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OZET

KULTUR ENDUSTRISI VE ELESTIRISININ DIJITAL TRANSFORMASYONU:
MOLLEINDUSTRIA UZERINE BiR ANALIZ
Neslihan YAYLA
Ondokuz May1s Universitesi
Lisansiistii Egitim Enstitiisii
[letisim Bilimleri Ana Bilim Dali
Yiiksek Lisans, Mart/2021
Danigsman: Do¢ Dr. M. Nur ERDEM

Elestirel teorinin en 6dnemli kavramlarindan biri olan kiiltiir endiistrisi kavrami
uzun yillardir iletisim caligmalarinin ilgisi dahilindedir. Dijitalde ve teknolojik
anlamda yasanan gelismeler ise kiiltiir endiistrisi tartismalarinin oniinii agmis, yeni
medyada kiiltiir endiistrisi elestirilerinin literatiire kazandirilmasina imkan tanimaistir.
Ozellikle 21. yiizyilin tiiketim aliskanliklar1 bambaska bir boyuta evrilmis, 6yle ki
tiiketim kiiltiiri kavrami1 hayatin igerisinde bulunan bir kavram halini almistir. Tliketim
kiiltliriiniin dijitale evrildigi son yillar ise yeni medya ve elestirel teoriyi bir arada
diistinmeye sebep olmaktadir.

Ote yandan dijital oyun ¢alismalar1, dijital oyunlarin statii, sinif, yas gibi kriterler
gdzetmeksizin hemen her bireyin giinliik bir etkinligi halini almasiyla disiplinler aras1
bir konu olarak giindemdedir. Bir konuyu elestirmek iizerine tasarlanan anti-oyunlar
ise bu ¢aligmanin temel odagindadir. Anti-oyunlar kimi zaman 6zellikle bir markanin
aleyhine sdylem iiretmek, markaya karsi1 negatif bir imaj ¢izmek iizerine kurulan anti-
advergameler olabiliyorken, kimi zaman ise bir markay1r dogrudan hedef almadan
genel bir konu {izerine elestiri igerebilirler.

Bu ¢alismada ltalyan bir elestirel oyun kolektifi olan Molleindustia’nin Phone
Story isimli oyunu, Catherine K. Reismann’in anlati analizi ile incelenmistir.
Calismanin amaci kiiltiir endiistrisi elestirisinin dijital ortamdaki tezahiiriinii dijital
oyunlar ¢ergcevesinde ortaya ¢ikarmaktir.

Anahtar Sozciikler: kiiltiir endiistrisi, elestirel teori, Frankfurt Okulu, elestirel oyun,
Molleindustria.



ABSTRACT

DIGITAL TRANSFORMATION OF CULTURE INDUSTRY AND CRITICISM:
AN ANALYSIS ON MOLLEINDUSTRIA
NeslihanYAYLA
Ondokuz Mayis University
Institute of Graduate Studies
Department of Communication Sciences
Master, March/2021
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. M. Nur ERDEM

One of the most important concepts of critical theory, the concept of culture
industry has been focus in communication studies for many years. Developments in
digital and technological terms have paved the way for culture industry discussions,
and enabled the culture industry criticism to be brought into the literature in new
media. Especially consumption habits of 21" Century have involved into a completely
different dimension. So the concept of consumption culture has become a concept
found in life. Recent years when consumer culture has evolved to digital has caused
that thinking together new media and critical theory.

On the other hand, digital games studies are popular as a multidiciplinar concept
because of digital games take the form a daily activity with irrespective of criterion
like status, class or age. Anti-games designed for criticize of a subject are in primary
focus of this study. While anti-games can sometimes be anti-advergames based on
producing discourse against a brand and creating a negative image against the brand,
sometimes they can include criticism on a general issue without directly targeting a
brand..

In this study examined with Catherine K. Reismann's narrative analysis the game
called "Phone Story" of Molleindustria who an italian game collective. The aim of this
study is to reveal of manifestation of culture industry criticism’s on digital
environment within the framework of digital games.

Keywords: culture industry, critical theory, Frankfurt School, critical game,
Molleindustria.
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GIRIiS

20. ve 21. yiizyil dijital gelismelerin kazandig1 ivme bakimindan hem sosyoloji
adina, hem teknoloji adina, hem de iletisim ¢alismalari bakimindan 6nemli bir yer
teskil etmektedir. Bu gelismeler beraberinde birgok yeniligi de getirmis, medya
tiretimi ve tiiketimi bu yenilikler kapsamina dahil olmustur. Temelde teknoloji ile
baglantili olan bu yenilik ve gelismeler insan hayatina yeni medya ya da bir diger
deyisle dijital medya kavraminin girmesine neden olmustur. Boylelikle “Yeni Medya
Calismalar1” bir aragtirma alani olarak 1960’larda hayatimiza girmistir. Yeni medya
en basit tanimiyla hedef kitlesine etkilesim olanagi saglayan, dijital yontemler
kullanilarak olusturulmus iletisim ortamlaridir. Internet siteleri, cep telefonlari, dijital
oyunlar gibi 6rnekler yeni medya ortamlar1 arasinda gosterilmektedir. Bu ¢alismanin
da konusu dahilinde olan dijital oyun tiirlerindeki ¢esitlilik dijital oyun ¢aligmalarinin
artmasina sebep olmustur. Dijital oyun calismalar1 sosyal bilimlerde yeni medya
caligmalarinin kapsaminda olup, literatiir incelendiginde dijital oyunlarin disiplinler

arasi bir¢cok caligmanin da ilgisi dahilinde oldugu goriilmektedir.

Ote yandan uzun yillardir iletisim bilimlerinde oldukc¢a énemli bir yeri olan
“Kiiltiirel Caligmalar” bir baslik olarak gilincelligini korumaktadir. Bu caligmada
Frankfurt Okulu’nunkazandirdigi en 6nemli kavramlarindan biri olan kiiltiir endiistrisi
kavramiin ve elestirel bakisin dijitale nasil evrildigi incelenmektedir. Caligmanin
amac1 bu doniisiimde kaginilmaz olarak gergeklesen ironik dili ortaya koymaktir. Bu
amag dogrultusunda elestirel bir dijital oyun kolektifi olan Molleindustria.org sitesinde
bulunan “Phone Story” isimli oyun ele alinmaktadir. Calisma kiltiir endiistrisi
kavramini tamamen elestirel bir bakis agisiyla ele almaktadir. Kavrama, kavramin
yaraticist olan Frankfurt Okulu disiiniirlerine paralel bir bakisla yaklasilmaya
calisilmaktadir. Aragtirma yontemi olarak Catherine K. Reissman (2005)’1n anlati

analizi modelinden faydalanilacaktir.

Calismanin amaci dogrultusunda birinci bdliimde kavramsal cergeveyi
hatirlatmak ve oturtabilmek adina elestirel kuram ve elestirel kurama iligkin temel
yaklasimlar aktarilmakta, kiiltiir endiistri kavramina ve kiiltiirel tirlinlerine yonelik
bilgiler verilmektedir. Ikinci béliimde yukarida bahsedildigi iizere insan hayatinda
gorece yeni bir kavram olan dijital medyada kiiltiir endiistrisi anlayisinin nasil karsilik

buldugu anlatilmaktadir. Ugiincii béliimde ise kiiltiir endiistrisinin dijital oyunlar



Ozelinde sagladigi doniisiimden bahsedilmekte ve elestirel bir oyun olan Phone

Story’nin anlat1 analizine yer verilmektedir.



1. BOLUM KULTUR ENDUSTRISI

1.1. Iletisim Calismalarinda Temel Elestirel Yaklasimlar

Kitle iletisim ¢aligmalar1 alanindaki elestirel yaklasimlar liberal ¢ogulcu toplum
kuramina karsit olarak gelistirilmistir. Iletisimin endiistrilesmesi, uluslararas1 yonii,
yeni iletisim teknolojilerinin toplumsal etkileri, iletisim sosyolojisi, kiiltiir
incelemeleri gibi konularda yapilan arastirmalar elestirel yaklasimlar dahilinde
olmustur. Elbette caligmalar ve konular1 agisindan farkliliklar mevcuttur ancak yapilan
calismalarin ortak noktasi mevcut toplumsal iliskiler ile iktidar iliskilerinin
stirdiiriilmesinde iletisimin roliinii sorgulamak olmustur. Bu sorgulama gereksinimi ise
bahsi gecen c¢ergevede gergeklestirilen ¢alismalart “elestirel” kategorisinde

degerlendirmeye sebep olmaktadir (Slack ve Alor, 1983: 208).

Elestirel kategorisindeki caligsmalar konusunda Gurevitch ve arkadaslar1 (2005:
3) “yapisalcilik, kiiltiirel calismalar, ekonomi politik” seklinde bir ayrima gitmektedir.
Levent Yaylagiil (2014) ise “Kitle iletisim Kuramlar” isimli kitabinda Elestirel
yaklagimlar1 “Iletisimi Araglarim Kiiltiirel ve Ideolojik Ara¢ Olarak Goren
Yaklasimlar” ve “Iletisimin Ekonomi Politigi” seklinde bir ayrim yapmaktadir. Iki
yazarin yaptig1 bu ayrim oldukca genis bir ¢aligma yapilmasini gerektirmektedir. Bu
arastirma igerisinde yer verilmesi durumunda arastirmanin temel konusundan
uzaklasilacag diisiiniildiigii icin elestirel yaklasimlar “Ingiliz Kiiltiirel Calismalar1”,
“Ekonomi-Politik” ve “Elestirel Kuram ve Frankfurt Okulu” seklinde

siniflandirilabilir.

Ingiliz Kiiltiirel Calismalar1 beseri bilimler ve toplum bilimleri alanlarmimn
onemli kuramlar1 ve pratiklerini anlatan bir konu olarak yaygin sekilde kabul
gormektedir. Kiiltiirel caligmalar kiiltiirel siiregler —6zellikle popiiler kiiltiir- iizerine
calismanin 6nemli goriildiigii ve bu cabanin karmasik, kuramsal ve siyasal olarak
tatminkar bir ugras oldugu fikrini benimsemektedir. Ingiliz kiiltiirel ¢alismalarin
adindaki “kiiltiir” insanlarin giydiklerini, duyduklarini, izlediklerini, yediklerini;
kendilerini digerlerine kiyasla nasil gordiiklerini; giindelik faaliyetlerinin iglevlerini
icermektedir. Kiiltiirel caligsmalar ekolil popiiler kiiltlirii modern uygarligin ahlaki ve
kiiltlirel standartlarina bir tepki olarak gormektedir. Bu sebeple ekoliin incelemek
istedigi sey insanlarin hayatlarinin, varliklar iizerinde gii¢lii, sorgulanamayan, etkili

yonleridir. Bireyleri belli bir sinifin, iilkenin, irkin ya da toplumsal cinsiyetin iiyeleri



olarak smiflandirirken ayn1 zamanda giinliik hayat i¢inde sorunsuz ve olagan goriinen
carkin isleyisini sorgulamaktir (Turner, 2016: 9-11). Kiiltiirel Calismalar medyanin
ekonomi politigine odaklanmak yerine medya metinlerindeki dilsel ve ideolojik
yapilar, izleyicinin metni okuma anlayisi, dilsel metin analizine odaklanmustir.
Kiiltiirel Caligmalar’a kadar medya metinlerini alimlayan kitlenin gii¢siizliiglinden,
dayatilan ideoloji karsisinda savunmasiz oldugu varsayilmisken; kiiltiirel caligmalar
ile metnin gercek anlaminin tiiketim aninda ortaya cikacagi ileri siiriilmiis ve
alimlayict kitlenin se¢im yapabilme sansi olan, bu yetiye sahip, ozgiir bireylerden
olustugu diislincesi 6ne ¢ikmistir. (Arik, 2004: 90-91).Bunlarin yani sira medyanin
ideolojikislevleri ve bunlarin ¢éziimlemesi, kiiltiirel pratiklerin toplum ve toplumsal
degisimle iliskisi, hegemonya, feminist aragtirmalar, izlerkitlenin popililer medya
tirlinlerinden kendi anlamlarini ve hazlarin1 nasil devsirdiklerine dair ¢alismalar,
disilik, siif tarihi, simif gatigmalari, ideoloji, popiiler hafiza gibi konular ingiliz
kiiltiirel ¢alismalarin konusu dahilindedir (Hall vd. 2003; Turner, 2016: 95-99). Basta
Cagdas Kiiltiirel Calismalar Merkezi olmak iizere, Televizyon Arastirmalar1 Merkezi,
Kitle Iletisim Arastirmalari Merkezi ve Acik Universite kiiltiirel calismalarm
merkezleri arasinda gosterilmektedir. Kiiltlirel ¢calismalarin 6nemli isimleri arasinda
ise Richard Hoggart, Stuart Hall, Raymond Williams gibi isimler bulunmaktadir.
Ingiliz kiiltiirel calismalar gelenegi ve gelenek igerisinde diisiincelerin gelisimini

saglayan isimler iletisim ¢alismalarindaki hatr1 sayilir yerini halen korumaktadir.

Ekonomi-Politik ise en basit tanimiyla iletisim kaynaklar1 da dahil olmak iizere,
kaynaklarin iiretim, dagitim ve tiikketimini karsilikli olarak olusturan sosyal iligkilerin
incelenmesidir. Incelenen &zellikle gii¢ iliskileridir. Bu tanim iletisim iliskilerinin
egemen iktidar baglaminda nasil yasandigina dair fikir vermektedir (Mosco, 2009: 2).
Adam Smith’in liberal toplum kuramina gore, ideal bir diizende devlet ve hiikiimetin
bireyin sozlesmelerini garanti altina alacak sekilde hareket etmesi gerekmektedir.
Ancak ayn1 zamanda piyasa iliskileri ¢cercevesinde iktisadi alana miidahale etmemesi
gerekmektedir. Devlet ekonomik alana miidahale etmek yerine ulusal giivenlik,
altyapi, hukuk ve egitim sistemlerinin saglanmasi gibi konulardaetkinlik
gostermelidir. Hayek’e gore, devletin gorevi piyasa i¢in gerekli kurumlarin yaratilmasi
ve gelistirilmesidir. Ancak bunun yani sira Hayek i¢in devletin temel islevi, bireysel
Ozgiirliigiin  korunmasi1 ve gelistirilmesini  saglamaktir. Bireysel 0zgiirliigiin

vazgecilmez kosulu ise piyasa ekonomisinden gecer. Dolayisiyla devlet piyasa



ekonomisini giiclendirmek i¢in pazara ve kurumlara miidahale eder. Friedman’a gore
ise, devlet hem oyunun kurallarini saptayacak bir rol oynamali, hem de bu kurallari
yorumlayacak ve bunlara uyulmasini saglayacak bir hakem olmalidir. Birgok iilkenin
resmi politikasi olan neo-liberalizmde buna benzer arglimanlar gézlemlenir. Bu
yaklasim biitiin iktisadi ve ticari faaliyetleri pazar mekanizmasina ve egemen iktidarin
goriinmez giiclii eline birakir. Buna iletisim de dahildir. iletisim, bilgi, kiiltiir
endiistrileri gibi piyasalarda devletin neden var oldugunu ya da bahsi gegen siyasal
giiciin iletigsimsel siiregleri lizerinde etkilerini sorgulamaz, siirecin kendisini sorgular
(Ataay, 2016: 131; Gandy, 1992: 31; Yaylagiil, 2019:136).Ancak iletisime elestirel
ekonomi-politik yaklasim bu sorgulamayi i¢ine almaktadir. Giig, zenginlik, miilkiyet
ve denetim ekonomi-politigin temel konularidir (Laughey, 2010: 69). Medya
kurumlarinin siyasal ve ekonomik baglantilarinin ne kadar etkili oldugu, bir medya
kurumunun medya disindaki farkli sektorlerde de faaliyet gdstermesi ve bunlarin
sonugclari, sahiplik durumunun ne kadar ¢ogulcu ve esitlik¢i oldugu birebir elestirel
ekonomi-politigin konusudur. Tiim bunlarin ve bu ¢ok yonlii giiciin sonuglarinin
tiikketici lizerinde ne kadar etkili oldugu, tiiketici tercihlerini ne kadar etkiledigi

sorgulanmaktadir (Ozgetin, 2019: 208).

Ekonomi-politik direkt olarak klasik Marksizm ile baglantilidir (Laughey, 2010:
69). Marx’1n Kapital’deki baslangi¢ noktasi nasil meta ise elestirel ekonomi politige
de ayni bakis agisiyla yaklagsmak dogru olacaktir. Metalar tiretilir. Metalarin {iretimini
saglayan ise kapitalist toplum yapisidir. Uretilen metalar kiiltiirel {iriinleri etkiler.
Hatta zaman icinde kiiltiiriin kendisi halini alir. Popiiler kiiltiir bunun en belirgin
ornegidir. Her ne kadar ekonomi-politik kapsaminda yer almayan bir isim olsa dahi
Marshall McLuhan’in Global K&y yorumunun 21. yiizyil diinyasinda viicut buldugu
sOylenebilir. Her ne kadar McLuhan’1n global kdy iddias1 ara¢ odakli olsa da isin 6zl
aynidir. 21. ylizyilda iiretilen kiiltiir global bir kiiltiirdiir. Diinyanin neredeyse her
yerinde insanlara benimsemeleri gereken ortak bir kiiltiir sunulmaktadir. Bu noktada
McLuhan’1n “ampiitasyonlar” kavrami da 6nem tagir. Ciinkii McLuhan’a gore arag ile
ampiitasyon ayrilmaz; ayni anda her ikisidir. McLuhan teknolojilerin ayn1 zamanda
ampiitasyona neden oldugunu sdylemektedir. Ornegin, tekerlek ele almacak olursa,
yeni bir teknoloji olarak tekerlek ayagin bir uzantisidir ve ayagin tasidig yiikii ortadan
kaldirir. Ancak ayni zamanda ayagin fonksiyonunu ayirarak yeni bir baski yaratir.

Araba kullanirken ya da bisiklet slirerken ayaklar belirli bir hareketi tekrarlar fakat



ayagin asil fonksiyonu olan yiiriime eylemi ger¢eklestiremez. Dolayisiyla arag
gidilecek yere daha hizli varilmasini saglarken ayni zamanda insan1 hareketsiz kilar ve
ampiite eder. Teknolojiler debir arag olarak hem uzant: hem de ampiitasyondur. insan,
baski ve ampiitasyonun neden oldugu ydnelimsizlige, algiy1r kapatma yoluyla tepki
verir. Yeni medyanin araclari ise bu kiiltiirii sekillendirirken ayn1 zamanda kiiltiirel

ampiitasyon yaratir, bireyin yetilerini sakatlar (Atalay, 2018: 41).

Ekonomi-politigin asil ilgi alami iiretim-tiiketim iligkileri ile bu iliskiler
kapsaminda toplumsal, kiiltiirel, politik, vb. Iliskileri irdelemek olsa daayn1 zamanda
yukarida bahsedilenkitle iletisim araclarinin igerigi ve bunun ardinda yatanlarida
sorgulamaktadir. Kitle iletisim araglariyla sunulan igerikler kitlelerin begeni ve
tercihlerini sekillendirmektedir. Icerikler belirli nitelikler tasimalidir. Bu nitelikleri
belirleyen ise politik ve ekonomik c¢ikar iliskileridir. Medya iiretiminde giicii elinde
tutanlar ayni1 zamanda kendi ekonomik ve politik giindemlerinin propagandasini
yapma hakkini elinde tutanlardir. Uretim tiiketimi belirler, bu kagmilmazdur.
Insanlarin gereksinimleri kapitalizmin mutlak giicii tarafindan iiretilir ve denetlenir

(Laughey, 2010: 70-71).

Artik insanlarin siyaset, ekonomi, ahlak ve diger onemli konularda diislinsel
tartigmalar yiiriitebilecegi bir kamusal alan yoktur. Kamusal alanda goriilen gerileme
kitlesel medyanin yiikselisiyle ilgilidir. Kiiltiirel akil tireten kitleden, kiiltiir tiiketen
kitleyebir doniisiim yasanmistir (Habermas, 2003: 301). Sahte bir kamusal alan
sunulmakta ve bu alanin ardinda birkag¢ zengin birey, egemen ideoloji, sirket ve siyasi
grup ve bunlarin ¢ikarlarina hizmet eden medya bulunmaktadir. Edward Herman ve
Noam Chomsky (2012)’ye gore kitle medyasi mesaj ve sembolleri ileten bir sistemdir.
Insanlar1 eglendirmek, avutmak, bilgi vermek, bireyleri toplumun biitiiniine
eklemleyen degerleri, inan¢g ve davranis kodlarimi asilamak kitle medyasinin

islevlerindendir (Herman ve Chomsky, 2012: 72).

Gegmisten giiniimiize siiregelen ekonomi politik tartigmalar: 21. yiizyilda dijital
alana odaklanmaya baslamistir. Elbette geleneksel medyanin ve medya patronlarinin
glicleri uzun yillardir bakidir. Fakat bilginin 6nem kazandig1 bu ¢agda zenginler de
tiiremistir. Marc Zuckerberg, Ellon Musk gibi isimler ¢ok belirgin orneklerdir. 21.
yiizy1l diinyasinda dijital gili¢, ekonomik gii¢c demektir. Geleneksel medyanin asiladigi
popiiler kiiltiir imgeleri bugiin dijital medya araciligiyla sinirlandirilamaz bir sekilde

sunulmaktadir. Ne tiiketecegimizi gosteren geleneksel medya araglar1 yavas yavas
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etkinligini kaybetmekte, 6zellikle geng nesil tarafindan daha az tercih edilmektedir.
Insanlarin giinliik hayatmin bir parcasi halini alan dijital medya kitlelere ne

tilkketecegini sdyleyen yeni aractir.

Adorno ve Horkheimer (2014) elestirel ekonomi-politigin igerigindeki gii¢
iligkilerine bagh kiiltiirel iiretim-tiiketim iligkilerini kiiltiir endiistrisi olarak ele
almaktadir. Kiiltiir endiistrisi insanlara ¢ok sayida, ancak istedigi sekilde, secenekler
sunar. Onlara, sundugu tiriinler arasindan bir se¢im yapma firsati verir. Kisi se¢cimini
yapar ve yasadigi anlik haz onu bir sonraki tiikketim icin tesvik etmeye devam eder.
Kiiltiir endiistrisi tiriinlerini dyle akillica sunar ki kisi se¢imini dzgilirce yaptigina,
yaptig1 se¢imin ise ona fayda saglayacagina kendini ikna eder. Oysa ki aldig1 {iriiniin
bir ihtiya¢ oldugu fikri sahane bir kurguyla islenir. Bu kurgu ekonomik ve politik
gliclerin ¢ikarlarina hizmet etmek iizere hazirlanmis bir kurgudur. Bu c¢aligmanin
ilerleyen boliimlerinde kiiltiir endiistrisi kavramina detayli bir sekilde deginilecektir.
Ancak bu noktada belirtmek gerekir ki Horkheimer ve Adorno’nun kiiltlir endiistrisi
standartlasmasi diislincesi iletisim ¢aligsmalar1 acisindan gelecekteki ekonomi politik

bakis agilarinin gelismesinde onciil rol oynamaktadir (Laughey, 2010: 73).

Adorno ve Horkheimer (2010)’a goére insanlarin giinliik rutinleri enerji ve
heyecanlarini dylesine tiiketir ki, bir sarki, bir film ya da bir kitap yalnizca salt zevk
olarak kalmali, tekrar bir caba gerektirmemelidir. Kisi, kendi diisiincelerine ihtiyag
duymamali, iiriin tepkiyi onceden belirlemelidir. Dijital medya tam olarak bu halde
karsimizda durmaktayken elestirel kurama deginmekte fayda goriilmektedir. Tiiketim
toplumu insani seylestirirken “Elestirel Kuram’in sorunsallari i¢inde bireyin 6nemi;
aklin almis oldugu sey’lesmis bicimin bir sonucu olarak “6zne” olamayan, totalin
agirhigi altinda ezilen ve kiiltiiriin endiistri {iriinli olmasiyla da yabancilagma siireci

hizlanan insanin durumu baglaminda ele alinmaktadir” (Durdu, 2015: 130).
1.2. Elestirel Kuram ve Frankfurt Okulu

Elestirel kuramin elestirel diisiinmenin  6zel bir formu oldugu
sOylenebilmektedir. Frankfurt Okulu kuramcilarinin gelistirdigi Marksist toplum
teorisidir. Frankfurt Okulu’nun felsefe icerigi elestirel kuram ilkelerinden dogmustur.
Hemen hemen her alanin elestirisi yapilir Kuramin temel tezi Hegel’in 6zdeslik
teorisinin reddidir. 1930 sonlarinda Horkheimer felsefesini “maddeci diyalektik”

olarak adlandirmis ancak Marksist teorinin kavramlarindan kendi kavraminin



ayrilabilmesi i¢in teorisine “elestirel teori” adin1 vermistir (Eyrek, 2019: 92; Assoun,
2012: 31). Esasen elestirel kuram burjuva toplumunun dogal gercekligi ile olabilecek
bir toplumsal gerceklik arasinda olan modern bir toplum felsefesi Ornegidir.
Kavramlarin tasviri, ayn1 zamanda normatiftir. Materyalist felsefeden ¢ikan normatif
kategoriler yardimiyla sosyal bilimlerden edinilen giincel bilgiler, disiplinler arasi
caligmalarla bir araya getirilir ve toplumsal biitiiniin bilgisi olarak organize edilir
(Schweppenhauser, 2015: 13-14). Basaril1 bir elestirel teori aydinlanma ve 6zgiirlesme
etkisi yaratmalidir (Geuss, 2002: 89). Elestirel teori, sistem felsefesinden farkli bir yol
izlemektedir. Kendi konumunu katki aldigr disiiniirlere atifta bulunarak
belirlemektedir. Birbirinden farkli felsefeleri elestirel bir perspektifle ele alarak bu
felsefelerin sonucu olusan diisiinceleri bir araya getirir ve ortaya bir sentez ¢ikar.
Aslinda durum sistem felsefesinde de boyledir. Ancak elestirel teori, sistem
felsefesinden farkli olarak diger diisiincelerden net bir kopusu gerektirmez; aksine o
diisiincelerin sonucu olarak yeni bir alternatif diisiince tiretilir (Adorno, 2004: 21). Bu
baglamda elestirel teorinin birbirinden farkli felsefelerin sentezinden olusan yeni bir
biitlinliige karsilik geldigi soylenebilmektedir.
“Elestirel teorisyenler a¢isindan bu sentezlenmis elestirel biitiinliik i¢in ilk akla
gelen Marksizm olmustur. Frankfurt Okulu’nun kuruldugu dénem Marksist teori
acisindan koklii tartigmalarin yasandigt bir donemdir. Bu tartigmalar i¢ ige gegmis
iki boyutta ele alinmistir: kuramsal ve olgusal. Taraflar arasindaki teorik farklar
belirli felsefi ayriliklara dayanmaktadir. Birinci yaklagim Marx felsefesinin
korunmasi ve gelistirilmesini savunan, ana akim olarak nitelendirilen yaklagimdir.
Ikinci yaklasim ise pozitivist temelli olarak nitelendirilebilmektedir. Pozitivist
yaklasima sahip olan teoriler Marx felsefesini Auguste Comte’a paralel dnermeler
iizerinden yapilandirmaktadir. Marx felsefesi statik bir yap1 olarak kavranirken
ayn1 zamanda her tiirden gelisim olanag1 dislanmaktadir. Bu yaklagim ozellikle
siyaset temelli sahip oldugu imkanlar sayesinde teorik olarak bir {istiinliige sahip
olmustur. Ancak zamanla bu konuda ikili bir yol ayrim1 yasandig1 goriilmustiir.
Birinci yol Marksist diisiincenin sorunlarinin yine Marksist diisiince odakli
¢oziilebilecegini savunurken, ikincil yoldaki diisiiniirler Marksist felsefenin,
Marksist felsefe disindan alinacak yeni diisiincelerle yeniden yapilandiriimasi
gerektigini savunmaktadir. Bu ikinci yol elestirel teori anlayisinin bizzat
kendisidir. Ozellikle Horkheimer sonras1 donem Frankfurt Okulu’na bakildiginda
diisiincelerin hareket noktas1 Marksist diisiince olsa da birgok farkli isim Marksist
felsefe ¢evresinde bir araya getirildigi goriilmektedir. Marksist felsefe disindan

alman diisiincelerin Marksizm ile birlesimi ve uzlasimi s6z konusudur” (Kulak,
2017: 65-66).

Slater (1998)’ e gore elestirel toplum teorisinin igerigi en agik sekilde
Horkheimer’in 1937°de yazdig1 “Geleneksel ve Elestirel Teori” bagliklt makalesinde
ortaya konmus, ayn1 yi1l yine Horkheimer’in Marcuse ile birlikte yazdig1 “Felsefe ve
Elestirel Teori” baglikli makalede ise teoriye yonelik eklemeler yapilmistir. 1938

yilinda Herbert Marcuse’un Frankfurt Okulu’nun dergisi olan Toplumsal Arastirma
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Dergisi’nde yayimlanan makalelerinde elestirel teori “diyalektik felsefe ve ekonomi-
politigin elestirisi lizerine temellenmis toplum teorisi” olarak aciklanmistir (Slater,
1998: 61). Horkheimer (1989)’a gore felsefi bir bakisin elestirel olabilmesi icin
toplumsal  olmas1  gerekir. Toplumsal ile bagm  kurabilen felsefe
elestireldir (Horkheimer, 1989: 15). Horkheimer’in diisiincesinde “elestirel” sozctigii
saf aklin elestirisi degil, ekonomi-politigin diyalektik elestirisidir. Bagka bir deyisle
Kantg1 bir elestirellikten bahsedilmektedir (Slater, 1998: 62). Temeldeki bu ideoloji
elestirisi diinyanin nasil kavranacagini gosterdigi i¢in ve bu konuda eylem imkanlarini
saptadiklar1  i¢in ickin  olarak normatif olan teorileri arastirmaktadir

(Schweppenhauser, 2015: 16).

Elestirel kuram, teori ile pratik arasindaki iliskiyi gorerek agilimini ve
sonrasinda elestirisini gergeklestirir. Ancak disiincenin kendini gerceklestirmesi
yeterli degildir, toplumsalin doniisiimii i¢in ¢aba da gerceklesmelidir. Ancak biling ve
gerceklikten olusan bu sekilde bir diyalektik birliktelikle elestirel toplumsal felsefe
miimkiin olabilir (Giileng, 2016: 51-53). Elestirel teori kiiltiirel anlamda yikici bir giice
doniisebilecek, muhalif bir nitelik tasimaktadir. Ozellikle son donem elestirel teori
kiiltiir incelemelerini derinlemesine gergeklestirmekte, kiiltiir icindeki gii¢ iliskilerini
tanimlamak, direnis stratejileri dnermek, miimkiin oldugunca bunlarin altin1 oymak
istemektedir. Ge¢gmisten siyrilarak sanat eserlerini ya da metinleri ¢éziimlemek igin
yalnizca yontemler ortaya atmaktan fazlasin1 bagarmis, analizler gerceklestirilmistir.
Kiiltiir iliskilerinin ve kiiltiirlerin kendi derinliklerindeki anlamlarin aydinlanmasini
saglamigtir. Dogas1 itibariyle ¢ogulcudur. Kiiltiirel bir eserin politik, toplumsal,
tarihsel, etnik ve toplumsal cinsiyet eksenindeki baglamlarini ¢oziimlemek igin
yontem ve perspektifler sunar. Dolayisiyla birgok farkli alanin ¢alismasi dahiline
girebilmektedir. Hatta sadece akademik anlamda degil giinliik hayat dahilinde de —en
basit diislinceyle siyasette- diislincenin kendisidir. Bu nedenle yalnizca seckin
entelektiieller i¢cin akademik bir uygulama alani olmanin digina ¢ikabilmistir. Elestirel
teoriden ziyade esasen burada sdylem iiretebilme yetkinligi ciddi bir gelisme olarak
goriilmektedir (Sim ve Loon, 2010: 164-165). Yani sira iiretilen sdylemlerin aktivizme
yonelten, onun kapilarint aganyapisi, elestirilenin eylemsel bir miicadeleye
doniismesine de firsat verebiliyor olmasi elestirel teoriyi “bilingli olma” nin kapilarini
acan bir ifade araci haline doniistiirmiistiir. Elestirel toplum teorisinin temeli ideoloji

elestirisinden olusmaktadir (Eyrek, 2019: 92).



Frankfurt Okulu iiyelerine gore bilimsel teori ile elestirel teori arasinda keskin
bir ayrim bulunmaktadir. Bu keskin ayrim ii¢ boyutta ele alinmaktadir. Oncelikle amag
ya da hedefler ve dolayisiyla teorilerin uygulanmasi farklidir. Bilimsel teorilerin amaci
diinyay1 manipiile etmek, elestirel teorininki ise 6zgilirlesme ve aydinlanma ile faillerin
dogru cikarlar1 bulmasini saglamaktir. ikinci bir ayrim olarak elestirel ve bilimsel
teorilerin mantiksal yapilar1 bakimindan farkli olduklar1 konusundadir. Bilimsel
teoriler nesnelestirici, elestirel teoriler doniisliidiir. Son olarak bilimsel ve elestirel
teoriler farklh tiirde belgelemelere uygundur. Bilimsel teoriler deney ve gozleme
dayali, ampirik dogrulama gerektiren teorilerken, elestirel teoriler karmagsik bir
degerlendirme siirecini tamamladiginda bilgisel olarak kabul gorebilir (Geuss, 2002:

84-85).

Daha sonra Frankfurt Okulu olarak anilan, 1923 yilinda kurulan Frankfurt
Toplumsal Aragtirmalar Enstitiisii, 1924 Haziran ayinda resmi olarak calismalarina
baslamistir. Frankfurt Okulu hem bir grup entelektiieli hem de 6zgiil bir toplum
teorisini belirtmektedir. Felix Weil, Friedrich Pollock ve daha sonra kurumun
yoneticisi olacak olan Max Horkheimer enstitiiniin baglica mimarlaridir. Enstitii’niin
acilmasi i¢in Frankfurt Universitesi Rektorii'ne hitaben Weil tarafindan yazilan
metinde kurumun amact, “ekonomik temelden kurumsal ve diisiinsel iist yapiya kadar
biitiinselligi icinde toplumsal yasamin bilgisi ve kavranmasi1” olarak agiklanmustir.
Ayrica kurumun ilgi odaginin tarihsel materyalizm oldugu, ancak parti politikasina
iligkin diisiincelerden bagimsiz ¢aligmalar yiiriitiilecegi de eklenmistir (Slater, 1998:
16). Nitekim acilistan 6nce verilen bu sozlere enstitii var oldugu siire boyunca sadik
kalmmistir. O donemde Horkheimer, Weil ve Pollock profesér unvanina sahip
olmadig1 i¢in enstitii yoneticisi olmak tizere Avusturyali Marksist tarih¢i Carl
Grlinberg ile goriisiilmiis ve taraflar arasinda saglanan uzlasmanin ardindan Griinberg,
Frankfurt Universitesi Ekonomi ve Toplumsal Bilimler Bsliimii’nde enstitii yoneticisi
olarak gorevi listlenmistir. Griinberg yonetimi doneminde olan enstitiiniin ilk yayinlari
Marksist ekonomi elestirisi ve kapitalist sistem analizini igermistir. Zira Griinberg,
enstitii agilis konugmasinda dahi Marksizmin yandaslarindan oldugunu “Sorunlarimizi
cozlimlemede anahtar olarak 6gretilen yontem Marksist yontem olacaktir” sozleriyle
acikca ifade etmistir. Dolayisiyla Marksist bir anlayis benimsenmis olsa da genel
itibariyle Weil’in memorandumu dogrultusunda bir yol izlendigi sdylenebilmektedir

(Eyrek, 2019: 90-92; Giileng, 2016: 31-35; Slater, 1998: 9-22). 1926 yilina
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gelindiginde Horkheimer profesor unvani almis ve ardindan merkezin yeni yoneticisi
olmustur. Horkheimer felsefe ve psikoloji alanlarinda bilimsel ¢alismalar yapmis ve
toplum teorisini gelistirerek “toplum felsefesi” kavramini kullanmistir. Ampirik
bilimler ve toplum bilimleri arasindaki ayrismayi azaltabilmek adina g¢aligmalar
yapmis ve enstitiide de bu konuda ¢aligmalar yapilmasini tesvik eden isim olmustur.
Griinberg déneminde “Sosyalizm ve Is¢i Hareketinin Tarihi Arsivi” ya da “Griinberg
Arsivi” adiyla anilan enstitiiniin yayin organi olan dergi, Horkheimer déneminde
degismis, merkezin yeni dergisi Arsiv’ in devami niteliginde oldugu iddias1 ile
“Zeitschrifl flir Sozialforschung (Toplumsal Arastirma Dergisi)” olmustur. Boylece
teorik sorunlar, bir 6nceki yil yasanan olaylarin dokiimii ve kitap incelemelerini igeren
Grlinberg Arsivi’nin konular1 genislemis ve tam da Horkheimer’ 1n istedigi gibi felsefe
ve psikoloji makalelerinin de bulundugu yeni bir dergiye kavusulmustur (Slater, 1998:
26; Eyrek, 2019: 91). Horkheimer’in yoneticiligi doneminde yapmis oldugu
“Toplumsal Felsefenin Bugiinkii Durumu ve Bir Toplumsal Arastirma Enstitiistiniin
Gorevleri” baslikli acilis konugsmasinda enstitii ¢alismalarinin farkli bir yonelmeye
gidecegi ortaya konmustur. Horkheimer’a goére toplumsal felsefe, insanlarin iginde
bulundugu durumu tekil bireyler olarak degil bir toplulugun parcalar1 olarak
yorumlamalidir. Toplumsal felsefenin konusu ise devlet, hukuk, ekonomi, din gibi
insanlarin  toplumsal hayatiyla baglantili olarak anlasilabilecek olgulardir.
Horkheimer, toplumsal felsefenin Kant’in toplumsal bigimleri birey {iizerinden
temellendirmesiyle basladigini, Fichte ile birey toplum arasindaki uzakligin
vurgulandigini, Hegel ile de bu parga biitiin iligskisinin dolayiminin kurulmaya
calisildiginmi ifade etmektedir. Ancak Hegel, parga ile biitlinii yani birey ile toplumu
birbiri yerine ge¢cmeden birbiriyle uzlastirma cabasinda olmustur. Hegel’in bu
uzlastirma ¢abasina duyulan ihtiyag¢ bilim, sanayi ve teknolojinin gelismesiyle birlikte
ortadan kalkmistir. Tarih ise bizlere sanayi ve teknolojideki gelismelerin sonucu
olarak sOmiiriiniin arttig1, birey- toplum arasindaki celiskinin agilamadig1 gercegini
gostermistir. Dolayisiyla toplumsal felsefeye duyulan ihtiyag yeniden gilindeme

gelmistir (Kocgak, 1998).

Bottomore (2013) Franfurt Okulu tarihini yapilan ¢aligmalar bakimindan dort
doneme ayirmaktadir. 1923-1933 yillar1 arasin1 kapsayan ilk donemde enstitii
caligmalar1 ampirik nitelige sahiptir. 1930’lu yillarda Frankfurt Okulu’nun 6nemli

ugraklarmdan biri psikanaliz ¢alismalar1 olmustur. Frankfurt Universitesi Psikanaliz
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Ensitlisti’'nden Erich Fromm, Wilhelm Rich, Karl Landauer, Heinrich Meng gibi
isimler, Frankfurt Toplumsal Arastirmalar Enstitiisii ile ortak psikanaliz ¢aligmalar
ylriitmlis veya enstitli biinyesine katilmistir. Bu donemde Frankfurt Okulu
caligmalarinda Hegelci Marksizm ve Freud psikanalizini sentezleyen caligmalar
yapilmig, Ozellikle cinsel ozgiirlik konular1 iizerinde durulmustur. 1933-1950
arasindaki Kuzey Amerika’daki siirglin donemi “ikinci doénem” olarak anilan
yillardir. Bu donemin siirgiin donemi olarak anilmasinin sebebi enstitli iiyelerinin
once Avrupa’ya ardindan Amerika’ya siirtilmeleridir. Bu donemde enstitiiniin
Amerika’ya taginmasinin ardindan Frankfurt Toplumsal Arastirmalar Enstitiisi,
Frankfurt Okulu olarak anilmaya baglamistir. Bu donemde 06zgiin Yeni-Hegelci
elestirel kuram diislinceleri Enstitii’nlin  etkinliklerinin rehber ilkesi olarak
goriilmektedir. 1932 yilinda Marcuse ve 1938 yilinda Adorno’nun enstitiiye iiye
olmasinin ardindan bu egilim daha da giiclenmistir. Siirgiindeki 6nde gelen enstitii
tiyeleri Horkheimer’in yonetimi altinda kuramsal goriislerini daha dikkatli ve dizgeli
bicimde agimlamaya baslamis ve enstitii 6zgiin bir diisiince okulu halini almistir. Bu
donemde okulun ve elestirel teorinin bir diger ugragi ise Almanya’da yiikselen Nazizm
olmustur. Enstitli fagizmin yiikselmesi konusunda Marx’in g6z ard1 ettigi toplumsal
kosullar1 gbz Oniine alarak yeniden incelemistir. Bu sebeple de Marx’in eksik kaldigi
bosluklar1 doldurmak i¢in basta Weber ve Freud olmak iizere diger diisiiniir ve okullara
yonelme gerceklesmistir. Bu yonelme ile Frankfurt kuramcilar1 Marksist kuramin
niteligi tartigmalar1 ilizerine yogunlagsmis ve geleneksel pozitivist anlayisa karsi
elestirel kurami gelistirmislerdir. 1950 yilinda Enstitii Frankfurt’a dénmeden 6nce
yayimlanan ¢ok sayida kitapta Elestirel Kuram’ 1n baglica ilkeleri agik bir bi¢imde
ortaya konulmus ve Frankfurt Okulu Alman toplumunun diisiince yapisim1 biiyiik
Olciide etkiler duruma gelmistir. Elestirel Kuram dogmatik pozitivizme, bilimcilik ve
dogmatik bilimsel sosyalizme karst kendi icinde bir amag¢ olarak gordiigli 6zneye
odaklanmis ve 6znenin hak ettigi degeri yeniden kazanmasimi amaglamistir. Ugiincii
donem 1950-1970 aras1 donemi kapsamaktadir. Bu donemde Enstitii Frankfurt’a geri
donmiis ve Elestirel Teori’ nin esas fikirlerini yansitan temel eserler ortaya konmustur.
Okulun etkisi 6zellikle 1956’dan sonra yeni solun ortaya c¢ikmasiyla Avrupa’nin
biiyiik bir kismina ve Birlesik Devletler’e de yayilmis, gelisen 6grenci hareketlerinin
de etkisiyle Frankfurt Okulu diisiincesi diisiinsel ve siyasi anlamda en etkin dénemini
yasamistir. Avrupa’da ve Amerika’da okulun etkisi, 6zellikle yeni sol cevrede

yayilmaya baslamistir. Ozellikle Herbert Marcuse’nin Tek Boyutlu Insan (2008) isimli
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eseri Ogrenci hareketleri icin esin kaynagi olan bir eserdir. Bu doénemde
“Aydinlanmanin Diyalektigi” ile birlikte Adorno ve Horkheimer’in kapitalizm
elestirisi vurgusu bati uygarhigi elestirisine kaymaya baglamistir. Aydinlanmanin
Diyalektigi’nde modern aydinlanma diislince ve pratiginin dogay1, diinyay1 ve insani
bir nesneler dizisine ve tahakkiimiin aygitlarina donistiirdiigli tartisilmaktadir.
Dordiincii donem olarak kabul edilen 1970°1i yillarin basinda okulun etkisi yavas
yavas azalmaya baslamis ve 1969’da Adorno, 1973°te Horkheimer’in Sliimiiyle bir
okul olarak varligr neredeyse son bulmustur. Frankfurt Okulu’nun son bulmasinin
izerinden uzun yillar gegmesine ragmen birgok farkli alandaki toplum bilimcinin
calismalarina konu olmakta ve Frankfurt Okulu tartismalart halen stirmektedir. Jiirgen
Habermas okulun son kusak temsilcileri arasindaki 6nemli isimlerden biridir. Oscar
Negt, Claus Offe, John S. Dryzek, Seyla Benhabib, Steven Best, Douglas Kellner’in
aralarinda bulundugu yeni kusak Frankfurt kuramcilar1 elestirel kurami demokrasi
kurami, feminizm, cok kiltiirliiliik, ekoloji, iletisim gibi alanlara uyarlarken,
tahakkiimden arinmis ve 6zgilir bir toplumsal yasamin insasina katkida bulunmaya
caligmaktadir. Ayrica Okul Theodor Adorno, Max Horkheimer, Leo Lowenthal, Karl
Mannheim, Herbert Marcuse, Walter Benjamin' gibi nemli isimlerin 6zgiin bir
ekolde bir araya gelmesi bakimindan 6nemlidir (Bagce, 2010: 8-13; Bottomore, 2013:
13-15; Eyrek, 2019: 89; Ozgetin, 2019: 162-164).

Kellner de Critical Theory, Marxism and Modernity (1989) eserinde Frankfurt
Okulu’nu Bottomore’ninkine benzer bir ayrimla yorumlamaktadir. Kellner, okulun ilk
donemini Ortodoks Marksist Calismalar, ikinci donemi ise yine Siirglin Donemi olarak
ayirmistir. Devamindaki siireci Horkheimer’in basar1 donemi, yuvaya doniis donemi

ve ikinci jenerasyon donemi seklinde isimlendirmektedir (Kellner, 1989: 13).
1.2.1. Frankfurt Okulu Felsefesi

Frankfurt Okulu’nun temel amaci geleneksel anlayislarla baglarim1 koparmus,
yeni bir felsefi ve bilimsel anlayis insa etmektir. Frankfurt Okulu’nun kopmaya
calistig1 geleneksel anlayistan kastedilen ise pozitivizmdir. Ekol 19. ylizyilin egemen
bilimsel paradigmasi olan pozitivizmi asarak ona alternatif bir anlayis {iretme

cabasindadir. Frankfurt diislintirlerine gore geleneksel teorinin kendisi kismen

! Walter Benjamin Frankfurt Okulu’nun resmi bir iiyesi degil, dis gevresinden bir iiyedir. Okulla
arasinda hep belli bir mesafe bulunmustur. Serbest bir yazardir. Akademik kariyerinde yasadig:
docentlik teziyle ilgili aksakliklar onu bu konuma itmistir.

Serpil Kirel, Kiiltiirel Calismalar ve Sinema. ithaki Yayinlari, Istanbul 2018.
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kapitalizmi ve burjuva toplumunu olusturan sosyal uygulamalarin bir sonucudur.
Pozitivizm toplumsal alani birey ve bireyler arasi iliskilerden ibaret bir alan olarak
degerlendirir. Ancak Frankfurt teorisyenlerine gore bu yanlistir. Toplumsal iliskiler
bireylere indirgendik¢e bireyler arasindaki iliskilerin ardindaki toplumsal tahakkiim
iligkilerini gérmek miimkiin degildir. Bu tahakkiim iliskileri gérmezden gelindikce
zamanla mesru bir hal alir. Horkheimer’a gore geleneksel kuram ve elestirel kuram
arasindaki temel fark burada yatmaktadir: Elestirel kuram mevcut toplumsal iliskileri
yerinden etmeye yonelirken, geleneksel kuram bireyleri gézlemlemekle
yetinmektedir. Ayrica positivist yaklagim biitiinii ve biitlinlin ardindaki dinamikleri
gdremedigi i¢in “degisim” olgusunu anlamlandiramaz. insan ve insanlar arasi iliskiler
birer tarih nesnesi haline doniisiir. Oysa ki insan, tarihin 0znesi ve iireticisi

konumundadir (Kellner, 1989: 45; Therborn, 2006: 20-22).

Pozitivizm ve elestirel kuram arasindaki bu keskin ayrim ilk déonem Frankfurt
Okulu ¢aligmalarinin bir iirliniidiir ve son derece politiktir. O dénemde okul ve
diisiintirlerin amac1 radikal bir toplumsal doniistimii besleyen radikal bir toplum
kurami ortaya koymaktir. Elestirel kuramin tek kaygis1 somiiriisiiz topluma yol agacak
bir gelismeyi yiiceltmektir. Nazizmin yiikselisi, lkinci Diinya Savasi ve enstitii
tiyelerinin siirglin yillar1 Adorno ve Horkheimer’in, okulun en 6nemli eseri olarak
goriilen “Aydinlanma’nin Diyalektigi” ni vermesine tanik olur. Kitabin temel amaci
aydmlanmanin dzyikimim gozler 6niine sermektir (Ozgetin, 2019: 170).Eger insan

ihanete ugramak istemiyorsa aydinlanmanin bizzat kendisi {lizerine diisiinmelidir

(Adorno ve Horkheimer, 2014: 15).

Aydinlanma ile birlikte siirekli gelisen kiiltiirel teknolojik {iriinler insandan
birseyler gotiirmiistiir. Diinya gittikce nezaketten yoksun bir hale gelmektedir. Eger
diinya bu halde ise Bat1 uygarligiin bir yerinde bir aksaklik olmalidir. Teknolojik
gelismelerin vardig1 en yiiksek diizeye ragmen, insanin insan olarak gelisebilmesi
miimkiin olmamakta, insansal olan her gecen giin yok olmakta, her yerde zalimlik ve
hoyratlik goriilmektedir (Coskun, 2013: 3). Adorno (2000) Minima Moralia’ da bunu
su sekilde aciklar:

“Teknoloji, jestlerle birlikte insanlarin da dakiklesmesine, kesinlesmesine ve
hunharlagsmasima yol agiyor, insan hareketlerini her tirlii duraksamadan,
diisiincelilikten ve edepten armdirtyor. Onlar1 nesnelerin amansiz ve denebilirse
tarith dis1 taleplerine bagimli kiliyor. Boylece, sdzgelimi bir kapiy1 yavasca,

sessizce ama sikica kapatma yetenegi de yitiriliyor. Arabalarin ve
buzdolaplarininkiler  ¢arpilarak  kapatilmak  zorunda; kimi  kapilarsa
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kendiliklerinden kapaniyor, igeri girenleri arkalarina bakmama ve kendilerini
kabul eden evi korumama gibi nezaketsizliklere mahk{im ederek. Yeni insan tipini
anlamak istiyorsak, onu gevresindeki nesneler diinyasimnin siirekli etkisine maruz
kalan, sisteminin en derin noktalarinda bile oradan izler tagiyan bir varlik olarak
diisinmemiz gerekir. Artik igeri dogru agilacak pencerelerin yerinde sadece saga
sola itilecek siirgiilii camlarin olmast 6zne igin ne demektir? Yumusak kapi
mandallarimin yerinde doner tokmaklarin olmasi, avlularin ortadan kalkmasi,
sokak kapisinin dniindeki birka¢ basamagin ve bahce duvarinin yok olmasi acaba
nasil etkilemistir onu? Sirf motorunun giiclinden 6tiirii, sokaklarin hasaratini,
yayalari, ¢ocuklar1 ve bisikletlileri ezip ge¢me istegini bir kez olsun iginde
duymamug siiriicti var midir? Makinelerin kendi kullanicilarindan talep ettikleri
hareketler de Fasist zorbalikta goérdiiglimiiz o vahsi, sert, huzursuz savrukluk ve
dengesizligi icermistir cogu zaman. Yagantinin kuruyup gitmesinin bir nedeni de
su olmali: Nesnelerin saf islevsellik yasasinin buyruguna girmekle aldiklar1 bigim,
onlarla temasi sadece isleticilige indirgemekte ve gerek insanlarin hareket
ozgiirliigiinde gerekse nesnelerin 6zerkliginde herhangi bir fazlaliga, eylem aninin
icinde tiiketilmeyecek ve yasantinin ¢ekirdegi olarak varligint siirdiirecek
herhangi bir artiga izin vermemektedir” (Adorno, 2000: 41-42).

Adorno ve Horkheimer Aydinlanmanin Diyalektigi’nin 1969 tarihli 6nséziinde;
Yonetilen diinyaya gidisat1 her zaman oldugu gibi dolayli olarak hizlandirmak yerine,
Ozglirligli korumanin ve yayginlastirip gelistirmenin bugiin ¢ok daha biiyiik bir 6nem
tagidigini sdyler (Adorno ve Horkheimer, 2014: 9). Bu ciimle Frankfurt felsefesinin
bir 0zeti niteligindedir. Frankfurt ekolii toplumun i¢inde bulundugu sorunlara ve
bunlarin nedenlerine odaklanarak insani ¢dziimler arar. Ozgiirliik¢ii, somiiriisiiz ve

diisiinsel etkinlige sahip bir toplum fikri ekoliin diisiiniirlerinin hayalidir.

Frankfurt Okulu bir¢ok kuramciyr ve onlarin fikirlerini digiinsel camiaya
kazandirmistir. Ancak bunun 6zelinde, bu ¢alisma adina Adorno ve onun ileri stirdiigii
kavramlar 6zel bir 6nem tasimaktadir. Bu sebeple Adorno ve onun temel

kavramlarindan s6z etmek faydali olacaktir.
1.2.2. Adorno ve Horkheimer’da Kiiltiir Endiistrisi

Adorno, ger¢ek adiyla Theodor Ludwig Wiesengrund, Alman diisiinir,
sosyolog, miizikbilimci ve besteci, Eyliil 1903'te Frankfurt’ta dogdu. Yahudi bir sarap
tiiccar1 olan Oscar Wiesengrund ile Cenovali bir aileden gelen ses sanatcis1 Maria
Calvelli-Adorno'nun tek c¢ocuguydu. Annesinin kizlik soyadi olan Adorno'yu
kullanmay1 tercih etti. Heniiz 17 yasinda miizik elestirileri yazmaya, kendi bestelerini
yapmaya basladi. Frankfurt Universitesinde felsefe, sosyoloji, psikoloji ve
miizikbilimi egitimleri aldi. Max Horkheimer ve Walter Benjamin ile dostlugunun
temelleri Frankfurt Universitesi’ndeki 6grencilik yillarinda atildi. Yanisira Viyana'da
Alban Berg ve Eduard Steuermann'in yaninda miizik egitimi aldi. 1924'te felsefe

doktoru unvanini alan Adorno, 1930’dan itibaren ise Frankfurt Toplumsal
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Arastirmalar Enstitlisti i¢in ¢alisti. 1931 yilinda profesér oldu. 1933 yilinda Nazi
hilkkumeti yahudi O0gretim {iyelerinin ¢aligma izinlerini iptal edince 1934°de
Ingiltere’ye go¢ etti. 1937°de Dr. Gretel Karplus ile evlendi. Max Horkheimer’in da
isrartyla 1938°de Amerika Birlesik Devletleri’ne goc etti. ABD yillarinda Sosyal
Arastirmalar Enstitiisii’'nde ¢alisti. 1947 yilinda Horkheimer ile birlikte yazdiklari
“Aydinlamanin Diyalektigi” yayimlandi. Savas bitince tekrar Almanya’ya dondii.
1950°den itibaren Frankfurt Univeristesi’nde profesor olarak calistr. 1969°da gecirdigi
kalp krizi nedeniyle hayatini kaybetti. Frankfurt Okulu’nun felsefi mimarlarindandi ve

yasadig1 yilizyilin ¢ok 6tesinde bir felsefi bakisa sahipti (Adorno, 2007b).

Frankfurt Okulu’nun ¢ekirdek kadrosunda yer almaktadir. Calismalar1 genelde
kitle, birey psikolojisi, tiikketim kiiltiirii ve Adorno denince akla ilk gelen Kkiiltiir
endiistrisi alanlarinda olmustur. 1966°’da yayimlanan Negatif Diyalektik Adorno
felsefesi icin bir zirve noktasi olmustur. Negatif Diyalektik’de Horkheimer ve
Marcuse’dan farkli olarak Markse¢iliga daha mesafeli yaklagmistir. Marx’in sinif
kuraminin aksine Adorno baski altindakilerin kendilerini bir sinif olarak
deneyimleyemeyeceklerini ve siifli toplum yapisinin kitle toplumunda korundugunu
savunur. O’na gore sinif catigmasinin aranmasi gereken yer kitle toplumudur.
Adorno’nun kitle kiiltiirii/toplumu ¢alismalar1 ve kavrami modern 6znenin profilini

cikartmasi bakimindan 6nemlidir (Kulak, 2016: 45; Zobar, 2019: 28-30).

Adorno ve Horkheimer (2010) toplum kavramini su sekilde tanimlamaktadir:

“...insanlar arasindaki her sey ve herkesin herkese bagimli oldugu bir tiir yap1
kastediliyor; burada bir yandan biitiin, ancak tiim {iyelerinin yerine getirdikleri
islevlerin birliginden olusmakta olup her bir liye de bu tiir bir isleve denk diismekte
diger yandan da her bir iiye, genis anlamda biitiin bir yapiya ait olmakla
belirlenmektedir. Toplum kavrami, 6ge veya ¢iplak betimlemelerden daha ¢ok,
onun Ogeleri arasindaki iligkilerle bu tiir iligkilerin yasal diizenliliklerini
tanimladig1 siirece islevsel bir kavrama denk diismektedir” (Adorno ve
Horkheimer, 2010: 29).

Bir siire¢ olarak toplum hem tarihin bir parcas1 hem de bir iirtiniidiir (Adorno ve
Horkheimer, 2010: 39). Bu baglamda toplum kavrami da diger kavramlar gibi tarih
istii bir igerige sahip degildir. Kavramin anlami her toplumsal doneme bagli olarak
degismektedir. Dolayisiyla kavrama dinamiklik verecek bagka bir kavram
gerekmektedir. Adorno’ya gore bu besleyici kavram iligki kavramidir. Toplum tam
anlamiyla bir iligkiler agidir ve bireyleri pozitif bicimde i¢ine alabilir. Ayni sekilde

negatif bir bicimde de onlar1 istenen kaliba sokulabilecek bir kitleye de doniistiirebilir
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(Adorno, 2007a: 146). Toplum bireylerin olusturdugu bir biitiinliikken, totalite bu
biitiinliglin 6zgiil bir formudur. S6z konusu bu totalitede bireylerin farkliliklar
olabildigince dislanarak toplumdaki bireylere belirli bir benzerlik formu dayatilir.
Adorno buna “tiimelin tekili boyunduruk altina almasi” der (Adorno, 2006: 8).
Totalitenin amact bireyin bir 6zne olarak yok olmasini saglayarak onu maglup
etmektir. Bu maglubiyette kastedilen topluma uyum saglamaktir. Otonomi uyum
saglamayan herkesi ekonomik yoksunluga mahkum eder (Adorno ve Horkheimer,

2010: 178).

Adorno’ya gore kapitalist toplumun olusturdugu bu totalite bicimleri seylesmis
iligkilerdir. Adorno’ nun “seylesme” fikri Lukacs gibi nesnelestirme fikrine
dayanmaktadir (Kulak, 2017: 70-71). Kapitalist toplumda meta formunda bulunan
kiilttirel {iriinler herhangi bir nesneden farksiz olarak iiretilmekte ve satin alinarak
tiketicilere sunulmaktadir. Metalar bireylerin satin almasmin ardindan kiiltiirel
etkinliklerin bir pargasi haline doniisiir ve o toplumun kiiltlirtine dahil olurlar. Bu
kiiltlirel iiriinler yan yana gelerek kiiltiir icerisinde, ya endiistriyel kiiltiiriin hakim
oldugu bir yer edinirler ya da mevcut kiiltiirii agindirip kiiltiir endiistrisinin tahakkiimii
altinda yeni bir kiiltiirel yap1 insa ederler (Kulak, 2017: 91). Bu endiistriyel kiiltiirde
siif celiskileri ortaya ¢ikar. Bir tarafta iiretim ve tiiketim metalarinin ¢gogunu elinde
tutan bir sinif, diger tarafta ise ihtiyaglarini karsilayabilmek i¢in emek giiciinii bahsi
gecen sinifinin tahakkiimiine sunmak zorunda kalan bir sinif bulunmaktadir (Adorno,
2007a: 193). Bir baska deyisle burjuva ve isci sinifi. Emek giiciiniin bu sekilde bir
metaya donlismesi bahsi gecen seylesmis iliskileri dogurur. Emek giicii artik alinip
satilabilen bir sey halini aldig1 i¢in nesnelesir. Burjuva, is¢cinin hem emegini hem de
tirettigi tirlinleri kolayca satin alirken, belirli bir ticret karsilig1 emegini satan isc¢i, kendi
irettigi ¢ogu iirlinii satin alma giiciinden yoksun birakilarak kendi emegine

yabancilastirilir.

Kapitalist toplumda diisiinmek bir bakima yasaklanmis gibidir. Bireyler sadece
giinliik olarak karsilastiklart baz1 problemlere kafa yorar hale gelir. Bunun &tesine
gecmek istediklerinde ise aradiklari yanitlar toplumun egemenleri tarafindan hazir
olarak verilir. Bagka bir deyisle diistinme eylemi dahi toplumun egemenleri tarafindan
tekele alinmis durumdadir (Adorno, 2004: 85; Adorno, 2006: 32). Bu noktada
“rasyonalizasyon” kavrami One ¢ikar. Rasyonalizasyon bireylerin seylesmis

iliskilerden olas1 kagiglarina kars1 diisiincelere ve bunlara baglh olan eylemlerine
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yeniden yon veren bir miidahaledir. Bireylerin sahip olduklar1 veya olabilecekleri,
seylesmis totaliteye uyum gostermeyen her tiirlii diisiincenin yerine onlara yeni
seylesmis diistinceler sunulur. Bu diisiinceyle uyum gdésteren seylesmis diistinceleri ve
onlara bagl olarak eylemleri getirme siireci olarak tanimlanabilir. Burada uyum
getirebilecek her diisiince ve eylem titizlikle hesaplanir ve bireylere dayatilir. Direng
gbsteren ve uyum gostermeyen her diigiince ve eylem “irrasyonel” olarak goriiliir ve
yerine Onceden planlanmis “rasyonel” 6geler getirilir. Bu sayede bireye 6zerkligi ve
gercegi kavrayabilme konusundaki 6zgiirliigii yitirtilir (Adorno, 2007a: 204; Kulak,
2016: 58).

Adorno ve Horkheimer (2014) aydinlanmanin vaatlerinin ¢ogunun toplumun
bliyiilk bir bolimii icin ger¢eklesmemis oldugu fikrindedir. Bunlar bireyin
olanaklarmin zamanla iyilesecegi, Ozgiirlesecegi, toplumlarin refah seviyelerinin
artacagl, gelisecegi, yasam kosullarinin iyilesecegi gibi vaatleri icermektedir. Birey
kendisi i¢in ger¢eklesmeyen bu vaatlere uzun bir siire inandirilmaya c¢aligilmistir
(Adorno ve Horkheimer, 2014: 19). Kiiltiir endiistrisi durmadan verdigi vaatlerle adeta
vadesi siirekli uzatilan bir senet gibi tliketiciyi bir haz beklentisine mahkiim eder. Bu
gosteri, asla yerine getirilmeyecek bir vaattir. Boylece aydinlanma denilen kavram bir
mitosa doniismiistiir (Adorno ve Horkheimer, 2014: 48; Adorno, 2020: 72). Bu
Adorno’nun kapitalizm elestirisidir. Kapitalizmin bir sonucu olarak bireyler iiretim
metalarima bagimli hale gelir. Tiketiciler bos zamanlarinda dahi liretimin birligine
uymak zorundadir. Kantgr sematizmin 6znelerden bekledigi katki, yani duyusal
cesitlilik, endiistri iirlinleri tarafindan tiiketicinin elinden alinmistir (Adorno, 2020:
53)2. Metalara kars1 yaratilan sahte ihtiyaglarla birey muhtemelen gerceklesmeyecek
olan kiiltiirel ve fiziksel bir zenginlik hayaliyle yagamini siirdiiriir. Bu siirecin disinda
kalmak ise ¢cagin disinda kalmak, geri kalmak olarak nitelendirilen global bir anlayisla

stiriip gider.

Adorno’nun felsefesinde tipki diger elestirel teorisyenlerinki gibi Marx’in
diisiinceleri bir zemin olustursa da Adorno’nun felsefesi Marx’a getirdigi elestiri ile
diger teorisyenlerinkinden ayrilir. Bu altyapi-iistyapi iliskisi elestirisidir. Marx altyap1

yani ekonomi ile iistyap1 yani toplumsal biling bigimleri iligkisinin karsilikli oldugunu

2 Kant’a gore insan ruhunda, dolaysiz verileri saf aklin sistemine oturtacak bigimde 6nceden
hazirlayan gizli bir diizenek bulunmaktadir. Giiniimiizde bu gizli diizenek aciga ¢ikmistir.

Theodor W. Adorno, Kiiltiir Endiistrisi Kiiltiir Yonetimi, cev. Elcin Gen, Nihat Ulner, Mustafa Tiizel,
Iletisim Yayinlari, Istanbul 2020, s. 53.
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one siirmektedir. Ancak karsilikli bir iliskiden s6z edilse de Marx’a gore son tahlilde
belirleyici olan yine altyapidir. Adorno bu noktada ekonominin diger siireclere gore
daha sik belirleyici oldugunu agik¢a belirtmekte ancak tek basina ekonominin ya da
herhangi bir kurumun siireklilik arz eden bir belirleyici olmadigini ifade etmektedir.
Bu kurumlar hukuk, din, siyaset, ekonomi gibi farkli kurumlar/ yapilardir. Hicbir
yapiya/kuruma stireklilik arz eden bir belirleyicilik atfedilmemelidir. Adorno’nun
Marx’a yonelik bir diger elestirisi tarih felsefesine iliskindir. Adorno toplumlarin
gelisiminin bir sonucu olarak smifli toplumlarin asilacagi fikrini savunan Marx’a
katilmaz ve Marx’1n olumlu bir evrensel vurgusu yaptigini belirtir. Ornegin gegmiste
Oonce Avrupa’y1l sonra tim diinyayr etkisi altina almis olan fagizm, giiniimiizde
kapitalizmin bir tiiketim hastaligina doniismiis olmasi tarihin olumlu degil, aksine bir
totalite olusturdugunu gostermektedir. Dahasi is¢i sinifi da hig de Marx’ in diistindiigi
gibi insanligin kurtulusunu gercgeklestirebilecek bir durumda da goziikmemektedir.
Adorno belki Marx’in bu fikirlerinin olumlu bir silire¢ ger¢eklesmis olsa
dogrulanabilecegini ancak mevcut durum gz 6niine alindiginda Marx’1n diisiincesinin
artik gegerli olmadigin1 savunmaktadir. Marx’in hayal bile edemeyecegi kadar biiyiik
bir engel, olast bir siif bilincinin 6niinde durmaktadir. Bu biiylik engel “kiiltiir
endiistrisi” nin ta kendisidir (Kulak, 2017: 67-68). Adorno’nun “Kiiltiir Endiistrisi”

kavrami bu ¢alisma adina anahtar bir kavramdir.

Islemek, insa etmek, yetistirmek gibi anlamlara gelen latince “colere” fiilinden
tiiretilmis olan kiiltiir kelimesine dair farkli kaynaklarda bir¢cok tanim bulunmaktadir.
Kiiltiir insanin, insanligin kokeninin, nitelik ve tarihsel siire¢ boyunca gecirdigi tiim
degisimleri kapsamaktadir. Bir tanima gore kiiltiir bir toplumun sanati, mimarisi,
miizigi, dansi, tiyatrosu ve yazinidir. Bagka bir tanim ise kiiltiirii bir insan toplumunun
duygu, diisiince ve yargt birligini saglayan sosyal degerlerin tiimii olarak

tanimlamaktadir (Cecen, 2020: 9).

Esasen Frankfurt Okulu’nun kiiltiir manipiilasyonu {izerine olan elestirisi
fasizme ve Oziinde bir biitiin olarak kapitalizme yoneliktir (Kirel, 2018: 293). 20.
ylzyilin toplumsal ve tarihsel gelismeleri Marx ve Weber’i dogrulamis niteliktedir.
20. yilizy1ilin ikinci yarisinda teknik ve teknolojide siiratle gerceklesmis olan gelismeler
Fordist iiretim yontemlerinin bir sonucudur. Fordist liretim denilince akla gelen iiretim
bandindaki metalar, iiretim bandina girdikleri andan ¢iktiklar1 ana kadar her ugrakta

degisimler gecirirler ve iiretim siireci tamamlanir. Bu endiistriyel iiretim teknigi ile
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insanlar makinelere ayak uydurmak zorunda kalmis ve bdylece bir seri liretim ortami
olugsmustur (Kulak, 2017: 41). Horkheimer (1998)’ a gore “Akil biitiiniiyle toplumsal
siirece  boyun egmistir” diisiinceler otomatiklesmis ve akil aragsallasmigtir®
(Horkheimer, 1998: 67-68). Bu doniisiimde Ikinci Diinya Savasi sonrasi toplumlarin
icinde bulunduklart mutsuzlugun etkili oldugu sdylenebilmektedir. Bu mutsuzluga
kars1 tiiketim metalarindaki gelismeler insanlarda gorece bir ilgi uyandirmis ve bu ilgi
kitle iletisim araglarinin g¢esitlenmesiyle giiclendirilmistir. Bahsi gecen metalar her
tiikketiciye ulasacak olmasa bile miimkiin mertebe her tiiketicinin metalardan haberi
olmasi saglanmis, iletisim araglar ile tiiketiciye tanitilmis, aktarilmis ve tiiketicinin
dikkatini ¢cekmesi saglanmistir. Kitle iletisim araclari bahsi gecen metalarin bir sonucu
olan belirli etkinliklerin 6ne ¢ikmasina, kitle nezdinde yayginlagsmalarina neden
olmustur.* Boylelikle kiiltiir kavraminin tanim1 yeni bir anlam kazanmustir. Kazanilan
bu yeni anlam kiiltiir elestirmenleri tarafindan konu edinilecek yeni bir kavram haline
gelmistir. Matthew Arnold, Wyndham Lewis, F.R. Leavis ve Ortega Y. Gasset
kiiltiiriin  demokratiklesmesinin getirebilecegi olumsuzluklar1 konu ederek “kitle
kiiltiir” kavramina dair ilk calismalar1 veren isimler olmustur. 1950 sonrasi ise
kiiltiirlin sanayiyle olan bagi tartisma konusu olmustur. Bu baglamda énemli sorunlar
tespit edilmistir. Kiiltiiriin yavas yavas ekonomik bir sektor haline gelmeye baglamis
oldugu disiincesi Birlesik Devletler bu tartismalarin odaginda bulunmaktadir.
Ekonomik anlamda kiiltiir konusunda en ¢ok One ¢ikan isim ise Theodor Adorno

olmustur (Kulak, 2017: 42-43).

Adorno Almanya’dan Birlesik Devletler’e gd¢men olarak geldiginde kiiltiir
tartismalar1 oldukc¢a yayginlasmisti. Kiiltiirel 6gelerin metalagsmasi ve seri iiretim
yontemiyle ¢ogalmalari iletisim araglar1 araciligiyla kitlelere ulastirilmalart bir¢ok
kiltiir elestirmeni tarafindan olumsuz degerlendirilmekteydi. Kimi elestirmenler
geleneksel kiiltiiriin aginmasi kiiltlirtin yok edilmesi, kiiltiirel yoksunlasma gibi
ifadelerle nitelerken kimileri ise halk kiiltlirinlin etkisini yitiriyor olmasini protesto

ediyordu. Adorno ise her iki fikre de elestirel yaklasiyordu. O’na gore kiiltiirel yap1

3 «“Aklm aragsallasmas1” kavrami iletisim ¢aligsmalar acisindan biiyiik 5nem tasimaktadir. Horkheimer
bu kavramiyla bir¢ok yeni tartismanin 6niinii agmustir.

Max Horkheimer, Akil Tutulmas:. Cev. Orhan Kogak, Metis Yayinlar1, Istanbul, 1998, ss.55-94.

4 Eglenceye, begenilere dayali, bireylerisn kendilerini iyi hissetmelerine dayal etkinlikler bunlarin
birer drnegini olusturabilir.

Onder Kulak, Theodor Adorno: Kiiltiir Endiistrisi Kiskacinda Kiiltiir. Doktora tezi, Hacettepe
Universitesi, Ankara 2016, s5.42.
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yeniden kuruluyordu. Bu yeni kiiltiir geleneksel kiiltiiri bir nostalji 6gesi haline
getirmekte ancak halk kiiltiiriinii de kendi yapis1 i¢ine dahil etmekteydi (Kulak, 2017:
44). Bahsi gecen bu yeni kiiltiir Adorno ve Horkheimer tarafindan “kiiltiir endiistrisi”
olarak tanimlanmisti. Kavram diisiiniirler tarafindan ilk olarak “kitle kiiltiiri” olarak
kullanilmistir. Horkheimer ile birlikte yazdiklar1 “Aydinlanma’nin Diyalektigi

(1947)” adl eserin miisveddelerinde kitle kiiltiirii kavramini kullanmislardir.

“Biitiin diinya kiiltiir endiistrisinin siizgecinden gegirilir” (Adorno, 2020: 55).
Adorno kiiltliir endiistrisinin yarattigr bu sistemi “Kiltiir Endistrisini Yeniden
Diisiiniirken” baslikli calismasinda su sekilde ifade etmektedir:

“Kitlelerin tiiketimine gore diizenlenen ve biiyiik 6l¢iide o tiiketimin yapisini
belirleyen iiriinler, tiim sektdrlerde az ¢ok bir plana gore iretilir. Tiim sektorler
yapisal olarak benzerdir ya da en azindan birbirinin agiklarimi kapatarak,
neredeyse tamamen gediksiz bir sistem olustururlar. Bunu olanakli kilan sadece

cagdas teknik olanaklar degil ayn1 zamanda ekonomik ve yonetsel yogunlagmadir”
(Adorno, 2003: 76).

“Kiiltiir endiistrisi kasitli olarak tiiketicileri kendisine uydurur” (Adorno, 2003:
76). Insanlar digerleri gibi diisiinmemekte 6zgiirdiir. Ancak onlar gibi diisiinmedigi
takdirde bir yabanci olacaktir. Insan bir kez sistemin digina atildiginda yetersizlikle
suclanir dolayisiyla sisteme uyum saglamayan herkes ekonomik acizlige mahkiim
edilir (Adorno ve Horkheimer, 2014: 178). Kiiltiir endiistrisi tiiketici gereksinimleriyle
her ne istiyorsa onu yapabilir hale gelmekedir. Bu gereksinimleri iiretebilir,
yonlendirebilir, denetim altina alabilir veya son verebilir (Adorno, 2020: 78). Soz
konusu uyum bireylerin mevcut iliskilerine devasa bir makinenin kii¢iik bir parcasi
gibi eklemlenir ve boylelikle mevcut iligkilere uygun cesitli islevleri yerine getiren
Marx’ 1n deyimiyle bir karakter maskesi gorevini iistlenir (Kulak, 2017: 70). Sistemin
getirdigi uyum toplumsal hayatin igine sizarak sistemin bir pargasi olarak islerligini
stirdiiriir. Bu sekilde toplum i¢inde bireyler kendisi gibi eyledigini diisiiniirken aslinda
bliyiik 6l¢iide kendi islevlerinin bir uzantisi olarak eylemektedir (Adorno, 2006: 69).
Kiiltiir endiistrisi igerisinde ve/veya kapitalist toplumda birey aslinda farkinda
olmadan yalnizca kendisine bigilen rolleri ger¢eklestirerek yasamini stirdiirmektedir.
“Artik 6zne ile gerceklik arasindaki diyalektik siirecin bir sonucu olmaktan ¢ikip,
endiistrinin ¢arklar1 tarafindan dogrudan tiretilir hale gelmistir”. Kiiltiir endiistrisinde
birey kendi otonomisini yitirmistir. Birey kiiltlir endiistrisinin 6znesi degil, bir nesnesi

olmustur. “Uretim devreleri bireyi, tam olarak doygunluga ulastirarak degil de onu bir
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Ozne olarak biitiiniiyle silip atarak maglup etmislerdir” (Adorno ve Horkheimer, 2014:

270).

Kapitalist toplumda meta formunda bulunan kiiltiirel {iriinler herhangi bir
nesneden farksiz olarak tretilmekte ve satin alinmak tiiketicilere sunulmaktadir.
Metalar bireylerin satin almasinin ardindan kiiltiirel etkinliklerin bir parcasi haline
doniisiir ve o toplumun kiiltiirtine dahil olurlar. Bu kiiltiirel {iriinler yan yana gelerek
kiltlir icerisinde, ya endiistriyel kiiltiiriin hakim oldugu yer edinirler ya da mevcut
kiltlirii agindirp kiiltiir endiistrisinin tahakkiimii altinda yeni bir kiiltiirel yap1 insa
ederler. iktisadi alandan ¢ikan bu kiiltiirel metalar icinde miizik, tiyatro oyunlar,
sinema, televizyon gibi farkli etkinlikler bireylerin ve dolayisiyla toplumun kiiltiirel

etkinliklerinin birer pargasi halini alir (Kirel, 2018: 369; Kulak, 2017: 91).

Adorno (2020)’ya gore kiiltiir endiistrisi i¢inde belirleyici olan tiiketicinin
iplerini elden birakmama, tiiketiciye bir an olsun direnisin miimkiin oldugunu
sezdirmeme gereksinimidir. Endiistriyel kiiltiir tiiketiciye ihtiyaglarimin  kdltiir
endiistrisi tarafindan giderebilecegi mesajini verirken ayni zamanda bu gereksinimleri
kendisi yaratir. Bu aldatmaca tiiketiciye doyum olarak yutturulmakla kalmaz, ayni
zamanda ne sunuluyorsa onunla yetinmesi konusunda tiiketiciyi ikna eder. Kiiltiir
endiistrisinin bireyleri bir¢cok tiiketim metasindan mahrum kalmak, gelecek kaygisi,
uzun caligma saatleri gibi sorunlarla bogusur ve bu ¢oziimsiiz sorunlar karsisinda
bireylerin mutsuz olmaktan baska bir secenegi yoktur. Kiiltiir endiistrisi ve tiim dallar1
tilketiciye bu mutsuzlugu gidermek i¢in giinliik yasamdan bir kacis vaat ederken
aslinda bu kagisin bireyleri tekrar kactigi noktaya dondiirecegi baslangigtan
bellidir(Adorno, 2020: 75). Tiiketici glinliik sorunlarindan uzaklagmak i¢in televizyon
izlemek ister, belki bir kitap okumak ya bir sinema filmi izlemek ister. Ya da
glinlimiize daha yakin anlamda diisiinmek gerekirse bir dijital oyun oynamak veya
sosyal medya aglarinda vakit gecirmeyi tercih eder. Eglence amacli bu eylemlerin
gerceklestirildikleri araglar olan sinema, edebiyat, televizyon, bilgisayar, cep telefonu
gibi araglar bizzat kiiltliir endiistrisi Uriinleri olmasimin yani sira tiiketicilerin bu
araclarda karsilastiklar igerikler kiiltiir endiistrisinin her gegcen giin yeniden ve
yeniden iiretilmesine sebep olan iceriklerdir. Iceriklerde tiiketiciye bir giin bu
sorunlardan kurtulabilecegi ve tipki televizyon dizilerinde izledigi karakterlerinki gibi
zengin bir yasama kavusabilecegi, bir Hollywood filminde gordiigii ve sahip olamadigi

metalara sahip olabilecegi vaadi verilir ancak bu vaat asla ger¢eklesmeyecek olan bir
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vaattir. “Kiiltlir endiistrisi ayr1 ayr1 her bireye onun da secilmis biri oldugunu fisildar”
(Kulak, 2017: 94) ve tiiketici hayal diinyasina dalarak manasiz bir doyum yasar. Bu
doyum sayesinde kiiltiir endiistrisi tiiketicinin iplerini elinde tutar. “Eglence kendini
eglencenin i¢inde unutmak isteyen teslimiyetc¢iligini daha da artirir” (Adorno, 2020:

75) ve kiiltiir endiistrisinin kisir dongiisii devam eder.

Bu noktada kiiltiir endiistrisinin geleneksel kiiltiirel {iriinleri olan sinema, miizik,

radyo ve televizyondan bahsetmek gerekmektedir.
1.2.2.1. Kiiltiir Endiistrisinin Geleneksel Mekanlari

Endiistriyel kiiltiirin meta bagimliligit modern toplum i¢in kacinilmaz bir
sonugtur. Kiiltlirel etkinlikler meta formuna getirilmis kiiltiirel iiriinler tarafindan
belirlenmektedir. iktisadi alandan cikan kiiltiir endiistrisinin kiiltiirel metalar1 icinde
miizik, tiyatro oyunlari, sinema, televizyon gibi farkli etkinlikler bireylerin ve
dolayistyla toplumun kiiltiirel etkinliklerinin birer parcas1 halini alir (Kirel, 2018: 369;
Kulak, 2016: 76). Kiiltiir endiistrisi lirettigi tirtinleri birer meta haline getirebilmesini,
once kendilerini metaya doniistiirdiigli bu araglara bor¢ludur. Kiiltiir elbette insanligin
nesliden nesile, kiimiilatif bir sekilde aktardigi, zamanla degisime ugrayip, bulundugu
caga ayak uyduran bir kavramdir. Ancak burada 6nemli olan nokta kiiltiir endiistrisi
Oncesini diisiindiiglimiizde s6z edemeyecegimiz nesnelerin birer meta haline
dontismesi durumudur. Endiistriyel kiiltiir icin sadece nesilden nesle aktarim yeterli
degildir. Daha hizli bir seyler olmalidir ki bdylece tiiketim ¢arki siireklilik
kazanabilsin...Dolayisiyla kapitalizm hem fiiriinlerini metaya doniistiirebilmek hem de
bu metalar1 birer tiikketim nesnesi haline getirebilmek i¢in toplumu en ¢ok etkileyen ve

insanlik tarihi boyunca var olan bir seyden faydalanmistir: Sanat.

Sanat kavrami1 Adorno (2020) tarafindan aydinlanmanin aragsal akildan diglanan
unsurlarin, duyusal ve rasyonel amacglarin gii¢lii bir bi¢cimde olumlanmasi olarak
tanimlanmaktadir. Aldatic1 evrensellik kiiltiir enddistrisi sanatinin homojen ikizinin
evrenselligidir. Artik evrensel sanat bir rahatlama ya da mutluluk dahi vaat etmez,
sadece kolay eglence saglayan bir sanat evrenselligi mevcuttur (Adorno, 2020: 16).
Makineler esliginde {iiretilen sinema filmleri, kitaplar ya da herhangi bir iirlin birer
kiiltiir 6gesi olarak bireyle iliskilenir. Izlenen bir film, okunan bir kitap bireyin kiiltiirel

etkinliklerinden sayilir (Kulak, 2016: 67).
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“Giiniimiizde kiiltlir her seye benzerlik bulastirir. ...Filmler, radyo ve dergiler
bir sistem meydana getirir”’. Giiniimiizdeki sistem igerisinde birer metadan baska bir
sey olmayan kiiltiir tirlinleri, mekanik bir iiretim siirecinin 6zgiinliikten yoksun ve birer
tekrardan ibaret ¢iktilaridir. Her filmin bagindan nasil bitecegi, kimin iyi kimin kotii
oldugu, kimin odiillendirilip kimin cezalandirilacag:i anlasilir. Benzer sekilde hafif
miizikte kulagi alistirilmis dinleyici, sarkinin heniiz ilk ezgilerinde devamini kestirir.
Zira sinema, radyo gibi Uriinler artik kendilerini bir sanatmis gibi gostermek zorunda
degildir. Herhangi bir isten baska bir sey olmadiklar1 gercegini, bilerek trettikleri
zirvalart mesrulastiran bir ideoloji olarak kullanilirlar. Kendilerini “endiistri” olarak
tanimlayarak, tiiketime hazir iirlinler sunarlar (Adorno ve Horkheimer, 2014: 13;

Adorno, 2020: 47-54).

Kiiltiirel tiriinlerin iginde bulundugu sistemle kurduklari iliskide, 6nemli olan
kiiltiirel iiretim ig¢inde bulunan yaraticilarin aslinda yaraticiliklar1 degildir. Burada
dikkat edilmesi gereken nokta her defasinda yeni bir sey {iretiliyormus gibi
gergeklestirilebilen ancak aslinda kendini tekrar eden yaratim becerisidir. Bu
baglamda yeniden diisiinmek gerekir ki film, dizi, radyo programi gibi olusumlar
aracilifiyla yaratilan ve kiiltiir igerisine empoze edilen diinyanin tek bir sorumlusu
yoktur. Zira bu tilir olusumlarin ve herhangi bir kiiltiirel iiriiniin ekonomik fonlardan
ve 1ideolojik baglayiciliklardan bagimsiz  bir harekete sahip olabilecegi
distintilmemelidir (Kirel, 2018: 388-389). Sanat artik bir meta {riiniidiir. Tiiketime
uygun hazirlanan, alinip satilan, pazarlanabilen ve degistirilebilen bir iiriin haline
gelmistir. Adorno’ ya gore kitle iletisim araclar1 halkin {icretsiz faydalanabilecegi
araclardir. Ancak bu ideolojik bir aldatmacadir. Kitle iletisim araglarinda gizlice
yerlestirilen reklamlar sayesinde {icretsiz oldugu diisiiniilen kitle iletisim iirtinleri,
reklam ile bir meta haline doniisiir. Kiiltiir endiistrisini elinde bulunduranlar vermek
istediklerini bilingli bir bicimde miisterilere sunarlar. Kitleler kiiltiir endiistrisini

yonlendirici bir yetkiye sahip degildir (Eyrek, 2019: 99).
1.2.2.1.1. Radyo

Telefondan radyoya atilan adimla birlikte roller birbirinden tamamen ayrilmaistir.
Telefon, insanlarin 6zne roliinii oynamasina liberal de olsa bir sekilde izin veriyorken,
radyo herkesi demokratik yoldan ayni Olciide dinleyiciye doniistiirmiistiir. Radyo
yayin1 merkezidir. Dolayisiyla dinleyicilerin programlara katilmasi pek olas1 degildir.

Dinleyici otoriter bir bigimde farkli kanallarda yayinlanan ayni programlar1 dinler
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haldedir. Herhangi bir cevap mekanizmasi gelismemesinin yaninda 6zel yaymlar da
bagimliliga mahkumdur. Radyodan gelen ses adeta siirekli konusup, hi¢ dinlemeyen
birisi gibidir. Bu haliyle kendisini dinleyiciden {istiin bir noktada tutar. Herkesi
dinleyici konumuna getirirken ayn1 zamanda her dinleyiciyi 6zel olarak taniyormus
gibi bir hitap sekli belirlemistir. “Bir sonraki bulusmamiza kadar...” gibi ifadelerle
yaratilan samimiyet hissinin karsisma birka¢ dakika sonra “lyi aksamlar saymn
dinleyiciler...” gibi oldukca resmi bir ifade gelebilir. Dolayisiyla radyo yayincisi
dinleyici karsisinda istedigi gibi davranabilen bir diktat6r gibidir (Adorno, 2007a: 53;
Adorno, 2012: 62; Adorno, 2020: 49-50). Dinleyici ne yayincinin sdziinii kesebilir ne
bir Oneride bulunabilir ne de yayincinin samimi ya da resmi tavrimi etkileyebilir.
Yalnizca kabullenmek zorunda kalir. Dinleyici elbette istedigi frekansi dinleyebilir.
Dinleyicide yaratilan bu istedigi tercihi yapabilme Ozgiirliigii yalmizca bir
yanilsamadan ibarettir. Eger ki dinleyici radyoyu dinlemek istemezse hava durumu,
giincel haber gibi bilgilerden mahrum kalir. Dolayisiyla dinleyici farkinda olmasa da
birbirinin aynisi ya da benzeri olan icerikleri dinlemek zorundadir. Radyonun dinleyici
karsisindaki bu konumlanis1 olasi otoriter kullanimlar i¢in esi benzeri olmayan bir

zemin hazirlar (Kulak, 2016: 77-78).

Bunun yani sira radyo programlarinda dinleyicilere verilen ddiillerin tesadiifi
olmadigini belirtmek gerekir. Dinleme eyleminin siirdiiriilmesi ve endiistriyel kiiltiiriin
devami amaglanir. Verilen odiiller radyonun dinleyiciye vaadidir. Bu noktada
belirtmek gerekir ki bir kitle iletisim araci olarak radyo digerlerinden biraz farklidir.
Dinleyiciler radyo dinlemek i¢in sadece bir cihaza sahip olmak zorundadir. Yayin igin
herhangi bir para 6demeleri gerekmez. Bu yiizden radyo halkin yayin orgamidir,
halktandir. Bu sebepledir ki olas1 bir otoriter kullanim i¢in olaganiistii bir aractir

(Adorno, 2020: 97).
1.2.2.1.2. Sinema

Radyonun yalnizca ses odakli bir yapisi oldugu diisiiniiliirse sinemada durumun
cok daha vahim oldugunu anlamak kolay olacaktir. Radyo ile izleyici arasindaki
hegemonik erk sistemi sinemada goriintiiniin de eklemlenmesiyle daha etkin bir sistem
halini alir. Birey sinema karsisinda radyoda kiyasla daha caresizdir. Sinemadaki tim
iletisim araglar1 birey lizerinde bir ¢esit tecrite neden olmaktadir. Bu tecritle birlikte
insanlar giderek birbirlerine benzemektedir. iletisim insanlar1 birbirinden ayirarak

birbirlerine benzemelerine neden olur (Adorno ve Horkheimer, 2014: 293-294).
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Gliniimiiz sinema filmlerinde genellikle her sey dnceden bellidir. Hemen her
izleyici ne zaman ne olacagini, kimin iyi kimin kétii oldugunu, olay orgiisiinii ve filmin
sonunu tahmin edebilir. Bir¢ok film genel ¢ercevede birbirini tekrar eder. Yanisira
seyirci tahmin edebilecegi senaryoyu kagirmama egilimindedir. Sinemaya ge¢ kalmak
Ornegin, telaglandirir insani. Ancak kacirilacak bir sey yoktur aslinda. Adorno ve
Horkheimer bu noktada sinemay1 atlikarincaya benzetir. Tipki hareket halindeki bir
atlikarincaya binen bir ¢ocuk i¢in bindikten sonra birsey degismemesi gibi... Ancak
yine de izleyiciye filmi yakalamasi1 dikte edilir. Bu bir hiledir. Bu hile yalnizca
izleyiciyi degil, zamanin kendisini de hedef alir. “Bu yoniiyle varyete, hep ayn1 olanin
zaman i¢inde birbirini izledigi endiistri yonteminin biiyiilii tekraridir; gerekliligini
oyunun 0Ozgiirliigii diye kendine mal ederek egemen gosterdigi yliksek kapitalizmin

alegorisidir” (Adorno ve Horkheimer, 2014: 356).

Filmlerdeki ger¢ek imgeler o kadar katidir ve izleyici karsisina o kadar ¢ok
cikarlar ki, birer imge olarak degil, 6zdes bir anlami ifade eden birer yineleme olarak
algilanirlar. “Olay orgiisii ve akis1 arasindaki baglam ne kadar gevsekse, baglamdan
koparilan imgeler de alegorik birer kisaltma niteligine o kadar kolay biiriiniir.”
Sinemada hizlica ge¢ip giden imgeler optik acidan yaziya benzer. Seyredilmez,
siralanir. Film seridi bir satir gibi gozii alip gotiiriir ve sahne degisiminin hafif
sarsintilartyla yeni sayfaya gegilir. Bu sirada izleyiciye aktarilan gizli mesaj
sermayenin mesajidir: "Siirli var, ¢oban yok." Bu mesaj gizliligine ragmen her
izleyiciye ulagir. Kiiltiir iirtinlerinin gelip gecici anlamlarinin mesajin anlamiyla bir
ilgisi yoktur ve kiiltiir iirinlerinin bu zay1flig1 sifrenin ¢ézlilmesini gerektirir (Adorno

ve Horkheimer, 2014: 385-386).

Sinema filmlerinin kendi igerisinde belirli bir kitle ayrimi bulunmaktadir.
Ornegin bir ¢izgi veya animasyon filminin hedef kitlesi ¢ocuklardir. Toplumsal
iligkileri heniliz olusmamis olan ¢ocuklara sinema yoluyla giildiiri iminden
faydalanilarak mesajlar aktarilmaktadir. Ozellikle siddet iceren mesajlar giildiirii
imiyle ¢ocuklara sunulur. Burada amag toplum ic¢inde bireysel direnisin heniiz agiga

ctkmadan kirilmasidir (Adorno, 2020: 70-71).

Benzer sekilde yetiskin programlarinda sunulan siddet icerikleri de ayni amaca
hizmet eder. Sunulan igerikler farkli farkli programlarda tekrarlandik¢a normallesir
(Adorno, 2020: 71). Filmlerde normallesmemis kisiler nasil siddet goriiyorsa, gercek

hayatta da endiistri kiiltiiriiniin dayattig1 normallesmeye uymayan birey, ama siddet
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aracilifiyla ama degil, toplumsal diglanmayla kars1 karsiya kalir. Kiiltlir endiistrisi
toplum {tizerinde hakim bir erktir ve bireyler ona itaat etmek zorunda birakilarak

kisilerin 6zgiirlesmesinin Onii adeta aragsal bir barikatla kapatilir (Adorno, 2020: 90).

Yanisira filmlerdeki iyi-kotii karakter ayrimi da ayn1 amaca hizmet eder. Koti
karakterler sisteme ayak uydurmazken, iyi nitelemesi sisteme ayak uyduran
karakterler i¢in yapilir. Filmin sonunda ise elbette iyiler kazanir. Sinema aracilifiyla
islenen mesaj yine agiktir: “Sistemin disinda yer almak istiyorsan dislanirsin ve basina
kotii seyler gelir. Eger sistemin i¢indeysen iyisindir ve hep sen kazanirsin. Kazanmak

istiyorsan itaat et.”
1.2.2.1.3. Televizyon

Adorno (2020) ‘ye gore “Televizyon sinema ve radyonun sentezini hedefler”
(2020: 52). Her ikisinin etkilerini iginde barindirsa da televizyonun etkisi bu araglardan
otedir. Televizyon bireyin riiya olmayan bir riiya gérmesine sebep olur (Adono, 2005:
49). Televizyonun izleyiciyi adeta hipnotize eden bu etkisi iic nedenden kaynaklanir.
Adorno bunu hiyerogliflere benzetir. Televizyonda sunulan sesli ve gorsel uyaranlar
izleyiciye direkt olarak sunulur. Ses ve imgeler ise yonlendirme yapar. Son olarak arka
planda sunulanortiik mesaj ise seyirciye verilmek istenen asil mesajin tastyicisidir

(Adorno, 2005: 61; Adorno, 2005: 164-169).

Televizyon aracilifiyla sunulan bu Ortiik mesajlar yonetmenler, senaristler,
metin yazarlar1 gibi kiiltlir iscileri tarafindan hazirlanir. Toplumun mevcut kurallar
hep kazanan taraf oldugu i¢in esasen bu insanlarin da bu kurallar disina ¢ikabilme

liiksleri pek yoktur. Neticede her sey carkin bir parcasidir (Adorno, 2005: 163).

Bahsi gecen bu ortiik mesajlara dair pek ¢cok 6rnek verilebilir. Verilen mesajlarda
entelektiiel bakimdan donanimli kimselerin maddi giicii veya statii giiciinii elinde
bulunduranlar tarafindan ezilebilir. Ya da bu donanim kisilere ekstra bir c¢ikar
saglamaz. Bunun yerine gilizel olmak, yakigikli olmak, zengin olmak, statii sahibi
olmak gibi nitelikler fayda saglar. Veya toplumsal ve ahlaki anlamda aslinda yanlis

olan seyler kahkaha gibi ses efektleriyle olaganlastirilir.

Bunlar gibi mesajlar farkli program igeriklerinde Oyle sik tekrarlanir ki bu
kliseler sayesinde izleyici tipki sinema filmlerinde oldugu gibi programin heniiz
basindayken, sonunda ne olacagini tahmin edebilir hale gelir. Ancak yine de program

akisi icerisinde gordiiklerine kars1 bir saskinlik hissi duyabilir. Bu sagkinlik seyirci igin
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artik bir reflex haline gelmistir. Seyircinin bilindik dongii igerisinde kendisini giivende

hissetmesini saglar (Adorno, 2005: 161-169; Kulak, 2016: 89).

Televizyonun sinemadan farki surada yatar: sinemada tamamen kurgusal olan
karakterler bulunurken, televizyon programlar reel karakterlere de yer vermektedir.
Televizyonun yarattigi hipnoz etkisini bu reel karakterlerin de besledigi
sdylenebilmektedir. Ornegin televizyon reklamlarinda kanaat onderlerinin

kullanilmasinin nedeni olarak bu gosterilebilir.
1.2.2.14. Miizik

Adorno miizik bilimci olmasi sebebiyle diger kiiltiirel tirlinlere kiyasla miizik
hakkinda daha fazla sey sOylemistir. Metalagmis miizik ve sanatsal miizik seklinde bir
ayrim yapar. Ona gore sanat adiyla yapilan bazi yapitlar zamanla metalasarak birer
begeni nesnesine donlisiir. Miizik eserlerinde bu en belirgin  sekilde
gozlenebilmektedir. Olusumu esnasinda bireyin diisiince diinyasina katki saglamasi
beklenen sanat eseri, bir metaya doniistiigli anda sanat eseri olma 0Ozelligi tasiyip
tasimadig1 konusu bir kenara birakilip bir meta olarak pazarda yer bulup bulamadigi
konusu tartisilmaya baslanir. Kiiltiir endiistrisi bir¢ok kiiltiirel iirlinde oldugu gibi
miizigin de adim adim metalagmasini saglamistir. Adorno burada ciddi miizik/hafif
miizik seklinde bir ayrima gider. Ciddi miizik her daim sanat eseri olma 6zelligi
tasimaktadir. Yani anlatmak istedigi seyleri notalar araciligiyla anlatarak bireylerin
diisiinsel diinyalarina katkida bulunur. Ancak hafif miizigin boyle bir amaci yoktur.
Yaraticiliktan yoksun, metalagmis olan hafif miizik sadece tiiketilmek ve daha ¢ok
tiiketilmek ister. Ciddi miizik, hafif miizigin azili diismanidir. Hafif miizik bireyin kisa
vadeli diisiinsel ihtiyaclarini karsilar; dinleyiciye o an i¢in duymak istedigi her neyse
onu verir. Bu niteligiyle bir miizik yapit1 olarak bireye en uzak olan 6gedir; yine de
sahte bir yakinlik ve bireycilik igerisindedir. Bunun aksine ciddi miizik sanat degeri
tasir. Bir bagka deyisle birey, toplum ve evrensel degerler arasinda kopriiler kurarak,
kendisine mesele ettigi konular1 kendi ifade sekli olan notalar araciligiyla anlatir.
Boylece bireyin diisiinsel diinyasina katkilarda bulunmus olur (Adorno, 2002: 501;
Adorno, 2005: 29-30). Tipki sinemada oldugu gibi hit sarkilarin melodilerinde ya da
giiftelerinde dinleyiciye sunulan ifadeler ger¢cek olmayan imgeler tasir (Adorno ve
Horkheimer, 2014: 385). Ancak bunun karsisinda duran ciddi miizik gercek, diisiinsel
ve duygusal imgeler icerir. Hafif miizik i¢in ciddi miizik bir hareket noktasi olusturur.

Bu olmak zorundadir. Ciinkii hafif miizik bir sekilde sanat eserine bagimlidir. Sanat
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eserini veya onun gecmisteki halini taklit eder. Hatta hafif miizik iirlinlerinin de
birbirini taklit ettigi goriiliir. Bunlar tipki fabrikadan ¢ikan kiiltlir endiistrisi nesneleri
gibi birbirinin aynis1 veya benzer {iriinlerdir. Meta haline gelmis hafif miizikte
kullanilan enstriimanlar, icerdigi sézler, nakaratlar tiimii birbirine benzemektedir.
Kiiltiir endiistrisi yarattig1 her meta gibi miizigi de standartlagtirmistir (Adorno, 2002:
442). Ciddi miizikte olsa Ozgiinliik aranacagi icin biiyiik sorunlar yaratacak bu

benzerlik hafifmiizik i¢in bir sorun teskil etmez.

Bunun yanisira hafif miizik tipk1 bir golge gibi bireyi gittigi her yerde takip eder.
Bu tesadiifi degil, bilin¢lidir. Bir par¢anin basarisi -ya da endiistriyel kiiltiir deyimiyle
“hit”- olmasi isteniyorsa tekrar mekanizmasi devreye sokulur. Yapilan tekrarlarda
hitin basaris1 saglanmis olur. Birey aymi miizige defalarca farkinda olarak ya da
olmadan maruz birakilir ve zaman ic¢inde ona asina olur. Bu oldukc¢a siradan bir
durumdur (Adorno, 2002: 447). Hafif miizik gilinliik yagam sorunlar1 arasinda sikisip
kalmis olan bireye duymak istedigi sozler fisildar. Ancak diisiiniildiigiinde aslinda
bireyin duymak istedikleri de ona Kkiiltiir endiistrisi tarafindan cocuklugundan
yetigkinligine kadar sunulmus ve sunulmaya devam etmektedir. Bireyin duymak
istediklerinin de bir ihtiya¢ oldugunu diisiiniirsek bu da kiiltiir endiistrisi tarafindan
yaratilmig sahte bir ihtiyagtir. Bireyin fazla bir secenegi yoktur. Dolayisiyla bireyin
kendi istek ve arzulariin olabileceginden bahsetmek anlamsizdir. Bireyin istedigi tek
sey bos zamanlarinda onu sorunlarindan ulastiracak bir seylerdir. Diger kiiltiirel
metalar gibi hafif miizik de bunu saglamis olur. Bu kiiltiirel {iriinler bireye 6zellikle is
saatleri disinda, en savunmasiz anlarindan olan bos zamanlarinda sunulur ki bireyin is
disindaki tlim zamani goniillii bir isgal eylemiyle ¢cepecevre sarilir. Bu isgal zamanla
aligkanliga doniiserek etkisini gittik¢e artirir ve birey en sonunda kiiltiir endiistrisinin
sundugu sahte mutluluga tamamen bagimli bir hale gelir. Hissedilen mutsuzluk hali
sahte bir mutluluk haline doniisiir. Glinliik yagam kendini hissettirmeye basladiginda
birey tekrar bir mutsuzluk haline biiriiniir ve yeniden bu sahte mutlulugu aramaya

baslar (Adorno, 2002: 458-459; Adorno, 2020: 141).

20. yiizyilda internetin insan hayatina girmesi ve 21. yiizyillda yasanan
teknolojik gelismeler kiiltiir endiistrisinin yeni iiriinler vermesini saglamistir. Bu
tiriinler arasindaki yeni kitle iletisim araglari kiiltiir endiistrisinin hem bir metas1 hem
de diger metalarin1 duyurmak, bu metalar1 da ge¢mistekiler ve mevcut olanlar gibi

birer kiiltiir nesnesi olarak yaymak ve pazarda tiiketilmesini saglamak i¢in kullandig1
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bir ara¢ niteligindedir. Tipki radyo, televizyon ve sinema gibi... O halde kiiltiir
endiistrisinin yeni araglarindan olan yeni dijital mekanlardan bahsetmek dogru
olacaktir. Endiistriyel kiiltiirlin yeni tasiyicist olan bu dijital mekanlar ayn1 zamanda
elestirel kuramin kendini ifade edebilmesine firsat taniyan yeni mekanlar olma 6zelligi
de gostermektedir. Kitle iletisim araglar1 arasinda nasil dijital mekanlar kendilerine
yeni bir yer buldularsa kiiltiir endiistrisi yaklagimi da bu yeni dijital mekanlarda
sOyleyeceklerini  sdylemeye baslamistir. Bu soylemler yazili, gorsel, video
igeriklerinden, viral yayilim gésteren dijital aktivist eylemlere vaya blog yazilarina
kadar pek cok farkli yolla dijital ortamda kendini gosterebilmektedir. Mekan dijital
ortam olsa da elestirel diisiince bu dijital ortam igerisinde kullanicinin karsisina pek
cok farkli yerde ¢ikmaktadir. Bu bir video oyunu, sosyal medya platformu ya da dizi
platformu olabilecegi gibi dijital ortamda sunulan bir performans sanati da
olabilmektedir. Calismanin ikinci bdliimiinde kiiltiir  endiistrisinin  dijital
mekanlarindan s6z edilerek, bugiin her seyin oldugu gibi elestirel kuramin, kiiltiir

endiistrisi bakisinin ve etkilerinin de dijitale nasil evrildigi aktarilmaya ¢alisilacaktir.
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2. BOLUM KULTUR ENDUSTRISI iLE ELESTIRiSININ
DIJITAL MEKANLARI VE DiJITAL OYUNLAR

Kiiltiir endiistrisinin dijital mekanlar1 bagligindan iki sey anlasilabilir. Bunlardan
birincisi dijital ortamlarm kiiltiir endiistrisi fikrinin dile getirilmesi adina bir mekan
sunmasidir. Yiiksekli (2017) Gerbaudo ve Habermas’tan alintilayarak sunlar1 sdyler:

“Yeni medya, iletisim ve toplumsal duyarlilik olusturma amaciyla kullanilan
bir ara¢ oldugu gibi, bireysel diisiinceleri ifade etme, tartigma, ikna etme ve

uzlagma gibi derinlik gerektiren kamusal iglevlerin gerceklestirildigi kamusal alan
orgiitlenme platformu ve kolektif eylem dagarcigidir” (Akt.Yiiksekli, 2017: 18).

Digeri ise elestirel kuramin odaginda olan kapitalizm elestirisi, kiiltiir endiistrisi,
seylesme, metalasma gibi konularin dijital ortamda nasil kendini gosterdigi ile
alakalidir. Yani sozii edilecek olan 21. yiizyilin dijital mekanlar1 kiiltiir endiistrisi
fikrinin ilgisi dahilinde olan konularin gergeklestigi yeni ortamlardir. Bu bolim
igerisinde her iki sekilde de degerlendirme yapilmasi planlanmaktadir. Dolayisiyla
ikinci boliim okunurken iki yonden de diisiiniilmesi Onerilmektedir. Zira Kara
(2014)’n1n soyledigi gibi yasadigimiz ¢agda giindelik hayat bagimli siniflarla egemen
smiflarin bir arada yasadigi, igerigi belirleyenlerle igerikten etkilenenlerin yanyana
geldigi, tahakkiim ve direnisin ayni1 ortamda gergeklestigi bir cagdir (Kara, 2014: 52).
Tahakkiim ve direnisin ayn1 anda gerceklestigi en belirgin ortam ise dijital

mekanlardir.
2.1. Performans Sanati

Bunlardan biri olan performans sanati kiiltiir endiistrisi elestirisi i¢in bagl basina
bir mekandir. Ancak ayni zamanda dijital ortamda sergilenen performans sanati
elestirdigi seyi yeniden iiretmesi bakimindan da degerlendirilebilir. Performans sanati
ile elestirel kuram birbiriyle olduk¢a yakin bir iligki i¢erisinde olmustur. Bu bakimdan

performans sanatinin tarihsel siirecinden kisaca s6z etmek faydali olacaktir.

Performans sanatinin ilk adimlar1 1920’lerde atilmistir. Avant-garde sanat
akimlarindaki bigimcilige karst ¢ikan ve kendinden Onceki sanat anlayisin
sorgulayarak sanatin sinirlarini ortadan kaldirma amaci giiden sanatgilar, sanatta
alternatif bakis acilar gelistirmeye baslamistir. Birinci Diinya Savasi sirasinda ortaya
cikan Dadaizm akiminin temel goriisii olan sanatin her tiirlii diizeninin irdelenmesi
fikri, yeni sanat anlayislarinin dogmasinda etkili olmustur. Marcel Duchamp’in 1917

yilinda sergiledigi meshur eseri Fountain, sanata biiylik bir yenilik gelmesini
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saglamistir. Bu eser tiiriine “readymade” adi verilmektedir ve herhangi bir objenin
tizerinde yaz1 yazilmasi, imzalanmasi, sekiller ¢izilmesi ve bu yolla objenin bir sanat
eseri haline getirilmesini ifade eder. Duchamp’in bu eseri herhangi bir nesnenin,
yerinin durusunun veya seklinin degistirilerek sanat yapilabilecegini gostermistir. Bu
nesnenin ne oldugu 6nemli degildir, bir insan bedeni de olabilir. Zira Duchamp’dan
etkilenen bir¢ok sanat¢it Ozellikle 1960’lardan sonra insan bedenini bir sanat
malzemesi olarak kullanmaya baglamis, farkli sanatsal pratikler iiretmistir. Geleneksel
sanatta beden bir imge iken performans sanatinda beden ifadenin temel malzemesi
olabilir. Veya benzer bir farklilik olarak izleyici sanat eserine miidahale edebilir, esere
dahil olabilir. Sadece bir nesne kullanilarak ortaya bir eser konulabilir. Ozellikle
Duchamp’in hazir nesneleri kullanmasindan sonra sanat diisiinsel bir zemine
tasinmustir. Boylelikle 1960-1970°11 yillardan itibaren performans sanati, kavramsal
sanat, yoksul sanat, fluxus gibi sanatta bi¢cimcilige kars1 ¢ikan, diisiinceye 6nem veren
yeni sanat anlayislari ortaya ¢cikmistir (Aydogan, 2008: 4; Lynton, 2004: 134; Martinez
ve Demiral, 2014: 183; Senkan, 2017: 74). Bu anlayislarla birlikte hem sanatin sinirlari
hem de sanatlar arasindaki sinirlar yok olmaya baglamistir. Performans sanati da

bunlardan biridir.

Bu diistinsel imgeleri iceren ve 1970’lerde miizik, dans, siir, tiyatro, video gibi
diger alanlar1 da kapsayan, canli olarak izleyiciye sunulan, bazen izleyiciyi de icine
alan sanatc1 eylemleri “performans sanati” olarak adlandirilmaktadir (Aydogan, 2008:
4). Performans sanat1 i¢in 20. ylizyilin ilk yarisinda, o donemde ¢ikan sanat akimlari
ve manifestolarinin izlerini tasirken, ikinci yarisinda tam olarak kendini buldugu
sOylenebilmektedir. Performans sanati ile birlikte beden de dahil her tiirlii nesne sanata
dahil edilerek klasik sanat anlayisina olan sadakat geride birakilmistir (Martinez ve
Demiral, 2014: 180). Performans sanat¢ilarina goére her sey oldugu formun disinda
baska bir seyi simgeleyen bir hal alabilir. Ornegin beden ¢ogu zaman canli bir zne
olmaktan ziyade duragan, sabit ya da hareketli bir nesne konumuna sokulmaktadir.
Veya bir kadin bedeni erkek bedenine doniisebilir. Ornegin Marina Abramovi¢’in
kendine siddet uyguladigi performansi olan “Rhythm 107, Carolee Schneemann’in
kadin viicudunu bir sanat malzemesi olarak sergiledigi performansi “Interior Scroll”,
Vito Acconci’nin bedene zarar verme bakimindan zorlayict eylemleri olan

“Trademarks” ve “Adaptasyon” performanslar1 Body-Art acisindan 6nemli
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orneklerdir (Martinez ve Demiral, 2014: 191; Nalbantoglu, 2012: 202; Senkan, 2017:
74).

Genellikle igerisinde bir¢ok elestirel unsur barindirir. Zira ortaya ¢ikisi dahi bir
elestiridir. Klasik sanat yapma bi¢imlerinin disina ¢ikilmamasini elestirerek bunlarin
yerine yeni alternatifler sunar. Standart kurallar diginda sanatin kuralsizliklar
icerebilecegini gostermeye calisir. Yalnizca sanata yonelik degil toplumsal ve sistem

elestirilerinin sunulmasinin da bir yolu oldugu soylenebilmektedir.

Ornegin Joseph Beuys’un 1965°te gerceklestirdigi “Olii Bir Tavsana Yapitlar
Nasil Anlatilir” performanst modern topluma yonelik bir elestiri icermektedir. Alman
sanat¢1t bu performansinda modern insana dert anlatmaktansa 6lii bir tavsana sanat
anlatmanin daha kolay oldugunu aktarmaya ¢alismistir. Benzer sekilde McCharty ‘nin
“Sailor’s Meat” performansi 6rnek olarak gosterilebilir. Bu performansta doneminin
bir soft-porn kadin imgesinden esinlenilmistir. McCharty sar1 bir peruk, mavi bir far
ve siyah bir bikini altiyla bedenini sergilemistir. Et, ketcap, un ve mayonez vs. besin
tirlinleriyle agresif cinsel davranislar géstermis ve bedeni tizerinden toplumun tiiketim
aligkanliklarina ve tabularia saldirmistir (Martinez ve Demiral, 2014: 187-191). Bu
orneklere bakildiginda performans sanatin icerisinde aktivist bir yan1 da barmdirdigi

sOylenebilmektedir.

George Maciunas 1963’de yayinladigi Fluxus bildirisinde sunlari sdyler:
“Diinyay1 Olii sanattan arindirin... soyut sanattan, gz aldanmasina dayali sanattan
arindirin! Diinyay1 Avrupalilagmadan arindirin! Sanatta devrimei bir akintiyr ve
tagmay1 tesvik edin” (Senova, 2003: 121). Bu sozler performans sanatinin elestirel ve
bas kaldiran yapisi ile elestirel teorinin birbiriyle ne kadar benzer oldugunun bir
gostergesidir. Elestirel teori nasil alisilmis diisiinme bigimlerini bir kenara birakarak
yeni diigiinme bi¢imleri Oneriyor, her nasil sistem elestirisi yapiyorsa performans
sanat¢ilar1 da klasik sanata karst yaptiklari devrimle fikirleri topluma aktarmaya

calismakta, elestirel fikirlerini sanat yoluyla dile getirmektedir.

1960’larda dikkat ¢ekici ilk orneklerine rastlanan performans sanati 1980’lerde
artik bilinen bir sanata doniismiisken 1990’lara gelindiginde geleneksel kiiltiiriin bir
parcast haline gelerek medyalastirilmaya, artitk sanat miizelerinde yer alan
tamamlanmis bir sanat bigimi olarak goriilmeye baslanmistir. Devamindaki siirecte

video, fotograf ve bilgisayar destekli bi¢cimlerinin de yapildig1 goriilmektedir. Esasen
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performans sanatinin teknoloji ile iliskisi 1967 yilinda kurulan “Experiments of Art
and Technology” grubu ile baslamistir. Bir kismi miihendislerden, bir kismi
performans sanatcilarindan olusan bu grup kar amaci giitmeden, sanatgilara yeni
teknolojiler saglayarak yeni eserler ortaya ¢ikarmalarini amaglamistir. Bu déonemde
grup “9 Evenings: Theatre and Engineering” adi altinda seri performanslar
gerceklestirmistir. Led ekranlar, projeksiyonlar, bilgisayarlar, lazer, video
uygulamalari, kamera ve es zamanli yazilim teknolojisi kullanilan viicut projeksiyonu,
robot teknolojileri performans sanatinda bugiin kullanilan baglica teknolojik araglar
olarak gosterilebilmektedir. Ars Elektronica Futurelab, Dance and Media Performance
Fusion, apokaliptik gelecek tasviri yaptiklar ¢evresel diizenlemelerle performanslarini
sergileyen Survival Research Laboratories gibi gruplar giinlimiizde performans
sanatinin anlatim olanaklarin1 gelistirmek adina sanat odakli yeni teknolojiler
tiretmeye devam etmektedir (Nalbantoglu, 2012: 202-203). Yukarida anlatilanlar
baglaminda elestirel bir zemin diizleminde dogan performans sanatinin geg¢miste
fiziksel mekanlarda sergilendigi goriilmektedir. 20. yiizyilym ikinci yarist ve 21.
ylizyila bakildiginda ise sanat¢ilarin performanslarini sergilerken dijital araglardan da
faydalandiklar1 goriilmektedir. Bu baglamda hayatin bir¢cok alaninda yasanan
teknolojik gelismelerin sanata da yansidigi, sanatin da dijital ortamda kendine yer
buldugu fikri ileri siiriilebilmektedir. 21. yiizyilin dijital mekanlari, deyim yerindeyse
kiiltlir endiistrisi elestirisinin viicut bulmus hali olan performans sanati i¢in de yeni

birer mekandir.
2.2 Video Paylasim Siteleri

Web 2.0 teknolojisi ile baslayan internetin kullanici etkilesimine olanak
tanimasiyla iletisim olgusu farkli bir boyut kazanmistir. Gegmiste iletisim kanallar
izleyici miidahalesine olanak tanimiyor ve izleyiciyi pasif konuma yerlestiriyorken
Web 2.0 ile birlikte internet kullanicis1 hem mesajin alicist hem de iireticisi olarak aktif
bir rol kazanmistir. Birinci boliimde bahsedildigi iizere radyo, televizyon gibi
geleneksel medya araglarinin  yapisi  endiistriyel kiiltiiriin - istedigi  konumu
yaratabilmesi bakimindan elverisli araclardir. Ancak endiistriyel kiiltiir yarattigi
tirtinlerden biri olan yeni medya ile bu dongiiyli kirmistir. Elbette yeni medyada yine
endiistriyel {irlinler sergilenir, bu iirlinlerin siirekli tiiketimi tesvik edilir. Ancak bunun
yaninda insanlar ulasamadigi bilgilere de yeni medya sayesinde ulagabilir duruma

gelmistir. Bu yonde bakildiginda bir nevi kiiltiir endiistrisinin foyasinin kendi iirtinii
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ile daha net ortaya ¢ikmakta oldugu sylenebilmektedir. Bir bagka sekilde ifade etmek
gerekirse giiglii aktorler daha yaratict yontemleri kullanarak bilgiyi kontrol etmekte,
ticari mal haline getirmekte ve satmakta olsa da kiiresel bir ara¢ olarak internet,
igeriklerin izinsiz yayinina imkan saglamakta, bilginin dagitimini, kopyalanmasini ve
yeniden sekillendirilmesini kolaylastirmaktadir (Kara, 2014: 55). Tahakkiim ve direnis
ikililiginin gerceklestigi ortamlarin en Onemlilerinden biri de video paylasim

siteleridir.

Elbette video paylagim sitesi denince ilk akla gelen diinyanin en biiyiik video
platformu olan Youtube’ dur. Youtube ilk videosunun yayinlandigi 23 Nisan 2005’ten
itibaren siirekli yeni igeriklere ev sahipligi yapmaktadir. Her gegen giin binlerce hatta
milyonlarca yeni video Youtube’a yiliklenmekte ve bazilar1 milyonlarca kisiye
ulagmaktadir. Hatta Youtube icerikleri o kadar ragbet géormektedir ki Youtuber adi
verilen yeni bir meslek grubu ortaya ¢ikmistir. Bunun yaninda online video paylasim
sitelerinin Facebook, Instagram, Twitter gibi sosyal medya platformlarina vermis
oldugu igerik baglantilar1 da sosyal medya ile bir biitiin olarak diisiiniilmelerine neden
olmaktadir. Sosyal medya mecralarina verilen bir video baglantis1 sosyal medya
etkilesimleriyle hizlica milyonlarca kisiye ulasabilmektedir. Calismanin bir sonraki

basliginda sosyal medya ile ilgili kistmdan daha detayli s6z edilecektir.

Youtuberlara tekrar deginmek gerekirse bu insanlarin giiniimiiz toplumunun
kanaat onderleri oldugunu sdylemek miimkiindiir. Kullanicilar onlarin giinliik
hayatlarini -sosyal medya araciligryla ya da Youtube kanallarina yiikledikleri videolar
aracilifiyla- yakindan takip edebildikleri icin kolaylikla onlarla bir bag
kurabilmektedirler. Dolayisiyla bu kisilere olan giiven duygular1 yiiksektir.
Kullanicilar bu kisilerin yasadiklar1 hayati, ne giydiklerini ne yediklerini merak
etmekte ve bunlan takip etmektedir. Hatta cogu zaman gencler arasinda bu bir ¢esit
kabul gorme seklidir denilebilir. Bu nedenle tabi ki bu kisilerin kullanmis olduklar1 ve
reklamin1 yaptiklan {iirlinlere karsi takipgilerinin duyduklar1 giiven de bu nedenle
yuksektir. Ayn1 zamanda sunu da belirtmek gerekir ki Youtube videolarinin ¢ogunda
videodaki kisi direkt olarak izleyiciye seslenir. Karsisinda gergek bir kisi varmis gibi
dogal konusur. Bu ise izleyici ile arada kurulacak olan bagi daha dogal ve gercekei
kilmaktadir. izleyici gercek bir arkadasini dinliyormus gibi videolara kendini kaptirir.
Bu da Youtuber’a kars1 giiven duygusunun daha gercekei bir hal almasina katkida

bulunur. Youtuberin tavsiye ettigi bir iiriin yeni nesil arkadas tavsiyesidir, giivenilirdir.
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Bunun farkina varan markalar bir siire dnce influencer marketingi kesfetmistir.’
Benzer sekilde dijital ayak izlerinin takip edilmesi yoluyla kullanicinin karsisinda
cikarilan reklamlar da dijital reklamcilig1 desteklemektedir. Video paylasim sitelerinde
kullanicinin karsisina ¢ikarilan reklamlar da buna dahildir. Bu reklamcilik anlayisi
sayesinde kiiltiir endiistrisinin c¢arki dijital ortamda da dénmeye devam eder. Bir
zamanlar sadece izleyici/dinleyici olan kullanici bir sekilde yine kapitalizmin igine
tilir.

Bunlarin yani sira Youtube gibi video paylasim siteleri ayn1 zamanda bizzat
aktivist hareketlerin seslerini duyurdugu ya da elestirel kuramin bir araci olarak da
islev gérmektedir. Ornegin; diinya genelinde binlerce anonim internet kullanicisindan
olusan Anonymous adli uluslararas1 aktivist grup, 2011 yilinda gerceklestirdigi
giivenli internet diizenlemesine iliskin internette uygulanan filtre karsisinda temel hak
ve Ozgiirliiklerin ihlal edilecegini savunan manifestosunu Y outube lizerinden bir video
aracilifiyla duyurmustur (Akt. Sert, 2012: 135). Anonymous’un konuyla ilgili olarak
Youtube’da yayinladiklar1 videoda yer alan mesaj su sekildedir:

“Tiirkiye Cumbhuriyeti vatandaslari, Biz Anonymous olarak son yillarda Tiirk
Hiikiimeti’'nin Youtube, Rapidshare, Fileserve ve bunun gibi binlerce siteyi
sansiirledigine gahit olduk. Son olarak hiikiimet Google servislerine erigimi de
yasakladi. Online Aktivizm Araglar1 Yoluyla Olusturulan Etkilerin Metafor
Kullanilarak Agiklanmas1 Akdeniz Iletisim Dergisi 136 Bu sansiir hareketleri
affedilemez. Internet, hiikiimet korkusu olmadan bilgi paylasiminda bulunmak,
tartigmak i¢in herkesin bir araya geldigi bir yerdir, bir 6zgiirliik platformudur. Biz
Anonymous olarak hicbir sey yapmadan beklemeyecegiz. Hiikiimetin sansiir
yagmuruna karst Tiirk Halki ile birlikte savasacagiz. Tirkiye Cumhuriyeti
vatandaglari, Anonymous artik sizinle birlikte savasiyor. Bizler anonimiz, Bizler

cogunluguz, Affetmeyiz, Unutmayiz, Tirk Hiikiimeti, bekle bizi!” (Akt. Sert,
“2012: 135).

Bu bakimdan dijital medyanin toplumsal hareketleri tetiklemede rol oynadigi,
kitleleri birlestirmekte ve toplumsal farkindalik olusturmada etkili oldugu

sOylenebilmektedir.
2.3. Dizi Platformlar

Herbert Marcuse Tek Boyutlu insan’da, medya iiriinleri dolayimli igerigin,
insan1 ve dolayisiyla toplumu tek tiplestirecegini ve boylece egemen giiciin hakimiyet

alanini daha efektif bicimde genisletebilecegini savunmaktadir (Marcuse, 2008: 97).

SInfluencer marketing dijital medya tinliilerinin bir {iriin veya markanin tanittmini dijital mecralar
iizerinden yapmasi seklinde tanimlanabilir.
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Basta Netflix olmak {izere dizi platformlari® bu dolayimli igerigin sunuldugu yeni
alanlardir. Kulllaniciya istedigi zaman istedigi yerde igerik izletebilme hizmeti sunan
bu platformlarin ge¢miste televizyonun, ondan 6nce radyonun sahip oldugu etkiye
sahip oldugu soylenebilir. Bu bakimdan diinyanin dért bir yanindan milyonlarca
kullanictya sahip dizi platformlar1 medya iceriginin yeni iiretim noktasidir. Internet
tabanli bu yaymlar hizla televizyon kanallarinin yerini almaktadir. 1997 yilinda
kurulan ve 2012’ye kadar dizi ve film kiralama hizmeti veren Netflix, 2012 yilinda ilk
prodiiksiyonu olan Lillyhamer dizisiyle yeni bir yayincilik anlayis1 benimser. Geng bir
firma olmasina ragmen yillardir zirvede olan Walt Disney’i piyasa degeri olarak geride
birakmistir. Netflix, HBO gibi olusumlar televizyon yayincilik anlayisini geride
birakmis, dijital yayincilik anlayisini popiiler kilmistir (Kopuz, 2019: 151-152).
Televizyonun ilk yillarinda neredeyse her programi ilgi ve heyecanla takip eden
izleyici kitlesi bugiin de bu platformlari ayni ilgi ile takip etmektedir. Hal boyle olunca
elbette sunulan programlarda verilmek istenen bazi mesajlar bulunacaktir. Bu gibi
platformlarda izleyiciye sunulan mesajlar birbirini besler niteliktedir. Benzer veya

alakasiz programlarda mesajlar tekrarlanir. Bu sayede aktarim gergeklesir.

Kara (2014) “Giindelik hayatin her alanina yayilmis olan medya iiriinlerinin
ideolojik yapist ve hakim ideolojinin devamini gdzeten iiriin yOnetim bigimleri,
mevcut yapilanmanin devamini tesvik etmektedir” der (Kara, 2014: 52). Bu
diisiinceden yola ¢ikilacak olursa bahsi gegen dizi platformlari da mevcut ideolojiyi ve
diizeni beslemektedir. Ancak ayn1 zamanda tamamen sistemsel elestiri igeren iiriinler
de bu platformlarda ortaya konulmaktadir. Black Mirror dizi serisi bunlardan biridir.
Dizinin ilk béliimii olan “The National Anthem” isimli boliim Ingiliz prensesinin
kacirilmasi ve bagbakanin, prensesi sag salim kurtulabilmesi i¢in bir domuzla, ulusal
yayin yapan biitiin televizyonlarda cinsel iliskiye girmesi ile baglar. Tiim halk bu
eylemin gerceklesecegi saatte televizyonlarinin basinda toplanir. Bu igerik diipediiz
bir sistem elestirisi olmasinin yaninda ayn1 zamanda tiim halkin tipk: bir televizyon
sovu izler gibi ekran bagina toplanarak reel bir zoofili izlemesi bakimindan da dikkat
cekicidir. Insanlar izlediklerinin ger¢ek oldugunu biliyor olmasia ragmen, sanki bir
film izliyormus gibi izler bu sahneyi. Esasen bu ekranda sunulan igeriklerin seylesmesi
ile ilgilidir. Seylesen her tiirlii iliski ise kiiltiir endiistrisinin devamint miimkiin

kilmaktadir. Bu sebeple farkli bir ifadeyle yinelemek gerekir ki gecmiste televizyon

®Dizi platformlar literatiirde “dijital icerik platfomlar1” olarak da karsilik bulmaktadir.
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yoluyla siirdiiriilen bu seylesme bugiin dijital mecralardan biri olan dizi
platformalariyla ve hatta tiim dijital medya {irlinleriyle siirdiiriilmektedir. Sosyal
medya ise insanin kendine yabancilagmasi ve kendi kendini seylestirmesi bakimindan

ekstra bir baglikta tartisilmasi gereken bir konudur.

24. Sosyal Medya

“Derin olan seyler maskeyi sever; hatta en derin seyler resmeve mesele nefretduyar.”

Nietzsche

Foucault (2003)’ ya gore “kapitalist toplumda 6nemli olan biyopolitikadir”
(2003: 275). Biyopolitika ise kapitalizmin bedeni toplumsallastiran disipline edici bir
bi¢cimidir. Bu noktada Foucault’nun “kendilik teknolojileri” terimi 6nem tasimaktadir.
Kendilik teknolojileri “insanlarin, sadece davraniglarinin kurallarimi belirlemekle
kalmayip bizzat kendilerini doniistiirmeye, kendi orijinal varliklarinda degisimler
yapmaya ve yasalarini belli estetik degerler tasiyan ve belli stil kriterlerine uyan bir
eser haline getirmeye ¢alisirken kullandiklar1 pratiklerdir” (Foucault, 1984: 18). Kiiltiir
endiistrisinin temelde yapmis oldugu seyin bu oldugunu zaten biliyoruz. Ancak bu
noktada degisen sey bunu hangi araclar yoluyla yaptigidir. Giiniimiizde sosyal medya
bu araglarin basinda gelmektedir. Sosyal medyanin etkisi o kadar biiytiktir ki
geleneksel medya dahi artik iceriklerini sosyal medya ile desteklemek zorundadir.
Yahut bir sinema filminin ilk tanitim yapmasi gereken yerlerden biri sosyal medyadir.
Benzer sekilde iktidar ya da muhalefet, sosyal medya ile gliglenmektedir. Segimlerden
once sosyal medya anketleri uygulanmaktadir. Haberler sosyal medyada
yayilmaktadir. Peki bu denli biiyiilii ve biiylik bir etkiye sahip olan sosyal medya

aslinda bizim dijital panoptikonumuz olabilir mi?

Sosyal medya insanlarin bambagka bir kimlige biiriindiigli, ancak bu kimlige
biirliniirken ayn1 zamanda gercek kimligi ile ilgili tiim bilgileri acik ettigi seffaf bir
perdedir. Han (2019b) sosyal medya ile degisen bu topluma “seffaflik toplumu” adini

vermektedir.

George Orwell’in 1984 isimli romaninda betimledigi tele-ekranli, iskence
hiicreli gozetim devleti temelde bugiinkii dijital panoptikonumuzdan ayrilmaktadir.
Dijital panoptikonda kimse kendini gdzetleniyormus ya da tehdit ediliyormus gibi
hissetmez. Bu nedenle “gozetim devleti” ifadesini kullanmak dogru degildir. Ciinkii

dijital panoptikonda insan kendini 0zgiir hisseder. Fakat Orwell’in go6zetim
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toplumunda mevcut olmayan ancak hissedilen 6zgiirlilk sorun teskil eder. Dijital
panoptikon, sakinlerinin kendilerini goniillii olarak sergilemesinden yararlanir ve
onlar1 sémiiriir. Daha dogru bir ifadeyle onlar1 somiiriilmeye iter. Kendini somiirme
ve kendini 1siklandirma da aynm1 manti§i izler. Her defasinda ozgiirlik
somiiriilmektedir. Dijital panoptikonda Big Brother yoktur. Birey kendisini kendi
istegiyle sergiler ve ciplaklasir. Herkes kendinin panoptikonudur. Seffaflik toplumu
dijital panoptikonlarla donatilmistir (Han, 2019a: 46-47).

Giliniimiliz diinyas1 eylem ve duygularin temsil edildigi ve yorumlandigi bir
tiyatro degildir. Mahremiyetlerin sergilendigi, satildigi ve tiiketildigi ticari bir
pazardir. Sosyal medya ve Google gibi kisisellestirilmis arama motorlart mutlak bir
yakin alan olusturur. Bu yakin alanda her kullanic1 yalnizca kendisi ve kendisi gibi
olanlarla karsilasir. Bu dijital mahalle, kullaniciya sadece hosuna gidecek seyler sunar,
olumsuzluklar yoktur. Boylece kamusal alan1 ve kamusallig1, hatta elestirel bilinci yok
eder. Bu yolla bu dijital diinyay1 dzellestirir. Internet mahrem bir alana, kullanicinin
rahatlik ortamina doniisiir. Bu ortam her tiirlii uzakliktan arinmis, yakinlik ya da

seffafligin disavurum bi¢imlerindendir (Han, 2019b: 53-54).

Han (2019b)’ye gore “Seffaflik toplumu enformasyon toplumudur.
Enformasyon kendi basina her tiirlii olumsuzluktan yoksun oldugu 6l¢iide bir seffaflik
fenomenidir. Olumlulastirilmis, islemlestirilmis bir dildir”. Seffaflik toplumu
hakikatten ve goriiniisten yoksundur. Hakikat de goriiniis de seffaf degildir. Tamamen
seffaf olan tek sey bosluktur. Bu nedenle bu boslugu dagitmak icin bir enformasyon
yigmi devreye sokulur. Enformasyon ve resim yigini, i¢inde boslugun kendini hala
gosterebildigi bir bolluktur. Yalnizca enformasyon ve iletisimin artmasi diinyaya
aydinlik getiremez. Enformasyon yi1gin1 hakikat olusturmaz ve seffaflik kahinlige yol

acmaz (Han, 2019b: 60-61).

Han (2019b) Rousseau’nun seffaflik toplumu adini verdigi toplumun kontrol ve
gbzetleme toplumu oldugunu ileri siirmektedir. Seffaflik talebi zamanla kosulsuz bir
buyruk haline gelmektedir. Ozellikle dijitalin karsimizda apagik goriilen sekli bunun
bariz bir 6rnegini temsil edebilir. Kisilerin mahremiyet algis1 gelismekte ve bireysel
olarak daha 6nemli bir hal almaktayken bir yandan ayni birey mahremiyet kavraminin
boslugunda kaybolur. Toplumsal ve kigisel mahremiyet i¢in aktivist sdylemler lireten
sosyal medya ayni zamanda goriinlir olmak ister. Zira goriiniir olmadikga {iretilen

soylem, diisiiniilen fikir ya da uygulanan eylemin bir anlami yoktur. “Iletisim ve
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enformasyonun dijital riizgar1 her seyin icine isler ve her seyi seffaf hale getirir”.
Ahlaki buyruklar iireten dijital ag kendi i¢inde hicbir ahlaki buyruga tabi degildir.
Bugliniin diinyasindan bakildiginda Rousseau’nun seffaflik toplumunun toplu kontrol
ve gozetleme toplumu halini aldig1 asikardir. Pornografik bir sunumla ekonomik
panoptikonlar ortaya ¢ikmistir. Amag ise yine maksimum kardir (Han, 2019b: 65-66).
Isin garip tarafi ise tiiketicinin artik yaratilan talebin bilingli oldugunun, yapilan
tilketimin kapitalizme hizmet oldugunun farkinda olmasidir. Ancak buna ragmen
sahane kurgu devam etmektedir. Tiiketim de talep de hem tiiketici i¢in hem de politik
ve ekonomik gii¢c sahipleri i¢in seffaftir. Bauman ve Lyon (2016)’un deyimiyle
“Akiskan Gozetim” slirmektedir. “Seffaf miisteri, dijital panoptikonun yeni mahkiimu,

homo sacer’ idir” (Han, 2019b: 71).

Bu baglamda sosyal medyanin her kullanicisini bir ¢esit metaya doniistiirdiigii
sOylenebilir. Dolayisiyla sosyal medya, dijital medyanin her iiriinii gibi elestirel kuram
icin yeni bir mekan olarak goriilebilmektedir. Kiiltiir endiistrisinin bir {iriinii olarak
sosyal medya i¢inde bulundugumuz yeni panoptikon en biiyiik gdzetleme kulelerinden
biridir. Dijital oyunlar gegmeden once bu baslik altinda defalarca atif yapilan Byung-
Chul Han (2019b)’nin sozleri ile bitirmek gerekir ki:

“Gliniimiizde yerkiirenin biitiinii bir panoptikon durumuna dogru gelisme
gosteriyor. Panoptikonun dis1 diye bir sey mevcut degil. Bir topyekiinlik s6z
konusu. Igerisini diaridan ayiran bir duvar yok. Kendilerini 6zgiirliik alan1 olarak
sunan Google ve sosyal aglar Panoptik bigimlere biiriiniiyorlar. Bugiin gdzetleme,
genelde sanildig1 sekliyle ozgiirliige saldin seklinde gergeklesmiyor. Insanlar
kendilerini daha ziyade goniilli olarak teslim ediyor panoptik bakisa. Kendilerini
soyarak ve teshir ederek dijital panoptikonun olusuna bilerek katkida

bulunuyorlar. Dijital panoptikondaki mahkiim ayni zamanda hem kurban hem
faildir. Ozgiirliigiin diyalektigi iste budur” (Han, 2019b: 72).

2.5. Dijital Oyunlar

Dijital oyunlar 21. yiizyilin kiiltiir endiistrisi iirlinlerinden biridir. Bu ¢alisma
adina da 6nemli bir yer teskil etmektedir. Zira ¢alismanin uygulama boliimii olan
liclincli ve son boliimde calismanin temel noktast olan Molleindustria isimli oyun
sitesinde bulunan Phone Story isimli oyun incelenecektir. Ancak buna gegmeden 6nce

dijital oyunlar ve oyun kavramiyla ilgili detayli bilgilere yer vermek dogru olacaktir.

Oyun antropoloji, psikoloji, pedagoji, iletisim bilimleri gibi bircok disiplinin ilgi
alanma giren bir kavramdir. Ludoloji ise bu disiplinlerarasilik i¢inde c¢alisan kokii
latince olan “ludik” kelimesinden gelmekte olan, ¢ogunlukla video oyunlarini

inceleyen bir alan olarak tanimlanmaktadir. Ludik kelimesi “ciddi olmayan” anlamina
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gelmektedir. Oyun her ne kadar ciddi olmayan bir seymis gibi diisiiniilse de
giiniimiizde oyun kavrami ve oyun eyleminin kendisi akademide ciddi bir tartisma

konusudur (Akbulut, 2009: 25; Yengin, 2012: 83).

Tirk Dil Kurumu genel Tiirk¢ce Sozliigii’nde oyun kelimesi “yetenek ve zeka
gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit ge¢irmeye yarayan eglence” olarak
tanimlanmaktadir. Salen ve Zimmerman (2004) oyunu “kurallar tarafindan belirlenen,
oyuncularin yapay bir ¢atisma i¢inde oldugu, sayisallasan bir sonugla neticelenen bir
durum” olarak tamimlanmaktadirlar (2004: 96). Celen (1999) ise “sonucu
diisiiniilmeyen, herhangi bir amaca ulagmaktan ¢ok zevk almak amaciyla girisilen,
goriiniirde pratik bir sonucu olmayan bir etkinlik” seklinde bir tanimlama yapmaktadir
(Celen, 1999: 123). Caillois (2006) ise oyunun ‘“dikkatli bigimde yasamin geri
kalanindan yalitilmis ayr1 bir ugras ve genelde belli zaman ve mekan sinirlariyla
mesgul” oldugunu sdylemektedir (2006: 125). Homo Ludens’in yazari Hollandali
tarih¢i Johan Huizinga (2017)’ ya gore ise oyun “Olagan hayatin disinda yer aldigi
hissedilen, 6zgiir ve kurmaca ama yine de oyuncuyu tamamen i¢ine ¢cekme yetenegine
sahip bir eylem”dir (2017: 33). Bu eylem 6zellikle sinirlandirilmis bir zaman ve mekan
icinde gerceklesir, belirli kurallara uygun sekilde ilerler. Kimileri oyunun kdkeninin
ve temelinin, yasam enerjisi fazlaligindan kurtulmanin bir bi¢imi olarak
tanimlamaktayken, bagka teorilere gore oyun bir ¢esit taklittir. Canlilar oyun oynarken
dogustan gelen bir taklit egilimin hilkmii altindadir; veya bir ¢esit gevseme istegi
icerisindedirler. Ya da oyun hayatin onlardan talep edecegi ciddi eylemler i¢in hazirlik
antrenmani niteligindedir. Baska varsayimlar ise oyunun kokeninde egemenlik kurma
arzusu ve yarigma ihtiyaci bulundugunu ileri siirmektedir. Bazi teorilere gore ise oyun
zararli egilimlerden masum bir sekilde kurtulma yoludur. Bir baska deyisle gercek
hayatta gerceklestirilmesi miimkiin olmayan arzular1 bir kurmaca aracilifiyla

giderilmesidir (Huizinga, 2017: 18-19)’.

Huizinga (2017) oyunun bir takim karakteristik 6zellikleri oldugundan s6z eder:
Her oyun her seyden 6nce goniillii bir eylemdir. Oyun keyfe kederdir. Bir gorev degil,
bos zaman etkinligidir. Serbesttir ve 6zgiirliiktiir. Oyun giindelik ve asil hayat degil,

aksine giindelik hayattan bir tiir kacistir (2017: 26). Hayat1 slislemekte, onun yarattigi

" Bu teorilere iliskin detayl bilgi igin: Henri Zondervan, Het Spel bij Dieren, Kinderen en Volwassen
Menschen (Hayvanlarda, Cocuklarda ve Yetiskinlerde oyun), Amsterdam 1928.

Frederik Jacobus Johannes Buytendijk, Het Spel van Mensch en dier als openbaring van levensdriften
(insanda ve Hayvanda Hayati Egilimlerin Disa vurumu Olarak Oyun), Amsterdam 1932.
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bosluklar1 doldurmaktir. Bu nedenle vazgeg¢ilmez olmaktadir. Yan1 sira mekansal ve
zamansal sinirliliklar1 bulunmaktadir. Kendi sinirlart i¢inde kendine 6zgii ve mutlak
bir diizeni, kurallar1 vardir. Bu diizeni kendisi yaratir. Diizeni ihlal eden ise oyunbozan
olarak tanimlanir. Oyunbozan oyunun niteligini ve degerini tam anlamiyla yok eder,
oyunun biiyiilii diinyasin1 bozar. Ayni zamanda oyun iginde gerilim barindirir

(Huizinga, 2017: 31).

Bu baglamda oyun kavramina iligkin genel bir tanim yapmak gerekirse: “Belirli
bir diizen i¢erisinde oyuncularin belirledigi kurallar ¢ergevesinde ilerleyen, goniilliiliik
esasina dayali, mekansal ve zamansal sinirliliklart bulunan, giinliik hayatin stresinden
uzaklagmak tizere gerceklestirilen ve gergek hayatta gergeklestirilemeyen duygularin
bir ¢esit disa vurumu olan, kazanma-kaybetme sonucuna dayal1 bir ¢esit bos zaman

etkinligi” seklinde yeni bir tanim getirilebilmektedir.
2.5.1. Gelenekselden Dijitale Oyunun Doniisiimii

Dijital oyunlarin geleneksel oyunlardan farkli m1 yoksa onlarin birer uzantisi
olup olmadig1 tartigmalari ludoloji ve naratoloji ¢alismalarinda halen siiregelmektedir
(Binark ve Siit¢ii, 2008: 43). Oyunun tarihi ¢ok eski donemlere dayanmaktadir.
Hatirlanamayacak kadar eski donemlerden beri beceri, giic ve dayaniklilik
miisabakalar1 her uygarlikta ya ibadetle iliskili ya da torensel eglenceler olarak 6nemli
bir yere sahip olmustur (Huizinga, 2017: 259). Refahi kutsal yoldan saglamak
amaciyla her yil ¢ok sayida bayram diizenlemekte olan Antik Roma’da bu dinsel
geleneklerin adinin “ludi” olmasi bir tesadiif degildir. Bunlar gercek birer oyundur ve

oyuna dair tiim 6zellikleri tagimaktadir (Huizinga, 2017: 234).

Insan nesli cevresinde gordiiklerini taklit ederek yaptig1 hareketlerle, birbirine
anlatarak farkinda olmadan oyun aksiyonunu yaratmistir. Ancak bu, insan i¢in oyun
kavrami hakkindadir. Zira yukarida da bahsedildigi iizere aslinda insanlik tarihinden
once de oyunun varligindan s6z edilebilir. Bugiin oyun oynayabilen hayvanlar bizler
yokken de oynayabiliyor olmali... Dolayisiyla oyun olgusunun insan hayatinda nerede
basladig1 onemlidir. Avci toplayict toplumlarin kalintilarina bakildiginda oyunun ilk
izleriyle karsilasilabilir. Avlanan insanlar avlanma sistemlerini hareketlerle ve seslerle
anlatarak insanlik i¢in oyun tarihini baslatmiglardir. Avlanma hareketlerini izleyen
cocuklar, biiyiiklerini taklit ederek kendi aralarindan yeni oyunlar yaratmis ve bu

oyunlar nesilden nesile gelistirilerek aktarilmistir. Sopa ve taglarla hedef vurma,
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saklamba¢ oyununda saklanan oyuncuyu arayan ebenin ya da saklanan oyuncunun
arasindaki sobelemek i¢in kaleye Once varma yarisindaki hal ve hareketler ilkel

insanlarin avlanma sirasinda yaptig1 hareketlere benzetilmektedir (Yengin, 2012: 87).

British Museum’da sergilenen M.0.800’lii yillara dayanan “Asik Oynayan
Kizlar” heykeli oyun tarihinin ne kadar eski oldugunun bir gdstergesidir. Benzer
sekilde Misir’da bulunan Orta Krallik donemi duvar resimlerinde oyun tahtasi
lizerinde oynanan oyunlar resmedilmistir. Benzer sekilde Yunan ¢omlek resimlerinde
tavlaya benzer bir oyuna rastlanmaktadir. Datga’da bulunan M.O 2000 yilindan
bugiine gelen Knidos Antik Kenti’nde bugiinkii kizmabirader oyununa benzeyen bir
masa oyununun kalintilar1 yer almaktadir. Bu sekilde baslangiclarla birlikte oyun

olgusu giintimiizdeki dijital haline kadar gelmistir.

Alvin Toffler’in dalga metaforu®diisiiniilince bu dalgalar arasinda degismeyen
tek sey insanlarin fizyolojik ihtiyaglarini karsilama egilimidir. Asil degisimler ise
farkl1 donemlerde yasayan insanlarin farklilagan diinyaya ayak uydurma ugraslaridir.
Bu noktada jenerasyon farkliliklar1 ortaya ¢ikmaktadir. Birbirinden farkl
jenerasyonlarin yasayis bicimleri de farkli oldugu icin insanlarin, algilama sekilleri,
ogrenme sekilleri, is hayati prensipleri, eglenme anlayislari, davranis bigimleri, cocuk
yetistirme sekilleri gibi bir¢ok konuda donemden doneme farkli diisiiniislere sahip
olduklar1 goriilmektedir. Dolayisiyla insanin oyun oynama bi¢iminin de ¢aga ayak
uydurmasi kaginilmaz bir hal almistir. Geleneksel oyunlarin yok oldugunu séylemek
dogru olmasa da giderek uygulamasinin azaldigin1 sdylemek miimkiindiir. 21.
ylizyilda yasanan degisimlerle birlikte, kisilerin birbirlerini, kiiltiirlerini, dogay1 ve
kendilerini, ancak en dnemlisi teknolojiyi algilama bi¢imlerinde yasanan degisimler,
dijitale adapte olmus yeni nesiller i¢in dijital oyunlarin gelistirilmesini kaginilmaz
kilmistir. Elbette bu oyunlar ticari kaygilarla ortaya ¢ikmistir. Ancak ozellikle X
Kusagi doneminde yasanan teknolojik gelismeler gerek insanlari gerekse cesitli
sektorleri ¢agin degisimine ayak uydurmak zorunda birakmustir. Bunlardan biri de

oyun sektortiidiir.

Dijital oyunun tarihi oyun tarihine kiyasla ¢ok daha yenidir. 1950’lere
dayanmaktadir. Ancak dijital oyunlar teknolojiye paralel olarak hizla gelisim
gostermistir. Dijital oyunlar bir diger adiyla video oyunlarina ilk 6rnek 18 Ekim 1958

8 Detayli bilgi icin bkz: Alvin Toffler,”The third wave”(Vol. 484). New York: Bantam Books 1980.
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tarithinde, Donner Model 30 analog bilgisayar i¢in gelistirilmis olan “Tennis for Two”
isimli oyun gosterilmektedir. Dijital oyun endiistrisinin temel gelisimleri tligce
ayrilmaktadir. Bunlardan ilki mikroislemcilere gecis ile birlikte daha iyi goriiniimlii
animasyonlarin ortaya c¢ikist olarak goriilmektedir. Ses teknolojilerinin gelisimi
1980’lerde oyunlara miizik entegre edilmesini miimkiin kilmistir. Endiistrinin ikinci
temel gelisim dinamigi, oyun konsollarinin ortaya cikisi ile oyunlarin salonlardan
evlere tagmabilmesi olmustur. Ugiincii gelisim dinamigi olarak ise, ev bilgisayarlarinin
ortaya ¢ikmasiyla bilgisayar tabanli oyunlarin gelistirilmeye baslamasi olarak
gosterilmektedir. Teknolojinin hizla gelisimi ve bu gelisimle birlikte internetin ve
teknoloji tirlinlerinin ucuzlamasi onlar1 herkesin ulasabilecegi bir konuma getirmistir.
Haliyle bu durum da dijital oyun sektoriiniin gelisimini olumlu yonde etkilemistir.
Dijital oyun sektorii son 60 yil igerisinde basta grafik alaninda olmak tlizere 6nemli bir
ilerleme kaydetmistir. Giiniimiize kadar devam eden gelisim siirecinde, yedinci nesil
konsollar gelistirilmistir. Bunlarin en 6nemli 6rnekleri Xbox 360, PS3 ve Wii olarak
gosterilebilmektedir. Bu konsollar hem oyun deneyimini gelistirmekte hem de oyunu
bir multimedya eglence ve iletisim araci haline doniistiirmektedir. Ayni zamanda
AAA olarak smiflandirilan oyunlar yapim ve maliyet agisindan biylik film
prodiiksiyonlariyla kiyaslanir haldedir. Bu tiir oyun projeleri, ses, programlama,
animasyon, grafik, pazarlama, tasarim ve yapim gibi farkli alanlarda uzmanlasan
yiizlerce uzmani iceren kadrolarla gergeklestirilmektedir (Giivenli internet Merkezi,

2019: 6).

Dijital oyun sektoriinde Ozellikle 21. yiizyillda sayilamayacak kadar ¢ok
teknolojik gelisme yasanmistir. Giiniimiize kadar ilerleyen ve hali hazirda devam eden
siirecte yasanan teknolojik gelismelerle birlikte oyun sektoriiniin gelisim seyri de ivme
kazanmistir. Tiim bu tarihi degisimler dogrultusunda sektoriin ivme kazanmasinda,
insanlarin teknolojiden istese de kagamaz halde olmasi etkili goriilmektedir. Ozellikle
Y kusaginin teknolojiye adaptasyonun olduk¢a hizli olmasi dijital oyunlarin
baslangicina bir sebep olarak gosterilebilmektedir. Ancak Y Kusaginin ardi sira gelen
Z ve Alfa Jenerasyonlarinin dogduklar1 giinden itibaren teknolojinin iginde olmasi
hem Kkiiltiirel hem de toplumsal anlamda insan neslinin oyun kavramini algilama
bicimini de degistirdigi ve gelistirdigi sdylenebilmektedir. Bilhassa Z ve Alfa

Jenerasyonlarmin dijitali algilayis bigimi sektdre yapilan yatirinmlarin da giderek
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artmasina sebep olmus, dijital mecralar hemen her sektoriin ayrilmaz bir parcasi haline

gelmistir.

Dijital oyunlar geleneksel oyunlarin bir¢ok 06zelligini i¢inde barindirabilir.
Dijital oyunlar da geleneksel oyunlar gibi goniillii eylemlerdir. Hatta oyuncular dijital
oyunlar1 oynamak i¢in goniillii olarak para harcamaktadir. Keyfe keder bir bos zaman
etkinligidir. Serbesttir ve 6zgiirliiktiir. Dijital oyun oynayanlarin da giindelik hayattan
bir tiir kagis aradiklar1 séylenebilmektedir. Tipki geleneksel oyunlarda oldugu gibi her
dijital oyunun da kendi sinirlar1 iginde kendine 6zgii ve mutlak bir diizeni, kurallar
vardir. Igerisinde gerilim ve kazanma hirs1 barindirir (Huizinga, 2017: 26). Tiim bu
ozellikler geleneksel oyunla aynidir. Binark ve Siit¢ii (2008)’ye gore ise dijital
oyunlarin geleneksel oyunlardan farki yeni medyanin 6zelliklerini oyun oynama
edimine dahil etmesidir (Binark ve Siit¢ii, 2008: 45). Yan sira geleneksel oyunlarin
mekansal ve zamansal sinirliliklar1 bulunmaktadir. Ancak dijital oyunlarda bu durum
yalnizca oyunun oynanabilecegi bir dijital araca sahip olmakla birlikte oyuncular
arasindaki zaman ve mekan sinirliligi ortadan kalkmaktadir. Bu da yeni medyanin
ozelliklerinden olan “hipermetinsellik” 6zelligi olarak gosterilebilmektedir. Bir diger
fark olarak ise geleneksel ve dijital oyunlarin arasindaki ortaya ¢ikis amaci
gosterilebilir. Geleneksel oyunlarin ortaya cikis nedeni kar elde etmek degildir.
Kiiltiirel olarak kendi kendine ortaya ¢ikar ve nesilller boyunca devam ederler. Ancak
dijital oyunlarin ortaya c¢ikisi, yaratim nedeni tamamen ekonomiktir. Olusumunun
arkasinda profesyonel bir meta iiretim siireci bulunmaktadir. Bu da oyunlar1 degil

bizzat dijital oyunu kiiltiir endiistrisinin bir iiriinii ve tasiyicist konumuna sokmaktadir.

Bu baglamda dijital oyunlarin geleneksel oyunlarin bir uzantisi olup olmadigi
tartismalar1 bir yana bu caligmanin asil odaklandig1 nokta kiiltiir endiistrisinin bir
tirlinli olarak dijital oyunlarin elestirel kurama katkilarini gormek, kiiltiir endiistrisi

elestirisinin dijital doniislimiinii dijital oyunlar araciligiyla ele almaktir.
2.5.2. Dijital Oyunun Islevleri

Elbette oyun kavramina dair ve dolayisiyla dijital oyun sektoriinde yasanan bu
gelismelerin nedeni yalnizca teknolojik gelismeler ya da yeni neslin aligkanliklar1 gibi
etkenler degildir. Oyun kavraminin bizzat yasattig1 deneyimler ve islevsel 6zellikleri
de bu gelisimde etkili olmustur. Baudrillard (2011: 186)’a goére oyun, ¢eliskisiz ve i¢

olumsuzlugu bulunmayan bir sistemdir. Bu nedenle kimse oyunun énemsiz oldugunu
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sOylemez. Biitlin diizenlenisi taklittir. Kural ise yasanin taklide dayanan simiilakrina
benzer. Oyun iki ayr1 zevk duymamizi saglar: saf bastan cikarma ve taklit.
Karsilikliligin sarsilmaz bigimiyle cosmus bir simiile diinyada saf bastan ¢ikarma
olarak zaman ve uzami ortadan kaldirir. Yasanin baskilariyla gelen bi¢imsel artirim
ortaminda gercegi taklit eder. Oyuncular i¢in oyun i¢indeki eylemler ger¢ek diinyadan
giivenlidir. Oyunlar, oyunculara eylemlerinin fiziksel sonuglarini biraktigi korumali
bir alan saglar (Bogost, 2006: 136; Erdem, 2019a: 137). Bu bakimdan ger¢ek
diinyadan kacis saglayan dijital oyunlarin bir yandan gercek diinya beklenti ve
isteklerini tatmin ettigi sdylenebilmektedir. Oyunlarin bulundugu dijital evren, simiile
etme (Baudrillard, 2017: 8) eylemini ger¢eklestiren bir evrendir. Yaratilan simiilasyon
evreninde oyuncu, ger¢ek hayatta gergeklestirmekten cekindigi arzularim
gergeklestirebilecegi ve gercek hayatta gerceklestirmesi halinde karsilasacagi
sonugclarla yiizlesmek zorunda olmadig1 bir simiile tatmin duygusu yasar (Yayla, 2020:

579).

Bunun yani sira dijital oyunlar kisiye gercek yasamda oldugundan bambaska bir
karakter olma firsat1 verdigi icin ve oyuncu bu sanal karakteri oyunun kurallar
cergevesinde istedigi bicimde, istedigi zaman, istedigi evrende bulundurabildigi i¢in
oyuncuya haz yasatir. Ayrica bu tip sanal karakter yaratimi1 oyuncuya yeni bir kimlik

olanagi da sunmaktadir (Akbulut, 2009: 44).

Huizinga (2017)’ya gore diinyaya egemen olan agonal bir i¢gilidii bulunmaktadir.
Diinyay1 oyun cephesinde siiriikleyen bu agonal icglidiiniin gelisimi, kiiltiir
zihniyetinden bagimsiz bir dis faktor tarafindan tesvik edilir. Bu dis faktor insan
iliskilerinin biitiin alanlarda ve araglardaki olaganiistii gelisimidir. Teknik reklam ve
propaganda her yerde rekabeti tesvik etmekte ve bu i¢giidiiniin tatminini miimkiin

kilmaktadir (2017: 264).

Dijital oyunlarda zaman kavramui ise farklidir. Oyuncunun oyun oynadig: sirada
kendini neredeyse tamamen dis etkenlere kapatarak odaklamasi zaman kavraminin
giindelik hayata gore farkli algilanmasina sebep olur. Temel bir 6ykiiye dayanan dijital
oyunlarda 6ykii oyunun ana hattin1 insa eder ancak dykiiniin ucu agiktir (Jull, 2005:
219). Sozlii anlatilarda dilsel zaman kipi anlatis zamani (narrative time) ile anlatilan
oykiilerin zamani (story time) arasinda zamansal bir iliski bulunmaktadir. Oykii
zamani ile sOylem zamani arasinda daima bir fark bulunur. Oyuncunun olaylar dizisini

kendisinin insa ettigi goz onilinde bulunduruldugunda dijital oyunlarda zamanin
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anlatilardan farkli bicimde seyrettigi goriilmektedir (Akbulut, 2009: 57; Jull, 2005:
222).

Bir bilgisayar oyunu oynandiginda 6ykii zamani, anlati zamani ve okuma/izleme
zamani1 arasinda bir fark bulmak zordur. Olaylar ge¢mis ya da oncel olarak
sunulmamakta, ¢linkii oyuncular onlar1 etkilemektedir. Oyuncular klavyedeki tuslara
basarak, Oykiiniin olaylar dizisini secebilir, degistirebilir. bu sebeple oyun, oykii
zamanini anlat1 zaman1 ve okuma/izleme zamaniyla es zamanli olarak insa etmektedir.
Oyuncunun se¢iminden Once bir olasilik olan olaylar oyuncunun oyunu oynamasiyla
birlikte gergeklesir (Akbulut, 2009: 57-59; Jull, 2005: 223). Dijital oyunlar oyuncuya
hem kendisi hem de oyuncu olma deneyimini ayni anda sunar. Bu da yine oyunda
sunulan zaman deneyimiyle alakalidir (Jull, 2004: 131). Bu sebepledir ki dijital
oyunlar oyunculara bulundugu zamanin disinda bir zamanda hissetme deneyimi sunar.
Cogu zaman dijital oyun oynama edimi esnasinda zamanin nasil gectigini

anlamamamizin nedeni de budur.

Dijital oyunlar oyuncuya nasil farkli bir zaman deneyimi sunuyorsa benzer
bicimde farkli bir uzamda olma deneyimi de yasatmaktadir. Geleneksel oyunlarda
uzam oyuncularin i¢inde bulundugu fiziksel bir alan gerektirirken dijital oyunlarda
bdyle bir fiziksel ortama gereksinim duyulmamaktadir. Geleneksel oyunlar uzaminda
fiziksel ortam yaninda fiziksel nesneler hayal giiciiniin esliginde farkli amaclarla
kullanilabilir. Ornegin bir evcilik oyununda ot pargalar1 yemek olarak kullanilabilir,
ya da bir kagit pargas1 sikistirilip yuvarlanarak bir top yerine islev gorebilir. Ancak
dijital oyun uzami daha soyuttur. Zira dijital uzam bu soyutluk sayesinde uzamdir.
Teknoloji yardimiyla aslinda var olmayan bir yeni uzam yaratilir. Jull’e gore bu sanal
uzam materyalsiz oldugu i¢in geleneksel oyunlardaki fiziksel uzama nazaran daha
etkilidir. Ciinkii dijital oyunlar, geleneksel oyunlara gore uzami sanal olarak ancak

daha etraflica betimlemektedir (Akt. Akbulut, 2009: 65).

Bunun yani sira oyunun egitsel bir islevinin oldugunu eklemek gerekmektedir.
Egitim siirecinde oyun temelli 6grenme uzun yillardir kullanilmaktadir. Oyun temelli
O0grenme anlayis1 Jean Jacques Rousseau’nun “Emile” adli eserindeki felsefesine
dayanmaktadir. Eser, Rousseau’nun “Emile” adindaki bir erkek ¢ocugunu alarak onu
biiyiitmesini, ¢cocukluktan yetiskinlige kadar olan egitimi konu edinmektedir. Cocugun
oyun oynama istegine engel olunmamalidir. Oyun i¢in cezalar verilmemelidir. Ciinkii

cocugun oyun c¢aginin, tehdit ve esaret altinda, cezalandirilarak ge¢cmesi 6zgiirliigtinti
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kisitlayacak ve 6zgiliven problemine yol acgacaktir. Cocuga bu 6zgiirliigiin verilmesi
iyi-kotii ayrimini bireysel olarak yapabilmesini saglamaktadir. lyi-kétii ayrimi
yapabilmesi ise gelecekte ihtiyact olan muhakeme yetenegi kazanabilmesini
beraberinde getirecek, sosyal iliskilerinde ne sekilde davranmasi gerektigini ona
ogretecektir. Ogrenme deneyimler yoluyla gerceklesmektedir. Rousseau’nun bu
felsefesi glinlimiiz oyun yoluyla egitim anlayisinin temelini atmigtir. Deneyim yoluyla
gergeklesecek  Ogrenme  bilgilerin  kaliciligimmi  arttirmakta,  hatirlanmasini

kolaylastirmaktadir (Rousseau, 2005).

Okul 6ncesi ¢agindaki ¢ocuklara oyuncaklar yardimiyla egitim verilmesi bu
yilizdendir. Ayn sekilde ilkokuldaki ¢cocuklarin egitiminde kullanilan gérsel unsurlar,
okul kitaplarindaki oyun igerikli egitimlerin de sebebi budur. Oyun oynayan kisi
kendisini zihinsel ve duygusal anlamda sadece oyuna adapte etmekte, deneyim
kazanmakta ve oOgrenme gerceklesmektedir. Cocugun oynadigi oyun sirasinda
kazandig1 deneyimlerini giinlik hayatiyla bagdastirarak bunlar1 kullanmasi
beklenmektedir. Oyun ¢ocuklarin zeka gelisimini desteklemektedir. Yetiskinlerde de
durum farkli degildir. Insanoglu &grendigi bilgilerin tiimiinii hafizasinda tutamaz.
Hafizasinda tuttugu bilgiler kiymetli bulduklaridir. Yillar 6nce teorik olarak
gordiigiimiiz derslerin pek ¢ogunu hatirlayamamamizin sebebi budur. Ancak ilging bir
sekilde gordiiglimiiz derslerdeki bazi detaylari hatirlayabiliriz. Bu, bizim i¢in 6zel bir
yer ettigi icindir. Psikolog Herman Ebbinghaus, insanin 24 saat i¢inde 6grendigi
bilgilerin %80 lik gibi biiyiikk bir kismini unuttugunu ortaya c¢ikarmistir. Bu
Ebbinghaus’ un “Unutma Egrisi” Kuramini ortaya ¢ikarmistir. Kurama gore kisi
sadece onun i¢in ¢ok ama ¢ok Onemli olan bilgileri belleginde saklar, geri kalam
unutulur. Bilgilerin unutulmamasi icin gesitli yontemlerle pekistirilmesi gerekir. Buna
“pekistire¢” denir. Bu pekistireclerden en 6nemlisi ise “deneyim” dir. Deneyimleme
sayis1 arttikca bilgilerin hafizada kalma orani artar. Deneyimlemeyi kolaylastirmak
konusunda oyun iyi bir yoéntemdir. Ornegin bir cocuga matematik oOgretirken
cubuklarla 6grenmesini saglamak ona daha ¢ekici gelecektir. Clinkii bunu oyun olarak
goriir ve gerekli motivasyonu saglamis olursunuz. Yahut bir miidiiriin ¢alisanlarina
“egitim yapacagiz” demesiyle “hadi bir oyun oynayalim kazanana x 6diilii var” demesi
arasinda motivasyon ve dgrenme noktasinda farkliliklar vardir. Ogrenme siirecinde dis
faktorler de etkili olmaktadir. Bu dis etkenlerden en Onemlisi ise stresten uzak bir

ortamdir. Baski altinda, zorla Ogretilen bilginin unutma egrisine takilmasi
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kaginilmazdir. Ancak kisi rahat, huzurlu, baski hissedilmeyen bir ortamda aldig1
bilgiyi i¢sellestirmekte ve 6grenme daha kalici bir bigimde gerceklesmektedir. Gerekli
ortami saglayan yontemlerden biri de oyundur. Bir kere oyun kisinin tam anlamiyla
adapte oldugu, gerekli i¢sel motivasyonu buldugu, stresten uzak ve en onemlisi de
eglendigi bir ortamdir. Dolayisiyla oyun araciligiyla 6grenilen bilgi kisi i¢in kalici

olmaktadir. (Yilmaz, 2016: 229-234).

Oyun ile Ogrenmenin yalnizca geleneksel oyunlar araciligiyla olacagini
diisinmemek gerekir. Ozellikle ¢ocuklarin hayal giicii gelisiminde giiniimiiz dijital
oyunlarmin oldukca etkili oldugu gozlenebilmektedir. Oyle ki Mojang tarafindan
yaratilan, hayal giicii gelisimini destekledigi 6ne siiriilen “minecraft” isimli dijital
oyun, MinecraftEdu versiyonuyla Avrupa’nin bir¢ok iilkesinde okullarda egitiminin
bir pargasi olarak 2015° ten bu yana Ogretmenler tarafindan Ogrencilere
oynatilmaktadir. Oyunu egitim sistemine dahil eden {ilkeler, ortaya ¢ikan sonuglarin

oldukga olumlu oldugunu sdylemektedir (Technopat, 2015).

Bu ¢alisma adina 6nem arz eden, oyunun bir diger islevi ise elestirel diisiinceyi
gelistirme islevidir. Gonzalo Frasca (2001) video oyunlariin elestirel diisiinceyi
kamcilayarak sosyal sorunlarla ve insan iligkileriyle ilgilenebilecegini savunmaktadir.
Bu baglamda Boal’mm “ezilenlerin tiyatrosu” bir baska deyisle “forum
tiyatro”’kavrayisina benzer bir yap1 dnermektedir. Frasca Boal’ci1 teknikler kullanarak
egitim ve sosyopolitik farkindalik gelistirmek i¢in video oyunlarini bir ara¢ olarak
kullanmay1 6nermektedir. Bu yaklagima “forum video oyunlar1” adin1 vermektedir. Bu
yaklasimda katilimcilar video oyunlar1 tasarlayarak kisisel bakis acilarini ortaya
koyabilir boylelikle giindelik hayat konularimi tartisabilirler. Yeni tasarimlar yeni

tartismalara yol acarak tekrar edilir ve sorunlar iizerine yeni ¢oziimler gelistirilebilir.

Boal’a gore klasik Aristocu tiyatronun en biiyiik sorunu izleyiciyi oyuna dahil etmemesidir. Bu
dogrultuda Boal izleyicin oyuna dahil oldugu yeni bi tiyatro sistemi 6nermektedir. Buna “ezilenlerin
tiyatrosu” adin1 vermektedir. Ezilenlerin tiyatrosunda izleyici-oyuncu (spect-actor) yaratilarakoyuncu
ve izleyici arasindaki karsitlik ortadan kaldririlabilir. Boal aktoérlerin kendilerini kamusal alanda
gizledikleri forum tiyatro tekniklerini gelistirmistir. Forum tiyatroda, senaryo, katilimcilarin 6nerdigi
sorulara dayali olarak olusturulmakta ve baskarakterin amacma ulagsmasimi engelleyen giiclii
karakterlerin yer aldig1 bir ezilme durumu igermektedir. Sahnede problem ¢oziilmeden oyuna son
verilir. Oyun sona erdiginde izleyicilerden isteyenler baskarakterin yerini alir ve bir ¢6ziim bulana dek
oyunu siirdiiriir. Problem komplike oldugu i¢in ¢6zmek de zordur. Dolayisiyla siirekli tekrarlanan bir
¢ozlim siireci i¢inde kalinir. Sorunu ¢ézmek iizerine yeni perspektifler onerilir. Bu da katilimcilar
arasinda elestirel tartismalarin gelisiminin ve elestirel perspektifle diisiinmenin 6niinii agmaktadir.
Akbulut Hasan, “Geleneksel Oyundan Sanal Uzama Oyun ve Dijital Oyun Tasarimi.” (ed). Binark,
M., Siit¢ii, B.G, Fidaner. iginde: Dijital Oyun Rehberi oyun Tasarimi ve Tiirler ve oyuncu,
Istanbul:Kalkedon. 2009, ss.69-70.
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Boylelikle videooyunlar1 vakit gecirmek ic¢in gergeklestirilen bir etkinlik olmaktan
cikarak, gergeklik iizerine elestirel diisiinmeyi saglayan etkin bir ara¢ halini alabilir

(Akt. Akbulut, 2009: 69-71).
2.5.3. Kiiltiirel Bir Uriin Olarak Dijital Oyun

Huizinga (2017)’ ya gdre oyun, kiiltlirden, insandan daha eski bir olgudur ve
canli hayatinin her evresinde bulunmaktadir (Huizinga, 2017: 17). Belgeselleri
dikkatle izledigimizde, vahsi hayvan yavrularimin dahi isteklerini oyun yoluyla
anlattigini goriiriiz. Iletisim kurma yetenegine sahip canlilar olan insanlar ve hayvanlar
heniliz bebeklik donemlerinde ¢evrelerinde gordiiklerini taklit etmeye baslarlar.
lletisimleri bu temele dayanir. Cevresini gozlemler ve gordiiklerini yapmak igin
cabalar. Bir bebek anne ve babasiyla birlikte onlarin giiliisiinii, ¢ikardiklar1 sesleri
taklit ederek onlarla oynamaya calisir. Bu baglamda oyunun insanin hayatinin
baslangicindan itibaren yasaminin bir parcasi oldugu sdylenebilir. Ayni durum
hayvanlarda da gozlemlenebilmektedir. Bir kedinin ip yumagiyla yaptig1 oyunlar,
kopeklerin bir araya geldiklerinde veya insanlarla gergeklestirdikleri fiziksel
aktivitelerde sergiledigi kosma, ziplama, 1sirir gibi yapma seklindeki hareketler,
evinizde beslediginiz bir muhabbet kusunun kafesinin i¢indeyken ¢ikarttigi sesler ve
kafa hareketleri, icerisinde oyunu barindirmaktadir. Oyunun kiiltiirden 6nce var
olduguna daha o6nce deginmistik. Homo Faber (yapimci insan) ve Homo Sapiens
(diistiniir insan) ikilisinin karsisina Homo Ludensi (oyuncu insan) getiren Johan
Huizinga, ondan Onceki diislintirlerden farkli olarak oyun olgusunu kiiltiirel ve
toplumsal yonleriyle ele almistir. O’na gore oyun kiiltiirlerden dogmamistir. Aksine
kiltlirlerin olusumunda hem destekleyici hem ©6nemli bir role sahiptir ve bizzat

kiiltliriin temelidir (And, 2003: 27).

Insanlik tarihi boyunca kiiltiirel aktarimin siirekliligi gercegi diisiiniildiigiinde
farkli kiiltiirlerin birbirine eklemlenmesi sonucu kiiltiiriin kiimiilatif bir bigimde
ilerledigi sOylenebilmektedir. Oyun ise kiiltiirlerin olusumu ve birbirleriyle
etkilesiminde temel bir rol iistlenmektedir. Oyun bir kiiltiiriin 6zelliklerinden olusmaz,
kiltlirii olusturan etkilerin en basindaki kavram oyun kavramidir. Kiiltiir oyun
biciminde dogar ve baglangigtan beri oynanan bir seydir. Oyun ve kiiltiir kavramlari
ikili bir birliktelik igerisindedir. Burada kastedilen oyunun kiiltiire doniistiigli degil,
aksine kiiltiirtin ilk asamalarindan itibaren bir oyunun ¢izgilerini tasidigi ve oyun

bicimleri altinda, oyun ortaminda gelistigidir. Kiiltiir ve oyunun bu ikili i birliginde
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oyun nesnel bir bigimde gdézlemlenebilen ve somut olarak belirebilen ilksel unsuru

meydana getirir. (Huizinga, 2017: 74-75).

“Kiiltiir ne oyun olarak ne de oyundan dogmaktadir, o, oyunun ig¢indedir”
(Huizinga, 2017: 110). Hukuk, sanat, bilim, din gibi konularin bir araya geldiginde
kiiltiirii olusturan unsurlar oldugu sdylenebilir. Ibadet, kutsal oyun iginde serpilir. Siir
oyundan dogmustur ve oyunsal bigimler sayesinde yasamaya devam eder. Miizik ve
dansin ortaya ¢ikisi saf oyundur. Bilgelik ve bilim ifadelerini ancak kutsal yarisma
oyunlarinda bulmuslardir. Hukuk, toplumsal oyundan siyrilip ortaya ¢ikmistir. Silahli
catigmalarin belirli bir kurala baglanmasi ya da aristokratik hayatin kurallar1 oyunsal
bicimler {izerinde temellenmistir. Dolayisiyla kiiltiiriin ilkel asamalarinda oyun olarak
oynandigi, oyunun i¢inde ve oyun olarak serpildigi sdylenebilmektedir (Huizinga,
2017: 232-233). Kiiltiiriin nesilden nesle aktarilan bir olgu oldugu bilinmektedir. Bu
baglamda oyunlarin  kiltiir aktariminda tasiyict  bir  iglev  yiiklendigi
sOylenebilmektedir. Oyunlar toplumlarin kendilerini, kurallarini, yasayislarini,
ritiiellerini ifade edis bigcimleri olarak nitelendirilebilir. Bu baglamda ilkel toplumlarda
karsimiza ¢ikan oyunlardan, bugiin hayatimizda olan dijital oyunlara dek yasanan bu
doniisiim bize bir seyler ifade ediyor olmalidir. Kiiresellesme ve teknolojinin etkisiyle
gelisen dijital oyunlar bugiin her birimizin oynadigi oyunlar olarak karsimiza
cikmaktadir. Oyun bigimsel olarak ve oynanis sekli olarak her ne kadar dijitale
evrilmis olsa da insanlarin oyun oynamasinin sebebi ayni sekilde karsimizda

durmaktadir.

Avrupa Komisyonu E-ticaret raporuna gore; dijital oyunlar Avrupa’da internet
tizerinden en c¢ok satin alinan ilk on {iriin igerisinde yer almaktadir (European
Commission, 2017). 2019 Dijital Oyun Raporu verilerine gore dijital oyun pazarinin
%51°’1 mobil oyunlar, %24’i bilgisayar oyunlart ve %25’1 de konsol oyunlar
olusturmaktadir. 2019 yilinda yaklasik 145 milyar dolar olan kiiresel oyun piyasasinin
2020 yili sonunda 165 milyar dolara, 2021 yilinda ise 180 milyon dolara ulasacagi
tahmin edilmektedir (Giivenli Internet Merkezi, 2019). Oyunculara ydnelik verilere
bakildiginda ise, sayilarinin her gegen giin arttig1 ¢ok biiyiik bir kiiresel topluluk
olusturduklart disiiniilmektedir. Kiiresel dijital oyun ekosisteminin siirekli, yeni
oyunlarin gelistirildigi insanlarin oyun oynamaya daha fazla para ve vakit harcadigi

hareketli bir ortam oldugunu séylemek miimkiindiir (Dikmen, 2019: 295).
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Burada dikkat edilmesi gereken nokta sudur ki: oyun, kiiltiirii tasiyict bir isleve
sahip olsa da ayni zamanda onun bir irilintidiir. Bu geleneksel oyunlarda da dijital
oyunlarda da aynidir. Fakat dijital oyunlar bizzat kiiltiir endiistrisinin gelistirdigi
kiiltiirel ticari tirtiinlerdir. Bu ticari Uriinler sunduklar1 karakterlerle, konustugu dille,
gosterdigi imgelerle ve hatta sundugu reklamlarla popiiler kiiltlirin en O6nemli
tastyicilarindandir.“Dijital oyunlar, dijitale promosyonel kapitalizmin en 6nemli kiiltiir
endiistrisi tirlinlerinden biridir ve meta degeri icin iiretildigini sdylemek yanlis olmaz”

(Binark ve Siitcii, 2008: 41-42).

Bulus ve Bulus (2020)’ye gore temel kiiltiir endiistrisi araglari olan televizyon,
radyo, kitap, gazete, dergi, film ve miizik gibi geleneksel medya endiistrilerinin yani
sira internet ve dijital oyun gibi yeni medya endiistirileri de bulunmaktadir. Bu tiirden
metalarin en belirleyici 6zelligi farkli kiiltiirel kod ve oriintiilerden olugmalaridir.
Iletisime dayal tiikketim siiregleri oyuncu agisindan incelendiginde ise kapitalist {iretim
iligkilerine dikkat c¢ekmek gerekmektedir. Dijital oyuncularin kapitalist iiretim
iliskilerini yeniden iiretmedeki rolleri geleneksel medya izleyici tartigmalarindan
ayrilir. Bu noktada Castells (2004) toplumun enformasyonellesmesi olarak vurgu
yaptig1 toplumsal ve Kkiiltlirel iiretim-tiiketim siireclerindeki doniisiimlerden soz
etmektedir. Castells (2004), dijital oyuncularin giderek artan sekilde kiiltiirel tiiketim
Oznesi haline geldigini, metalasgma ve seylesme siireclerinin objesi olarak
nitelendirildigini 6ne slirmektedir. Kiiltiirel bir tiiketim araci haline gelen dijital
oyunlar, sanayi toplumlarindan bilgi toplumlarina gegis siirecindeki ekonomik faaliyet
alanlarinda artan kapitalist iiretim iligkilerine dahil olmustur. Bilgi ve iletisim
teknolojilerinde yasanan degisimlerin bu dahil olma siirecindeki rolii biiyiiktiir.
Tasarlandiktan sonra kapitalist tiikketim kiiltiiriniin bir parcasi haline gelen dijital
oyunlar tiiketilirken ©6deme yapilan bir nihai kiiltiir endiistrisi {irinii olarak

nitelendirilmektedir (Castells’ den akt. Bulus ve Bulus, 2020: 3).

Jos De Mul (2008) dijital oyunlarin haz veren yoniinii modern insanin zevki
odakl1 su sozlerle agiklamaktadir: “Belki bilgisayar oyununun popiilerligi, oyuncuya
bir ihtimal bol miktarda, interaktiflige bagl zevk sunmasi sayesindedir. Belki de bir
seye miidahale edebilmek modern insanin nihai zevkidir” (De Mul, 2008: 94). Sonug
olarak dijital oyunlar da -tipki oyunun dogasinda var oldugu gibi- benlik ve haz
iliskileri ile kapitalizm mantigiyla dogru orantili bir sekilde ekonomik ve ideolojik

anlamda tekrar iiretilmek lizere tiiketiciye sunulan, kapitalist endiistriyel yapiyla
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tamamlanarak tiiketimi 6zendiren ve Kkitlelere yol gosteren igeriklerin dolasimina
hizmet eden metalardir (Bulus ve Bulus, 2020: 4). Ancak dijital oyunlar her ne kadar
kiiltlir endiistrisinin bir nesnesi olarak karsimiza ¢ikiyor olsa da ayni zamanda elestirel
bir mekan olarak da kullanilmaktadir. Kiiltiir endiistri {iretimi bir oyun ayn1 zamanda
onu elestirebilmektedir. Bulus ve Bulus (2020)’un s6z ettigi yeniden iiretme meselesi
de tam bu noktada kendini gdstermektedir. Kiiltiir endiistrisi Urettigi kiiltiirel tirtinle
ona kendini elestirebilme imkani tanir, fakat endiistri kiiltliriiniin 6yle bir sistemi vardir
ki bu ortam ona kendisini yeniden iiretme firsatinida verir. Onemli olan ise elestirisini
dile getirirken elestirdigi arac1 kullanmaktir. Bu bir bakimdan kisir bir dongii bir baska

bakis agisindan ise aktivist bir hamledir.
2.5.4. Dijital Oyunlar ve Dijital Aktivizm

Ikinci béliimde siralanan basliklara bakildiginda aslinda elestirel kuram ile
aktivizmin bir sekilde i¢ ige gegmis oldugu sdylenebilmektedir. Aktivizm denince her
ne kadar akla ilk gelen siyasi eylemler olsa da detayli diisiiniildiigiinde aktivist
hareketlerin pek ¢ogunun siyasetle dolayli yoldan bir baglanti kurdugu goériilebilir.
Elbette direkt olarak politik elestiri odakli olan aktivist hareketler de mevcuttur. Ancak
baskaldirilan sey her ne olursa olsun aslinda elestirilen, bir sekilde baskaldirilan seyin
isleyisi, sistemi, baktig1 yerdir. Bu bakimdan diislintildiglinde aktivizmi agiklarken
icinde bir yerlerde mutlaka elestirel teorinin yansimalarinin oldugu goriliir. Ayni
sekilde elestirel teorinin i¢inde bir yerlerde aktivist bir hamle oldugu goriilmektedir.
Dolayisiyla elestirel kuram ve aktivizmin yollar1 siirekli kesisen iki kavramken
birbirinden ayr1 diigiiniilmemelidir. Zira bu ¢alisma adina ayr diisiiniilmemeleri de

gerekir. Bu nedenle aktivizm bu ¢alisma adina oldukga 6nemli bir yere sahiptir.

Ingilizce “active” (aktif, faaliyet gdsteren) kelimesi ve “-ism” (dgreti, inang)
ekinin birlesiminden olusan “activism” kelimesi Oxford Dictionary’de “Ozellikle
belirli amaglar1 olan bir kurulusun iiyesi olarak, siyasi veya sosyal degisime ulasmak
icin calisma faaliyeti” seklinde agiklanmaktadir (Oxford, 2020). Tiirk Dil Kurumu
Felsefe Terimleri Sozliigii’nde ise “aktivizm” kelimesi “eylemcilik™ olarak karsilik
bulmaktadir (TDK, 2020). Bayat (2006)’1n tanimina gore ise aktivizm insanlarin
yasamlarinda degisim yaratmay1 hedefleyen her tiirlii beseri etkinliktir (Bayat, 2006:
69). Bir bagka tanim ise aktivizmin ortak ¢ikarlari tehdit eden bir problemi ¢6zebilmek
icin goniillii olarak Orgiitlenmis bir grup insanin koordineli cabasi oldugunu

sOylemektedir (Kim ve Sriramesh, 2009: 88). Felsefi olarak daha once kullanilmis
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olmasma ragmen Birinci Diinya Savasi’nda bugiinkii anlamini bulmustur. Bugiin
aktivizm deyince akla gelen etkin politik eylemliliktir. Birinci Diinya Savas1 6ncesinde
Rusya’nin Finlandiya’da gergeklestirdigi politikalarina karsi pasif olmayan bir direnisi
ifade ederken 1915°te Isve¢ ve Finlandiya’da tarafsiz tutumdan vazgegilmesini
isteyenlere ve Ittifak Devletleri'ne aktif destek saglayanlara yonelik kullanilmistir.
Tek bir ideolojiyle bagdastirmak dogru goriilmese de zaman icinde etkin muhalif
eylemlerle birlikte kullanildik¢a sol ideoloji ile anilmaya baslamistir. 20. ylizyilda ise
bilgi paylasimi, ag olusturma, kampanya yiiriitme, protesto etme gibi bir dizi eylemi
kapsayacak sekilde bicimlenmistir (Erben, 2019: 5; Kuldkepp, 2015: 253). Aktivizm
her zaman aktif olarak gerceklesmez. Ornegin aclik grevlerinde pasif bir eylem sdz

konusudur ancak bu pasif kalma hali de bir ¢esit aktivist harekettir (Sert, 2016: 12).

Tarih boyunca insanlar, toplumsal kosullar1 degistirmek i¢in 6rgiitlenmislerdir.
Bunlarin bir kismi basariyla sonu¢lanmigken bir kismi basarisiz olmustur. Ancak
basarisiz aktivist hareketler de hem toplumlarin hem de aktivizm kavraminin
gelisiminde rol oynamiglardir (Moyer vd., 2009: 17). Toplu eylemlerle iliskili olan
toplumsal hareketler de aktivist hareketler igerisinde degerlendirilmektedir. Toplumsal
hareketler aktivizm kavramiyla birlikte anilmaktadir ve hayata gectiginde bagka
birinin ¢ikarlariyla ¢atisacak ortak hak talebi icermesi bakimindan c¢atigmacidir. Bu
hak talebinde ise bir sekilde hiikiimet tasarimi 6nermesi bakimindan da politiktir. Ayn1
zamanda toplumsal hareketler toplumsal duyarlilig1 ve toplumsal deneyimi artirdigi
icin katilime1 demokrasiyi desteklemektedir (Kovacs, 2004: 350; Sert, 2016: 17). Tk
donem toplumsal hareketler 6zellikle is¢i siniflarini 6zgiirliik, esitlik gibi miicadeleleri
tizerine olmustur. Ancak modernlesmeyle birlikte tiim diinyada filizlenen 6zgiirliik ve
esitlik miicadelesi veren toplumsal hareketler, 70°1i yillardan itibaren daha kiiltiirel bir
yapiya yonelmis ve bu hareketler literatiirde“yeni toplumsal hareketler’ismiyle yer
bulmustur (Sert, 2016: 19; Wallerstein, 1993: 11). Ikinci Diinya Savas: sonras1 Bat1
Avrupa’da gelisen refah ortami farkli sdylem ve arayislar koriiklemistir. Koriiklenen
bu arayislar ise ¢evre, kadin haklari, etnik, dini ve kiiltiirel haklar, alternatif yasam gibi
konulara yonelen yeni kimlikli kiigiik gruplar1 ortaya ¢ikarmistir. Daha Once 6zel
alanlarda sinirlanan bu farkli kimlikler kamusal alanda goriilmeye baslamis ve
kendilerini ifade edebilme imkan1 bulmustur (Biber, 2006: 17). iste bu yeni kimliklerin
ortaya ¢ikisinin yeni toplumsal hareketlerin baslangici oldugu one siirtilebilir. Bu

kiigiik, farkli kimlik gruplarinin aktivizim sayfasinda yer almasiyla yeni toplumsal
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hareketler kavrami da literatiirde tartigilmaya baslamistir. Yeni toplumsal hareketleri
eski toplumsal hareketlerden ayiran, yeni toplumsal hareketlerin yeni bir kimlik
arayisinda olusudur. Eski toplumsal hareketler genellikle var olan isleyisin yeniden
diizenlenmesini Onerirken yeni toplumsal hareketler hi¢ konusulmayan, tizeri ortiilen
problemleri giindeme getirmeyi ve onlara bir ¢oziim bulmayr amacglamaktadir.
Gormezden gelinen azinliklarin seslerini ¢ikarabilmesi ya da toplumsal anlamda yok
sayilan sorunlarin giindeme getirilmesi gibi Ornekler yeni toplumsal hareketlerin

hedeflediklerindendir.

Yeni toplumsal hareketler aktivizm adina -6zellikle dijital aktvizm adina-
olduk¢a onemli goriilmektedir. Clinkii bilisim teknolojilerindeki gelismelerle birlikte
yeni toplumsal hareketlerin kolaylikla gili¢lenebilecegi, kiiciik kimlik gruplarinin
kitlelere seslerini duyurabilecekleri ve orglitlenebilecekleri bir ortam ortaya ¢ikmustir:
Internet. Bilisim alanindaki gelismeler kiiresel ¢apta ideoloji, bilgi ve fikir akisina
ivme kazandirmigken, internetin insan hayatina girmesiyle birlikte aktivizmin yapisi
da birtakim degisikliklere ugramistir. 1960-1970’lerdeki aktivist hareketlere
bakildiginda bir¢ok insanin meydanlarda fiziksel olarak toplanmasi ve protestosunu
gerceklestirmesi ya da toplu grevler, toplu istifalar veya siyaset sahnelerinde goriilen
fiziksel eylemlerle karsilasilirken; dijital teknolojilerin gelisimiyle birlikte fiziksel
olarak bir yerde bulunarak eylem gerceklestirme durumu eski gecerliligini
korumamaktadir. Bugiin insanlar herhangi bir dijital ortam iizerinden orgiitlenerek de
eylemlerini gerceklestirebilmektedir. Hatta 6rgiitlenmeden dahi bu yapilabilmektedir.
Bireysel bir eylem dijital medya iizerinde kolaylikla yayilarak¢ig gibi
biiyiiyebilmektedir. Iste aktvizmin bu déniisiimii dijital aktivizm kavraminin ortaya

¢ikmasina neden olmustur.

ARPANET ilk ortaya ¢iktig1 donemde gelistirilmis olan mail sistemi Vietnam
Savag1 karsit1 goriislerin yayilmasina yol agmistir. Ardindan Watergate skandalinin
biiylimesine katki sunmus ve Baskan Nixon’1n istifasina neden olmustur. Bu baglamda
diisiiniildiigli zaman internetin ilk ortaya ¢iktig1 yillardan itibaren aktivizm igin bir arag
olmaya basladig1 goriilebilmektedir (Scholz, 2010: 18).Zaman ve mekan sinirlamasi
olmaksizin etkilesimi miimkiin kilan ve yiiksek arsivleme giicli sayesinde erisimi olan
herkese gecmisteki higbir kaynak ile karsilastirilamayacak 6l¢iide bilgi saglayan dijital
teknolojiler aktivizmi de bi¢im, islev ve goriiniis itibar1 ile degistirmistir (Shah’ den

akt. Gorkem, 2016: 177). Dijital doniisiimiin aktivist hareketlere gii¢ kattigina dair
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bircok ¢alisma mevcuttur.'® Web 2.0 ise modern toplumun gii¢ dengelerini yeniden
sekillendirmistir. Yani sira var olan giiglere kars1 insanlarin bir araya gelip dengeleyici

bir gii¢ etkisi yaratmalarina da firsat tanimistir.

2011 y1l1 ve sonrasinda Arap Bahari, Amerika’daki Wall Street Direnisi ve Hong
Kong’daki Semsiye Hareketi, Avrupa ve Asya’daki bircok hareket dijital aktivizmin
Oonemsenen bir konu haline gelmesinde rol oynamistir (Leong vd., 2019: 174). Djjital
aktivizm kavrami son zamanlarda sosyal bilimler alanin1 mesgul eden bir kavram olsa
da yeni bir kavram oldugu i¢in net bir tanimindan s6z etmek miimkiin degildir. Cok
basit anlamiyla aktivizmin dijital hali gibi bir tanim akla gelse de bu tanim tam olarak
kavrami karsilamamaktadir. Dijital aktivizme iligkin temelde iki farkli odak noktay1
alan iki goriisten so6z etmek miimkiindiir. Bu iki goriisten biri aktivizm kavramina
odaklanirken ikincisi dijital kavramina odaklanmaktadir. Dijital kelimesine odaklanan
goriis dijital mecralarin ve dijital teknolojilerin kullanimina vurgu yapmaktadir. Diger
goriis ise aktivizmin eski aktivizmle temelde ayni oldugu, sadece yeni imkanlari
kullanmak durumunda oldugu fikrini merkeze almaktadir (Joyse, 2010: 9). Ancak
genel itibari ile su sekilde bir tanim yapilabilir; Dijital aktivizm sivil toplumun yonetim
stireclerine katilmak amaciyla internet destekli dijital platformlar ve cep telefonlar
aracilifiyla yiiriittiikleri kampanyalar, eylemler ve aktivitelerdir (Tani, 2016: 15).
Ancak bu noktada Karag6z (2013)’ e gore dijital aktivizm kavrami internet ve aktivizm
arasindaki iligkilerin sadece bir boyutunu ifade etmektedir. Ciinkii giinliimiiz
kosullarinda interneti kullanmayan herhangi bir aktivist hareketten s6z etmek miimkiin
degildir. Bu nedenle yakin gelecekte dijital aktivizm diye bir kavrami belki de
kullanmayacagimizi ¢iinkii tek basina aktivizm kavraminin dijital bir boyutu zaten

kapsayabilecegini belirtmektedir (Karagdz, 2013: 141).

Internet alternatif sdylemler icin yeni bir mecra olusturmakta, cok sesliligi
desteklemekte ve fikir aligverisine olanak saglamaktadir. Bu baglamda Habermas’in
kamusal alan kavraminin fiziksel olmasa da sanal olarak yasanir hale geldigi
soylenebilmektedir. Internet aracihigiyla giiniimiizde insanlarm &zgiirce, cografi,
kiiltirel ve sosyo-ekonomik bir sinirlamayla karsilasmadan fikirlerini beyan

edebilmeleri, sanal kamusal alanlarin olustugunun bir gostergesidir (Gorkem, 2016:

YGraeme Turner, Ingiliz Kiiltiirel Calismalari. (¢ev.) Ozgetin Burak, Ozgetin Deniz, Heretik
Yayincilik, Ankara 2016.

Manuel Castells, Ag Toplumunun Yiikselisi Enformasyon Cagi: Ekonomi, Toplum ve Kiiltiir, 1. Cilt.
(cev). Ebru kilig, Bilgi Universitesi Yayinlari, Istanbul 2004, s.20.
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178). Bugiin internet sayesinde toplumdaki muhalif sesler kitleleri
etkileyebilmektedir. 2018 sonlarinda Fransa’da baglayan sar1 yelekliler eylemleri buna
en giincel orneklerdendir. Sar1 yelekliler hareketi hem dijital medyada hem de
sokaklarda yayilmis toplumsal bir aktivist harekettir. Hiikiimetin vergi politikalarina
kars1 baglatilan online bir imza kampanyasi bir milyondan fazla kisiye ulasmistir.
Insanlarin sosyal medya iizerinden orgiitlenmesi ile haftalarca siiren protesto
gosterileri diizenlenmistir (Breitbart, 2018). Dijital medya, ana akim medyada
fikirlerini dile getiremeyen vatandaslarin diisiincelerini ifade etmelerine olanak
taniyan bir aractir. Dijital aktivist eylemler bazen bir hackeleme olarak, bazen yalnizca
bir begeni olarak bazen de bir imza kampanyas1 seklinde kendini gosterebilmektedir.
Daha detayli bakmak gerekirse dijital aktivizmin faaliyetleri su sekilde
gruplandirilabilmektedir: Sosyal Aglar, Mikrobloglar, Dijital Videolar, Elektronik
imzalar/dilekgeler, Lokasyon uygulamalari/dijital haritalar, Cevrimigi forumlar, Sms,

Web siteleri, Bloglar (Edwards vd., 2013: 13).

Internete yiiklenen herhangi bir icerik etkilesim alarak bir anda diinyanin farkl
yerlerindeki insanlara ulasabilmektedir. Bu, aktivizme yeni bir soluk getirmis ve eski
sartlarda ulasamayacaklar1 insanlara ulagabilme, uluslararast medyanin ilgisini
cekebilme ve grup ici iletisimi diizgilin yirlitebilme imkan1 sunmustur (Tani, 2016: 3).
Online iletisim aglar1 bireylerin kendilerini kolaylikla ifade edebilmelerine imkan
tanimalar1 bakimindan bireylere yeni bir gii¢ vermektedir. ifade 6zgiirliigiiniin
siirlarint genisletmekte ve degisim i¢in yeni imkanlar saglamaktadir. Ancak bunun
yaninda belirtmek gerekir ki 70’li yillarin sokak aktivizmiyle karsilastirildiginda
sadece klavye tizerinde gerceklestirilen aktivizm hareketleri bir ¢esit dijital tembelligi
de beraberinde getirmektedir. Bu nedenle online aglar araciligiyla saglanan
orgiitlenme ve demokratik ortamin etkili sonuglara ulagsabilmesi i¢in sokaklarda da
vuku bulmasi gerekmektedir. Ancak kitleler sokaklarda da seslerini ylikseltebilirse bir
sonuc aulagilabilir. Ciinkii her ne kadar dijitalin giiclinden s6z ediyor olsak da
toplumsal aktivist hareketler geleneksel medyanin dikkatini ¢gekmeyi basardiginda,
geleneksel medyada da yer alabildiginde daha ¢ok kisiye ulasabilecektir (Karagoz,
2013: 153).

Aktivizm ve elestirel kuramin birbirinden ayrilmamasi gereken kavramlar
oldugunu bu boliimiin baslarinda ifade etmistik. Bu noktada tekrar elestirel kuram

baglaminda diisiinmek gerekirse: yukarida bahsedilen dijital doniisiimiin elestirel
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kuram i¢in de yenilikler dogurdugu goriilebilmektedir. Dijital ortam bireylere
fikirlerini kolaylikla ifade edebildikleri ve zaman zaman milyonlara ulastirabildikleri,
kimlik arayislarini gerceklestirebildikleri, zaman ve mekan sinirini ortadan kaldiran ve
yani sira anonim bir dijital kimlik olusturmalarina imkan saglayan yeni firsatlar
sunmustur. Dijital oyunlar da bu dijital mekanlardan biridir. Ozellikle ¢evrimigi
oyunlarin ¢evrimi¢i sohbet platformlarinda ya da forumlarinda insanlar elestirel
diisiincelerini ifade imkanin1 daha sik kullanabiliyor olsa da esasen dijital oyunlarin
bizzat kendileri de elestirel olabilmektedir. Elestirel kuramin temel kavramlarindan
biri olan ve bu c¢alismanin temel konusu olan kiiltiir endiistrisi elestirisinin
gerceklestirildigi, oyuncuyu elestirel diisliinceye iten anti-oyunlar mevcuttur. Bu
kapsamda ¢aligmanin {i¢iincii ve son boliimiinde dijital oyunlar ile kiiltiir endiistrisi ve
elestirisinin arasindaki iligski detayli bir sekilde irdelenecektir. Molleindustria isimli
oyun sitesi i¢erisinde barindirdigt oyunlarin tamaminin elestirel olmasi bakimimdan bu
tezin hareket noktasinin ortaya cikmasina kaynaklik etmistir. Bu baglamda

http://www.molleindustria.org/ sitesindeki “Phone Story” isimli oyun kiiltiir endiistrisi

elestirisi 6zelinde elestirel kuram baglaminda incelenecektir.
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3. BOLUM KULTUR ENDUSTRIiSI YAKLASIMININ
DIJITAL DONUSUMU BAGLAMINDA DiJITAL OYUNLAR:
MOLLEINDUSTRIA UZERINE BiR ANALIZ

3.1. Dijital Oyunlar ve Kiiltiir Endiistrisi

Dijital oyunlarin promosyonel kapitalizmin en o©nemli kiiltiir endiistrisi
triinlerinden biri ve meta degeri i¢in iiretilen {irtinler oldugu sdylenmektedir
(Bayraktutan ve Siitcii, 2008: 41-42). Dijital oyunlarin hem kiiltiir endiistrisinin bir
irlinli olusuhem de elestirel oyunlarin dijital oyunlarin arasinda 6énemli bir yer tegkil
etmesi bu ¢aligmanin ¢ikig noktast adina 6nemli bir yere sahiptir. Her dijital oyun farkli
sekillerde kurallar ve mekaniklere gore islemektedir. Isleyecek bu yapi oyun
tasarimcist ve oyunun teknolojisi arasindaki denge ile belirlenmektedir. Bogost’un
presediirelcilik yaklasimi ile bu noktada bir paralellik mevcuttur. Prosediirelcilik
dijital oyunlarin kendilerine gore iirettikleri anlamlar1 kavrama konusunda 6nemlidir.
Prosediirelcilik yaklagimi ayn1 zamanda dijital oyunlarin eglence endiistrisi disinda da
kullanilabilecekleri fikrinin tizerinde durur (Bogost, 2011: 12; Sezen, 2013: 137).
Burada anti-oyun kavrami1 6ne ¢ikmaktadir. Anti oyunlar vaat ettikleri ve gosterdikleri
bakimindan degerlendirildiginde provokatiftir. Anti-oyunlar kural ve kazanma
olgularin1 redddetmeleri sebebiyle ana akim dijital oyunlarin eglence ve tiiketim
amacli yapisina karst bir elestiridir. Anti-oyun ornekleri incelendiginde oyunlarin
temelde kurallara uyarak oyunu kazanma, puan elde etme anlayis1 yerine 6nemli olanin
oyun tasariminda belirlenmis kavram ve duygulara dikkat c¢ekmek oldugu
goriilmektedir (Sezen, 2013: 141). Bu baglamda anti-oyunlarin igerisinde kiiltiir
endiistrisi elestirilerine rastlandig1 goriilmektedir. Bu ¢alismanin 6rnekleminin alindigi
“molleindustria.org” sitesinde kiiltlir endiistrisi elestirisi iceren ¢ok sayida anti-oyun
mevcuttur. Bu oyunlardan bir sonraki baslik altinda detayli olarak bahsedilecek
olmakla birlikte bu ¢alismanin 6rneklemi olan Phone Story, McDonald’s Video Game
isimli oyunlarin yaninda Every Day The Same Dream, Run Jesus Run, Democratic

Socialism Simulator, Unmanned gibi oyunlar da 6rnek olarak gdsterilebilmektedir.

Benzer sekilde bir marka hakkinda bilingli olarak olumsuz bir alg1 ve tutum
yaratmak iizerine kurgulanmis olan anti-advergameler de elestirel oyun kategorisinde
degerlendirilmektedir. Molleindustria’ninMcDonald’s Video Game isimli oyunu ve

bir sivil toplum kurulusu olan Peta’nin KFC markasina yonelik yaptig1 “Super Chick
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Sisters” isimli oyunlar anti-advergame olarak degerlendirilebilmektedir. Super Chick
Sisters klasik mario benzeri bir oyundur. Oyunda Mario veya Luigi yerine oyuncu
civciv kardeslerden birini segmektedir. Oyuncunun amaci prenses yerine KFC’nin
tiretim tesisinde katlettigi hayvanlar1 kurtarmaktir. Oyuncuya zarar veren mantarlar
yerine KFC restoran zincirinin sahibi Albay Harland D. Sanders’t temsil eden
yaratiklar yer almaktadir. KFC tabelalarindan hayvan kanlar1 damlamakta, aktivistler
oyun sirasinda civcivlere KFC iiretim tesislerindeki hayvanlar1 kurtarmasi yoniinde
sOylemlerde bulunmaktadir. Boliim basariyla tamamlandiginda KFC bayrag: asagi

inmekte yerine Peta’nin bayrag: yiikselmektedir.

Diin, bugiin ve yarin hayatin bir yerinde bir sekilde var olan oyun kavrami 20.
ylizyilin sonlar1 ve 21. yiizyil diinyasinda bambagka sekillerde karsimiza ¢ikar hale
gelmistir. Gelenekselden dijitale yonelen her sey gibi oyun olgusu da, dijital oyun
adinda yeni bir kavrami insan hayatina sokmustur. Ge¢miste geleneksel oyunlarin
tistlendigi kiiltiiriin tasiyicist olma roliinii bugiin diijital oyunlarin {istlendigi acik¢a
goriilebilmektedir. Ancak burada asil 6nemli olan, bu boliimiin basinda da s6z edildigi
gibi i¢inde bulundugu dijital kiiltiiri tasiyan bu oyunlarin kiminin onu yaratan bu
kiiltiir elestirisini de tasiyor olusudur. Bu dogrultuda dijital oyunlarin kiiltiir
endiistrisinin bir iiriinii olarak ortaya ¢ikmasi bir yana 6zellikle elestirel olanlarin, hem
onun potansiyel bir tasiyicisi hem de eglence ve tiiketim kiiltiiriine kars1 potansiyel bir
mubhalif ifade araci oldugu soOylenebilmektedir. Buna yonelik platformlardan biri

Italyan oyun tasarim kolektifi olan Molleindustria’dir.
3.2. Molleindustria Hakkinda

Molleindustria 2003 yilindan bu yana faaliyet gosteren, ana akim eglence
anlayisina karsit goriisler iceren oyunlara sahip bagimsiz, radikal, elestirel, alternatif
bir dijital oyun sitesidir. Molleindustria ger¢eklestirdigi oyun iiretimini “”’-radikal
oyun” olarak tanimlamaktadir. Web sitesinde kullaniciya sunulan oyunlarin tamami
elestirel unsurlar icermektedir. Oyunlarin tiimii kisa ve c¢evrimi¢i oyunlardir.
Oyunlarin ¢ogu Tcretsiz olmakla birlikte elde edilen gelirler oyunlarda islenen
problemleri durdurmak adina kar amaci giitmeyen kuruluslara aktarilmaktadir. Web
sitesi iginde ayn1 zamanda bir blog bulunmakta ve bu blogda da yine elestirel yazilar

ve kolektifin katildig1 etkinlikler yer almaktadir (Molleindustria, 2020a).
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Thorne (2018)’e gore La Molleindustria, popiiler kiiltiir ve kapitalizme kars1
stirekli genigleyen konu listesiyle diisiinsel ve elestirel oyun gelistiren bir platform
olmas1 bakimindan 6nemlidir. Zira Molleindustria da kendisini “yazilim endiistrisi,
yazilim fabrikasi, video oyunlarin yeniden tahsis projesi, popiiler Kkiiltiiriin
radikallesmesi i¢in bir ¢agri, bagimsiz bir oyun gelistiricisi” olarak tanimlamaktadir
(Molleindustria, 2020b). 2003 yilindan bu yana Molleindustria anaakim eglencenin
aptalligina, ticretsiz, kisa formlu ve c¢evrim i¢i oyunlarla geleneksel c¢oziimler
iretmekte, trettikleri iirtinler yani oyunlar satirik is simiilasyonlarindan emek ve
yabancilagsmaya yonelik meditasyonlara, oynanabilir teorilerden politik anlamda
yanlis ve sahte oyunlara uzanan genis bir yelpazede kullaniciya sunulmaktadir.
Urettigi dijital oyunlarin disinda pek cok iilkede sergi, sdylesi ve workshoplara
katilmakta ya da kendileri bizzat bu tiir etkinlikleri organize etmektedir (Erdem,

2019b: 768-769).

Molleindustria’nin web sitesinde bulunan oyunlarin bazilarinin igeriklerinden
bahsetmek kolektifin tutumunun anlagilmasi adina faydali olacaktir. “Operation:
Pedopriest” Katolik Kilisesi’nde ¢ok sayida ¢ocugun ruhban sinifi tarafindan cinsel
istismara ugramasi skandalini1 konu edinmektedir. “Tuboflex” sosyal giivence, emege
saygi1 gibi kavramlarin gliniimiiz diinyasinda neredeyse varligini kaybettigi, insanlarin
adeta bir makina gibi ¢alistiklarinda var olabildikleri kapitalist diinyaya bir elestiri
sunar. “Every Day The Same Dream” bir c¢alisanin giinliik yasantisinin
monotonlugunu konu alir. Her giin ayn1 seyleri yaparak dmriinii geciren bir ¢aliganin
kullan1ldig1 oyun higbir sonuca ulagsmaz. Her giin sabah kalkar, esi ile vedalasir, isine
gider, calisir, eve doniip tv izler ve uyur. Giinliik hayatin telasi igerisinde gecip giden
zamana, yabancilagsma ve emegin reddine vurgu yapar. “Unmanned” isimli bir diger
oyun bir drone pilotunun giinlilk yasamini konu almaktadir. Giindiiz tipki bir
simiilasyon evreninde, dijital bir oyundaymis gibi etrafa bombalar yagdiran dron
pilotu, aksam banliyddeki evinde standart bir yasam stirer. “Queer Power” ogretilen
ve dayatilan cinsel kimliklere aykiri, siradist cinsel bir diinya sunmaktadir.
“Oiligarchy” i1simli oyun bat1 diinyasinin dogu iilkeleri tizerindeki petrol politikalarini
elestirmektedir. Oyuncu oyunda sisteme hizmet ettikce ilerleyebilmektedir. Kolektifin
sundugu son oyun olan “Democratic Socialism Simulator” ise oyuncuyu yeni se¢ilmis
ABD bagkani roliine biirlindiirmektedir. Yeni baskan dijital medya araciligiyla halktan

gelen ekonomi, xenophobia, iklim krizi, sermaye grevleri gibi pek ¢ok konudaki talebi
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Tinder uygulamasina benzer sekilde saga ya da sola kaydirarak degerlendirir. Bu
oyuna dair 6nemli olan bir diger nokta halkin ve baskanin hayvan figiirleriyle

sunularak George Orwell’in Hayvan Ciftligi’ne yapilan atiftir.

Molleindustria bunlar gibi pek ¢ok elestirel oyunun radikal ve ironik bir dille
sunuldugu bir platfromdur. Elestirdigi sistemin icinde elestirdigi seyi yeniden
tiretmek...Molleindustria’nin da bir kolektif olarak i¢inde bulundugu elestirel dijital
oyunlarin yaptig1 sey aslinda tam olarak budur: Elestirel kuramin alisilagelmisin
disinda bir formu... Standartlagsmis yontemlerin yerine yeni yollar denemenin kuramin
gelisimi adma fayda sundugu sdylenebilmektedir. Erdem (2019b) elestirdigimiz her
alana ya da popiiler kiiltliriin bizzat kendisine yapilan elestirinin yerini ironiye
birakmanin, gergcegi ve gercegin ta kendisinin uyguladigi yontem ve araglarla, ¢ok
daha siddetli bir bi¢imde toplumun yiiziine carpmanin belki de alisilagelmis olanlardan
daha biiyiik etki yaratacagini sdylemektedir (2019b: 769). Her ne kadar elestirel amagh
kurgulanmis olsa da dijital oyunlarin, kiiltiir endiistrisinin her iiriinii gibi donmekte
olan popiiler kiiltiir carkina hizmet etmekte, var olusuyla kavrami yeniden iiretmekte
olusu bir bakis acis1 olarak kabul edilebilir. Ancak Baudrillard’in bakisiyla, yapilan
elestiriyi rahatsiz edici boyutlarda adeta goze sokarcasina, daha cesur bir bicimde ifade
etmek ise cagin kosullarinda ugradigi doniisiimle elestirel diisiincenin de bu yolla
yeniden iiretildigini diisiindiirmektedir. Bir baska deyisle yapilan ironi elestirel
kuramin 21. yiizyil versiyonunun ta kendisidir. Tipki Marina Abramovich’in siddete
dikkat ¢cekmek amaciyla kendi bedeni iizerinde siddet uygulatmaya izin verdigi
performansi “Rhythm 0” da oldugu gibi elestirinin ses getirebilmesi i¢in ironik bir dil

kullanmak belki de diger tiim yontemlerden daha etkili olacaktir.

3.3. Molleindustria Oyunlarinda Kiiltiir Endiistrisi Yansimalarina

Dair Bir Coziimleme
3.3.1. Arastirmanin Amaci

Yukarida siralananlar 15181nda bir kez daha yinelemek gerekir ki: Dijital medya
teknolojilerindeki gelismeler paralelinde dijital oyunlarin gelisimi ve giderek daha
fazla oynanir bir hal almasi, dijital oyunlar adina yapilan alan ¢alismalarinin sayisini
artirmigtir. Bunun yani sira dijital oyun ve dijital oyuncularla ilgili olarak literatiirde
pek cok ¢alismaya rastlamak miimkiindiir. Bu ¢aligsma literatiirdeki herhangi bir eksigi

kapatma amaci1 gilitmemekte, kiiltiir endiistrisi baglaminda dijital bir oyunun
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cozlimlemesi sunmay1 hedeflemektedir. Konuya iliskin yapilan literatiir taramasinda

Oonemli ¢aligmalara rastlanmaktadir.

Mutlu Binark ve Giinseli Bayraktutan Siit¢ii’niin 2008 yilinda basilan “Kiiltiir
Endiistrisi Uriinii Olarak Dijital Oyun” baslikli kitapta dijital oyunlar sektorii kiiltiir
endiistrisinin devamini saglamasi bakimindan bir endiistri {iriinii olarak ele alinmistir.
Calismada Cin ve Giiney Kore dijital oyun endiistrisinden Ornekler verilerek
Tirkiye’de sektoriin gelisimi i¢in Oneriler sunulmustur. Bulus ve Bulus’un 2020°de
yaymlanan “Kiiltiir Endiistrisi Uriinii Olarak Dijital Oyunlar ve Dijital Ekonomi”
baslikli calismasinda ise dijital oyunlarin hem kiiltiir endiistrisi {iriinii oldugu hem de
kapitalist liretime hizmet eden bir meta oldugu iddia edilmekte, dijital oyunlarin dijital
ekonomideki yeri elestirel bir bakis ile degerlendirilmektedir. Dijital oyunlar dair
yapilan diger caligmalar bakildiginda ise caligmalarin genellikle oyun tabanli 6grenme
ve dijital oyun bagimlilig1 iizerine yogunlastig1 goriilmektedir. Bunun yani sira Sezgin
(2019)’un “Tiirkiye’de Dijital Oyun Endiistrisi ve Yaratict Emek” baslikli doktora tez
caligmasinda ise dijital oyunlar yaratici emek/yaratici endiistriler ekseninde
degerlendirilmistir. Bu calisma “yaratic1 endiistriler”!! kavrami bakimindan literatiirde
onemli bir yer teskil etmektedir. Yaratici endiistriler bireysel yaraticilik ve yetenegi
barindirarak, fikri miilkiyete dayali bi¢imde istihdam ve refah yaratan endiistriler
olarak tanimlanmaktadir (DCMS, 2001: 9).Son zamanlarda 6ne c¢ikan yaratici
endiistriler kavrami tartismalari igerisinde dijital oyunlardan da s6z edilmektedir. Bu
baglamda dijital oyun sektoriiniin yaratici bir endiistri siireci gerektirdigi, bu yaratici
endiistrinin arka planinda saygideger bir yaratic1 emek bulundugu sdyleminin yaninda,
yaratict endistrilerin varligimmin c¢agimizda kaginilmaz olduguna dair bir bakis
mevcuttur. Bu bakisa gore kiiltiir endiistrisi Uriinlerinin ve ekonomi-politik
tutumlarinin tiimi kagimilmazdir ve ¢agin birer gereksinimidir. Bu endiistri anlayisi
olmazsa ekonominin alt-iist olacagi fikri hakimdir. Bu nedenle elestirel bir bakis yerine

olumlayici bir tutum sergilenmektedir.'> Ancak belirtmek gerekir ki bu ¢alisma bahsi

"Yaratic1 endiistriler kavramiyla ilgili daha detayll bilgi igin bkz. Erman M. Demir, Yaratict
Endiistriler. Ankara Universitesi Ilef Dergisi, 1(2), Ankara 2014,ss. 87-107.

12 Yaratic1 endiistriler kiiltiirel iiriinlerin kitlesel iiretimi ve dagitimi ile karakterize edilen kiiltiir
endiistrileri terimini sanatsal {irlinleri i¢ine alacak sekilde genislettigi diigiiniilmektedir. DCMS’ye
gore yaratici endiistrilerin olusturdugu sektorler reklam, mimari, sanat ve antika piyasasi, el sanatlari,
moda tasarimi, film, interaktif eglence yazilimlari, miizik, performans sanatlari, basim, yazilim,
televizyon ve radyo olarak siralanmaktadir.

Erman M. Demir, Yaratict Endiistriler, s.90-91.
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gecen anlayisa karsit olarak endiistri kiiltiirii olgusunu ve dijital oyunlar elestirel bir

perspektiften degerlendirmektedir.

Dijital oyunlar ve elestirel medya ¢aligmalari ikilisinin incelenmesiyle literatiire
kazandirilan kiymetli ¢alismalarin yaninda elestirel teori adina herhangi bir dijital
oyun incelemesine rastlanmamistir. Bu ¢alisma dijital oyunlar kiiltiir endiistrisinin bir
tirtinii olarak kabul etmekteyken, arka planinda yatan ekonomik iiretim faaliyetinden
ziyade kiiltiir endiistrisi adina dijital oyunlarin bir ara¢ olusu lizerine egilmektedir.
Calisma boyunca dijital doniisiimiin yasanmaya devam ettigi giinlimiizde kiiltiir
endiistrisi yaklagimimin da dijital bir doniislime ugradigi fikri savunulmustur. Bu
dogrultuda c¢alismanin amaci kiiltiir endiistrisinin ve elestirisinin yasadig1 dijital
transformasyonu dijital bir oyun incelemesiyle ortaya koymaktir. Dijital oyun olarak
elestirel bir oyun olan “Phone Story” se¢ilmistir. Zira elestirel oyunlar yapilar1 geregi
elestirel kuramin icerigini daha ¢ok barindirmakta, kiiltiir endiistrisi elestirini daha ¢ok
icermektedir. Kiiltlir endiistrisinin ugradig1 dijital dontisiimii inceleyebilmek adina
aktivist bir oyun kollektifi olan molleindustria.org sitesinde yer alan “Phone Story”
isimli oyun, tiimevarimci bir yontemle, bu arastirma problemi iizerinde ¢alismaya
baslanarak dogrulayic1 6rnekleme teknigiyle 6rneklem olarak secilmistir (Agikders,

2020).
3.3.2. Arastirmanin Yontemi

Oyun incelenirken yontem olarak Catherine K. Reissman(2005)’1n anlat1 analizi
modelinden faydalanilmistir. Reismann’in anlati analizi modeline gore anlatilar bir
diizlemde ya da farkli diizlemlerin kombinasyonuyla birlikte analiz edilebilir.
Reismann bu diizlemleri; tematik, yapisal, etkilesimsel ve performatif olarak
ayirmaktadir (Reissman, 2005). Ancak bu ayrim aslinda bir biitiinliige tesvik
etmektedir. Reismann’in anlati analizi modeli sunulan anlatinin biitiinciil bir bakis
acistyla analizini 6nermektedir. Bu biitlinciil bakis sayesinde kosul, etki ve sonuglar

daha saglikli analiz edilebilmektedir.

Reismann’in tematik diizleminde anlatinin nasil sdylendiginden ziyade ne
sOyledigine odaklanilmaktadir. Tematik diizlemde bir referans icerigi olarak dil kesin
ve dogrudan bir anlatim yolu olarak kabul edilmektedir. Anlatidan ¢ikarilan veriler
timevarimsal bir diizlemde olusturulan kavram setleriyle analiz edilir. Tematik

yaklasim bir dizi veri {izerinden teori olusturmada yararl olabilir. Ya da gelismekte
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olan bir teoriyi detaylandirmak i¢in bir tipoloji insasinda bu yontem kullanilabilir.
Ancak tek basma yeterli goriilmemektedir. Zaten Reismann’in anlati analiz
yonteminin temel prensibi de yontemlerin tekil yetersizligidir. Bu nedenle diger
diizlemlere ihtiya¢c duyulmaktadir. Yapisal diizlem hikdyenin nasil anlatildigina
odaklanmaktadir. Tematik diizlemin aksine yapisal diizlemde dil bir referans icerigi
olmanin Gtesinde bir nesne olarak daha detayli bir bi¢gimde ele alinmaktadir.
Anlaticinin segtigi hikaye araglarinin ikna stirecindeki etkisi, kullandig1 anlati araglari
incelenir. Yapisal analizler daha c¢ok vaka caligmalar1 ve ¢esitli anlatilarin
karsilastirilmasina yonelik ¢caligmalarda oldukga yararli olabilir. Yapisal analiz, dili ve
anlami iligkilendiren teoriler insa edebilir. Buradan hareketle yapisal analiz
diizleminde dilin nasil kullanildig1 ve ikna siirecindeki anlati araglarinin neler
oldugunun 6nem teskil ettigi sdylenebilmektedir. Bir diger diizlem olan etkilesimsel
diizlemde ise anlatict ve dinleyici arasindaki diyaloga odaklanilmaktadir. Diyalog
sadece sozel ifadelere karsilik gelmez. Onemli nokta anlaticinin dinleyicide biraktig:
etkidir. Tematik icerik ve anlat1 yapisina olan dikkat terk edilmez, ancak ilgi daha ¢ok
anlatict ve dinleyicinin is birligi i¢inde anlam yarattig1 ortak bir insa siireci olarak
hikaye anlaticiligina kaymaktadir. Etkilesimsel diizlem tiim dinleyicilerin katilimini
gerektirir ve etkilesimin paralinguistik'® yapisinin dahil edilmesiyle giiclenebilir.
Etkilesimsel diizlem dinleyici ve hikaye anlaticis1 arasindaki iliskinin arastirilmasi
bakimindan yararlidir. Yapisal analizde oldugu gibi etkilesim caligmalar1 da tipik
olarak konusmay1 sadece icerik i¢in bir arag¢ olarak degil, tiim karmasikligiyla temsil
etmektedir. Ancak bu noktada jest mimik gibi, konusulmayan ifadeler atlanabilir. Bu
noktada ise performatif diizlem devreye girmektedir. Performatif diizlemde etkilesim
yaklasimi genisletilerek ilgi, konusulan kelimenin Gtesine gecer ve sahne metaforunun
ima ettigi gibi hikaye anlatimi1 bir performans olarak goriiliir. Bu dogrultuda ise
anlatilanin performansiin dinleyicide biraktigi etki, buldugu karsilik analiz edilir.
Anlatilar gercekleri, ge¢misteki bir diinyanin sadik temsillerinde degil, ge¢mis,
simdiki zaman ve gelecek arasinda kurduklar1 degisen baglantilarda gizlidir. Bu
nedenle anlatilar arastirmalar i¢in yararhdir ¢linkii hikaye anlaticilar1 gegmisi oldugu

gibi liretmek yerine onu yeniden yorumlar (Erdem, 2019b: 770-771; Reissman, 2005:

13 Paralinguistik sdzciigii paralanguage sdzciigiinden tiiremistir. Prozodi, perde, hacim, tonlama vb.
teknikleri kullanarak anlami degistirebilen, niiansli anlam verebilen veya duygu iletebilen bir meta
iletisim bilesenidir. Dil {istii 6geleri kapsayan olay. Jestler, ses yogunlugu, perde ve tonlama gibi
konusma dilinin dilsel ve diger 6zelliklerine karsilik gelir “Paralinguistic”,2020, www.wikipedia.org/;
www.tureng.com/; www.dictionary.cambridge.org, (19.01.2021).
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2-5). Dogru bir analiz yapabilmek alana katk1 ve yeni bakis agilari saglayabilmek adina
onemlidir. Herhangi bir noktanin gozden kacirilmamasi i¢in ise incelenecek anlati her
yoniiyle ele alinmalidir. Reisman (2005)’mm yontemi bu acidan olduk¢a uygun
goriinmektedir. Erdem (2019b)’in dijital oyun incelemesi yaptig1 benzer bir
caligmasinda da Reissman’in yonteminden yararlanildigi ve yontemin kullaniminin
calismanin amacina hizmet etmis oldugu goriilmiistiir. Yukarida da bahsedildigi lizere
anlatisal analiz modeli anlatiy1r hangi tiirde olursa olsun biitlinsel bir bakis agisiyla
detayli analiz etmeye uygun oldugu ve bu tez calismasinda da detayli bir oyun

incelemesi gerektigi i¢in Reisman’in yontemini kullanmak uygun goriilmiistiir.
3.3.3. Coziimleme

Bu asamada ¢6ziimlemeye ge¢meden once c¢alismanin 6rneklemi olan Phone
Story oyunundan bahsetmek gerekmektedir. Phone Story, 2011 yi1linda Molleindustria
tarafindan piyasaya siirlilmiis olan bir dijital oyundur. “molleindustria.org” sitesi
ziyaret edildiginde kolektifin bir ¢ok oyunuda oldugu gibi Phone Story’ye
tiklandiginda da farkli bir web sitesine yonlendirme saglanmistir. “phonestory.org”
seklindeki bu site agildiginda karsimiza gelen ekranda oyunun logosu, sag tarafta bir
ekran goriintiisii, bilgisayar iizerinden online oynama butonu, android app butonu ve
“banned from the app store” (Pineschi, 2011f) '* butonlarmin bulundugu bir ekranla
karsilagilmaktadir. Logonun altinda ise “Phone Story, en sevdiginiz akilli
telefonunuzun karanlik tarafi hakkinda egitici bir oyundur. Telefonunuzun diinya
capindaki yolculugunu takip edin planlanmis olan modas1 ge¢me dongiisii igerisinde
piyasa giicleriyle savasin” seklinde oyunun ne hakkinda olduguyla ilgili bilgi veren
tanitim yazisiyla karsilagilmaktadir. Alt kisimda bulunan sekmelerde ise About,
Coltan, Suicides, Obsolescence, eWaste seklide siralanan sekmeler bulunmaktadir. Bu

sekmelerin agiklanmasi oyunun igerigi bakimindan énemlidir. Bu sekmeler i¢inde yer

4 Oyun yaymlandiktan kisa bir siire sonra App Store’dan kaldirilmistir. Oyunun kaldirilmasi
konusunda Apple oyunun su yonergeleri ihlal ettigini agiklamistir:’15.2: Cocuklara yonelik siddet
veya istismari tasvir eden uygulamalar reddedilecektir; 16.1: Asirt derecede sakincali veya kaba icerik
sunan uygulamalar reddedilecektir; 21.1: Taninmig yardim kuruluslarina bagis yapma olanagini igeren
uygulamalar {icretsiz olmalidir; 21.2: Bagislarin toplanmasi, Safari’deki bir web sitesi veya SMS
yoluyla yapilmalidir.” Bu agiklamalara yonelik olarak Molleindustria Phone Story ile bagis yapmak
miimkiin olmadigindan 21.1 ve 21.2 ihlallerine itiraz etmekte ve sdze su sekilde devam etmektedir:
”Molleindustria, bagimsiz olarak hareket ederck gelirleri kar amaci gilitmeyen kuruluglara
yonlendirme s6zii verdi. Uygulamay1 ¢evrimdist olmadan dnce satin almay1 basaran 901 kullanici,
artik nadir bir koleksiyon pargasina sahipler. Phone story artik Android pazarinda, jailbreak'li iOS
cihazlar1 icin Apptrackr'de ve cevrimici olarak mevcuttur” Michael Pineschi, (Original Concept
Owner). “Phone Story”, http://www.phonestory.org/banned.html (09.01.2021).
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alan aciklamalarda, oyunun igerisinde gecen sOylemler ve bu sdylemlerle baglantili
ifadeler bulunmaktadir. Bu dogrultuda oyun tematik, yapisal, etkilesimsel ve
performatif diizlemde analiz edilirken hem oyunda hem de bu sekmelerde bulunan

sozel, gorsel ve sesli igerikler analize dahil edilmistir.

Finlane
v

Phone Story is an educational game about
the dark side of your favorite smart phone.
Follow your phone's journey around the
world and fight the market forces in a spiral
of planned obsolescence.

Banned from the
App Store

Phone Story is a game for smartphone devices that attempts to provoke a critical

reflection on its own technological platform. Under the shiny surface of our

electronic gadgets, behind its polished interface, hides the product of a troubling

supply chain that stretches across the globe. Phone Story represents this process

with four educational games that make the player symbolically compiicit in coltan
| extraction in Congo, outsourced labor in China, e-waste in Pakistan and gadget
consumerism in the West

Keep Phone Story on your device as a reminder of your impact. All of the

revenues raised go directly to workers' organizations and other non-profits that are
working to stop the horrors represented in the game

June 2019 Update

We donated $2,552 to the Repair Association and China Labour Bullettin. Read
our statement.

April 2014 Update

We donated $2000 to the Electronics Take Back Goalition and Ghina Labour
ad our statement.

February 2012 Update

Sekil 3.1. A¢ilig Ekrani

About sekmesinde su sozlerle oyun agiklanmaktadir: “Phone Story, kendi
teknolojik platformunda elestirel bir yansimay:1 kigskirtmaya caligan akilli telefon
cihazlaria yonelik bir oyundur. Elektronik cihazlarimizin parlak yiizeyinin altinda,
cilali arayiizliniin arkasinda, tiim diinyaya yayilan sorunlu bir tedarik zincirinin
triintinii gizler. Telefon Hikayesi, oyuncuyu Kongo'da koltan ¢ikarma, Cin'de dis
kaynakli is¢ilik, Pakistan'da e-atik ve Bati'da alet tiiketiminde sembolik olarak sug
ortagi yapan dort egitici oyunla bu siireci temsil ediyor. Bu siirecteki etkinizin bir
hatirlaticist olarak Phone Story’yi cihazinizda tutun. Oyundan toplanan tiim gelirler
dogrudan is¢i orgiitlerine ve oyunda temsil edilen dehseti durdurmak i¢in ¢alisan diger
kar amaci giitmeyen kuruluslara gitmektedir” (Pineschi, 2011a). Bu agiklamadan da
anlasilacag1 gibi Phone story cep telefonu piyasasinin arka yiiziinii oyuncuya bizzat
cep telefonunun kendisini kullandirarak géz oniine sermektedir. Bunun yani sira about
sekmesinde oyun araciligiyla saglanan gelirle gerceklestirilen bagislarin miktar1 ve
bagis yapilan kurum, kurulus ve kisiler agiklanmaktadir. Ayrica Apple’in oyunu
banlamasi ve oyun hakkinda yazili basinda ¢ikan secilmis haber linkleri paylagilmakta,
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bir de youtube video linkine yer verilmektedir. Bunlarin beraberinde oyuna katkida

bulunan kisi ve kurumlar, kurumsal sponsorlarin isimleri gegmektedir.

Bu noktada 6zellikle bagis yapilan kisi ve kurumlar kisminda adi gecen 2012°de
6000 dolar bagis yapilan Tian Yu isimli gen¢ kadin 6nem arz etmektedir. Tian Yu,
Shenzhen’deki Foxconn isimli fabrikada, 17 yasinda iiretim bandinda caligsmaya
baslayan bir gengtir. Montaj hattinin son istasyonunda calisan Tian Yu’nun
fabrikadaki gorevi iPhone’larin ekranimni kontrol etmek ve sorunsuz olanlar
etiketlemektir. 12 saatlik bir is giinlinde 15 saniyede bir telefon kontrol etme gorevi
Tian Yu’'nun sozleriyle ona “bir siire sonra gozlerinin ve kollarinin artik onun bir
pargasi olmadigini” hissettirmistir.'>’Ayn1 zamanda ekonomik ve sosyal anlamda
zorluklar ¢eken geng, Foxconn’un galisanlari i¢in olan yurt binasindan atlayarak
intihar ettmistir. Intihar tesebbiisii sonucu felg kalan kiz iirettigi el dokumasi terlikleri

satarak yasamini siirdiirmektedir (Hao, 2011).

“Coltan” sekmesine gelindiginde koltan madeninin diinyada en ¢ok tedarik
edildigi yer olan Demokratik Kongo Cumhuriyeti’nde madenin ne sartlarda
cikarildigina dair bilgiler verilmektedir. Bir savas sonrasi parcalanmis olan Kongo’da
koltan talebinin artmasiyla siddet ve katliam da arttif1, askeri gruplarin madeni
cikarmak i¢in savas esirlerini ve cocuklar1 calistirmakta oldugu sdylenmektedir.
Kongo halkinin 15 yildir maden ticaretini kontrol altina almak isteyen silahl1 gruplarin
aginda oldugu aslinda bu madenin hiikiimetler ve ulusoétesi sirketlerin yararina oldugu
ve halkin bu dogal zenginlikten yoksun birakildig1 vurgulanmaktadir. Burada 6nemli
olan nokta ise koltan madeninin cep telefonlar1 dahil elektronik cihazlarin ¢ogunda
kullaniliyor olmasidir. Bahsi gecen madenlerdeki ¢alisma kosullarinin higbir glivenlik
standardina uymadigi ve ¢ok diisiik iicretlerle cogu 8-15 yas arasi cocuklarin

calistinlldigindan; yerel sirket gibi gosterilen Avrupa sirketlerine ¢ikarilan madenlerin

5 Bu bakimdan Tian Yu’nun kendi emegine yabancilastigi sdylenebilmektedir. Yabancilasma
kavrami bu konuda Lukacs’ci, Marx’c1 ve Marcuse’ci zeminde diisiintilebilmektedir. Bireyin hem
calisma hayati hem de sosyal hayati hakkinda s6z sahibi olmayis1 s6z konusudur. Birey yalnizca
kapitaliste hizmet eder. Hizmet ettikce kendi el emegiyle iirettigi metalara yabancilagmaya baslar.
Ciinkii kapitalist sistemde emek-iicret iliskisi optimum seviyede tutulmaz. Isci iiretim siirecinde aktif
olarak bulundugu nesneye biiyiik cogunlukla maddi yetersizlikten dolayr ulasamaz. Iste bu
yabancilagma ise zaman gectikge bireyin liretimde kullandig1 uzuvlarini iiretim bandinin bir nesnesi
olarak gérmeye baslamasi ile sonuglanir. Marcuse’nin deyimiyle yasam artik emegin bir araci haline
dontisiir.

Detayli okuma i¢in Bkz: Herbert Marcuse, Eros ve Uygarlik (Freud iizerine Felsefi bir Inceleme),
cev. Aziz Yardimli, Idea Yayinlari, Istanbul, 1998.

Georg Lukacs, Tarih ve Sumif Bilinci, cev. Yilmaz Oner, Belge Yaymevi, istanbul 1998.

Karl Marx, Hegel ’in Hukuk Felsefesinin Elestirisi, cev. Kenan Somer, Sol Yaynlar1 Ankara 1997.
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satildigindan; bazen kagak bazen yasal yollarla tasimaciligi yapilan madenlerin
cogunlugu Dogu Asya’da bulunan metal isleme sirketleri tarafindan alinip
islendiginden ve son olarak elektronik sirketlerine satildigindan s6z edilmektedir.
Istese de istemese de herkesin bu yasadisi trafigin i¢inde oldugu eklenmektedir. Son
olarak da bunun i¢in ne yapilabilecegine dair ¢oziimler sunulmaktadir (Pineschi,

2011b).

“Suicides” sekmesine gelindiginde ise Apple'in Shenzhen kentindeki tedarikgi
fabrikasindaki mesai ticreti o6denmeksizin 36 saat araliksiz calistirilma, sirket
yoneticileri tarafindan asagilanma ve sendikal haklardan mahrum birakilma gibi
sebepler nedeniyle bir¢ok geng is¢inin intiharindan séz edilmektedir. Bu fabrika Tian
Yu’nun calistig1 fabrika olan Faxconn’dur. Intihar vakalaria Faxconn’un ¢oziimii ise
trajiktir: Binalara intihar 6nleyici aglar yerlestirmek. Suicide sekmesinde Faxconn’un
buldugu bu sozde ¢oziim elestirilmektedir. Yanm1 sira Shenzhen gibi bolgelerin
ekonomik olarak zaten yoksul bolgeler oldugundan, insanlari ige alma vaadinin
gergeklestirildigi ancak c¢alisma kosullarinin diisiik iicretli, istikrarsiz ve yogun
olusundan bahsedilmektedir. Sonug olarak ise yine konuya iligkin basili haber linkleri

verilmis ve sorunun ¢dziimiine yonelik oneriler sunulmustur (Pineschi, 2011c).

“Obsolescence” sekmesinde ise kar amacgli sirketlerin ihtiyag yaratma
dongiisiine atifta bulunulmustur. Sirketlerin tiiketim dongiisiinii beslemek adina
bilingli olarak kullandig1 planli eskime, bir iiriiniin modasinin ge¢mesi tizerine kurulu
bir is stratejisidir. Uygulanan stratejide tiiketiciye eski telefonu tas devrinden kalma
gibi gosterilir ve yeni modeller iiretilip bunlarin satilmasi saglanir. Ayni cihazin yeni
modelleri diizenli araliklarla piyasaya siiriiliip tiiketici satin almaya tegvik edilir. Bu
elestirinin yaninda bu cihazlarin elbette hayati kolaylastirdig: ve tarihteki herhangi bir
zamandan daha yogun baglantilar kurduklar1 kabul edilir. Ancak vurgu tiiketilen
elektronik cihazlarin ¢ogunlukla az gelismis iilkelerdeki ucuz is giicii, kotii ¢calisma
kosullar1 araciliiyla tiretiliyor olmasi ve bu tliretim sonucunda tiikketimin ne denli kisa

stirdiigiine yoneliktir (Pineschi, 2011d).

“EWaste” isimli sekmede ise elektronik atiklarin cevreye verdikleri zarar
hakkinda bilgi verilmektedir. Elektronik atiklarin geri doniistiiriilme vaadiyle
gelismekte olan lilkelere gonderildigi ve burada sagliksiz yollarda geri doniisiime
ugratilarak topraga ve suya karismasinin verdigi zararlardan s6z edilmektedir. Sonugta

ise elektronik atiklarin ¢evreye zarar vermeden doniistiiriilebilecegi yollar oldugu bu
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konuda elektronik {ireticisi sirketlerin sorumluluk almasi gerektigi sdylenmektedir

(Pineschi, 2011e).

Yukarida detaylica aktarilmis olan sekmelerde esasen oyunun igerigi de yer
almaktadir. Phone Story dort béliimden olusmakta olan bir oyun olup ‘“about”
sekmesinden sonraki her sekme oyunun bir boliimiinii temsil etmekte, boliimlerde
sekmelerde vurgulanan sdylemler oyuncuya sunulmaktadir. Birinci sekme olan Coltan
sekmesi oyunun birinci boliimiine karsilik gelmekte, madenlerden birinde calistirilan
bir dizi ¢ocuk is¢i goriintiillenmektedir. Ekranin iki yaninda gezen askeri giicler
ellerindeki silah yardimiyla yorulan ve calismasi yavaglayan iscileri zorlamaktadir.
Birinci boliim bu sekilde siirer ve sonlanir. Oyuncuya ¢aligmaya zorlayan asker rolii
verilmistir. Tkinci sekme olan suicides sekmesi oyunun ikinci béliimiinde karsilik
bulmaktadir. Boliimde oyuncudan, fabrika binasindan atlayan iscilerin diisecekleri
yere branda gererek onlar1 kurtarmasi istenmektedir. Kurtaramadig isciler ise oliir.
Obsolescence sekmesinin karsilig1 olan iiglincli boliimde bir magazanin 6niinde duran
bir karakter magazaya dogru kosan insanlara cep telefonu atarak onlarin magaza
camina carpmalarini onlemektedir. Oyuncu bu boliimde magaza onilinde insanlara
telefon atan bir magaza personelidir. Burada vurgulanan sdylem oyuncunun bir cep
telefonu aldig1 ve bunun eline nasil ulagtigina dair hicbir sey bilmedigi; yan1 sira onu
alma arzusunu tiiketiciye asilamak i¢in ¢ok para yatirildi yoniindedir. EWaste
sekmesinde karsilik bulan son boliimde oyuncudan elektronik atiklarin siirekli olarak
gectigi bir bant iizerinde atiklar1 ayirmasi beklenmektedir. Uretim band1 kenarlarinda
duran 4 is¢i atiklar1 toplamaktadir. Bu boliimdeki vurgu ise tiiketilen elektronigin
sonunda sadece zararli bir atifa doniistiiglidiir. Oyunun oynanan bu ilk modu “story
mode” olup bu modun dérdiincii béliimii tamamlandiginda oyunun ikinci modu olan
“obsolescence mode” una gec¢ilmektedir. Bu modda story modundan farkli olan

yalnizca arka planda hikaye anlatic1 sesinin bulunmayisidir.

Bu detayli bilgilerin aktariminin ardindan anlati analizine ge¢mek yerinde
olacaktir. Reismann’in analizinde diizlemlere yonelik belirli bir siralama
Onerilmemistir ancak bu ¢alismada ¢oziimleme sirasiyla tematik, yapisal, etkilesimsel
ve performatif diizlemde yapilacaktir. Ayrica belirtmek gerekir ki oyunu olusturan dort
boliim {izerinden detayli bir analiz yapma gereklil§inden 6rnegin tematik diizlem
analiz edilirken oyunun birinci, ikinci, ligiincli ve dordiincii boliimleri i¢in ayr1 ayri

analiz yapilmistir.
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Tematik Diizlem daha oOnce de belirtildigi tizere anlatida oyuncuya
sOylenenlerden olusmaktadir. Bu baglamda oyunun birinci bdliimiinde oyuncuya

sOylenenler su sekilde siralanabilir:

- Coltan madeninin biiylik bir kismi Demokratik Kongo Cumbhuriyeti’de

cikarilmaktadir.
- Bu maden elektronik cihazlarin biiyiik bir kisminda kullanilan bir madendir.
- Coltan madeni zor sartlar altinda ¢ikarilan bir madendir.
- Coltan madenlerinde calisan isciler yasca kiictiktiir.
- Askeri giicler coltan madenlerinde iscileri ¢calismaya zorlamaktadir.

Oyunun ikinci bdliimiinde oyuncuya tematik diizlemde sdylenenler su sekilde

siralanabilir:
- Elektronik cihazlarin ¢ogu Cin’de iiretilmektedir.

- Cin’deki iiretim yapilan bu fabrikalarda insanlar yasadisi bir bi¢cimde fazla

mesaiye zorlanmaktadir.

- Fabrika yonetimleri ¢alisanlarinin giivenligini ve sagligini dnemsememekte,

yalnizca tiiketime odaklanmaktadir.
- Bu fabrikalarda isciler intihar etmektedir.
- Fabrika yonetimi intihar 6nleme aglariyla bu sorunu ¢ézdiigiinii sanmaktadir.
- Elinizde tuttugunuz akilli telefon da bu fabrikalardan birinde tiretilmis olabilir.

- Cep telefonu kullanan her tiiketici bu yasadisi trafige bir sekilde dahil olmus

olur.

Oyunun ficlinci bolimii olan obsolescence isimli bolimiinde aktarilmak

istenenler su sekilde siralanabilir:
- Insanlar onlara sunulan popiiler iiriinleri ¢1lginca tiikketmektedir.
- Popiiler markalar yaratmak istedikleri bu arzu icin biiylik paralar yatirmaktadir.

- Bunun sonucunda bu metalar bilingli pazarlama taktikleriyle hedef kitleye

sunulmaktadir.
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- Tiiketici tiikketim arzusu igerisindeyken aldigi iriiniin verecegi zararlar

konusunda diisiinmemektedir.
Dordiincii boliim olan eWaste isimli son boliimde sdylenenler ise;

- Tiiketilen iirtinlerin cabucak modasinin gegtigini ve yerine yenisinin piyasaya

stirilmektedir
- Tiiketilen tirtinler ¢ope gitmekte, sadece zehirli birer atiga doniismektedir.
- Elektronik atiklar insan sagligina ve ¢evreye zararhdir.
Seklinde siralanabilmektedir.

Yapisal diizlemde ise anlaticinin aktarmak istedigi mesaj1 iletis bigimleri
incelenmelidir. Bu baglamda yine oyunun dort bdliimiine dair incelemeler
siralanacaktir. Ancak Oncelikle Molleindustria’nin  se¢mis oldugu platformun
ironikligi yinelenmelidir. Kolektif, cep telefonlarinin iiretiminin karanlik yiizlini
anlatmak i¢in ironik bir sekilde yine cep telefonlarina yonelik bir oyun tasarlamistir.
Masaiistii iizerinden de oyun oynanabilmektir ancak oyuncuya cep telefonu ekraninda
bir boyut sunulmaktadir. Oyun oynanmaya baslandiginda Sekil 2’deki gibi bir ekranla
karsilagilmaktadir. Bu ekrandaki ikonik surat oyundaki hikaye anlaticidir ve oyun
boyunca konusmaya devam etmektedir. Baslangi¢ sozleri su sekildedir: “Merhaba
tilketici! Aramiza katildigin icin tesekkiir ederiz. Sana anlattiklarim bu telefonun
hikayesi. Sana kaliteli bir eglence sunuyorum.” Sonrasinda oyunun birinci boliimii
olan coltan baglar ve oyuncu bir asker olarak madendeki koleleri ¢calismaya zorlarken
hikdye anlatict anlatimina devam eder: “Bir zamanlar, diinyanin bagirsaklarinda
dinlenen mineraller vardi. Koltan adi verilen bu minerallerden biri ¢ogu elektronik
cihazda bulunur. Koltanin diinya tedarikinin ¢ogu, acimasiz bir i¢ savasla par¢alanmis
bir iilke olan Kongo'da bulunuyor. Koltan talebinin artmasi, Kongo'da bir siddet ve
katliam dalgas1 yaratti. Askeri gruplar, degerli malzemeyi ¢ikarmak igin savas
esirlerini ve genellikle ¢ocuklar1 kolelestirdi. Dogrudan ya da degil hepimiz bu illegal

trafige dahil oluyoruz.”
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Sekil 3.2. Hikaye Anlatici

Ikinci béliim olan suicides béliimiinde hikye anlatici su sézlerle oyuncuya eslik
etmektedir: “Cogu elektronik alet gibi, bu telefon da Cin'de bir sehir biliyiikliigiindeki
bir fabrikanin i¢ine monte edildi. Orada ¢alisan insanlar siirekli istismara ve
ayrimciliga maruz kaliyor. Insanlik dis1 kosullarda calisiyorlar ve yasadisi fazla mesai
yapmaya zorlaniyorlar. Birkag ay i¢inde yirmiden fazla is¢i asir1 ¢aresizlikten intihar
etti. Bu sorunu ¢6zmek i¢in sirket intihar 6nleme agini kurdu.” Bu sézler duyuldugu
sirada oyuncudan fabrikanin gatisindan atlayarak intihar eden iscileri gerilen kurtarma
aglariyla kurtarmasi beklenmektedir. Dolayisiyla oyuncu fabrikanin bu insanlik dig1
olarak nitelendirilen politikasina ortak edilmektedir. Zira elestirilen temel nokta da
budur. Boliimde dikkat ¢ekici olan bir diger nokta kurtarilan is¢ilerin fabrika binasina

geri donmesidir. Dongiiniin siirdiiriildiigii mesaj1 verilmektedir.

Ucgiincii béliim olan obsolescence boliimiinde bir magaza galisan1 olan oyuncu,
tiiketicilere yeni cep telefonunu firlatirken hikaye anlatict oyuncuya su sozlerle eslik
etmektedir: “Bu telefonu satin aldiginizda yeni ve seksiydi. Aylardir onu bekliyorsun.
Sorunlu ge¢misine dair hi¢bir kanit goériinmiiyordu. Gergekten bu telefona ihtiyacin
var miydi? Tabii ki vardi. Size bu arzuyu asilamak i¢in ¢ok para yatirdik. Statiiniizii,
dinamik yasam tarzinizi, benzersiz kisiliginizi igaret edebilecek bir sey ariyordunuz.
Herkes gibi...” Goriildiigii tizere bu bdliimde de tiikketim toplumu elestirisi yer
almaktadir. Bariz bir sekilde kiiltiir endiistrisinin tiiketicilerde yarattig1 metalara kars1
duyulan tiiketim arzusu elestirilmektedir. Bu baglamda “...bu arzuyu asilamak igin

cok para yatirdik” sOylemi Onemlidir. Bu sdylemle elestirilen global sirketlerin

73



tiketimi sonsuz kilmasi i¢in gergeklestirdigi PR caligmalarina gonderme

bulunmaktadir.

Dordiincii ve son boliim olan eWaste boliimiinde elektronik atiklari ayirmakla
ylkiimlii olan oyuncuya “Bu telefon, kolayca kirilacak ve hizla modas1 gegmis olacak
sekilde tasarlanmistir. Yakinda, bunu modasi gegmis gibi gosterecek yeni bir model
sunacagiz ve siz onu atacaksiniz. Tonlarca zehirli elektronik atiga karisacak. Geri
dontistiireceklerini sdyliiyorlar ama muhtemelen Gana, Pakistan veya Cin gibi yerlere
gonderilecek. Orada hem insan sagligina hem de ¢evreye zararli yontemler
kullanilarak gerekli malzemeleri kurtarilacaktir. Bu telefonun bazi kisimlari havay1 ve
suyu kirletecek, digerleri yeni iiriinlere doniisecek.” sozleri eslik etmektedir. Burada
yine flitursuzca tiiketilen metalara génderme yapilmakta ve tiiketicinin bu metalarin
yenisini arzularken eskilerinin atik olarak ¢evreye verdigi =zararlara dikkat

¢ekilmektedir.

Goriildigi tizere bu bilgilendirici ve elestirel sdylemler oyun boyunca devam
etmektedir. Tematik diizlemde vurgulanan mesajlara yapisal diizlemde sozel, isitsel ve
gorsel olarak vurgulanmaktadir. Oyunun tasarimi oldukca basittir ve oyuncuya
sunulan zorluk asgari diizeyde tutulmustur. Oyuncudan boliimleri gegebilmek icin
yapmast istenen cep telefonu iretiminin arkasinda yatan karanlik trafige ortak
olmasidir. Eger bdliimlerde istenen seyler yapilmazsa bir sonraki bdliime
gecilememekte, bu durumda ise “Amaca ulasamadin. Sucga ortak degilmis gibi
davranma” sozleriyle karsilagilmaktadir. Oyuncu istenilen goérevi yerine
getirmediginde de suca ortak sayilmaktadir. Cilinkii ilk boliimde de sdylendigi iizere
direkt olarak ya da degil, hepimiz bu illegal trafigin igindeyiz... Ote yandan burada
dikkat ¢ekici olan bir diger nokta ise Molleindustria’nin birgok oyununda oldugu gibi
oyunun da bir sonu olmayisidir. Story mode bitirildiginde “ve dongii devam eder...”
seklinde bir sdylemle karsilagiimaktadir. Bu s6ylemin ardindan gecilen obsolescence
modunda oyunun isleyisine dair herhangi bir degisiklik bulunmamaktadir. Ancak
hikaye anlaticinin sesi sadece oyuncu basarisiz oldugunda duyulmaktadir. Oyuncu
basarisiz oldugunda duyulan sozler “Hedefe ulasamadin, Gelistirmeyi durdurmayi
deneme” seklindedir. Obsolescence modu baglarken telefon imgesinin ardinda
yiikselen bir giines imgesi ile “iThing Beta” yazisiyla karsilagiimaktadir. Dort
boliimiin tamamlandig1 bir sonraki dongiide“iThing 2.0”,sonrakilerde“iThing 3G,

1Thing Max, iThing Special Edition, iThing oo, iThing +”gibi yazilar esliginde yeni
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oyun dongiisii baslamakta, her dongii ayn1 sekilde sonuclanmaktadir. Burada agik bir
sekilde Apple basta olmak iizere diger telefon iireticilerine gonderme bulunmaktadir.
Telefon iireticilerinin gelistirme yaptigin1 sOyleyerek ekledigi kiicliik ozelliklerle
siirekli yeni {iriin piyasaya siirmesi ve her yeni siirlimde iiretim dongiisliniin basa
sarmasi elestirilmektedir. Oyun bu dogrultuda oyuncuyu da bu konuda elestirel
diistinmeye sevk etmektedir. Oyuncudan protesto gibi herhangi bir fiili eylem
beklenmemektedir. Beklenen yalnizca oyunun elestiri getirdigi global sirketlerin ve
tiikketicinin, {iretim-tiikketim iliskisindeki roliinii sorgulamaya itmektir. Elestirel
diisiinceye sevk etmenin beraberinde oyuncuyu “eglenceli bilesenler” etrafinda mikro
bir uygulamayla makro bir durumun simiilasyonu i¢ine siiriiklemektedir. Akilli telefon
iretim-dagitim-tiikketim  dongiisiinde  tekrar eden  simiilasyona oyuncuyu
zorlamaktadir. Diger bir deyisle oyuncuya sunulan simiilasyon evreni yine oyuncuya
tiiketim dongiisiiniin diislindiiriilmesini saglamakta ve oyuncuyu telefon iiretiminin
mikro hikayesinden c¢ikarip kiiltiir enddistrisinin makro yapisina dair elestirel
diisiinceye sevk etmektedir. Verilmek istenen tiim bu mesajlarin dili ise yine ironik

dildir.

Etkilesimsel diizlemin konusmaci ve hikdye anlaticis1 arasindaki iligskinin
anlagilmasi bakimindan 6nemli oldugu daha 6nce dile getirilmisti. Jest, mimik gibi
konusulmayan ifadeler disinda yapisal analizde oldugu gibi etkilesimsel diizlemde de
diyaloga yonelik bir inceleme yapilmalidir. Ancak belirtmek gerekir ki bu diyalogtan
kasit yalmizca soOzli ifadeler degildir. Dijital oyunlarda etkilesimsel anlamda
oyuncudan beklenen genel olarak, 6grenmek, gorev tamamlamak, katilimci olmasini
saglamaktir. Esasen dijital oyunlar baglaminda etkilesimsel diizlemde beklenen
anlatict ile dinleyici -yani oyuncu- arasindaki etkilesimsel iliski, anlaticininn
oyuncuyu yonlendirdigi yerdir. Bu baglamda yapisal analizdeki sdylemleri tekrar
aktarmak anlamli olmayacaktir. Fakat eklemek gerekir ki etkilesimsel baglamda
dikkat edilmesi gereken nokta sudur: Phone Story’deki hikdye anlatic1 ses, oyun
boyunca siirekli olarak oyuncudan suca ortak olmasini beklemektedir. Aksi takdirde
oyuncunun oyunda basarili olmas1 miimkiin degildir. Ancak kullanilan dilin ironik
olmasi bu noktada oyuncuyu su¢ ortakligina, sistemin isleyisine ortak olmaya
itmesidir. Oyuncu herhangi bir seye zorlanmamakta, anlatictdan direktif
almamaktadir. Ancak olumsuz davraniglar sergilemeden oyunda ilerleme kaydetmek

de miimkiin degildir. Birinci bdliim Coltan’da oyuncu maden iscilerini zorlamazsa,
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suicides boliimde intihar eden is¢ilere yeterli sayida kurtarma aglarini yetistiremezse,
obsolescence boliimiinde yeterli sayida tiiketiciye telefon ulagtiramazsa ve eWaste
boliimiinde elektronik atiklar1 dogru bicimde birbirinden ayiramazsa bir sonraki
asamaya ge¢ememektedir. Oyunda direktifle bir zorlama yoktur ancak oyuncuya
baska bir ¢are de birakilmaz. Phone Story birden fazla senaryoya sahip, oyuncunun
secimi dogrultusunda birden fazla hikayesi olan bir oyun degildir. Bu dogrultuda oyun
ilerledik¢e oyuncu kiiltiir endiistrisinin tiiketim dongiisiine dahil olur ve bulundugu bu
simiile evren diginda reel diinyada da kiiltiir endiistrisi elestirisi yapmaya sevk edilir.
Zira oyunda gegen sdylemlerde de buna yonelik ifadeler bulunmaktadir. Ornegin
oyuncunun bdliimii gegcemediginde karsilagtigi  “...Suca ortak degilmis gibi
davranma!” sozlerinde oldugu gibi... Bu diizlemde hikaye anlatict oyuncuya gercek

diinyada da kagamadig: tiiketim toplumu carkindaki roliinii hatirlatmaktadir.

Performatif Diizlemdeetkilesimsel diizlemi genisletmek gerekir. Ilgimiz
konusulan kelimelerin Otesine ge¢melidir. Anlaticinin performansinin oyuncuda
biraktig1 etkileri incelemek gerekirse oyunun oyuncuya yaptigi cagri 6nemlidir. Pek
cok anti-oyun oyuncuyu elestirilen seyi boykota c¢agirir. Ya da oyun sonunda
oyuncudan eylemlerinde degisiklik yapmasin ister. Ancak Phone Story bu tip bir
cagrida bulunmamaktadir. Oyunun tek yapmak istedigi oyuncuyu konu hakkinda
elestirel diisiinceye yonlendirmektir. Oyuncuya gosterilen ve oyun boyunca sdylenen
cep telefonu piyasasinin ardinda bulunan iiretim-tiiketim dongiisii olsa da esasen
oyuncunun bir tiikketim metas1 olan her sey hakkinda elestirel diisiinceye sevk edildigi
sOylenebilmektedir. Oyuncuda yaratilmak istenen etki elestirel teorinin dijitaldeki
tezahtiriidiir. Her nasil ki elestirel kuram baslangi¢tan bugline yazinsal ve sdylemsel
anlamda basili ve egitsel olarak yayilmigsa kiiltiir endiistrisi elestirisinin dijital

diinyadaki yayilimi da dijitalin kullanimiyla olacaktir (Erdem, 2019b: 780).
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SONUC

“Belki de seylere insana keyif veren yeni bir gizle bakmak ve sona ermek bilmeyen elestirel

kuramin yerini ironik kurama birakmasini saglamak gerekmektedir.”

Jean Baudrillard

Dijital teknolojilerin gelisimiyle birlikte dijital ortamlar her bireyin giinliik
yasantisinin  bir parcasi haline gelmistir. Ozellikle iletisim ortaminda yasanan
ilerlemeler beraberinde bireylerin hem bir topluluga dahil olabildigi, hem bagka bir
insanmig gibi rol yapabildigi, hem de istedigi takdirde kendi olabildigi bir ortam
sunmaktadir. Bu anlamda dijital medya kullanicilar i¢in giinliik hayattan bir kagis
yontemi olarak da karsilik bulmaktadir. Bilindigi iizere ayni durum oyunlar i¢in de
gecerlidir. Oyun kavrami bizzat bir ¢esit rahatlama aktivitesi olarak tanimlanabilirken
dijital oyunlar modern toplum insaninin kimi zaman bos vakitlerini ge¢irdigi bir ortam,
kimi zaman da 6zel olarak zaman ayirdig1 bir aktivite halindedir. Bu durum dijital
oyunlarin modern toplum insaninin hayatindaki anlamini biiyiitmektedir. Modern
insan i¢in dijital oyunlar birer tiiketim nesnesi olmasinin yaninda giinliik bir aktivite

halini almistir.

Baslangicindan bu yana bu ¢alismanin temel amaci bir¢ok kavramda yasandigi
gibi kiiltiir endiistrisi elestirisinin de dijital bir transformasyon yasadiginmi dijital
oyunlar aracilifiyla aciklamaktir. Bu dogrultuda anti-oyun sitesi Molleindustira’nin
tercih edilmesinin sebebi elestirel diisiincenin dijitaldeki doniisiimiinii tam olarak
yansitmasidir. Calismanin baslangicinda da ifade edildigi gibi elestirel teori, teori ile
pratik arasindaki iliskiyi gorerek elestirisini gerceklestirir. Bu baglamda dijital oyunlar
-0zellikle antioyunlar- elestirel diisiinceyi pratikte ifade etmek icin etkin bir arag¢ olarak
goriilmektedir. Ancak ozellikle alt1 ¢izilmesi gereken nokta pratikte tezahiir eden
oyunlarin teorik olarak altinin dolu olmasi gerekliligidir. Molleindustria elestirel bir
oyun kolektifi olarak bu konuda oldukg¢a basarili goriilmektedir. Web sitesindeki her
oyun belirli bir amaca hizmet etmekte ancak daha 6nemlisi bu amaca hizmet etmek
lizere tasarlanmaktadir. Boylelikle ne teori salt teori ne de pratik salt pratik olarak
kalmaktadir. Elestirinin ve elestirilen seyin anlami derinlesmektedir. Bu baglamda
Molleindustria kiiltlir elestirel diisiinceyi dijital oyunlar araciligiyla gelistirmeyi
hedefleyen bir kolektif olarak goriilmektedir. Phone Story ise bunun daha 6zelince

kiiltlir endiistrisi elestirisinin dijital bir tezahiirii olarak goriilmektedir.
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Bir kolektif olarak Molleindustria’nin genel itibar1 ile benimsedigi diisiinsel yap1
ve kiiltlir endiistrisi elestirisi arasinda biiylik benzerlikler bulunmaktadir. Farkli olan
yalnizca elestirinin kullanildig1 aragtir. Elbette Adorno ve diger Frankfurt Okulu
kuramcilart kiiltiir endiistrisi elestirisine bir sinirlama getirmemistir ancak onlarin
yasadig1 ve kiiltiir endiistrisi elestirisinin yapildigi ilk donemlerde elestirilen radyo, tv,
sinema gibi araclarken bugiin bunlarin yaninda dijital medya da yer almaktadir.
Elestirilen olgu temelde ayni olmasina karsin elestirilen arag sekil degistirmistir.
Dolayisiyla bu baglamda kiiltiir endiistrisi elestirisinin yapildig1 araglarin degisebildigi
sOylenebilmektedir. Dijital oyunlar da bu araglardan biridir. Molleindustria’nin web
sitesinde bulunan tiim oyunlarda aktarmaya calisti§i mesaj kapitalizm ve kiiltiir
endiistrisi elestirisi barindirmakta ve bunu sunulan dijital oyujnlar araciligiyla

gergeklestirmektedir.

Calismanin 6rneklemi olan Phone Story, Molleindustria’nin yaratimi olan diger
oyunlara gore ¢ok daha basit eylemler icermektedir. Daha az karmasiktir. Yonelttigi
elestiri daha dogrusal ve daha agiktir. Vermek istedigi mesaj daha nettir. Hatta bu
mesajlar1 direkt olarak oyun oynama edimi esnasinda oyuncuya sesli bir bigimde
sOylemektedir. Fakat en dikkat ¢ekici noktasi kullanilan retorik stratejisidir. Oyun
boyunca kullanilan ironik dilin asil karsilig1 oyuncunun oyun sirasinda elestirisiyle
ylzlestigi konunun, elestirilen konu aracilifiyla gerceklestirilmesidir. Baska bir
sekilde ifade etmek gerekirse oyunda oyuncuya sunulan cep telefonu iiretiminin
ardindaki karanlik senaryo, oyuncuya cep telefonu araciligiyla sunulmaktadir. Bu
esasen genis bir yelpazede kapitalizm elestirisi, kiiltiir endiistrisi elestirisi ya da bir
baska deyisle tiiketim toplumu elestirisini diistinmeye sevk etmektedir. Burada asil
dikkat c¢ekilmesi gereken nokta modern toplumun her bir bireyinin ka¢inilmaz bir
bicimde endiistriyel kiiltliriin carkinda bir tiiketici olarak bulunmak zorunda kalis1, aksi
halde diger insanlara kiyasla yasamini siirdiirmekte zorlanacagi ger¢egidir. Bu nedenle
oyuncu yani tliketici su¢ ortagidir. Dolayisiyla sistemi, sistemin araglarini kullanarak
elestirmekten baska bir ¢are kalmamistir. Baudrillard (2011)’ 1n deyimiyle “Sahip
olunan bireysel ya da kolektif referans sistemlerinin parcalanmasindan sonra geriye,
kurmacayla goriiniimlere 06zgili ironik bir stratejiden bagka ne kalabilir ki?”

(Baudrillard, 2011: 99).

Elestirel teori karsiti  yaratict  endiistri olumlamalar1  bir kenara

Molleindustria’nin yapmaya c¢alistiklar1 modern insanin bireysel problemlerini
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cozmeye calisirken etrafindaki diger insanlara, c¢evreye, diinyaya verdigi zarari
gostermektir. Bu gercevede bu galisma elestirel diisiincenin gelisiminin devamini
onermektedir. Bu gelisimin devami i¢in ise Molleindustria gibi kar amaci giitmeyen
kolektiflerin sayisinin artmasi sistemin sorunlarinin ¢oziimiinde tartigmalarin siiremesi

ve ¢Oziim bulanabilmesi adina faydali olacaktir.

Bunun yan1 sira galigmanin yontemi olarak gerceklestirilen anlat1 analizi oyunun
anlatmak istediklerini ve ironik sdylemini ifade etmek ve kiiltiir endiistrisi elestirisinin
dijital transformasyonunu anlatmak bakimindan yeterli olmustur. Ancak viral yayilim
sonras1 oyuncularin zihinsel diinyasinda bir degisiklik yasanip yasanmadigi, her ne
kadar oyunda boyle bir sey beklenmese de elestirilen markaya karsi bir tutum
degisikligi olup olmadigi, ya da en 6nemlisi oyunu oynadiktan sonra oyuncunun konu
hakkinda elestirel diisiinmeye yonlenip yonlenmedigine dair alimlama c¢aligmalarinin
yapilmasi, teoride yasanan dijital transformasyonun pratikte karsiliginin basarili olup

olmadiginin anlagilmas1 bakimindan faydali olacaktir.

Son olarak Tiirkiye’de gerceklestirilmis olan dijital oyun c¢alismalar
incelendiginde genellikle dijital oyunlarin bagimlilikla iliskilendirildigi, oyuna dayali
ogrenme ile ilgili ¢alismalarla karsilasilmaktadir. Ancak dijital oyunlarin da birer
kiiltiir tasiyicisi oldugu gergegi géz oniinde bulundurulmalidir. Bu sebeple iletigim
caligmalar1 adina kuramsal diizlemde ve kiiltiir ile iliskilendirilen yeni ¢aligmalar
yapilmasmin alanin gelismesi ve literatiirlin zenginlesmesi bakimindan fayda

saglayacag diigiiniilmektedir.
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