, yapay zekd sistemleriyle bir ortaklik
iligkisine girer. Bu iligki, insanin yerini alan bir makine tahayyiiliinden
ziyade, insan sezgisinin algoritmik hesaplamayla birlestigi yaratic1 bir
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hibritlik 6nerir. Boylece yapay zeka, yaratici siirecin bir parcasi olarak
yalnizca teknik degil, ayn1 zamanda estetik kararlarin da belirleyicisi
olur. Yapay zeka, sinemay1 yalnizca {iretim agisindan doniistiirmez;
ayn1 zamanda sinemanin ne oldugunu yeniden diigtindiriir.

Calismada ele alman Omek araglar, yapay zekanin sinema
iiretimindeki uygulama ¢esitliligini ortaya koymus; metinden videoya,
statik gorselden hareketli anlatiya, 3D simiilasyondan duyusal
performansa uzanan genis bir yaratici yelpaze sunmustur. Bu araglarin
her biri, geleneksel iiretim bigimlerinin 6tesinde yeni estetik bigimlerin,
anlat1 stratejilerinin ve deneyim modellerinin dogusuna zemin
hazirlamaktadir. Ozellikle prompt tabanli iiretim sistemlerinin gelisimi,
yonetmenin rolinii de yeniden tamimlar. Prompt yazimi, senaryo
olusturmanin bir uzantist haline gelirken; model se¢imi gorsel estetigi,
zaman g¢izelgesi ise kurgu mantigimi istlenir. Bu durum “prompt
director” (komut-temelli yonetmen) gibi yeni yaratict kimliklerin
olusmasina neden olur. Artik bir sahneye 151k yerlestirmek yerine, bir
cimleyle atmosfer yaratmak miimkiindiir. Fiziksel olarak miimkiin
olmayan sahneler, gercek zamanl olarak {iretilebilmekte; 6zellikle
egitim, reklam, sosyal medya ve dijital anlatilar gibi pek ¢ok alanda
yeni olanaklar yaratmaktadir.

Sonug olarak, yapay zeka sinemasi; ne insan iiretiminin sonu ne de
teknik determinizmin mutlak zaferidir. Aksine, insan ile makine, sezgi
ile algoritma, duygu ile hesaplama arasinda kurulan yeni bir ortakligin
baslangi¢ noktasindayiz. Bu ortaklik, sinemay1 yalnizca yeniden
iiretmekle kalmayacak; belki de onu ilk kez gercekten diisiinebilir hale
getirecektir.

Bu baglamda ¢aligmanin temel savi, yapay zek&nin kamera merkezli
iiretim rejimini yerinden ederek yeni bir gorsel {iretim paradigmasi
kurdugu yoniindedir. Sinema, yiizyil1 agkin siiredir kameranin optik
gercekligi yakalama kapasitesi iizerine kuruluyken; bugiin yapay zeka,
optik olmadan da hakikati estetik olarak temsil edebilme iddiasini
ortaya koymaktadir. Masa basinda, yalnizca metin girdisiyle sahici bir
atmosfer, dramatik yap1 ve anlati biitiinligii olusturmak miimkiin hale
gelmis; bu sayede kamera artik tek secenek olmaktan ¢ikmais, alternatif
bir iiretim siireci bicimi dogmustur. Sinema sanatinin en temel araci
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olan kameranin yerini, yazili komutlar isleyen algoritmik sistemler
almaktadir. Bu durum, hem iiretimin dogasint hem de sinema
diistincesinin kendisini yeniden degerlendirmeyi zorunlu kilmaktadir.

KAYNAKCA

Akyol, O. (2023). Deepfake. F. Aydogan (Ed.), Medyada Giincel Kavramlar i¢inde (ss. 29—
33). Ankara: Nobel Akademik Yayincilik.

Altunay, U. (2013). Yeni ekran ve kaygan zemin: Mobilistik diisiincenin yeni medyadaki
karsilig1. Ankara: Utopya.

Aytekin, M. (2017). Televizyon ve etkileri. M. Aytekin (Ed.), Yeni(lenen) Medya icinde (ss.
28-44). Istanbul: KOCAV Yaynlari.

Baudrillard, J. (1981). Simulacra and Simulation. Semiotext(e).

Bazin, A. (1967). What is cinema? (Vol. 1). University of California Press.

Bazin, A. (1971). What is cinema? (Vol. 2). University of California Press.

Braidotti, R. (2013). The posthuman. Polity Press.

Couldry, N., & Mejias, U. A. (2019). The Costs of Connection: How Data Is Colonizing
Human Life and Appropriating It for Capitalism. Stanford University Press.

Cil, S. (2023). “Tiirkiye’de Deepfake Teknolojisi: Youtube’da En Cok izlenen Tiirkge
Deepfake Videolar ve izleyicileri Uzerine Inceleme”, Uluslararast letisim ve Sanat
Dergisi, 4(10): 173-195.

Deleuze, G. (1985). Cinema 2: The Time-Image. University of Minnesota Press.

Hayles, N. K. (2017). Unthought: The power of the cognitive nonconscious. University of
Chicago Press.

Kahraman, S., & Oztiirk, B. (2025). “Yeni Medya Estetigi ve Dijital Uretim Bigimleri.”
Akdeniz Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii Dergisi, 24(1), 121-136.

Kracauer, S. (1960). Theory of film: The redemption of physical reality. Oxford University
Press.

Manovich, L. (2013). Software takes command. Bloomsbury Academic.

Manovich, L. (2019). Al aesthetics. Strelka Press.

Pasquale, F. (2015). The Black Box Society: The Secret Algorithms That Control Money and
Information. Harvard University Press.

Tokdil, E. (2018). Yeni medya, temel bilesenleri ve sanatin degisen estetik dili. Hetisim
Kuram ve Arastirma Dergisi, (47), 167-182.

Tokdil, B. (2018). “Simiilasyon Kurami ve Yeni Medyada Temsiliyet”. Selguk Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, 40, 165—178.

DataFeedWatch. Best Al advertising examples.
https://www.datafeedwatch.com/blog/best-ai-advertising-examples

Decrypt. (2025). Lore Machine Al tool takes on film and television planning.
https://decrypt.co/208565/lore-machine-ai-tool-takes-on-film-and-television-planning

Generative Al Newsroom. Keeping track of Al use cases in the newsroom.
https://generative-ai-newsroom.com/keeping-track-of-ai-use-cases-in-the-newsroom-
1811b8cb606f

McKinsey & Company. (2024). How Al could reinvent film and TV production.
https://www.mckinsey.com/capabilities/tech-and-ai/our-insights/tech-forward/how-ai-
could-reinvent-film-and-tv-production

Media & Learning News. (2021). When Al took over my teaching videos, students enjoyed
them less but learned the same. https://media-and-learning.eu/subject/artificial-
intelligence/when-ai-took-over-my-teaching-videos-students-enjoyed-them-less-but-
learned-the-same/

The Ankler. (Yil). How a Netflix doc used Al: Winston. The Ankler.
https://theankler.com/p/how-a-netflix-doc-used-ai-winston


https://www.datafeedwatch.com/blog/best-ai-advertising-examples
https://decrypt.co/208565/lore-machine-ai-tool-takes-on-film-and-television-planning
https://generative-ai-newsroom.com/keeping-track-of-ai-use-cases-in-the-newsroom-1811b8cb606f
https://generative-ai-newsroom.com/keeping-track-of-ai-use-cases-in-the-newsroom-1811b8cb606f
https://www.mckinsey.com/capabilities/tech-and-ai/our-insights/tech-forward/how-ai-could-reinvent-film-and-tv-production
https://www.mckinsey.com/capabilities/tech-and-ai/our-insights/tech-forward/how-ai-could-reinvent-film-and-tv-production
https://media-and-learning.eu/subject/artificial-intelligence/when-ai-took-over-my-teaching-videos-students-enjoyed-them-less-but-learned-the-same/
https://media-and-learning.eu/subject/artificial-intelligence/when-ai-took-over-my-teaching-videos-students-enjoyed-them-less-but-learned-the-same/
https://media-and-learning.eu/subject/artificial-intelligence/when-ai-took-over-my-teaching-videos-students-enjoyed-them-less-but-learned-the-same/
https://theankler.com/p/how-a-netflix-doc-used-ai-winston

230 DiJITAL MEDYA CAGINDA ILETiSiM CALISMALARI

Unreal Engine. Words, camera, action: Creating an Al music video with Unreal Engine 5.
https://www.unrealengine.com/en-US/spotlights/words-camera-action-creating-an-ai-
music-video-with-unreal-engine-5

Upton-Clark, E. (2025, June 13). ‘Guys, the sea literally opened up’: Al-generated Bible
characters are taking over TikTok. Fast Company.
https://www.fastcompany.com/91351684/ai-generated-bible-characters-are-taking-
over-tiktok

VCU News. (2025, July XX). In creating an ad using Al for scenes — but not people — may
retain ~ consumer  trust. Virginia ~ Commonwealth ~ University =~ News.
https://news.vcu.edu/article/2025/07/in-creating-an-ad-using-ai-for-scenes--but-not-
people--may-retain-consumer-trust

VP-Land. How Al is replacing million-dollar historical reenactments in documentaries
with Gennie. https://www.vp-land.com/p/how-ai-is-replacing-million-dollar-historical-
reenactments-in-documentaries-with-gennie


https://www.unrealengine.com/en-US/spotlights/words-camera-action-creating-an-ai-music-video-with-unreal-engine-5
https://www.unrealengine.com/en-US/spotlights/words-camera-action-creating-an-ai-music-video-with-unreal-engine-5
https://www.fastcompany.com/91351684/ai-generated-bible-characters-are-taking-over-tiktok?utm_source=chatgpt.com
https://www.fastcompany.com/91351684/ai-generated-bible-characters-are-taking-over-tiktok?utm_source=chatgpt.com
https://news.vcu.edu/article/2025/07/in-creating-an-ad-using-ai-for-scenes--but-not-people--may-retain-consumer-trust
https://news.vcu.edu/article/2025/07/in-creating-an-ad-using-ai-for-scenes--but-not-people--may-retain-consumer-trust
https://www.vp-land.com/p/how-ai-is-replacing-million-dollar-historical-reenactments-in-documentaries-with-gennie
https://www.vp-land.com/p/how-ai-is-replacing-million-dollar-historical-reenactments-in-documentaries-with-gennie

ALGORITMIK VERI GAZETECILIGIi VE YAPAY ZEKA
UYGULAMALARI: GAZETECILIKTE EPISTEMIK
VE TEKNOLOJIK DONUSUM

Hilya SEMiZ TURKOGLU*

GIRIS

Dijital teknolojilerin hizli gelisimi, gazetecilik pratiginde hem
epistemik hem de teknolojik déniisiimlere yol agmaktadir. Ozellikle
algoritmik veri gazeteciligi ve yapay zeka (YZ) uygulamalari, haber
iiretim siireclerinde bilgi toplama, analiz etme ve dagitma bigimlerini
koklii sekilde doniistiirmektedir (Coddington, 2015). Geleneksel
gazetecilik, muhabirlerin sahadan elde ettigi bilgilere ve gozlemlere
dayanirken; algoritmik gazetecilik, biiyiikk veri (big data) ve
otomatiklestirilmis analiz yontemleri araciligiyla haber iiretimini hem
hizlandirmakta hem de ¢esitlendirmektedir (Diakopoulos, 2019).

Bu doniisiim, gazetecilik epistemolojisinde de dnemli bir degisimi
beraberinde getirmektedir. Artik bilgi sadece insan gozlemi ve
deneyimine dayanmamakta, veri kaynaklarmin  algoritmalar
araciligiyla islenmesi ve anlamlandirilmasiyla ortaya c¢ikmaktadir.
Bdylece haber iiretimi siirecleri, daha karmagik ve ¢ok katmanli bir veri
ekosistemine bagli hale gelmektedir. Yapay zeka ve algoritmalar,
haberin hangi igeriklerinin onceliklendirilecegini, hangi hedef kitleye
ulagacagini ve hangi bigimde sunulacagim belirleyerek editoryal karar
mekanizmalarii yeniden sekillendirmektedir.

Aym zamanda bu doniisiim, gazetecilikte etik ve normatif
tartigmalar1 da derinlestirmektedir. Veri giivenligi, algoritmik seffaflik,
hesap verebilirlik ve kisisellestirilmis haber akiglari gibi konular,
gazetecilik mesleginin temel ilkelerinin yeniden gozden gegirilmesini
gerekli kilmaktadir. Dolayisiyla dijital ve algoritmik gazetecilik, sadece

* Dog. Dr., Istanbul Universitesi, iletisim Fakiiltesi, Gazetecilik Boliimii, istanbul,
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iretim stireclerini degistirmekle kalmayip, gazetecilik pratiginin
epistemik temelleri ve etik ¢ergevelerini de yeniden tanimlamaktadir.

Gazetecilik pratiginde epistemik, metodolojik ve teknolojik
doniisiimlere yol agmaktadir. Bu baglamda, algoritmik veri gazeteciligi
ve yapay zekd (YZ) uygulamalari, medya {iretim siireglerine
entegrasyonu ile one g¢ikmakta ve haber iiretiminde bilgi toplama,
analiz etme, gorsellestitme ve dagitim siireglerini  yeniden
sekillendirmektedir (Coddington, 2015; Borges-Rey, 2020). Yapay
zekd teknolojileri, veri madenciligi, dogal dil isleme ve makine
Ogrenimi gibi yontemler araciliiyla, haberlerin dogruluk, icerik analizi
ve trend Ongoriisii acisindan degerlendirilmesine imkan tanimakta ve
gazeteciligin  epistemik  islevlerini, yani bilgi dogrulama,
anlamlandirma ve kamuya sunma stireclerini yeniden tanimlamaktadir
(Carlson, 2018).

Algoritmik veri gazeteciligi, biiyiik ve heterojen veri kiimelerinin
otomatik olarak iglenmesini, analiz edilmesini ve gorsellestirilmesini
miimkiin kilmakta; haber iiretiminde hizli, 6l¢eklenebilir ve veri odakli
bir yaklagim sunmaktadir (Parasie & Dagiral, 2013). Bu durum,
yalmzca igerik lretim siireclerini  hizlandirmakla kalmayip,
gazetecilerin veri kaynaklarmi yorumlama bigimlerini, dogruluk ve
nesnellik iddialarin1 ve editoryal karar mekanizmalarini yeniden
sekillendirmektedir. Ozellikle kamu yayincilar1 ve bagimsiz medya
kuruluslar, algoritmik veri gazeteciligini, geleneksel haber
degerlerinden bagimsiz olarak, izleyiciye Ozgiin ve etkilesimli bilgi
bigimleri sunmak i¢in kullanmaktadir (Borges-Rey, 2020; Desai vd.,
2021).

Bu teknolojik doniisiim ayn1 zamanda gazetecilifin epistemik
yapisin1 da derinden etkilemektedir. Algoritmik veri gazeteciligi ve
yapay zeka uygulamalari, dogruluk iddialarmin gerekgelendirilmesi,
seffaflik ve hesap verebilirlik ilkelerinin uygulanmasi ve kamuya bilgi
sunumunun yeniden tasarlanmasi agisindan yeni epistemik cerceveler
yaratmaktadir (Lewis & Waters, 2018; Karlsson, 2010). Seffaflik
yalmzca veri kaynaklarinin agiklanmasimi degil, ayn1 zamanda veri
toplama, analiz ve gorsellestirme siireclerinin izleyici tarafindan
anlagilir hale getirilmesini de icermektedir. Bu durum, gazeteciligin
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demokratik islevini pekistirerek, kamuoyunun bilgiye erisimini ve
elestirel degerlendirme yetenegini giiclendirmektedir (Ekstrom vd.,
2022).

Algoritmik veri gazeteciligi ve yapay zeka uygulamalarinin yarattig
bu doniigiim, habercilik etigi ve mesleki uygulamalar a¢isindan da yeni
sorumluluk alanlar1 ortaya c¢ikarmaktadir. Otomatik sistemlerin
seffaflif, algoritmik tarafsizlik ve yapay zekanin etik kullanimi, cagdas
gazeteciligin temel tartisma konularini olusturmaktadir (Napoli, 2014).
Bununla birlikte, veri gazeteciligi ve yapay zeka tabanli haber iiretimi,
epistemik yetkinlik gereksinimlerini de artirmakta; gazetecilerin hem
teknolojik araglar1 etkin bicimde kullanabilme hem de veri ve
algoritmalarin dogruluk, giivenilirlik ve etik boyutlarini elestirel
bicimde degerlendirebilme kapasitesine sahip olmalarini zorunlu
kilmaktadir.

Bu c¢aligma, algoritmik veri gazeteciligi ve yapay zeka
uygulamalarinin gazetecilik pratigine etkilerini epistemik, etik ve
teknolojik perspektifler {izerinden incelemeyi amaglamaktadir.
Ozellikle kamu yayincihigi baglaminda, veri gazeteciligi ve YZ
uygulamalarinin  bilgi iretimi ve dagitimi siireglerinde yarattig
donilisiimlerin, gazetecilik mesleginin normatif ve metodolojik
temellerini nasil yeniden sekillendirdigi ele alinacaktir. Bu gergevede
calisma, algoritmik ve yapay zeka destekli gazetecilik pratiklerinin
epistemolojik temellerini, mesleki beceri gereksinimlerini ve teknolojik
uygulama alanlarim biitlinciil bir perspektifle degerlendirmektedir.

Veri Gazeteciligi: Epistemik ve Kurumsal Yenilikler

Veri gazeteciligi, dijital teknolojilerin, biiyilik veri analizlerinin ve
etkilesimli ~ gorsellestirme araglarmin  yayginlagsmasiyla  birlikte
gazetecilik pratiginde hem epistemik hem de kurumsal doniisiimleri
tetikleyen bir alan olarak One c¢ikmaktadir. Epistemik acidan veri
gazeteciligi, bilgi {iiretim siireclerini yeniden tanimlamakta; veri
toplama, analiz, dogrulama ve gorsellestirme adimlarinin sistematik ve
metodolojik bicimde yiiriitilmesini gerektirmektedir. Bu siiregler,
haberin dogrulugu, giivenilirligi ve seffaflig1 agisindan yeni standartlar
belirlemekte, izleyicilerin bilgiye erisimini ve elestirel degerlendirme
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kapasitesini giliglendirmektedir (Borges-Rey, 2016; Parasie, 2015;
Karlsson, 2010).

Kurumsal boyutta veri gazeteciligi, medya organizasyonlarinda is
akislarini ve rol dagilimlarini yeniden sekillendirmektedir. Geleneksel
muhabirlik odakli yapinin 6tesinde, veri gazetecileri teknik, analitik ve
gorsellestirme  becerileriyle ~ projelerin =~ planlanmasinda  ve
yiiriitiilmesinde merkezi bir konuma sahiptir. Bu durum, medya
kurumlarinin stratejik karar alma stireglerinde veri odakli yaklagimlar
giiclendirmekte ve bilgi iiretiminde disiplinler arasi is birliklerini
zorunlu kilmaktadir (Fink & Anderson, 2015; Kim & Kim, 2018;
Beiler, Irmer & Breda, 2020).

Kamu yayinciligi baglaminda veri gazeteciligi, yalnizca bilgi
aktarimi ile simurl kalmayip, izleyicilerin veriyle etkilesim kurmasina,
farkl1 senaryolar1 analiz etmesine ve veriyi kendi baglamlarinda
anlamlandirmasina olanak tanimaktadir. Bu yaklasim, gazeteciligin
demokratik iglevini giiclendirirken, medya igeriklerinin gesitlenmesini
ve izleyici katilminin artmasini saglamaktadir (Borges-Rey, 2020;
Desai vd., 2021).

Veri gazeteciligi hem epistemik hem de kurumsal diizeyde
yenilikler sunmakta; bilgi {iretim siireclerinde seffaflik, dogruluk ve
hesap verebilirlik ilkelerinin uygulanmasini zorunlu kilmakta ve medya
organizasyonlarinin yapisin1 ve isleyisini doniistiirmektedir. Bu
baglamda, veri gazeteciligi modern gazetecilik pratiginin temel
taglarindan biri olarak degerlendirilebilir ve hem akademik ¢aligmalar
hem de wuygulama alanlart igin merkezi bir odak noktasi
olusturmaktadir.

Veri gazeteciligi, dijital teknolojiler, biiylik veri analizleri ve
etkilesimli gorsellestirme araclarinin yayginlasmasiyla gazetecilik
pratiginde epistemik ve kurumsal doniisiimler yaratmaktadir. Veri
gazetecilerinin sahip olmasi gereken beceriler, teknik, analitik ve
gorsellestirme yeterliliklerinden web gelistirme ve programlamaya
kadar genis bir yelpazeyi kapsamaktadir (Engebretsen, Kennedy, &
Weber, 2019; De-Lima-Santos et al., 2021). Bu profesyoneller, orgiit
ici is birlikleri ve disiplinler arasi projeler aracilifiyla teknik
smmirlamalar1  agsmakta ve sosyal olarak yapilandirilmis  veri
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topluluklarinin olugsmasina katki saglamaktadir (De-Lima-Santos &
Mesquita, 2021). Demografik agidan veri gazetecileri genellikle geng
ve biiylik sehirlerde ¢alisan profesyonellerdir; cinsiyet dagilimi cografi
farkliliklar gostermekte, Latin Amerika’da kadinlar 6ne c¢ikarken,
Afrika’nin bazi bolgelerinde erkekler daha baskindir (Arias-Robles &
Carvajal, 2022; Gondwe & White, 2021). Bu c¢esitlilik, mesleki
katilimin yalmzca teknik becerilerle degil, toplumsal ve kurumsal
faktorlerle de sekillendigini gostermektedir.

Veri gazeteciligi epistemik acidan, bilgi tretimi, dogruluk ve
seffaflik boyutlarinda yenilikler sunmaktadir. Bilgi {iretimi, veri
kaynaklarinin se¢imi, analizi, gorsellestirilmesi ve baglamsal olarak
yorumlanmasim1 kapsar; izleyicilerin bilgiyi kendi deneyimleri
cercevesinde anlamlandirmasimi saglar (Borges-Rey, 2016; Parasie,
2015). Dogruluk, metodolojik titizlik, veri kaynaklarinin giivenilirligi
ve hatasiz sunumu garanti altina alirken, seffaflik izleyicilerin veri
toplama, analiz ve gorsellestirme siireclerini anlayabilmesini miimkiin
kilar (Karlsson, 2010; Parasie, 2015).

Kamu yaymecilig1 baglaminda veri gazeteciligi, izleyicinin veriyi
aktif olarak yorumlamasma, farkli senaryolar1 kesfetmesine ve
etkilesimde bulunmasimna olanak taniyan bir epistemik siireg
sunmaktadir. Bu yoniiyle veri gazeteciligi, klasik haber degerlerinden
ve dogruluk anlayisindan farkli perspektifler sunarak medya
igeriklerinin ¢esitlenmesini ve demokratik denetimi desteklemektedir.
Dolayisiyla veri gazeteciligi, yalmizca teknik bir yenilik degil,
gazeteciligin epistemik temellerini yeniden sekillendiren merkezi bir
uygulama alani olarak degerlendirilmektedir.

Yapay Zeka Uygulamalar1 ve Haber Uretimi

Yapay zeka, gazetecilikte otomatik haber yazimi, kisisellestirilmis
icerik Onerileri, sahte haber tespiti ve sosyal medya analizleri gibi ¢esitli
uygulama alanlarina sahiptir (Graefe, 2016). Dogal dil isleme (NLP)
algoritmalar1 biiyiikk metin yiginlarin1 analiz ederek temalar1 ve
egilimleri belirlerken; makine &grenimi modelleri kullanic
davraniglarina  gore  iceriklerin  kigisellestirilmesini  miimkiin
kilmaktadir. Bu teknolojiler, haber {iretiminde hiz ve dlgek avantaji
saglasa da yanlis bilgi {iretimi, dnyargili ¢iktilar ve seffaf olmayan
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algoritmik mekanizmalar nedeniyle 6nemli epistemik sorumluluklar
da beraberinde getirmektedir (Posetti & Bontcheva, 2020).

Yapay zeka, en genel anlamziyla bilgisayar sistemlerinin insan zekas1
gerektiren gorevleri yerine getirme kapasitesine iliskin fikir, teknoloji
ve teknikleri kapsayan bir semsiye kavramdir (Brennen ve Nielsen,
2018). Bu alan; makine 0grenimi, derin 6grenme, uzman sistemler,
dogal dil isleme ve robotik teknolojiler gibi ¢ok sayida alt disiplini
icerir (Chan-Olmsted, 2019). Disiplinler aras1 yapis1 ve farkli aragtirma
odaklar1 nedeniyle yapay zekdya iliskin smiflandirmalar arasinda
tutarlilik bulunmamakta; bazi ¢aligmalar optimizasyonu temel bir alt
alan olarak ele alirken, bazilar1 derin 6grenmeyi makine 6greniminden
ayr1 degerlendirmektedir (De-Lima-Santos & Ceron, 2022).

Gazetecilik baglaminda yapay zeka, yalnizca arama motorlarinin
siralama mekanizmalarini belirleyen algoritmalardan ibaret olmayip;
makine 6grenimi, dogal dil isleme, tahmine dayali analitik ve derin
O0grenme temelli otomatik icerik iiretim modelleri gibi genis bir
teknolojik ekosistemi ifade etmektedir (Beckett, 2019). Dijitallesme ile
birlikte gazetecilik alaninda yapay zekd temelli araglarin giderek
yayginlagmasi, haber iiretim ve dagitim siire¢lerinin niteligini yeniden
tanimlayan yeni bir iletisim ortami ortaya ¢ikarmistir. Bu doniisiim
baglaminda, Lewis ve Guzman’in (2020) ortaya koydugu “iletisimsel
yapay zeka” kavrami, yapay zekénin yalnizca teknik bir ara¢ olmanin
Otesine gecerek insan—makine etkilesimine dogrudan aracilik eden bir
iletisim aktorii haline geldigini vurgular.

Bu cer¢evede otomatik haber yazim sistemleri, sohbet robotlari,
sesli asistanlar, sosyal robotlar ve kullanicilarla etkilesime girerek
icerik akigin1 yonlendiren diger yapay zeka tabanli uygulamalar,
gazetecilik pratikleri lizerinde belirgin etkiler liretmektedir. S6z konusu
teknolojiler,  haber  odalarindaki i  akiglarimin  yeniden
yapilandirilmasindan  kigisellestirilmis haber Oneri sistemlerinin
geligtirilmesine kadar uzanan genis bir yelpazede hem {iiretim
stireclerini doniistirmekte hem de gazetecilik mesleginin normatif,
epistemik ve etik temellerine iliskin yeni tartismalar dogurmaktadir. Bu
baglamda iletisimsel yapay zeka, gazeteciligin kurumsal yapilari,
profesyonel rolleri ve kamusal sorumluluk alanlar tizerinde yapisal



DIJITAL MEDYA CAGINDA ILETISiM CALISMALARI 237

sonuglar doguran bir doniisiim dinamigi olarak degerlendirilmektedir.
Yapay zekanin haber iiretimine entegrasyonu biiyilik dl¢iide makine
Ogrenimi, bilgisayarla gorii ve optimizasyon uygulamalarina
dayanmaktadir. NLP ve dogal dil {iretimi (NLG) alanlarinda yasanan
son gelismeler—ozellikle ChatGPT gibi ¢ok dilliligi destekleyen biiyiik
dil modellerinin ortaya g¢ikisi—haber {iretiminde otomasyonun hizla
yayginlagsmasima katki saglamigtir. Bu modeller; haber 0&zetleri
olusturma, biiyiik veri setlerini analiz etme, sahte haber tespiti yapma
ve hizli igerik iiretme gibi gorevlerde aktif bicimde kullanilmaktadir
(Pavlik, 2023).

Gazeteciligin 1980’lerden itibaren dijitallesme, medya sahiplik
yapisindaki yeniden yapilanma ve ekonomik baskilar dogrultusunda
koklii bir doniislim gegirmesi, yapay zeka uygulamalarinin bu alam
bicimlendiren temel teknolojilerden biri héline gelmesine uygun bir
zemin yaratmistir. Dijitallesme siirecinin hizlanmasiyla birlikte haber
iiretimi giderek daha fazla veri temelli, algoritmik olarak yonlendirilen
ve metrik odakli bir pratik niteligi kazanmig; bu durum hem gazetecilik
is akiglarini yeniden tanimlamis hem de icerik iiretiminin epistemolojik
temellerini doniistiirmiistiir.

Loosen’in (2018) ortaya koydugu iizere, bu doniisiim yalnizca dijital
araclarin kullamima girmesiyle sinirli kalmamig; ayni zamanda veri
gazeteciligi, otomatiklestirilmis habercilik, algoritmik haber se¢imi ve
kullanict odakli kigisellestirilmis igerik sistemleri gibi yeni gazetecilik
tiirlerinin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir. Boylelikle gazetecilik,
geleneksel olarak insan merkezli bir iiretim pratiginden, teknolojik
altyapilarin  belirleyiciliginin giderek arttigi hibrit bir modele
evrilmistir.

Bu baglamda yapay zek4, yalnizca haber tiretimini hizlandiran veya
kolaylagtiran bir ara¢ degil; ayn1 zamanda haberin nasil iiretildigini,
dagitildigim ve tiiketildigini yapisal olarak etkileyen bir doniigiim
aktorii olarak degerlendirilmektedir. Dijitallesmenin getirdigi bu
paradigmatik degisim, gazetecilik mesleginin normatif ilkeleri,
profesyonel rolleri ve kurumsal yapilanmalar1 {izerinde derin etkiler
yaratmig ve alanin epistemik sinirlarmin yeniden tartisilmasim
kaginilmaz kilmagtir.
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Bu baglamda, verilesme siirecinin gazetecilik pratigini dort temel
bicimde yeniden yapilandirdig1 ifade edilmektedir: veri gazeteciligi,
algoritmik gazetecilik, otomatik gazetecilik ve metrik/6l¢iim odakli
gazetecilik (Loosen vd., 2022). Veri gazeteciligi, kamusal ya da
kurumsal veri setlerinin haber {iretiminde analitik ydntemlerle
kullanilmasina dayanirken; algoritmik gazetecilik, dijital platformlarin
igerik segme, siralama ve goriiniirliik belirleme siireglerinde kullandig1
algoritmalarin editoryal pratikler {iizerindeki etkisini vurgular.
Otomatik gazetecilik, yazilim ve dogal dil {iretim sistemleri araciligtyla
igeriklerin insan miidahalesi olmaksizin olusturulmasina isaret eder.
Metrik odakli gazetecilik ise kullanicilarin dijital etkilesimlerinden
(tiklanma, begeni, izlenme siiresi vb.) elde edilen geri bildirimlerin
haber degerine, igerik tiirlerine ve yayn stratejilerine yon vermesiyle
karakterize edilmektedir (Gillespie, 2014; Tandoc & Thomas, 2015).
Bu dort yaklasim, dijitallesmenin gazeteciligin  epistemolojik
temellerini, is yapis bicimlerini ve haber {liretim mantigm koklii
bicimde yeniden tamimladigini gostermektedir.

Epistemik ve Etik Boyutlar: Algoritmik Veri Gazeteciligi
ve Yapay Zeka

Dijitallesmenin hiz kazanmasiyla birlikte haber {iretim siiregleri
giderek daha fazla algoritmalara, veri odakli analizlere ve yapay zeka
tabanli uygulamalara dayanir hale gelmistir. Bu doniisiim, gazeteciligin
epistemik yapisini—bilginin {retilmesi, dogrulanmasi ve dolasima
sokulmasi siireglerini—temelden etkilemektedir. Veri gazeteciligi
biiyiik veri setlerinden anlam ¢ikararak alternatif bir bilgi tiretim bigimi
sunarken; algoritmik sistemler haber se¢imi, igerik Onerisi, dogruluk
kontrolii ve kisisellestirilmis haber akisi gibi kritik siireglerde
goriinmez bir aktor haline gelmektedir. Bununla birlikte yapay zeka
temelli uygulamalarin habercilik pratiklerine entegrasyonu yalnizca
bilgi iiretim bigimlerini doniistiirmekle kalmayip, ayn1 zamanda 6nemli
etik tartigmalar1 da giindeme getirmektedir. Algoritmalarin seffaf
olmamasi, onyargili veri setleri, otomatik igerik iiretimindeki olasi
hatalar ve kullanici mahremiyetine yonelik riskler bu tartigmalarin
merkezinde yer almakta; bu nedenle gazeteciler, algoritmalarin karar
alma siireclerini anlamak, veri temelli onyargilar tespit etmek ve etik
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cercevede hareket etmek gibi yeni bir epistemik sorumluluk
iistlenmektedir.

Algoritmalar temel olarak belirli bir sonuca ulagmak i¢in tasarlanan
islem dizileridir; dolayisiyla yapay zekaddan ¢ok 6nce de mevcuttular.
Ancak makine 6grenimi ve derin 6grenme tekniklerinin gelismesiyle
algoritmalar, teknik bir unsur olmaktan ¢ikarak toplumsal yasamin her
alanin1 gekillendiren tekno-sosyolojik bilesenlere doniligmiistiir. Veri
hacminin hizla arttig1 giinlimiizde algoritmalar, bu verileri isleyerek
anlamlandirmakta ve boylece bilgi tliketim big¢imlerini, toplumsal
etkilesimleri ve gergeklik algilarini yeniden insa etmektedir. Bu siiregte
algoritmalarin yalmizca verimlilik sagladigr degil; aynm1 zamanda
onyargilar {iretebildigi, mevcut toplumsal esitsizlikleri pekistirebildigi,
yanki odalarini gii¢lendirdigi ve farkli goriislere erisimi sinirlayabildigi
de literatiirde siklikla vurgulanmaktadir (Gillespie, 2014; Jagadish,
2016). Mittelstadt ve digerleri (2016) algoritmalarin sonugsuz ya da
anlagilmaz bulgular {iretme, yanlig yonlendirilmis sonuglara yol agma,
haksiz ¢iktilar olusturma, toplumsal yapilar iizerinde doniistiiriicii
etkiler yaratma ve verinin izlenebilirligi nedeniyle mahremiyet
ihlallerine zemin hazirlama gibi alti temel etik sorun dogurdugunu
belirtmektedir.

Algoritmalar, modern bilgi ekonomisinin hemen her alaninda
oldugu gibi gazetecilikte de hizla belirleyici hale gelmistir.
Enformasyon akigin1 diizenleme, biiyiik veri kiitlelerini yonetme ve
kisisellestirilmis icerik sunma kapasitesi nedeniyle ovgiiyle karsilanan
bu teknolojiler, ayn1 zamanda haber iiretim ve dagitim siireglerine
iligkin yeni etik ve epistemik sorular1 giindeme getirmektedir
(Gillespie, 2014). Bu nedenle arastirmacilar, algoritmik yanlilik ve
belirsiz karar mekanizmalarinin goriinmezligine kars1 “algoritmik
hesap verebilirlik” c¢agrilarim1  yogunlastirmaktadir (Diakopoulos,
2019).

Algoritmalarin haberin olusturulma, smiflandirilma ve goriiniir
kilinma siireglerindeki artan etkisi, dijital gazetecilikte verimlilik
sunarken ayni zamanda sosyoteknik kosullar baglaminda 6nemli etik
tartigmalar ~ dogurmaktadir. Otomasyonun yalmizca is giicii
doniisiimiiyle smirli kalmayip haber dogrulugu, veri kaynagi, karar
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siiregleri ve editoryal kontrole iligkin yeni sorumluluk alanlar
yaratmasi, gazetecilikte nesnellik ve tarafsizlik ilkelerinin kapsamin
onemli Olciide genisletmistir. Bu durum, yalnizca iiretim siireclerini
degil, ayn1 zamanda medya kuruluslarinin kurumsal hesap verebilirlik
anlayisin1 da yeniden tanimlamaktadir. Dolayisiyla veri depolama
araglari, veri igleme pratikleri, algoritmik karar mekanizmalar1 ve
haberi tireten yapay zeka sistemlerinin tasarimina yonelik etik
degerlendirmeler, ¢agdas gazetecilik c¢aligmalarinin merkezinde
konumlanmakta ve dijital haberciligin normatif ¢er¢evesinin yeniden
sekillenmesine katki sunmaktadir (Tuiiéz-Lopez vd., 2019).

Etik sorunlarm tespiti ve simirlarinin belirlenmesi gilictiir; zira
gazetecilik etigi toplum bilimleri temelli normatif cergevelerle,
siberetik ve bilgisayar bilimi kdkenli teknik tartigmalarin kesisiminde
konumlanmaktadir. Bu c¢ok katmanli yapi, hem haber iiretim
stireclerinde kullanilan algoritmalarin sosyoteknik dogasini hem de
teknolojik sistemlere gomiilii degerlerin goriinmezligini dikkate almay1
gerektirmektedir. Enformasyon etigi, internet etigi, robot etigi, makine
etigi ve bilgisayar etigi gibi alt alanlarin kesiserek genis bir teorik
tartisma  alan1  olusturmasi, algoritmik  gazeteciligin  etik
degerlendirmesinin yalnizca mesleki normlarla degil, ayn1 zamanda
teknolojik tasarim ilkeleri ve dijital yonetisim mekanizmalariyla
birlikte ele alinmasini zorunlu kilmaktadir (Dorr ve Hollnbuchner,
2016). Gazetecilikte algoritmalardan kaynaklanan temel etik sorunlar
cesitli diizeylerde ortaya ¢ikmaktadir:

e  Veri dogrulugu ve kaynagi (Bradshaw, 2014),

e Algoritmik otorite ve nesnellik (Carlson, 2014; Gillespie,
2014),

o  Seffaflik eksikligi (McBride ve Rosenstiel, 2014),

e  Verilerin kotiiye kullanimi ve koda goémiilii degerler (Zion ve
Craig, 2014),

e  Hesap verebilirlik mekanizmalarinin yetersizligi
(Diakopoulos, 2019).
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Bunlara ek olarak, geleneksel gazeteciligin nesnellik, c¢ikar
catismast, dogru ve giivenilir bilgi aktarimi, mahremiyetin korunmasi
ile telif haklarina riayet gibi koklii etik sorunlar1 da algoritmik haber
iiretimi baglaminda yeniden ve daha karmagik bir bi¢imde tartigmaya
acilmaktadir. Zira bu etik ilkelere iligkin sorumluluk, artik yalnizca
gazetecilerin bireysel mesleki pratikleriyle sinirli kalmayip, haberin
iiretim, secilme, siralanma ve dolasima girme siireglerinde belirleyici
hale gelen algoritmik sistemlerin tasarimcilari, platform saglayicilari ve
veri igleme mekanizmalarim1 da kapsayan ¢ok aktorlii bir yapiya
yayilmaktadir (Dorr ve Hollnbuchner, 2016).

Gelecege iliskin ongoriiler, yalnizca sosyal medya platformlarinin
degil, haber toplayic1 uygulamalarin da genisleyen etik sorumluluklar
nedeniyle daha siki editoryal gozetim ve hesap verebilirlik
mekanizmalar1 altinda olmas1 gerektigine isaret etmektedir (Newman
vd., 2019). Bu baglamda tartigmanin temel ekseni, icerik siralamasi,
onemlendirme ve haber iiretim siireglerinin hangi 6l¢iide algoritmalarin
kontroliine birakilacag: ile bu kontroliin demokratik iletisim diizeni,
kamusal alanin biitiinliigii ve bilgi ¢ogulculugu agisindan ne tiir
sonuglar doguracagi sorularinda yogunlagsmaktadir. Algoritmik
sistemlerin seffaflik diizeyi, dnyargi iiretme potansiyeli ve kullanici
davraniglarini yonlendirme kapasitesi diisiiniildiigiinde, diizenleyici
cercevenin kapsami ve editoryal miidahale sinirlar, dijital gazeteciligin
gelecegini belirleyen kritik unsurlar haline gelmektedir.

Gazetecilikte algoritmalarla ilgili en temel etik gereklilik, veri
giivenilirliginin eksiksiz bigcimde saglanmasidir. Yanlig, eksik,
baglamidan koparilmis veya manipiilatif veriler iizerine insa edilen
haber igerikleri, 6zellikle finans, saglik ve kamu yonetimi gibi ytiksek
hassasiyet gerektiren alanlarda ciddi etik ve toplumsal sonuglar
dogurabilmektedir. Bununla birlikte kisisel verilerin korunmasi, veri
sahipligi, veriye erisim hakki ve verinin ticari ¢ikarlar dogrultusunda
yeniden islenmesi gibi meseleler, dijital haberciligin normatif
cercevesini zorlayan diger 6nemli sorunsallar arasinda yer almaktadir.

Bu etik gerilim alanlarma ek olarak, algoritmalar tarafindan
olusturulan kigisellestirilmis haber akislari; kullanicilarin  hangi
verilerinin islendigine dair yeterli farkindaliga sahip olmamasi, haber
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tilketiminin seffafliginin azalmasi ve algoritmik tercihler nedeniyle
filtre balonlarinin giderek giiclenmesi gibi yeni riskler iiretmektedir. Bu
durum, hem bilgi ekosisteminin ¢esitliligini daraltmakta hem de politik
kutuplasmanin daha derin ve kalici hale gelmesine zemin
hazirlamaktadir. Dolayisiyla algoritmalarin gazetecilikte kullanimina
iligkin etik sorunlar, yalnizca haberin iiretim siirecini degil, dagitim,
erigim, goriiniirliik ve hatta haberin toplumsal etkisine kadar uzanan
cok katmanli bir yapida kendini gostermektedir. Sonug olarak,
algoritmik sistemlerin gazetecilik pratiklerine entegrasyonu, dogruluk,
seffaflik, hesap verebilirlik ve toplumsal sorumluluk gibi temel
gazetecilik ilkelerinin yeniden yorumlanmasini zorunlu kilmaktadir.
Bu baglamda medya kuruluglarinin hem veriye dayali karar
mekanizmalarimi hem de haber iretiminde kullanilan algoritmalarin
calisma mantigin1 agik ve denetlenebilir kilacak etik standartlar
gelistirmesi, stirdiiriilebilir ve giivenilir bir dijital haber ekosistemi igin
kritik 6nem tagimaktadir.

SONUC VE ONERILER

Algoritmik veri gazeteciligi ve yapay zeka uygulamalan,
gazetecilikte epistemik ve teknolojik donilisimii Onemli Olglide
hizlandirmaktadir. Bu siireg, haber iiretimini daha hizli ve veri odakl
hale getirirken, etik ve epistemik sorumluluklarin yeniden ele
alinmasini zorunlu kilmaktadir. Gazetecilik artik yalnizca haber iretimi
degil, ayn1 zamanda bilgi dogrulama ve analiz yetkinliklerinin entegre
edildigi ¢ok boyutlu bir meslek haline gelmistir. Gelecekte,
algoritmalar ve yapay zeka uygulamalarmin yayginlagsmasi, mesleki
standartlarin, etik ilkelerin ve epistemik sorumluluklarin kapsamli
bigimde yeniden sekillenmesini gerektirecektir. Bu calisma, algoritmik
veri gazeteciligi ve yapay zeka uygulamalarmin gazetecilik pratigi
iizerindeki epistemik, etik ve teknolojik etkilerini biitlinciil bir
perspektifle incelemistir. Analizler, dijital teknolojilerin ve biiylik veri
temelli iretim siireclerinin yalnizca haber icerik ve bi¢imini
doniistirmekle kalmayip, gazeteciligin epistemik islevlerini—bilgi
iiretimi, dogrulama, anlamlandirma ve kamuya sunma siire¢lerini—
temelden yeniden sekillendirdigini ortaya koymaktadir. Algoritmalar
ve yapay zeka, haber {iretiminde goriinmez aktorler olarak islev
gormekte, editoryal karar mekanizmalarmi yeniden tamimlamakta ve
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geleneksel insan-merkezli habercilik pratiklerini doniistiirmektedir
(Diakopoulos, 2019; Carlson, 2018).

Epistemik boyutta, algoritmik veri gazeteciligi bilgi iiretim
siireglerini  hizlandirmak, c¢esitlendirmek ve Olgeklenebilir hale
getirmekle birlikte, gazetecilerin yeni yetkinlikler kazanmasini zorunlu
kilmaktadir. Veri ve algoritmalarin dogruluk, giivenilirlik ve etik
boyutlarii elestirel bicimde degerlendirebilme kapasitesi, cagdas
gazetecilikte temel bir epistemik gereklilik haline gelmistir.
Algoritmalar, sadece bilgi isleme araglar olarak degil, ayn1 zamanda
toplumsal bilgi ekosisteminin yapilandiricilar olarak ortaya ¢ikmakta
ve haberin hangi igeriklerinin goriiniir olacagin1 belirleyerek
kamuoyunun bilgiye erisim yollarim1 sekillendirmektedir (Gillespie,
2014; Mittelstadt vd., 2016).

Etik boyutta ise algoritmik sistemlerin seffaflik eksikligi, dnyargil
veri setleri ve otomatik icerik iiretimindeki potansiyel hatalar,
gazeteciligin temel etik ilkeleri ile dogrudan iligkilidir. Veri dogrulugu,
editoryal tarafsizlik, kullanici mahremiyeti ve algoritmik hesap
verebilirlik, ¢agdas gazetecilikte kritik tartigma alanlar1 olarak one
cikmaktadir (Diakopoulos, 2019; Doérr & Hollnbuchner, 2016). Bu
baglamda, gazetecilik etigi yalnizca bireysel mesleki pratiklerle sinirh
kalmay1p, algoritma tasarimcilari, platform saglayicilar1 ve veri isleme
siireglerini  kapsayan ¢ok aktorlii bir sorumluluk cergevesine
taginmigtir.

Kurumsal diizeyde, algoritmik ve yapay zeka temelli uygulamalar
medya organizasyonlarinin is akiglarini ve rol dagilimlarini yeniden
yapilandirmakta; veri gazetecileri, teknik, analitik ve gorsellestirme
becerileriyle projelerde merkezi bir konum elde etmektedir (Fink &
Anderson, 2015; Beiler, Irmer & Breda, 2020). Bu durum, yalnizca
iiretim siireglerini optimize etmekle kalmay1p, editoryal kararlarin veri
odakli ve seffaf bir bicimde yiiriitiilmesini de zorunlu kilmaktadir.
Kamu yaymcilign baglaminda ise izleyici, veriyi aktif olarak
yorumlayan ve farkli senaryolari analiz edebilen bir aktor haline
gelmekte; boylece gazeteciligin demokratik islevi giiglenmektedir
(Borges-Rey, 2020; Desai vd., 2021).
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Algoritmik veri gazeteciligi ve YZ uygulamalarinin ortaya ¢ikardig
doniisiim, gazeteciligin epistemik ve etik sinirlarin1 yeniden tartismaya
acmaktadir. Algoritmalarin haberin tiretim, dagitim ve goriiniir kilinma
stireclerindeki artan etkisi, bilgi ekosisteminde hem firsatlar hem de
riskler yaratmaktadir. Firsatlar arasinda hizli bilgi {iretimi, veri temelli
igerik cesitliligi ve izleyici etkilesiminin artmasi yer alirken; riskler
onyargili algoritmik ciktilar, filtre balonlari, seffaf olmayan igerik
siralamalar1 ve mahremiyet ihlallerini kapsamaktadir (Gillespie, 2014;
Jagadish, 2016). Bu durum, epistemik giivenilirlik ve etik sorumluluk
acisindan yeni mekanizmalarin gelistirilmesini gerekli kilmaktadir.

Kurumsal olarak, medya organizasyonlarmin algoritmik
uygulamalar1 denetleyebilecek kapasiteye sahip olmasi, seffaflik ve
hesap verebilirlik kiiltiiriinii giiglendirmesi gerekmektedir. Izleyici
katilimini tegvik eden etkilesimli haber formatlari, demokratik bilgi
iretimi ve ¢ogulculuk agisindan 6nemli bir potansiyel sunmaktadir.
Bununla birlikte, algoritmalarin toplumsal esitsizlikleri pekistirme veya
belirli igerik tiirlerini goriiniir kilma bigimlerinin denetlenmesi, medya
diizenlemeleri ve etik standartlar agisindan kritik bir gereklilik olarak
one ¢ikmaktadir.

Oneriler:

Algoritmik Seffaflik ve Hesap Verebilirlik: Medya kuruluslari,
algoritmik haber iiretimi ve igerik siralama siireglerini seffaf bigimde
raporlamali ve bagimsiz denetim mekanizmalari gelistirmelidir.

Etik ve Mesleki Egitim: Gazetecilik egitimi, veri okuryazarligi,
yapay zeka sistemlerinin etik kullanimi ve algoritmik onyarg: analizi
gibi alanlar1 kapsayacak sekilde glincellenmelidir.

Disiplinler Arasi Is birligi: Teknoloji uzmanlari, gazeteciler ve etik
uzmanlari arasinda stirekli is birlikleri tesvik edilerek, haber tiretiminde
algoritmik ve etik standartlarin entegrasyonu saglanmalidir.

Kamu Katilminin Artirilmasi: Izleyicilerin veriye erisimini ve
etkilesimini giiclendiren interaktif araclar gelistirilerek, demokratik
bilgi iretimi ve elestirel okuma kapasitesi desteklenmelidir.

Politika ve Diizenleyici Cerceveler: Algoritmalarin haber iiretim ve
dagitim siireglerindeki etkilerini diizenleyecek ulusal ve uluslararasi
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politika mekanizmalari olusturulmalidir; bu, filtre balonlari,
dezenformasyon ve mahremiyet risklerini azaltmada kritik bir rol
oynayacaktir.

Sonug olarak, algoritmik veri gazeteciligi ve yapay zeka,
gazetecilikte epistemik, etik ve kurumsal doniisiimlerin merkezi bir
aktorii haline gelmistir. Bu doniisiim, sadece teknolojik bir yenilik
degil; gazeteciligin normatif temellerini, epistemik silireglerini ve
toplumsal sorumluluklarini yeniden yapilandiran kapsamli bir degisim
dinamigi olarak degerlendirilmektedir. Gelecekte dijital habercilik
ekosisteminin stirdiiriilebilirligi, algoritmalarin seffaf, hesap verebilir
ve etik standartlarla tasarlanmasina, gazetecilik mesleginin epistemik
ve etik temellerinin giiclendirilmesine ve izleyici katiliminin etkin
bicimde saglanmasina bagli olacaktir.
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