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ABOUT e-JNM
(e-ISSN: 2548-0200)

Focus and Scope

The aim of e-JNM is to create a source for academics and scientists who are doing research in the media,
technology and communication that feature formally well-written quality works. And also create a source
that will contribute and help develop the fields of study. Accordingly, e-JNM’s intentions are on
publishing articles and scientific works which are guided by a scientific quality sensibility. In this context,
e-JNM is qualified as an “international peer-reviewed journal”. It is a peer-reviewed international journal
published three times a year.

Peer Review Process

The editorial board peruses the submitted material with regard to both form and content before sending it
on to referees. They may also consider the views of the advisory board. After the deliberation of the
editorial board, submitted material is sent to two referees. In order for any material to be published, at
least two of the referees must approve it. The revision and improvement demanded by the referees must
be implemented in order for an article to be published. Authors are informed within three months about
the decision regarding the publication of their material. All the papers are controlled academically with
the TURNITIN program.

Publisher
Istanbul Aydin University, TURKEY

Open Access Policy

Electronic Journal of New Media (e-JNM) adopted a policy of providing open access.

This is an open access journal which means that all content is freely available without charge to the user or
his/her institution. Users are allowed to read, download, copy, distribute, print, search, or link to the full
texts of the articles in this journal without asking prior permission from the publisher or the author. This is

in accordance with the BOAI definition of open access.

Publication Charge

No publication charge or article processing charge is required. All accepted manuscripts will be published
free of cost.

Principles of Research and Publication Ethics

In scientific papers sent to eJNM, the guidelines related to the Scientific Research and Publication Ethics
of Higher Education Institutions, the recommendations of the International Committee of Medical Journal
Editors and the International Standards for the Authors and Authors of the Committee should be taken
into attention. Plagiarism, forgery in the data, misleading, repetition of publications, divisional publication
and individuals who do not contribute to the research are among the authors are unacceptable practices
within the ethical rules. Legal actions will be taken in case of any ethical irregularity related to this and
similar practices.

a)Plagiarism: Placing the original ideas, methods, data, or works of others, partly or completely, without
making reference to the scientific rules, is dealt with in the context of plagiarism. In order to avoid
plagiarism, the authors should refer to the scientific rules in a manner that is appropriate and should pay
attention to the references of all scientific papers in their research.
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b)Forgery of Data: The use of data that does not exist or is modified in scientific research is data in the
scope of forgery. Authors should analyze their data in accordance with ethical rules and without exposing
them to a change in validity and reliability during the process.

c)Detortion: Changing the records or data obtained from the study, showing the devices or materials that
are not used in the research as used, changing or shaping the research results according to the interests of
the people and organizations that are supported are considered within the scope of distortion. The authors
should be honest, objective and transparent in the information they provide in relation to the research
process. They should avoid violating the rules of ethics.

d)Repetition: Presenting the same publication as separate publications without referring to the previous
publications is considered within the scope of repetition of publications. The responsibility for the
publication of the publications submitted for evaluation in another place or in the evaluation process
belongs to the authors. The authors should refrain from repeating the original and original research and
they should pay attention to submit their original and original research.

e)Divisional Publication: The results of a research are discussed in the scope of dissemination and
disseminating the results of the research in a way that disrupts the integrity of the research and
disseminating it in more than one way, and publishing these publications as separate publications. The
authors should consider the integrity of the research and avoid the divisions that will affect the results.

f)Authorship: The inclusion of people who do not contribute to the research or not to include the people
who have contributed is considered within the scope of unfair writing. All authors should have
contributed sufficiently to the planning, design, data collection, analysis, evaluation, preparation of the
research and finalization of the research.

Publication Ethics

e-JNM requires all authors to adhere to the ethical standards as prescribed by the Committee on Publication
Ethics (COPE) which take privacy issues seriously and is committed to protecting your personal
information.

Plagiarism Policy

All the papers submitted have to pass through an initial screening and will be checked through the
Advanced Plagiarism Dectection Software (CrossCheck by iThenticate)

Copyright

Copyright aims to protect the specific way the article has been written to describe a scientific research in
detail. It is claimed that this is necessary in order to protect author's rights, and to regulate permissions for
reprints or other use of the published research. e-JNM have a copyright form which is required authors to
sign over all of the rights when their article is ready for publication.

Waiver Policy

Electronic Journal of New Media is an open-access journal which means that all content is freely available
without charge to the user or his/her institution. Users are allowed to read, download, copy, distribute,
print, search, or link to the full texts of the articles in this journal without asking prior permission from the
publisher or the author. Also, eJNM does not charge any fees from the authors. Due to EINM does not use
waiver policy.

Copyright without Restrictions
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The journal allows the author(s) to hold the copyright without restrictions and will retain publishing rights
without restrictions. The submitted papers are assumed to contain no proprietary material unprotected by
patent or patent application; responsibility for technical content and for protection of proprietary material
rests solely with the author(s) and their organizations and is not the responsibility of thee-JNM or its
Editorial Staff. The main (first/corresponding) author is responsible for ensuring that the article has been
seen and approved by all the other authors. It is the responsibility of the author to obtain all necessary
copyright release permissions for the use of any copyrighted materials in the manuscript prior to the
submission.

What are my rights as author?

It is important to check the policy for the journal to which you are submitting or publishing to establish
your rights as

Author. e-JNM’s standard policies allow the following re-use rights:

The journal allow the author(s) to hold the copyright without restrictions.
The journal allow the author(s) to obtain publishing rights without restrictions.
You may do whatever you wish with the version of the article you submitted to the journal.

Once the article has been accepted for publication, you may post the accepted version of the article on your
own personal website, your department's website or the repository of your institution without any
restrictions.

You may not post the accepted version of the article in any repository other than those listed above (i.e. you
may not deposit in the repository of another institution or a subject-matter repository) until 12 months after
publication of the article in the journal.

You may use the published article for your own teaching needs or to supply on an individual basis to
research colleagues, provided that such supply is not for commercial purposes.

You may use the article in a book authored or edited by you * at any time after publication in the journal.
This does not apply to books where you are contributing a chapter to a book authored or edited by someone
else.

You may not post the published article on a website or in a repository without permission from e-JNM.

Call For Papers

e-JNM will bring together academics and professionals coming from different fields to discuss their
differing points of views on these questions related to “new media”.

Main Topics Of e-JNM

* New Media (web 3.0, interactivity, convergence, virtuality, social media, iots, etc.)
* Digital Culture (cultural studies, media studies, media theory, visual culture, etc.)

» Digital Application (virtual reality, augmented reality, etc.)

* Digital Arts (cinema, television, photograph, illustration, kinetic, graphics etc.)

* Digital Society (E-community, surveillance society, network society, etc.)

* Communication Arts (advertising, public relation, marketing, etc.)

* Social Sciences (Communication Studies, researches, applied studies)

Language Of e-JNM

Turkish and English
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Editoriin Mesaji

Sevgili e-JNM Okuyuculari,

Bu sayida Cilt 4, Say1 2 yaymmimizi sizlerle paylasmaktan mutluluk duyuyoruz.
Dergimizin yayimlanan bu sayisinda kabul edilen 11 yazarin 6 makalesi bulunmaktadir.

Sevgili okurlar, daha detayl bilgi almak, 6neri ve goriisleriniz paylasmak ya da
eserlerinizi yayinlatmak i¢in gonderimlerinizi liitfen asagidaki e-posta adresine iletin.

Bizlere e-JNM Sekreterligi yenimedya@aydin.edu.tr adresinden ulasabilirsiniz.

[letisimde kalmak ve bir sonraki sayimizda bulusmak umudu ile.

Editor

Prof. Dr. Deniz YENGIN

Istanbul Aydin Universitesi Florya Kampiisii 34295-Istanbul TURKIYE
Tel: +90 212 4441428

E-mail: denizyengin@aydin.edu.tr
URL: yenimedya.aydin.edu.tr
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Message from the Editor

Greetings Dear readers of e-JNM,

We are happy to announce to you that our Volume 4, Issue 2 has been published. There
are 6 articles from 11 authors published in this current issue.

Dear readers, you can receive further information and send your recommendations and
remarks, or submit articles for consideration, please contact e-JNM Secretariat at the

below address or e-mail us to yenimedya@aydin.edu.tr.

Hope to stay in touch and meeting in our next Issue.

Editor

Prof.Dr. Deniz YENGIN

Istanbul Aydin University Florya Campus 34295-Istanbul TURKEY
Tel: +90 212 4441428

E-mail: denizyengin@aydin.edu.tr

URL: yenimedya.aydin.edu.tr
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oz

Toplumsal dontigiimler; tarim, endiistri ve enformasyon toplumu olarak ti¢e ayrilir. Bu doniigiimlerin
arka planinda ekonomik, siyasal, sosyal gibi farkli etkiler gozlemlense de diger bir a¢idan aslinda
insanlarin farkli diinyalar yaratma istekleri ve yeni gerceklik arayislarmim etkisi goriiliir. Sanat ise
insanlarin yeni diinyalar kesfetme, yeni gerceklikler edinme arzularina farkli agilardan ve farkli duyu
organlari aracilig1 ile dokunur, merak duygularim besler. flkel topluluklari magara duvarlarina ¢izdigi
resimlerden, tarim toplumu dénemindeki el yapimi {iriinlere, sanayi donemindeki hazir nesnelere ve
elektronik donemin dijital islerine kadar eser olarak ortaya koyulanlarin tiimii yeni gerceklik
arayislarmin soyut ya da somut agilimlarma gonderme yapar. Elektronik donemle birlikte ortaya gikan
iletisim araglari, yagsamin her alanin1 oldugu gibi sanati da etkilemistir. Sanat icin yeni Uretim ve
paylagim araglar1 dogmustur. Bu yenilikler, sanatin bagka bir boyuta evrilmesini saglamistir. Giniimuz
insan1 sadece bir izleyici olmaktan ¢ikmis sanal gergeklik sistemleri ile kurgulanmis ama gergeklik
bakimindan oldukg¢a inandirici ortamlarin i¢ine dahil olabilmistir. Bir tablonun igine girmek, tamamen
sanal bir sanat galerisinde gezmek, eserini sanal bir ortamda iiretmek gibi hayal giiciliniin sinirlar
kapsaminda oldukca cesitli olanaklar vardir. Daha ¢ok gerceklik kavrami iizerinden isleyecek olan
caligmada; toplumsal doniisiimler, sanata etkileri ve sanal gerceklik sistemlerinin sanat ortamindaki
uygulamalari incelenecektir. Calismada; nitel analiz yontemleri kapsamindaki betimsel analiz yontemi
kullanilacaktir.

Anahtar Kelimeler: Toplumun Déniisiimii, Iletisim, Sanat, Sanal Gergeklik, Ger¢eklik Kavrami

SOCIETY, ART AND VIRTUAL REALITY

ABSTRACT
Social transformations are divided into three as agriculture, industry and information society. Although
different effects such as economic, political and social are observed in the background of these
transformations, in fact, people's desires to create different worlds and search for new realities are seen
from another perspective. Art, people's desires to discover new worlds, acquire new realities from
different angles and through different sense organs and nourishes their feelings of curiosity. From the
paintings drawn by the primitive communities to the cave walls, to the handmade products in the
agricultural society period, to the ready-made objects in the industrial period and to the digital works of
the electronic period, all those that refer to the abstract or concrete expansions of the search for new
reality. Communication tools that emerged with the electronic era have influenced the art as well as all
areas of life. New production and sharing tools have been created for art. These innovations enabled art
to evolve to another dimension.Today's human has been constructed with virtual reality systems that
have ceased to be just a viewer and they can be included in the environments that are quite convincing
in terms of reality. There are many possibilities within the boundaries of imagination, such as getting
inside a painting, visiting a fully virtual art gallery, and producing your work in a virtual environment.
In the study which will work mostly on the concept of reality, social transformation, its effects on art
and applications of virtual reality systems in the art environment will be examined. Descriptive analysis
method within the scope of qualitative analysis methods will be used in the study.
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GIRIS

Kiiltiir, toplumdan dogar, sanat da o toplumun kiiltiirel ortaminin disavurumu olarak ortaya ¢ikar.
Dolayistyla toplum ve kiltlr birbirlerine bagh unsurlardir, sanat da buna bagli olarak ilerlemektedir.
Bir kiiltiirin olusmast i¢in bir toplumun ve ge¢misinin olmasi gerekmektedir. Sanat ise 0 toplumun
sanat¢ilarindan ¢ikmakla birlikte o sanat¢ilarin var olduklari kiiltiir i¢inde yogrulmalari sonucu eserlerde
kendini gosterir. Her ne kadar ¢agini, toplumunu, kiiltiiriinii agmis sanatcilar ve eserler olsa da en
azindan baslangi¢ asamalarinda kendi yetistikleri toplumun kiiltiiriinden izler gortlir. Ote yandan
sanatin bagli bagina bir kiiltiir 6gesi oldugu da soylenebilir ki kiiltiirel miras kapsamina giren eserlerde
bu agikca ortaya konur. “Kiiltiirel Miras, bir toplumun ge¢cmisi ile ilgili, onu kimliklendiren, yagamsal
stireklilikle birlikte giiniimiize ulasan yerel ve evrensel deger niteligi tagiyan her tiirlii somut ve somut
olmayan varliklardir.” (ISMEP Rehber Kitaplar, 2014: 12) ilkel toplumlar, tarim toplumu, sanayi
toplumu gibi gruplara ayrilmis olan sosyolojik diinya tarihinde sanat eserleri de bu donemlere gore ivme
kazanmistir. Teknoloji ise toplum, kiiltiir, sanat iiclemesinin gelisimine yardimci, destekleyici bir alan
olarak varlik gosterir. Giintimiize bakildiginda bilgisayar ve internet teknolojisi ile elektronik bir devrim
yagsanmaktadir ve bu siire¢ “Enformasyon Toplumu” olarak adlandirilmaktadir. Enformasyon toplumu,
bilgisayar sistemleriyle oldukca yakin iliskide olan, bu sistemlerin ve internetin yagsamlarinda énemli
bir alan olusturdugu toplumdur. Internet sayesinde iletisim teknolojisinde aglarla cevrelenen biyik
atitlimlar yaganmistir. Diinyanin 6te yanina 1s1k hizinda baglanabilme, iletisim kurabilme ve karsilikli
etkilesime girebilme durumu, kiiresel bir olusum getirmistir. Bu bakimdan yakin gelecekte daha 6nceki
tim toplumlarin Gtesinde genis bir katilimla “kiresel bir toplum” yaratilacagi ongoriilmektedir.
Internete adapte olmus bir toplumun ihtiyaglarini tek bir tik ile karsilama aliskanlig1, sektorlerin ayakta
kalabilmek adina bu ortam igerisinde kendilerine dogrudan veya ikincil alan edinme gerekliligini
getirmistir. Sanat alanina bakildiginda da ayni durum s6z konusudur. “Bilgisayarin devreye girmesiyle
birlikte oncelikle gercegin anlami, icerigi, konumu neredeyse tiimden degismistir. Sanallik artik her
alanda ve diizeyde yerlesik gercegin yerini almig, sanatsal tiretimde dn plana ¢tkmistir.” (Saglamtimur,
2010: 215) Sanatgilar; ¢cag1 yakalamak, ¢agin izleyicisinin aligkanliklarina paralel eserler iiretmek i¢in
bilgisayar sistemli caligmalara yonelmislerdir. Bu sistemlerin kullanim bakimindan en yeni
uygulamalarindan biri de sanal gergekliktir. Sanal ger¢eklik uygulamalari; dogrudan eser Uretilebilir,
sergilenebilir, paylasilabilir olmasi ile cezbedicidir. Sanatgiya geleneksel yontemlere gore daha genis
perspektifte iiretim yapma ve sunma olanagi verirken, izleyiciye de daha gercekei hatta simiilasyona
yakin deneyimler yasatir. Calismada nitel analiz yOntemleri arasinda yer alan betimsel analiz
kullanilacaktir. Toplum, kiiltiir ve sanat birlikteligi; gerceklik kavrami ve yeni gergeklikler
kapsamindaki sanal gerceklik teknolojisi incelenecek, ardindan sanal gergeklik ve sanat konusuna
deginilecektir.

TOPLUM, KULTUR VE SANAT

Yasam sartlar1 ve buna bagli olarak sekillenen yasam tarzi, toplumun yapisi belirleyerek kiiltiiriin
bigcimlenmesine etki eder. Toplum ve kiiltiir arasindaki iliski ise sanatin belirgin bir faktorii olur. Klasik
olarak tarih oncesi ilkel ¢ag donemine bakildiginda; avci-toplayici olarak adlandirilan bu toplumda
olduk¢a zor yasam sartlarinin igerisindeki insan i¢in barmma ve beslenme, yasam bigiminde
karsilanmasi gereken en temel unsurlar olmustur. Elbette ki bu unsurlar ¢ag, cografya gibi ayrimlar
olmadan da zaten insanin en temel ihtiyacidir fakat yasam sartlar1 kolaylastikca ve 6zellikle yerlesik
ortama geg¢ildik¢e insan i¢in baska 6nemli gereksinimler de dogmustur. Sanat, bu gereksinimlerden en
biiyiik pay1 alanlardan biridir. Ayrica bir toplumun sanati o toplumun kiiltiirel yapist hakkinda bilgi
verir. Magara duvarlarindaki resimlere bakildiginda -sanat eserleri baglamina girer mi tartigilir ancak
resim sanatinin ilk 6rnekleri baglaminda ele almabilir- o dénem toplumunun yasayis bicimi konusunda
cerceveler sunar. Dolayisiyla bu bilgilerle birlikte kiiltiir hakkinda da saptamalarda bulunabilmektedir.
Bir ¢aligmadan 6zetle; (URL 1) Avci-toplayicilar, zamanlarinin hemen hemen hepsini avlanmak ve bitki
toplamak amacma ayiwrmiglardir. Tarim toplumunda ise ¢ift¢iler depolanabilen arti triinler de
iiretebildikleri i¢in toplumun bir kismi gida arayisindan ve iiretimden oOzgiirlesebilme olanagina
kavusmaya baglamiglardir. Bu durum uzmanlasmanin hizini biraz daha artirmistir. Ek olarak fazla besin
iiretiminin etkisiyle toplum {iyeleri basit temel ihtiyaclarin Gtesindeki seyleri kesfetme imkani
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bulmuslardir. Fazla besin {iretebilmenin etkisi, toplum iiyelerinin temel ihtiyaclarin 6tesindeki seyleri
kesfetmelerini saglamistir. Aydin’a gore (URL 1), sanatin kendisini gostermesi ise bir takim reaksiyonel
faaliyetlerin gelismeye basladigi doneme denk diigmiistiir.

Siniflandirma ve degerlendirme bakimindan kolaylik olmasi agisindan avci-toplayici toplum, tarim
toplumu, sanayi toplumu olarak toplumlar tige ayrilmistir. Ancak sanayilesmenin yogun etkisi ve
karsiliginda ilerleyen teknoloji, “enformasyon toplumu” olarak adlandirilan yeni bir siireci baslatmistir.
Avci-toplayici toplumlar, topladiklart bitkiler ve avladiklar1 hayvanlarla yasamlarini siirdiirmiislerdir.
Inang sistemlerinin getirdigi birtakim ritiieller amaciyla magara duvarlarina yaptiklari resimlerle sanatin
dogusuna zemin hazirladiklar1 sdylenebilir. Tarim toplumuna gelinecek olursa; diinyanin 1smmaya
baglamasi, insanlarin magaralardan ¢ikip su kaynaklarina yakin yerlerde yagamaya baglamasiyla artik
yeni bir doneme gegilir. Tiiketimden iretime gecis asamasi olarak goriilen bu déonemde insanlar, bazi
hayvanlar1 evcillestirerek hayvanciligi, bitki yetistirerek tarimi baglatmiglardir. Sulama, gubreleme,
toprag1 isleme, hayvanlarin toprag: siirmesi igin gereken aletler gibi gesitli kesifler yapmislardir. Uretim
ve onun cevresinde belirginlesen kiiciik topluluklar, zamanla kentlesmeyi getirmistir. Kentlesme ise
iiretim siirecinde is boliimii ve uzmanlagmalari saglamistir. Aslinda kiiltiiriin ¢esitlenmesi, olgunlagmaya
baglamasi, sanatin yerelliklere gore ¢esitli sekillerde gelismesi de bunlarin sonucunda olmustur. Cunki
her toplum kendi kiiltiiriinii yaratirken; o kiiltiire ait sanat ve sanat eserleri ortaya c¢ikmustir.
Topluluklarm (veya toplumlarin) birbirleriyle etkilesimi olduk¢a diisiik oldugu icin sanatsal agidan
etkilesim olanagi sinirhidir. Bu bakimdan sanatin daha ¢ok yerelde kaldigi ve yerel unsurlardan
beslendigini sdylemek pek yanlis sayilmaz.

Bilindigi gibi James Watt’in buhar makinesini bulmasi1 ve daha sonraki teknolojik gelismeler; sanayi
toplumu siirecini baslatmistir. “Endiistri Devrimi’'ni hazirlayan iktisadi faktérler kisaca sunlardir:
Demografik degisim, tarim devrimi, ticaret devrimi, ulasim alanindaki gelismeler, sermaye terakiimii,
endiistriyel teknolojideki gelismeler ve mali piyasadaki gelismeler.” (Torun, 2003: 183) Insan giiciinden
makine giiciine gegis ile liretimde artis yasanmustir. Fabrikalarin kurulmasi, kéylerde kendi i¢ine kapali
bir yasayis bi¢iminden kentlere gog¢ edilmesini saglamistir. Kiiltiirlerin yayilimi ve etkilesimi de aslinda
bu surecte, dncesine gore hizlanmustir. Cilinkii fazla tiretim karsisinda tiiketimi artirma gerekliligi ile
ticaretin yayilimi i¢in ulagim yollarinin kolaylasmasi gerekmistir. Kendi yerel toplulugundan karma bir
kent toplumuna ardindan da sanayilesmenin etkisi ile daha farkli bélgelere yayilan insan; edinimlerinin
de tasityicisi ve dagiticist olmustur. Sanatsal agidan da ayni durum séz konusudur. Sanat, artik
yerelliklerden koparak dolagima giren, etkilesimlerle gelisen bir alana doniismiistiir.

Sanayi toplumunun gereksinimleri dogrultusunda teknolojik ara¢ ve ortamlarda icatlar ve gelismeler
yasanmustir ancak bu gelismeler belirli alanlarda kullanimla sinirli kalmamis yasam bigimlerinin hemen
hemen geneline etki etmistir. Sanat¢ilarin iiretim bigimleri de teknolojik ortamlar ve araglardan
etkilenmistir. Sanayi toplumu; kentlesmenin Stesinde disa agilmalarla gelistirilen iliski ve baglantilara
karsilik ulus devletlerin olugsmasini saglamistir. Buradan ¢ikarilacak sonug; yasama bigimlerinde kiigiik
topluluklardan toplumsal yapiya geg¢is ve ardindan uluslagsma siirecidir. Ticaretin genisleme agi
birlestirici olmakla beraber, sinirlar1 da ¢izmistir. Her ulus kendi ticaretini ve ekonomisini olusturmaya
baglamigtir. Bu noktada olusan pazar ortamina sanatin da dahil oldugu ve bu pazardan pay aldigi
soylenebilir. “Zihinsel bir yaratis olarak toplumsal tiretimden ve teknik nesnelerden kopan sanat, artik
toplumsal iliskilerin ve imalat diinyasina olan bagintimin zayifladigimi gésteren bir belirti olup
¢ctkmigtir.” (Bozkurt, 1995: 19) Ayn1 zamanda Bozkurt (1995: 20), sanayinin lirettigi nesnelerde de sanat
ile yasami birlestirmenin s6z konusu oldugunu ve sanatin bu yoldan genel miibadele sisteminin igine
dogrudan girerek estetik arti-degerin nicelendirilebilir hale geldigini belirtmistir.

Bir baglamdan s6z etmek gerekirse; sanayi toplumu ile birlikte ortaya ¢ikan yogun iiretim ve tiiketim
kapsami sanatta da yogun tiretim talebini olusturmustur. Bdylece seri Uretim sonucu sanatta nitelik
unsuru yerini daha ¢ok satig anlaminda nicelige birakmustir denilebilir. Ama yine de tamamen nitelik
yoksunlugundan s6z edilemez. Ticari dolasim ve kesifler ayn1 zamanda etkilesim anlamina da gelir ve
sanatta kapali ortamdan diga agilan otekilerden beslenilen bir durum da ortaya ¢ikar. Sanatin derinligi
ve standartlagsmadir. Tiiketimde artan yogunluk karsisinda ekonomik ortamdan paymi almak igin
niceliksel iiretime yonelen sanatta serilesme ile birlikte kitsch kavrami giindeme gelmistir. Kitsch
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kavramini klige ile 6zdeslestiren Baudrillard (2013: 124) “Kitsch-nesne genel olarak yalanct mermerden
vapilmis tiim “taklit” nesneler, aksesuarlar, folklorik biblolar, “ani esyalari”, abajurlar ya da
siyahlarn iirettigi maskeler yigini, her yerde, ozellikle tatil ve eglence yerlerinde hizla ¢ogalan tiim
tecim mallar: miizesidir” seklinde bir agiklamada bulunmustur. Ote yandan “Sanayi iiriinlerinin sanat
araciligiyla kendisine pazarda yer bulma istekleri ve sanatin artik rekabet unsurlarimdan bir haline
gelmesi onu ayni zamanda yasamn i¢inde daha ¢ok ve daha gériiniir kilinmasina neden olmaktadir.”
(Yilmaz, 2010: 346) Boyle bir saptama ile sanatin daha genis kitlelere yayilmasi i¢in 6nemli bir
durumdan da bahsedilebilir. Ote yandan kiltiiriin bir endiistriye déniistiigii de bir gergektir. “Sonunda
kiiltiir endiistrisi, taklit olant mutlak olanmin yerine koyar” diyen Adorno, (2014:61) bu endustri icinde
taklitlerin yogunlagmasi sonucu gergeginin eridigine gonderme yapar.

Iletisim araglarindaki teknolojik ilerlemelerle birlikte veri akisinda hiz ve artig goriiliir. Verilere kolay
ulasim, paylasim ve ¢oklu iletisim “bilgi ¢ag1” olarak betimlenen bir donemi baglatmistir. Bu dénemin
toplumu “Enformasyon Toplumu” olarak adlandirilmistir. Bu donemin 6zelligi genel olarak su sekilde
aciklanabilir: “maddi tiriinlerin iiretimine dayalr bir sistemden enformasyonu merkez alan bir sisteme
dogru toplumun doniisiimiidiir. Uretimin temel kaynagim enformasyonun olusturmasimn yani sira
toplumsal ve kiiltiirel siireglerin de vazgegilmez bir bicimde yeni teknolojiler ve enformasyona bagiml
olusudur.” (Aktas, 2007: 182) Radyo, televizyon gibi kitle iletisim teknolojilerindeki gelismelerden
sonra hem kitlesel hem de bireysel iletisime olanak veren bilgisayar ve internet ile bu toplum yapisi
sekillenmigtir.

Internetin mekansal ve zamansal ayrimlar1 ortadan kaldiran kiiresel ag yapisi, hem Kitlelerin hem de
bireylerin etkilesimini, doniisiimiinii etkilemistir. Dahil oldugu bolgeler kapsaminda; yerelliklerin daha
da siliklesmesini ve biitlinsel bir yap1 olusturulmasini saglamstir. Kiiltiirleraras: en biiyiik aktarim ve
bilgi edinme surreci bu dénemde olmustur. “Yeni iletisim teknolojileri kitle iletisimindeki geleneksel
kaynak ve alici rollerinin degismesini, bireylerin birbirleriyle daha fazla etkilesim halinde olmasini,
tirettigi enformasyonu amnda genis kitlelere yayip kamusal hale getirebilmesini saglanmistir.”
(Tanriover ve Karli, 2015: 139) Sanatsal agidan degerlendirildiginde; oldukga farkli bélgelerden sanat
eserlerine ve sanat¢ilara ulasmak, tek bir ortama indirgendiginden etkilesimin boyutu da genislemistir.
Bu durumda olumsuz olarak algilanir m1 tartigilir ama yerel kiiltiirlerin sanatsal bigimlerindeki ifadelerin
yerine daha ¢ok evrensellesmis olanlarin almasi, 6zgiinliigiin bozulmasini saglayabilir. Yadsinmamasi
gereken nokta; sanata ulasimdaki evrensellik besleyici olur fakat ifade bigimlerinin evrensele doniigsmesi
tektiplesmeyi getirebilir. Ancak Tarim Toplumunu birinci dalga, Sanayi Toplumunu ikinci dalga
Enformasyon Toplumunu ise {igiincii dalga olarak tanimlayan Tofler (1981: 315), ti¢lincii dalganin
endistriyel yasamin temel o6zelliklerinden biri olan standartlasmaya saldirdigini séyler. “Bir
enformasyon bombasi tam tizerimizde patlamis ve her yana sarapnel yerine, yeni imajlar serpistiriyor.
Iste bu imajlar i¢ diinyamizi, davranislarimizi, goriislerimizi kokiinden degistiriyor. Gergegin zihinsel
modelini disaridan almak yerine, simdi bu modeli kendimiz yaratmak ve bunu sik sik yenilemek
zorundayiz”. (Tofler, 1981: 218, 232) Ama Tofler’e (1981: 232) gore bu sekilde insanlar kisiligi daha
cok gelistirmektedir ve kiiltlir gibi kisiligi de “yiginsalliktan” kitlelestirmekten kurtarma olanagina
sahiptirler. Dolayisiyla sanayi toplumunun getirdigi tektiplesme, standartlasma, yigmnsallasma gibi
kavramlar; enformasyon toplumunda kitle olusumuna ek olarak bireysel olusumlarin da yaratilmasi ile
erimeye baslayabilir. Enformasyonun durmaksizin aktig1 bir ortamda (internet) amag, enformasyonun
ilk isaret ettigi anlam gibi bilgi edinmek olmalidir. Muhakkak ki bilgi bakimindan zenginlesen
toplumlarin kiiltiirleri de zenginlesir, yalnizca ana kiiltiirel unsurlarin korunmasi gerekliligi goéz ardi
edilmemelidir.

GERCEKLIK KAVRAMI VE SANAL GERCEKLIiK

“Gergek” kavrami diinya tarihinde gesitli alanlarda her daim tartigilan, Gzerinde yogunlukla diigiiniilen
bir konu olmustur. Daha 6nce bahsedilen “gerceklik” kavramina dair arayislar, toplumun genelinin
liretimine/yaratimina yayilmisti ama giiniimiizde teknolojiyle kurulan bag sonucu gergek ve gergeklik
kavramlarinin yeni yapilari giindeme geldi. “Enformasyon Toplumu” genel olarak bilgisayar ve internet
siireciyle baslayan “Elektronik Devrim” siireciyle birlikte agirlik kazanarak bir olusuma dénmiistiir. Bu
yeni donemle birlikte 6zellikle iletisim teknolojilerinde meydana gelen yeni medya, gercek kavramina
yeni boyutlar kazandirmistir. Bilgisayar tabanl ortaya ¢ikan sanal gergeklik, artirilmis gergeklik, karma
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gerceklik, genisletilmis gerceklik gibi yeni gerceklik tanimlarinin ve yaklagimlarmm sonucunda
bildigimiz ger¢eklik kavrami yeniden bigimlenerek “gercek gerceklik” tanimlamastyla karsilasmistir.

Gergek ve gergeklik kavramlarmin yaratilan bir ey mi yoksa zaten var olan bir sey mi oldugu, sonradan
kurgulanmis yapay bir gergeklik olup olmayacagi seklindeki sorgulamalar, yeni gerceklikleri
diislindiirtiicli bir bigim yaratmistir. Ayverdi’nin (2010: 413-414) sozliigiinden 6zetle; eski Tiirk¢ede
kirtl olarak kullanilan “gergek” kelimesi “dogruluk”tan kirti+ce+ok > Kirtiicek > kirtgek > girgek >
gercek olarak evrilmistir. Anlamlari ise sdyle siralanir; Inkar edilmeyecek sekilde var olan, var olmus
bulunan, hakiki, vaki, reel; Ash olan, uydurma olmayan, dogru, sahih; Bir seyin benzeri, 6rnegi veya
taklidi degil kendisi durumunda olan, sahici, hakiki; Temel durumda olan, baslica, asil; Gerektigi gibi
olan, tagimas1 gereken vasiflari tagiyan, aranilan nitelikleri kendinde toplamis olan, halis; Olmus vak’a
veya hal, vakia, realite; Dogru olan sey, dogru; Var olan seyin niteligi, hakikat; Fikir, tasavvur ve
tahayyiil halinde degil fiili olarak var olan sey; Hakikaten, sahiden, hakikatte. Baska bir sozliikte ise
s0zclk; “Varhig: kesin olan. Goriintiiyle ilgili olana karsut olarak seylerle ilgili olan. Olasiya karsit
olarak variigi gosterilebilir olan. Gergek olan etkin bir bi¢imde verilmis ya da sunulmus olandur, variigi
arastrmayr gerektirmeyen” (Timugin, 1998: 96) seklinde agiklanmistir. Bir felsefe sozliigiinde;
“gercek” terimi bilenden, bilingten, insan tekinden bagimsiz olarak kendi basina var olabilen
kendilikler icin kullamilmaktadir” (GU¢IU vd 2008: 594) denilmistir. Fizik alanindaki agiklamaya
(Hangerlioglu, 2000: 594) gore kisaca; gercek, saltik ve soyut degil, bagintili ve somuttur. Fizik dilinde
herhangi bir seyin gercek niteligi olmasa da bu, metafizigin yorumladig1 gibi gergek yoktur anlaminda
degil, gercek bagintilidir anlamina gelir, denmistir. Hi¢bir kavramin tek bagina 15181 agiklayamadigi ama
birgcok kavramin birbirlerini tanimlayarak hep birlikte 15181 agiklayabildikleri dolayisiyla hichir
kavramin bu agidan ger¢ekligi yansitamadigi ancak bir¢ok kavrami bagintili olarak ve birlikte
yansitabildikleri 6rnegi ile bagintili olma durumu agiklanmistir.

Aslinda giinliik dilde ifade bulan ger¢ek ve gergeklik kavramlarinin karsiligr; tim duyularla hissedilen,
bilinen fiziksel ortamdir. Ama giliniimiizde yasamin neredeyse tamamini i¢ine alan teknolojik ortam ve
yasam bi¢imine denk diisen unsurlarin bu ortam igine aktarilabilmesi, uyarlanabilmesi; ikincil bir diinya
(sanal diinya) yaratarak yeni gergeklikler kazandirmustir. TUrk (2014: 15), felsefi agidan gergek
kavraminin diisiincede var olan ya da diisliniilmiis seylere karsi anlamda var olan, diisiiniilmiis, hayal
edilmis olanin disinda mevcut olan anlamina geldigini ifade etmistir. Tasarim ve imgelemden bagimsiz
olarak var olanlarin gergek olarak ileri siiriildiigii gibi, bunu olanaksiz gérme ve gergekligi tasarimlarin
pargasi olarak degerlendiren egilimlerin oldugunu da eklemistir. Gergeklik kavraminin ise gergek olarak
var olan seylerin timi oldugunu belirtmis “Gergeklik, diisiiniilen, tasarimlanan ve imgelenenlerin
aksine, gercekte var olan ve varligi algilamadan bagimsiz olan olgulardir. Gergek veya gergeklik
bilingten, diisiinceden ve kurgulanmis olandan bagimsiz olarak vardw.” (TUrk, 2014: 15) demistir.
Dolayistyla gercek ve gerceklik kavramlarini fiziksellikte var olanlar oldugu gibi tasarimsal, imgesel
olarak da var olabilecegi seklinde cift yonlii bir yaklasimla ele almistir.

Teknolojik agidan belirlenen yeni gergeklik yaklagimlarini ayirt etmek igin “gergek gerceklik”
kavramini en temel haliyle; somut ve dokunulabilir bigcimde belirlemek gerekir. Ancak yine de bu
kavramin zihne yansiyan, zihinde iiretilebilen, hissedilebilen, duyumsanabilen taraflar1 oldugunu da
unutmamak gerekir. “Ciinkii insan, bilincini ve bilgisini kullanarak gerceklik alaminda degisiklikier
yapabilir. Modern teknoloji sayesinde kullandigimiz aletler hem bilincin tiriiniidiirler hem de bilincin
disindaki dogayt etkileyerek gergeklik alanint degistirmislerdir. Bu bakimdan “biling ile biling dist ic-
ice gecmis, birbirlerini doniistiiren alanlardr” (Berkmen, URL 2) Teknolojik araglarla gercege ¢cok
yakin tasarlanan, kullaniciy1 i¢ine alan yapay ortamlar1 da gerceklik kavramina dahil etmek gerekmistir.
Sanatsal agidan da bakildiginda, insan yapimi olarak kurgusaldir, izleyiciyi i¢ine alir zihinde bagka bir
gergeklik yasatir, ama insan yapimi olsa da gergek olmadigini séyleyemeyiz. Hem bilincin hem biling
disinin izlerini tagtyan, tasarimlardir. Var olmadiklarini, gergekligin disinda kaldiklarini ifade edemeyiz.
Ileri teknolojideki yansisina bakildiginda sadece iiretim ortamu ile araglar degismis ve gelismistir. Bu
kapsamdaki sanat eserleri fiziksel ortamdan tamamen bagimsiz degillerdir ama fiziksel ortama tamamen
bagl da degillerdir. Fiziksel ve sanal birbirine baglanmis, birbirlerini desteklemekte ya da birbirlerine
yardimc1 olmaktadirlar.
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Sanal gergeklik kavrami; yeni gerceklikler catisi altinda kullanict ve uygulayicilarla bulusmustur.
Insanlarin yeni diinyalar kesfetmeye dair merak ve arayislari teknoloji ekseninde hayat bularak
simiilasyon ortamlarinin giindeme gelmesini saglamistir. Zaten insan, her zaman hayal giiciiniin
yansisini kendi déneminin imkanlartyla var olan araglar kapsaminda somutlastirma egiliminde olmustur.
Sanat ise bu konuda onemli bir ifade araci konumundadir. Farkli diinyalara dalma istegi, fiziksel
diinyadakine en yakin 6rneklerin nasil bulunabilecegi konusunda arastirmalar1 gerektirmistir. Zihinsel
tasarimlarin somutlagirken fiziksel diinyadaki algiya nasil daha ¢ok yaklasilacagi irdelenmistir.
Bilgisayar ve internet teknolojisi; “sanal diinya”y1 yasama katmaistir.

Sanal diinya, fiziksel diinyaya alternatif arayislar karsisinda viicut bulmustur. “Sanal olani gergek,
fiziksel, dogal ya da malzeme ile karsilagtirmanin 6tesinde, teknoloji gelismis 6grenme alaninda, sanal
bir simiilasyon deneyimi tamimlamak i¢in kullanilir. Bu, neredeyse gerc¢ek olan, var oldugu algilanan,
ancak ekranin otesinde fiziksel ozelliklere sahip olmayan bir sey hissi verir.” (Girvan, 2018: 1092) Sanal
dinya ise,; “avatar olarak temsil edilen sakinlerin yasadigi ve sekillendirdigi paylasimli, simiile edilmis
alanlardir. Bu avatarlar, o zamanlar diinyayr paylasan bir anlayis gelistirdigimiz, hareket ettikge,
nesnelerle etkilesime girip baskalariyla etkilesimde bulundugumuzda bu alanla ilgili deneyimlerimize
aracilik ediyor.” (Girvan, 2018: 1099). Kisa bir tanimlama ile aslinda sanal diinyanin ikincil bir diinya
yarattig1, bir diinya ve hayat simiilasyonu verdigi ifade edilebilir. Sanal gerceklik ise; “gercegi taklit
eden ve basa takilan ekranlar, dokunsal eldivenler, hareket izleyicileri ve sensorler gibi belirli etkilesim
aygitlart tarafindan bu yaratict diinyadaki kullamici etkilesimi saglayan bilgisayar tarafindan
olusturulan bir arayiizdiir.” (Buzjak ve Kunica, 2018: 111) “Sanal gerceklik, duyularimiza, gercekten
oradaymis gibi deneyimleyecegimiz sekilde sunulan sanal bir ortamin yaratilmasidwr.” (Scales, 2018:
68) Sanal gerceklik ortaminda fiziksel diinyaya karsilik yaratilan ikincil bir alan olan sanal diinyaya
daldirma deneyimi yasanir.

Ozetle sanal gerceklik, deneyimleyicinin fiziksel ortamindan tam ya da kismi bi¢imde soyutlanarak
bilgisayar programlari aracilig1 ile kurgulanan ortamdaki bagka bir boyuta gectigi modellemedir. Sanal
gergeklik ortaminda fiziksel diinyanin ve ona ait birtakim verilerin birebir benzetisimi de yapilabilir,
hayal giicti kapsaminda olusturulan fiziksel ortamda karsilig1 olmayan ortamlar da yaratilabilir. Boylece
deneyimleyen kisi, belirlenen sure boyunca kurgusal bir diinyada gergekligin bagka bir boyutunu yasar.

SANAL GERCEKLIK KAPSAMINDA SANAT

Uygulama alanlar1 ve kullanim bakimindan giiniimiizde daha genis bir ivme kazanmasina ragmen sanal
gerceklik sistemlerinin baglangict 1900’lerin baglarina kadar gitmektedir. Tam olarak sanal gerceklik
olarak ifade edilemese de eglence amagli stereoscpe, sensorama gibi cihazlar icat edilerek ii¢
boyutluluga yakin deneysel ¢alismalar yapilmistir. Daha dikkate deger sanal gergeklik uygulamalari
baslarda askeriye icin icat edilen cihazlardi, ardindan akademiye yayildi sonra da biiyiik sirketlerin
alanina girdi. Yazilimlar ve donanimlar gelistirildi, bireysel kullanim kolayligi ve dncesine gore daha
uygun fiyatlandirmalar yapilarak son kullaniciya kadar ulasti.

Sanal gerceklik teknolojisi glinlimiizde tasarim, sanat, eglence, egitim, saglik, gibi oldukea fazla alanda
kullanilmaktadir. “Sanal ger¢eklik gozliigii, kullanici bireyi tamamen yeniden tiretilmis sanal bir ortama
aktarmaktadir. Kulaklik ve algi cihazlaryla desteklenen bu goézliikler kullanicisina yeni bir ortamda
olmayt ve kendi gercekliginden soyutlanmayr vaad etmektedir.” (Yengin ve Bayrak, 2017: 109) VR
fiziksel dlinyaya alternatif bir ortam sunmasi; kullaniciy1 tamamen igine almasi (daldirma), etkilesim
olanagi, fiziksel ortamdan izole olunabilmesi ile kullanici icin ¢ekici olmustur. Ornegin; bir filmi
izlemektense o filmin igerisinde yer almak, giiniimiizde yok olmus tarihi bir yeri oraya igmlanmis gibi
gezmek, soguk bir kis giinii gozleri kapatip sicak bir yaz giiniinii hayal etmektense sanal ger¢eklikte o
yaz gunind (ortam bakimindan) yasamak, evden ¢ikmadan ormanda kogmak gibi istenilen bir yerde
spor yapmak, diinyanin herhangi bir yerindeki sanat galerisini, miizeyi gezmek, diinyanin herhangi bir
yerindeki konseri gercekten oradaymis gibi izlemek, emlak¢ida sunulan evleri fotograf ve videolardan
degil de dnce sanal gergeklik uygulamasinda gezmek gibi bir ¢cok sey sayilabilir. Ote yandan sanal
gergeklik yapay, kurgulanmis bir ortam oldugu i¢in fiziksel kurallara ve sinirliliklara, bilindik doga
yasalarina uymak gerekmez. Yildizlara ¢ikmak, ugmak, ateslerin iginden gegmek, denizin
derinliklerinde yiiriiylis yapmak, ayda gezmek gibi hayal giicii kapsaminda bircok dogaiistii, masalsi
atmosfer deneyimlenebilir. Pan ve Hamilton’a (2018: 399) gére gelecekte, VR ekranlari daha kaliteli ve
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daha giyilebilir hale geldiginde, daha genis ¢esitlilikte dokunsal aygitlar mevcut oldugunda, sanal
karakterleri kullanan daha fazla deney siirtikleyici VR alanina gitmelidir.

lleri teknoloji ya da daha ozelde sanal gerceklik teknolojilerinde diger bir yon ise, kullanicinin
aktiflesmesidir. Televizyon, bilgisayar ve cep telefonlar1 gibi araglarda her zaman arada bir ekran vardir.
Smir olarak belirlenen ekranin igerisinde gergeklesenler ve ekranin disindaki fiziksel gergekligimiz.
Kullanic pasiftir, sunulani izler. Ancak sanal gerc¢eklik uygulamalarinda ekran -gézliigii ekran olarak
saymamaliy1z, ¢iinkii sanal ve fiziksel arasinda bir ayrim yaratmaz tersine bir taraftan digerine gegis
aracidir- olmadigi gibi fiziksel ortam da gozlemlenemez ve sanal ortamda hareket, dokunma gibi
duyularin da eklemlendigi aktif bir kullaniciya doniisiiliir. Bir ¢aligmada da kullanicilarin g¢evre
gozlemcilerinden aktif katilimcilara doniistigii belirtilmis “Sanal gergeklik sisteminin mevcut arastirma
ve uygulamasinda gorsel, isitsel ve dokunsal daldirma gerceklestivilmistiv, ancak tat algisi, koku algist
ve mekanik algi teknolojisi hala arastirmacilarin daha fazla ¢aba géstermesine ihtivya¢ duymaktadr”
(Lv, 2019: 4) denilmektedir. Tabii ki teknolojinin gelisim hiz1 goz oniinde bulunduruldugunda bu
eksikliklerin de giderilecegi ongoriilebilir. Ancak bu noktada Debord’un (2019: 1, 45, 122) “Dolaysizca
yasanmig olan her sey, yerini bir temsile birakarak uzaklasmistir.  Gosteri, 6yle bir birikim
asamasindaki sermayedir ki imaj haline gelir. Ger¢ek yasam olarak temsil edilen sey, ashinda sadece
daha gergekgi bir hale gelmis gosteri yasami olarak ortaya ¢ikar” seklindeki sozlerine egilmek gerekir.
Boylece temsilin hiper boyuta evrilmesi; bir gosteri diinyasi olarak algilanabilir. Gosterinin igerisindeki
insan ise izleyici sandalyesinden kalkip sahnede yer alan bir karakter olarak oyunsal bir yapi ile
¢evrelenmistir. Bu durumda katilimcinin sadece aktif bir rol Gstlenmesi ile salt “izleme” edimi yitirilir
mi ve eger yitirilirse bu edimin yerine neyin koyulmasi gerektigi diisiiniilmelidir.

Sanatsal agidan sanal gerceklik teknolojisine egilmek gerekirse; sanatginin diis giiclinii genislettigi ve
imgelemini daha gergekei formlarda iiretebildigi, boya, tuval, heykel yapim malzemeleri ya da akla
gelebilecek herhangi bir sanat tiirliniin malzemelerinin tek bir ortamda olmasi, atlyeye gerek
duyulmamasi, sanal olarak internette her ortamda paylasilabilmesi, fiziksel olarak da 2 ya da 3 boyutlu
¢ikis almabilmesi, tagima kolayligi, etkilesim imkani, tasarim uygulamalart konusunda zenginlik gibi
cesitli 6zellikler sayilabilir. Bunlarin yani sira resim, animasyon, illistrasyon, heykel gibi bircok sanat
tiriiyle kaynastirilmis melez eserler de olusturulabilir. Daha ¢ok teknik bilgiye ihtiya¢ duyulmasi ile
sanat¢1 olmayan bir kullanici bile teknik bilgisi ¢ergevesinde eser olarak nitelendirilsin,
nitelendirilmesin bir seyler yaratabilir. Bu durumda {iretici ve tiiketici ayrimi siliklesir. Deneyimleyici
de hem uretici hem tketici olabilir.

Resim 1: Sanal Gergeklik Sanatgist Anna Zhilyaeva (URL 3)

Sanat¢1 Anna Zhilyaeva, geleneksel resim ve heykel yapma becerilerini, sanal gergeklik ortaminda
pratige dokmektedir. “Boyali bir heykel” olarak adlandirdigi ti¢ boyutlu dinamik sanat eserleri treten
bir sanatg1 olarak Tilt-brush, Masterpiece ve Anim VR gibi yazilimlar kullanarak bilgisayar
grafikleriyle birlestirerek uygulamalar yapmaktadir. (URL 4) Sanatcilarin sanal gerceklikte iirettikleri
eserleri video olarak yaymlayarak ayni zamanda bir “video art” ya da yapilis aninda izleterek
“performans sanati” yaptiklar1 sdylenebilir. Yaratilacak eserin igerisinde yer almanin diis gliclinii
besleyecegi, istenildigi kadar ¢ok diizenlemeye ve geri almaya olanak verilmesiyle hatalarin minimuma
indirilecegini sdylemek yanlis olmaz.
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A=
Resim 2: Sanal Devrim Devrim Erbil (URL 5)

Muse VR adli sanal gergeklik kurulusu, sanatgt Devrim Erbil’in eserlerini sanal gergeklik ortamina
uyguladi. Ik kez Istanbul 42 Maslak Art!SPACE Galleries’te 2018 yilinda sergilenen projede,
izleyiciler Erbil’in eserlerinin i¢inde {i¢ boyutlu olarak gezme olanagi yakaladilar. Tanitimda “sergide,
sehrin sillietini olusturan birbirinden miihim tarihi binalar, i¢inden gecebilecek kusatici ve rengarenk bir
gorsel dile biirtiniiyor” ifadeleri yer aldi. (URL 6) Béyle yontemlerle resim sanati izleyicisi, resmin salt
(pasif) bir izleyicisi olmaktan ¢ikarak esere katilan aktif bir role gecer. Bu sekilde gerceklik kavrami,
fiziksel bir eserin icine sanal bir bigimde girme olanagi ile yeniden isleme alinir. Diisiiniilen,
tasarimlanan bir olugum (sanat eseri) kendisini sanal diinyada ger¢eklik temsili olarak algilatir. Duyular,
tablodaki imgelerin ger¢ekten var olduguna algisal boyutta inanir.

Resim 3: Sanal Devrim Devrim Erbil (URL 7)

Sanal Devrim adli sanal ger¢eklik sergisi “bu teknikle izleyici elindeki kontrolleri kullanarak 3 boyutlu
ve kusatict Istanbul hikayesinin icinde diledigi gibi yiiriivebilecek ve hareket edebilecek” (URL 8)
seklinde bir agiklama ile tamitilmistir. Deneyimleycinin kendi yoninG belirleyebilmesi; sabit bir yerde
durarak bakmasindan daha gercekgi bir sanal daldirma olarak nitelendirilebilir.

Bu teknoloji sanat iretme ortami disinda sanatin sergileme ortami olarak da ¢esitlilikler
barindirmaktadir. Sanal gerceklik ortaminda iiretilmis islerin sergilenebilecegi fiziksel bir sanat galerisi,
ya da yine sanal bir sanat galerisi olabilir. Fiziksel ortamda var olan veya hi¢ var olmayan bir sanat
galerisi ve/veya miize sanal gergeklik ortaminda yaratilabilir. Bu durumda kullanici i¢in galeri veya
miize bulundugu yere tasinan seyyar bir modiile buriinir. Sanat insanlarin ayagina kadar gelmis olur.
Ancak diger agidan degerlendirildiginde bu kadar kolay ulasmak sanatin aurasini, g¢ekiciligini
zedeleyebilir, yogun bir enformasyona maruz birakabilir. Yine de kiiltiirel gelisim olgusu i¢in ulagim
konusu degerlidir. Baska bir agidan gerekli oldugu da sdylenebilir. Toplum, kiiltiir, sanat tiglemesine
bakildiginda; her birinin birbiriyle uyum i¢inde oldugu agiktir. Dolayisiyla “Enformasyon Toplumu”nun
yasandig1 bir ddnemde elektronik ¢ag insani, teknolojiyi yagsam bi¢imin neredeyse ayrilmaz bir formuna
donistiirmiis ve bu sekilde elektronik bir kiiltlir olusmustur. Sanatin ve sanatginin da ilerlemesi, cagdist
kalmamasi i¢in yeni yoOnelimlerden beslenmesi, uygulanabilir olanlar1 kendi biinyesine katmasi
kaginilmazdir.

SONUC
Insanlar her zaman kendi donemlerinin, cografi 6zellikleri, ekonomik diizeyi, siyasal ortami gibi
unsurlar ¢ercevesinde kendi gercekliklerini yasamiglardir ve yine her zaman var olan gergekliklerden
styrilarak farkli gergeklik, farkli diinya arayislarina girmislerdir. Ilkel topluluklarda bu arayis; inang
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sistemlerinde, masallar, efsaneler, mitlerle yasanmis; kurgusal diizlemin somutlagtirilmas:t da magara
duvarlarma yansitilarak ifade edilmistir. Tarim toplumu dénemlerine denk gelen zamanlarda el emegi,
el Uriniiniin 6nemi sanatta biriciklik kavramiyla 6zdeslesmistir. Sanat, sanat¢inin tekelindeki {iretimle
sinirlandirilmis olsa da gercgeklik arayislarinin digavurumlari ¢esitli sanat akimlarinda da ele alinmistr.
Sanayi toplumu siirecindeki teknolojik gelismeler yaratim olanaklarini artirmakla birlikte her alanda
oldugu gibi sanatta da -niteligi tartisilir olsa da- iiretim fazlaligini1 getirmistir. Herkesin sanat iiretebilme
Ozirliigl, genis bir yelpazeye yayilarak; gergeklik arayisindaki katmanlar, yaratimlar sanatg1 kitlesinden
toplumun her bireyine kadar yayilmistir. Elektronik devrimin (Enformasyon Toplumunun) basat
belirleyicisi olan bilgisayar ve internet, diinyada kiiresel bir baglant1 olusturmustur. Insanlarin yeni
gergeklik arayislari, farkli diinyalara dalma egilimleri iletisim teknolojisinin getirdigi yenilikler ve
bilgisayar tabanli sistemlerde ¢esitlenmistir. Diinyada yerelliklerden ayr1 ortak bir kiiltiir insa edilmistir
ve bu ortak kiiltiir ayn1 zamanda ortak bir sanat diline yansimistir. Elektronik medyayi giinliik yasam
rutinine alan insan, yogun tiiketime yonelten {ireticiler; tiikketimin ¢igir agici bir bigime doniismesini
saglamiglardir. Yasamin neredeyse tiim alanlar1 bilgisayar tabanl sistemlere ge¢mistir. Sanat da
bilgisayar tabanli sistemler icerisinde yer edinerek yeni uygulama ve paylasim olanaklar1 bulmustur.

Elektronik sistemler, farkli diinya arayislari, bilgisayar yazilimlart ve donanimlariyla iiretilen yeni
gercgeklik anlayiglarini ortaya ¢ikarmigtir. Tarihsel siire¢ boyunca her daim sorgulanan, tartigilan, gesitli
aciklamalar  getirilen  “gerceklik  kavrami”, yeni gerceklik sistemleri ile  yeniden
yaratilmig/kurgulanmistir. Yeni gerceklik sistemleri arasinda yer alan sanal gergeklik, fiziksel diinyanin
benzetisimi ya da ondan bagimsiz, kurgusal yeni gergeklik yaratimlaridir. Sanal gerceklik teknolojisinde
sanat, uygulayiciya ve kullaniciya oldukg¢a sinirsiz deneyimler kazandirmistir. Ancak bir olgunun
sinirsizca geniglemesinin en sonunda onu yok edebilecegi goz oOnilinde bulundurularak onemlerin
alinmasi, belirli koruma kistaslar getirilmesi gerekmektedir.
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oz

Iletisim her alanda oldugu gibi spor alaninda da énemli bir yere sahiptir. Ozellikle futbol miisabakalar
tim dinyada etki alam giderek artan ve degerlenen bir faaliyet olarak goriilmektedir. Global bir etki
alanina sahip olmasi, iletigsim siirecini daha da 6nemli kilar. Bu iletisim siirecinde kuliiplerin bagh
olduklar1 yapin kiiltiirel 6zellikleri ile mevcut durumlarmi devam ettirdikleri iilkelerin yapisina
uygun faaliyetler gosterebilmeleri, birincil hedefi olmalidir. Kuliipler, varligini devam ettirebilmesi ve
etki alanlarmi arttirarak ilerleyebilmesi i¢in gli¢lii bir iletisime faaliyetine ihtiya¢ duyacaktir. Bu
iletisim faaliyetleri i¢in dogru iletisim kanali se¢imi ve dogru igerik yonetimi 6énemlidir. Teknolojinin
de gelisimiyle birlikte yenilikleri takip etmek, yeni medya araglarin1 dogru anlamak ve bu araglarla
kitlelerine dogru ileti yapmak zorundadirlar. Teknolojinin ilerlemesi dijitallesmeyi de beraberinde
getirmektedir. Dijitallesmenin giderek yayginlasmasi futbolun sadece televizyondan izlenebilir olmasi
durumunu ortadan kaldirmistir. Seyirciler takip etmek istedikleri kuliiplerin miisabakalarini, yapilan
sosyal medya paylasimlariyla takip edebilmektedir. Kuliiplerin sosyal medya hesaplarindan yapilan
paylasimlar1 miisabakalarin takip edilebilirligini artirmistir. Seyirciler sadece miisabakalar1 izlemek
durumunda kalmayip ayni zamanda futbol karakterleri hakkinda yorum yapabilme, etkilesimde
bulunabilme ve kisilere ulasilabilme kolayligini saglamaktadir. Futbol kuliiplerinin giiniimiizde spor
miisabakalar1 disinda yapmis olduklar1 endiistriyel faaliyetleri ile de kurumsal birer marka olduklar1
gorlilmektedir. Markalarint dogru yonetebilmek, hedef kitlelerine mesajlarini en iyi sekilde aktarmak
icin basarili bir iletisim siireci gerceklestirmek, devam ettirmek ve siirekli kendilerini yenilemek
durumundadirlar. Yapilan paylagimlarin hitap ettigi kitle tarafindan dogru algilanabilmesi herhangi bir
kurum ya da bir kuruluslar kadar, kuliipler i¢in de 6nemli olmalidir. Bu kapsamda kuliipler, iletisim
araclarin1 secerken yeni medya araglarina daha cok onem vermek, hedef kitlelerine ve faaliyet
gosterdikleri paydaslarma uygun icerigi belirlemek durumundadir. Tiim bu etkenler dogrultusunda
calisma kapsaminda, futbol kuliplerinin Twitter hesaplari iizerinden yapilan paylagimlarinin igerikleri
ve bu iceriklerin etkileri incelenmektedir.

Anahtar Kelimeler: fletisim, Spor Iletisim, Spor Kuliipleri, Futbol, Sosyal Medya

INVESTIGATION ON FOOTBALL CLUB OF SPORT CONTACT IN
TURKEY: CASE OF FENERBAHCE, BESIKTAS AND GALATASARAY

ABSTRACT

Communication has an important place in sports as well as in all other fields. In particular, football

competitions are seen as an activity whose field of influence is increasing and valued all over the

world. Having a global domain makes the communication process even more important. In this

communication process, the primary objective should be for clubs to be able to operate in accordance
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with the cultural characteristics of the structure to which they are affiliated and the structure of the
countries in which they maintain their current status. Clubs will need a strong communication activity
in order to survive and progress by increasing their sphere of influence. Choosing the right
communication channel and managing the right content is important for these communication
activities. With the development of technology, they have to follow the innovations, understand the
new media tools correctly and make the right messages to their masses. The advancement of
technology brings with it digitalization. The widespread use of digitalization has eliminated the fact
that football can only be viewed on television. The spectators can follow the competitions of the clubs
they want to follow with their social media posts. The sharing of clubs from their social media
accounts increased the follow-up of the competitions. The audience not only has to watch the
competitions, but also provides the opportunity to comment, interact and reach people about football
characters. It should be important for clubs as well as any institution or an organization to make the
shares perceived correctly by the audience they address. Nowadays, it is seen that football clubs are
corporate brands with their industrial activities besides sports competitions. In order to manage their
brands correctly and convey their messages to their target audiences in the best way, they have to carry
out a successful communication process, maintain and renew themselves. In this context, clubs have to
give more importance to new media when choosing communication tools and to determine the
appropriate content for their target audiences and stakeholders. In the light of all these factors, this
study aims to examine the communication activities with the institutions, organizations or individuals
in the areas where football clubs are related.

Keywords: Communication, Sport Communication, Sport Clubs, Football, Social Media

GIRIS

Spor iletisimi, kuliiplerin ya da sporcularin kitleleriyle kurmus olduklar etkilesim ya da faaliyet olarak
tanimlanabilir. Bu iletigim stireci bireyler ya da kurumlar arasindaki stiregten farklilik gostermektedir.
Spor kuliiplerinin yapmis olduklar1 herhangi bir reklam, sponsorluk ya da sosyal sorumluluk gibi
faaliyetleri de birer iletisim siireci olarak tanimlanmaktadir. Bu siirecin hangi faaliyetle ilerlediginden
¢ok hangi ara¢ ya da araglarla ilerledigi ve igeriginin nasil oldugu énemsenmektedir. Sporda iletisim,
tim diinya da 6nemli bir yere sahiptir. Sporun etki alaninin giderek artmasi, teknolojik geligsmelerin
sagladig1 katkilar sporun yenilesmesine neden olmustur. Sadece geleneksel medya araglarinda yer
alan, toplum o6zelliklerine gore aksam saatlerinde ya giiniin belirli bir saatinde sadece televizyondan
izlenebilen ya da radyodan dinlenebilen, ertesi giin yorumcularin gazetelerde yapmis olduklari
elestirileri okuyan bir kitlenin giderek azaldigi goriilmektedir. Gegmis dénemlerde insanlar takip
ettikleri takimlarmin maglarina giderek sadece statlarda izleyebilmekte ya da televizyondan, radyodan
takip edebilmekteydi. Bugiine bakildiginda bir futbol kuliibiine seyircinin ulasilabilirligi ve etkilesim
kurulabildigi goriilmektedir. Dijitallesme ile birlikte sinirlarin ortadan kalkmasi spor alaninda 6zellikle
de futbol belirgin olarak goriilmektedir. Diger spor alanlarina futbol daha fazla seyirciye ulasabilen ve
daha fazla ilgi duyulan bir spor dalidir. Biiyiik kitlelere hitap etmesi ve global etkiye sahip olmasi,
kuliiplerin futbol diginda faaliyet alanlarinin da olusmasina neden olmustur. Bu durum futbol
kuliiplerinin markalagmasi ve bir kurum ya da kurulus gibi yonetilmelerini gerektirmektedir. Bugiin
seyrettigimiz bir futbol miisabakasinda sadece futbolcular ve hakemlerden olusan bir saha gérmemiz
imkansizdir. Karsilagmanim mutlaka bir ana sponsoru olacaktir. Ayrica saha kenarmdaki sponsorlarin
yer aldig1 logolar, futbolcularin {izerlerine giydikleri formalarin belirli yerlerinde de kuliiplerin
anlastig1 cesitli sponsorluklar goriilmektedir. Bunun nedeni misabakalarin tiim diinyada ya da tiim
iilkede izlenebilir olmasi ve sosyal medya da yer almasi olmaktadir.

Markalarin futbol kuliiplerini se¢melerinde ki 6nemli bir unsurda sosyal medya olarak goriilmektedir.
Ciinkii bir futbol mag1 sadece doksan dakika ile smirli degildir. Dijitallesme ile beraber kuliiplerin
sosyal medya da var olmasi, aktif olarak kullanmasi ve kitleleriyle etkilesimde bulunmasi zorunlu hale
gelmistir. Sonrasinda mag hakkinda sosyal medyada yorumlar yapilmaktadir. Ozellikle Twitter da iilke
giindemini futbol miisabakasi olusturmaktadir. Hem yazinsal hem gorsel olarak yer alan giindem
igeriklerinde futbolcularin fotograflar1 yer alirken ayni zamanda sponsor marka tekrar goriilecektir.
Futbol kuliiplerimin kitlelerinin fazla olmasindan ¢ok sosyal medya da yer almasi ve kaliciliklart,
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kuliiplerin endiistrilesmesinde ya da markalagmasindan en 6nemli etkenlerden biridir. Bu neden
kuliipler, yeni medya araglarim1 6zellikle sosyal medyay1 dogru ve etkili kullanmak i¢in ¢aligmalar
yapmak durumundadirlar. Bir iletisim araci olarak sosyal medyada var olduklar1 siirece etkilerini
arttirarak devamliliklarin1 saglayacaklardir. Sosyal medya sagladigi katkilarmin yani sira yapilan
paylasimlarin yanlis aktarilmasi ya anlasilmasi sonucunda olumsuz sonuglar dogurabilir. Her kuliibin
belirli bir kitlesi ya da taraftar1 bulunmaktadir. Futbol en ¢ok aidiyet duygusunun olustugu, bagliligin
ve fanatizmin yogun goriildiigii alanlardan biridir. Kuliipler hedef kitlelerini dogru analiz etmeli ve
iceriklerini kitlelerine uygun olarak tiretmektedirler. Urettikleri icerigin biiyiik bir kitle tarafinda
kosulsuz olarak kabul edilme durumunu g6z oOniinde bulundurduklarinda bu durum agik bir
yonlendirmeye neden olacaktir. Bu bilingte hareket eden kuliipler etik olamayan paylagimlariyla
futbolda &tekilestirmeyi ve nefret sdylemini desteklemis olacaktir. Ilerleyen boliimlerde &rneklerle
inceleyecegimiz bu sbéylemler tiim diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de de goriilmektedir. Bu durumun
sonuclari agir yaralanmalar ve hatta oOliimlerle sonuglanmaktadir. Miisabaka sirasinda yapilan
sloganlar, futbolcularin sdylemleri sadece ma¢ sirasinda kalmamakta sosyal medyaya taginmaktadir.
Boyle etkisi sahay1 dolduran kitleyle kalmamakta tiim destekleyenleri hatta o anda sosyal medya da
aktif olan tiim kullanicilar etkilemektedir. Kuliipler tiim bu siireclerin farkina vararak kitlerini bilingli
olarak yonlendirilmesi gerekmektedir. Sadece kuliiplerle belirtmek dogru olmayacaktir. Ayni zaman
futbolcularin da sdylemlerine ve bireysel sosyal medya hesaplarindan yapmis olduklari paylagimlarina
dikkat etmesi gerekmektedir. Futbolcular sosyal medyada ki faaliyetleri kapsaminda futbol
kuliiplerinin 6niine gegtigi goriilmektedir. Ayni zamanda sadece etkilemek yonlendirmek igin degil
kuliipler hakkinda olusan olumsuz tutum ve davranislar igin etki bir yontem olarak sosyal medya
kullanilmaktadir. Bir gazete haberi ya da bir televizyon yorumcusunun yapmis oldugu haberi
desteklenmek ya diizeltmek icin en yapilacak olan agiklama kuliip kanalarinda olmalidir. Bu
kanallarin, kuliip televizyonu, dergisi ya da sosyal medya hesaplar1 olarak konuyla alakali belirlenmesi
gerekir.

ILETISIM CALISMALARINDA SEMBOLIK ETKILESIM KURAMI

Aziz> e gore (2012: 28), iletisimin araglar1 giin gectikce gelismekte ve yenilesmektedir. Iletigim,
kisiden kisiye; kisiden gruba; gruptan kisiye; gruptan gruba; bilgi, tutum ve davramiglarin uygun
ortamlar, kanallar kullanilarak aktarilmasi olarak tanimlanabilir. iletisimin olusabilmesi icin belirli
taraflarin, bir iletinin ve aracinin olmasi gerekmektedir. Giinlimiizde iletisim siirecinde ara¢ ya da
kanal 6nemli bir yere sahiptir. Toplum i¢in yasayan insanlar giinliik hayatlar1 boyunca herhangi bir
yerde karsilastiklarinda, okullarinda ya da baska bir yerde farkl bir dil bi¢imi kullanirlar ve kodlanmis
bir iletisim siireci yasanir (Oskay, 2016: 17). Bu kodlanmisg dil aracigiyla yeni bir iletisgim olugmaya
baslanir. Harold Lasswell’e gore iletisim olgusu su sorulara verilen yanmitlarla agiklanabilir: Kim? Ne
soyler? Nasil? Kime Séyler? Ne gibi bir etki ile séyler? (Aziz,2016: 72). Giiniimiizde tiim bu sorularin
yanitlarin1 ayr1 ayr ele alinip incelenmesi gerekir. Her bir sorunun etki alani, ifade ettigi anlam
teknolojiyle birlikte degisim gostermistir. Caligma kapsaminda esas olarak bu sorulara futbol
kuliiplerinin nasil yanitlar aradigi ve bu yanitlar sonucunda nasil iletigim siirdiird{igli ya da siirdiirmesi
gerektigi incelenecektir. Lasswell’in sorularmin yanitlar1 sadece kisiler arasi iletisimde degil kurumlar
arast ya da toplumlar i¢inde gerekli bir siirectir. Nasil yani hangi kanal ile ve ne gibi bir etkiyle
sdyledigi markalar, kurum ya da kuruluslar igin énemlidir. Iletisim siirecinin en temel amac1 kime
sOylendigidir. Bu soru esas olarak hedef kitleyi karsilamaktadir. Tiim siirecin mesaji gdndermek
istedigi, dogru anlamlandirmasim istedigini 6ge hedef kitle olarak tamimlanabilir. Kaynagin kodlayp
gonderimleyecegi iletinin hedef kitleye erismesi, onun tarafindan algilanmasi saglansa bile,
gonderimlenen bu iletinin nasil yanit getirecegini bilmek icin hedef kitlenin o anki toplumsal ortamin,
grup iliskilerini biliyor olmamiz gerekmektedir (Oskay, 2016: 34). Dogru hedef kitle analizi, strecin
basar1 olmasi saglamaktadir. Demografik 6zellikleri detayli incelenmesi hem kaynak seciminde hem
de iletinin anlasilir olmasinda 6nemli avantaj saglayacaktir.

Bir toplumda yonetimsel ve orgiitsel yapmin temelini olusturan sistemlerin diizenli ve aktif bir sekilde
devamliligii saglayan, kisilerin bireysel davranmiglarimi etkileyen teknik bir arag olarak iletisim
tanimlanmaktadir (Elden, 2012: 22). Sembolik etkilesim kurami yer alacaktir. Kitle iletisim araglar
araciligiyla bireyleri etkileme, toplumsal etki yaratma, anlamsal nedenler saglama taraftar gruplarini,
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hedef kitleyi yonlendirmede olduk¢a 6nemlidir. Yonlendirilmesi etki altina alinmasi gereken bireyler
olarak goriilmektedir. Spor kuliibli yoneticilerinin, bu kuramlar ¢ercevesinde iletisim faaliyetlerini
gergeklestirerek amaclarina ulagimi miimkiin olmaktadir.

Sembolik etkilesim kurami, Max Weber ve George Herbert Mead tarafindan ortaya atilmigtir ve en
giiclii gelisimi Amerika’ da gergeklesmistir (Senol, 2017: 49). Amerikan pragmatizmi diisiincelerinden
etkilenmis ve bircok alami etkilemistir (Ozalp, 2017: 15). Bu alanlarin basinda sosyoloji ve psikoloji
gelmektedir. Giinliik hayatinda bireyler kendi yagamlarindan dogan olaylarla sembolik etkilesimlerini
saglarlar. Kuramin dogusu olarak da bu durum sayilmaktadir. Daha sonra bu anlamlarin kendiliginden
olamadig1 ve olamayacagini terimi ilk bulan Blumer’i sdylemektedir (Ozalp, 2017: 15). Kuramin
o6nemli temsilcilerinden olan Cooley, sembolik etkilesimi belirli unsurlar i¢inde incelemektedir.
Sosyolojik temelli olan ve toplumsal siire¢ olarak ortaya ¢ikan kuramda Cooley, etkilesimcilik,
iletisim, tutumlar ve degerler, sosyal siire¢, kendilik aynasi, fert ve toplum, birincil gruplar, sosyal
organizasyon gibi durumlara etkisi oldugunu séylemektedir (Senol, 2017:71). Sembolik etkilesimcilik,
bireylerin sosyal eylemleri ve bu eylemlere atfettikleri anlamlar1 konu alan mikro sosyolojik bir kuram
olarak tammlanmaktadir. (Ozalp & Akkus, 2017: 162). Kuramda var olan olgularin insanlara ne ifade
ettigini ve bu ifadenin toplumsal olarak diger insanlara da olusan etkisi ve bu etkinin etkilesim
sayesinde olustugunu aciklamaktadir. Etkilesimin temel dinamigini olusturan ‘duygusal enerji’ ve
‘kiiltiirel sermaye’ gibi kaynaklar ve giidiiler bireylerin énceki etkilesimlerinden gelir. (Aslan, 2010:
63). Sembolik iletisim kurami insani etkileyen isleyen, yonlendiren bir mekanizma olarak anlagilir ve
baskalarinin davranislarinda etkileri bulunmaktadir (Ozkalp & Kirel, 1992: 420). Collins, etkilesim
icindeki bazi bireylerin digerlerinden daha fazla maddi, sembolik ve zorlayici kaynaklara sahip
olduklarin1 belirtir ve buna bagli olarak, emirler verebildikleri ve itaat talep ettikleri giic boyutu ya da
dikey boyut (Aslan, 2010: 58). Bu bireyler toplumda yonlendirmede s6z sahibi siyasi aktorler,
kamuoyu onderleri, kitle iletisimi elinde bulunduran sirketler vb. kuruluslardan olusmaktadir. Spor ve
futbol sektoriinde ise, kuliiplerin etkin olarak yer aldig1 gortilmektedir.

Sembolik etkilesim, kisi, kurum ya da kuruluslarin ‘seylere’ yiikledigi anlam olarak tanimlanmaktadir
(Ozalp, 2017: 16). Bireyler bu anlamlar1 kendileri arasinda yiiklemeye baslarlar ya da anlanu
yiiklenilen ‘seyler’ tarafindan olusturulur. Bu anlamlar genel olabilecegi gibi kiiltiirel dzelliklerde
tagiyabilirler. Sembolik iletisim, toplumun etki altina alinmasi i¢in bireylerin yonlendirmesi olarak
tanimlanmamaktadir. Bireylerin sembolleri, iletileri ya da etki olabilecek durumlari anlamlandirmasi,
sekillendirmesi gerekmektedir. Sembolik etkilesimci kuram agisindan, bir orgiitiin iiyesi olan insanlar,
orgutsel gergeklerini, semboller ve sembolik siirecler yoluyla olusturmaktadirlar (Sisman, 1998: 401).
Etkilesimin saglanmasi i¢in belirli bir gruplandirmaya da ihtiya¢ duyulmaktadir. Sembolik etkilesimi,
bireylerin sadece birbirleriyle iletisim siirecinde gerceklestirilen siireclerdeki gibi olamadigi
belirtmektedir (Yengin, 2012: 32). Kurama gore eylemlerin yorumlanmasi ve ona uygun etkiletisim
gergeklesmesi gerekmektedir. Etkilesimi saglayan semboller, bizim bir takim isaretlerin bir araya
geldiklerinde onlara yiikledigimiz anlamdan baslayarak bir takim isaretler olustururlar (Ozalp, 2017:
17). Bu isaretler, el kol mimikler ile olusabilecegi gibi semboller ile de olusturulur. Iletisimin ¢ift
yonlii olmasi ve tekrarlanmasi gerekmektedir. Etkilesimin saglanmasi, geri doniigiin gerceklesmesine
bagli olmaktadir. Boylece yiiklenen anlamlar yorumlanarak, bireylerde farkli konumlanarak
algilanmakta ve yeni bir iletisim siireci baglatilmaktadir.

Gergek zaman i¢in simgelestirme isleminin kirilmalarini, eksikleri tagiyan bir yapidadir (Tiirkoglu &
Simgek, 2005 :292). Sembolik etkilesim sembolik fayda kazandirmaktadir. Bir kurumun ya da bireyin
etkilesim sonuncunda bir doyuma ulasmasi bir fayda saglamamaktadir (Aydim, 2009: 54). Ozellikler
spor iletisim kapsaminda ele alinacak olan sembolik etkilesimde bu isaretlere yiiklenilen anlam ¢ok
onemlidir. Spor kuluplerinin taraftar1 olarak adlandirilan bireyler, yer alan takim logolarina
gosterdikleri ilgi goriilmektedir. Kuliipler simgelestirdikleri logolar1 ile bir etkilesim saglamaya
caligmiglardir.  Collins i¢in zaman boyutu, etkilesimin gergeklestigi bir karsilasmada harcanan
zamanin uzunlugu ve her kargilagsmanin bir kargilagmalar zincirinde halka olma derecesiyle ilgili bir
sorundur (Aslan, 2010: 39). Sembolik iletisim, toplumun kendi arasindaki davraniglarinda olusan
kiltarel etkilerinde yer aldig1 birer simge olarak belirlenmistir. Sembolik etkilesimciler, insanin kendi
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gelisiminde nasil yaratici oldugunun iizerinde durur, semboller ve iletisim araciligtyla bireyin, nasil bir
diizen ve anlam firettigi ile ilgilenirler (Tatar, 2018: 1421). Bu baglamda spor iletisimi kapsaminda
futbol kuliipleri sembolik iletisim siiregleri incelenmektedir. Taraftarlarin kuliiplerle etkilesimi, soyut
olarak tanimlayabilecegimiz fanatiklik duygusuyla ortak hareket etme durumu yer almaktadir.

YENIi MEDYA VE SPOR ILETISIMI ILISKiSI

Spor tek basma veya toplu olarak yapilan, kendine 6zgii kurallar1 olan genelinde bir yarismaya
dayanan bedensel ve zihinsel yetilerin gelisimini saglayan egitici ve eglendirici ugrastir (Atasoy &
Kuter, 2005: 13). Literatiir olarak tanimlanmasinda her ne kadar fiziksel ve zihinsel aktivite olarak
tanimlansa da globallesmenin de etkisiyle spor faaliyetleri farkli bir boyut kazanmaya baglamistir.
Toplumlarin belirli ihtiyaglarin1 karsilamak i¢in olusturulan kurumsal faaliyetleri vardir. Spor da bu
faaliyetlerden biridir. Egitim ve sanatsal calismalar kadar 6nem verilmesi gerecken bir olgudur.
Bireylerin toplumda var olmalarma ve toplumsallagsmalarina katkida bulunmaktadir. Toplumsal
yasamda sporun roliiniin artmasi ile medya sporla daha ¢ok ve yakindan ilgilenmeye baslamigtir. Spor
iletigimi, kuliiplerin taraftarlar1 ile ya da diger marka, kurum, kurulus ve rakipleriyle kurdugu yontem
olarak tanimlanmaktadir. Bu tanimlamaya gore taraftarlariyla kurdugu iletisim duygusal bag
olusturmak ve desteklenmek i¢in olusturulan iletisimdir.

Kurum ya da kuruluslar ile olusturulan iletisim ydntemi genellikle sponsorluk faaliyeti olarak
gorilmektedir. Spor, 1970°li yillarin baslarindan giiniimiize kadar iliskili isletmelerin, sportif esya
iireten firmalarm, kitle iletisim araglariin, spor alanlarinin, stadyumlarin, sportif ticari {irlin iireten
firmalarm, sporcularin, profesyonel ve amator liglerin spor alani igerisinde biiylimesi, sporu hem bir
endiistri haline getirmis hem de endiistri icerisinde sektorel biiyiimeyi gergeklestirmistir (Ayhan,
Aktas,& Celik 2017: 551). Tiim bu etkenler spor faaliyetleri ticari bir alana yoneltmis ve endiistriyel
gelisim gostermesine temel olusmaya baglamistir. Basta futbol olmak iizere pek c¢ok spor dalinda
yasanan endiistriyel doniisiim, spor artik bir gosteri endiistrisi haline getirmistir (Okay, 2012: 109).
Kuliiplerin ekonomik olarak kalkinmalart ve varliklarmi devam etmeleri igin en etkili ekonomik
faaliyetleri sponsorluk faaliyetleridir. Bu sponsorluk faaliyetleri, tanitim ¢aligmalarini etkin bir sekilde
duyurmaya ihtiyaglar1 vardir. Yaptiklarin tiim anlagsmalar1 ve ¢alismalar1 dogru kanallar araciligiyla
hedef Kitlelerine aktarmalari gerekmektedir. Ozellikle teknolojinin gelismesiyle birlikte, sosyal
medyay1 kuliipler, dogru ve aktif olarak kullanmak durumundadirlar. Hem bu alanda var olmak hem
de dogru iletisimi saglamak zorundadirlar. Biiylik takipei sayilarina sahip kuliiplerin sosyal medya
iletisimleri rekabet ortaminin etkisi ve etkilesimin yogunu dikkate alinarak yonetilmesi gerekmektedir.
Yapilacak bir yazim yanlis1 biiyiik sorunlara yol neden olmaktadir.

Dijitallesme ile birlikte geleneksel medya araglarinda spor faaliyetleri izlemek giderek Onemini
yitirmektedir. Bazilarina gore ilerleyen teknoloji ile birlikte spor daha ¢ok dijital oyun haline gelirken
bazilarina gore ise televizyon programlarindan dolayr spor giderek isim haklarinin olusturdugu
olduk¢a onemli bir sektor haline geldi (Adigiizel, 2014: 17). Kulupler teknoloji ile birlikte yeni
iletisim araglarma ayak uydurmak zorundadirlar. Buradaki iletisimi dogru, anlasir, var olan hedef
kitleleri uygun icerikle aktarmalari gerekmektedir. Bu iletisim dogru ve anlagilir olmasi ortak bir
duygu, neden ya da sembol olusturulmasin gerekmektedir (Tatar, 2018: 1423). Olusturulan semboller,
spor kuliiplerini temsil edecek tanimlamalar olmaktadir. Taraftarlar bu simge, sembol ya da
olusturulan ortak dili anlamali ve bunun sonucunda bir etkilesimle sembollestirilmelidir (Aslan, 2010:
64). Boylece iletisimde basarili saglanacaktir.

Teknolojik gelismelerin en ¢ok etkilendigi alan olarak da goriilen iletisimde, siire¢ olarak biiyiik
farkliliklar goriilmektedir. Bu farkliliklarin basinda dijitallesme gelmektedir. Dijitallesme ile birlikte
tiim iletisim siirecinin yeni ortama yani dijital bir yapiya tasindigi goriilmektedir. Bu durumda
iletisimde yeni alanlarin ortaya c¢ikmasina neden olmustur. Yeni medya bu alanlarin basinda
gelmektedir. Iletisim teknolojileri ve yeni medyanm zaman ve mekan arasindaki iliskiyi yerle bir
etmesi, enformasyonun bir yerden baska bir yere ulastirilmasimin oniindeki fiziksel engelleri ortadan
kaldirmistir (Aktas, 2014: 22). Engellerin ortadan kalkmasiyla birlikte ulasilabilirlik artmig ve iletisim
yeni bir boyut kazanmistir. Iletisim teknolojilerinin gelisimi, diinyayr Mc Luhan’m tamimlamasiyla
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kiiresel bir kdye ¢evirmistir. Marshall McLuhan, global kdy tezinde basta televizyon olmak {izere
iletisim teknolojilerinin diinyay1 benzer hislere sahip global bir kdy haline getirdigini, bu global
ekonomik sistemin elestirilmesini degil umut ve cazibe ile savunulmasini 6ne siirmiistiir (Varol,146:
146) Gegmis donemlerde televizyonun etkilerinin ne derece giiglii oldugu Mc Luhann’in
tanimlamasinda da belirtigi Uzere gorulmektedir. Televizyonun bu etkisi giderek yeri yeni medya
aracglarma birakmakta ve bu araclarin gegmis donmelere gore daha da yogun olarak bu goriigiin
gunlimdizde daha da degerlendigini gortilmektedir. Diinyay1 kii¢iik bir koy haline getiren, tiin sinirlarin
ortadan kaldirilmasini saglayan, ulasilabilirligin kolaylagmasina neden olan yeni medya araclariyla
birlikte kdy tanimlamasi kanitlanmis olmaktadir. Bu durum bireylerin birbirleriyle olan iligkilerinin de
yeni boyut kazanmasina neden olmaktadir. insanlar daha énce herhangi bir etkilesimde bulunmadiklari
ya da bulunmasi ihtimalinin az oldugu kisilerle bile sosyal medya araciligiyla ulasabilmesi miimkiin
olacaktir. Kullanicilara enformasyon, diistince, ilgi ve bilgi paylasimi imkan taniyarak karsilikly
etkilesim yaratan ¢evrimici araglar ve web sitelerini icin ortak kullanilan bir terimdir (Sayimer,2012:
123). Bu ulagilabilirlik sadece bireysel boyutta degildir. Kurumsal markalara, farkli bolgelerdeki
devlet yoneticilerine de ulasim miimkiindiir. Bu iletisim siireci i¢in sadece internetin olmasi yeterli
goriilmektedir. Giiniimiizde artik Insanlarm dillerinin farkliligi da artik iletisimde sorun olarak
goriilmemektedir. Geri bildirimin nasil oldugu ya da olup olmadigi durumu gozetmeksizin insanlar
iletisim siireci olusturma icerisindedir. Yaylagil (2010: 51), Neumann’in medya insanlara gunlik
hayatlarimin her yerinde mesajlar sunmakta ve insanlarin bunlardan kagmasi neredeyse miimkiin
olmamaktadir.

Medyanin gii¢li etkilerinin bulunmasi ve bu etkilerin kagmilmaz oldugu goriillmektedir. Medyanin
insanlarin  diistincelerini etkilemelerinde c¢esitli unsurlar bulunmaktadir. Medyanin insanlarin
diigiinciilerini bicimlendirilmesi olan ‘bilissel unsur’, insanlarin tutumlarint etkileyen ‘duygusal
unsur’ ve insanlarin eylem ve davramislarin etkileyen ‘davranissal unsur’ lardir (Yaylagil, 2010: 46).
Bu etkileri dogru yonlendirmek, bireylerin medya tarafinda iiretilen mesajlar1 dogru
anlamlandirilmasi, okumasi oldukg¢a 6nemlidir. Bilingsiz bir okuyucu etki altina kalacaktir ve iletilerin
mesajin gerektigi davranisi sergileyecektir. Medya metinlerinin her seyden énce meta degeri vardur,
yani bu metinsel tiretimle pazarda alimp satilirlar (Binark & Bek, 2010: 47). Futbol kuliiplerine ait
taraftarlar ya da kitleler, sosyal medya da ya geleneksel araglarla saglanacak bir kitle iletigim
aracindaki mesaji dogru anlamasi ve algilamasi olduk¢a énemlidir. Mesajin yanlis algilanilmasi bazen
desteklenen gruplara ya da kuluiplere bazen de bireylere zarar verebilmektedir.

FUTBOL KULUPLERININ iLETiSiIM CALISMALARININ INCELENMESI

Medyanin etkileri, sosyal medyanin giderek 6nem kazanmasi, iletisim siirecine olan etkileri giderek
artmaktadir. Bu artis nedeniyle sosyal medya daha da 6nem kazanmakta ve degerlenen bir arag olarak
faaliyetini stirdiirmektedir. Sosyal medyanin bu etkisini sadece bireysel olarak degil kurumsal olarak
hatta toplumsal olarak dogru kullanmak 6nemlidir. Spor iletisimi kapsaminda sosyal medyayi ele
alacak olursak Tirkiye’ de tiim diinyada oldugu gibi kitlelere seslenme, yonlendirme ve nefret
soyleminin hakim oldugu gorulmektedir. Futbol kullipleri taraftar olarak nitelendirilen Kitlelerini
sosyal medya araciligiyla seslenmektedir. Bu seslenme bir ma¢ duyurusu olabilecegi gibi bagka bir
kuliip hakkinda agiklama ya da kamuoyunda kendi hakkinda yapilmis herhangi bir habere cevap
verme niteligindedir. Futbol kuliiplerinin i¢ ve dig ¢evrelerinde ki unsurlar kuliiplerin paydaslari olarak
degerlendirilebilir. Bu kapsamda kuliiplerin birincil paydaslar1 olarak diger spor kuliipleri, kendi
kulUplerinin Gyeleri ve taraftarlar, ticari kaynak saglayacak kuruluslar ya da sponsorlar, yerel ve ulusal
yoOneticiler, miisabaka yayin kuruluslar1 ve yasa koyucular olarak tanimlanabilir (Kantirci, 2009: 47).
Kulupler i¢in sosyal medya ¢ok énemli bir yere sahiptir.

Sosyal medyadaki etkileri ne kadar yogun olursa ekonomik olarak o kadar katki saglayacaktir. Sporda
seyircilerin katilmi kadar hatta giiniimiizde katilimda daha da oOnemli olan spor sponsorluk
faaliyetleridir. Spor sponsorlugu, sponsorun imaji ve markalar: veya iiriinleri ile sponsorluk arasinda
bir ortaklik kurmak ve bu ortakhigi duyurma ve/veya dogrudan veya dolayli kabul edilmis faydalar
sunma karsiliginda mali ya da diger destek bi¢imlerini sézlesmeye bagl olarak saglayan, sponsor ile
sponsorlugu yapilan taraf arasinda karsilikli fayda saglamak amaciyla yapilan ticari bir anlasmadir
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(Okay,2012: 108). Hem kuliipler hem de futbolcular i¢in belirli imaj olusturma, markanm kurum
kimligini yansitma gibi katkilar1 bulunmaktadir. Markalar spor kuliiplerine oldugu gibi bireysel olarak
sporculara ya da futbolculara sponsor olabilirler. Sponsorluk faaliyetleri sporun gelismesi i¢in ciddi
kay ak avantaji1 olarak da tanimlanabilir.

Kuliipler sponsorluk faaliyetleri sayesinde gii¢lenirler ve yapilarini getirmektedirler. Futbolun
endiistrilesmesiyle birlikte kuliiplerin degerleri artmis, futbol sadece saha oynanan bir miisabaka
olmaktan ¢ok reklam, sponsorluk gibi faaliyetlerin yiiriitiildiigii bir kampanya haline gelmistir. Bu
durumda kuliiplerin iletisimlerine yatirim yapmalarini, bu ticari siireci dogru ve bilingli yonetmeleri
bilincine varmaldirlar. Bu siirecte yine en biiylik faktér sosyal medyadir. Yapilan herhangi bir
anlagma ilk olarak kuliibe ait resmi sosyal medya hesabindan duyurulur. Bu hesaplarin dogru kisiler
tarafindan dogru yonetilmesi gerekir. Ko¢ grubuna ait Beko markasinin Barcelona Spor Kuliibii’ne
sponsor olmasi ve sponsorluk anlagmasinin canli olarak sosyal medyadan yaymlanmasi 6rnek olarak
gosterilebilir (URL1). En temel haliyle dijitallesme, yeni medya iletisimindeki tiim ortamlari birbirine
baglayan, veri iletisimini saglayan ortamin ismidir (Akgol, 2019: 208). Yeni medya araglarinin,
ozellikle de sosyal medyanin markalara, kurumlara ve bireylere olan etkisi artarak devam etmektedir.
Bu etki itibar olarak 6nem tasiyabilecekken, olumsuz imaj olusturma ya da var olani yok etmeye de
neden olabilir. Kurumlar icin etkisi, ginimizde bir marka olarak faaliyet gosteren spor kulipler igin
soylenebilir. Endiistriyel bir yapmin olusumunun basladigi sporda, yapilan bir sosyal medya
paylasimin degerleri ¢ok yiikksek rakamlar olabilmektedir. En biiyiik meblagh sponsorluk
antlasmalarindan birisi olarak Nike firmaswmin 10 yilligina 400 milyon dolar karsiliginda Brezilya
milli takimwin sponsorlugu yapmasi gosterilmektedir (Okay & Okay, 2012:481) . Paylasimlarin ya da
kabul edilecek sponsorluk, reklam ¢alismalarin sadece ticari kaygi ile tercih edilmesi yanlis olacaktir.
Futbol kuliipleri, belirli bir taraftar kitlesine sahip biiyiik kuruluslar oldugundan ve taraftarin ortak bir
tutum tavir sergileyeceginden, analiz yapilarak se¢im yapilmasi gerekmektedir. Sponsor ya da bir
reklam stirecine karar verme ve anlasma durumu, bir futbol kuliip ya da spor faaliyeti i¢in iletisim
siirecinin en Onemli boyutudur. Segilen marka, bir mesaji, bir imaji, bir tutumu temsil ettigi
diisiiniildiigiinde kuliipler i¢in iletisim siireci baslamis olacaktir. Kurum ve ya kuruluslar, spor
faaliyetlerinin tiim diinyadaki etkisi fark ettikten sonra, belirli imaj standartlar1 olusturarak kuliiplerle
baglantilar kurmak, cesitli ticari anlagsmalar yapmak ve sponsorluk g¢aligmalari gerceklestirmek
durumda olmuslardir (Okay, 2012: 111). Bu siireci iyi yonetmek, dogru tanimlamak 6nemlidir. Segilen
marka Kkullp stratejilerine ve hedef Kitlesine uygun belirlenmelidir. Destekleyen bir anlagsma hem
maddi kayip saylayacaktir hem de hedef kitlenin kuliibe karsi tepki tutumlarinda degisiklik
yaratacaktir. Yapilan bir anlagmanin sosyal medyada paylasilmasi ve bu paylasimlarina olan etkilesim
ginimdizde 6nemli yere sahiptir.

Misabakalarin oynandigi giinlerde taraftarlar mag ile ilgili paylagimlar yapmakta ve bu
paylagimlarinin Foursquare ve Facebook gibi sosyal medya hesaplarinda yaymlamaktadirlar. Yapilan
video ve fotograf paylasimlarinin sayisi her gegen giin artmakta ve ticari olarak sosyal medya ve spor
faaliyetleri etkilesimi olusmaktadir (Kuyucu, 2014: 161-175). Ozellikle futbol kultpleri igin ne kadar
cok etkilesim aldigi, stada giden taraftardan daha g¢ok ekilidir. Yapilan paylasimin konusulmasi,
ozellikle Twitter tizerinden giindem olusturmasi, yapilan anlasmanin amacina uygun oldugunu
gostermektedir. Fakat yapilan yorumlarin igerigi de 6nemlidir. Tlm giin tlke gundeminde kalan bir
markanin, siirekli elestirel yorum almasi basar1 olarak sayilamayacaktir. Hassas bir iletisim siireci
olarak yonetilmesi gerekmektedir. Diinya oldugu gibi Tiirkiye’ de futbol diger spor dallarma gore
daha ilgi goren bir etkinliktir. Biylk kitlelere hitap etmesi, ulasilabilirliginin fazla olmasi bu
popiilerliginin en énemli etkilerindendir. Insanlarin oynamak igin uygun ortama ihtiya¢ duymamasi,
sadece kisi sayis1 ve bir topun yeterli olmasi da &nemli etkenlerdendir. ilk dénemlerde toprak
zeminlerde oynanan futbol, giinlimiizde spor faaliyeti disginda birgok alana da hizmet etmektedir.
Kitlelerin ilgilerinin artmasiyla birlikte futbola olan yatirimlar artig, 6zellikle diinya da ve yakin
zamanda Tirkiye’de 6nemli yatirmlar yapilmaya baslanmistir. Bu siiregte, futbol {izerinden spor
kuliipleri markalagsma c¢aligmalarina baslamistir. Bu markalasma durumu olusturan birinci etken yine
globallesme oldugu sdylenebilir.
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Globallesme ile birlikte bir miisabakanin ayni anda tiim diinya izlenebilir olmast durumu spor
kuliiplerinin yenilesme ve gelisme siire¢lerinde dnemlidir. Magin stattan izlenme durumunun diginda,
dijital ortamda izlenmesi yine globallesmenin etkisiyle ortaya ¢ikmaktadir. Farkli bir iilkede oynanan
bir karsilagsma diger iilkelerde saat farkli olusturabilir. Bu durumda insanlar miisabaka hakkinda
bilgileri sosyal medya araciligiyla alacaktir. Sosyal medya kulupler igin bir kartvizit olarak kabul
edilir. Spor iletisimi tanimlamasinda ilk akla gelen kuliip baskanlari roportajlari, direktér mag
yorumlamasi, menajerler ya da futbolcu sdylemleri olmaktadir. insanlar, artik yayinlanan bir gazete
haberini ya da televizyon roportajini sosyal medya hesaplarin giiniin herhangi bir saatinde takip
edebilir. Haber saati ya da gazetenin ertesi giin sayisin1 beklemek teknolojik ¢agda biiyiik bir zaman
kaydidir. Hizli enformasyon aligverisi saglamak ayni anda farkli insanlarin goriislerine de sahip olmak
daha etkili hale gelmistir. Bu durum, spor gibi tiim alanlar i¢in insanlarin tercih ettigi bir durum olarak
gorilmektedir. Bu etkenler dogrultusunda spor kuliipleri iletisim ¢aligmalarina dnem vermek, doru ve
etkili iletisim faaliyetlerini belirlemek, taraftar guruplarina dogru mesaji aktarabilmek durumundadir.
Aksi halede yasanilacak olumsuz durum hem ekonomik hem de itibar agisindan 6énemli kayiplara yol
acacaktir.

Sosyal medya giinlimiizde sadece iletigim i¢in kullanilan bir mecra olarak kullanilmamaktadir. Ayni
zamanda insanlar1 ekonomik olarak kazan¢ sagladigi bir faaliyet alam1 olarak da karsimiza
¢ikmaktadir. Gilinlimiiziin kitle iletisim araglar1 ve 6zellikle medyanin etkisiyle karli bir reklam ve
tanitim arac1 haline gelen spor, bir taraftan genis kitlelerin yogun ilgisini ¢eken bir gosteri ve eglence
faaliyeti olarak tiiketim sektoriine donisiirken, diger taraftan girisimciler i¢in 6nemli miktarlarda
finans hareketlerinin yasandigi cazip bir ekonomik faaliyet alami haline gelmektedir (Ekmekei,
Ekmekei, irmis, 2013: 96). Saglanan kazanclar ¢ogu futbol takimlar1 icin kullanilmaktadir. Spor
kulupleri 6zellikler futbol takimlarinin basarili olabilmesi ve taraftarin etkileyebilmesi i¢in 6nemli
futbolcular1 transfer etme ¢aligmalari i¢ine girmektedirler. Diinyaca {inlii prestij sahibi oyuncularla
anlagmak kurumsal imaj ¢aligmasi olarak da tanimlanabilir. Taninmis ve diinyada 6nemli kultplerde
oynamis bir futbolcuyu ya da sporcuyu transfer etmek kuliibiin bilinirliligini arttiracaktir. Ozellikle
transfer donemlerinde taraftarlarin baskilar1 oldukga etkili olmaktadir. Bu baski genellikle taraftarlarin
spor kuliplerine yonelik olarak baskilari olarak goriilmektedir. Takimlarinda yildiz ya tinlii ve basarili
olarak goriilen bir futbolcu ile diger takimlardan iistiin olmak isterler.

Taraftar katkilariyla basarili olan ve kuliip ¢alismasiyla biiyiik bir etki yaratan ¢aligma en 6nemli
caligmalardan biri ‘Come to Besiktas’ sloganidir. Besiktas Jimnastik Kuliibl baglatmis oldugu ‘Come
to Besiktas’ kampanyas1 sosyal medyanin kuliipler i¢in etkisini gdsteren en basarili drneklerindendir.
Burada mem kavramindan s6z etmek miimkiindiir. Bu kavram artik sadece sosyal bilimlerde giderek
kullanilmaya baglanmig hatta Besiktas Jimnastik Kuliibli’nlin yapmis oldugu c¢alismaya 6rnek olarak
gosterilebilir. Mem kavrami, internet ortaminda yorum yapma, taklit etme ya da caps yontemi olarak
tanimlanmaktadir (Sevim,2019: 94). Kuliip sampiyonlugundan sonra takimina basarili ve taninmis bir
oyuncu transferi i¢in etkili bir ¢calisma planlamaktadir. Bu ¢alismanin en énemli faktorii sosyal medya
olmustur. Kuliip baskani Fikret Orman bu slogan sayesinde 1.2 milyon kisi ile etkilesim sagladiklarini
belirtmistir (URL2). Daha 6ncede kuliipler agisindan 6nemi belirtilen sosyal medyanin etkisi bu
kampanya da acgik bir sekilde goriilmektedir. Besiktas Jimnastik Kuliibii iletisim Yoneticisi, Candas
Tolga Isik yapmis oldugu agiklamalarda taraftarin etkilesimi sayesinde sloganin tiim dlnyada etki
yarattigin1 sOylemektedir (Sah, 2017). Kuliip tiim diinya da taninmigs olan Pepe transferini
gergeklestirdikten sonra Diego Costa transferini gerceklestirmek igin ¢aligma yapmaktir. Taraftarlar
aracilifiyla, belirlenen ‘Come to Besiktas® slogani futbolcuya duyurmak icin sosyal medya
kullanmaya baslamiglardir. Futbolcunun aktif olarak kullandig1 goriilen instagram hesabi seg¢ilmistir.
Daha sonra fotograflarinin altina belirlenen ‘Come to Besiktas slogani atilarak takimlarina gelmesi
icin ¢agirida bulunmusglardir. Candas Tolga’nin da belirttigi gibi futbolcu bu taraftar ¢aligmasindan
etkilendigini soylemistir (Sah, 2017). Bu calismayr daha sonra Uefa’nmin resmi hesaplarindan
paylasilmis ve kuliip yoneticileri, taraftarlar tebrik edilmistir (Ozel & Amcaoglu, 2018: 32). Sosyal
medyanin giicliniin nasil bir yarattig1 goriilmektedir. Transferin resmi olarak ger¢eklesmesiyle birlikte,
kuliip futbolcularinda yer aldigi bir tanitim videosu ile taraftara duyurdu (URL3). Yildiz futbolcular
slogan1 kullanarak diger bir yildiz oyuncuyu ¢agirmasi ve en sonda transferi gerceklesen futbolcunun
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yer almasindan olusan videoda, futbolcular kadar slogan dikkat ¢ekmektedir. Tiim bu calismalar,
Besiktas Jimnastik Kuliibii icin marka degerini arttiracak bir imaj ¢aligmasi olarakta tanimlanabilir.
Yapilan ¢aligmanin etkileri sadece bu siirece i¢inde kalmayip ileriki donemlerde de etkisini devam
ettirecegi belirtilmektedir.

Bir kullp icin 6nemli bir futbolcu transfer etmek ve bu transferi etkili bir sekilde duyurmak oldukga
onemlidir. Kisa siirede tiim taraftar tarafinda yayilan bu etkilesim slogani sosyal medya sayesinde,
kuliip adinin duyurulmasina neden olmustur. Futbol kuliiplerini birer marka degeri olan kuruluslar
olarak tanimlanacak olursa, kuliiplerin degerleri, taninirligi, maddi olarak konumlanmasi olusturulan
ve algilanan ¢agrisimlarla miimkiin olmaktadir (Baran &Tagkin, 2017: 55).

Teknolojik gelismeler ve Tiirkiye’deki kuliiplerin artik profesyonellesmesi ile birlikte taraftarlar da
degismeler yaganmustir. Ciinkii artik taraftarlar kuliiplerine sadece fanatik bagimli ve miisabakalarini
takip eden kisiler degillerdir. Tiirkiye’ nin {i¢ biiyiik kuliibii olarak sayilan spor kuliiplerin Galatasaray
Spor Kulibi ise sosyal medya da aktif olarak yer almaktadir. Takipg¢i sayisinin dzellikle Twitter’ da en
fazla olan spor kuliibii oldugu goriilmektedir (URL4). Galatasaray gibi taraftar kitlesi yogun, aktif ve
kuliibe bagliligi ¢ok olan kuliipler i¢in sosyal medya kagmilmaz firsat yaratir. Gelisen teknolojik
olanaklar1 kullanmaya baslayan taraftarlar, internet iizerinde birbirleriyle yazigmaya ve iletisimde
bulunmaya baslamiglardir (Demir, 2019: 92). Twitter’mn 6nemi giiniimiizde ve etkilesimi diger sosyal
medya araglarina goére daha yogundur. Insanlarin genellikle sadece yazmak i¢in kullandiklar1 bir mecra
haline dontismekte, bilgi akisinin dogru bir sekilde aktarimi buradan saglanmaktadir. Yine futbol
kuliipleri de transfer agiklamalarini, sponsorluk anlagsmalarmi ilk olarak Twitter hesaplarindan
yapmaya baslamislardir.

Galatasaray Kuliibii teknik direktorliigiine tekrar donen Fatih Terim, atmis oldugu tweet ile biiyiik bir
etkilesim almis ve giindemi etkilemistir. (URL5). ¢ Nerde kalmistik?’ yazili bu paylasim ile daha
oncede calistirmis oldugu Galatasaray Spor Kuliibii’ne tekrar dondiigliniin bilgisini hem taraftarlarina
hem de basina bildirmistir (URL6). Yapilan bu paylasimin, taraftarlarin etkilesimi incelendiginde
oldukga basarili ve etkili bir yontem oldugu goriillmektedir. Sporda yasanilan ve Tiirkiye bu zamana
yapilan en biiyiilk operasyonlardan biri olarak tanimlanan 3 Temmuz siirecinde Fenerbahce Spor
Kulubi, 3 Temmuz Siireci olarak tarif edilen ve merkezinde sike ve tesvik iddialarinin bulundugu
sureg ile kars1 karstya kalmistir (Yildirim, 2018: 112). Bu siireg, yoneticilerin, futbolcularin, rakip
takimlarin, gazetelerin, habercilerin siirece dahil olduklari, etkilerinin uzun yillar devam ettigi bir
donem olarak tanimlanabilir. Fenerbah¢e Spor Kuliibii Bagkan1 Aziz Yildirim diger yoneticileri ile
birlikte futbolcularinin da yargilandigi siirecte yasamustir (Yiicel, 2014). Sosyal medyanin aktif olarak
kullanildigi dénemlerden biri olan sike siirecinde taraftarlar, takimlarinin yanlarinda olmak igin
Twitter araciliiyla hashtagler belirleyip bagkanlarina ve takimlarina destek veriyorlardi. Fenerbahce
Spor Kuliibii bu siire¢ igerisinde, taraftarlarina ve kamuoyuna yasanilan durumun gergek olmadig:
diisiincesini anlatip, destek saglanmaya ¢alisilmistir.  Tiirkiye’de yasanilan en biiyiik siire¢ oldugunu
ve yillarca devam ettigi de goriilmektedir. Kriz, verilen sosyal medya mesajlariyla ve taraftarin
destegiyle, 6zellikle sosyal medyada baslatilan kampanya yiiriitiilmiistiir. Ozellikle #3Temmuz olarak
belirlenen paylagimlariyla siirecin yi1ldoniimu olarak belirlenen 3 Temmuz tarihinde, hashtag Twitter
listesinde giindem olmaktadir. Fenerbah¢e Spor Kuliibii taraftarlar tarafin iizerinde dokuz yil
gecmesine ragmen 3 Temmuz’da siire¢ giindeme getirilerek o donemde yasadiklar: #3Temmuz olarak
paylasilmaktadir (Twitter, 2019URL10). Geg¢miste yasanilan olaylar1 taraftarlarina hatirlatarak,
baghliklar1 duygularin1 arttirmak calismak, o giine ait goriintiileri paylasarak etkisini yasatmak
amaclanmaktadir. Alinan etkilesim ve her yil acilan hashtaglerin giindem olusturmasi amag
dogrultusunda basarili olduklarin1 gostermektedir.

BULGULAR
Spor kuluplerinin, sosyal medya hesaplari incelediginde 6zellikle resmi Twitter hesaplarini oldukga
aktif kullandiklar1 goriilmektedir. Bu hesaplardan yapilan paylasimlarin gegmisten giliniimiize kadar
olan siirecte taraftara seslenme, yonlendirme ya da belirli hashtagler dogrultusundan giindemde var
olma iizerine oldugu goriilmektedir. Gegmis donemlerde belirlenen hashtaglerin etkilerinin yani sira
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calisma kapsaminda segilen spor kuliiplerinin ve taraftarlarinin Subat 2020 tarihi itibariyle en yogun
kullandiklar1 hashtagler incelenmistir. Bu hashtaglerin ozellikler futbol miisabakalaridan sonra
ozellikle taraftarlar tarafindan kullandiklar1 goriilmiistiir. Calisma kapsaminda inceledigimiz Besiktag
Kuliibii ve taraflarmin #Deligibiseverim hashtagi ile paylasim yaptiklar1 goriilmiistiir. bu hashtagi
kuliibiin mag sirasinda ¢alinan bir sarki ve futbolcunun karsilik vermesi ile kisa siirede sosyal medyada
aktif hale gelmektedir.

Taraftarlarin yaptiklar1 paylasimlar ve bu dogrultuda alina etkilesimler tabloda yer almaktadir.
Cogunluklar fotograf ve video icerikli, futbolcularin eslik etme sahneleri yer almaktadir. Aym
zamanda hashtagi sadece mag¢ giinii degil daha sonra taraftarin takimina seslenme slogani olarak
kullandig1 da goriilmektedir. Besiktas Jimnastik Kuliibii de taraftarlarina destek olarak sarkinin devami
niteliginde bir paylasim yaptig1 ve hashtag icinde yapilan paylasimlardan en fazla etkilesimi alan tweet
oldugu goriilmektedir. Genellikle kuliip adina agilmis taraftarlarin destekledigi, takipgi sayilarin daha
fazla olan hesaplar tarafindan hashtagi paylagimlar yapildig1 da goriilmektedir. Fakat bireysel olarak
takimmi destekleyen taraftarlarin da diger grup taraftarlar kadar biiylik etkilesimler aldiklar
gorulmektedir.

Tablo 1. #Deligibiseverim Hashtag Paylagimlar

Yapilan Paylasim Paylasim Hesap Paylasim ig:erik Metni igerik
Tarihi Ozelligi | Tcerigi Cozuimlemesi
U ety o8 09.02.2020 | Kuldp Futbolcu | Bir Tanem Olumlu\
T Resmi | Fotografi | #DeliGibiSeverim | Destekleyici
Twitter | Hashtag Seni Ben
Hesabi Futbolcu
Etiketi
Emoji
09.02.2020 | Kisisel Futbolcu | Kelebek Goérse Olumlu\
0““*“ et lnted Twitter | Fotografi | Omr( uzar Destekleyici
; Hesab1 | Hashtag #DeliGibi
Yorum Severim
Metink @Metkp1903 -3 g 09.02.2020 | Kisisel | Taraftar Giinaydin mesaji | Olumlu\
% Gﬁnlevdm‘e ) ) Twitter | mesaji #Deligibiseverim | Motice Edici
Yuzler glltyor, umutiar bitmiyor. Micadele
o\du@usurejce bizimigin SCF‘:LyK; #Farketmez, biz Hesabi HaSh_Fag Taklm
daima #DeliGibiSeverim dijenleriz Emoyji simgeleyen
Huzurlu Pazarlar herkese, emoj iler
Bir de tabi #tffuyumamagitekrarla
Oyl B HudQ
e s b aiaf 09.02.2020 | Kisisel | Futbolcu | #Deligibiseverim | Olumlu\
Twitter | Seving Seni ben Destekleyici
Hesab1 | Fotografi
Hashtag
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09.02.2020 | Kisisel | Tribun- Ask 19*%03 Olumlu\
Twitter | Futbolcu | Birtanem Destekleyici
Hesab1 | Fotografi | #deligibiseverim
Hashtag @besiktas

Kulip
Etiketi
Emoiji
Yusuf @Say3k1212- 3 oin 09.02.2020 | Kigisel | Yorum Deli gibi severim | Olumlu\
Def g\ax severm seiben Twitter | Hashtag seni ben Destekleyici
#DeliGibiSeverim @Besikla Hesab1 | Kulip #Deligibiseverim
112 O 1 Etiketi (@besiktas
Ich Bin Berat JK @Beratqolecc - 3 i 09.02.2020 | Kisisel | Yorum Birtanem Olumlu\
Birtanem #deligbiseverim seni ben @KPEcficia Twitter | Hashtag | #Deligibiseverim | Destekleyici
0 : “ 4 Hesab1 | Futbolcu | Seni ben
’ " Etiketi @KPhofficial
g:::;:::ﬂ;’.;? ® Gom213 09.02.2020 | Kisisel | Yorum Yilan Olumsuz\
2 Twitter | Futbolcu | #deligibiseverim | Destekleyeci
Hesab1 | Seving
Fotografi
Hashtag
Emoiji
Burak 19 ¥ 3ol 09.02.2020 | Kisisel Yorum AlllahasuktrBesik | Olumlu\
eﬁLU«H SUKURB SKTAS lVl“ Twitter | Hashtag taslyim Motive Edici
i [ hesabi #Deligibisseverim
g “;j"f’:;‘ ;j:::"‘;; i a1 09.02.2020 | Taraftar | Yorum Vida'dan Olumlu\
Twitter | Hashtag Boateng’e hos Motive Edici
Hesab Futbolcu | geldin mesaiji
Tebrik #deligibiseverim
Fotografi

WELCOME BRATE -

Fenerbah¢e Spor Kuliibii ve taraflarinin belirlemis oldugu ve 6zellikler mag giinlerinde aktif olarak
kullandiklar1 hashtagi #OmuzOmuzaSampiyonluga olarak goriilmektedir. Daha ¢ok takim ve
taraftarlar kenetlenmesi amaciyla belirlendigi yapilan paylagimlarla goriilmektedir. hashtag
paylagimlariin diger kuliipler gibi belirli bir giin de yogun olarak kullanilmadigi, belirli araliklarla
paylasim yapildig1 ve giindeme geldigi incelenmistir. Ozellikle spor kuliibii taraftara seslenme araci
olarak, hashtagi  kullandigi ve yine en fazla etkilesimi aldigi  goriilmektedir.
#OmuzOmuzaSampiyonluga hashtagi icerisinde taraftarlar kuliiplerinin zor durumlarindan sonra
basarili bir sezon ve sampiyonluk hedefledikleri, zafer kutlar nitelikte video ve fotograf agirlikli
paylasimlar1 yer almaktadir. Yapilan her paylasim oldukca fazla etkilesim aldigi asagida verilen
tabloda goriilmektedir. Ayn1 zamanda tabloda yer alan tarih araliklarindaki farkliliklar da bu hashtagi
oldukga fazla kullandiklar1 gériilmektedir. Paylasimlar bireysel taraftar hesaplarindan ¢ok, kuliip adma
acilmig taraftar hesaplarindan yapilmistir. Bu hesaplarin bireysel hesaplara gore daha fazla
etkilesimlerinin olduklarin da goriilmektedir.
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Tablo 2. #0muzOmuzaSampiyonluga Hashtag Paylasimlari

Yapilan Paylasim Paylasim | Hesap | Paylasim | Icerik Metni | Igerik
Tarihi Ozelligi | icerigi Coziimlemesi
@ ;::f:”:‘gff‘:/i);;;;? 07.02.2020 | Kulip Futbolcu | Sonsozi Olumlu\
O gy Resmi Fotografi | soyleyecegiz Motive Edici
Twitter | Yorum #0OmuzOmuza
Hesabi | Hashtag Sampiyonluga
T s S Aok 08.02.2020 | Taraftar | Taraftar Sampiyonluk | Olumlu\
BU Ak SUSMAK YOKI Grubu Fotografi | geliyor inan bu | Destekleyici
e Hesabi | Yorum aksas susmak
: - Hashtag yok
L #Omuzomuza
""# R Sampiyonluga
cwmamumr '
cg'ayg;; g 10.02.2020 | Taraftar | Futbolcu | Simdi daha Olumlu\
Grubu | Fotografi | yiksek sesle Destekleyici
Hesab1 | Yorum #Omuzomuza
Hashtag Sampiyonluga
12.02.2020 | Taraftar | Taraftar Hep birlikte Olumlu\
Grubu Fotografi | #0muzOmuza | Destekleyici
Hesab1 | Yorum Sampiyonluga
Hashtag @Fenerbahce
Kulip
Etiketi
Beriay Yildinm @berioyyidemo 10.02.2020 | Taraftar | Taraftar | Er Geg Olumlu\
SOmasomizsSampiyonis Grubu | Yorum | gelecek Destekleyici
Hesab1 | Hashtag bekledigimiz
giinesli glinler
#0OmuzOmuza
Sampiyonluga
ok b 07.02.2020 | Kisisel | Taraftar | Ask bizim i¢in | Olumlu\
‘ " Twitter | Fotografi | on harflidir Destekleyici
Hesab1 | Yorum 19.07
Hashtag #OmuzOmuza
Emoji Sampiyonluga
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11.02.2020 | Taraftar | Yonetici | Iyi geceler Olumlu\
Grubu Fotografi | Fenerbahceli Motive Edici
Hesab1 | Yorum kardeslerim ve
Hashtag biylklerim
#OmuzOmuza
Sampiyonluga
*gﬂ“' it T 10.02.2020 | Kigisel | Pankart Son Olumlu\
edeceg oo samonkurs, Sy Twitter | Fotografi | nefesimize Destekleyici
— Hesabi | Yorum kadar
e Hashtag miicadele
edecegiz
#OmuzOmuza
Sampiyonluga
@ St evonan 08.02.2020 | Taraftar | Taraftar Sampiyonluk | Olumlu\
SUARSNISORIAREN B Grubu Videosu geliyor inanin | Destekleyici
Hesab1 | Yorum #0muzOmuza
Hashtag Sampiyonluga
8. B e T 07.02.2020 | Kigisel | Yonetici | El ele omuz Olumlu
G &I OGRS s cAl Twitter | Fotografi | omuza \Motive Edici
Hesab1 | Yorum sampiyonluga
Hashtag Kadikoy 8\8
Emoji icin
#0OmuzOmuza
Sampiyonluga

Galatasaray Spor Kuliibiiniin ise, etkilesimlerinin en fazla oldugu goriilmektedir. Ozellikle taraftar
gruplarinin yapmis oldugu paylasimlarinin diger kuliiplerinin paylasimlarindan oldukca fazladir.
Galatasaray Spor Kuliibiiniin sosyal medya hesaplarinin takipgi sayilarinin fazla olmasi etkilesimlerine
ve taraftar gruplarinin da etkilesimlerine yansimaktadir. Kuliip hashtagi olarak ¢zellikler son futbol
magclarindan sonra sezon bitimine vurgu yaparak #Mayislarbizimdir hashtagi ile paylasimlar
yapmaktadir. Sampiyon olacaklarma inanci gosteren bu hashtagi ile futbol miisabakalarindan sonra
giindemde yer almaktadir. Kuliibiin resmi hesabindan yapmis oldugu paylagimlarin begeni ve
etkilesim sayilarinin fazla oldugu goériillmektedir.

Taraftar gruplart olarak incelendiginde, Fenerbah¢e ve Besiktas gruplarmin almis oldugu
etkilesimlerin tlizerinde bir etkilesim goriilmektedir. Bu durum Galatasaray spor kulibiniin sosyal
medya hesaplarin1 ve hashtagleri olduk¢a Onem verdigi ve aktif olarak taraftarlartyla beraber
kullandiklar1 paylagimlar kapsaminda gorulmektedir.
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Tablo3. #Mayislarbizimdir Hashtag Paylagimlari

Yapilan Paylasim Paylasim Hesap Paylasim | I¢erik Icerik
Tarihi Ozelligi | Icerigi Metni Cozuimlemesi
c) e b i 10.02.2020 | Kulip Skor- #Mayislar | Olumlu\
Resmi Taraftar bizimdir Motive Edici
Twitter Fotografi
Hesabi Yorum
Hashtag
Emoji
ISMAIL SAKAR Gismalskra3 -3 giin 09.02.2020 | Kisisel Yorum Sen ola Olumlu\
@ $en Ola CimBom Sen O ey w1 § Twitter Hashtag cimbom Motice Edici
W #MayislarBizimdi Hesab1 Emoji sen ola
9 1 #Mayislar
bizimdir
e R s 09.02.2020 | Taraftar Taraftar Biliyorum | Olumsuz\
s o Grubu Koreograf | kendi Rakip Takima
 # .
Hesab1 i aranizda Seslenme
Yorum yine
Hashtag geldiler
Emoji diyorsunuz
#Mayislar
bizimdir
@ sy ol OO 09.02.2020 | Taraftar Taraftar Bu sene de | Olumlu\
pemlitsdnetinte S Grubu Fotografi | sampiyonlu | Motice Edici
- Hesabi Yorum k gbrecegiz
T . gm Hashtag | #Mayislar
SAMPIYONLUKLAR .. P .
Emoji bizimdir
@ ola g iy e 09.02.2020 | Taraftar | Taraftar Kaderinden | Olumsuz\
™ fir Grubu koreografi | kagamazsin | Rakip Takima
Hesabi Rakip #Mayislar | Seslenme
Baskan bizimdir
Fotografi
Yorum
Hashtag
oo Ouwes & Emoji
@ VrzoosTom T 09.02.2020 | Taraftar Taraftar Yaz dostum | Olumlu\
GALATASARAY DUSMANLARIINAT SAMFIYON Grubu Videosu Galatasaray | Destekleyici
Hesabi Yorum diismanlar1
Hashtag na inat
sampiyon
olacagiz
#Mayislar
: _ bizimdir
G e o R, i 10.02.2020 | Kisisel Taraftar Sampiyon | Olumlu\
s Twitter Fotografi | yine biz Motive Edici
S L e Hesabi Yorum olacagiz
o S04 SATARARAY NI 2 30 T Hashtag kenetlenin
#Mayislar
bizimdir

Research Article - Submit Date: 04.01.2020, Acceptance Date: 02.03.2020
DOI NO: 10.17932/1AU.EJNM.25480200.2020.4/2.89-105
Copyright © e-Journal of New Media

102




e-Journal of New Media / Yeni Medya Elektronik Dergi - eJNM
ISSN: 2548-0200, May 2020 Volume 4 Issue 2, p.89-105

1 NG on uw"u.km..ww..m.n,« 09.02.2020 | Kisisel Rakip Bu filmin Olumsuz\
‘ @ #MaysiarBizimdir Twitter Bagkan sonu belli Rakip Takima
Hesabi Fotografi | kaderinden | Seslenme
Yorum kacamazsin
Hashtag #Mayislar
Emoji bizimdir
Ay Seoirsaves Oaidotru 601905 S0 1 09,02.2020 | Kisisel Taraftar | Vazgegmey | Olumlu\
b Twitter Fotografi | enler Destekleyici
Hesabi Yorum kaybetmez
Hashtag #Mayislar
bizimdir
4 ';:dﬂ;;tr:?nozh»:g:‘e::m‘ e san09.02.2020 | Kisisel Taraftar Kildan ince | Olumsuz\
Tim e 1 olun Twitter Fotografi | kiligtan Rakip Takima
Hesab1 Yorum keskin tum | Seslenme
— Hashtag | aylar sizin
olsun
mayislar
bizim
#Mayislar
bizimdir

SONUC

Spor iletisimi teknolojinin gelisimi ile farkli birlikte farkli bir boyut kazandig1 goriilmektedir. Sadece
saha da oynanan bir miisabaka olmaktan ¢ikmis, sosyal medyada, rekabet edilecek bir faaliyet haline
gelmigtir. Ayn1 zamanda kiiresellesmenin de etkisiyle, diinya ¢apinda faaliyet gostermeye baglamistir.
Bu etkilerin spor dallari arasinda daha ¢ok futbol eksenin oldugu goriilmektedir. Bu durum 6zellikle
iilkemizde futbol kuliiplerine olan yaratimlarin artmasina neden olmaktadir. Béylece her kulip sadece
spor miisabakasi diizenleyen bir kurum olmaktan ¢ikmis, ayni zamandan ticari bir kaygi duyan sirket
halini almigtir. Varliklarini devam ettirmeleri i¢in bu durum olduk¢a 6nemlidir. Yapilan transferler
hem takimlar i¢in hem de taraftar i¢in biiyiik anlamlar tagimaktadir. Karsilagsmalara gitmenin yani sira
televizyondan seyretme, sosyal medyadan takip etme de yani kitle iletisim araglarindaki yogunlukta
diger spor faaliyetlere gore daha fazladir. Ozellikle son yillarda sosyal medyanm aktif kullanimi,
kuliplerinde taraftarlar kadar sosyal medyaya ©nem vermesini saglamistir. Bdylece kuliipler
taraftarlar1 ile birebir iliski kurabilmektedir. Marka olarak tanimlanan isimlerin kuliiplerinde yer
almas1 igin taraftarlar yogun caba gosterdikleri goriilmektedir. Taraftarlik, artik sadece ekran
karsisinda seyretmekten ¢ikip, aktif olarak destekledigi takimin siireglerinde yer alan birer etken olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Fenerbahge Spor Kuliibii’nde goriildiigii tizere sosyal medyadan yapilan destek
oldukga 6nemlidir. Guniimuzde kultpler igin en etkili ve 6nemli iletisim araci sosyal medyadir. Dogru
kullanmak oldukca 6nemlidir. Besiktas’in hazirlamis sloganinin sinirlar1 asan bir boyuta ulasmasimin
tek nedeni sosyal medyadir. Taraftarlarin géremeyecekleri bir futbolcuya bile sloganlarini sosyal
medya araciligiyla duyurmasi oldukg¢a basarilidir. Sosyal medyay: etkili kullandiklart bu siirecte,
yapilan yorum sayist ve etkilesim, futbolcu ikna siirecinde oldukga etkili olugmustur. Kuluplerin
sosyal medyay1 aktif olarak kullanmalari, yeni dinamiklere hakim olmalar1 gerekmektedir. Kendi
taraftar gruplarinin hangi araci kullandig1 planlanmali ona gore hareket edilmelidir. Galatasaray’in
yapmis oldugu strateji tam olarak bu dogrultuda gergeklesmistir. En fazla Twitter kullanicisina sahip
olan kullip teknik direktdr anlasmasini, yine burada bir paylasimla duyurdugu gériiliir. Yapilan
paylagimin igerigi de taraftarlara seslenme, eski duygulari hatirlatma igeriklidir. Sosyal medya son
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zamanlarda kuruluglari i¢in oldukc¢a énemli bir giictiir. Dogru kullanmak, taraftar1 iyi analiz etmek ve
onlarin duygularina seslenmek biiyiik bir kitle ile hareket etmeyi, etkilesimi saglayacaktir.

Kuliiplerin gecmis donemlerde biiyiik etki yaratan hashtag paylasimlari ile son bir ay i¢in yaptiklari
paylagimlar ele alindiginda taraftarlarin her donemde aktif olarak katki sagladiklar1 goriilmektedir.
icerik olarak dénemin o6zellikleri, kuliiplerin yasadiklari sikintilara gére degistigi goriilmiistiir. Fakat
her kosulda alman etkilesimlerin ve etkilerin ayni oldugu yapilan analiz sonucunda belirlenmistir.
Kuliiplerin hashtag paylasimlarina dnem verdikleri, taraftarlariyla ortak bir dil olusturduklar1 yorum
ile ortaya ¢ikmaktadir. Yapilan hashtag paylasimlarimin donemsel farkliliklari, secgilen igeriklerin
bazen bir transfer amagh bazen destek ya da kamuoyu olusturma g¢abasi oldugu goriilmektedir. Her
kosulda destek olunmasi beklenmekte ve igerikler her kuliibiin simgesi ya da taraftarla ile
olusturulmus ortak simgesel séylem kapsaminda oldugu belirlenmistir. Calisma kapsaminda ele alinan
Subat ay1 itibariyle belirlenen hashtaglerin hizli bir sekilde giindeme girmesi ve alinan etkilesim
sayilarinin fazlahigi, spor kulUplerinin sosyal medyadaki iletisim gulclni oldukga basarili
kullandiklarini gdstermektedir. Ulke giindemi Twitter iizerinden bakildigindan her giin mutlaka (ic
biiyiik olarak adlandirilan kullplerle iligkili paylasimlar yer almaktadir. Spor Kkullplerinin resmi
Twitter hesaplar1 kapsaminda taraftar iletisimleri incelendiginde, kuliiplerin etkili bir iletisim siireci
yonettigi gorulmektedir.

KAYNAKCA

Akgol, O. (2019) Spor Endiistrisi ve Dijitallesme: Tiirkiye'de Espor Yapilanmas: Uzerine Bir
Inceleme. 4(8): 208.

Aktas, C. (2014) OR Kodlar ve Iletisim Teknolojisinin Hibritlesmesi. Istanbul: Kalkedon Yayinlar1.
Aslan, U. (2010). Etkilesim Ritiieli Zincirleri Kurami Baglaminda Milliyetci Ritiiellerin Incelenmesi.
Adnan Menderes Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Sosyoloji Anabilim Dali Yayimlanmis
Yiiksek Lisans Tezi, Aydin.

Atasoy, B. & Kuter, O. F. (2005). Kiiresellesme ve Spor. Uludag Universitesi Egitim Fakiiltesi
Dergisi. 18(1): 11-22.

Aydm, D. (2009). Marka Konumlandirma ve Sembolik Tiiketim Iliskisi Uzerine Teorik ve Uygulamali
Bir Calisma. Selguk Universitesi Edebiyat Fakiiltesi Dergisi. 21: 55-70.

Ayhan B.& Aktas, H. & Celik, F. (2017). Lisansl Taraftar Uriinlerinin Kullamim Motivasyonlar::
Universite Ogrencileri Uzerine Bir Arastirma. Giimiishane Universitesi {letisim Fakiiltesi Elektronik
Dergisi. 5(2): 548-573.

Aziz, A. (2012) lletisime Giris. istanbul: Hiperlink Yayimnlari.

Baran, A. & Taskin, E. (2017). Spor Kuliibiiniin Marka Kisiliginin Takimla Ozdeslesme Uzerindeki
Etkisini Belirlemeye Yonelik Bir Calisma. Dumlupmar Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi. 52: 52-74.
Binark, M. & Bek, G. (2010). Elestirel Medya Okuryazariigi Kuramsal Yaklasumlar ve Uygulamalar.
Istanbul: Kalkedon.

Demir, M. (2019). Endiistriyel Futbol ve Futbolda Teknoloji Kullanimi. TRT Akademi . 4(7): 88-103.
Ekmekei, A.& Ekmekgi, R. & Irmis, A. (2013). Kiiresellesme ve Spor Endiistrisi. Pamukkale Journal
of Sport Sciences,4(1): 91-117

Elden, M. (2016) Reklam ve Reklamcilik. Istanbul: Say Yaymlar1.

Katirci, H. (2009) Tiirkiye de Futbol kuliibii- Tarafia Iletisimi. Celal Bayar Universitesi Beden Egitimi
ve Spor Bilimleri Dergisi. 4(1): 41-50.

Kuyucu, M. (2014) Futbol Endiistrisinde Sosyal Medya Pazarlama Uygulamalari. Akademik Sosyal
Arastirmalar Dergisi:7: 161-175.

Okay, A. (2012) Sponsorluk. Istanbul: Der Yayinlari.

Okay, A & Okay, A. (2012) Halkla Iliskiler Kavram ve Strateji Uygulamalari. Istanbul: Der
Yayinlari.

Oskay, U. (2016) Iletisimin ABC’si. Istanbul: Inkilap Kitabevi.

Ozalp, A. (2017). Sembolik Etkilesimcilik Entelektiiel Kokenler, Kuramlar ve Din Olgusu. Ankara:
Gece Kitaplig.

Research Article - Submit Date: 04.01.2020, Acceptance Date: 02.03.2020 104
DOI NO: 10.17932/IAU.EJNM.25480200.2020.4/2.89-105
Copyright © e-Journal of New Media



e-Journal of New Media / Yeni Medya Elektronik Dergi - eJNM
ISSN: 2548-0200, May 2020 Volume 4 Issue 2, p.89-105

Ozalp, A. & Akkus, A. (2017). Weber 'den Mead e Sembolik Etkilesim: Dini Hayatin
Anlamlandiridmas. International Periodical for the Languages, Literature and History of Turkish or
Turkic . 12(2): 155-166. doi: 10.7827.

Ozkalp, E. & Kurel, C. (1992). Modern Sosyal Etkilesim Kuramlarina Genel Bir Bakis. Eskisehir
Anadolu Universitesi Iktisadi ve Idari Bilimler Fakiiltesi Dergisi. 1(2): 419-429.

Ozel, M.& Amcaoglu, D. (2018). Marka Imaji Olusturmada Reklam Ve Sloganin Rolii: Besiktas
Futbol Takim: Ornegi. Middle Black Sea Journal of Communication Studies. 1(1): 29-40

Sayimer, 1. (2012) Sanal Ortamda Halkla [liskiler. Istanbul: Beta Yaymcilik.

Sevim, A. (2019). Come to Besiktas” Iletisim Kampanyasi: Mem Yaratimi ve Ureten Tiiketicilik.
Akdeniz Iletisgim Dergisi. 31: 89-122

Sah, E. (2017,24 Aralik). Come to Besiktas Nasil Ortaya Cikti? https://onedio.com/haber/come-to-
besiktas-nasil-ortaya-cikti-801610. Adresinden alind1.

Senol, D. (2017). Sembolik Etkilesim. Ankara: Net Kitaplik Yayncilik.

Sigsman, D . (1998). Egitim Yonetiminde Kuram ve Arastirmada Alternatif Paradigma ve Yaklasimlar.
Kuram ve Uygulamada Egitim Yonetimi , 16 (16): 395-422 .

Tatar, M. (2018). Aziz Nesin’in “‘Bizim Hemseri’’ Isimli Hikayesinin Sembolik Etkilesim Kurami
Acisindan Degerlendirilmesi. YYU Egitim Fakiiltesi Dergisi. 15(1):1419-1433.

Tiirkoglu, N. & Simsek, M. C. (2005). Medya Okuryazarhg:. Istanbul: Parsémen Yaymlar1.

Varol, M. & Varol, E. (2019). Kavram ve Kuramlariyla Marshall Mcluhan’a Bakis: Giiniimiiziin
Egemen Medya Arag¢lar: Ekseninde Bir Degerlendirme. International Journal of Cultural and Social
Studies. 5(1): 137-158.

Yaylagiil, L. (2010) Kitle Iletisim Kuramlari. Ankara: Dipnot Yayinlari.

Yengin, D. (2012). Dijital Oyunlarda Siddet. Istanbul: Beta Yayinlari.

Yildirim, A. (2018). Sporda Halkla Iliskiler Futbol Kuliiplerinde Kriz Yonetimi. Kocaeli: Umuttepe
Yayinlari.

Yiicel, A. (2014). Sporda Kriz Yonetimi: 3 Temmuz Ornegi. Akademik Bakis Uluslararas1 Hakemli
Sosyal Bilimler Dergisi , (40)

URLZ1: https://www.haberturk.com/ali-koc-camp-nou-da-sponsorlugu-acikladi-beko-barcelona-nin-
global-bas-sponsoru-oldu-1839738-ekonomi. Adresinden alindi.(Erigim Tarihi: 20 Aralik 2019).
URL2: http://www.cumhuriyet.com.tr/haber/turkiye/917563/fikret-orman-come-to-besiktas-ile-12-
milyar-Kisiye-ulastik.html. Adresinden alind1. (Erisim Tarihi: 22 Aralik 2019).

URLS3: http://www.hurriyet.com.tr/video/come-to-besiktas-klibi-yapildi-40538975. Adresinden alindi.
(Erisim Tarihi: 22 Aralik 2019).

URLA4: https://www.boomsocial.com/Twitter/Hesap/GalatasaraySK-23186079. Adresinden alindi.
(Erisim Tarihi: 09.01.2020).

URLS: https://tr.beinsports.com/haber/mujdeyi-once-terim-verdi. Adresinden alindi. (Erisim Tarihi:
9.01.2020).

URLSG: https://twitter.com/fatihterim/status/943934216177319936. Adresinden alind1. (Erisim
Tarihi:09.01.2020).

URLT7: https://twitter.com/Fenerbahce/status/1146252231680962560. Adresinden alind1. (Erisim
Tarihi:10.01.2020).

Research Article - Submit Date: 04.01.2020, Acceptance Date: 02.03.2020 105
DOI NO: 10.17932/IAU.EJNM.25480200.2020.4/2.89-105
Copyright © e-Journal of New Media



e-Journal of New Media / Yeni Medya Elektronik Dergi - eJNM
ISSN: 2548-0200, May 2020 Volume 4 Issue 2, p.106-120

OKUL ONCESI COCUKLARDA TEKNOLOJI KULLANIMINA
ILISKIN EBEVEYN TUTUMLARINA DAIR BiR CALISMA

~ Miizeyyen CENGIZ SALTUK
Istanbul Aydin Universitesi, Turkiye
muzeyyen91@hotmail.com

Dr. Ogr.Uyesi Cemre ERCIYES
Istanbul Aydin Universitesi, Turkiye
cemreerciyes@aydin.edu.tr
https://orcid.org/0000-0002-4186-8901

oz

Bu makale 4-5 yas donemi c¢ocuklarin teknoloji kullanimlarinin igerigi ve siiresini, ebeveynlerin bu
konudaki tutum ve davraniglarim1 ve ¢ocuklarinin teknoloji kullanimi konusunda duyduklar kaygilar
incelemektedir. Nitel arastirma yaklasimi ile ebeveynlerin 4-5 yas dénemi gocuklarin teknoloji ile
iligkilerini ve sanal oyun bagimliliklarini kontrol edebilmek; teknoloji kullanimi ile gelen tehlikelere
kars1 ¢ocuklarint koruyabilmek i¢in sergiledikleri tutumlar arastirilmistir. Z kusagi olarak adlandirilan
2000’11 yillarda dogan cocuklarin daha ilk yastan itibaren teknoloji ile tamistiklar1 ve gelisimin ilk
yillarinda ebeveynlerin onlarin teknoloji ile iliskisini daha kolay kontrol edebildikleri diisiiniilmektedir.
Okul 6ncesi egitim hayatina basglayan ¢ocuklarin, televizyon, tablet, akilli telefon, dijital oyun, internet
kullanimlarinda ebeveyn tutumlari1 farklilagmaktadir. Arastirmada, Kiigiikcekmece’de okul Oncesi
egitim kurumuna giden g¢ocuklari olan, goniillii 20 katilimci1 anne ile yar1 yapilandirilmis derinlemesine
gorlisme yapilmistir. Cocuk gelisiminde ebeveyn tutumlari literatiir de tanimlanan demokratik, baskict
ya da gevsek tutum sergileyisleri incelenmis, demokratik tutuma sahip ebeveynlerin 6zellikle teknoloji
kullanimi konusunda baskici tutum da sergiledikleri goriilmiigtiir. Baskic1 tutum ve gevsek tutum
sergileyen ebeveynlerin ¢ocugun gelisimi hakkinda bilgi sahibi olmadigi, ¢ocuklarin televizyon, tablet
ve akilli telefon kullanim durumlarinin yiiksek oldugu goriilmiistir. Bu arastirmanin sonucunda
demokratik anne baba tutumuna sahip ebeveynlerin, ¢cocuk gelisimi ve egitimi hakkinda bilgi sahibi
olduklari, ¢ocuklariyla nitelikli zaman gecirdikleri gozlenmistir. Ancak ne tiir bir ebeveyn tutumu
sergilediklerinden bagimsiz olarak tiim ebeveynlerin teknolojinin etkisi konusunda yuksek dizeyde
kaygi duyduklari ortaya ¢ikmustir. Aile danmismanlarmim daniganlarina yol gosterebilmesinde
ebeveynlerin ¢gocuklarinin artan teknoloji kullanimina iligkin kaygisinin anlagilmasi 6nem tagimaktadir.

Anahtar Kelimeler: Okul Oncesi, Teknoloji, Bagimlilik, Akilli Telefon Bagimliligi, Anne Baba
Tutumlari.

INVESTIGATION AND ATTITUDE OF PARENTS ABOUT THE USE

OF TECHNOLOGY IN PRESCHOOL CHILDREN

ABSTRACT

This article examines the content and duration of technology use in children aged 4-5 and parents'
attitudes, behaviors and concerns about their children's use of technology. With the qualitative research
design, the study focuses on parents’ attitudes to control technology and virtual game addiction and to
protect children aged 4-5 against the dangers of using technology. Children born in the 2000s, known
as the z-generation are introduced to technology from early ages, It is believed that parents could more
easily control their relationship with technology im this early period. Parental attitudes of children, who
started preschool education, differ in their use of television, tablet, smart phone, digital game and
Internet. In this study, semi-structured in-depth interviews were conducted with 20 volunteer mothers
with children attending pre-school education in Kuglikcekmece, Istanbul. Parental attitudes in child
development were examined in terms of their democratic, repressive or loose attitudes defined in the
literature. It was observed that the parents who exhibited repressive attitude and loose attitude did not
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have information about the development of the child, and that children’s television, tablet and
smartphone usage were high. As a result of this study, it was observed that parents who have democratic
parental attitude spend quality time with their children, have knowledge about child development and
education. However, regardless of what kind of parental attitude they exhibited, all parents appeared to
be highly concerned about the impact of technology. It is important to understand the parents' concerns
about the increasing use of technology of their children in order for family counselors to guide their
clients.

Keywords: Preschool, Technology, Addiction, Smartphone Addiction, Parental Attitudes.

GIRiS

Aile, bireylerinin birbirleriyle iletisim ve etkilesim igerisinde oldugu bir sistemdir. Aile icerisindeki
iliskiler, kurallarla, diizen ve dondtlerle yonetilir. Glinimuzde aile yasamindaki degisiklikler ve aile
yasaminda Kkarsilagilan sorunlara ¢oziim tiretmek aile danmigsmanhiginin gerekliligini ortaya
cikarmaktadir. Iginde yasadigimiz teknoloji déneminde ortaya ¢ikan sorunlarin ¢dziimiinde, aile
danigmanindan destek alinmasmin olumlu sonuglar1 goriilmektedir. Aile danismanlari, ailenin temel
sorunlarma inerek etkili; ¢oziime katki saglayarak memnuniyet verici miidahaleyle alanina ilgiyi
arttrmistir (Ozabaci, Erkan, 2014). Cocuklar ebeveynlerin sinirlar belirlemelerine ihtiyag duyarlar. Bu
sinirlar ¢ocuklarin aragtirma yapmalarina yardimci olur, onaylanmayan davraniglar agiklar, iligkileri
tanimlar ve gilivenlik saglar. Ebeveynler verdikleri mesajlarda giiven verici yol gosterici olmalidir.
Cocuklariyla yasadiklari sorunlarin temelinde kurallar1 6gretme noktasinda dogru mesajlar
veremediklerinde evde, okul ortaminda ve toplumda sorunlar yasanmaya baslamaktadir. Cilinkii sinirlart
net ve etkili olmayan aile ortamlarinda sorunlar kaginilmaz olur. Uzman destegi ile bu sorunlara ¢6ziim
bulunabilir (Mackenzie, 2004). Son yillarda teknolojinin hizli gelismesiyle birlikte, hayatimizda internet
ve akilli telefonlarm kullanimi artmis bulunmaktadir. Etrafimiza baktifimiz zaman, toplu tasima
araclarinda, aile ortamlarinda, alisveris merkezlerinde, pusette olan 2-3 yas ¢ocuklarinin elinde akill
telefon veya tabletleri sik sik gormek miimkiin. Gelisen teknolojiyle birlikte ¢ocuklarin da oyun
aligkanliklar1 degismistir. Cocuklar dijital oyunlart ilgiyle ve severek oynamaktadirlar. Cocuklarin
teknoloji kullanim aligkanliklarinin belirlenmesi gelisimleri agisindan 6nemlidir. Yeni teknolojilerin
bilingsizce kullanimindan aile i¢inde sorunlar yagsanmaktadir. Ciinkii ebeveynler ¢ogunlukla teknolojik
gelismeleri ¢ocuklarina nasil, ne kadar ve ne zaman kullandiracaklar1 konusunda yeterli bilgiye sahip
degillerdir. Ebeveynler ¢ocuklaria teknolojiyi yasaklamakta veya tamamen serbest birakmaktadirlar.
Aile danigmani ebeveynlere g¢ocuklarin gelisimsel Ozelliklerine uygun sekilde teknolojinin nasil
kullandirilacagi konusunda rehberlik edebilir.

Okul oncesi, gelisimin temel dénemlerinden oldugu igin ¢ocuklarin egitimi ve davranig kazanimlari
gelecekleri agisindan dnem arz etmektedir. Ozellikle yasamin ilk yillarinda ebeveynle iliskilerin
¢ocugun ilerdeki davranislarini etkiledigi bilinmektedir. Yetiskin insanlar bu donemden bilingaltlarinda
kalan 6zellikleri tasimaktadir. Cocugun egitimi konusunda anne ve babanin birlikte hareket etmeleri,
alinan kararlarin tutarli olmasi ve istenilen davranislarin ¢ocugun ruh ve fizik yapisina uygun olmasi
¢ocuk icin son derece dnemlidir. Bu hususlarin gergeklesebilmesi i¢in anne ve babanin ¢ocuk egitimi
ile ilgili bilgi sahibi olmalar1, kendilerini egitmeleri ve birbirlerine bu konularda yardime1 olmalar1 son
derece onemlidir (Gul, 2016). 0-6 yas ¢ocukluk gelisiminin temel donemidir. Okul 6ncesi donemde
¢ocuklarin yasantist oyun iizerine kuruludur. Oyun ¢esitleri giiniimiizde ¢esitlilik ifade etmektedir.
Ornegin akil oyunlari, sanal oyunlar, bahce oyunlari, hareketli oyunlar, spor oyunlar1 vb. Ozellikle
teknolojinin gelismesi ile birlikte teknolojik oyunlarda hayatimiza girmistir. Cogu evlerde internet
aglarinin olmasi, tablet, bilgisayar ve akilli telefonun varligi, ¢ocuklarin rahatga istedikleri oyunu
oynamasim saglamaktadir. Istenilen mekan ve zamanda bu oyunlarin olmasi da bagimlilik kavramia
teknoloji bagimliligimin eklenmesini getirmistir. Teknoloji konusunda ebeveynlerin bilinglendirilmesi
zorunluluk halini almistir. Cocugun ne izledigi, ne zaman izledigi, ne kadar etkilendigi ¢ocugun gelisimi
acisindan ¢ok Onemlidir. Bu konuda ailelerin farkindaligi olmasi ve onlara sunulan modeller ¢ok
onemlidir. (Akel, 2016). Saglkli, dogru rol model olan ailelerde ¢ocuklar sohbet iginde hayaller
gelistirir, olamayanlarda ise ¢ocuklarin hayalleri gelismez, gelismis hayalleri yok edilir (Clceloglu,
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2017). Saglikli nesillerin yetismesi i¢in okul 6ncesi gocugun yetistigi aile ortami bu anlamda ¢ok 6nemli
bir rol oynar.

Teknolojik oyunlarin artmasi sonucunda, bu oyunlarin olumlu ve olumsuz sonuglari hakkinda
ebeveynler endise tasimaktadir. Gelisimin temel donemi olan 0-6 yas araliginda bilgisayar, tablet ve
akilli telefonlarla oyun oynamak ve kullanmak ¢ocuklarin teknolojiye ilgi duymalarini ve sevmelerini
saglayabilmektedir. Teknolojik oyunlari oynayan ¢ocuklar zaman ydnetimi, mesajlar1 dogru algilama,
elestirel diigiince, gorsel beceri artigi, stres durumunu yonetme gibi beceriler de kazanir (Tarhan, 2011).
Fakat ¢ocuklarin siddet i¢erikli oyunlar1 oynamasi durumunda siddet tepkileri artar. Kendi hayatlarinda
siddet davranmigin1 uygulama c¢abasina girmeleri, oyunlara aligkanlik gelistirmeleri ve sonrasinda
bagimlilik riski olusmasina neden olur (Uzun, 2016). Teknolojik oyunlarin, faydali veya zararli olmasi,
oyunlarin, siiresi, siddet igerip igermemesi, cocugun gelisimine katkisi sorgulanmalidir. Ebeveynlerin
dijital okuryazarlik ve medya okuryazarlig: bilgileri ¢ocuklarin gelisimi agisindan dnem tagimaktadir.
Dijital okuryazarlik, gercek ve sanal ortamdaki verilerin amacina uygun sekilde verimli sekilde
kullanilmasidir. Medya ¢ok genis bir alana sahip oldugundan bu kavram medya egitimi, gorsel
okuryazarlik, haber okuryazarligi, saglik medyasi okuryazarligi kavramlarini igermektedir. Medya
okuryazarligi, medya ve teknolojinin olumlu gordiigiimiiz yonlerini gelistirirken olumsuz yonlerini
gidererek bilingli kullanimihedefler. (irvan, 2017). Bu nedenle ebeveynlerin kendilerini bu konularda
gelistirmeleri gerekirken, ¢ocuklarina rol model olmalar1 nemli goriilmektedir.

Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK) tarafindan yapilan Tiirkiye’de Cocuklarin Medya Kullanma
Aligkanliklar1 Aragtirmasi (2017) verilerine gore ilkogretim 6grencilerinin %97, 9’u televizyon, %73,
7’si bilgisayar/tablet bilgisayar, %631 internet, 44, 6’s1 sabit telefon ve 38, 3’1 radyo sahibidir. 2017
yili Nisan ayinda gerceklestirilen TUIK Hane halki Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasi
verilerine gore ise bireylerin %67’si internet kullanirken, internet erisimi olan hanelerin oran1 %81
olmustur. Tiirkiye’de hanelerin bilisim teknolojileri sahiplik oranlarma bakildiginda cep-akilli telefon
bulunan hanelerin oran1 %98 masaiistii bilgisayar sahipligi oran1 %20, taginabilir bilgisayar %37, tablet
bilgisayar %30 ve internet baglantisi olan televizyon sahipligi orant %29’dur. S6z konusu arastirmanin
hanelerde bilisim teknolojileri bulunma oranlarina ait 2004-2017 yillar1 arasindaki veriler
incelendiginde, masaiistii bilgisayar oranlarinin 2011 yilindan itibaren diisiise gegmesi, akilli telefon,
tablet bilgisayar, tasinabilir bilgisayar ve internet baglantisi olan televizyon sahipligi oranlarinin ise
siirekli artis gostermesi dikkati cekmektedir (TUIK, 2017). Gelisen teknoloji ve internet ¢ag1 nedeniyle
cocuklar sanal diinyanin tehlikelerine de maruz kalmakta, siddet iceren oyunlar oynayarak siddet
egilimli kisilikler gelistirmekte, uzun siireli oynanan dijital oyunlar bagimlilik olusturmaktadir.
Ozellikle igerik olarak tehlikeli oyunlar ¢ocuklara ciddi zararlar vererek hayatlarina mal olabilmektedir.
“Mavi Balina oyunu, Mariam, Momo gibi oyunlar kasitli olarak ¢ocuklart hedef almaktadir” (BTK,
2019). Tiirkiye’ de yasanan intihar vakalarindan sonra Mavi Balina oyunu hakkinda Bilgi Teknolojileri
ve Iletisim Kurumu (BTK) tarafindan agiklama yapilmistir. Bu oyunun “gocuklara, sosyal medya ve
benzeri ortamlardan” ulasildigindan engellenemedigi, “kisisel bilgileri Oltalama (Phishing) yoluyla
calman” ¢ocuk ve genclerin “yakin ¢evrelerindeki kisilerle ilgili tehdit, santaj ve siber zorbaliga maruz”
kaldig1; “50 gun boyunca devam eden bu surecin sonunda, oyunu oynayan kisiler tizerinde yanhs deger
yargilar1 ve degersizlik hissi” uyandirilarak, intihara yonlendirildikleri; ¢ocuklarin internette ve sosyal
medyada oynadigi oyunlardan ve yaptiklarindan ailelerin mutlaka haberdar olmasi1 gerektigi dile
getirilmistir (BTK, 2019). Bu ¢ocuklarin giivenli oldugu sanilan ev ortaminda bile maruz kalabilecekleri
teknolojiye dayali zarara bir 6rnektir. Tam da bu sebepten bu makaleye konu olan arastirma, 4-5 yas
doénemi ¢ocuklarin teknoloji kullanimlarinin igerigi ve siiresini, ebeveynlerin bu konudaki tutum ve
davraniglarini arastirarak anlamay1 hedeflemektedir.

Aragtirma sonuglarinin aragtirmaya katilan ebeveynler igin farkindalik olusturmasi, teknoloji
kullaniminda biling diizeyinin arttirilmasi, sanal oyun bagimliliklar1 ve tehlikelerine kars1 farkindalik
olacag diisiiniilmektedir. Aile Danmigmanlarinin danisanlarina yol gosterebilmesinde ebeveynlerin
cocuklarinin artan teknoloji kullanimina iligkin kaygisinin anlagilmasi 6nem tasimaktadir. Ancak
arastirma bir okuldncesi egitim kurumunda okuyan ¢ocuklarin annelerine odaklandigindan, yani kuiguk
bir 6rnekleme dayanan nitel bir arastirma oldugundan, tutum ve kaygiy1 tiim topluma mal etme gibi bir
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kaygi tasimamaktadir. Tersine bu kisitlilik i¢indeki hikayelerin ¢esitliligi 6rneginde, bir grup anneye ses
verme ve aile danismanlig1 bakis acisindan okul 6ncesi ¢ocuklarda teknoloji kullanima ile ilgili yeni bir
tartigma agma yaratma cabasindadir.

KAVRAMSAL CERCEVE

Ebeveynlerin ¢cocuklarinin teknoloji kullanimina kars1 tutumlarini ve konu ile ilgili duyduklari kaygilar
anlamak i¢in 6ncelikle teknoloji ve bagimlilik arasindaki iliskiyi ve bunun gocuk gelisimi-ebeveyn
tutumu agisindan 6nemini anlamak gerekir. Teknoloji insanlarin siirekli ugraslar1 sonucunda yenilenen
bilgi ve becerilerin sonucunda elde edilen birikimdir. Eskiden bagimlilik tiirleri tiitiin, alkol, madde ve
kumar bagimliligi seklinde smiflanirken giiniimiizde teknoloji bagimliligindan da bahsedilmektedir
(Yesilay, 2019). Tipki bir madde bagimlilig1 sonucunda yasanan davranis sorunlartyla oldugu sekilde
teknoloji ve internete de bagimlilik gelisebilir. Internet bagimlilik yapmaz, insanlar internete bagimli
olur. Sosyal agidan baktigimizda kigide baska psikopatolojiler varsa bagimli olma riski yiiksektir
(Yesilay, 2019). internette gegirilen zaman kisinin duygu ve diisiincelerini etkisi altina aliyorsa, ruh
halinde bozulmalar ve diger bireylerle ¢atisma yasiyorsa, bagimli oldugu interneti kullanamadiginda,
Ofke, kaygi ve davranislarinda sorunlar yasiyorsa bagimliliktan soz edilebilir (Aricak, 2015). Internet
ortaminda veya bilgisayar, akilli telefon, DVD, VCD, TV, tablet vb. aracglarda kullanilan dijital oyunlar
Internet teknolojisiyle, ¢evrimici veya c¢evrimici olmayan degisik yas grubu kullanicilara gore
programlanmis hareketli, renkli, stratejik, siddet, hiz, yaris, kazanma ve kaybetme igeriklerden olusan
etkinliklerdir (Ocak, 2013). Bireyin, sonu gelmeyecek sekilde oyun oynamak isteme durumunda olmast,
dijital oyunu fiziksel olarak oynanabilecek oyunlara tercih etmesi, saglikli yasamasi i¢in temel olan
uyku, yemek vb. ihtiyaglarini ertelemesi, dijital oyun yoksunlugunda o6fkeli davranislar sergilenme
durumu dijital oyun bagimliligidir (Aricak, 2015). Bu tiir bagimlilik psikososyal agidan sosyal beceri
eksikligi, etkinliklere katilamama ve beyindeki 6diil sisteminin bozulmasiyla ilgilidir. Bagimli kisilerin
oyun oynamalar1 engellenirse agresif ve ofkeli davramislar sergilemektedirler. Internette oyun oynama
bozuklugu olan kigilerde major depresif bozukluk, dikkat eksikligi ve hiperaktivite (DEHB), Obsesif
Kompalsif Bozukluk (OKB) oranlarmin klinik ortamlarda yiiksek oldugu goriilmistiir (Sakiroglu ve
Akyol, 2018: 127-128). Teknoloji bagimlilig1 bu manada hafife alinmamasi gereken bir sorundur.

Okul 6ncesi donem, 3 ve 6 yas arasi gocuklar1 kapsamaktadir. Cocugun gelisim hizinin en yiiksek oldugu
kisilik temellerinin olustugu dénemdir. 2 yasinda konusmaya baslayan ¢ocugun 3 yasa dogru kendini
ifade edebildigi ve iletisime gectigi goriilmektedir. Bireyin genellikle ailesine bagimli oldugu, bu
baglamda bireysel kimligini ve degerlerini olusturdugu; bu olusumlartyla davranislarm belirleyerek
icinde bulundugu ortama uyum saglamaya ¢alistig1 bir donemdir. Bu dénem igerisinde anne ve babalarin
etkileri, yaptirimlari, iliskileri, diisiinceleri, korkulari, olaylar karsisindaki tepkileri ¢ocuk {izerinde
olumlu veya olumsuz etkili olmaktadir. Ailede yasayan baska aile bireyleri varsa babaanne, anneanne
vb. onlarda 6nemli etki kaynagi olarak kabul edilmektedir (Oktay, 2011). Gelisim ¢aginda farkli kiiresel
gercekliklere ve teknolojik gelisimlere maruz kalan nesiller x, Yy, z gibi kusaklarla anilirlar. X kusagi
1965-1979 yillar arasinda, farkliliktan hoslanan, dnyargili olmayan kadinlarin is yagantisina girdigi
donemde yetisenlerdir. Teknolojiye adapte olmaya g¢alisan nesildir. Y kusagi 1980-1999 yillar1 arasi
dogan bireylerdir. Teknoloji bagimlisi ve becerikli nesildir. Kural ve otorite tanimayan, tatminsiz
O0grenmeye ve arastirmaya merakli nesildir. Z kusagi 2000 ve 2021 aras1 dogan nesildir. Teknolojiye
adapte olma becerisi en yiiksek seviyededir. Meslekleri kendileri icat etmekte olduklarindan hangi
meslegi segecekleri belli olmayan bir nesildir. Ebeveynler bu nesil ¢ocuklari i¢in kendilerini yetersiz
gormekte ve bunalima diisenler olmaktadir. Z kusaginin hayal gii¢leri sinirsizdir ve bitmeyen sorulari
vardir. Otorite ve kural tanimayan yapida olduklar i¢in aile bireyleri onlar1 anlamakta, bildigini yapma
yoniinde direnislerini kirmakta zorlanmaktadir. (Caliskan, 2016) Ozetle, z kusagnin okul 6ncesi
cocuklarmin saglikli gelisimi i¢in aile ve ailede yasayan bireyler ile bunlarin teknoloji kullanimina
iligkin tutumlar1 6nemli bir rol oynar.

Aile, insan varliginin devamini saglayan, ilk toplumsallasama stirecini devam ettiren, karsiliklr iletigim
ve iligkileri olan, kurallara dayali kiiltlrind aktarabilen, psikolojik ve hukuksal 6zellikleri olan bir
yapidir. Bir diger bakis agisiyla aile, ayni ¢ati altinda yasayan bireylerin olusturdugu toplumun en kiigiik
yapisidir. Ailelerin kendilerine 6zgii yapilar1 olmakla birlikte, genel nitelikleri su sekilde 6zetlenebilir:
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aile dinamik bir kurumdur, bireylerini sekillendirme 6zelligine sahiptir, duygusal bir temele dayanir,
sorumluluklar iiyeler arasinda paylasilir, toplumsal kurallarla cevrilidir. Cekirdek ailede, bireylerin
belirli bir isi vardir. Geleneksel genis aileden g¢ekirdek aileye gegis siirecinde ¢ekirdek ailenin iki
toplumsal islevi vardir. Birincisi, soyun devami ve c¢ocuklarin sosyallesmesi ikincisi, duygusal
ihtiyaclarin karsilanmasi ve psikolojik dengenin saglanmasidir (Donmezer, 2009). Her ailenin kendine
0zgii inanclar diisiinceleri, degerleri, kurallari, aligkanliklari, iligki bi¢imleri ve yasam tarzi gibi
sistemleri vardir. Aile iginde yemek yeme, televizyon izleme, ¢caligma alisgkanligi, ev igi kurallar1 ve aile
bireylerinin sorumluluklarin1 bunlar1 yerine getirmedeki davranislar anne ve baba tutumunu
olusturmaktadir. Cocuklukta 6grenmelerin biiyiik boliimii ¢evredeki yetiskinlerin 6zellikle anne ve
babalarin davranislarmin gézlemlenmesi sonucunda gerceklesir. Cocuk herkesi taklit eder. Ozellikle ilk
yillar gelisimin hizli oldugu donemlerde siingere benzetilir. Duydugu gordiigi her seyi kaydeder vakti
geldiginde kullanir. Cocuklarin yasantilarinda sézlerden ¢ok davraniglar daha etkilidir (Mercan, 2011).
0-3 yaslarindaki bebekler aglama ve davraniglarini kontrol edemezler, annelerin telkinleriyle aglama vb.
tepkileri gecistirilir. Sonraki yaslarinda ise annenin tutum ve davramislarmi drnek alirlar (Ozakkas,
2018). Cocuklar, karsilastiklar: sorunlar1 ¢6zebilme becerilerini anne ve babalarinin gosterdigi tutum ve
davraniglara gore gelistirirler. Ruhsal yonden saglikli ¢ocuklarin olmasi anne ve babalarin olaylar
karsisinda gosterdikleri tutumlarla ilgilidir. Cocuklarin hayattan zevk almalari, mutlu ve ruh sagligi
yerinde olmalari, ihtiyaglarinin karsilanmasiyla ilgilidir.

Ik ¢ocuklukta dgrenme aile icinde olur. En dénemli etki anne ve babanm rolii ve tutumudur. Erick
Ericsona (Sahin, 2014) gore, ebeveynlerin ¢ocuklariyla giiven duygusunun kurulmasinda bebeklerin
dogumdan itibaren ihtiyag¢larinin karsilanmasi giiven duygusunun temelini olusturur. Giiven duygusu,
her yasta insanin ihtiyaci olarak kabul edilir. Her ¢ocuk kendisine giiven veren kisi ile arasinda sevgi
bagi kurar. Ebeveynler giiven ve sevgi bagini ¢ocuklartyla olusturduklarinda; iletisim becerileri gelisir,
ofkelerini kontrol ederler, karsilastiklar1 zorluklarla miicadele ederler, kisilik temelleri saglam olur.
Boylelikle giiven verici aile ortaminda yasayan ¢ocuk sorumluluklarini bilir kendini kontrol etmeyi de
basarir. Ebeveynler ¢gocuklarinin 6zgiiven duygusunun kazanilmasi i¢in ¢aba harcamalidir. Ebeveynler
¢ocuklariyla kurmalar1 gereken 6zgiiven duygusunu sorgulamalidirlar (Sahin, 2014). Demokratik
tutuma sahip ebeveynler ¢ocuklariyla konusarak anlagarak iletisim kurmaktadir boylelikle hem anne
hem de ¢ocuklar daha mutlu ve sorunsuz stire¢ yasamaktadirlar. Cocuklarla iletisimde g6z mesafesi, ben
diline ve beden durusuna dikkat ederek annenin ¢ocuguna ben seni 6nemsiyorum, sdylediklerin benim
icin 6nemli mesajim vermesi gerekir (Megep, 2006). Ote yandan ¢ocuklarda her yasta farkli tutum ve
davranig beklentisine ihtiya¢ vardir. Cocuklukta duygusal sefkat ihtiyaci varken, ergenlikte sosyal ve
psikolojik destege ihtiyaci vardir. Cocuklarin biiylidiik¢e 6zgiirliikk alanlar1 genisler. Her yasta ne kadar
Ozgiirlik taninmasi gerektigini babanin da bilmesi gerekir. Cocuk risk alamaya tesvik edilirken
sinirlarmi1 da bilmelidir. Anne ve babalarin egitimli olmasi yetistirdikleri ¢ocuklarin sorumlu ve
bagimsiz kisilikler olmasini saglamaktadir (Eksi, 1990). Cocuklarin babasindan da kargilamasi gereken
sekiz temel ihtiyaci vardir bunlar; sevgi, zaman, 6vgu, 0zglven, sinirlar, yaptirim, tutarlilik ve
yasitlartyla iliski kurmasidir (Yalgin, 2010:153-156). Ozetle, ailenin gosterdigi tutum ve davranislar
¢ocugun gelisimini, psikolojik, sosyal, bilissel ve duygusal olarak etkilemektedir.

Giliniimiizde aile yapilarinin hizla degistigini gérmekteyiz. Aile yasamlarinda yasanilan problemlerin
¢Ozlimil profesyonel destek alma ihtiyacim karsilamak i¢in aile danigmanligia ihtiyacin artmasiyla
birlikte psikolojik danismanlik alaninda yeni bir calisma alam olusmustur (Ozabaci, Erkan, 2014).
Cocuklarina sz geciremediklerini sik sik ‘cocugum s6ziimii dinlemiyor, biz anne babalarimizin séziinii
dinlerdik’ seklinde ifade eden ebeveynlerin, anne ve baba tutumlar1 otoriter tutumdur. Bu durumdan
mutsuz olan otoriter tutumla yetisen ebeveynler ¢ocuklarina ayni baskici tutumu uygulamamak icin
gevsek tutumu benimseyebilirler. Ancak bu durumda c¢ocuklarin isteklerini karsilamak konusunda
giicliiklerle karsilagsmaktadirlar. Cocuklar ebeveynlerini ele gecirip istediklerini yaptirmaktadirlar.
Ebeveynler tutumlarinda nerede otoriter nerede demokratik tutumu gostereceklerini iyi bilmelidirler
(Stiffelman, 2010). Aile danigsmani, danismanlik siirecinde ailenin ¢gocuklariyla olan gesitli problemlerin
giderilmesi, problemin hem bireyin kendinden, hem de aile arasi iligskilerden kaynaklandigini géstermesi
ve problemleri ¢6zmesi agisindan degisik teknikler kullanilmaktadir. Danigmanlar, anne-baba ve
cocuklarla ayn1 oturumlarda, danismanin gerek gordiigii zaman dilimlerinde bireysel olarak yapilan
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oturumlarda gériisme yontem ve tekniklerini kullanarak aile i¢indeki sorunlarin ¢éziimiine katki saglar.
Teknolojinin z kusagi ¢ocuklarin hayatinda kazanmakta oldugu yer ve ebeveynlerin bu anlamda yasadigi
kaygi ve ¢atigmalar aile danigmanligiin oniimiizdeki yillarda artarak calisacagi konulardan biridir.
Amerikan Pediatri Akademisi (APA) 18 ayliktan kiiciik c¢ocuklara tablet ve akilli telefonu
kullandirmamak gerektigini sdylemektedir. Sadece uzakta babaanne, anneanne, dede gibi yakinlari var
ise onlarla konusarak, dil gelisimi ve sevgi baglarini giiglendirme etkisi olacak ise ebeveyn kontroliinde,
gorlintiilii konusma i¢in ekran karsisinda zaman gecirebilir. 18-24 aylik cocuklarin ise sadece ebeveyn
esliginde gelisimlerine uygun programlar1 veya uygulamalar1 kisith bir siire ile kullanmasi uygun
goriilmektedir. Bu yas araligindaki ¢ocuklar, dil gelisimine katki saglayacak sekilde, dijital kitap
okumak amaciyla, tablet ve telefon kullandirilabilir. Ozellikle okul éncesi cocuklar, ebeveynleri
tarafindan sevgi ve ilgiye en cok ihtiyaglar1 oldugu donemde, dijital ekran karsisinda zaman
gecirmemelidirler. Erken okur yazarlik, matematiksel, sosyal ve duygusal beceri ve davraniglar dahil
olmak tizere ekrandan 6grendigi bilgileri gergek diinyaya aktarabilen 2-5 yas grubu i¢in ekran kullanimi1
gilinde 1 saatten fazla olmamali ve bilingli yetigkin veya ebeveyn kontroliinde olmalidir. Bu yastaki
¢ocuklara bunun 6nemi anlatarak ¢ocukla isbirligi yapilmalidir. (APA, 2019) “Ainswort ve Bowbly
tarafindan gelistirilen baglanma kurami, bebek ve bakim veren kisi arasinda kurulan duygusal bagin
yasam boyunca” etkilerinin devam ettigini destekler (Ulag, 2017). Giivenli davranislar cocugun hem
kendisine hem de diger insanlarla iliskilerinin farkindaligini arttirma olanagi saglamaktadir. Okul dncesi
donemde ¢ocuk, aile bireyleriyle giivenli baglanmalarin saglanmasi durumunda, ilerleyen yasantisinda
davranig ve tutumlarinda saglikli davranislar goriilmektedir (Ulag, 2017). Sevgi ve ilgi okul oncesi
¢ocugun giivenli baglanmasi i¢in temel ihtiyaglaridir. Oyun ve hareket vazgecilmez ugrasidir. Kendi
kendini tamimaya, 6zgiirliik ve yetiskin destegine ihtiya¢ duyar. (Gliven, 2014) Aile bireyleri birlikte
oyunlar oynayarak giivenli baglanma oriintiilerini gergeklestirebilirler.

Ug yas ¢ocugu ev ortaminda, oyuncaklarm toplayabilir, sofra diizeni olusturmaya yardim edebilir,
yardimla giyinme ve soyunma yapabilir, aligveris doniisii esyalar1 yerlerine koymak gibi basit
sorumluluklar alabilir. 4 yas cocugu ev ortaminda, aligveris listesi hazirlaya katilma, evdeki hayvanlari
besleme, elektrik supiirgesi tutma, bulagik makinasinin doldurulmasina yardim etme, basit yiyeceklerin
hazirlanmasina yardim etme gibi davranislar1 gergeklestirebilir. 5 yas ¢ocugu ev ortaminda, basit
kahvalt1 hazirlayabilir, yatagini ve odasini temizleyebilir, temiz kiyafetlerini dolabina yerlestirebilir,
kendi kendine hazirlanabilir, bulagik makinasini bosaltip tezgah {izerine koyabilir. 6 yas ¢ocugu ev
ortaminda, giyeceklerini secebilir, cicekleri sulayabilir, sebze veya meyve soyabilir, kendi okul
beslenmesini hazirlayabilir, kendi ayakkabisinin bagciklarini baglayabilir (Mackenzie, 2004). 6 yas
oncesi ¢ocugu, siirekli TV karsisinda birakmak gelisimine uygun etkinlik firsati sunmamak, gelisimine
zarar verir. Ebeveynler ¢cocuklartyla kaliteli zaman gegirdiklerinde ¢ocuklar televizyon, tablet ve akilli
telefona yonelmezler. Cocuklar ebeveynlerin ilgi ve sevgisini diger degismezler. Ozellikle 0-6 yas
doénemi ¢ocuklar en ¢ok sevgi ve ilgiye muhtag olduklar1 donemdedirler. Ebeveynler ¢ocuklarin sevgi
ve ilgi ihtiyaglarimi kargilamazlarsa ¢ocuklar farkli alana kayar. Sevgi ve ilgi eksikligi 6zellikle gelisim
doénemlerini olumsuz etkiler, bu sekilde biiyiiyen ¢ocuklar ergenlik dénemlerinde de farkli problemler
yasarlar. Okul Oncesi Cocuklarm Medya Kullanimi ve Prososyal ve Agresif Davranislar1 Arasindaki
Iliski adinda yapilan yiiksek lisans ¢alismasinda, Yaslar 4 ila 6 arasinda olan 52 ¢ocugun ebeveyni
cocuklarinin medya kullanimlarim1 bir hafta sonu boyunca raporlamistir. Cocuklarin prososyal ve
agresyon davranislar ise dgretmenleri tarafindan degerlendirilmistir. Yapilan arastirmada ¢ocuklarin
medya araglar1 kullanarak oynadiklar1 oyunlara harcadiklari zamanin artmasi ile agresyon
davraniglarmin da arttigi bulunmustur. Ayni zamanda g¢ocuklarin video oyunlari igin harcadiklari
siiresinin artmastyla kendilerini gelistirecek etkinliklere harcadiklari siirenin azaldig1 gézlemlenmistir.
Aragtirmanin bir diger bulgusu ise ¢ocuklarin yaslarmin arttikca medya kullanim siirelerinin de artmasi
olmustur. (Inanh, S. 2015). Hafta sonlar1 yogun medya kullanimima maruz kalan ¢ocuklarin hafta ici
okul 6ncesi egitime katilmalar1 bu sebeple ¢ok biiyiik 6nem arz etmektedir.

Okul oncesi egitim kurumlari, ¢ocuklarin yasitlartyla birlikte olmalarini saglayarak yeteneklerinin
farkina varma, 6z benlik kavramimi gelistirme, giiclii ve zayif yanlarmi gorerek kabul gérme, sosyal
deneyimleriyle karsilasmalarina ortam hazirlamaktadir (Bayraktar, 2016). Cocugun, bilissel, duygusal,
sosyal, fiziksel ve kisilik gelisimin en hizli oldugu dénem oldugundan okul 6ncesi egitim kurumunda
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gegirilen zaman dnemlidir. Cocuga verilecek erken ¢ocukluk egitimi zengin uyaricilarla etkin ve uygun
cevre kosullariyla cocugun gelisimine olumlu yonde katki saglayacaktir (Giiner, 2014). Erken gocukluk
doneminde, okul 6ncesi egitim kurumuna devam eden ¢ocuklarin gelisim yetersizlikleri ve hatalar1 iyi
bir egitimle giderilebilir (Adler, 2017). Okuldncesi egitim kurumlarinda kullanilan teknolojilerin
Ozellikle bilgisayar destekli programlarin kodlama, eslestirme, renk, say1 kavrami vb. etkinliklerin z
kusagi ¢ocugun gelisimine olumlu yonde katki saglayacagi diisiiniilmektedir. Ayrica ¢ocuklar bilingli
bir sekilde 6gretmen kontroliinde teknoloji kullanimlarini 6greneceklerdir. Ancak ebeveynler yanlis
tutumlariyla bu bilingli teknoloji kullaniminin 6niine gecebilirler. Anne babalarin davranis tutumlari
arastirildiginda ozellikle anne tutumunun c¢ocugun gelisimindeki 6nemi vurgulanmaktadir. Ciinkil
ozellikle 6z bakim gibi ihtiyag¢larinin anne tarafindan karsilanmasi, ¢ocuklarla gegirilen zaman diliminde
annenin katkisinin daha fazla olmasi ve annenin toplumsal cinsiyet rolii geregi ¢ocuk iizerinde daha
etkili oldugu diistinilmektedir. Annenin teknoloji kullaniminda ¢ocuguna karsi sergiledigi tutum 6nem
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arz etmektedir. “Evde rahat edeyim”, “arkadasimla sohbet edeyim”, “toplu tasimada ¢ocugum sikinti
yapmasin”, “aligveriste rahat dolasayim”, vb. gibi davraniglar ¢ocuga zarar vermektedir. Literatiir
arastirmasi yapildiginda Annelerin farkl tutumlari; “duyarh ulasilabilir ve kabul eden anne; reddeden
ve ihmal eden anne; milkemmeliyet¢i anne” olarak ayrilabilir (Yavuzer, 2011). Ebeveynlerin tutumlari
¢ocugun kisilik ve davraniglar biitiiniinii olusturur. Ebeveyn tutum ve davraniglari: izin verici, otoriter
ve demokratik tutum olarak {i¢ sekilde de smiflandirilmaktadir (Aktaran: Karedeniz, 2018).
Ebeveynlerin ¢ocuklarina sergiledikleri tutumlar yaygin olarak sdyle de siniflandirilmaktadir: “Baskict
ve otoriter tutum; gevsek tutum; tutarsiz ve karasiz tutum; asiri korumaci tutum; ilgisiz kayitsiz tutum;
destekleyici yetkili ve glivenilir tutum” (Yavuzer, 2011). Bu ¢calismada bu ebeveyn tutumlari g6z 6niinde
tutulmus, ancak hig¢ bir ebeveynin sadece tek bir gruba girdigi gibi bir varsayim benimsenmemistir. Yeri
geldiginde ebeveynler farkli siniflandirmalara dahil davranis 6rnekleri sergileyebilmektedir.

Her ailenin ev veya aile kurallar1 olmasi gerekir, bu kurallar aile fertleriyle birlikte kararlastirilir.
Kurallar zaman iginde degistirilebilir, alinan kararlarin birlikte alinmasi aile bireylerinin 6nemsendigi,
degerli oldugu mesajimi verir. Bu kurallar ailenin mutluluguna ve sorunlarin ¢éziimiine katki saglar.
Cocuklara kurallarla aligkanliklar kazandirmanin nedenleri, kendini kontrol altinda tutmasi, glg
kontroliinii bir yana birakmasi, tutarli davranislar kazanmasi, igbirligi i¢inde olma, ruh sagligi yerinde
olma ve zinde olma, sadece bugiinii yasama yerine gelecegi gérme, aliskanliklar ve isteklere karsi
durmay1 6gretmedir (Hayman, 2016). “Freud ¢ocugun ruh saghigimi ‘sevmek ve oynamak’ olarak
tanimlar” (Aktaran: Tarhan, 2012). Oyun ¢ocugun ciddi ugrasidir der. Online veya online olmayan
dijital oyunlar oynamak g¢ocugun kendisini mutlu hissetmesine neden olur. Bunun nedeni beyne
salgilanan mutluluk kimyasallaridir. Cocuk bu oyunlar1 oynadig1 zaman sadece bu oyunlardan mutlu
olmay1 Ogrenir. Fakat baska etkinliklerle ugrasirsa farkli seylerden de mutlu olabilecegini 6grenir.
(Aktaran: Tarhan, 2012) Insanlarin siirekli sosyal aglarda dolasarak katildiklar: sohbet ve sosyal aglar
nedeniyle gercek yasantida sosyallesmeden uzak durmalari, buna baglh olarak kisilerin siirekli olarak
sanal ortamlara yonelerek kontrolsliz zaman gegirmeleri ¢ocuklara da kotii 6rnek olmaktadir. Bir kalp
ve damar saglig1 uzmani, son dénemlerde artan kalp ve damar saglig1 sorunlarinin, kismen, ¢ocuklar ve
gengler tarafindan saatlerce oynanan korku ve heyecan igerikli oyun ve gorsellerin kalpte siirekli ¢arpinti
ve ritim bozukluguna sebep olmasindan kaynaklandigini; bunun yaninda ruh sagliginin da olumsuz
etkilendigini belirlemistir (Yazici, 2016). Teknoloji ve yeni medya tamamen hayatimiza girmis
bulunmaktadir. Teknolojinin dogru kullanimi ailede ¢ocuklarin degil ebeveynlerin sorumlulugunda
olmalidir. Is veya gorev bahanesiyle teknolojiye bagimh olan bireyler aileye kars: yiikiimliiliiklerini
yerine getirmemektedirler, es ve ¢ocuklarini ihmal etmektedirler. Aile ortaminda telefonlarin belli bir
yere koyularak elde tutulmamasi; bilgisayar, notebook vb. cihazlarin belli mekanlarda ve belli kuralarla
kullanilmasi gerekir. (Yazici, 2016) Bu baglamda ebeveynlerin ¢ocuklarinin teknoloji kullanimlarina
iligkin tutumlarini anlamak ¢ok biiyiik 6nem tagimaktadir.

ARASTIRMANIN AMACI VE METODOLOJISI
Teknolojinin ve internetin yagamimizin her alanina yayilmasiyla birlikte, televizyon, tablet ve akill
telefonlarin her yerde kullanilmasi ve ulasilabilir olmasi ozellikle ¢ocuklarin gelisim alanlarini
kisitlamakta; fiziksel, sosyal, bilissel, duygusal alanlarda sorunlara yol agmaktadir. Cocuklarin bu
araglar1 kontrolsiiz kullanmalar1 sonucunda siddet ve zararli igeriklere maruz kalmalar1 gibi bir ihtimal
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olugsmaktadir. Ebeveynlerin ¢ocuklarinin teknoloji kullanimi1 ve igerigi hakkinda bilgi sahibi olmalari,
¢ocugun gelisimine ve ailelerin saglikli yasamlarina katki saglayacaktir. Bu arastirma 4-5 yas ¢cocuklarin
teknoloji kullanim aligkanliklarinin ne oldugunu anlamaya galismaktadir. Ancak temel arastirma sorusu
ebeveynlerin ¢ocuklarina teknoloji kullanimi konusunda tutum ve davraniglarinin neler oldugudur.
Ayrica teknolojinin okuldncesi ¢ocuk gelisimine etkisinde aile danigmanliginin roliiniin ne oldugunu da
sorgulamaktadir. Bu sorulara cevap vermeye c¢alisirken arastirmanin odak noktasi 4-5 yaslarindaki
cocuklarm “oyun bagimlilig1’” ve ailelerin bunun 6niine ge¢mek icin yaptiklarina odaklanmaktadir.
Ebeveynlerin bu konudaki davranis ve tutumlar1 arastirilirken, ¢ocuklarin gelisim donemleri ve
ihtiyaglariin karsilanmasi konusundaki bilgi diizeyleri de sorgulanmistir. Aile Danismanligi bakis
acistyla, aile iginde gocuklarm teknoloji kullanimindan kaynakli sorunlar ve ebeveynlerin profesyonel
destege ne kadar agik oldugu da arastirilmigtir. Arastirma sorularini cevaplamak igin nitel bir aragtirma
tasarimi benimsenmistir. Cocuklarla ilgili karar verici ve kontrol edici konumunda daha ¢ok bulunan
annelere odaklanilmasina karar verilmis ve arastirma araci olarak derinlemesine goriisme secilmistir.
Bu goriisme tiirli, arastirilan konu hakkinda derin bilgiler edinmeyi saglar. Arastirmanin
gerceklestirilebilmesi i¢in arastirma Istanbul ili Kiigilikgekmece ilgesinde bulunan Atakent mahallesinde
Milli Egitim Bakanligi’na bagli, 6zel, bagimsiz bir okul oncesi egitim kurumuna kayitli ¢ocuklarin
aileleri ile smirlandirilmistir. Okul 6ncesi kuruma giden 4 veya 5 yasinda ¢ocugu olan 20 anne ile
derinlemesine gorlisme yapilmstir.

ARASTIRMANIN BULGULARI VE DEGERLENDIRME

Aragtirma goriismeleri, 2019' un Eyliil ayinda gerceklestirilmistir, katilimcilar 23-45 yas araligindadir.
Katilimeilara sorulan sorulara verdikleri cevaplar ile arastirmanin cevaplamaya calistigi ilk soru 4-5 yas
¢ocuklarin teknoloji kullanim aligkanliklar1 nasildir sorusudur. Makalenin cevaplamaya calistig1 asil
soru ise ebeveynlerin 4-5 yas ¢ocuklarina televizyon, tablet, akilli telefon kullandirma yoniindeki
tutumlarinin nasil oldugudur. Tutumlar, annelerin egitim ve ¢alisma durumu; annelerin teknolojiye bakis
acis1; annelerin ¢ocuklariyla kaliteli zaman gegirip gecirmedigi; annelerin ¢ocuk gelisimi hakkindaki
bilgi diizeyleri; babanin tutumu ve kardeslerin olmasimin etkisi olmak iizere 5 baslikta incelenmistir.
Aragtirmanin cevaplamaya caligtigt son ana soru ise aile damigmanliginin bilinirligi, etkisi ve
edinebilecegi etkinin ne olduguna odaklanmaktadir.

Aragtirmaya katilan ebeveynlerin aktardiklarindan anlasilan 4-5 yas ¢ocuklarmin cogunlugu televizyon,
tablet ve akilli telefon kullanmaktadir. 4-5 yas grubu c¢ocuklarin geneli kanal ayrimi yapmadan
televizyondan cizgi film seyretmektedirler. Televizyon izleme siiresi konusunda anneler genelde
smirlama yapmamaktadirlar. Baz1 anneler kendilerinin koyacagi smirm ¢ocugun kendi kendine birkag
saat igerisinde sikiliyor olmasmin 6niine gececegine inanmakta, bazilari ise soz gegirememektedir.
Tableti olan ¢ocuklarin ¢evrimigi oyunlar oynadigi, annelerinin ¢ogunlugunun tabletler iginde var olan
oyunlarim igerikleri hakkinda yeterli bilgi sahibi olmadig1 gozlenmistir. Tablet kullanmayan ¢ocuklar
genellikle annelerinin akilli telefonlarin1 kullanarak internette istedikleri oyun ve c¢izgi filmlere
ulagmaktadir. Anneler cocuklarinin akilli telefon kullanimlarindan dolay1 kendilerini huzursuz
hissetmektedirler ancak ¢ogu zaman oOzellikle misafir geldiginde, misafirlide ya da uzun yola
gidildiginde, ya da diger ¢ocuk ya da yetigkinlerin telefon/tablet ile vakit gecirdiklerini gordikleri
zamanlarda huysuzluk ettiklerinde, ¢ocuklarina kosulsuzca ve wuzun siireler akilli telefon
kullandirabilmektedirler.

Goriligme yapilan annelerden biri cocuklarina yalniz televizyon izletmektedir, cocuklarin izleyebilecegi
televizyon programlart i¢in de bir kurali bulunmamaktadir. Tablet ve akilli telefon ve televizyon
kullanimini1 annelerin bazilar1 yasaklamistir, bircok anne de kontrol edemediginden tableti bozulunca
tekrar almadigindan bahsetmis, hatta bir anne tableti kendisinin kirdigimni sdylemistir. Bagka katilimc1
bir anne, ¢ocugunun 2 yasindan itibaren dijital oyun oynadigini, oyunlarin siddet igeriklerinin
bulunmasindan etkilendigini ve uzman Onerisiyle yasak getirdigini anlatmistir. “Evimizde televizyon
bulunmamaktadir. Cocuklar televizyon bulduklar1 ortamda ¢izgi film izliyorlar. 2 yasindayken tableti
vardi, i¢inde siddet igerikli oyunlar vardi. Oyun oynar gibi kardesine de zarar veriyordu. Simdi 4
yagindaki ¢ocugum, 2 yasinda konusmaya basladiktan sonra konusma gerilemesinin goriilmesi
sonucunda, pediatri uzmani, tablet, telefon ve televizyonun simirlandirilmasi gerektigi Onerisinde
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bulundugu i¢in anne ve baba olarak telefon, tablet ve televizyonu ¢ocuklarimiza kullandirmiyoruz.”
(Anne 2) Benzer sekilde bir bagka anne de ¢cocugunun oynadig: siddet igerikli oyunlardan etkilendigini
ve cevresindeki esyalara zarar vermeye ¢alistigini ve bu sebeple ¢gocuguna dijital oyunlari yasakladigini
ancak cocugunun hala 1srarla dijital oyun oynamak istedigini ifade etmistir. Dijital oyun oynayan
cocuklarin sohbetlerine kulak verildiginde, oynadiklar1 oyunlardaki &zellikle korku ve siddet
iceriklerinin varligmm1 hemen fark edebiliriz. Hatta oyunlarda karsilastiklar1 karakterler ve figiirler,
cocuklarm hayali oyunlarinin da igerigini etkilemektedir. Cocuklar dijital oyunlar ile yasadiklari
deneyimleri giinliik hayatta akranlariyla paylasmaktadir. Heyecanla aktarilan oyunlari diger cocuklar da
oynamak istemekte, anneler de oyun oynatmak istemediklerinden bu siirecte ¢ocuk ile anne arasinda
catigmalar yasanmaktadir. Genelde ebeveynlerin ¢ocuklarina televizyon, tablet ve ya akilli telefon
kullandirdig: tespit edilmistir. Cocuklar 6zellikle g¢evrelerindeki izleme ve oynama aligkanliklarini
gozlemlediklerinde, baska g¢ocuklardan duyduklarinda ya da disar1 ¢ikamadiklarinda ve anneler
kendilerine ilgi duyacaklar1 bir alternatif sunamadiginda teknoloji ile vakit ge¢irme konusunda 1srarci
davraniglar sergilemektedir. Bu konuda israrlarina karsilik bulduklarinda ise artik teknoloji
bagimliligina doniisen, telefon ya da tablet ellerinden alindiginda ya da televizyon kapatildiginda,
agresiflesen bir izleme/oynama davranis1 dikkat ¢cekmektedir. Bu noktada ebeveynin ¢ocuk gelisimi
konusunda ne kadar bilgili oldugu ve ¢ocugun teknoloji kullanimina dair nasil bir tutumu oldugu 6nem
arz etmektedir. Bu makalenin cevap vermeye c¢alistigi asil soru da budur.

Ebeveynlerin 4-5 yas cocuklarina televizyon, tablet, akilli telefon kullanimlarina karsi tutumlart bes
farkli baslik altinda incelenmistir. Oncelikle annelerin egitim ve ¢alisma durumunun tutumlarima etkisi
tetkik edilmistir. Annelerin ¢ocuk gelisimi hakkindaki bilgi diizeyi ve tutum arasindaki paralellikler
gozlenmistir. Ardindan annelerin teknolojiye bakis agis1 ile tutumlari arasinda bir iligki olup olmadigi
sorusunun cevabi agiklanmistir. Annelerin ¢ocuklariyla kaliteli zaman gecirip gecirmedigine gore
tutumlarinin degisip degismedigi sorgulanmistir. Babanm tutumu ve kiiclik ya da biiyiik kardeslerin
olmasmin teknoloji kullanimma iligkin tutuma etkisi olup olmadig1 arastirilmistir. Annelerin ¢ogu
¢ocuklarma televizyon tablet ve akilli telefonu kullandirmak istememektedirler. Mecburen
kullandirdiklari, zamanin gerektirdigi teknolojik gelismelerden geri kalmalarimi istemedikleri,
¢ocuklartyla bas edemedikleri durumlarda c¢aresiz kaldiklar1 yoniinde cevaplar vermislerdir.
Goriismelerde, ataerkil dogu toplumlarinda yaygin olarak goriildiigii gibi babalarin ¢ocuk yetistirme ile
ilgili sorumluluk almadiklar1 ve ¢ocuklarin televizyon, tablet ve telefon kullanmasina dair bir tutumlari
olmadig soylenebilir. Cocuk yetistirme sorumlulugu tamamiyla anneye yiiklenmistir. Bu durumda,
anne gergin ve mutsuz bir siire¢ yagamaktadir. Anneler, ¢ocuklariyla saglikli iletisim kuramadiklarinda
stk sik tehdit, sozli siddete ve bazen de tokat atma, terlikle vurma gibi siddet davranigina
bagvurduklarini dile getirmiglerdir. Annelerin tutumlari arasindaki en temel fark annenin egitimi, evde
vakit gegirme durumu ve ¢ocuk gelisimi hakkindaki bilgisine gore degismektedir.

Katilimc1 annelerin yaridan ¢ogu tiniversite mezunu olup, ¢ocuklarina bakmak i¢in ¢alismamaktadirlar.
Katilimeilarin ¢ogunlugu ¢ocuklarina televizyon, tablet ve akilli telefon kullandirmak istememektedir.
Universite mezunu olan annelerin bazilar1 televizyon, tablet ve telefonu tamamen yasaklamis
durumdadirlar. Karsi koyamadiklarinda ise bu araglari ¢ocuklarma smirli ve kontrollii olarak
kullandirmaktadirlar. Tlkokul, ortaokul ve lise mezunu olan anneler televizyon, tablet ve akilli telefonu
kullandirmak istememektedirler. Ancak onlar da sik sik cocuklarin isteklerine karsi koyamayip
kullandirmaktadirlar. Yapilan analizlerde iiniversite mezunu annelerin, ¢cocuklarin oynadiklar1 dijital
oyunlarin igerigine baktigi tespit edilmistir. Higbir ebeveyn, literatiirde tavsiye edildigi sekilde
cocuklarm oynadiklar1 sanal oyunlar1 da cocuklariyla birlikte oynadiklarini dile getirmemistir. Katilimct
annelerin tamamina yakini galismamaktadir, ev ve ¢ocuklarla ilgilenmektedir. Calismakta olan bir anne
ise bakim roliinii bagkas: iistlendiginde ¢ocugunu kontrol edememekte ve bu durumdan endisesini
“Cocuguma annem bakiyor. Anneme televizyon konusunda sinirlama olmasi gerektigini sdyledigimde
annem dziliyor, ben de arada kaliyorum” (Anne 18) diyerek agiklamugtir. Ebeveynlerin ¢ocuklaria
kars1 tutum ve davraniglar arastirildiginda egitim seviyesinin énemli oldugu goriilmiistiir. Egitim
seviyesi diislik olan ebeveynlerin ya baskici tutum ya da gevsek tutum sergiledikleri; anne ve babanin
egitim seviyesi arttik¢a aile igerisinde demokratik tutum sergilendigi goriilmektedir. Annelerin egitim
seviyesi yiikseldikce daha once yapilan arastirmalarda da gézlemlendigi gibi akademik bilgi 1s181nda
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cocuk yetistirme tutumu (Ozyiirek, 2017) ve demokratik tutumu benimsedikleri goriilmiistiir (Aktaran:
Karadeniz 2018). Yapilan bir arastirmada, okul 6ncesi egitim alan ¢ocuklarin televizyon aligkanliklar
ile anne baba tutumlari arasindaki iligkiyi aragtirmistir. Arastirma sonucunda demokratik aile ortaminda
biiyliyen ¢ocuklarin, otoriter ve ilgisiz aile ortaminda biiyliyen ¢ocuklara gore daha az televizyon
izledikleri sonucuna ulasilmistir (Giingoér, 2014). Okul 6ncesi yas donemi ¢ocuklari, ailelerinden ilk
ayriliklarini, okul Oncesi kuruma giderek akranlariyla gesitli bilissel, sosyal, kilturel, fiziksel ve
eglenceli etkinliklerle yasarlar. Annelerin okul dncesi egitim kurumu ile paralel bir ¢calisma yapmast,
cocugun saglikl gelisimine katki saglayacaktir.

Aragtirma sonuglart gostermistir ki annelerin ¢ocuk gelisimi ve egitimi bilgileri yetersiz oldugundan
dolay1 ¢ocuklariyla nitelikli zaman ge¢irmemektedirler. Annelerin tamamina yakini ¢ocuklarm gelisim
donemleri hakkinda sinirli bilgiye sahip olduklarini dile getirmislerdir. Yine ¢cogunlugu ¢ocuk geligimi
alaninda kitap okumamaktadir. Anne 3, 5 ve 11, ¢ocuk gelisimi kitaplarini okuduklarini, kendilerini bu
konuda gelistirmek, bilgilerini arttirmak i¢in ¢aba gosterdiklerini ifade etmislerdir. Universite mezunu
olan annelerden sadece 3 anne ¢ocuk gelisimi hakkinda kitap okudugunu, kendilerini gelistirdiklerini
ifade etmistir. Cocuk gelisimi hakkinda bilgi sahibi olan anneler ¢ocuklarinin televizyon seyretme
iceriklerine dikkat etmektedir. Cocuklarmin gelisim 6zelliklerine gore ihtiyaclarini karsilamaktadir.
Cocuklarinin oynayacagi dijital oyunun o6zellikleri ve igerikleri hakkinda bilgi sahibi olmaktadir.
Cocuklarin yas diizeyine uygun ise oynatmakta, degilse ¢ocuguna agiklama yaparak ikna etmektedir
(demokratik tutum). Cocuk gelisimi hakkinda bilgisi olmayan anneler ¢gocuklarina televizyon tablet ve
telefonu ¢ocuklari istedigi zaman kullandirmakta ve herhangi bir kontrol ve sinirlamalar1 olmamaktadir
(gevsek tutum). Ancak bazi anneler, ¢ocuklar televizyon izlemek ya da telefon, tablet ile oynamak
konusunda 1srar edip s6z dinlemediklerinde cocuklarina sozel ve fiziksel siddet uygulamaktadir (baskict
tutum).

“Cocuklar ile teknolojinin sunduklari arasindaki iligki iistiine ¢alisan bir uzman olan Warren Buckleitner
sOyle ifede eder: Teknoloji giibre gibi. Dogru zamanda azicik kullanirsaniz bitki serpilir. Cok fazla ya
da yanls tiirde kullanirsaniz bitkiyi kurutursunuz” (Goodwin, 2018: 28). Katilimer annelerin tamami
teknolojinin olumlu bir yonii olabileceginde hem fikirdir. Ancak ¢ogunlugu ¢ocuklarinin televizyon
karsisinda ve tablet-telefon ile ¢ok zaman gegirdiklerini ve buna engel olamadiklari i¢in kaygilarimi dile
getirmektedirler. Katilime1 bir anne ¢ocugunu televizyon basindan kaldirmak icin daha cazip tekliflerde
bulundugunu boylelikle televizyon seyretmedigini ifade etmistir. Katilimct annelerin ¢ok az bir kismi
cocuklariyla kaliteli zaman gecirmekte, ¢ocuklariyla oyun oynamakta, ¢ocuklarini sosyal etkinliklere
katmakta veya onlarla beraber akil/zekd oyunlar1 oynamaktadir. Katilimc1 annelerin ¢ogunlugunun,
cocuklariyla kaliteli zaman gecirmenin ne anlama geldigi konusunda bilgi sahibi olmadig1 gdzlenmistir.
Higbiri ¢ocuklarina miizik veya calgi aleti egitimi aldirmamaktadir. Bir anne yaz tatilinde ¢ocuklarini
bilgi evlerindeki drama, satrang kurslarina gonderdigini agiklamigtir ancak kendisinin ¢ocuklartyla etkili
bir paylasimi bulunmamaktadir. Bir diger anne ¢ocuklariyla sik sik gezi, fuar mize etkinliklerine
katildiklarini, bu sebepten ¢ocuklarinin tablet ve telefon kullanmaya ihtiya¢lari olmadigini agiklamistir.
“Cocuklarimim tablet ve telefon kullanimmi anne ve baba olarak onaylamadigimiz igin
kullanmamaktadirlar. Ebeveyn olarak, televizyon tablet ve telefon kullanimi konusunda sorun
yasamiyoruz. Cocuklara ait tablet bulunmuyor. Kendi telefonumda tus kilidim var. Cocuklarim telefonla
asla oynamazlar ¢iinkii vermiyorum. Anne baba olarak teknolojik aletler engelleyebilecegimiz bir
durum degil, ne kadar ge¢ tanisirlarsa o kadar iyi zaten ileride kullanacaklar.” (Anne 4) Bu annenin
anlatisinda demokratik tutumlari olan fakat teknoloji kullaniminda otoriter tutum sergileyen bir davranis
gorilmektedir.

Bir diger anne ise cocuguyla ¢ok yonlii olarak kaliteli zaman gegirmeye calisan farkindalikli bir
ebeveyndir ve bu ¢ocuklarinin teknoloji ile iliskisine yansimaktadir. Baska bir anne “Ailede kurallari
ben koyarim yani igisleri bakaniyim. Yiiksekokul mezunuyum g¢aligmiyorum. 2 yasinda kizim 5 asinda
oglum var. Oglum 2 yildir okuldncesi egitime gitmektedir. Okul 6ncesi kuruma 1. Smifa hazirlik amach
gonderiyorum. 4-5 yas c¢ocuklarmin 6grenmeye merakl olduklarini biliyorum. Cocugumla mutfakta
zaman gegiririz, tek basina kek yapabilir. Parkta ¢cok zaman gegiririz. Yash teyzelere yardim ederiz.
Kardesiyle pek anlasamazlar. Sokak oyunlari, parkta arkadaslariyla su tabancasiyla oynar; evde
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legolarla sehir kurar. Aile olarak sadece piknige gideriz, babamiz evde olan bitenden pek haberdar
degildir. Evdeki kurallara katilmaz. Cocugumda bu durumun farkinda babam ‘bir sey demiyor ki’ diyor.
Uyku saati 21:00 olmasi gerekirken 23:00 veya sonrasi yatiyor. Babasina s6yleyince baba umursamaz
davraniyor. Bu durumda kalmak beni huzursuz, tedirgin ediyor; evin huzurunu bozan oluyorum.
Sikayet¢i anne gibi, kendimi evin gardiyani hissediyorum.” (Anne 12) Annelerin ¢ogunun anlatilart
yukarida anne 12’ninkinde oldugu gibi babanin yokluguna deginmektedir. Babalar c¢ocuklariyla
iligkilerini pekistirmelidir. Cocugu 6zgiivenli, mutlu, uyumlu, doyumlu ve gelisimi devam eden saghkl
birey olmak i¢in “destekleyen ve faaliyetlerine katilan baba modeline” ihtiya¢ duyar (Yavuzer, 2011).
Katilimc1 annelerin tamamina yakini ¢aligmamaktadir. Ev ve ¢ocuklarla ilgilendiklerini, evin gegimini
babanin karsilamak i¢in ¢aligmakta oldugunu dile getirmislerdir. Baba, eve ge¢ gelmesi nedeniyle
¢ocuklartyla ilgilenememektedir. Anneler ¢ocuklarin biitiin ihtiyaglarini karsilamak i¢in sorumluluklari
istlenmis durumdadir. Babalarin gogunluga yakimi ev ve ¢ocuk sorumluluklarini anneye yiiklemis
durumda, ¢ocuklarla ilgili bir tutum sergilediklerinde ise anne ile ¢atisan bir konumdadirlar. Anne ve
babalar ¢ocuklarinin sorumlulugunda ortak hareket etmelidirler. Babanin da anne ile birlikte alacagi
kararlar anneyi ve ¢ocugunu daha giivende kilar; cocugun alinan karar ve kurallar1 kabullenmesi daha
kolay olur. Aile bireyleri kendilerini daha mutlu ve glivende hisseder. Anne 12, kendisini “igisleri
bakan1” babay1 “disisleri sorumlusu” olarak ifade ettiginde aslinda kadinin anne roli ile 6zel alana
hapsedilmesi ve bu rolii gergeklestirirken ne kadar yalmzlastigi, tek basma g¢ocuklarla ilgili karar
verirken stres altina girdigi goriilmektedir. Annenin evde koydugu kurallara baba uymadigi zamanlarda
ise anne ve ¢ocuklar arasinda sorun yasanmaktadir. Babanin gevsek tutuma sahip olmasi ¢ocuklarin
anneyi dinlememelerine neden olmaktadir. Istisnai birkag anne ¢ocuklarinin babalariyla iletisiminin iyi
oldugunu ve beraberce oyun oynadiklarini, bu durumdan her ikisinin de ¢ok mutlu oldugunu buna bagl
olarak da ¢ocuklarin tablet ve telefona ilgisinin azaldigini s6ylemislerdir.

Ebeveynlerin tiim ¢ocuklariyla saglikli iletisim kurmasi ¢ocuklar arasinda da saglikli ve dengeli bir
iletisim ortamini dengeler. Biiyiik olan ¢ocugun, kii¢iik kardesi i¢in her zaman ayricalik tanimak zorunda
gorilmesi durumu, ailede kutuplagsmaya neden olur. Ebeveynlerin adaletli davranmalari sorunun
¢Oziimiine katki saglar (Tarhan, 2011). Kardeslerin olmasi, ¢ocuklarin birbirlerini 6rnek almasi
acisindan dnem olusturmaktadir. Ozellikle yas olarak birbirine yakin olan kardesler birbirinden olumlu
ve olumsuz etkilenmektedir. ikiz ¢ocuklar1 olan bir anne gocuklarina teknoloji kullanimi konusunda
bastan yasak koymustur ve ¢ocuklar buna uymaktadir ¢ilinkii kendisin ifade ettigi sekliyle “birbirleriyle
oyun oynayarak vakit gegirebiliyorlar, bahgede, evde ikisi bol bol oyun oynuyor; bazen babalariyla biz
de oyunlarna katiliyoruz”. Bir diger ¢ok cocuklu anne ise cocuklariyla ¢catismaktan yorulmus ve gevsek
bir tutum benimseyerek onlar arasindaki ¢atigmani durumu dengelemesine izin vermistir. Ebeveynlerin
en ¢ok karsilastig1 problemlerden biri teknoloji kullanimi konusunda kardes kiskangligidir. Kardeslerin
bazilar1 televizyonu paylasamamakta, bazilar1 annelerin telefonunu paylasamamakta dolayisiyla aile
ortaminda gerginlikler yasanmaktadir. “Televizyon, tablet ve telefon kullanimimi engellemek istedigim
halde engelleyemedim, ¢oziimii ¢ocuklari serbest birakmakta buldum. Evde gocuklarim televizyon da
cizgi filmler izliyor, televizyon igin evde kuralimiz yok, kapatmazsam siirekli izlerler. Cocugumun
kendisine ait tableti mevcut, tabletinde internet bulunmakta ve istedikleri oyunu indiriyorlar. Bazen
oyunlar1 kontrol ediyorum siddet icerikli ise uygulamayi kaldirip 1 giin tableti vermeme cezasi
veriyorum. Benim telefonumu da kullaniyorlar. Ozellikle benim veya babanm elinde gordiiklerinde
istiyorlar. Bende kullandirmak zorunda kaliyorum. Kardesler telefonu kapmak igin tartistiginda ¢catigma
yasiyoruz. Bu durum beni geriyor. Cocuklar telefona oyun indiriyor ve oynuyorlar. Telefonun sarji
bitince alip vermiyorum. Anne olarak tablet, telefon ve televizyon kullandirmak istemiyorum.
Cocuklarin istegine karst koyamadigim i¢in mecbur kalip veriyorum” (Anne 7). Yasca kiiclik olan
¢ocuklar yasga biiyiik olan kardeslerinin veya anne-babasinin elinde akilli telefon gordiigiinde hemen
istemektedir. Kendi yasina yakin kardesi olmayanlarin ¢ogunluga yakinimnin kuzen veya yasitlari
arkadaslarindan etkilendiklerini anneler ifade etmistir. Televizyonun icinde ¢ok fazla siddet oldugu
kabul edilmis bir gergektir. Siddet igerikleri ¢ocuklart saldirgan m1 yapiyor sorusu uzun yillardir
psikologlarin merakini uyandirmistir. Deneysel Ogrenme teorisine gore televizyonda birinin
hareketlerini seyreden kisi onu model alabiliyor, o modele gore kisiligini, bilgisini, isteklerini,
degerlerini degistirebiliyor. Albert Bandura ve arkadaslar1 1961 yilinda ¢ocuklarin yetiskin bir bireyin
siddeti gozlemesi ile siddet davramigi gostermeleri arasindaki iligkiyi test etmek i¢in bir deney
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yapmislardir. Deney 2 gruptan olugmakta, birinci grup ¢ocuklarma yetiskin bir bireyin bebekleri
yumrukladigi, tahta ¢ekicle vurdugu, bagirarak, kir bunu, vur buna gibi ifadeler kullandig1
izlettirilmistir. Ikinci gruba izlettirilen yetiskin ise bebeklerle ilgilenmis, oyun kurmus ve sessizce
oyuncaklarla oynamistir. Birinci yetigkinin saldirgan davraniglarmi izleyen ¢ocuklar ayni davranisi
sergileyerek bebekleri yumruklayarak, bagirarak siddet gostermislerdir. Ikinci gruptaki cocuklar ise
yetiskin bireyin yaptig1 gibi bebeklerle ilgilenmis, oyun kurmus ve oynamuslardir. Bu durumda ¢ocuklar
oyuncak bebege saldirmayi “izleyerek” 6grenmistir. Cocuklar taklit siirecinin aynisini gergeklestirmeye
calismuslardir (Aktaran: Oztiirk. H. 2002). Elinizdeki makalede nitel bir arastirma yontemiyle kiiciik bir
grup annenin anlatilarindan yola ¢ikildiginda da benzer bir sonuca ulasilmistir. Annelerle goriismelerde
cocuklarinin oynadiklar siddet igerikli dijital oyunlarin gergek hayatta yansimalarini gordiiklerini ifade
etmiglerdir.

Cocuklarinin tablet ve akilli telefon kullaniminda smir olmadidi, igerik kontrollerinin yapilmadigi
durumlarda ¢ocuklarin sanal tehlikelere, siber zorbaliga ve 4-5 yas ¢ocuguna uygun olmayan reklam
gorsellerine maruz kalmasi kagmilmaz olacaktir. Bu durumda olan g¢ocuklarin ebeveynleri ayni
tutumlar1 devam ettirmeleri durumunda ¢ocuklarin ilerleyen yaslarda akilli telefon bagimlisi olmalarsi,
siddet iceriklerine maruz kalmasi sonucunda, duygusal, sosyal, biligsel yonden zarara ugramalari
kaginilmaz olur. Bu konuda “Uskiidar Universitesi ve Istanbul Aydin Universitesi ortaklig1, Milli Egitim
Bakanlig1 Istanbul 11 Miidiirliigii paydashigiyla 2019 yilinda diizenlenen bir calistayda; iletisim, tip, adli
bilimler, psikiyatri, cocuk gelisimi, psikoloji ve sosyoloji gibi farkli alandan 86 uzman, yeni medya ve
aile iligkisini her yoni ile ele almislardir. Calistay sonunda agiklanan sonug bildirgesinde, yeni
medyanin ¢ocuklarda dikkat eksikligi ve davranig bozukluguna yol ag¢tigi, ¢ocuklarin yetiskinler
tarafindan cinsel tacize acik duruma geldiklerine dikkat ¢ekilmistir” (UU.IAU.MEB, 2019). “Bildirgede
yeni medyanin esler arast duygusal baglarin zayiflifindan yararlandig1” da vurgulanmistir
(UU.IAU.MEB,, 2019). Bu arastirmada da benzer bir durum gozlenmis, babann ilgisizligi ya da
catigmaci tutumunun anneyi daha da yalnizlastirdigi goriilmiistiir. “Ailelerin siber giivenlik konusunda
da bilgili olmadigi, siber zorbalikla ilgili yeni bir yol haritasina ihtiya¢ oldugu ve medya okuryazarligi
egitiminin yayginlastiriimasi gerektigi” vurgulanmistir (UU.IAU.MEB, 2019). Bu ¢alismalar teknoloji
kullaniminin hem ¢ocuklar hem de ebveynler agisindan nasil bir farkindalikla yonetilmesi gereken bir
siire¢ olduguna 151k tutar.

Katilimci annelerin tamami aile danismanligini duymuslardir ancak arastirmaya katilan sadece 2 anne
aile danismanlig1 hizmetini aldiklarini, aile huzuru ve kendi farkindaliklar i¢in ¢ok faydali oldugunu
dile getirmislerdir. Birgok kisinin maddi yetersizlikten dolay1 bu hizmeti alamadigini, aile danismanlik
hizmetinin yaygimlasmasi gerektigini, okullarda aile danigmanligi biriminin olmasi gerektigini bu
destegi almig olan iki anne de ifade etmislerdir. Katilimcilarin birgogu ¢ocuklarina televizyon tablet ve
akilli telefon kullandirmada nasil bir yon izleyeceklerini ve teknik kullanacaklarini bilememektedirler,
¢Oziimii yasaklamada bulmaktadirlar. Cocuklarin istekleri baskin olunca ebeveynler kararli ve tutarl bir
tutum sergileyememektedirler. Gevsek tutuma sahip ebeveynler olmaktadirlar. Bu durumun farkina
varan cocuklar ebeveynlerini istedikleri yone cekme becerilerine sahip olurlar. Gevsek tutumlu
ebeveynin gozetiminde yetisen ¢ocuklar, ilerleyen yaslarda 6zellikle ergenlik doneminde problemli
cocuklar olmaya aday olurlar. Tam bu noktada ebeveynlerin aile danismanligi hizmeti almalari, ailenin
mutluluguna katki saglayarak, hem ebeveynler arasi hem de ¢ocuklarla ¢atigma yasamalarina engel
olacaktir. Yetigkinlerin farkli miza¢ yapilar1 oldugu gibi ¢ocuklarinda farkli miza¢ yapilarn vardir,
ornegin; milkemmeliyet¢i, yardimsever, sorgulayici, v.d. Ebeveynlerin ¢ocugunun mizacinin ne
oldugunu bilmesi, ¢ocugunu anlamasinda 6nemli bir baslangictir. Cocuklarin dogumundan baslayan
yolun devaminda karsilasilabilecek olasi tehlikelerde veya psikolojik sorunlarda ne yapilacagi
konusunda emin olunmadig1 durumlarda ¢ocuklarin mizag tiplerini bilen bir uzmandan destek almak,
sorunlarin ¢oziimiinde 6nemli mesafe alinmasina fayda saglar (Selguk ve Yilmaz, 2018). Aile danigsmani
ailelerin mizag tiplerini tanimlayarak bireylerin birbirlerini tanimasinin farkindaligini arttiracaktir.
Boylelikle sorunlarla kargilagildiginda ¢oziim odakli yaklagsilir. Aile danmigmanlari, ebeveynleri
¢ocuklarina televizyon seyrettirme yerine, fiziksel, sosyal ve zihinsel gelisimi destekleyici etkinlikler
yapma yonunde yonlendirebilirler. Ailede belirli bir disiplin anlayis1 ve yeterince disiplin yoksa gelisim
cagindaki ¢ocuklarin ekran baginda uzun zaman gecirmeleri, aile ici iletisime ve sosyallesmeye engel
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teskil eder. Televizyonun kumandasmin kontrolsiiz olarak ¢ocuklarin ellerinde olmasi, siddet icerikli
gorsellere maruz kalma, cinsel igerikli goriintiiler ve reklami yapilan iriinlerin kusatmasma maruz
kalmaya sebep olur. Norobiyoloji alaninda yapilan arastirmalar insanlarin dogduklar1 andan itibarek
yasadiklar1 her olayr ve bu olaylara bagli duygularim1 beyinlerindeki bellek molekillerinde
arsivlemektedirler ancak bunlarm timiinii animsayamayiz. “Ancak, bu izlenimlerin davraniglart stirekli
olarak etkiledigini kanitlayan belirtiler vardir. Ornegin, bir insan ¢ocukluk dénemlerinde gegirdigi
sarsicl yasantilara iligskin anksiyetesini bastirmig da olsa, yetiskin doneminde bu yasantilar1 ¢agristirici
durumlarla karsilastiginda ¢ocukluk donemine ait duygularimi yeniden yasayabilir. Ama ¢ogu kez,
geemisle simdiki zaman arasindaki iliskiyi géremez’’ (Gegtan, say.15. 1997). Yasanilan herseyin
¢ocugun gelecekte kim olacagini ve nasil davranacagini etkileyecegi bilgisi cocugun bilingli bir sekilde
yetigtirilmesinin dnemine dikkat ¢eker. Somut donem sayilan erken ¢cocukluk déneminde ki ¢ocuklar bu
donemde izledikleri ¢izgi filmleri, oynadiklari oyunlari ger¢ek zannederler. Ancak 6 yas sonrasi soyut
doneme gecince, hayal veya gercegi ayirt edebilirler. Erken ¢ocukluk doneminde siddet igerikli gorseller
izleme, ¢esitli korku ve kaygilarin yasanmasina neden olur ve ileri yasa kadar nedeni belli olmayan
duygular olarak ¢ocuklarin hayatinda yer edinir. Aile danismanlig1 erken donemde bu sorunlarin 6niine
gecmeyi saglayacak destegi verebilir. Giiniimiizde farklilasan aile yasaminin getirdigi sorunlarin
¢cozumdinde bireyler ¢cozum uretememektedir. Sorunlarin ¢dziimiinde profesyonel destek alma ihtiyact
artmustir. (Ozabaci ve Erkan, 2014). Sorunlarin ¢dziimiinde Aile Danismalig1 hizmetinin yaygilagmasi
gerekmektedir. “Ailemiz i¢inde esimle, gocuklar birbirleriyle siirekli ¢catisiyor, 19 yasindaki kizim artik
bizimle yasamak istemiyor, babaannesiyle yastyor. Cocuk gelisimi hakkinda bilgim yetersiz, her zaman
egitim almaliyiz. Aile damigmanligr aldim. Aile danigsmanligi aldigim siire¢te kendimi daha iyi
hissediyordum. Aslinda aile danismanlig1 mecburi egitim gibi olmali hatta okullarda aile danigsmanligi
birimi olmalidir. Aile damismanina, maddi imka&nlarimin kisitli olmasi nedeniyle gidememekteyim.”
(Anne 14) Gorisme yapilan anne 14 ¢ocuklartyla saglikli iletisim kuramadigindan sorunlar
yasamaktadir. Aile danigmanhigi hizmeti alamadigi dénemlerde ilk ¢ocuguyla catigmalar yasamistir.
Eger aile, aile danismanlig1 hizmeti siirekli alabilse, ailenin sorunlarina ¢6ziim odakli yaklagilarak
yeniden yapilandirilirdi ve ailenin biitiinliigii saglanmis olurdu. Anne 14 aile damigmanhgi aldigi
siregten sonra diger ¢ocuklariyla saglikli iletisim kurdugunu ve ¢ocuklariyla sorunlarin olmadigini
ifade etmistir.

SONUC

Glintimiizde ¢ok ¢esitli teknolojik araclarla karsilagmakta, erken yastan itibaren teknoloji ile yakin bir
iliski kurmakta olan z kusagmnin okul 6ncesi ¢ocuklarmin teknoloji kullanimina ebeveynler farkli
tutumlar gelistirmektedirler. Ancak, yogun ve uygun olmayan igerikli teknoloji kullanimimin olumsuz
etkileri ebeveynlerde ciddi bir kaygi olusturmaktadir. Bu arastirmanin cevaplamaya g¢alistig1 ilk soru
Kiigiikcekmece’de bir okul Oncesi egitim kuruma giden 4-5 yas cocuklarinin teknoloji kullanim
aligkanliklarinin nasil oldugudur. Annelerle yapilan gériismeler sonucunda bu gocuklarin televizyon
karsisinda siiresiz zaman gegirdikleri, ¢izgi film olan biitiin kanallari, belgesel ve dizi filmleri izledikleri,
ailelerin ¢ogunlugunun bu konuda herhangi bir kisitlamasinin olmadigi gozlenmistir. Anneler
cocuklarinin siddet igerikli sahneler izlemesini istememektedir ancak ebeveynlerin ilgisiz veyahut
gevsek tutumundan faydalanarak ¢ocuklar yine de bu tir sahnelere maruz kalmaktadirlar. Cocuklarin
cogunun tableti bulunmakta, tabletlerinde internet bulunmakta, kendileri ¢ogu zaman istedikleri
oyunlar1 indirebilmekte, ebeveynler tarafindan cogunlukla siire kisitlamasi ve igerik kontrolleri
yapilmamaktadir. Cocuklarin genelde anne veya babasmin akilli telefonlarini kullandiklari, tus kilidini
acabildikleri, kendi baslarina oyun indirip oynayabildikleri, oyun igeriklerinin siddet igerikli olabildigi,
internetten ¢izgi film ve Youtube videolari izleyebildikleri ancak bu izlediklerinin igerikleri konusunda
ebeveynlerin ¢ok da farkinda olmadiklari, ¢cocuklarin kendi baslarina aligveris sitelerine baktiklari
anlatilmigtir. Daha egitimli ve bilingli bir ¢ocuk yetistirme davranisi benimsemis olan demokratik
tutuma sahip ebeveynlerin gocuklariyla birlikte oyun igeriklerine bakip yas grubuna uygun oyunlar
indirdikleri de goriilmektedir. Fakat ¢ocuguyla birlikte dijital oyun oynayan ebeveyne rastlanmamustir.

Cevaplanmaya caligilan ikinci soru ebeveynlerin ¢ocuklarin teknoloji kullanimina iligkin tutumlarinin
nasil oldugudur. Annelerle yapilan goriismeler sonucunda, ebeveynlerin ¢ocuklarina televizyon, tablet
ve akilli telefon kullandirmak istemedikleri anlasilmigtir. Buna ragmen en kararli olanlar bile
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cocuklarinin isteklerine dayanamayip zaman zaman kullandirmaktadirlar. Televizyon, tablet ve akilli
telefon 6diil ve ceza olarak kullandirilmaktadir ki bu yaklasim ¢ocugun saglikli gelisimi agisindan bir
sorun olarak gorulebilir. Bazi ebeveynlerin ¢ocuklarma bu aletleri tamamen yasaklamis oldugu
gorlilmistir. Bu kurallar ve baskilar sebebiyle anneler ¢ocuklar1 ve esleriyle zaman zaman gatigma
yasamaktadirlar. Cocuklar aile bireyleri ile birlikte gegirilen etkinliklerde sevgiyi, ilgiyi gorince, tablet
ve akilli telefonu tercih etmemektedir ancak anneler tek baglarina bu tiir kaliteli zaman gegirilebilecek
ortamlar1 olusturmakta zorluk ¢ekmektedirler. Arastirmaya katilan 6zellikle ¢cocuk gelisimi konusunda
daha az bilgiye sahip ve daha diisiik egitimli olan anneler, zaman zaman ¢ocuklarina teknoloji kullanim1
sirasinda s6z dinlemediklerinde siddet uyguladiklarimi ifade etmislerdir. Cocuk gelisimi bilgisine sahip
olmayan annelerin ¢ocuklariyla iletisimde sorun yasamalar1 kaginilmaz olmaktadir ve ¢ocuklarinin
teknoloji kullanimlarinda nasil bir yol izleyecegini bilemeyen anneler 6fkelenmektedirler. Cocuga
herhangi bir sekilde siddet gdstermek, ¢ocugun 6fke krizlerini daha ¢ok attiracaktir. Ebeveynlerin,
¢ocuklarmin agresif tepkiler gosterdigi durumlarda sakin kalmalar1 gerekir. Anne ve babalar ¢ocuklarina
sOzlu ve fiziksel siddet uygulamamali, tartisma ortamlarindan ¢ocuklari uzak tutmalidir. Bu makalenin
arastirdigi son soru ise aile damigsmanliginin; teknoloji ve teknolojinin gocuk gelisimi iizerindeki
etkilerinin giderilmesinde, ebeveynlerin dogru tutumlar edinmesinde oynayabilecegi roldiir. Bu ¢aligma
kapsaminda goriisiilmiis olan aile danismanlig1 ya da uzman destegi almig olan iki aileye bakildiginda
olumlu sonuglar gézlenmistir. Ebeveynler ¢ocuklarina nasil sinir ¢izmeleri gerektigi konusunda ve
¢izememenin olumsuz etkileri konusunda biling kazanmislar, ¢ocuklar ile kaliteli zaman gegirme
konusunda farkindalik edinmiglerdir. Ebeveynlerin egitim durumu ne olursa olsun dzellikle okul 6ncesi
egitim kurumlarinda ebeveynlere ¢ocuk gelisimi hakkinda bilgi verilmelidir. Verilen bilgi igeriklerinin
herkesin anlayabilecegi sekilde ancak bilimsel bir perspektiften olmasi katilimi arttirarak toplumun
bilinglenmesine katki saglayacaktir.

Cocuklarin biiyiidiikce ihtiyaglar1 beklentileri farklilagir. Bu durumda ebeveynlere biiyiik sorumluluklar
diismektedir. Ozellikle annelerin muhatap oldugu bu konularda gocuklarla kuracag iletisim tarzi nem
arz eder ancak babalarin da bilgi ve farkindaliklarmi arttirmasi gerekir. Cocuklarla konusarak,
anlagmalar yaparak, kardesler arasi olusan problemlere ¢ocuklar da dahil ederek ¢6ziim bulunmalidir.
Ebeveynler, cocuklarinin televizyon, tablet, bilgisayar, akilli telefon ve internet kullanimlarinin hangi
yasta nasil olmasi gerektigini, hangi uygulama ve oyunlarin ¢ocuklarinin gelisimine katki saglayacagini
arastirmalidir. Yeni medya ve teknolojiler cocugun temel gelisim donemlerine katki saglayacak sekilde
kullanilmalidir. Ebeveynler bu konularda ¢ocuklariyla problem yasamalart durumunda, hatta
yasamamak i¢in, gelisim siireci Oncesinde bir aile tutum stratejisi belirlemek adina aile
danmigsmanligindan destek almahdirlar. 21. Yiizyilda meslek degil, beceri ve alan odakli tanimlamalar
gecerli olacaktir. Yeni diinyaya hizmet edecek yeni nesil insanlarin hem kendisine hem de gevresine
(doga ve akilli sistemler dahil) duyarli, saygili, teknolojiye ¢ok iyi diizeyde hakim, ¢aliskan, disiplinli,
fiittirist (olumlu gelecek tasarimina sahip birey) bakis agisina sahip olmasi yeterli olacaktir (Tarhan,
2019). Toplumumuzun gelecegi olan Okul 6ncesi ¢ocuguna, teknolojinin nasil kullandirilmasi gerektigi
konusunda ebeveynlere ciddi gorevler diismektedir. Ebeveynlerin medya okuryazarligi, gorsel
okuryazarlign ve dijital okuryazarligi bilgilerine sahip olmalari durumunda gocugunun gelisimine
olumlu katki saglayabileceklerdir. Ebeveynler ¢ocuklarmi yetistirirken dijitallesen diinya ortaminda
cocuklarinin teknoloji kullanimlarina farkindalikla yaklagsmasi hem ¢ocuklarini korumalari hrm de
tesvik etmeleri Onemlidir.
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oz

Bilgisayar ve internet teknolojilerinin gelismesi birgok alanda yapisal degisiklikleri ve yenilikleri
beraberinde getirmektedir. Sanat ve eglence endiistrileri bu degisimden en ¢ok etkilenen alanlar
arasindadir. Caglar boyunca sozlii kiiltiir, yazili kiiltiir ve gorsel kiiltliir baglaminda c¢esitli iletisim
kuramlar1 olusturulmus ve bunlar tiyatro, sinema ve televizyon gibi alanlardaki bilimsel ¢aligmalarda
kullanilmistir. Yeni medyanin bir uzantisi olan sosyal medya yaklasik 15 yillik ge¢cmisi olmasina yani
¢ok yeni olmasma ragmen yukarida adi gecen alanlar1 derinden etkilemistir. Sinema ve televizyon
sirketleri sosyal medyay1 giderek daha ¢ok kullanmaktadir. ilk baslarda sosyal medya bu mecralarin
tanitimi i¢in kullanilirken, giiniimiizde sosyal medyadan c¢ok sayida igerik canli ya da banttan
yayinlanmaktadir. Bilhassa yapim sirketleri hedef kitlenin bilgisayar ve internet teknolojilerine
yoneldigini goériince bu mecralarda icerik iiretmeye baslamistir. Calisma kapsaminda sektoriin 6nde
gelen sirketlerinden Med Yapim’in “Melon Baby” 6rnegi teknik ve sinemasal anlati agisindan ele
alinmistir. Orneklem, filmsel betimleme ve nitel yontemle, animasyon tarihgesi ve teknigi baglaminda
okul dncesi ¢cocuklara yonelik proje lizerinden giiniimiizde yapim sirketlerinin tematik ve kisitl hedef
kitleye yonelik ¢aligmalariin da irdelenmistir. Bu baglamda yeni medya teknolojilerinin {iretim ve
dagitim anlaminda yerli igeriklerin belirli hedef kitlelerle birlikte uluslararasi alanda da etkili olacag:
sonucuna varilmistir

Anahtar Kelimeler: Sosyal Medya, YouTube, Melon Baby, Med Yapim

MELON BABY AS AN EXAMPLE OF ANIMATION BROADCASTING
ON SOCIAL MEDIA

ABSTRACT

The development of computer and internet technologies brings structural changes and innovations in
many areas. The art and entertainment industries are among the areas that most affected by this
change. Various communication theories have been created in the context of oral culture, written
culture and visual culture throughout the ages and these have been used in scientific studies in areas
such as theater, cinema and television. Social media, which is an extension of the new media, has a
history of about 15 years, that is, it is very new, but it has deeply affected the above mentioned areas.
Cinema and television companies are increasingly using social media. While social media was used
for the promotion of these channels at first, today, a lot of content from social media is broadcast live
or on the band. Especially when the production companies saw that the target audience turned to
computer and internet technologies, they started to produce content in these channels. Within the
scope of the study, “Melon Baby” sample of Med Yapim, one of the leading companies in the sector,
will be discussed in terms of technical and cinematic narrative. With the qualitative method in the
context of the technique and history of animation pre-school projects for children through the work of
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today's production company for thematic and limited audience in Turkey is aimed to be questioned. It
was determined that with the support of new media local and domestic productions will have the
opportunity to be more succesful in the international area.

Keywords: Social media, YouTube, Animation, Melon Baby, Med Production

GIRIS

1940’11 yillarin baslarinda televizyon yaymlar1 basladiginda, basta ABD olmak (zere, daha birgok
iilkede, milyonlarca insan yeni bir deneyim yasadi. Ilk énceleri sinemalarda seyir zevkini karsilayan
izleyiciler bu tarihten itibaren televizyon karsisinda ¢ok sayida gorsel igerik. tiketti. Haber
programlari, yarigmalar, dizileri belgeseller ve ¢izgi filmler her donem ¢esitli iilkelerde cesitli yas
gruplarinin begenisine sunuldu. 1900’lerin baglarinda kurulan Disney sirketi hem sinemaya hem
televizyona kurmaca filmler ve animasyon igerigi sagladi. Bu igerikler tiim diinyaya satildi. Trkiye
Batiya gore televizyon yayinlarina oldukca gec bir tarihte 1960’larda bagladi. TRT kurumu 1980’lerin
sonuna yaym tekelini bulundurdu. Ilk baslardaki yaymlardaki yabanci iilke etkisi giderek
dengelenmeye basladi. 1990’larin baslarinda 6zel televizyon girisimleriyle birlikte TRT tekeli kirildi
ve Turk izleyicisi artik 7 giin 24 saat televizyon seyretmeye basladi.

Art arda agilan televizyon kanallar1 kendi biinyelerinde i¢ yapimlar ve dig yapimlar izlenme oranlarini
ylkseltmek ve reklam pastasindan pay alabilmek i¢in diziler ve cesitli tiirlerde televizyon programlari
iretip ekrana yansittilar. 1990’lardan giiniimiize, uydu yayinlari, kablolu televizyon ve dijital
platformlar gibi teknolojik yapilar cesitli 6deme sistemleriyle 2000’lere kadar belli oranda pazar
payina ulasti. Tematik kanallar, yaymlar baglaminda; spor, dizi, belgesel, film, miizik ve ¢ocuk gibi
kategorilere ayrildi. Bilhassa ebeveynlerin bilinglenmesi, yasal diizenlemeler ve uzmanlarin da
katkilariyla Tiirkiye’de bilhassa anaokulu ve ilkokulu seviyesinde ¢ocuklara yonelik yayinlar nitel ve
nicel olarak belirli seviyelere ulasti (Ogrencilerin Televizyon Izleme, 2008: 52- 53)

2000°1i yillarm baglarinda internetin yaygimlagmasi ve bilgisayar, tablet ve akilli cep telefonu satig1 ve
kullanimi ¢ogaldike¢a klasik gdsterim ve tiiketim aligkanliklar: degismeye bagladi. Yeni medyanin itici
motoru olan sosyal medyanin en onemli aktorlerinden YouTube kisa zamanda milyonlarca video
iceriginin yiiklendigi ve indirildigi bir platforma doniistii. Artik siradan insanlar ve amatorler de kendi
iceriklerini internette yaymlanmaya basladi. Onceleri ticari kaygilarm pek 6n olanda olmadig: iiretim-
tiketim ortam1 zamanla, Uyelik-abonelik-reklam tiggeni baglaminda yiiksek gelir getiren ticari bir
ortami da olusturdu. Artik profesyoneller ve dizi ya da film iireten yapim sirketleri de YouTube’u
etkin bir bigimde kullanmaya bagladi.

Bu ¢aligmada sektoriin 6nde gelen yapim sirketlerinden biri olan Med Yapim’m 2019 yilindan itibaren
YouTube iizerinden yayina soktugu “Melon Baby” adli animasyon ele alinacaktir. Dizi ve film
agirlikli tiretim yapan sirket, yaraticilik ve teknik olarak farkl: bir igerik tiretmek ve deneyim saglamak
Uzere, 2019 yilinin sonuna kadar ortalama siiresi olan 9 boliim ve 1 kisa egitici videoyu YouTube’a
yliklemistir. Calisma kapsaminda Melon Baby’nin iiretim siireci incelenecek ve Ornek boliimler
iizerinden filmsel anlati ¢6ziimlemesi yapilacaktir.

SOSYAL MEDYADA GORSEL iCERIK TUKETIMi VE YOUTUBE

“Yeni Medyanin Dili” (Language of New Media) adli eseriyle birlikte bu alanda en ¢ok atifta
bulunulan kisilerden biri olan Manovich, interaktif bilgisayar ortamina deginirken, hiperlinklemenin
interaktif medyanin temel bileseni oldugunu iddia etmektedir. Bu ortamda insan, akli ve diisiincesine
odaklanmaktadir. Disa vurum bigimleri problem ¢6zme, geri besleme ve ortaklik gibi olgularla
genisletilmektedir. Bir linki takip eden kisi yeni bir sayfa acar. Yeni bir imaj veya goriintii secer ve bu
gorilintli, daha 6nce goriilen ve bakilacak imajlarla baglantilidir. Bu baglamda, bir ciimle, bir dize
okunmadan oOnce diger dizeler, goriintiiler ve hatiralar diigiiniiliir. Sonug olarak, interaktif medya
bizden biiylik basliklara tiklayarak baska bir ciimleye gecmemizi ister. Bdylece, oOnceden
programlanmis seyleri takip etmemiz istenir (Manovich, 2001:74). Bu baglamda interaktiflik mevcut
ve sunulan igerik baglaminda gecerli olmaktadir.
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Yeni medya; kullanici tiirevli, dijital, etkilesimli, hiper-metinsel, sanal ve ag baglantili 6zellikleriyle
bireylerin yasamima girmeyi basarmaktadir. Bu o&zellikler bizlere geleneksel ve yeni arasindaki
ayrimda yol gostermektedir (Yengin, 2012: 139). Diinyada oldugu Tirkiye’de de ebeveynler
cocuklarinin egitiminde ya da bos vakit degerlendirmelerinde akilli telefon, tablet ve bilgisayar gibi
teknolojik aletleri kullanmakta ve genellikle YouTube gibi mecralar tercih etmektedirler.

Filiz Balta Peltekoglu ise “sosyal medya”y1 dijital ortama aktarilan bilgi ve belgelerin timiini
depolayan, montajin da ¢ok gelismis oldugu bir sistemin parcasi olarak nitelendirir. Daha 6nce biiyiik
biitgeli arastirmalarla elde edilen bilgiler giinlimiizde sosyal medyada paylasilmaktadir (Peltekoglu,
2012:7-8). Bu baglamda bilimsel caligmalarin daha kisa zamanda ve daha diisiik maliyetlerle
yapilabilme olanaklari ortaya ¢ikmistir.

Sosyal aglar, sosyal medya icindeki ¢esitli iletisim ortamlaridir. Yeni iletisim ortamlar1 i¢in ana
belirleyiciler, dijitallesme ve etkilesimdir. Yeni medyaya tasmabilir bir PC, tablet ya da cep telefonu
sayesinde istenilen yerde kolayca ulasilabilir (Kara, 2013:14-15). Tiirkiye’de internet ve bilgisayar
teknolojilerinin yayginlagsmasi ve daha fazla ulasabilir olmasiyla birlikte sosyal medya ve sosyal aglar
oldukca popiiler hile gelmistir. 2012 sonu itibariyla Tiirkiye’de sosyal medya pazarinda Facebook
%81,2 ile lider iken, onu %125 ile Twitter, %2,2 ile Google+ ve %1,8 ile YouTube takip etmektedir.
Yani Facebook, Twitter ve YouTube pazarin yaklasik %96’sin1 olusturmaktadir (Kara, 2013:155). Bu
gostergeler ayn1 zamanda hem dijital yerlilerin hem de dijital gé¢menlerin sosyal medyay1 yogun
olarak kullandigin1 gostermektedir.

2019 yili Tiirkiye internet ve sosyal medya kullanim aligkanliklar1 incelendiginde ise YouTube’un en
¢ok kullaniciya sahip oldugu ortaya ¢ikmaktadir. YouTube %92 oraninda tercih edilirken, onu %84 ile
Instagram, %83 ile Facebook ve %82 ile Twitter takip etmektedir. Goriildiigii iizere Tiirkiye’deki
sosyal medya kullanicilart ayn1 anda 3-4 tane sosyal medya hesab1 kullanmaktadir (url 1). Diinyada ise
Mayis 2019 itibariyle aylik 2 milyar YouTube kullanicisi bulunmaktadir (url 2). Bu baglamda
YouTube en yaygin ve popiiler video izleme ve paylagim platformuna doniismiis durumdadir.

2000’lerin baglarindan itibaren diinyada, son 4-5 yildir da Tiirkiye’de sik¢a kullanilir héle gelen
Facebook, Twitter, YouTube ve diger sosyal aglar, 1980’lerden itibaren bir¢ok alanda tartisilan
“yakinsama” olgusunun en 6nemli araglar1 haline gelmistir. Glirel ve Tigli’ya gore, iletisim araglar1 ve
teknolojisindeki gelismeler nedeniyle i¢inde bulundugumuz c¢ag, “yakmsama ¢ag1” olarak
degerlendirilmektedir. Yeni diinyanin birey-tiiketici-profili de farklidir. Medya algisinin ve medya
tilketim aligkanliklarinin degigmesi, gecmis donemlerin pasif ve soyutlanmis tiiketicilerinin yerini
etkilesime ve paylagima Onem veren sosyal tiiketicilere birakmasini saglamistir. Yeni donemin
Ozneleri olan bu tiketiciler medyanin kendilerine sundugu iiriinii izleyici olarak tiiketmekle yetinmez
hikayeye katilirlar, hatta hikayenin yaraticilar1 olmak isterler. Giirel ve Tigli’ya gore, giindelik
yasamda aktif olarak sosyal medya platformlar1 yeni igeriklere ulasma, igerigi yeniden yaratma ve
paylagma cabalarinda etkili rol oynamaktadir (Giirel ve Tigl, 2013: 39). Baska bir ¢alismada ise
yakinsama; farkli sebeke platformlar1 araciligiyla benzer hizmet cesitlerinin taginmasi ya da telefon,
televizyon ve kisisel bilgisayar gibi tiiketici aygitlarinin bir araya getirilmesi olarak tanimlanmaktadir
(url 3). Bu baglamda ge¢miste yiiksek maliyetlere mal olan ve etkisinin 6l¢iimil (feedback) oldukca
zor olan tematik ve hedef kitleye yonelik gorsel igerikler goreceli olarak daha az maliyetle
hazirlanmakta ve etkileri daha net olarak 6lgiilebilmektedir.

Sosyal medya ve YouTube gelisimi ve etkiler konusunda iletisim alanindaki 6nde gelen kuramcilardan
biri olan Dijk, dijitallesmenin kiiltiire etkilerini siralar: Kultlirde standartlasma, farklilastirma ve
kiiltiiriin pargalanmasi. Kolaj kiiltiir, kiiltiirtin hizlanmasi, kiiltiiriin gorsellesmesi ve daha fazla kiltrel
tirtin ortamu dijitallesmenin diger getirileri arasindadir (Van Dijk, 2010: 190-191).

Calisma kapsaminda ele alinan “Melon Baby” projesi Med Yapim’a aittir ve Med Yapim sektordeki
diger sirketler de yeni medyay1 daha sik kullanir hale gelmislerdir. Tirkiye’de 1990’larda giindeme
gelen internet Onceleri kisith olarak kullanilmaktaydi ve maliyet yiiksekligi nedeniyle
yayginlagamamisti. Ancak uydu ve fiberoptik teknolojilerinin hizli gelisimiyle internet altyapisi
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giiclendi ve ucuzlamaya basladi. Bilgisayar, tablet ve akilli telefon kullaniminin son yillarda giderek
yayginlagmasiyla klasik-geleneksel medya zayiflarken yeni medya giderek giiclendi. Bu baglamda
Tiirk¢e’de ve diger bir¢ok dilde ¢ok sayida bilimsel ¢alisma yayimlandi.

YONTEM VE ORNEKLEM

Med Yapim’in ¢ocuklara yonelik olarak hazirladigi ve sadece YouTube iizerinden yayinladigi “Melon
Baby” adli proje nitel olarak filmsel betimleme yontemiyle ele alinacaktir. Projenin teknik
ozelliklerine deginildikten sonra 6rnek boliimler irdelenecektir.

Bu ¢alismada Med Yapim tarafindan hazirlanan, 2019 yili baginda YouTube Uzerinden yayma gegen
ve toplam 9 béliimden olusan “Melon Baby” adli animasyon ele alinacaktir. Her boliimii ortalama 2-4
dakika olan animasyon Ingilizce olarak yaymlanmaktadir. 7 bin aboneye sahip ¢izgi filmde 5 farkli
karakter bulunmaktadir. Melon ve babasi ana karakterler olarak yer alirken, ayi, fil ve ziirafa da yan
karakterler olarak ¢izgi filmde yer almaktadir.

“Melon Baby”, YouTube’da yaymlanan egitici bir ¢izgi film serisidir 0-4 yas grubuna hitap
etmektedir. I¢inde bulundugumuz dénemde, bebek ve cocuk gelisimi icin énemli rol oynayan sosyal
mecralar1 ve dijital ortam giderek daha ¢ok kullanilmaktadir. Yapimer sirket, “Melon Baby” ile dogru
icerigi dogru kitleye sunarak, bebek ve cocuk gelisimine yardim edecek igerikler tiretmektedir.

1993 yilinda Fatih Aksoy (Yapimci — Yonetmen) ve Giizel Sanatlar Holding A.S. ortakligi ile kurulan
Med Yapim, Tiirk televizyon sektdriiniin 6nde gelen yapim sirketleri arasinda bulunmaktadir. Sirket
kuruldugundan bugiine kadar on bin saati askin televizyon igerigi iiretmis; dizi, sitcom, yarisma ve
eglence programlari alanlarinda bir¢ok begenilen projeye imza atmustir. Med Yapim, binyesinde
bulundurdugu MF Yapim — Vadi Film — No 9 — Formed gibi sirketler ile beraber Tiirk televizyon
dizilerini basar1 ile diinya pazarlarina sunmakta ve sektoriin lider sirketleri arasindaki yerini her gegen
giin daha da guclendirmektedir (url 4).

Daha ¢ok dizi filmler ve sinema filmleri iizerine yogunlasan Med Yapim yeni medya ve sosyal
medyanin yayginlagmasiyla birlikte rekabet ortaminda, kendi uzman kadrosuyla, konularinda uzman
profesyonellerin destegiyle ¢ocuklar yonelik animasyon projeleri de iiretmektedir. Bu baglamda bu
boliimdeki bilgiler Med Yapim biinyesindeki profesyonellerin bilgi ve deneyimlerinden derlenmistir.

Ik doénemlerdeki animasyonlar kagitlara istenen resimlerin cizilmesi ve bu kagitlarin bir cemberin
icine konup hizlica dondiiriilmesi ile olusturulmaktaydi. Gunumizde bilgisayar teknolojisi
hem vektor hem de piksel tabanli animasyonlar yapilmasina olanak saglamaktadir. 2D animasyon
teknigi saniyede 12 kare cizilerek yapilirken, kisith animasyon tekniginde ise daha az kare ¢izilerek
yapilmaktadir. Bir animasyon filminin hazirlik siirecinde, klasik film yapim siireglerine ek olarak
karakter tasarimlari, storyboard, pilot ses kayitlart ve en son layout yapilmaktadir. Animasyon film
yapimi teknolojinin gelismesine birebir bagimhidir. Gelisen teknoloji, bilgisayarlarda daha az zamanda
daha kaliteli icerik olusturmay1 miimkiin kilmaktadir. Animasyon filmleri 3D, 2D, stop motion, cut-
out gibi yapimlarinda sik kullanilan tekniklere kategorize edilebilmektedir Animasyon kavrami, en
basit sekilde, “hareketsiz goriintiilerin ya da nesnelerin hareket yaratacak bir sekilde siraya dizilmesi,
canlandirilmasi” olarak agiklanabilmektedir. Daha da basit sdylemek gerekirse bir animasyon,
“hareketli goriintii”diir, yani “canlandirma”dir. 2D Animasyon ve Whiteboard (Beyaztahta)
Animasyon, biri geleneksel biri ise modern iki animasyon teknigi ve tiiriidiir. 2D Animasyon, adindan
da anlagilacagi tizere 2-boyutlu diizlemler iizerinde hareket yaratilmasidir. Yani 2D Animasyon, diiz
bir kagit iizerinde hareket eden cizgilerdir. Bu tiir animasyonlarda figiirler x ve y ekseni yani asagi,
yukari, saga ve sola hareket edebilirler; ancak bir derinlik i¢cinde hareket etmezler, yani uzaklasip
yakinlagmazlar. (url 5).

Bugiin 2D Animasyon teknigi hala ¢izgi film sektoriinde kullanildig1 gibi, reklamcilikta ve dijital oyun
yapiminda da yogun olarak kullanilmaktadir. “Melon Baby” ¢izgi filmi bir “modern animasyon”, yani
vektorel grafik ¢izimi yapilarak, 2D Motion Graphic teknigi ile tiretilmis bir Griindir. Ginimizde 2D
cizgi filmlerin dinyadaki orneklerinden bahsedilecek olursak; 6zgiin adi “Teletubbies” olan
(Teletabiler) cocuklar icin yapilmis TV dizisi ele almabilir. Teletubbies'in, Ingiltere'de ve diger
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ulkelerde olumlu elestiriler adli ve ticari basar1 kazandi. 1998 yilinda bir BAFTA 6duli kazanan
Teletubbies'e 2002 yilinda Cocuk BAFTA Odlleri'nde "En Iyi Okul Oncesi En Iyi Egitim Serisi"
odull verildi (url 6). Melon Baby’e yakin benzer bir diger ¢alisma ABD kokenli CoComelon adli
projedir. Treasure Stiidyolar1 tarafindan tretilen igerik 2006 yilindan beri YouTube kanali {izerinden
kiigiik cocuklara yonelik ti¢ boyutlu, sarkilarla desteklenen egitici i¢erikler iiretmektedir (url7).

Bu alandaki yerli ve basarili ornek olan “Limon ile Zeytin”, Tirk komedi-macera animasyon
televizyon dizisidir. Dizinin ilk bolimi 29 Kasim 2014'te Disney Channel Turkiye'de
yaymlanmistir. Dizi, “Limon ile Zeytin” adm almadan 6nce ilk olarak 31 Aralik 2012'de TRT
Cocuk'ta“  Sizinkiler -  Catlak  Yumurtalar” ismiyle  yaymlanmaya  basladi. Salih
Memecan'in “Sizinkiler” karikatiir serisine dayanan dizide, Limon ile Zeytin karakterlerinin bagindan
gegen olaylar konu alinmaktadir (url 8).

Gilintimiizde 3D teknolojisinin kullanimi1 yayginlagsmis olsa da, 2D animasyonlar, kisa filmler ve ¢izgi
filmler oldukga yaygindir. Cizgi film; iki boyutlu illtstrasyon gorsel sanatinin bir formudur. Cizgi film
tanim1 zaman igerisinde degisse de, modern kullanim1 "gercekg¢i olmayan veya yar1 gercek ¢izim veya
karikatiir" seklindedir. Cocuklar igin tasarlanan “Melon Baby” ¢izgi filmi 2D olarak hazirlanmigtir. 2D
olmasinin sebebi ise; bebeklerin goriintiideki karakter ve nesneleri daha kolay ayirt edebilmesi ve
tanimasinda kolaylik saglamasidir. Bu baglamda hazirlanan gorsel igeriklerin hedef kitlenin
niteliklerine, algilarina ve beklentilerine uyumlu olarak iiretilmesi biiyiilk Onem tagimaktadir.

Sinemada mekan sec¢imi ve kullanim biiyiik dnem tasimaktadir. fletisimin bir parcasi olan mesajlar ve
mesajlara ait kodlar mekanlarda kullanilmaktadir. Mekan 6ziinde insanlar i¢in tasarlanmis ortamlari
ifade etmektedir. Bununla birlikte insanin oldugu her ortamda devinim oldugundan mekan eylemle
6zdeslesmekte ve bltiinlesmektedir. Yani mekan ayn1 zamanda mesajlarin ve kodlarin dogrudan ya da
dolayl aktarildigi bir yere doniismektedir (Bayrak, Yengin, 2016: 63) Bu baglamda Melon Baby gibi
kiigiik ¢ocuklara hitap eden bir projede sozler ve sarkilar kadar mekan énemli rol oynamaktadir.

MELON BABY URETIM SURECI

“Melon Baby”nin teknik sureclerinden bahsetmek gerekirse, bir bolim iiretimi yaklagik 3 hafta
strmektedir. Toplamda kanalda yayinda olan 10 video bulunmaktadir. Yayn tarihleri; 1 Subat 2019
Cuma, 22 Mart 2019 Cuma, 8 Nisan 2019 Pazartesi, 29 Nisan 2019 Pazartesi, 22 Mayis 2019
Carsamba, 9 Haziran 2019 Pazar, 25 Haziran 2019 Sali, 26 Temmuz 2019 Cuma, 22 Agustos 2019
Persembe ve 13 Eylil 2019 Cuma’dir (url 9). Med Yapim ile ortaklasa hazirlanan makalenin bu
bolimiindeki teknik bilgiler ve tiretim siiregleri girket ¢alisanlarinin bizzat uyguladiklari ig planlar ve
bunlarin hayata gegirilmesine dair ilk elden bilgilerdir. Bu boliimde anlatilan dizilim, asagida
sembollerle sirasina gore verilmistir.

SENARYO OLUSTURDLUR YGNETMEN ILE PAYLASILIR ORTAM - KARAKTER VE DIZELEMLER TASARINLAR OYGUNSEKILDE ~ TilM SAHNELER KURGUYA ALINIP TAM BOLiM LGiLi DEPARTMANDA
TASARLANIR HAREKETLENDIRILIR BIRLESTIRILIR VE TAM BOLUM UZMAN KISILERE ULASTIRILIR VE
OLUSTURDLUR YAYIN IGIN DIJTAL MECRALAR VE
SOSYAL NEDYA PLATFORMLARINA
YUKLENIR

Sekil 1: Program {iretim agamalari

Bir boliimiin olusturulmasi fikir asamasinda baslamaktadir. Bu esnada senaristin ve tasarimcinin
briefleri dnemlidir. Tasarim siirecini etkileyecek unsurlar, olusturulacak senaryodan kaldirilmakta
veya planlanan yayin takvimini ge¢meyecek sekilde revize edilmektedir.
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Senaryonun teslim siireci, senarist, tasarimci ve yoneticinin ortak karari ile belli bir tarihe kadar
yazilmasi beklenir. En geg, 6n goriilen tarihte teslim edilecek sekilde, senarist tarafindan senaryo
olusturulur. GOsterim yapilan platformlarin, hem izleyiciye hem de igerik sahibine sundugu ek
ozellikler vardir. Bu 6zellikler verimli kullanildiginda, etkilesim artar ve izleyicinin ilgisi artmaktadir.
Bu ozelliklere yonelik igeriklerin gosterim yapilan platformlarin sagladigi imkanlar dahilinde, izleyici
ile etkilesime ge¢mesi saglanmakta ve izleyicinin ilgisi artmaktadir. Etkilesimli i¢eriklerin soru-cevap
seklinde ve miizik esliginde hazirlanmasi, izleyiciyi harekete gecirici 6zellikler tagidigi i¢in izleyicinin
ilgisini arttirtyor ve 6grenimi hizlandirip, akilda kaliciligini arttiriyor. Hazirlanan iceriklerin tamamu,
profesyonel senaristler tarafindan hazirlanip, senaryoya bagl kalinarak, tasarimlar 6zgiin bir sekilde
uzman tasarimcilar tarafindan hazirlanmaktadir. Olusturulan senaryo pedagog incelemesinden
ge¢mekte ve onay aldiktan sonra tasarim merkezine ulagtiritlmaktadir (url 10).

Tasarim merkezi sorumlusu senaryoya hakim olmak zorundadir. Senaryonun sahnelerini tasarimi
yapacak kisilerin uzmanlik seviyelerine goére en uygun sekilde, belli bir bitis tarihi belirlenerek
dagitilmaktadir. Senaryoda bulunan elementler de tasarimcilar arasinda dagitilirken, karakterler bir
tasarimcida, mekan, dekor, nesneler diger tasarimcida olmak iizere boliinmektedir. Tasarimcilardan
gelen illistrasyonlar hareketlendirilmek iizere isleme alinir. Bu islem baglaminda, 1. sahnede olusan
olay orgisiinde bulunan materyaller After Effect programinda bir sekans icerisinde toplanmakta ve
senaryoya bagl kalarak, 1. sahnede gegen olaylar canlandirilmaktadir. Bu asamada oncelikli olarak
karakterlerin varsa yiirlime, kosma, herhangi bir nesne ile etkilesimi olan boliimler ayri ayri sekans
olusturularak tamamlanmaktadir (url 11)

Tasarimcilarin olusturdugu ¢izgi film sahneleri tek platformda toplanmakta ve ses ve miizik eklemesi
icin stlidyoya ve kurgucuya iletilmektedir. Stiidyonun olusturacagi miizik, sarki, ve ¢izgi filmin gegtigi
ortama uygun ambiyans sesler eklenerek kurgucuya iletilmektedir. Kurgucuya ses ve gorunt
iletildikten sonra, senaryoya bagl kalinarak kurgusu yapilmakta ve Final Export’u alinmaktadir. Daha
sonra yayin yapilacak platforma uygun thumbnail gorseli hazirlanir. Yayin yapilacak platforma bélim
yuklendikten sonra SEO (arama motorunda 6n plana ¢ikarilmasi) ¢aligmasi yapilir. Bu asamadan sonra
onay i¢in yetkiliye sunulan boliim, onaylaninca planlanan tarihte yayina agilmaktadir.

Senaryoda bulunan, mekan, karakter, nesne ve dekor ayr1 ayri proje dosyalarinda olusturulur (Bkz.
Gorsel 1). Caligmayi yapacak olan tasarimcinin genel temay1 bozmayacak bigimde, en hakim oldugu
programla calismasi dnerilmektedir. Tercihen Adobe Illiistrator programi kullamlir. Ciinkii yapilan
calismalarin Pixel kayb1 yasamadan, Vector veya Proje (Adobe llustrator ise .ai uzantisi) ¢ikisi
alimmasi gerekmektedir.

A

- =

™

L3

Gorsel 1. (Melon Baby Karakteri) Gorsel 2. (Melon Baby-Mekan)

(Not: Bu boliimdeki tiim gorseller Med Yapim gorsel arsivinden temin edilmistir)
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Mekanlar, olayin gegtigi alanlardir. Senaryoda birden fazla mekan bulunabilmektedir (Bkz. Gorsel
2). Her mekan igin ayri1 bir proje dosyasi olusturularak tasarlanmasi gerekmektedir. Ev, evin bahgesi,
kumsal, deniz alti, uzay, riiya vs... (Bkz. Gorsel 3)

|igizye 0 VeBam{E) » aamasyon > 3.Bokm » Ao Meerkr bsar o YeniBim (B o amasyon o 1B3e o AT Korstele
i
Boyut Baia
Biws
l 3-d ameain girslesi ] 1 babs e eyl
. i 1 B Baba kargdan gorinumas
T, o ] baba ¥an gorinim.2
' Ahrdl
B i 313
l b i:'d i B wrengiopyandn
l Genel yol gérirtieia 313 1B mekor ek ok e yee =
B s i 1B [ TR e ———
. Kimzsal 318 B otz e
s p -] Lirria yirdyema
l mzlen episod: $ai 3
? B Zoshes
Gorsel 3. (Mekan Tasarimi) Gorsel 4. (Karakter Tasarimu)

Karakterler, senaryo icerisinde aktif rol oynayan hayali karakterler; Baba, Melon, Fil, Ayicik ve
Ziirafa. Senaryo da varsa; oynayan ¢ocuklar, simitgiler, pamuk sekerci, bilet¢i, lunapark gorevlisi de
tasarima eklenmektedir (Bkz. Gorsel 1 —4 - 5).

Nesneler, karakterlerin etkilesime girecegi dekoratif nesnelerdir. Olay lunaparkta gegiyorsa; atl
karmca, donme dolap, ¢arpisan araba, salincak da tasarlanmaktadir (Bkz. Goérsel 6 - 7).

Wie
[

il o it

bz
.‘ iinmid  ynn
)
L)
(L
(¥4
00" ¢

’l| .0
[

e

Gorsel 5. (Zirafa Tasarimu) Gdrsel 6 (Dekor Tasarimi)

Dekorlar, olayin gectigi mekanda, senaryoda belirtilmeyen fakat gérmeye alistigimiz veya olmasi
gereken nesnelerdir. Olay ev igerisinde gegiyorsa; lamba, gocuk oyuncaklari, duvar saati, tablolar,
pencere, saks1 icerisinde ¢icek, masa vs. (Bkz. Gorsel 6 — 8)
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Gorsel 7. (Mekan Tasarimi) Gorsel 8 (Dekor Tasarimi)

Senaryoda belirtilen bir dekoratif nesne var ise, senaryoda anlatilan sekilde tasarlanmasi gerekir.
Senaryo da olmayan fakat mekanin icerisinde olmasi beklenen dekoratif objeler eklenir. Renk, sekil,
islevsellik, dikkat edilmesi gereken unsurlardir.

Yaymlar YouTube iizerinden yapildig1 igin, yiikleme esnasinda yapilmasi gereken 6nemli hususlar
vardir. Bunlar 2 ayri baslikta incelenebilir. SEO: SEO (Search Engine Optimization) yiikledigimiz
icerigin, web sitelerinde organik siralamasini iyilestirmek i¢in yapilan ¢alismadir. YouTube bir
Google iirlini oldugu i¢in, yapilan SEO calismasi ne kadar iyi ise, hem Google Search hem de
YouTube Search o kadar iyi sonug¢ verecektir. Yani igeriklerin 6n planda tutulmasini saglayacaktir.
Fakat YouTube’da bu durum daha farkli bir algoritmada ¢alismaktadir. SEO ne kadar iyi olursa olsun,
izlenme siiresi daha ¢ok olan videolarin gosterimi her zaman daha yukarida olacaktir.

ORNEK BOLUMLERIN INCELENMESI

Bu bdlimde Melon Baby’nin daha dnce yayinlanmis 2 boliimii ele alinacaktir. Ele alinan ¢alismada
cesitli ana ve yan karakterler bulunmaktadir. Melon, hayal giicii genis, merakli ve 6grenmeyi ¢ok
seven bir yapist vardir. Ogrendigi bilgileri, miizik esliginde tekrarlayarak daha akilda kalici olmasimni
saglar. Davraniglariyla kendi yas grubundaki kiz ¢ocuklarmin aileye bagli, diiriist ve ahlakli olmasi
konusunda ydnlendirmeler yapar. Baba karakteri, Melon ile vakit ge¢irmeyi seven, korumaci ve
bilgili bir yapist vardir. Melon’un yeni bilgiler 6grenmesini tesvik edip ayni1 zamanda beraber
eglenerek, ebeveyn ve ¢ocuk iligkisini ideal bir sekilde izleyiciye yansitir. Ailesine baglidir ve tam bir
baba profili ¢izerek ¢ocuklarin zihnindeki babayi temsil eder.

Fil karakteri Melon’un oyuncagi ve hayali arkadasidir. Korumaci bir yapisi vardir. Melon’un basina
gelebilecek tehlikeli olaylar1 onlemekte ve bu durumdan nasil korunacagina dair uyarilar yaparak
izleyen bebegin ve ebeveynin konu hakkinda bilgilenmesine yardimer olmaktadir. Zurafa karakteri,
Melon’un oyuncagi ve hayali arkadasidir. Bilgedir ve Melon’un gordiigii, merak edip sordugu her seyi
cevaplamakta ve bdylece izleyicileri de bilgilendirmektedir. Ay karakteri de Melon’un oyuncagi ve
hayali arkadasidir. Yetenekli ve eglencelidir. Melon’un Ogrenme siirecini eglenceli bir hale
getirmektedir. Melon ile izleyicileri etkilesime sokarak, izleyen bebeklerin ilgisini ¢ekerek interaktif
bir 6grenim siireci olmasini saglamaktadir.

Calisma kapsaminda ele alinan ilk bsliim “Meet to Markets -Markette Bulusalim” (1.Sezon, 2.B6liim),
adli yaklagik 3 dakikalik bir boliimdiir (url 12). Melon ve babasi bu bélimde markete giderler ve
hayali arkadaslariyla sebze ve meyveleri tanirlar. Meyveleri ve renklerini sarkilar egliginde 6grenirler.
Hayali arkadaslar1 b6liim boyunca yanindadir. Onlar da konusabilmektedir. Stipermarket-yiyecekleri
O0gren bashgindan sonra, Melon marketi oradaki meyvelerle birlikte dolagmaktadir. Hayali
arkadaslarinin hangi meyveyi yedigini sOyler ve kendisinin de begendigi meyveleri siralar. Babasina
ne Ogrendigini de anlatir. Hayvan arkadaslarinin renkleriyle meyvelerin renklerini eslestirir.
Diyalogdan daha ¢ok sarkilara yer verilmektedir. Marketteki sebze ve meyve isimleri de Ingilizcedir.
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Markette onlardan baska kimse yoktur. Genel ¢ekimlerin agirlikli oldugu animasyonda az sayida yakin
¢ekim de yer almaktadir. Sarkilardaki tekrarla 6grenmeyi pekistirmektedir.

Calismada ele alinan diger bolim ise “Welcome the Underwater World —Sualtt Diinyasina
Hosgeldiniz” (1.Sezon, 4.B6lim) adh yaklasik 4 dakikalik bolimdir (url 13). Bu bélimde Melon
babasiyla birlikte Akvaryuma gider. Burada say1 saymayi 6grenecegini ifade eder. Burada balinalari
gorlir. Akvaryumda farkli renklerde ¢ok sayida balik bulunmaktadir. Melon onlarin dans ederek
ylizdiiklerini sdyler. Hayali oyuncak arkadaslari da akvaryumda yilizmektedir. Arkadaslar1 onu da
ylizmeye davet etmektedir. Melon havuza girer ve baliklar1 saymaya baglar. Arka fonda siirekli miizik
calarken onlar da sarkilar esliginde baliklar1 saymaktadir. Ekranda ¢ikan rakamlarla, baliklar digindaki
diger deniz canlilan da seyircilere tanitilmaktadir. Ahtapot gibi canlilarin da uzuvlari sayilir.

Akvaryum cami bir ¢esit ekran gibidir. Melonla birlikte seyirciler de tiim deniz canlilarmi cam
ekrandan gorirler. Gezi bitince Melon arkadaslarina veda eder. Film boyunca babasi
konusmamaktadir. Akvaryumda bagka ziyaret¢i bulunmamaktadir. Boylece hedef kitle sadece ana ve
yan karakterlere odaklanmaktadir.

SONUC

1990’lardan itibaren internet teknolojisi basta batili lilkeler olmak {izere tiim diinyada yayginlasmaya
basladi. Onceleri internet hizmeti almak ve bu hizmeti kullanmak igin gerekli donamimlar yani
bilgisayarlar her kesimin biit¢esine uygun degildi. Ancak bu alandaki yatirimlarin artmasi, rekabet ve
tlketici ilgisi ve talebiyle Tiirkiye’de de bilgisayar kullanimi ve internet tiiketimi giderek artti.
Dijitallesmeyle birlikte yeni medya olgusu birgok alanda oldugu gibi sinema ve televizyon alaninda
kendisini gostermeye basladi. Hollywood basta olmak {izere bir ¢ok sinemasi gelismis Ulkelerdeki
yapim sirketleri, filmlerin ve dizilerin tanitimlarin1 ve reklamini internetten, yeni medyadan ve sosyal
medyadan yapmaya basladi. Zamanla klasik sinema salonu ya da evdeki sabit televizyonlarin yani sira
bilgisayar, tablet ve akilli telefon ekranlar1 da sinema ve televizyon igeriklerinin tiilketim mecralari
haline geldiler. Yani ¢ogunlugunu genglerin olusturdugu seyirciler ve ¢ocuklar zamana ve mekana
baghh kalmadan istedigi icerikleri istedikleri zaman istedikleri zamanda tiiketmeye basladilar.
Boylesine bir yogun ilgi diinyadaki ve Tiirkiye’deki yapim sirketlerinin de dikkatini ¢ekti.

Tiiketilen igerikler cok fazla cesitlilik gostermekte; komedi, dram, macera, bilimkurgu ve korku iceren
uzun metraj kurmaca filmlerin yan1 sira bilhassa ¢ocuklara yonelik ¢izgi filmler ve animasyonlar da
dijital platformlarda ve sosyal medyada ilgi cekmeye basladi. Baz1 igerikler ticretli olurken, YouTube
ve benzeri platformlar Ucretsiz olarak, tyelik ve abonelik yontemiyle takipgi kabul etmektedir. Hatta
bazi popiiler icerikler ve kanallara sahip olanlarla, YouTube da fenomen ya da YouTuber olanlar bu
alandan yiiksek miktarda para kazanmaya baslamistir. Tiiketim kiiltiiriiniin pargasi olan reklamlar da
bu platformlarin vazgecilmez elemani olmustur. Tiirkiye’de de akilli telefon, tablet ve dizlsti
bilgisayar gibi mobil cihazlarin bilhassa ¢ocuklar tarafindan sik¢a kullanilmasi nedeniyle Med Yapim
ve benzeri sirketler de sosyal medya icin icerik hazirlamaya baslamistir. Bu baglamda ¢ocuklara
yonelik Urettikleri ilk animasyon igerigi Melon Baby adli projedir. 2019’un ilk aylarinda yayina gegen
proje gunimize kadar her bolim uzunlugu yaklasik 2-3 dakika olan toplam 9 bélim olarak
yaymlanmistir. Ingilizce konusmalar ve sarkilar agirlikli olan animasyonda 3-4 yaslarindaki Melon
babasiyla birlikte gesitli mekanlara gitmekte ve hayali arkadaglar1 ve oyuncaklari olan arkadaslariyla
konugsmakta ve sarki sOylemektedir. Animasyonda bebek yataginda ve bebek arabasinda goziiken
Melon ¢ogu zaman ayakta olarak bulundugu mekanlar1 gordiigii nesneleri tanimlamakta ve sarkilarla
hedef kitleye tanitmaktadir. Pedagoglarin danismanliginda hazirlanan igerikler; o yastaki ¢ocuklarin
alg1 diizeyi, dikkat siiresi ve hareketleri igerikleri belirli diizeyde tiiketmesi gerektigi gibi kriterlere
gore hazirlanmustir.

Med Yapim’in bir i¢ yapimi olan “Melon Baby’nin yaklagik 7 bin abonesi bulunmaktadir. Abone
olmadan da seyredilen igerikleri 600-900 bin aras1 gériintiilenme oranina sahiptir. Goriintiilenme bir
anlamda televizyon oOlgtimlerindeki reyting sistemine yakin bir mantiga sahiptir. Bu baglamda Med
Yapimm’in kendi teknik altyapisi ve insan giiciiyle ortaya ¢ikan projesi tamamen Ingilizce olmasima
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ragmen yiizbinlere kisi tarafindan goriintiilenmistir. Ulagilan goriintiilenme sayist igerigin yabanct
aboneler ve izleyiciler tarafindan da tiiketildigini gostermektedir.

Sonug olarak yerli bir ekip tarafindan Ingilizce olarak gocuklara yonelik Melon Baby, yeni medyanin
ve sosyal medyanin giiciinden ve imkanlarindan da yararlanarak genis kitlelere ulasarak bu alanda
uluslararasi piyasaya girme baglaminda basarili bir 6rnegi temsil etmektedir. Uluslararasi piyasaya
girmek heniiz yeterince gelismemis ve genis dagitim agina sahip olamayan Tirk animasyon
sektoriiniin gelisebilmesi i¢in en uygun segenek olarak goziikkmektedir.
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Teknolojik gelismeler bireylerin giinliik hayatlarinda da birgok temel unsurun degismesine neden
olmaktadir. Ozellikle internet teknolojisinin giinlik hayatimizin vazgegilme bir 6gesi haline
gelmesiyle birlikte, bireylerin giinliik hayatlarindaki yasayis bigimlerinde de gozle gorilir bigimde
degisimler meydana gelmektedir. Bu degisimlerden biri de hig siiphesiz tiiketim davranislari olmustur.
Tiiketim davraniglarinin degismesine yol agan en temel unsurlardan biri yeni tiikketim platformlarmin
hayatimiza ¢ok hizli ve etkili bir sekilde girmesi olarak goriilebilir. Dijital oyun diinyasi tek bagina bu
yeni tlketim ortamlarindan sadece biri olarak goriilmektedir. Bu ¢alismada, kullanicilara yeni bir
evren sunan dijital oyun platformlariin, kitlelerin tiiketim davraniglarma olan etkisi, yeni tiiketim
alanlar1 olusturma sekli ve yogunlugu incelenmistir. Bu baglamda yapilan arastirma kullanicilara
cevrimici oyun oynama imkani da sunan FIFA 2018 ornegini temel alarak gerceklestirilmistir.
Arastirma kapsaminda, oyun oynama aliskanliginin oldugunu ifade etmesi iizerine se¢ilen 20 katilime1
Uzerinde yari-yapilandirilmig goriisme teknigi uygulanmakta ve bu bilgiler 1s18inda sonuglara
varilmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Dijitallesme, Dijital Oyunlar, Tiiketim Kiiltiirii

DIGITAL GAMES AS A CONSUMPTION VEHICLE: FIFA 2018
SAMPLE

ABSTRACT

Technological developments also change the basic elements of individuals in their daily lives.
Especially internet technology works together with the abandonment of our daily lives, also in the
shaping of the lives of individuals in their daily lives. One of these changes. One of the most important
factors leading to a change in consumption behavior can be seen as the rapid and effective entry of
new consumption platforms into our lives. The world of digital gaming alone is only one of these new
consumer environments. This game, the impact of digital gaming platforms on the consumer behavior
of the masses, the ways in which they create new usage areas and the intensity of the new gaming
platforms, has been examined. Based on FIFA 2018 example. Within the scope of the research, see the
wording of your playing habits, see the 20 semi-structured interview techniques applied to 20
participants and draw conclusions based on this information.

Keywords: Digitalization, Digital Games, Consumption Culture
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GIRIS

Insanoglu var oldugu giinden beri oyun oynamaktadir. Insanlarin hayatta kalabilmek igin vermis
oldugu miicadeleyi, avlanma, barmma, beslenme gibi temel ihtiyaglarm1 dahi oyun olarak
adlandirilabilmektedir. Bu nedenle oyun kavrami insanlik tarihi kadar eski bir kavramdir. Teknolojik
gelismeler hayatimizin hemen her alanina etki ettigi gibi oyun kavramina da dogrudan etki etmektedir.
Oyun ve oyuncak kavramlar1 glniimizde bilgisayar oyunlari, video oyunlar1 (Playstation, Xbox, Wii
vb.) ve tasinabilir cihazlarda oynanan mobil oyunlar (cep telefonu, tasinabilir playstation (PSP),
gameboy vb.) olarak karsimiza g¢ikmaktadir. “Video oyunlar1”, “mobil oyunlar” ve “bilgisayar
oyunlar1” terimleri birbirlerinin yerine doniigiimlii olarak kullanilabilen terimlerdir. Ciinkii her {igiinde
de veri girisi joystick, tus takimi ya da klavye gibi araglarla saglanirken, oyunun gériintiilenmesi de
ekran vasitasi ile olmaktadir (Akt: Durdu vd., 2005: 66-76). Oyun ve oyuncak kavramlari i¢in s6z
ettigimiz bu teknolojik gelisme stiregleri, teknolojinin etki ettigi diger alanlarda oldugu gibi bu
kavramlar i¢in de bir tiiketim kiiltiirii insaas1 gergeklestirmektedir. Dijital oyunlara kiiresel bazda
bakildig1 zaman giinliik tiikketimci yagamin en 6nemli metalarindan birisi haline gelmis durumdadirlar.
Her yastan ve her cinsiyetten insanlar giinlik yasammin ciddi bir bolimiinii bu oyunlara
ayirmaktadirlar. Bu baglamda diisiiniildiigiinde dijital oyun kavrami giiniimiizde popiilerlik a¢isindan
oldugu gibi ekonomik ag¢idan da biiyiik boyutlara ulasan bir sektor haline gelmektedir. Dijital teknoloji
genel anlamiyla “veri, ses, miizik, metin, fotograf ve goriintii biciminde her tir enformasyonun
bilgisayar diline, mikroislemciler vasitas1 ile dondstirilmesi” olarak tamimlanmaktadir
(Degirmencioglu, 2016: 593). Iletsim alaninda yeni teknolojilerin gelisimi, yirminci yiizyilin
sonlarinda iletisim medyalarmin faaliyetleri agisindan ve onlardan bagimsiz olarak 6nemli bir rol
oynamistir. Bu donemde birbirine bagh ii¢ gelisme yasanmustir. Bunlarin ilki, elektronik kodlu
enformasyonu tasimak igin daha fazla kapasite sunan, yaygmn ve kullanigh kablo sistemlerinin
dosenmesi olmustur. Ikinci gelisme, karasal kablo sistemleriyle uyumlu, uzaktan iletisime fursat
tantyan uydularin kullanim sayilarmin artmasidir. Son gelisme ise enformasyon isleme, biriktirme ve
canlandirmayla ilgili sayisal yontemlerin kullaniminda bir hayli fazla artis olusturmustur. Sayisallasma
kavramini irdelemek gerekirse, bu kavram son donemde pek ¢ok alandaki ilerlemeye katkida bulunan
en onemli teknolojik gelisme olarak kabul edilmektedir. Sayisallagma analog mesajlarin
nakledilebilen, islenebilen ve elektronik olarak depolanabilen sinyallere cevirilmesini sirecidir
(Akt:Ormanli, 2012: 32). Bilgisayar, internet ve cep telefonu olmayan bir diinyada yasamayan, 20 yas
civarindaki kusak “dijital yerli” olarak nitelendirilmektedir. Dijital yerliler teknolojinin i¢ine dogmus
insanlardan olusmaktadir. Jenerasyon ve yas grubu olarak onlardan daha yash ve s6z konusu
teknolojik aletlerin olmadig1 bir dénemi de bilenler “dijital gogmen’’ olarak adlandirilmaktadir. Dijita
gdcmenler ise teknolojik siireglerin insan hayatina entegre olma siireglerine bizzat sahit olan ve bu
teknolojilere ayak uydurmak icin ¢aba sarf eden insanlardan olugsmaktadir (Akt: Ormanli, 2012: 33).
Bu baglamda dijital ugurum olgusu gelir seviyeleri arasindaki farkin yani sira kusak farkiyla da
acgiklanmaktadir.

Giinliik hayatta bireylerin toplumsal kurallara uymalarina destek olan toplumsallastirici kurumlardan
biri olan oyun kiiltiirii, dijital ortamlarda konsol, bilgisayar, mobile gibi alt bagliklar vasitasi ile
gerceklesmektedir (Akt: Unal ve Bati, 2011 :54) Dijital oyunlar 1980°li yillardan itibaren video
oyunlari, elektronik oyunlar ve bilgisayar oyunlar1 gibi basliklar altinda toplanmaktadir. O tarihten
bugune kadar stirekli gelisim halinde olan bilgisayar oyunlar artik giiniimiz insanlarinin vazgecilmezi
haline geldigini sdylemek yanhs olmaz. ilk olarak basit bir ekran goruntlsiinden olusan oyun
gunlimiizde artik 3 boyutlu hatta sanal gerceklik ile daha da ger¢ekgi bir yap1 haline dontismiistir.
[k dijital oyunun 1962 yilinda Steven Russel tarafindan Spacewar ismi ile yaratildign kabul
edilmektedir. Bu oyun ayni zamanda iki kisi tarafindan oynanabilme imkani tanimasi sebebiyle ilk
etkilesimli elektronik oyun olarak da goriilmektedir. Ayriyeten 1958 yilinda William Higinbotham
tarafindan gelistirilen Tennis for Two isimli oyunun ise lisansi alinamamasi ve yalnizca analog bir
bilgisayarda oynanma imkani sunmamasi nedeniyle dijital oyun kategorisine alinmamaktadir (Akt:
Binark ve Bayraktutan- Sitcl, 2008: 52). Teknolojik gelismeler 1s1¢inda hizla gelismeye baslayan
dijital oyunlarin sayis1 her gecen giin arttig1 gibi diinyanin hemen her yerine de ulasir hale gelmistir.
Tiirkiye’nin dijital oyunlarla tanigmasi renkli televizyonlar, video oynaticilart ve benzer cihazlar
1980’li yillarin basinda iilkeye girmesi ile birlikte olmustur. Fakat bu teknolojinin pahali olmasi
sadece az bir kitle tarafindan ulasilabilir olmasina neden olmustur. Ayni zamanda dénemin siyasi
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ortami, televizyon yaymimin siyah-beyaz ve tek bir devlet kanalindan sinirh saatlerde sunulmasi,
eglence alternatiflerinin kisithi olmasi gibi nedenlerle dijital oyunlarin firsat tanidigi fantastik evren
kullanicilarin hizla dikkatini ¢ekmistir (Akt: Karacaoglu, 2019: 13). Dijital Oyunlar tzerinde olan ilgi
tiim diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de de hizla artmakta ve dijital oyun sektdrii her gecen giin daha ileri
bir boyuta tagmmaktadir.

Dijital oyun platformlari hizla yayginlasirken, hizla hemen her yasta insanin ilgisini ¢ekmeye basladigi
da goziikkmektedir. Bu baglamda dijital oyun sektdriiniin yasadigi degisim de oldukca dikkat ¢ekicidir.
Asagidaki tabloda dijital oyun sektoriiniin yasamis oldugu; kullanici kitlesi, i modelleri, 6deme
bicimleri, platform ve etkilesim alanlarindaki degisimlere deginilmektedir.

Yakin Dénem Gunumuz
Klgll}[?:;fl Genellikle siirekli oyuncular | Cocuklar, Yaslilar, Kadinlar ve Siirekli Oyuncular
is Modelleri Kutulu satis Kutulu satis, dl_]_lt?ll satig, Uyelik _tabanh oyunlar,
oyun igi reklamlar, e-ticaret,

Ogje_m(_e Nakit, Kredi Kartr Nakit, krefh k_artl, mobil f)deme, kredi kart1 entegre

Bigimi mobil cihazlar, e-ctizdanlar (Paypal vs.)
Platform PC, Konsol PC, Konsol, Internet tarayicisi, Tablet, Telefon

_ Tek Oyunculu, Cografi Olarak T . .

Etkilesim Smirlt coklu-oyuncu Tiim diinya ile etkilesim

Tablo 1. Dijital Oyun Sektoriinde Doniisiim (Kaynak: IBIS Capital, 2016)

Bugiin oyuncu tercihleri dogrultusunda sekillenmis ¢ok sayida farkli tiirde ve boyutta oyunlar
bulunmaktadir. Bu oyun tiirlerinin gruplandirilmasinda arastirmacilar arasinda kesin bir goris birligi
olmamakla birlikte taktik, yap boz, macera, aksiyon, spor, rol yapma ve simiilasyon olmak iizere yedi
oyun tiri belirlemistir. Aym1 zamanda sanal uzamda konsol, bilgisayar, mobil ve arcade oyun
makinesi olarak dort ayr1 alanda cevrimdisi ya da cevrimigi oynanabilen dijital oyunlar da
bulunmaktadir. Bu oyunlar oyuncu katilim sayisina gore ¢oklu ya da tek kisilik olabilmektedir. Tek
kisilik oyunlar ¢evrimdisi olarak adlandirilirken, ¢oklu oyunlar ¢evrimigi yani “’online oyunlar’’
olarak adlandirilmaktadir.

Diljital oyunlar ¢ogunlukla cocuk gelisimindeki olumsuz yonleri ile 6n plana cikartilsa dahi birgok
akademik calisma ile ilk olarak g¢ocuklarin zihinsel gelisiminin artmasi olmak tizere 6nemli miktarda
olumlu tesirlerinin olduguna da kanaat getirilmektedir Dijital oyunlarin beynin fiziksel yapisini
okumay1 6grenmek veya piyano ¢almaya benzer sekilde degistirdigi tespit edilmistir. Bu kapsamda
o6nemli olumlu etkiler su sekilde siralanabilir. Yaraticilik ve ozgiiven duygularinda artig, verilen
komutlari takip edebilme, problem ¢6zebilme ve mantik yiiriitme, el-goz koordinasyonu, stres ve sinir
gibi negatif diirtiilerin azaltilmasi. Bunlarin yani sira, fiziksel sinirlar1 ortadan kaldirmasi, dil, din ve
ik farkliliklarini minimize etmesi, ayn1 anda farkli konumlardan 10 binlerce oyuncunun hem oyun
ortamlar ile hem de birbirleri ile sosyallesme ve etkilesim imkani1 bulmasi gibi olumlu etkilere de
sahiptir (Ding, 2012).
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OYUN VE KULTUR ILiSKiSi

Oyunlarin belli bir yere kadar, ¢ocugun gelisim asamasinda ic¢giidiisel basarma ve ilerleme, gelisme
ihtiyacini giderdigi, sayisal oyunlarin el-g6z koordinasyonunu, problem ¢6zme ve ¢oklu gorev yetisini
kuvvetlendirdigi bulunmustur (Akt: Cihan ve llgar, 2019: 183). Ayni zamanda, oyun tabanli 6grenme
ortaminin 6grencilerin bireysel olarak 6grenmelerine yardimct oldugu, 6grencilerin kaygi ve endise
diizeylerini azalttigi, 6grenmeyi c¢ocuklar icin daha eglenceli hale getirdigi, 6grenciye hosca vakit
gecirten, ama gerceklesen etkinlik icerisinde bilgiler de 6greten veya onceki bilgileri pekistiren, ders
konularinin 6grenilmesini saglayan, problem ¢6zme yeteneklerini gelistiren yazilimlar olan egitsel
bilgisayar oyunlarinin fen, matematik, tip, mihendislik, dil 6grenme, problem ¢ozme ve stratejik
diisiinme becerisini gelistirme gibi alanlarda siklikla bagvurulmaktadir. Oyunlarin igbirligini
destekleyen ortamlar sundugu 6grencinin giidiillenmislik diizeyini arttirirken, igerige ilgi duymasini,
ogrenebilecegine iliskin o6zgiivenini ve etkinligi siirdiirmesini sagladigi, ogrencide rahatlama ve
motivasyon yarattigi ve boylelikle 6grencinin o dersteki basarisimi ve yeterlik algisini yiikselttigi
yapilan arastirma sonuglari arasinda yer almaktadir (Tiiziin Ve Bayirtepe, 2007: 42).

Oyun tarihi kaltdr tarihinden daha eskiye dayanmaktadir. Nitekim, kiiltiir kavramini ne kadar daraltsak
da bu kavram ne olursa olsun bir insan toplumunun varligin1 gerektirir ve hayvanlar kendilerine oyun
oynamalarini &gretmesi igin insamin gelmesini beklememislerdir. insan uygarhigi genel oyun
kavramma hicbir temel 6zellik katmamistir. Hayvanlar aynen insanlar gibi oyun oynarlar. Oyunun
bitin temel cizgileri, hayvan oyunlarinda ¢oktan gergeklestirilmis durumdadir. Biitiin bu ¢izgileri
gozlemek icgin, yavru kopeklerin neseli oynasmalarini dikkatlice izlemek yeterlidir. Bunlar, bir tiir
ayini andiran tavir ve jestlerle birbirlerini oyuna davet ederler (Huizinga, 2006:16-17). Oyunun
islevini hayvan hayatinda veya ¢ocuk hayatinda degil de kultirin icinde ele alarak, biyoloji ve
psikolojinin oyun kavramin terk ettikleri yerden ise baslamaktayiz. Oyunu kiltiiriin i¢inde, bizzat
klltirden dnce var olan, kiltire eslik eden ve bu kiltire baslangicindan i¢inde yasadigimiz déneme
kadar damgasini vurdugunu gormekteyiz. Oyun her yerde, "gilindelik" hayattan farklilasan belirlenmis
bir eylem niteligi olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Oyunu toplumsal yapi olarak, ¢ok sayidaki somut
bicimleri icinde ele alabiliriz. Oyunu bizzat oyuncunun tarzina uygun olarak, asil anlami icinde
anlamaya ¢alisabiliriz. Insan toplumunun ilk biiyiik faaliyetleri zaten oyunla i¢ igedir. Insan,
0grenebilmek ve emredebilmek amaciyla kendisi icin yarattig: dili diistinelim. Insan, dili sayesinde
nesneleri ayirmakta, tanimlamakta, fark etmekte; tek kelimeyle, adlandirmaktadir. Yaraticisi olan
zihin, oyun oynayarak, maddeyle distnilen sey arasinda siirekli olarak gidip gelmektedir. Soyutun
her ifadesinde bir simge vardir ve her simge de bir kelime oyunu igermektedir. Béylece insanlik, doga
evreninin yanindaki hayal edilmis ikinci evren olan varolus ifadesini hep yeniden yaratmaktadir.
Biitiin bunlardan ortaya ¢ikan sey sudur ki, oyun olgusunda, biyoloji tarafindan oldugu kadar mantik
veya estetik tarafindan da belirlenmeye pek izin vermeyen, canli varligin bir igleviyle karsi karsiyayiz.
Oyun kavrami, manevi ve toplumsal hayatin yapisim ifade edebildigimiz diger batiin disunce
bicimlerinden farkliligin1 dikkat ¢ekici bir sekilde korumaktadir (Huizinga, 2006: 20-24).

TUKETIM KULTURU OLARAK DIJITAL OYUNLAR

Giiniimiiz toplumsal yasam big¢imi insanlari tiiketime zorunlu kilmaktadir. Bunun bir geregi olarak, bir
Kisinin bagli oldugu toplumsal ¢evresinde oncelikli gorevi tiretmekten ziyade tiiketim olmustur. Cinki
bir¢ok toplumun ekonomik kalkinmasinin yegane gostergesi neredeyse tiiketimdir. En azindan 6yle bir
alg1 toplumlarda yerlesik hale gelmistir. Oyle ki pek cok iilke, finansal bir krizin sonuglarini ya da
bilyiime oranlarini iilkede tiiketilen nesneye gore belirlemekte ve ekonomik politikalarini ona gore
ayarlamaktadir. Ornegin satilan konut sayisi, araba sayisi, tekstil miktar1 vb. gibi pek ¢ok mevcut
uygulamada temel 6l¢ti daima tiiketilen seyin nicel anlamda Kkarsiligidir. Bu algi ise insanlari hem
psikolojik hem de fizyolojik anlamda tiiketime hazir birer makine haline getirmistir (Nar, 2015 :945).
Bu baglamda hayatinin her alaninda sadece devamli olarak tiikketen bir varlia doniisen insanin
iiretenlere bagiml hale geldigi sdylenebilir. Nasil ki devletler tiikketim raporlarini biiylime oranlariyla
es deger gormekteyse insanlar da tiiketerek kendilerini yiiksek statiide gérmeye baglamislardir. Oysa
Jean Baudrillard tiiketici olarak insanin yeniden yalniz hale geldigini belirtmektedir. Kendi koselerine
cekilen insanlarin yalnizca siirii halinde yasayabildiklerini soylemektedir (Baudrillard, 2017: 101).
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Potansiyel olarak yararsiz, oyuncul degeri olan nesne. Bu nesnelerin ikincil yarar olabilir, ancak asil
islevleri birlestirici "oyuncul" olmasidir. Ne islevsel ne simgesel degeri vardir. Bu yolla her seyin
tlketilmesi, tutkunun yerine oyun ve tiiketim s6z konusu olur (Baudrillard, 2017: 141, 142). Gereksiz
ve bilingsiz bir tiiketim, kiiresellesmenin ideolojisi olarak bireyleri daha fazla tiiketime tesvik etmekte,
bunun sonucu olarak insanin daha bireyci oldugu, yabancilagtigi, salt ekonomik olarak yasayan ve
makinelesen bir varliga doniistiigii 6ne siriilmektedir. Esasen tiketim kiltiiri, bireylerin giindelik
yasamini etkileyen, dahasi kimligini bigimlendiren maddi kodlu sembolik anlamlar tasimaktadir (Akt:
Nar, 2015: 946). Giiniimiizde meydana gelen teknolojik gelismeler baglaminda insanlarin tiiketim
aligkanliklarinda ve kiiltiirlerinde de degismeler meydana gelmektedir. Bu gelismelerle beraber yeni
tiketim araglari insanlarin hayatlarina girmektedir. Bu araglarin en 6nemlilerinden biri de dijital diinya
ve bu baslik altinda diisiinebilecegimiz dijital oyunlardir. insanlar bu oyunlarla beraber devaml
tiikketen ve tiiketime bagimli hale gelen birer varliga doniismektedir. Hizla gelisen dijital oyun sektorii
Oyle boyutlara ulasmistir ki Hollywood sinema sektérini geride biraktigi géziikmektedir. Yeni
iletisim teknolojilerinde yasanan gelismeler sanal ortamda birer kullanic olan bireyleri, ger¢ek diinya
ile iletisime yonlendirerek tiiketicilere doniistiirmektedir. Bu siireci gerceklestirmek igin, kullanicilarin
ihtiyaglarin1 belirlemekte, ihtiya¢c yaramakta, ilgi ¢cekmekte, bilgilendirmekte, eglendirmekte, haz
olusturmakta ve bilissel ve psikolojik bir¢ok zeminde tatmin yaratmaktadir. Tiketim igin ihtiyag
olgusunun otesinde, farkli imajlar yaratilarak yeni olana dogru bir arzu yaratilmaktadir. Gergek ve
sanal ortamda sunulan arasinda kurulan diissel iliskide kullanicilar kendilerini ikna ederek, inandirarak
ihtiyaglarin tatminine yonelik davranisa yonelmektedir (Kusay ve Akbayir, 2015: 141).

FIFA SERIST ORNEGI

FIFA 2018 oyunu arastirmaya Ornek secilirken, oyunun sektérdeki konumu ve serinin ge¢misten
giiniimiize kullanicilar {izerinde uyandirdigi ilgi diizeyi baz alinmaktadir. FIFA, Electronic Arts gatisi
altinda yer alan EA Sports tarafindan gelistirilmektedir. Seri 1993 yilindan itibaren yillik olarak
piyasaya surllmektedir. Sensible Soccer, Kick Off, Matchday Soccer'in gelistirilmis oyunu olarak EA
tarafindan ¢ikarilan seri, futbol oyunlari arasinda hatiri sayilir bir hayran kitlesine ulasmis ve Madden
NFL oyununun ardindan en ¢ok satan spor oyunu olmustur. 1993 yilindan giinimiize dek bir¢ok kupa,
milli takim, lig futbol kuliibii ve futbolcuyu lisansini biinyesi altinda toplayan FIFA, FIFA Dinya
Kupasi, Avrupa Futbol Sampiyonasi ve UEFA Sampiyonlar Ligi gibi 6nemli turnuvalar1 da yelpazesi
altina almistir. FIFA’dan lisans alan EA serinin ilk oyununu 1993 sonunda FIFA International Soccer
1994 adiyla ¢ikartilmistir. Piyasaya surtilen oyun kullanicilara sadece kus bakisi ve kenar bakis
agilariyla oynama imkani sunmaktaydi. FIFA 95ise ilk kez kuliip takimlariyla oynama imkani
saglanmaktadir. FIFA 96'da ise ilk defa FIFA lisansiyla ger¢ek oyuncu isimleri kullanilmaktadir.
Oyuna Pc ve Playstation gibi platformlarda oynanma imkaniyla beraber 3D goriintii teknolojisini
entegre edilmistir. FIFA 97 ve FIFA 98 de ayni araylz (zerinden satisa sunulurken, daha sonra EA'nin
ilk lisansli turnuva oyunu World Cup 98 adiyla satisa sunulmustur. Bu tarihten giiniimiize kadar her y1l
en az bir oyun ¢ikaran firma, turnuvalarin oldugu yillarda 6zel oyunlar da ¢ikartmaktadir. Serinin son
oyunu Pc ve mobile’in yani sira Ps4, Xbox ve Wii konsollarinda da oynanma imkani sunmaktadir.

Bl 26. DEMICHELS

Sekil.1 FIFA 93 oyun ekrani Sekil.2 FIFA 2018 oyun ekrani
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OYUN FIFA 2018
OYUN ~
% |
KAPAGI oo B &
L Ty
‘ ﬂhhil’m :
Ky '
YAPIMCI Electronic Arts
DAGITIMCI EA Sports
PlayStation 4, Xbox One, PlayStation 3, Xbox 360, Android,
PLATFORM Microsoft Windows, Nintendo Switch
MOD Tek oyunculu oyun/ Cok oyunculu oyun
TURU Spor
MEDYA Blu- Ray, DVD, Dijital yukleme

Tablo 2. FIFA 2018 Oyun Kimligi

TUKETIM ARACI OLARAK DiJITAL OYUNLAR: FIFA 2018 ORNEGI

METODOLOJI

Bu c¢alismada; birer tiiketim araci boyutu kazanan dijital oyunlar, FIFA 2018 6rnegi lizerinden
incelenmektedir. Konsol oyunlari, oyun ve kiiltiir iligkisi, tiketim kultiri olarak dijital oyunlar
bagliklarina deginilmektedir. Kullanicilarin dijital oyun platformlarini kullanma sekilleri, kullanim
stireleri, hangi platformlar aracilig: ile dijital oyun oynadiklar1 ve bu platformlarda yapmis olduklar
tilketim davraniglar1 incelenmektedir. Calismada yar1 yapilandirilmig gériisme teknigi kullanilirken,
dijital oyun oynayan 20 kullaniciya c¢oktan seg¢meli sorular yoneltilmekte ve alman cevaplar
dogrultusunda ortaya ¢ikan veriler incelenmektedir.

Bu calismada veri toplama yontemi olarak yari yapilandirilmis goriisme teknigi kullanilmistir. Konu
tasarlandiktan sonra formda yer almasi diigiiniilen sorular belirlenmistir. Arastirmada dijital oyun
oynayicilarina yoneltilen sorular sunlardir: Aragtirmanin ilk ii¢ sorusu; cinsiyet, yas ve egitim durumu
gibi kullanicilarin demografik bilgilerine ulagsmak amaciyla sorulmustur. Ardindan; 4- Bos
zamanlarinizda dijital oyun oynuyor musunuz? 5- Dijital oyunu oynamaya basladiginizda ekran
basinda ne kadar zaman harciyorsunuz? 6- En ¢ok oynadiginiz oyun tiirii nedir? 7- Hangi platformda
dijital oyun oynuyorsunuz? 8- Hangi siklikla dijital oyun aliyorsunuz? 9- Herhangi bir dijital oyun
icerisinde satin alma igleminde bulundunuz mu? 10- Oynadiginiz oyunlar i¢in para harcamasi yapiyor
musunuz? 11- Fifa isimli dijital oyunu daha 6nce oynadimiz mi? 12- Fifa oyununu her sene satin altyor
musunuz? 13- Fifa oyunu i¢in online platformu kullanarak para harcamasi yaptyor musunuz? seklinde
olusturulan goriisme sorulari arastirma kapsamindaki 20 katilimciya yoneltilmistir. Arastirmaya iliskin
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veriler belirlenen dijital oyun kullanicilarina ile 1-10 Nisan 2018 tarihleri arasinda goériisme yapilarak
toplanmistir. Gorlisme esnasinda aragtirmaya iligkin bilgiler verilmistir.

BULGULAR
DEGISKEN FREKANS %
KADIN 10 50
CINSIYET
ERKEK 10 50
16-18 4 20
19-23 7 35
YAS
24-29 7 35
30+ 2 10
ORTA OKUL - -
EGITIM DURUMU LISE 6 30
LISANS VE
UZERI 14 70
. OYNARIM 19 95
DIJITAL OYUN
OYNAMA
ALISKANLIGI
OYNAMAM 1 5

Tablo.3 Demografik Ozellikler ve Dijital Oyun Oynama Aliskanhig

Tablo.3’de Katilimcilarin cinsiyet, yas, egitim durumu ve dijital oyun oynama aligkanliklarinin verileri
yer almaktadir. Bu baglamda, Arastirma evrenini olusturan toplam 20 katilimemin 10°u kadin 10’u
erkek kullanicilardan olugsmaktadir. Arastirma plani yapihirken esit sayida kadm/erkek katilimci sayisi
hedeflenmigtir. Katilimcilarin yas araligi verilerine deginmek gerekirse, arastirmaya katilan
kullanicilarin %35°1 24-29, %35°1 19-23, %20’si ise 16-18 yas araliginda iken %10’luk dilimi
olusturan kullanicilar 30 ve {izeri yas araliginda oldugu saptanmistir. Bu noktada 19-23 ve 24-29 yas
araliginda bulunan bireylerin diger yas guruplarina oranla 6n plana ¢ikti§1 tespit edilmistir.
Katilimcilarin egitim durumu verileri incelendiginde ise arastirmaya katilan 14 katilimci lisans ve
iizeri egitim goriirken, 6 katilimei ise lise diizeyinde egitim almistir. Bu baglamda iiniversite ve {izeri
seviyede egitim goren bireylerin dijital oyunlara karsi ilgisinin yiliksek oldugu saptanmaktadir. Bu
verinin yas aralifi verileri ile beraber diisliniildiiglinde de sonuglarin baglantili oldugu da
gozilkmektedir. Tabloda yer alan son degisken ise Kkatilimcilarin bos zaman degerlendirme
aligkanliklaridir. Katilimeilarin %95’i bos zamanlarinda dijital oyun oynadiklarimi belirtirken, %5°lik
dilimi olusturan 1 katilime1 bu zaman dilimi igerisinde dijital oyun oynamadigini belirtmektedir. Elde
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edilen veriler 1s181nda diistinmek gerekirse, katilimecilarin hemen hepsi bos zamanlarmin bir bolimiinii
dijital oyunlara ayirmaktadir.

Dijital oyunu oynamaya basladiginizda ekran basinda ne kadar zaman

harciyorsunuz ?
20 yanit

@ 30-45 dk.

@® 4590 dk

@ 90-120 dk

® 120 dk ve lizeri

Tablo.4 Katilimcilarin ekran basinda gegirdikleri zaman dilimi verileri

Katilimcilarin 8’1 45 ile 90 dk arasinda ekran basinda vakit gecirdiklerini belirtirken, 6 katilime1 30 ile
45 dk, 4 katilimei 90 ile 120 dk, 2 katilimer ise 120 dk ve tizeri zaman gegirdiklerini belirtmektedir.

En ¢ok oynadidiniz oyun tiirli nedir ?
20 yanit

® Aksiyon
® Spor

@ Buimaca
@ Strateji
@ Macera
® Yans

Tablo.5 Katilimeilarin oyun tiirii se¢imi verileri

Katilimcilarin 9 ‘u spor oyunlarini segerken, 6 katilimei bulmaca segenegini, 3 katilimci aksiyon, 1
katilimer strateji 1 katilimer da yarig oyunlarini tercih ettigini belirtmistir.

Hangi platformda dijital oyun oynuyorsunuz ?
20 yanit

®rc

@ tablet

@ Cep telefonu
@ Oyun konsolu

Tablo.6 Katilimcilarin oyun platformu tercihi
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Katilimeilarin 9’u oyun konsolu platformunu tercih ederken, 5 katilimc1 cep telefonunu tercih
ettiklerini belirtmistir. 4 katilimc1 yani kattlimcilarin %20°si bilgisayarda oyun oynadiklarini
belirtmislerdir. 2 katilimcr ise tablet tercih ettiklerini belirtmiglerdir.

Hangi siklikla dijital oyun oynuyorsunuz?

@ haftada en az bir defa
@ ayda en az bir defa
@ (g ayda en az bir defa

Tablo.7 Katilimcilarin oyun oynama sikligt

Katilimceilarin %60°1 haftada en az bir defa oyun oynadigin1 belirtmektedir. %35°lik kisim ayda en az
bir defa, %5°1lik kisim yani 1 katilime1 3 ayda en az bir defa oyun oynadigini belirtmektedir.

Herhangi bir dijital oyun igerisinde satin alma igleminde bulundunuz mu ?
20 yanit

@ evet
@ hayrr

Tablo.8 Katilimcilarin satin alma tercihi

Katilimceilarin %80°’1 oyun igerisinde satin alma isleminde bulundugunu, %20’lik kisim ise daha 6nce
hic¢ oyun i¢i satin alma gerceklestirmedigini belirtmislerdir.
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Oynadi§iniz oyunlar igin para harcamasi yapiyor musunuz ?
20 yanit

® Evet
@ Hayrr

Tablo.9 Katilimcilarin para harcama tercihi

Katilimcilari %80°’i oynadiklart oyunlar i¢in para harcamasi yaptiklarini belirtmektedirler.

Fifa isimli dijital oyunu daha 6nce oynadiniz mi?
20 yanit

® evet
@ hayir

Tablo.10 Katilimcilarin FIFA oyununu oynama aligkanliklar
Katilimcilarin %751 daha 6nce FIFA oyununu oynadiklarini belirtirken, %25°1 daha 6nce hic bu

oyunu oynamadiklarini belirtmektedirler.

Fifa oyununu her sene satin aliyor musunuz ?
20 yanit

® cvet
@ hayir

Tablo.11 Katilimeilarin diizenli sekilde FIFA oyununu satin alma aliskanliklari

7 katilimer her sene diizenli olarak FIFA oyununu aldigini belirtirken, 13 katilimc1 her sene FIFA
oyununu satin almadiklarini ifade etmektedirler.
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Fifa oyunu igin online platformu kullanarak para harcamasi yapiyor

musunuz?
20 yanit

® evet
@ hayrr

Tablo.12 Katilimcilarin ¢evrimici platformda satin alma aligkanliklar

Katilimcilarin %45°1 Online platform kullanarak FIFA oyunu igerisinde para harcamasi yaptigini
belirtirken, %55°lik kisin harcama yapmadiklarini belirtmislerdir.

SONUGC

Tiiketim araci olarak dijital oyunlar baslig1 altinda ytiriitiilen arastirma sonucunda, dijital diinyadaki
teknolojik gelismelerin tiiketim kiiltiiriine ve tiiketici davranislarina olan etkisi incelenmistir. Bu
baglamda FIFA 2018 dijital oyunu 6zelinden yola ¢ikilarak, katilimcilarin dijital oyuna olan ilgisi,
tercihleri ve bu oyunlarm tiketim kiltiirii ile iliskilerini géz oniinde bulundurarak g¢ikarimlarda
bulunabilecegimiz veriler elde edilmistir.

Yapilan arastirmada sonucunda elde edilen verilere gore, katilimcilarin %95°1 bos zamanlarinda dijital
oyun oynadiklarini belirtirken, %5°1lik kismi olusturan 1 katilime1 bos zamanini dijital oyun oynayarak
gecirmedigini belirtmektedir. Bu verilerden yola ¢ikarsak, dijital oyunlarin yavas yavag giinliik
hayatimizin vazgecilmezi haline geldigini sdyleyebiliriz.

Dijital oyun oynamaya basladigimizda ekran basinda ne kadar vakit geciriyorsunuz sorusuna ise
katilimeilarin 8’1 45 ile 90 dk arasinda ekran basinda vakit gegirdiklerini belirtirken, 6 katilimc1 30 ile
45 dk, 4 katilimcer 90 ile 120 dk, 2 katilimer ise 120 dk ve {izeri zaman gegirdiklerini belirtmislerdir.
Bu veriler dogrultusunda diisiiniirsek, insanlarin bos zamanlarinin biiyiik bir boliimiinii gerek telefon
gerek televizyon gerekse bilgisayar ekrani karsisinda gecirdigini sdyleyebiliriz. Bu noktada dijital
oyunlarin kontrollii ve bilingli bir sekilde kullanilmasi olduk¢a 6nemlidir.

Daha cok hangi tiir oyunlar1 tercih ediyorsunuz sorusuna yanit olarak, katilimecilarmn 9 ‘u spor
oyunlarini segerken, 6 katilime1 bulmaca tiiriinii, 3 katilimci aksiyon, 1 katilimer strateji 1 katilimci da
yarlg oyunlarmi tercih ettigini belirtmistir. Bu verilerden yola ¢ikarsak oyun tiirii se¢imlerinin
kullanicilarin yas ve cinsiyetlerine gore sekillendigini bunun yani sira oyunlarin hangi platformda
oynandigmin da bu sonuglara dogrudan etki ettigini sdyleyebiliriz. Katilimcilar hangi platformda oyun
oynadiklar1 sorusuna ise 9’u oyun konsolunu cevabini verirken, 5 katilimci cep telefonunu tercih
ettiklerini belirtmistir. 4 katilime1r yani katilimecilarin  %20’si bilgisayarda oyun oynadiklarim
belirtmislerdir. 2 katilimci ise tablet tercih ettiklerini belirtmiglerdir. Bu baglamda oyun konsollarinin,
cep telefonlarmin ve bilgisayarlarin oyun oynamada baslica tercih edilen platformlar oldugunu
soyleyebiliriz.

Hangi siklikla dijital oyun oynuyorsunuz sorusuna ise katilimcilarin %60’1 haftada en az bir defa oyun
oynadigini belirtmistir. %35’lik kisim ayda en az bir defa, %5’lik kisim yani 1 katilimci 3 ayda en az
bir defa oyun oynadigini belirtmistir. Bu verilere paralel olarak katilimcilarin %80°1 oyun igerisinde
satin alma isleminde bulundugunu, %20’lik kisim ise daha ©nce hi¢c oyun i¢i satin alma
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gerceklestirmedigini belirtmislerdir. Yine aym sekilde %80’lik kisim oynadiklar1 oyunlar i¢in para
harcamalar1 yapabildiklerini belirtmislerdir.

FIFA 2018 oyunu o6zelinde diisiinmek gerekirse, katilimcilarin %75’ daha 6nce FIFA oyununu
oynadiklarini belirtirken, %25’lik kisim daha 6nce hi¢ bu oyunu oynamadiklarini belirtmislerdir. 7
katilimer ise her sene diizenli olarak FIFA oyununu aldigini belirtirken, 13 katilimer her yil diizenli
olarak bu oyunu almadiklarin1 belirtmislerdir. Son olarak katilimcilarin %45°i ¢evrimigi platform
kullanarak FIFA oyunu icerisinde para harcamasi yaptigimi belirtirken, %55°lik kismm harcama
yapmadiklarint belirtmislerdir. Bu orami diizenli olarak FIFA oyunu oynayan kullanicilar1 6zelinde
diisindiigtimiizde hemen her FIFA oynayan kullanicinin oyunun ¢evrimi¢i magazasimni kullanarak para
harcadiklarin1 gérmekteyiz. Yine bu baglamda dijital oyun oynayan katiimcilarim %80’inin bu
oyunlar i¢in para harcamalar1 yaptiklarini gérmekteyiz.

Biitiin bu cevaplar géz Oniine alindiginda, dijital oyunlarin goz ardi edilemeyecek bir tiikketim
platformu haline geldigini sOyleyebiliriz. Bunun yani sira dijital oyunlarin insanlarin bos zamanlarmin
blyuk bir bolimunl gegirdikleri bir platform oldugunu da sdyleyebiliriz. Bu baglamda kullanicilarin
bu dijital ortamlar, bu ortamlan tiikketim sekilleri ve boyutlar1 hakkinda bilinglendirilmesi oldukga
onemlidir. Gerek ¢ocuklarm gerekse yetiskin bireylerin bilingsiz kullanimi ile beraber bu platformlarin
gerek saglik gerekse ekonomik agilardan bireylere zarar verebilecek bir ortam oldugunu séyleyebiliriz.
Bu yiizden tiiketicileri bilinglendirilip bu olumsuzluklarin oniine gegilmesi oldukga 6nemli bir
husustur.

KAYNAKCA

Baudrillard, j. Tuketim Toplumu, Ayrint1 Yayinlari, 2002

Bostan, B. Dijital Oyunlar: Tasarim Gereksinimleri Ve Oyuncu Psikolojisi, Istanbul, 2015

Cihan, B., llgar, E. (2019). Dijital Spor Oyunlarinin Sporcular Uzerindeki Etkilerinin /ncelenmesi:
Fenomenolojik Bir Coziimleme. Gaziantep Universitesi Spor Bilimleri Dergisi, 4(1), 171-189.
Degirmencioglu, G. (2016). Dijitallesme Caginda Gazeteciligin Gelecegi Ve Inovasyon
Haberciligi. 2016

Ding, M. (2012). Turkiye Dijital Oyunlar Federasyonu, Tirkiye Biyik Millet Meclisi Arastirma
Komisyonlar: Bilisim/Internet Sunumu.

Girrcan, A., Ozhan, S., Uslu, R. Dijital Oyunlar Ve Cocuklar Uzerindeki Etkileri, Ankara, 2008
Huizinga, J. Homo Ludens, Ayrint1 Yaymlari, 2006.

Irmak, A.Y., Erdogan, S. Ergen Ve Geng Eriskinlerde Dijital Oyun Bagimliligi: Giincel Bir Bakis,
Istanbul, 2016

Kazan, H. Avantajlar: Ve Dezavantajlar: Ile Dijital Dergicilik,2017

Kingsnorth, S. Dijital Pazarlama Stratejisi, Nobel Yayin Dagitim, 2017

Kusay, Y., & Akbaywr, Z. (2015). Dijital Oyunlar Ile Tiiketime Yolculuk:" Ogrenme Yaklasimi
Acisindan Cocuk Kullanicilara Yonelik Bir Arastrma”. Akdeniz lletisim, (23).

Nar, M. S. (2015). Kiiresellesmenin Tiiketim Kiiltiirii Uzerindeki Etkisi: Teknoloji Tiiketimi. Journal Of
International Social Research, 8(37)

Odabasl, Y. (2006). Tiketim KiiLtiR:i: Yetinen Toplumdan Tiketen Topluma, istanbul: Sistem
Yayincilik.

Ormanli, O. (2012). Dijitallesme Ve Tiirk Sinemasi. The Turkish Online Journal of Design Art and
Communication , 2 (2) , 32-38

Ryan, D. Dijital Pazarlama, Tiirkiye Is Bankas1 Kiiltiir Yaynlari

Sormaz, F. Ve Yiksel, H. Degisen Cocukluk, Oyun Ve Oyuncagin Endiistrilesmesi Ve Tiiketim
Kultiirt, Gaziantep, 2012

Aziz, A.Sosyal Bilimlerde Arastirma Yontemleri Ve Teknikleri, Nobel Yayincilik, 2015

Research Article - Submit Date: 18.01.2020, Acceptance Date: 27.03.2020 142
DOI NO: 10.17932/IAU.EJNM.25480200.2020.4/2.131-143
Copyright © e-Journal of New Media



e-Journal of New Media / Yeni Medya Elektronik Dergi - eJNM
ISSN: 2548-0200, May 2020 Volume 4 Issue 2, p.131-143

Timisi, N. Dijital, Kalkedon Yayinlari, 2016

Tiiziin, H. ve Bayirtepe E. (2007). Oyun Tabanli Ogrenme Ortamlarmin Ogrencilerin Bilgisayar
Dersindeki Basarilar: ve Oz yeterlik Algilart Uzerine Etkileri, Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi
Dergisi. 33, 41-54.

Yengin, D. Dijital Oyunlarda Siddet, Beta Yayinlari, 2012

Research Article - Submit Date: 18.01.2020, Acceptance Date: 27.03.2020
DOI NO: 10.17932/IAU.EJNM.25480200.2020.4/2.131-143
Copyright © e-Journal of New Media

143



e-Journal of New Media / Yeni Medya Elektronik Dergi - eJNM
ISSN: 2548-0200, May 2020 Volume 4 Issue 2, p.144-156

UNLU KADINLARIN INSTAGRAMDA BENLIiK SUNUMU: HANDE
ERCEL, HADISE ACIKGOZ, SEYMA SUBASI ORNEGI
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oz

Bilgisayar teknolojilerindeki gelismeler dijitallesmeyi beraberinde getirmistir. Dijitallesme saglik,
egitim, uretim teknolojileri ve sanayi, bankacilik, giivenlik sistemleri, pazarlama, eglence ve medya
olmak {izere birgok alanda dijital doniisiimii meydana getirmistir. Dijital teknolojilerdeki bu doniisiim
bireylerin de giindelik hayatmin bir parcas: haline gelmistir. Insanm bilgisayar teknolojileriyle
entegrasyon siireci dijital kiiltiiri ortaya ¢ikarmistir. Dijital kiiltiiriin iiretimi ve yayginlagsmasinda
onemli bir rol oynayan sosyal medya platformlari ise kullanicisini kendi igerigini tiretir hale getirmesiyle
soyut ve akiskan dijital benliklerini insa etme olanagi saglamistir. Sosyal medya platformlarinda dijital
benliklerini insa eden kullanicilarin diger kullanicilara karsi kusurlarmi gizleme ve mikemmel benlikler
olusturma egiliminde oldugu bilinmektedir. Bu ¢aligma kapsaminda 2019 yilinda Tirkiye’de en ¢ok
kullanict sayistyla ikinci sosyal medya platformu olan Instagramda kadin iinliilerin benlik sunumlari
incelenmistir. Arastirmanin drneklem se¢iminde farkli meslek gruplarindan Tiirkiye’de en ¢ok takipgi
sayisina sahip olan kadin tinlillerin olmasina dikkat edilmistir. Bu baglamda Hande Ercel (Oyuncu),
Hadise Ac¢ikgoz (Sarkici), Seyma Subasi’nin (Sosyal Medya Fenomeni) Instagram paylasimlariyla
takipgilerine sergiledikleri benlik sunumlari icerik analizi: yontemiyle analiz edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Benlik Sunumu, Benlik, Dijital Kiltir, Instagram,

SELF PRESENTATION OF FAMOUS WOMEN ON INSTAGRAM:
CASES OF HANDE ERCEL, HADISE ACIKGOZ, SEYMA SUBASI

ABSTRACT

Development in computer technologies brought digitalization with it. Digitalization has created digital
transformation in many fields including health, education, production technologies and industry,
banking, security systems, marketing, entertainment and media. This transformation in digital
technologies has become a part of the daily life of individuals. The process of human integration with
computer technologies has revealed digital culture. Social media platforms, which play an important
role in the production and dissemination of digital culture, have made their users produce their own
content. thus, it provided users with the possibility to create their abstract and liquid digital selves.
Individuals who build their digital selves on social media platforms tend to hide their flaws and create
perfect selves against other individuals. Instagram is social media platform that most users in Turkey by
the number of second in 2019. In this study, self-presentations of female celebrities who are the most
followers in Instagram were researched. In the sample selection of the research, it has made a point of
female celebrities with the most followers from different professions in Turkey. In this context, the self-
presentation of Hande Ercel (actress), Hadise Agikgoz (singer), Seyma Subasi (social media
phenomenon) to their followers with Instagram shares were analyzed by content analysis method.

Keywords: Self Presentation, Self, Digital Culture, Instagram,

1 Aragtirmada veri kodlamas1 asamasinda Istanbul Kiiltiir Universitesi Iletisim Sanatlar1 Programi “Sosyal Medyada Sanal
Kimlikler; Sosyal Medya Fenomenlerinin Benlik Sunumlar1 Uzerine Bir Arastirma”(2019) adli yiiksek lisans tezi referans
almmugtir.
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GIRIS

Gundelik hayatta bireyin kendine karsi ve icerisine dahil oldugu toplumun normlarina gore gérev ve
sorumluluklar: bulunmaktadir. Birey gorev ve sorumluluklarini gergeklestirirken bebeklik doneminden
baglayarak yetigkinlik ve yaslilik donemine kadar birtakim toplumsal roller Gstlenmektedir. Bunlar, aile
icindeki rollerine gore baba roli, anne roli, cocuk roli, toplumsal statiiye gore cinsiyet, yas, meslek gibi
edindigi ve kazandig1 rollerden olugmaktadir. Boylece bireyler farkli toplumsal gruplar icerisindeki
rollerine gore farkli benlik sunumlarini insa etmekte ve diger bireylere, bu rollerini aktaran
performanslar sergilemektedir. Shakespeare’in 16. yiizyilin sonlarinda kaleme aldigi ‘Size Nasil
Geliyorsa” adli oyununda “Yasam tiimiiyle bir sahnedir, erkeklerle kadinlarsa birer oyuncu, biri ¢ikar,
Oteki girer ve her biri kendine diisen siirede pek ¢ok rol oynar, insamin yedi donemi yedi perde eder.”
(Shakespeare, 1996, s. 8) seklinde belirttigi monologta gegcen sOzler gundelik hayatta bireylerin
sergiledikleri benlik sunumu performanlarini en iyi sekilde agiklamaktadir.

Dijital ¢ag olarak tanimlanan icinde yasadigimiz dénemde ise bireylerin benlik sunumlar1 yalnizca yiz
ylize olmaktan ¢ikmustir. Bireyler yeni medya teknolojilerini kullanarak sosyal medya platformlar:
araciligiyla sanal kimlikler insa edebilmekte ve sanal kimliklerine dair benlik sunumlar
olusturabilmektedir. Sosyal medya platformlarindaki sanal kimlikleri olusturmak igin bireylerin
yalnizca kendilerine bir profil hesabi yaratmalar1 gerekmektedir. Bu profil hesabinda genel olarak
cinsiyet, yas, meslek, fotograf, video ve konum bilgileri yer almaktadir. Bireyler bu platformlarda diger
kullanicilar tarafindan bilinmesi ve goriinmesini istedigi niteliklerini goz Ontne sererek glindelik
hayattaki benlik sunumlarina benzer sekilde performanslar (diisiince ve duygu durumu, fotograf ve
video paylasimlar1 vb.) sergilemeye baslamaktadir. BOylece dijital platformlar bireylerin dijital
benliklerini insa ederek benlik sunum ve stratejileri tiretmesine katki saglayan 6nemli bir alan haline
gelmektedir. Bu baglamda birey, baskalarmin goziinden kendini gormek istedigi daha iyi, daha giizel,
daha yetenekli ya da daha basarili imajlara erisebilmektedir. Denilebilir ki, dijital platformlar bir sahne,
dijital platform kullanicilart birer oyuncu, paylasilan igerikler bir performans, takipciler de izleyici
rollerini ustlenmektedir.

Calisma kapsaminda sosyal medya platformlari arasinda bireylerin benlik sunumlarinin aktarimini hem
gorsel hem de isitsel kodlarla sergilenmesini saglayan Instagram platformu (zerinden bir analiz
gergeklestirilmistir. Instagramin tercih edilmesinde “We are social” ve “Hootsuit” platformlarindan elde
edilen verilere gore, 2019 yilinda Tiirkiye’de en ¢ok kullanicisi olan ikinci sosyal medya platformu
olmasi etkili olmustur. Tirkiye’de Instagramda en ¢ok takipgisi olan, farkli meslek ve ¢aligma
alanlarinda yer alan kadin iinliller Hande Ercel (oyuncu), Hadise A¢ikgdz (sarkici), Seyma Subasi
(sosyal medya fenomeni) caligmanin drneklem grubunu olusturmaktadir. Bu baglamda kadn tinliilerin
gorsel ve isitsel Instagram gonderilerinden hareketle hangi benlik sunum ve strateji kodlarimi tercih
ettikleri ortaya ¢ikarilmaya ¢aligilmigtir.

BENLIK KAVRAMI
Kisiligin bel kemigini “benlik-self” kavrami olusturmaktadir. Benlik 6ziinde bireyin kendini ingasini
ifade etmektedir. Benligin olusum siirecinde psikolojik, biyolojik ve sosyolojik bir¢cok faktorin rol
oynadigi bilinmektedir. Benlik basta psikoloji bilimi olmak {izere bir¢ok alanda ¢alisma ve aragtirma
konusu olmustur. Kavrama ilk kez psikolog William James’in “The Principles of Psychology-
Psikolojinin Ilkeleri” (1890) adli eserinde yer verilmistir. James’e gdre benligin dort unsuru
bulunmaktadir: “maddesel benlik”, “sosyal benlik”, “manevi benlik” ve “saf ego”. a)Maddesel benlik,
bireyin sahip oldugu maddesel varliklarmi ifade etmektedir. Maddesel varlik olarak kastedilen sey
bireyin “benim” olarak adlandirabilecegi her seydir. Bu baglamda “benim bedenim, benim evim, benim
arkadagim” ciimleleri maddesel benligi olusturmaktadir. b)Sosyal benlik, bireyin baska bireyler
tarafindan algilanig bigimidir. Diger bir ifade ile bireyin kendine ait sahip olduklarindan ziyade
bagkalarinin zihinlerinde sahip olacagi diisiinceler 5nem kazanmaktadir. Bu baglamda birey farkli sosyal
ortamlarda birtakim roller edinerek ¢esitli sosyal benlikler insa etmektedir. ¢)Bireyin aile iliskileri, is
ortami, arkadas cevresi basta olmak {lizere farkli ortamlarda edindigi farkli roller sosyal benligi
aciklamaktadir. d)James’in s6z ettigi bir diger kavram manevi benlik, bireyin kendi goriislerini, tutum,
istek ve arzularii degerlendirmesini ifade etmektedir. Ruhsal benlik tamamen siibjektiftir. Saf ego ise
tek bagina agiklanmasi miimkiin olmayan, maddesel benlik, manevi benlik ve sosyal benlikle birlikte
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ele alinmasi gereken ve benligin deneysel olmayan yani ifade etmektedir. James’e gore insan tek bir
benlige sahip degildir dyle ki bir insanin tanidig insan sayis1 kadar benligi bulunmaktadir (James, 1950,
s. 183-192).

Simgesel etkilesimci Amerikali diisiiniir George Herbert Mead, benligi bir aktor olarak agiklamaktadir.
Ona gore benlik bir diirtiiye maruz kalan ve yanit veren edilgen bir alic1 olarak degil, aksine hareket
eden bir organizma olarak gérmektedir. Yani, ‘Ben’in eylemlerini belirleyen toplumsal, kiiltiirel ya da
psikolojik 6geler yoktur, etkin ve yaratici olan benliktir. Mead, benlikle ilgili iki evre belirlemistir:
a)Organizmanin bagkalarinin tavirlarina  kars1  orgilitlenmemis yaniti, hareket etmek igin
kendiligindenligi dirtiisii; Ben (the “I”), 2)Bireyin baskalarindan 6grenmis oldugu kendisi ile ilgili bakis
acilari olan beni/bana (the “me”) (Wallace & Wolf, 2018, s. 276-279). Bu baglamda toplumsal deger,
norm, rol ve statiler bireyi etkilemekte (me) ancak birey etken bir organizma olarak kendi yorumunu
katmakta (I) ve davranis gelistirmektedir. Sosyolog Charles Cooley, benligi {i¢c temel 6geye ayirdigi
ayna benlik kavramiyla agiklamaktadir. Bireyin etkilesime girdigi baska kisilerin bireyle ilgili
degerlendirmelerinin sonucu bireye donen bilgi kapsaminda ve bireyin kendisi ile ilgili gelisen
anlayisini ifade eden ayna benlik, Kisinin bagkalarinca nasil algilandigina iliskin tasarimi yani benligin
toplumsal anlam tasiyan yoniinii de ifade etmektedir. Bireyin toplum i¢inde aldig1 degerdir, baskalarmin
kisinin davranis1 hakkindaki yargilarimin kiside yarattigi tepkilerle gelismektedir. Benlige ait gelistirilen
duygular: Gurur duyma, utanma gibi duygulardir (Ozen & Giilagti, 2010, s. 33). Psikanaliz kuraminin
kurucusu Sigmund Freud benlikten ego kavramiyla sz etmistir. Ego yani benlik, id (ilkellik, hayvani
dirttler ve cinsellikle alt benlik) ve super egonun (toplumsal ve ahlaki yonleriyle Ust benlik)
dengelenmesiyle olugsmaktadir. Freud’a gore id benliginde dogan birey ¢ocukluk déneminde bir takim
kiltiirel, toplumsal ve ahlaki degerlerle tanigmakta ve zamanla toplumla uyumlu hale gelmektedir
(Freud, 2016, s. 84-92). Sosyolog Goffman ise ‘Giinliikk Yasamda Benligin Sunumu’ adli eserinde
bireylerin toplum igerisinde benlik sunumuna dair yaklagimlar gelistirmistir. Bireyi tiyatro sahnesindeki
aktorler olarak betimleyen Goffman benligin sunumunda etkilesim kavramindan s6z eder. Goffman’a
gore; bir etkilesimin gergeklesmesi i¢in (yiiz yiize) aktor, sahne, performans, rol veya rutin ve seyirci ve
gozlemcilerin bulunmasi1 gerekmektedir (Goffman, 2004, s. 28). Yani, birey toplum icerisinde benlik
sunumunda, yiiz yiize bir etkilesim gerceklestirirken, etkilesim kurulacak diger bir veya daha fazla kisi,
etkilesime gecilecek bir mekan, etkilesimin olusacagi bireylerin performanslarina ihtiyag
duyulmaktadir. Birey tipki bir tiyatro sahnesindeymis gibi bir oyuncunun biiriind{igii maskeleri ve rol
kaliplarini toplum igerisinde kullanmaktadir.

Goffman, bireylerin benlik sunumlarini gerceklestirirken sergiledikleri davranislar1 Benlik Sunumu
Degiskenleri kapsaminda ele almigtir. Benlik sunumu degiskenlerini dramatik canlandirma, idealize
etme, ifade denetiminin elde tutulmasi, yanlis sunum, gerceklik ve diizmece olarak siniflandirmistir.
Buna gore, a)Dramatik Canlandirma, bireyin baska bireylerin karsisinda bulundugu esnada tasidigini
iddia ettigi Ozelliklerini ifade etmektedir. Bu baglamda birey karsi tarafa ifade etmek istediklerini
karsilikli etkilesimle gergeklestirmektedir. Bu dogrultuda, bireyin diger bireylerin takdirini kazanmak
ya da daha fazla ilgi gérmek amaciyla yasadigi birtakim durumlar1 ya da gerceklestirdigi eylemleri
abartilh bir bicimde ortaya koymaktadir. b)idealize Etme, bireyin baska bireylere sergiledigi
performansinin toplumsal anlayisa ve beklentilere uymasi amaciyla performansimi toplumsallastirmasi
ifade etmektedir. Diger bir ifade ile bireyin toplum tarafindan ideal olarak kabul gérmiis simgeleri,
sembolleri, ritelleri, davranig bigimlerini, giizeli, ¢irkini vb. kaliplar1 kullanma davranigi olarak
tamimlanmaktadir. ¢)ifade Denetiminin Elde Tutulmasi, bireyin i¢inde bulundugu toplumsal yapida
kabul gormesi ve kendisine yonelik olumlu bir algi olusturabilmesi igin sahip oldugu rollere uygun
davranmasini ifade etmektedir. d)Yanlis Sunum, bireyin sergiledigi roliin inandiriciligini, simgelerin,
sembollerin, kiiltirel, toplumsal degerlerin dogru kullanilmasi ile iliskilendirilmektedir. Gizem
Yaratma, bireyin diger bireylerle olan iligkileri gergevesinde toplumsal ya da kisisel mesafesini
korumasi, kendisine iligkin birtakim bilgileri sunmamasidir. Son olarak e)Gerceklik ve Dizmece ise
bireyin benligini ortaya koydugu diiriist, cana yakin, dogru ve samimi performanslar ile ustlendigi rol
cercevesinde takmis oldugu maskeyi yansitan sahte performanslarindan olusmaktadir (Aktaran: Ozkok,
2019:89-91). Goffman’a goére birey giindelik hayatta benlik sunumu degiskenlerini diger bireylere farkli
zaman, mekan ve duruma bagli olarak sergilemekte ve toplum ile uyumlu bir yasam siirdiirmektedir.
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Benlik sunumu iizerine bir baska yaklagim da Jones ve Pittman tarafindan ortaya konulmustur. Jones ve
Pittman, benlik sunumunda bireyin ortaya koydugu benlik sunumu stratejisi belirlemistir. Bu stratejiler
ornek davranis sergileme, kendini sevdirme, tehdit etme, niteliklerini tanitma ve kendini acindirmadir.
Buna gore, a)Ornek Davranis Sergileme, bireyin toplumsal olarak kabul edilen kiltirel ve ahlaki
degerler dogrultusunda davranis sergilemesi olarak ifade edilmektedir. b)Kendini Sevdirme, bireyin
diger bireylerin sevgisini kazanma amaciyla bireylere karsi kibar, anlayisl, yapici, eglenceli, giivenilir,
Ozgiivenli vb. bir davranis sergileme egilimi gdstermesidir. ¢)Tehdit Etme, bireyin kendisini diger
bireylere karsi oldugundan daha giiglii ve gizemli gostermesine iliskin davranislarini ifade etmektedir.
d)Niteliklerini Tanitma, bireyin diger bireylerin saygisini kazanmak ve begenilmek amaciyla sergiledigi
davranislari, yetenekleri ya da yasam bicimi konusunda yetkin, giivenilir, yeterli bir bicimde gdsterme
cabasi olarak tanimlanmaktadir. €)Kendini Acindirma, bireyin, sosyal cevresinde daha fazla ilgi gérmek
amaciyla zayifliklarini, acizligini ya da yardima muhta¢ ya da magdur bir durumda oldugunu
vurgulamak igin gergeklestirdigi davramslaridir (Aktaran: Ozkok,2019:92-93). Jones ve Pittman’a gore
benlik sunumu stratejileri, bireylerin benlik sunumlarini dogru bir sekilde tamamlayarak diger bireylere
uygulamasini saglamaktadir.

DIJITAL KULTUR ve DIJITAL BENLIK

Bilgisayar teknolojilerindeki gelismeler bireylerin hayatin1 dijitallestirmistir. Dijital teknolojiler ile
insan etkilesiminin entegrasyonuyla dijital kiiltiir kavrami ortaya ¢ikmistir. Dijk, dijital kaltlra “dijital
medya araglaryla meydana getirilen yaratict bir siire¢ ve bir dizi tiriin” (Dijk, 2018, s. 323) olarak
tanimlanmaktadir. Dijital kiiltiiriin temelde iki unsuru bulunmaktadir. Bu unsurlar insan ve bilgisayar
sistemlerinden olugmaktadir. Dijital kulltirde insan, dijital ortamdaki klttrel 6gelerin tasiyicisi gorevini
yerine getirmekte rol oynarken bilgisayar sistemleri ise insami dijital bir varlik haline doniistiirdiigi
soylenebilmektedir.

Dijk, Ag Toplumu adli eserinde dijital kiiltiire ait birtakim 6zelliklerden bahsetmistir. Ona gore,
“Onceden programlama ve yaraticilik, parcalanma ve kolaj, kullanmici iiretimi, hizlanma,
gorsellestirme” (Dijk, 2018, s. 294-298) dijital kiiltiiriin en temel 6zelliklerini olusturmaktadir. Onceden
programlama ve yaraticilik 6zelligi, dijital medyanin sundugu iiretim araglarimi isaret etmektedir. Bu
iiretim araglar1 kendisini olugturanlar tarafindan dnceden programlanmistir ve igeriginde yer alan
mentilerle kullaniciya birtakim diizenlemeler yapabilme imkan1 sunmaktadir. Kullanicinin uyguladigi
diizenlemeler kiiltiirel birikimlerine bagh olarak yaraticilik kazanmaktadir. Ornegin, Adobe Photoshop
programi, dnceden tasarlanmisg bir grafik ve fotograf diizenlemeye yarayan bir iiretim aracidir. Kullanict
programin {lizerinde yer alan menii araciligtyla bir fotografya da grafigi kendi yaraticilig1 dogrultusunda
tasarlamaktadir. BOylece Onceden sayisal teknolojiler araciligiyla programlanan bir {irlin {izerinde
kullanicinin yaraticilik yetenegini katarak bir dijital kiiltiir Giriinii olusturabilmektedir. Dijital kiltirin
diger 6zelligi olan par¢alanma ve kolaj 6zelligi, tek boyutlu kaynaklarin ¢ok boyutlu (multimedya)
kaynaklarin igerisinde dagilma ya da birlestirilmesini ifade etmektedir. Dijk, dijital kiltriin pargalanma
ve kolaj 6zelligini etkilesimli programlar kullanilarak olusturulan miizik CD’leri ve film pargalariyla
aciklamaktadir. Bir miizigin {izerine farkli bir ses, efekt ya da miizik ekleyerek birlestirilen katmanlar
ve pargalar ile olusturulan orijinal versiyonundan farkli olusturulmus yeni bir miizik bu 6zellige 6rnek
olarak verilebilmektedir. Dijital kiiltiriin bagka bir 6zelligi olan kullanici tiretimi; kullanicilarin internet
tabanl bir platforma yazi, fotograf, video, canli yayn vb. igerigi olusturmalarin1 ifade etmektedir.
Ornegin, Facebook, Instagram, Twitter gibi sosyal medya platformlarini kullanabilmek igin éncelikle
bir profil olusturmak gerekmektedir. Bu profil, kisisel bilgiler, egitim, yas, hobi, fotograf gibi bir takim
kigisel verilerin yiiklenmesiyle olusmaktadir. Ardindan bu platformlarda birey kendi duygu ve
diisiincelerini, fotograf ve videolarin1 kisaca kendi olusturdugu icerikleri takipgileri ile paylasmaya
baglamaktadir. Bdylece birey bu platformlar1 kullanmak i¢in igerik iretimi gerceklestirmektedir. Dijk’mn
belirttigi dijital kiltirin bir diger 6zelligi olan hizlanma; bilgisayar teknolojileri araciligiyla istenilen
yerde ve zamanda aninda yazili ya da gorsel olarak iletisim halinde bulunabilmeyi ifade etmektedir. Son
olarak dijital kdlturin gorsellestirme 6zelligi, tiim enformasyonun gorsel halini yani dijital gorsel
kaltard ifade etmektedir. Kitle iletisim araglartyla baglayan ve giiniimiiz dijital teknoloji ¢agiyla devam
eden siirecte medyalar araciligiyla enformasyonun gorsel imgelere dontisiimii s6z konusudur. . Dijital
kiiltiiriin gorsellestirme 6zelligi bireyin varligini gorselligiyle sergiledigi, yasadigi hayati, sahip oldugu
nitelikleri, tiikettikleri nesneleri bir statii sembolii haline getirmekte ve onlart “Gdsteri Toplumu” ‘nun
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(Debord, 1996) bir parcasi haline getirmektedir. Dijital kiiltiriin bu 6zellikleri bireyin dijital benligini
inga etme siirecinde de etkili olmaktadir.

Dijital benlik bireyin ¢evrimici kimliklerine génderme yapmaktadir (Morva, 2016, s. 43). Yani, bireyin
kullanicis1 oldugu birtakim yeni medya platformlarinda kendisi tarafindan tasarimini gergeklestirdigi
soyut benligini ifade etmektedir. Palfrey ve Gasser dijital kimligi on alti yasindaki bir geng kiz
orneginden yola ¢ikarak su sekilde agiklamaktadir: (Palfrey & Gasser, 2017, s. 17)

... Dijital cagda kizin kimligi MySpace, Facebook, Bebo, ya da studiVZ gibi sosyal
aglardaki baglantilar veya kizin kendi blogundan bagkalarinin bloglarina giden baglantilar
aracilifiyla her dakika ziyaretgilerine goriiniir olan topluluklar tarafindan
sekillendirilebilir. Dolayisiyla arkadaslarinin hareketleri ve onlarin degisen itibarlari kizin
kimligini ve itibarim {iglincii kisilerin gozlemleyebilecegi sekillerde etkileyebilir. Kiz,
kisisel kimliginin bazi yonlerini hizla ve kolaylikla degistirebilmesine ragmen sosyal
kimliginin belirli kisimlarin1 degistiremeyebilir. Dijital ¢agin tuzagi —¢eliskili bir bicimde-
kizin sosyal kimligini ve baslarinin onu algilayis seklini kontrol etme yetisini diigtirmesidir.
K1z, ¢evrimiginde birden fazla kimligi deneyebilirken aslinda tek bir kimlige bir 6nceki
cagdan daha fazla mahkum olabilir.

Zhao, dijital benlige dort temel nitelik atfetmistir; ige yonelimli, anlatiya dayali, vazgegilebilir ya da geri
alinabilir, ¢ok ve cesitlidir. Dijital benligin niteliklerinden ige yonelimli 6zelligi; ¢evrimdisi ortamda
bireyin duygularini ag¢iga vurmasinin zor ve utan¢ olmasi sebebiyle gevrimigi anonim ortamda
kullanicilarin kendilerini dijital 6tekine daha kolay bir bicimde agabildigini ifade etmektedir. Dijital
benligin anlatiya dayali olma 6zelligi; anonim ¢evrimigi ortamda kullanicinin kendisini anlatmasi, 6z
betimleme yapmasi diger bir ifade ile klavye ve/veya gorsel sesli animasyonlar araciligiyla dijital
benligini bigimlendirmesidir. Dijital benligin diger 6zelligi vazgecilebilir ya da geri alinabilir olmasi;
¢evrimici ortamda kullanicinin dijital benliginin hosa gitmeyen, istenmeyen yonlerini lokasyon ya da
sosyal c¢evre degisikligine ihtiyag olmadan kolayca geri alnip silinebilir ya da yenisinin
olusturulabilmesidir. Dijital benligin ¢ok ve ¢esitli olma 6zelligi ise kullanicinin kendisine birden fazla
dijital benlik olusturabilmesini ifade etmektedir (Morva, 2016, s. 44-47).

Palfrey ve Gasser’a gore ise dijital kimliklerin temelde iki baskin 6zelligi bulunmaktadir: degiskenlik
ve giivensizlik. Buna gore degiskenlik, dijital cagda kullanicinin kimliginin sik sik degismesi ve bunu
da s6z konusu kullanicinin kendi iradesi araciligiyla olmamasini ifade etmektedir. Kullanicilar benlik
duygularint ve kendilerini nasil tanimlamak istediklerini degistirdik¢e kisisel bilgilerini de siirekli
degistirme egiliminde olmaktadir. Diger taraftan kullanici kimlik durumu kendisini suanda algiladigi
gibi yansitir, ayn1 zamanda bu kimligi diger kullanicilarin kendisi hakkinda diisiindiikleri algisindan
etkileyerek sekillendirmektedir. Giivensizlik ise kullanicinin kimligi hakkindaki bilgiye kimlerin
erisebildigin bilmesi, bu bilgiyi kimin goérebilecegini kontrol etmesi ve bu bilginin baskalar1 tarafindan
degistirilmesinin engellenmesi miimkiin olamayacagini gostermektedir (Palfrey & Gasser, 2017, s. 28-
29). Buradan hareketle dijital kimliklerin soyut ve akigkan olma durumundan kaynakl olarak kolayca
degisime acik bir yapida bulundugunu ama ayni zamanda kimlik bilgilerinin bilinmeyen kullanicilar
tarafindan 6grenilmesi de gilivensiz bir yapida oldugunu ortaya koymaktadir.

Toplumsal hayatta oldugu gibi dijital benligin ortaya konulmasinda da birey birtakim benlik sunumlarini
kullanmaktadir. Bireyin benlik sunumunda kullandigi gorsel ve yazili ifade bigimleri kisiden kisiye
farklilik gosterebilmektedir. Bu baglamda kiginin yasam tarzi, aile igindeki roll, arkadaslik iliskileri,
toplumsal statlisl, nitelikleri, kiiltiirel degerleri, orf, adet, gelenek ve gorenekleri belirleyici
olabilmektedir. Boylece birey benlik sunumunda, sahip olduklari nitelikleri ya da sahipmis gibi
davrandigi ya da bagkalarinin goziinden kendini gormek istedigi nitelikler Gzerinden diger kullanicilara
birtakim performanslar sergilemektedir.

ARASTIRMANIN YONTEMI

Aragtirma kapsaminda aktif bir sekilde sosyal medya platformlarindan Instagram kullanan kadin

inliilerin paylagimlariyla nasil benlik sunumu gergeklestirdikleri ve bu paylagsimlarda kullandiklar

benlik sunumu yontem ve strateji tercihleri aragtirilmasi amag¢lanmaistir. Ayrica iinliilerin benlik sunumu
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gergeklestirirken ne tiir igerikler paylagtiklar1 saptanmaya calisilmistir. “Instagrami aktif olarak kullanan
kadm fnliilerin, Instagram paylasimlarinda hangi benlik sunumu yontem ve stratejilerini
kullanmaktadir?” ve “Instagram aktif olarak kullanan kadm tinliilerin, benlik sunumunda tercih ettigi
yontem ve stratejiler ile etkilegsim oranlar1 arasinda nasil bir iligki bulunmaktadir?” sorularina cevap
aranmaktadir.

Aragtirma nitel arastirma yontemlerinden icerik analizi yontemi ile gergeklestirilmistir. Arastirmanin
evrenini sosyal medya platformlarindan Instagram olusturmaktadir. Instagramin tercih edilmesinde,
“We are social” ve “Hootsuit” platformlar1 tarafindan “Digital 2019 in Turkey" ismiyle hazirlanan
sosyal medya istatistikleri raporunda belirtilen verilerde Instagramm Tiirkiye’de yaklagik 38 milyon
kullanici sayistyla en ¢ok kullanilan ikinci sosyal medya platformu olarak belirtilmesi etkili olmustur.
Bununla birlikte raporda Instagram: kullanan 38 milyon kullanicinin %41’inin kadin, %59 unun ise
erkek oldugu belirtilmistir. Kadin kullanict oranmin erkek kullanici oranindan az olmasi sebebiyle,
kadinlarin Instagramda benlik sunum ve stratejilerini hangi yontemleri kullanarak gerceklestirdigi
arastirmanin  ¢ikis noktasmi olusturmaktadir. “Boomsocial” internet sitesinin kiltiir ve sanat
kategorisinde en ¢ok takipcisi bulunan kadin {inliiler arastirmanin 6rneklemini olusturmaktadir. Bu
baglamda 27 Aralik 2019 tarihinde, bu iinliiler arasinda birinci sirada yer alan oyuncu Hande Ergel
(Takipgi sayisi: 11.529.768), ikinci sirada yer alan sarkici Hadise A¢ikgdz (Takipgi sayisi:10.633.493)
ve sosyal medya fenomeni Seyma Subasi (Takipgi sayisi: 3.123.452) secilmistir. Se¢ilen kadin iinliilerin
orneklem grubuna dahil edilmesinde 6ncelikle en ¢ok takipgi sayilarmin olmasinin yani sira, Instagrami
aktif kullanmalari, meslek ve galigma alanlarinin farkli olmasi etkili olmustur.

Arastirmada veri kodlamasi yapilirken “Sosyal Medyada Sanal Kimlikler; Sosyal Medya
Fenomenlerinin Benlik Sunumlar1 Uzerine Bir Arastirma” (Ozkok, 2019) adli yiiksek lisans tezi referans
alimmistir. Buna gore referans alinan tezde; ¢alismanin temel hatlarini1 benlik sunumu yontemlerinin
analizinde, Jones ve Pittman’in 1982 yilinda gelistirdigi “Benlik Sunumu Stratejileri” ile Erving
Goffman’in 1959 yilinda gelistirdigi “Benlik Sunumu Degiskenleri” birlikte kullanilmistir. Referans
alinan tezden farkli olarak bu ¢aligmada sosyal medya platformlarini kullanan bireylerin iinlii olmasi ve
ticari egilimleri goz Oniine alinarak gesitli reklam ve mesleki faaliyetlerine yonelik pazarlama stratejileri
ve sunumlar1 géz oniine alinmigtir. Bu baglamda tezden alinan ‘Benlik Sunumu Degiskenleri’ tablosuna,
‘Kitle Yonlendirme’ kavramu ile ‘Benlik Stratejileri® tablosuna ise ‘Reklam Yapma’ stratejisi ilave
edilmistir. Boylece bu Instagram hesaplarinin kullaniminda reklam ve pazarlama amagl kullanimlarinin
da incelenmesi saglanmistir. Buradan hareketle, calismada yer alan Benlik Sunumu Stratejileri ile
Benlik Sunumu Degiskenleri’ni agiklamak {izere Yildirim ve Simgek’in olusturdugu “kimlik tanimi kod
listesi”’nden (Yildirim & Simsek, 2016, 5.244-245) yararlanilmigtir.

Tablo 1:Yildirim ve Simsek Kimlik Tanimi Listesi

Fiziksel Kimlik; Ahlaki-Etik Kimlik;
Gorinti (bayiklik, yiz, sag, vb.) Dine Sayg1 (Allah, Cennet, Din Ogretileri),
Atletik Yapi, Giig, Toplumsal Degerler ve lkeler (Demokrasi, Kadmn
Fiziksel Yetenek, Haklari, Esitlik)
Ses Tonu, Yardimseverlik (insanlara Yardim, Topluma Katki
Saglik, vb.)
Yas, Insan Sevgisi,
Giyim, Hayvan Sevgisi,
Spor Yapma Doga Sevgisi
Bireysel Kimlik; Egitim Kimligi;
Bilissel Ozellikler (Zeki, Planl1) Okaul,
Duyussal Ozellikler (Diiriistliik, Mutluluk, Saygi, Basar1 (Not, Odiil),
Nazik, Dostca, Olgun), Bilgi,
Yardimseverlik, Ogretmenlerle Tliskiler,
Guvenilirlik, Okumaya ve Yazmaya Kars1 Ilgi,
Ozgiiven, Basar1 (Miizik, Resim vb.) Resme Karsi Ilgi,
Artistik Etkinlikler, Eglence, Ogrenme,
Aliskanlik, Hobi Deneyim
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Sosyal Kimlik; Aile Kimligi;
Arkadas (Genel, Romantik), Anne-Baba, Kardesler
Sosyal Beceriler (Liderlik iletigim), Anneanne-bilylikbaba,
Bagkalarinin Degerlendirmesi, Diger Akrabalar,
Beklentileri Karsilama (Iyi Bir Cocuk Olma) Soyun Bagli Oldugu Bireyler
Futbol Takimi

Milli Kimlik;

Politika

Vatanseverlik

Goffman’in Benlik Sunumu Stratejileri ile Jones ve Pittman’m, Goffman’dan etkilenerek gelistirdikleri
Benlik Sunumu Degiskenleri’nden yola ¢ikarak érneklem grubundaki Instagram kullanicilarinin benlik
sunumlarinin saptanmasina yonelik gerceklestirilen arastirmada kullanilacak igerik analizi cetveli
Tablo2’de (Ozkok, 2019) belirtilmektedir. Bunlara ek olarak yukarida da belirtildigi {izere kodlama
kapsamina “Reklam Yapma Stratejisi” ile “Kitle yonlendirme Degiskeni”, “Kariyer odakli, Reklamin
yapma, Bir Urlin veya hizmetin tanitimini yapma, Ticari bir amag¢ gutme” baglaminda kod 6 aragtirma
kapsamina ilave edilmistir.

Tablo 2:icerik Analizi Cetveli
BENLIK SUNUMU BENLIK SUNUMU
STRATEJILERIi DEGISKENLERIi AGIKLAMA KOD
Ornek Davranis Sergileme Dramatik Canlandirma Toplumsal Degerler ve Ilkeler
Ahlaki ve Kiiltiirel Degerler
Insan Sevgisi
Hayvan Sevgisi
Doga Sevgisi
Topluma Katk1
Kendini Sevdirme Ifade Denetiminin Elde Bilissel Ozellikler
Tutulmasi Duyusal Ozellikler
Huzurlu Anlar, 2
Eglenmek,  Turistik  Gezi,  Ozgiiven,
Guvenilirlik,
Tehdit Etme Yanlis Sunum Karanlik, Gizemli, Gii¢lii, Zengin,
Gizem Yaratma Soguk, Mesafeli, Seksi.
Niteliklerini Tanitma Idealize Etme Goriintu Ses Tonu

Atletik (Sportif) Yapi, | Fiziksel Yetenek,

Giyim (Moda). Saglikli Yagam,
Kendini Acindirma Gergeklik ve Duzmece Uzgiin olmak,

Mutsuz Olmak,

Dalgin Olmak,

Magdur Olmak, 5
Hasta Olmak,

Hastanede Olmak.

Reklam Yapma Kitle Y&nlendirme Kariyer odakl,

Reklamimi yapma,

Bir iirlin veya hizmetin tanitimini yapma,
Ticari bir amag giitme.

BULGULAR

Instagram Hesaplarma Yonelik Veriler

Calisma kapsaminda Instagramda en ¢ok takipgisi bulunan “Hande Ergel”, “Hadise Agikgoz” ve
“Seyma Subas1” nin benlik sunum ve stratejileri analiz edilmistir. Arastirma kapsamindaki Instagram
hesaplarinin 28.09.2019-27.12.2019 tarihleri arasindaki ti¢ aylik periyottaki paylasimlari ele alinmistir.
Asagida yer alan Tablo3’te “Boomsocial” internet sitesinde alinan veriler dogrultusunda Instagram
hesaplarina yonelik veriler yer almaktadir.
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Tablo 3: Instagram Hesaplarina Yonelik Veriler

Kullanic1 Verileri Hadise Agikgoz | Hande Ercel Seyma Subast
Kullanic1 Ad hadise handemiyy seymasubasi
Yas 34 26 29
Hesap Gizliligi Acik Acik Kapali
Tarih Arahginda Baslangi¢

Hayran Sayisi 10.150.946 10.857.128 3.097.854
Tarih Arahginda Bitis Hayran

Sayisi 10.633.493 11.529.768 3.123.452
Dénemlik Hayran Artist 482.547 672.640 25.598
Toplam Génderi Sayisi 41 28 89
Toplam Begeni Sayisi 11.116.501 23.411.238 9.393.662
Toplam Yorum Sayisi 0 185.558 46.310
Ortalama Etkilesim Orani 2,60% 7,60% 3,45%

Yukarida yer alan tabloda hesaplarin kullanict bilgileri ile arastirma kapsamina dahil edilen hesaplarin
kullanicr adi, kullanicinin yagsi, hesabin gizliligi, li¢ aylik periyodun baslangi¢ ve bitis takip¢i sayilari,
donemlik hayran (takipgi) artisi, toplam gonderi sayisi, toplam begeni-yorum sayisi ile ortalama
etkilesimoranlarina ait veriler yer almaktadir. Buna goére Hadise Ac¢ikgdz’iin, baslangi¢ tarihi olan
28.09.2019°da, ‘10.150.946° takip¢i sayisit {i¢ ay sonra °‘482.547’ artarak 27.12.2019 tarihinde
‘10.633.493’e ulasmustir. Bu tarihler arasinda toplam 41 paylasim yapan Hadise’nin toplam aldig1
begeni ‘11.116.501° iken, hesabinin yorumlara kapali olmasi sebebiyle yorum sayisina ait veri
bulunmamaktadir. Etkilesim orani ise ortalama %?2,6°dir. Hande Ercel’in, baslangi¢ tarihi olan
28.09.2019’da, 10.857.128" takipgi sayist li¢ ay sonra ‘672.640° artarak 27.12.2019 tarihinde
‘11.529.768’e ulagmistir. Bu tarihler arasinda toplam 28 paylasim yapan Hande Ercel’in toplam aldig:
begeni sayist *23.411.238’ iken, toplam aldig1 yorum sayis1 ‘185.558’dir. Etkilesim orani ise %7,6’d1r.
Seyma Subagi’nin, 28.09.2019 tarihindeki takipg¢i sayis1 ‘3.097.854” iken ii¢ ay sonra 25.598 artarak
27.12.2019 tarihinde 3.123.452° ulagsmistir. Bu tarihler arasinda toplam 89 paylagim yapan Seyma
Subagi’nin toplam aldig1r begeni sayist ‘9.393.662° iken, toplam aldig1 yorum sayist ‘46.310°dur.
Etkilesim orani ise ortalama %3,45’tir.

Instagram Hesaplarmin Paylasim iceriklerine Yonelik Bulgular

Asagida Tablo4’de Hadise Agikgéz, Hande Ergel ve Seyma Subasi’min Instagram hesaplarinin
28.12.2019 ile 27.12.2019 tarihleri araligindaki paylasim iceriklerine yonelik bulgular, referans ve
yiizde degerlerinin analizi yapilmistir.

Tablo 4: Instagram Hesaplarinin Paylasim iceriklerine Yonelik Bulgular

Hadise A¢ikgoz Hande Ergel Seyma Subasi
Kimlik Tanimi1 Kodlari
Frekans | Yizde | Frekans | Yuzde Frekans Yizde
KOD-1 3 7,3 3 10,7 3 73
KOD-2 1 24 5 17,9 1 2,4
KOD-3 17 415 5 17,9 17 41,5
KOD-4 4 9,8 4 14,3 4 9,8
KOD-5 1 24 0 0 1 2,4
KOD-6 15 36,6 11 39,2 15 36,6

Hadise A¢ikgoz’iin tarih araliginda Instagram hesabinda yaptig141 paylasiminda, %7,30 orantyla 3 adet
paylagiminda dine saygi, toplumsal degerler ve ilkeler, yardimseverlik, insan sevgisi, hayvan sevgisi,
doga sevgisi ile bireyin “Ahlaki-Etik” kimligine iliskin paylasimlar yer alirken, %2,4 oraniyla 1
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paylasiminda “Bireysel” kimligini 6n plana ¢ikaran biligsel, duygusal, basari, 6zgiliven, artistik
etkinlikler, aligkanliklar ve hobileri dikkat ¢ekmektedir. Hadise Agikgdz’in %41,50 oraniyla 17
paylasiminda gizemli, seksi, soguk, mesafeli icerikler; %9,8 oraniyla 4 paylagiminda fiziksel
ozelliklerine yonelik igerikler; %2.,4 oraniyla 1 paylasiminda kendisini iizglin, mutsuz, hasta, magdur
olarak ve %36,6 oraniyla 15 adet kariyer odakly, ticari bir amag glitme ve reklamini yaptigi igerikler yer
almaktadir.

Hande Ergel’in tarih araliginda Instagram hesabinda yaptig1 28 paylasiminda, %10,7 oraniyla 3 adet
paylasiminda dine saygi, toplumsal degerler ve ilkeler, yardimseverlik, insan sevgisi, hayvan sevgisi,
doga sevgisi ile bireyin “Ahlaki-Etik” kimligine iliskin paylasimlar yer alirken %17,9 oraniyla 5
paylasiminda “Bireysel” kimligini on plana c¢ikaran biligsel, duygusal, basari, Ozgiiven, artistik
etkinlikler, aligkanliklar ve hobileri dikkat gekmektedir. Hande Ergel’in %17,9 oraniyla 5 paylasiminda
gizemli, seksi, soguk, mesafeli igerikler; %14,3 oraniyla 4 paylagiminda fiziksel 6zelliklerine yonelik
iceriklere yer verirken kendisini {izgiin, mutsuz, hasta, magdur olarak ifade ettigi paylasimlara yer
vermedigi ve %39,2 oraniyla 11 adet kariyer odakli, ticari bir amag gutme ve reklamini yaptigi igerikler
yer almaktadir.

Seyma Subasi’nin ise tarih araliginda Instagram hesabinda yaptig1 89 paylasiminda, %4,5 oraniyla 4
adet paylasiminda dine saygi, toplumsal degerler ve ilkeler, yardimseverlik, insan sevgisi, hayvan
sevgisi, doga sevgisi ile bireyin “Ahlaki-Etik” kimligine iligkin paylagimlar yer alirken %38,2 oraniyla
34 paylagiminda “Bireysel” kimligini 6n plana ¢ikaran biligsel, duygusal, basari, 6zgiliven, artistik
etkinlikler, aligkanliklar ve hobileri dikkat ¢cekmektedir. Seyma Subasi’nin %33,7 oraniyla 30
paylasiminda gizemli, seksi, soguk, mesafeli igerikler; %6,7 oraniyla 6 paylasiminda fiziksel
ozelliklerine yonelik iceriklere yer verirken kendisini iizgiin, mutsuz, hasta, magdur olarak ifade ettigi
paylasimlara yer vermedigi ve %16,9 oraniyla 15 adet kariyer odakl, ticari bir amag gutme ve reklamini
yaptig1 iceriklere yer verdigi belirlenmistir.

Instagram Hesaplarmin Benlik Sunumu Degiskenlerine Yonelik Bulgular

Asagida Tablo5’de Hadise Ac¢ikgbéz, Hande Ergel ve Seyma Subasi’nin Instagram hesaplarinin
28.12.2019 ile 27.12.2019 tarihleri arah@indaki benlik sunumu degiskenlerine y6nelik bulgular, referans
ve yiizde degerlerinin analizi yapilmistir.

Tablo 5: Instagram Hesaplarinin Benlik Sunumu Degiskenlerine Yonelik Bulgular

Hadise Acikgoz Hande Ergel Seyma Subasi
Benlik Sunumu Degiskenleri
Frekans Ylzde Frekans Ylzde Frekans Yiizde
Dramatik Canlandirma 3 7,3 3 10,7 4 45
ifade Denetiminin Elde Tutulmasi 1 2,4 5 17,9 34 38,2
Yanhs Sunum Gizem 17 415 5 17,9 30 33,7
Yaratma

idealize Etme 4 48 4 14,3 6 6,7

Gergeklik ve Dlizmece 1 2,4 0 0 0 0
Kitle Yénlendirme 15 36,6 11 39,2 15 16,9

Aragtirllan tarih araliginda Hadise Acikgoz’in Instagram hesabindan paylastigi 41 gonderisi
dogrultusunda, %7,3 oramyla 3 adet paylasiminda Hadise’nin takipgilerinin takdirini kazanmak
amaciyla toplumsal ahlak ve etik kurallar1 c¢ergevesinde gergeklestirdigi “Dramatik Canlandirma”
maddesine uygun davranislar gézlemlenirken, %2,4 oraniyla 1 paylasimda bireyin kisisel ve profesyonel
basarilarmin 6ne ¢iktig1 ve sosyal gevresiyle iliskilerinin aktarildig1 “Ifade Denetiminin Elde Tutulmas1”
maddesine iliskin icerikler yer alirken; Hadise’nin %41,5 oraniyla 17 paylagiminda kendisini soguk,
gizemli, seksi vb. ozellikler gergevesinde sundugu “Gizem Yaratma” maddesiyle iligskilendirilebilen
icerikler dikkat ¢cekmektedir. Bu dogrultuda, %4,8 oraniyla 4 paylasimda toplum tarafindan “ideal”
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olarak kabul edilen, oldugunda daha “iyi”, “daha yetenekli”, “daha mutlu” vb. gbziikkmesine yardim
eden “Idealize Etme” maddesine uygun igerikler bulunmaktadir. %2,4 oraniyla yalnizca 1 igerikte
“Gergeklik ve Diizmece” maddeleriyle iliskilendirilebilirken, son olarak %36,6 orani toplam 15
gonderide “Kitle Yonlendirme” Kariyer odakl, ticari bir amag gutme ve reklamini yaptigi icerikler tespit
edilmigtir.

Hande Ergel’in tarih araliginda Instagram hesabindan paylastigi 28 gonderisi dogrultusunda, %10,7
oraniyla 3 adet paylasiminda Hande Ercel’in takipgilerinin takdirini kazanmak amactyla toplumsal ahlak
ve etik kurallar cercevesinde gerceklestirdigi “Dramatik Canlandirma” maddesine uygun davraniglar
g6zlemlenirken, %17,9 oraniyla 5 paylasimda bireyin kisisel ve profesyonel basarilarinin dne ¢iktigi ve
sosyal cevresiyle iliskilerinin aktarildig1 “ifade Denetiminin Elde Tutulmas1” maddesine iliskin ierikler
yer alirken; Hande Ergel’in %17,9 oraniyla 5 paylasiminda kendisini soguk, gizemli, seksi vb. 6zellikler
gercevesinde sundugu “Gizem Yaratma” maddesiyle iliskilendirilebilen igerikler dikkat cekmektedir.
Bu dogrultuda, %14,3 oraniyla 4 paylasimda toplum tarafindan “ideal” olarak kabul edilen, oldugunda
daha “iyi”, “daha yetenekli”, “daha mutlu” vb. goziikmesine yardim eden “Idealize Etme” maddesine
uygun icerikler bulunmaktadir. “Gergeklik ve Diizmece” maddeleriyle iliskilendirilebilen herhangi bir
paylasimi olmamakla birlikte, %39,2 orani toplam 11 gonderide “Kitle Yonlendirme” Kariyer odakl,
ticari bir amag giitme ve reklamin1 yaptig igerikler oldugu tespit edilmistir.

Seyma Subagi’nin tarih araliginda Instagram hesabindan paylastigi 89 gonderisi dogrultusunda, %4,5
oraniyla 4 adet paylasiminda Seyma Subasi’nin takipgilerinin takdirini kazanmak amaciyla toplumsal
ahlak ve etik kurallar1 cergevesinde gergeklestirdigi “Dramatik Canlandirma” maddesine uygun
davranislar gozlemlenirken, %38,2 oraniyla 34 paylasimda bireyin kisisel ve profesyonel basarilarinin
one ¢iktig1 ve sosyal cevresiyle iliskilerinin aktarildigi “ifade Denetiminin Elde Tutulmas1” maddesine
iliskin i¢erikler yer alirken; Seyma Subasi’nin %33,7 orantyla 30 paylasiminda kendisini soguk, gizemli,
seksi vb. ozellikler ¢ergevesinde sundugu “Gizem Yaratma” maddesiyle iligkilendirilebilen igerikler
dikkat cekmektedir. Bu dogrultuda, %6,7 orantyla 6 paylasimda toplum tarafindan “ideal” olarak kabul
edilen, oldugunda daha “iyi”, “daha yetenekli”, “daha mutlu” vb. goziikmesine yardim eden “Idealize
Etme” maddesine uygun igerikler bulunmaktadir. “Gergeklik ve Diizmece” maddeleriyle
iligkilendirilebilen herhangi bir paylasimi olmamakla birlikte, %16,9 orani toplam 15 génderide “Kitle
Yonlendirme” kariyer odakli, ticari bir amac¢ gutme ve reklamimi yaptigi icerikler oldugu tespit
edilmistir.

Instagram Hesaplarmin Benlik Sunumu Stratejilerine Yonelik Bulgular

Asagida Tablo6’da Hadise Acikgdz, Hande Ergel ve Seyma Subasi’min Instagram hesaplarinin
Instagram hesaplarimin 28.12.2019 ile 27.12.2019 tarihleri araligindaki benlik sunumu stratejilerine
yonelik bulgular, referans ve yilizde degerlerinin analizi yapilmustir.

Tablo 6:Benlik Sunumu Stratejilerine Yonelik Bulgulari

) o Hadise Agikgoz Hande Ercel Seyma Subasi
Benlik Sunumu Stratejileri

Frekans Yuzde | Frekans Yuzde | Frekans Yizde
Ornek Davrams Sergileme 3 73 3 10.7 4 45
Kendini Sevdirme 1 2.4 5 17,9 34 38,2
Tehdit Etme 17 415 5 17,9 30 33,7
Niteliklerini Tanitma 4 9,8 4 14,3 6 6,7

Kendini Acindirma 1 2.4 0 0 0 0
Reklam Yapma 15 36,6 11 39,2 15 16,9

Hadise A¢ikgdz’iin tarih araligindaki paylasimlari dogrultusunda, %7,3 oraniyla 3 adet paylasiminda
toplumsal kurallari, ahlak ve etik kavramini g6z 6niinde bulundurarak gergeklestirdigi “Ornek Davranig
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Sergileme” taktigine uygun paylasimlar gergeklestirdigi ifade edilebilmektedir. Buradan hareketle,
%2,4 oraniyla 1 paylasimda takipgileri ile arasinda duygusal bir bag olusturabilmek, takipgilerinin
kendisine yonelik sempati duygusu gelistirebilmeleri amaciyla “Kendini Sevdirme” taktigine uygun
iceriklerin yer aldig1 gozlemlenirken; %41,5 oraniyla 17 paylasimlar kendisini soguk, gizemli, seksi
vb. oOzellikler g¢ercevesinde sundugu “Tehdit Etme” taktigini kullandigi  bigiminde
yorumlanabilmektedir. Bu anlamda, %9,8 oraniyla 4 paylasimda yeteneklerini, yetki ve yetkinlerini
belirttigi “Niteliklerini Tanitma” taktigine uygun icerikler bulunmaktadir. Hadise’nin %2,4 oraniyla
yalnizca 1 iceriginde ise “Kendini Acindirma” taktigine uygun; magdur, iizgiin, yorgun, hasta vb.
ifadelerin ve imgelerin yer aldi sdylenebilmektedir. Ayrica son olarak Hadise’nin paylasimlarinda
%36,6 oraniyla 15 adet paylasiminda “Reklam Yapma” stratejisine uygun gonderilen paylastig
gbzlemlenmistir.

Hande Ergel’in tarih araligindaki paylasimlari dogrultusunda, %10,7 oraniyla 3 adet paylasiminda
toplumsal kurallar, ahlak ve etik kavramin1 géz dniinde bulundurarak gergeklestirdigi “Ornek Davranis
Sergileme” taktigine uygun paylasimlar gerceklestirdigi ifade edilebilmektedir. Buradan hareketle,
%17,9 oraniyla 5 paylasimda takipgileri ile arasinda duygusal bir bag olusturabilmek, takipgilerinin
kendisine yonelik sempati duygusu gelistirebilmeleri amaciyla “Kendini Sevdirme” taktigine uygun
iceriklerin yer aldig1 gozlemlenirken; %17,9 oraniyla 5 paylasimlar1 kendisini soguk, gizemli, seksi vb.
ozellikler gercevesinde sundugu “Tehdit Etme” taktigini kullandig1 bigiminde yorumlanabilmektedir.
Bu anlamda, %14,3 oraniyla 4 paylasimda yeteneklerini, yetki ve yetkinlerini belirttigi “Niteliklerini
Tanitma” taktigine uygun igerikler bulunmaktadir. Hande Ergel’in “Kendini Acindirma” taktigine
uygun; magdur, {izgilin, yorgun, hasta vb. ifadelerin ve imgelerin yer aldigi herhangi bir génderisinin
olmadigr goriilmiistiir. Ayrica son olarak Hande Ercel’in paylasimlarinda %39,2 oraniyla 11 adet
paylasiminda “Reklam Yapma” stratejisine uygun gonderilen paylastigi gdzlemlenmistir.

Seyma Subasi’nin tarih aralifinda paylasimlari dogrultusunda, %4,5 oraniyla 4 adet paylasiminda
toplumsal kurallari, ahlak ve etik kavramini géz 6niinde bulundurarak gerceklestirdigi “Ornek Davranis
Sergileme” taktigine uygun paylasimlar gergeklestirdigi ifade edilebilmektedir. Buradan hareketle,
%38,2 oraniyla 34 paylasimda takipgileri ile arasinda duygusal bir bag olusturabilmek, takipgilerinin
kendisine yonelik sempati duygusu gelistirebilmeleri amaciyla “Kendini Sevdirme” taktigine uygun
iceriklerin yer aldig1 gozlemlenirken; %33,7 oraniyla 30 paylasimlar1 kendisini soguk, gizemli, seksi
vb. Ozellikler c¢ercevesinde sundugu “Tehdit Etme” taktigini kullandigi  bi¢ciminde
yorumlanabilmektedir. Bu anlamda, %6,7 oraniyla 6 paylasimda yeteneklerini, yetki ve yetkinlerini
belirttigi “Niteliklerini Tanitma” taktigine uygun igerikler bulunmaktadir. Seyma Subasi’nin “Kendini
Acmdirma” taktigine uygun; magdur, lizglin, yorgun, hasta vb. ifadelerin ve imgelerin yer aldigi
herhangi bir gonderisinin olmadigi goriilmiistiir. Ayrica son olarak Seyma Subasi’nin paylasimlarinda
%16,9 oraniyla 15 adet paylasiminda “Reklam Yapma” stratejisine uygun gonderilen paylastig
gbzlemlenmigtir.

SONUC

Caligma kapsaminda Tiirkiye’de en ¢ok kullanilan ikinci sosyal medya platformu olan Instagram
tizerinden benlik sunumu ve stratejilerine yonelik bir analiz gergeklestirilmistir. Bu baglamda 6rneklem
grubuna dahil olan Hadise A¢ikgoz, Hande Ergel ve Seyma Subagi’nin 90 giinliik periyotta (28.09.2019-
27.12.2019) yer alan Instagram paylasimlari incelenmistir.

Hadise Ac¢ikgdz’tiin arastirilan tarih araliginda 41 gonderisi bulunmaktadir. Bu gonderilerin %41,5
oraninda 17 gonderi sayisiyla biiyiikk ¢ogunlugunu ‘karanlik, mesafeli, gii¢lii, zengin, soguk, seksi,
gizemli” Kod-3 kimlik kodu olusturmaktadir. Bu veri, Hadise’nin paylagimlarinda gizem yaratma benlik
sunumu ile tehdit etme benlik sunumu stratejisini en ¢ok tercih ettigini gostermektedir. Yani Hadise
Acikgdz, ¢ogunlukla seksi, mesafeli ve gizemli yonlerini takipgilerine sergilemektedir. Ayrica
Hadise’nin takipgilerinden en ¢ok etkilesim alan (519.695 begeni) gonderilerinden ilk t¢und Kod-3
kimlik kodu kapsamindaki paylasimlart olusturmaktadir. Bu baglamda Hadise’nin Kod-3’i tercih
etmesinde en fazla etkilesim oranmin bu koddaki gonderilerde olmasmin etkisi fazla oldugu
sOylenebilmektedir. Hadise’nin paylasimlarinda en ¢ok ikinci tercih ettigi %36,6 oraninda 15 goénderi
sayistyla ‘kariyer odakli, reklamini yapma, {irtin ve hizmet pazarlama’ ile Kod-6’dir. Bu kodu tercih
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etmesinde Hadise’nin mesleginin sarkici olmasi dogrultusunda verdigi konserler, jiirisi oldugu ses
yarigmasi ve ¢gekmis oldugu video klipleri kitlelere tanitimim yaparak ticari bir kazang elde etme amac1
tagidigini gostermektedir. Hadise’nin %2,4 oraninda 1 ile ayn1 oran ve gonderi sayisiyla Kod-2 (kendini
sevdirme stratejisi ile ifade denetiminin elde tutulmasi benlik sunumu) ve Kod-5 (kendini acindirma
stratejisi ile gergeklik ve diizmece benlik sunumu) en az tercih ettigi gonderilerdir.

Hande Ercel’in arastirilan tarih araliginda 28 gonderisi bulunmaktadir. Bu génderilerin %39,2 oraninda
11 gonderi sayisiyla biiylik cogunlugunu ‘kariyer odakli, reklamini yapma, iiriin ve hizmet pazarlama’
Kod-6 kimlik kodu olusturmaktadir. Bu veri, Hande Ergel’in paylasimlarinda kKitleleri yonlendirme
benlik sunumu ile reklam yapma benlik sunumu stratejisini en ¢ok tercih ettigini gostermektedir. Yani
Hande Ercel’in, cogunlukla kariyer odakli, reklamini yapma, iiriin ve hizmet pazarlama amaciyla
gonderilerini takipcilerine sergilemektedir. Bu kodu tercih etmesinde Hande Ergel’in televizyon ve
sinema oyuncusu olmasi dogrultusunda oynadigi televizyon dizisinin reklami, ¢esitli giyim firmalarinin
tanitimini yaparak ticari gelir elde etmesi etkili olmustur. Ayrica Hande Ergel’in takipcilerinden en ¢ok
etkilesim alan (1.490.385 begeni ve 13.226 yorum) gonderisi %13,72 oraniyla Kod-6 kimlik kodu
kapsamindaki paylasimi olusturmaktadir. Bu baglamda Hande Ergel’in Instagram kullanim tercihlerinde
Kod-6 kapsaminda reklam ve tanitimin etkili oldugu sdylenebilmektedir. Hande Ergel’in hi¢ paylasimda
bulunmadig kimlik kodu, Kod-5 (kendini acindirma stratejisi ile gergeklik ve diizmece benlik sunumu
degiskeni) olmustur. Bu durum Hande Ergel’in Instagrami genel anlamda Kkariyer ve reklam amagh
kullandigin desteklemektedir.

Seyma Subasi’nin arastirilan tarih araliginda 89 gonderisi bulunmaktadir. Bu gonderilerin %38,2
oraninda 34 gonderi sayisiyla biiyiik gogunlugunu “bilissel ve duyusal 6zellikler, huzurlu anlar, turistik
gezi, eglenme’ Kod-2 kimlik kodu olusturmaktadir. Bu veri, Seyma Subasi’nin kendini sevdirme benlik
stratejisi ile ifade denetiminin elde tutulmasi benlik sunumu degiskenini paylasimlarinda en gok tercih
ettigini gostermektedir. Ayrica Seyma Subasi’nin takipcilerinden %7,72 oraniyla en ¢ok etkilesim alan
(234.846 begeni ve 1252 yorum) gonderisi Kod-2 kimlik kodundadir. Bununla birlikte Seyma
Subagi’nin sosyal medya fenomeni olmasi dogrultusunda gezide bulundugu turistik mekanlardan, merak
edilen bir yasam tarzina sahip olmasi en ¢ok etkilesim alan gonderisinin de Kod-2’de oldugunu
aciklamaktadir. Seyma Subasi’nin hi¢ paylasimda bulunmadigi Kod-5 kimlik kodu (kendini acindirma
stratejisi ile gergeklik ve diizmece benlik sunumu degiskeni) olmustur. Bu durum Seyma Subasi’nin
Instagrami genel anlamda yagantisini sergileme amacl kullandigini desteklemektedir.

Elde edilen bulgular degerlendirildiginde, Instagramda en ¢ok takipgisi bulunan Hadise A¢ikgoz, Hande
Ercel ve Seyma Subasi’nin gonderileri kullanim amaglarina bagl olarak benlik sunumlarinda degisiklik
gosterdigi tespit edilmistir. Bu baglamda Hadise Ag¢ikgdz sarkicilik kariyerine yonelik reklam yapma
amagclarinin yaninda seksi, mesafeli ve karanlik taraflarmi sergileyerek takipgilerinin ilgisini tizerinde
tutmay1 amaglamaktadir. Hande Ergel ise Instagrami genel anlamda ticari bir kazang saglama ve
oyunculuk kariyeri odakli reklamini yapma amaciyla kullanmayi tercih ettigi tespit edilmistir.
Orneklemde yer alan ii¢ Instagram kullanicisinin gonderi sayilarina da bakildiginda en az paylasim
yapan kullanict Hande Ergel’dir. Bu durum da Instagram kullanim amacinin reklam odakli oldugunu
destekler niteliktedir. Seyma Subasi ise Instagram fenomeni olmasi sebebiyle takipgilerine genellikle
turistik gezileri ve hayatina dair deneyimlerini paylasarak takipgilerine benlik sunumu olusturdugu
gorilmektedir. Bu baglamda 6rneklem grubunun kamuya mal olmus tinlii kisiler olmasi Instagramdaki
benlik sunum ve strateji tercihlerinde etkili oldugu soylenebilmektedir. Kullanicilar sahip olduklart
takipgi sayisini arttirmaya ve var olan takip¢i sayisint da sirdiirmeye yonelik Instagrami kullanma
egilimi gostermektedir. Bunun yaninda kullanicilarin kendilerini magdur ve iizgiin gdsteren benlik
sunum ve stratejilerinden kaginmakta oldugu gozlemlenmistir. Bununla birlikte kullanicilarin Instagram
kullaniminda agirlikli olarak reklam yapma benlik sunumu stratejisi ve kitleleri yonlendirmeye yonelik
benlik sunumu degiskenini kullandig1 goriilmiigtiir. Bu baglamda bir sosyal medya platformu olan
Instagramin reklam ve pazarlamaya yonelik ticari kazanclar elde etme araci olarak da kullanildigini
ortaya ¢ikarmigtir. BOylece Instagramin, kullanicilarin sadece sosyallesme ihtiyaglarini karsilamakla
kalmayarak toplumsal statil, meslek ve ¢alisma alanina bagli olarak bir kazang elde etme platformu
haline geldigini de gostermektedir.
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General Rules

1. The language of the articles is Turkish and English

2. Ifthere is an institution that supports the study, the last word of the article title
should be placed on (*) and the information on the same page as the footnote
should be given.

3. Manuscripts should not exceed 12.000 words including bibliography and
annexes.

4. Articles should be organized according to the APA reference system. Please
make sure that the references in the text are in the references

Editing of topics:

All work submitted to our journal must have the following characteristics:

Studies submitted as a basic spelling rule must be written in accordance with APA
(6.0) style. examples and exceptions are listed below:

* Page Layout, entries must be written in a Microsoft Word program and the
page metrics must be organized as follows:

Paper Size: A4 Portrait
Top Margin: 2.5 cm
Bottom Margin: 2.5 cm
Left Margin: 2.5 cm
Right Margin: 2.5 cm
Paragraph Head: 1 cm
Block Quote: Left 1 cm
Font: Times New Roman
Font Style: Normal

Main Text Size: 11 point
Block Quote: 9 points
Footnote Text Size: 9 points
Inside the Table: 9 points
Paragraph Spacing: 6 nk
Line Spacing: Single (1)

* Type of Font
Times New Roman style should be used. Turkish Abstract English Abstract should be
in 11 pt, main text should be 10 pt. Text, Turkish-English abstract and the sources
used should be justify. Text should be written using single line spacing, 1 line spacing
between paragraphs should be left.

* Headlines
The manuscript should be composed of main headings and sub-headings.

*  Main Title
Times New Roman character, using capital letters, bold and must be in Microsoft
Word format in 14-pt format. Author name, abbreviations, author ORCID number and
e-mail addresses should be written with two lines of space after the title and the name
of the author should be written in 11 pt font size.



* Abstract
Abstract title should be written with two lines of space after Turkish keywords. Times
New Roman should be in bold, 11 pt, justified, and in single word Microsoft Word
format using capital letters. Should not exceed 600 words and abstract should be bold,
11 pt. and all text should be written in Microsoft Word format in Times New Roman
style. Keywords in abstract should be in italic, bold type and 11 pt. At least three,
maximum five key words should be written with the first letter and the other letters
with small letters. In abstract, subject of the article, research method and result should
be given.

* Sections
Section subtitles INTRODUCTION, CONCEPTUAL FRAME, LITERATURE
SCANNING, RESEARCH METHODOLOGY, FINDINGS, CONCLUSION, etc),
which are formed according to the content of the article, should be all uppercase, 11
pt and bold, and they should be typed without numbering.

*  Main Text
Subtitles should be written in 11 pt, bold and capital letters and the text should be in
11 pt., Times New Roman style in Microsoft Word format. Articles should be written
in a single column, justified, and in a single space between paragraphs. The subtitle of
the first section should start with a line space after the keywords and there should be
no spaces in the following paragraphs. Article length must not exceed 20 pages with
shapes and figures

* Tables, Figures, Graphics and Pictures
If the tables, figures, graphics and pictures used in the text are not originally created
by the author (s), they can be used in the text by showing “source”. Tables, figures,
graphics and pictures should be placed to fit the text and the headings should be
written in 11 font size and centered. Tables and graphs used in the text should be
listed as Table 1., Table 2. / Chart 1., Chart 2. etc. and so on. Table numbers and titles
should be written before the table. Figures, graphics and pictures of the numbers and
the headers (figure, graphic and picture) then the bottom of the Figure 1., Figure 2./
Picture 1., Picture 2. etc. should be written as ordered. The first letters of the words
used in the tables, figures, graphics and image titles should be initials large and the
others are small.

¢ Conclusion
The title should be written in bold, 11 pt, capital letters and text in 11 pt. Times New
Roman style in Microsoft Word format.

REFERENCE PRINCIPLES
In the reference part, only referred sources in the article should be included and the
alphabetical order should be followed according to the surname of the author.

* In-Text Resource Display
In the works, the opinions of others should be shown as quotation or reference.
Short quotes should be shown in quotation marks. Quotes longer than 4 lines should
be written as a separate paragraph, 1 cm inside and 11 pt.
In this case, quotation marks should not be used.



In the references, surnames, date of publication, and page number information must
be given in parentheses.

In the case of one and two authored publications, the surnames of both authors should
be included in parentheses.

With more than two author references, only the first author’s surname should be given
and ‘and others’ statement should be used for other authors.

In publications written by legal entities, the abbreviation can be made after the first
reference if the legal entity name is too long or the abbreviated form is very known,.
If it is decided to use the abbreviation, the name of the institution should be written in
the first submission and the abbreviation should be given in square brackets next to it.
If it is referred to different publications published on the same date, the words “a, b, c,
...” should be used in order to distinguish the publications from each other, and this
usage should be included both in the bibliography section and the references in the
text.

Reference Examples
* Reference to books and articles of a single author:
In text (book):
(McQuail, 1987: 55).
* Reference to more than one work of same writer in the same year:
(McQuail, 1987a: 55; 1987b: 40).
e If the writer has quoted from another author:
(Transcribed by McQuail, 1987a: 55).
In Bibliography:
McQuail, Denis, (1987). Mass Communication Theory: An Introduction, Beverly
Hills, CA: Sage Pulication Inc.
Cavit, Binbasioglu, (1988a). General Teaching Methods, Ankara: Binbasioglu
Publishing House.
Cavit, Binbasioglu, (1988b). “The Impact of Homework on Learning”, Education, 65,
362-369.
In the text (article):
(Varis, 1984: 32).
In Bibliography:
Varis, Tapio, (1984). & Quot; International Flow of TV Programs & quot ;, Journal of
Communication, 34 (1), pp.143-152.
* Books and articles of two authors:
In text (book):
(Perelman and Olbrecht, 1971: 10).
In Bibliography:
Perelman, C. and Olbrechts-Tyteca, L., (1971). The New Rhetoric, Notre Dame:
University of Notre Dame Press.
In the text (article):
(McCombs and Shaw, 1998: 108).
In Bibliography:
McCombs, M. E. ve Shaw D. L., (1972). “The Agenda-Setting Function of Mass
Media”, The Public Opinion Quarterly, 36, (2), s.176-187.
* Books and articles of more than two authors:
In text (book):
(Lazarsfeld et al., 1996: 45).
In Bibliography:



Lazarsfeld, P. F., Berolson, B. and Gaudet, H., (1944). The People Choice, London:
Colombia University Press.

* The articles included in the compilation publications:
In text:
(Schramm, 1994: 53).
In Bibliography:
Schramm, Wilbur, (1992). “How Communication Works”, Unsal Oskay (ed.),
Introduction to Mass Communication Theories, Istanbul: Derya Publications, pp. 95-
134.

* Institutional publications:
In text:
(SPO, 1989: 145).
In Bibliography:
DPT, (1989). Sixth Five Year Development Plan, 1990-1994, Ankara.
* Books without an author:
In text:
e If the title of the book is short:
(Introduction to Librarianship, 1987).
e If the title of the book is long:
(Virtual ..., 1995: 70).
In Bibliography:
Introduction to Librarianship, (1987). Ankara: Language and History-Geography
Publications.
* Interview:
In text:
(Personal communication with O. Kologlu, March 13, 2007).
In Bibliography:
Personal communication with Orhan Kologlu on 13 March 2007.
* Electronic Source:
In text:
(Cubukcu, 2009).
In Bibliography:
Cubukgu, Mete, (2009). “Whose Victory Is This?”,
Http://arsiv.ntvmsnbc.com/news/473346.asp. Access Date: 15.06.2010.
* Electronic Source with no author:
In text:
(Ministry of Foreign Affairs, 2010).

In Bibliography:
Ministry of Foreign Affairs (2010), http://www.mfa.gov.tr/default.tr.mfa. Access Date:
16.06.2010.
All web site
www.iletgazi.edu.t is
* Personal web pages
Landis, Barbara, (1996). Carlisle Indian Industrial School
History, http://home.epix.net/~landis/histry.html, Access Date: December 20, 2001.
* Articles in Newspapers or Current Journals:
In text:



(Nadi, 1950).
In Bibliography:
Nadi, Yunus, (1950). “The Secret of Power”, Cumhuriyet, July 9.
e Untitled Articles in Newspapers or Current Journals
In text:
(Cumbhuriyet, 7 May 1924).
In Bibliography:
Cumhuriyet, 7 May 1924.
If there are references to different copies of the same journals in the text:
Cumbhuriyet, 1950-1960, Hiirriyet, 1948-1960.
*  Documents
In text:
(Ministry of Commerce, Decision No. 21/48/26).
In Bibliography:
Decision of the Ministry of Commerce, Directorate General of Access, Access. T.C.
Prime Ministry Archive.



GENEL KURALLAR

1. Dergide yayimlanan yazi ve makalelerde kullanilacak dil Tiirk¢e ve
Ingilizcedir.

2. Calismayi destekleyen bir kurum varsa, makale basliginin son kelimesi

iizerine (*) konularak, ayni sayfada dipnot olarak destek veren kurum bilgileri

belirtilmelidir.

Gonderilen yazilar kaynakga ve ekler dahil 12.000 kelimeyi asmamalidir.

4. Makaleler APA referans sistemine (APA 6.0) gore diizenlenmelidir. Liitfen
metin i¢inde verilen referanslarin kaynakg¢ada olmasina 6zen gosteriniz.

[98)

Yazim Kurallan

Dergimize gonderilen tiim ¢aligmalarin agsagida belirtilen 6zellikleri tagimasi
gerekmektedir:

Temel yazim kurali olarak gonderilen ¢alismalarin APA (6.0) stiline uygun yazilmis
olmasi gerekmektedir. Ornekler ve istisnalar asagida listelenmistir:

e Sayfa Diizeni: Yazilar, Microsoft Word programinda yazilmali ve sayfa
Olciileri asagidaki gibi diizenlenmelidir:

Kagit Boyutu: A4 Dikey

Ust Kenar Bosluk: 2.5 cm

Alt Kenar Bosluk: 2.5 cm

Sol Kenar Bosluk: 2.5 cm
Sag Kenar Bosluk: 2.5 cm
Paragraf Basi: 1 cm

Blok Alinti: Sol 1 cm

Yazi Tipi: Times New Roman
Yazi Tipi Stili: Normal

Ana Metin Boyutu: 11 punto
Blok Alinti: 9 punto

Dipnot Metin Boyutu: 9 punto
Tablo I¢i Bilgiler: 9 punto
Paragraf Araligi: 6 nk

Satir Araligi: Tek (1)

*  Yaz Tiirii

Times New Roman yazi karakteri kullanilmalidir. Tiirkge “Oz” Ingilizce “Abstract”
bolumleri 11 punto, ana metin 11 punto, yararlanilan kaynaklar b6limi ise 1 punto
olmali; metin, Tiirk¢e-Ingilizce 6zet ve yararlanilan kaynaklar iki yone yash olarak

hizalanmalidir. Metin tek satir araligi kullanilarak yazilmali, paragraflar aras1 1 satir
bosluk birakilmalidir.



* Bashklar
Makale ana baslik ve alt basliklardan olusacak sekilde diizenlenmelidir.
e Ana Bashk

Times New Roman karakterinde, biiylik harfler kullanilarak, kalin, 14 punto seklinde
Microsoft Word formatinda olmalidir. Yazar ismi, kisaltmalari, yazar ORCID
numarasi ve e-posta adresleri bagliktan sonra iki satir bosluk birakacak sekilde
yazilmali ve yazar ismi kiiciik, soyadi biiyiik olacak sekilde 11 punto yaz1
karakterinde yazilmalidir.

« Oz

300 kelimeyi gegmemeli ve “OZ” kalin, 11 punto olmali, 6zet metni 11 punto olarak
tiim metin Times New Roman yazi stilinde iki yana yash ve tek paragraf seklinde
Microsoft Word formatinda yazilmalidir. Anahtar kelimeler italik, kalin yaz1 tipinde
ve 11 punto olmalidir. Makaleye uygun en az ii¢ en fazla bes anahtar kelimenin ilk
harfleri biiyiik diger harfleri kiiciik olacak sekilde yazilmalidir. “OZ”de makalenin
konusu, aragtirma yontemi ve sonucuyla ilgili kisa bilgiler verilmelidir.

* Abstract

Abstract ana baslik tiirk¢ce anahtar kelimelerden sonra iki satir bosluk birakilarak
yazilmalidir. Times New Roman karakterinde, biiyilik harfler kullanilarak, kalin, 11
punto, iki yana yash ve tek paragraf seklinde Microsoft Word formatinda olmalidir.
600 kelimeyi gegmemeli ve “ABSTRACT” kalin, 11 punto olmali; tiim metin Times
New Roman yazi stilinde Microsoft Word formatinda yazilmalidir. Abstract’taki
anahtar kelimeler (keywords) italik, kalin yazi tipinde ve 11 punto olmalidir.
Makaleye uygun en az ii¢ en fazla bes anahtar kelimenin(keywords) ilk harfleri biiyiik
diger harfleri kiiclik olacak sekilde yazilmalidir. “ABSTRACT’ta makalenin konusu,
arastirma yontemi ve sonucuyla ilgili kisa bilgiler verilmelidir.

« Boliimler

Makalenin igerigine gére olusturulan boliim alt basliklar1 (GIRIS, KAVRAMSAL
CERCEVE, LITERATUR TARAMASI, ARASTIRMA METODOLOIJISI,
BULGULAR, SONUC, ...gibi) hepsi biiyiik harf olacak bigimde, 11 punto ve kalin
(bold) olmalidir ve numaralandirma kullanilmadan yazilmalidir.

« Ana Metin

Alt bagliklar 11 punto, kalin ve biiyilik harf kullanilarak yazilmali ve metin kism1 11
punto, Times New roman yazi stilinde Microsoft Word formatinda olmalidir.
Makaleler tek siitun, iki yana yasli olacak sekilde ve paragraf aralarinda tek aralik
olacak sekilde yazilmalidir. Tlk boliimiin alt baslig1 anahtar kelimelerden sonra bir
satir bosluk birakarak baslamali ve bunu takip eden metin paragraflarinda bosluk
olmamalidir. Makale Uzunlugu sekiller ve figiirler ile birlikte 20 sayfay1
gecmemelidir.



« Tablo, Sekil, Grafik ve Resimler

Metinde kullanilan tablo, sekil, grafik ve resimler yazar(lar) tarafindan 6zgiin olarak
olusturulmamis ise “kaynak” gosterilerek metin i¢inde kullanilabilir. Tablo, sekil,
grafik ve resimler metin kismina uyacak sekilde yerlestirilmeli ve bagliklar1 11 punto
ve ortalanarak yazilmalidir. Metin i¢inde kullanilan tablo ve grafikler Tablo 1., Tablo
2./ Grafik 1., Grafik 2. ... vb gibi siralanmalidir. Tablo numaralar1 ve bagliklar
tablodan dnce olacak sekilde yazilmalidir. Sekil, grafik ve resimlerin numaralari ve
basliklar1 kendinden(sekil, grafik ve resim) sonra altta olacak sekilde Sekil 1., Sekil
2./ Resim 1., Resim 2. ... vb gibi siralanarak yazilmalidir. Tablo, sekil, grafik ve
resim bagliklarinda kullanilan kelimelerin ilk harfleri biiyiik digerleri kiigiik olacak
sekilde olusturulmalidir.

*  Sonug¢

Baslik kalin, 11 punto, biiyiik harflerle ve metin kismi da 11 punto Times New
Roman yazi stilinde Microsoft Word formatinda yazilmalidir.

KAYNAK GOSTERME ILKELERIi

Kaynakgada, sadece yazida gonderme yapilan kaynaklara yer verilmeli ve yazar
soyadina gore alfabetik siralama izlenmelidir.

Metin I¢i Kaynak Gosterimi
Yapilan ¢aligmalarda, bagkalarinin diisiinceleri alint1 ya da génderme seklinde
verilmelidir.

Kisa alintilar tirnak isareti i¢inde gosterilmelidir. 4 satirdan uzun alintilar ise ayr1 bir
paragraf olarak 1 cm igeriden blok halinde, 11 punto ile yazilmalidir. Bu durumda
tirnak isareti kullanilmamalidir.

Gondermelerde yazar soyadi, yayin tarihi ve sayfa numarasi bilgileri parantez iginde
aktarilmalidir.

Tek ve iki yazarli yayinlarda her iki yazarin soyadina da parantez iginde yer
verilmelidir.

Ikiden fazla yazar1 olan yaymlarda génderme yapilirken sadece birinci yazarin soyadi
verilir, diger yazarlar i¢in “ve digerleri” ifadesi kullanilmalidir.

Tiizel kisiler tarafindan yazilmis yayinlarda tiizel kisi ad1 ¢cok uzunsa veya kisaltilmis
bi¢imi ¢ok biliniyorsa ilk gondermeden sonra kisaltma yoluna gidilebilir. Kisaltma
kullanilmasina karar verilirse ilk gondermede kurum adinin acik hali yazilmali ve
yaninda koseli parantez i¢inde kisaltmasi verilmelidir.

Bir yazarin ayni tarihte yaymlanmis birden fazla yayiindan yararlanilmissa, yayinlari
birbirinden ayirmak i¢in sirastyla “a,b,c,...” ibareleri kullanilmali ve bu kullanim
gerek metin i¢inde kaynak gosterme sirasinda gerekse kaynakca boliimiinde yer
almalidir.



Gonderme Ornekleri

Tek yazarh kitaplar ve makaleler:

Metin igindeki yollamada (kitap):
(McQuail, 1987: 55).

-Aym yazarin, ayn yil birden fazla eserine yollama yapilmasi durumunda:
(McQuail, 1987a: 55; 1987b: 40).

-Alint1 yapilan yazarin baska bir yazardan alinti yapmis olmasi durumunda:
(Aktaran: McQuail, 1987a: 55).

Kaynakc¢ada:
McQuail, Denis, (1987). Mass Communication Theory: An Introduction, Beverly
Hills, CA: Sage Pulication Inc.

Cavit, Binbasioglu, (1988a). Genel Ogretim Yontemleri, Ankara: Binbasioglu
Yaymnevi.
Cavit, Binbasioglu, (1988b). “Odevlerin Ogrenmeye Etkisi”, Egitim, 65, 362-369.

Metin icindeki yollamada (makale):
(Varis,1984: 32).

Kaynakc¢ada:
Varis, Tapio, (1984). “International Flow of TV Programmes”, Journal of
Communication, 34(1), s.143-152.

iki yazarh kitaplar ve makaleler:

Metin icindeki yollamada (kitap):
(Perelman ve Olbrechts, 1971: 10).

Kaynakc¢ada:

Perelman, C. ve Olbrechts-Tyteca, L., (1971). The New Rhetoric, Notre Dame:
University of Notre Dame Press.

Metin icindeki yollamada (makale):

(McCombs ve Shaw, 1998: 108).

Kaynakc¢ada:
McCombs, M. E. ve Shaw D. L., (1972). “The Agenda-Setting Function of Mass
Media”, The Public Opinion Quarterly, 36, (2), s.176-187.

Ikiden cok yazarh kitaplar ve makaleler:

Metin icindeki yollamada (kitap):
(Lazarsfeld vd., 1996: 45).



Kaynakc¢ada:
Lazarsfeld, P. F., Berolson, B. ve Gaudet, H., (1944). The People Choice, London:
Colombia University Press.

Derleme yaynlar icinde yer alan makaleler:

Metin icindeki yollamada:
(Schramm, 1994: 53).

Kaynakc¢ada:

Schramm, Wilbur, (1992). “Haberlesme Nasil Isler”, Unsal Oskay (der.), Kitle
Haberlesme Teorilerine Giris, Istanbul: Derya Yayinlari, s.95-134.

Kurum yayimnlari:

Metin icindeki yollamada:
(DPT, 1989: 145).

Kaynakc¢ada:
DPT, (1989). Altinc1 Bes Yillik Kalkinma Plani, 71990-1994, Ankara.

Yazar Olmayan Kitap:

Metin icindeki yollamada:

Kitap Adi Kisaysa:

(Kiitiiphanecilige Giris, 1987).

Kitap Adi Uzunsa:

(Sanal..., 1995: 70).

Kaynakc¢ada:

Kiitliphanecilige Giris, (1987). Ankara: Dil ve Tarih-Cografya Fakiiltesi Yayinlart.

Goriisme:

Metin icindeki yollamada:

(O. Kologlu ile kisisel iletisim, 13 Mart 2007).

Kaynakc¢ada:

Orhan Kologlu ile 13 Mart 2007 tarihinde gergeklestirilen kisisel iletigim.

Elektronik Kaynak

Metin icindeki yollamada:

(Cubukcu, 2009).

Kaynakc¢ada:

Cubukgu, Mete, (2009). “Bu Kimin

Zaferi? ”, http://arsiv.ntvmsnbc.com/news/473346.asp. Erisim Tarihi:15.06.2010.

Yazar1 Olmayan Elektronik Kaynak
Metin icindeki yollamada:
(D1sisleri Bakanligi, 2010).

Kaynakc¢ada:
Dugisleri Bakanligi (2010), http://www.mfa.gov.tr/default.tr.mfa. Erisim
Tarihi:16.06.2010.



Tiim web site
www.iletgazi.edu.tr

Kisisel web sayfalarn
Landis, Barbara, (1996). Carlisle Indian Industrial School
History, http://home.epix.net/~landis/histry. html, Erisim Tarihi: 20 Ekim 2001.

Gazete ya da Aktiiel Dergilerde Yer Alan Yazilar

Metin icindeki yollamada:

(Nadi, 1950).

Kaynakc¢ada:

Nadi, Yunus, (1950). “Kuvvetin Surri”, Cumhuriyet, 9 Temmuz.

Gazete ya da Aktiiel Dergilerde Yer Alan Isimsiz Yazilar
Metin icindeki yollamada:
(Cumhuriyet, 7 Mayis 1924).

Kaynakc¢ada:

Cumhuriyet, 7 Mayis 1924.

Metin icerisinde aym gazetelerin farkh kopyalarina atif yapilmigsa:
Cumhuriyet, 1950-1960, Hiirriyet, 1948-1960.

Belgeler

Metin icindeki yollamada:

(Ticaret Bakanligi, Karar Sayisi, 21/48/26).

Kaynakc¢ada:

Ticaret Bakanligi, Muamelat Umum Miidiirliigii Kararlari, Erigim: T.C. Bagbakanlik
Arsivi.
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