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Mehmet Isik’in takdimi | Preface from Mehmet Isik

Merhaba,

Medya ve sanat alanlarina dair calisma konulari igerisinden Tiirkce veya ingilizce hazirlanan
0zgln akademik calismalari sizlerle bulusturan mediarts: Medya ve Sanat Calismalari
Dergisi’'nin besinci sayisiyla karsinizdayiz. Hazirlik siirecinde katki gosteren ¢alisma arkadas-
larima, mediarts’i metinleriyle blylten degerli arastirmacilara ve bu metinleri degerlen-
diren hakemlerimize tesekkirlerimi buradan da iletmek isterim. ilk sayimizin cikmasinin ar-
dindan TR Dizin Dergi Listesinde yer almak icin yaptigimiz basvuru sonrasi baslayan iki yillik
izleme slrecini tamamlamak Gzereyiz. Slireg sonrasi yapilacak degerlendirmelerin mispet
sonuglanmasi icin ekip arkadaslarimla birlikte gereken bittn yukimliltkleri yerine getir-
meyi hassasiyetle strdlruyoruz.

Gelelim sayinin muhtevasina. Bu sayida tipografi, cizgi film, sosyal medya, sinema, rek-
lam ve dijital oyun Gzerine hazirlanmis alti arastirma makalesi sizleri bekliyor. Dokuz EylUl
Universitesi’nden Betiil Uslu Ozkan tarafindan hazirlanan ilk calisma, “Tipografik Tasarimda
Bedenin Bir Anlatim Aracina Dontsmesi” bashgini tasiyor. Yazar, gorsel bir iletisim araci ola-
rak tanimlanan tipografiyi cok boyutlu bir yordam araciligiyla ve beden ile iliskisi Gzerinden
inceliyor. Boylece beden ve tipografi birlikteligine 6rnek calismalar Gzerinden odaklanarak
tipografinin, insanin yasadigl ancak disaridan algilanamayan deneyimleri gorinir kilmasi
icin uygulandigl yorumunu yapiyor. Milll Egitim Bakanlig’’'ndan Suzan Yilmaz ilhan’in imza-
sini tastyan “TRT Cocuk Cizgi Filmlerinde Erkeklik Rollerinin Temsili: Aslan Ornegi” baslkl,
sayinin ikinci makalesi, cocuklar icin 6nemli bir 6grenme araci olan ¢izgi filmlere odaklani-
yor. Cizgi filmlerdeki karakterlerin toplumsal rolleri pekistiren unsurlar olabilecegini deger-
lendiren yazar, TRT Cocuk kanalinda 2016 yilinda yayinlanmaya baslanan, yonetmenligini H.
Sinan Glngor'an yaptigl Aslan 6rnegi Gzerinden, karakterlerin erkeklik insasina etkilerini,
toplumsal cinsiyet tartismalari icerisinden gostergebilimsel arastirma teknigiyle ¢6zimli-
yor.

Siraslyla Aydin Adnan Menderes Universitesi ve Trakya Universitesi mensubu Cennet
Arman Zengi ile Duygu Yucel tarafindan hazirlanan tg¢lnci ¢alisma, “Sosyal Medya Ekono-
misinin Ulke Ekonomilerine Etkileri Uzerine Bir inceleme” bashgini tasiyor. Giinimiizde ile-
tisimi her yonuyle kolaylastiran sosyal medyanin ekonomik boyutuna da dikkat ¢ceken ya-
zarlar, bunda sirketlerin sosyal medya platformlarini pazarlama stratejilerinin bir parcasi
haline getirmesinin 6nem tasidiginin altini giziyor. Sosyal medya reklamlarinin uygun mali-
yetli olabilmesi ve pazarlama iletilerinin hedef kitlelere dogrudan ulasimini kolaylastirmasi
karsisinda yazarlar, sosyal medyanin iletisimin yani sira ekonominin de alanina girdigi yoru-
munu yapiyor. Sayinin “Yilmaz Glney Sinemasinda Mekan Kullanimi: Umut (1970) Ornegi”
bashkl dérdiincii makalesi Batman Universitesi’'nden Kemal Simsek’in yiksek lisans tezin-
den Uretilen bir degerlendirmeyi iceriyor. Sinemada mekan kullaniminin gercek veya yapay
alanlarda gergeklestigini aktaran Simsek, Yilmaz Glney’in yonetmenligini Serif Goren ile
paylastigl 1970 tarihli Umut filmindeki mekansal kullanimi inceliyor. Filmde sinemasal
mekani olusturan unsurlarin toplumcu gercekci yaklasimdan etkilendigi yorumundan



hareketle hem i¢c hem de dis mekan tercihlerinin filmin anlatisina buyuk katki sagladigini
savunuyor.

“Pandemi D&neminde Degisen Reklam Séylemleri: Supradyn Energy Focus Ornegi”
baslkl besinci calisma, Kocaeli Universitesi’nden Ummiigiilsim Irmak ile Canakkale Onsekiz
Mart Universitesi’nden Tuba Has imzasi tasiyor. Covid-19 salgininin markalarin kriz iletisimi
stratejilerini degistirdigini ve gelistirdigini aktaran Irmak ve Has, Supradyn Energy Focus 6r-
negi Uzerinden 2020 yilinda yayinlanan televizyon reklamlarini inceliyor. Gostergebilimsel
¢ozlimleme tekniginin kullanildigi calismada dilsel, isitsel ve gbrsel gostergeler araciligiyla-
reklamlarda sagliga, zindelige ve Urlnin verdigi enerjiye odaklanildigini bulguluyor. “Klasik’
Video Oyununda Oyun Unsurlari ve Sanal Gergekgilik” baslikli, sayinin altinci ve son calis-
masinda ise Yildiz Teknik Universitesi’nden Fatih Sel ve Kerem Karaosmanoglu, Bernard Su-
its’in oyunlara dair kavramsal analizinden yola ¢ikarak video oyunlarindaki ontolojik ¢atis-
may!i ele aliyor. S6z konusu analizdeki verimsizlik ilkesi cercevesinde temel oyun unsurlari
Uzerinden bir video oyunundaki temsillerin gercekgilik baglaml etkilesimlerini dort farkl
klasik oyun ile inceliyor. Boylece oyunlar 6zelindeki kavramsal farkliliklari ve sureklilikleri
mukayese ederek, video oyununun anlam insasindaki yerine ve bu insadaki 6zel etkilerine
isaret ediyor.

Altinci sayimizi ¢ikaracagimiz Ekim ayinda gorislnceye kadar esen kaliniz.

Mehmet Isik
Editor






Uslu Ozkan, B. (2023). Tipografik Tasarimda Bedenin
Bir Anlatim Aracina Donlismesi. mediarts, 5, 7-25.
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Tipografik Tasarimda Bedenin
Bir Anlatim Aracina Dénlsmesi

Betll Uslu Ozkan®

0oz

Bu calismada bedenin tipografik uygulamalarda bir disavurum araci olarak kul-
laniimasi Gzerinde durulur. Ozellikle skarifikasyon ve dévme tekniklerini kulla-
nan tasarimci ve sanatgilarin tipografik ¢calismalari irdelenir; teknigin tarih iceri-
sinde ayni amagla kullanilmasinin evrimi belirli tasarimlar tGzerinden izlenir. Ta-
sarimcilar karsi tarafa aktarmak istedikleri mesajlarda daha etkili olabilmek
adina her daim yeni fikirlerle birlikte malzeme arayisi icindedirler. Tasarimcinin
duydugu bu ihtiyacin tipografik ¢alismalardaki yansimasi olarak malzemenin ve
ylUzeyin aykiri bir duruma evrildigi gordlir. Bu aykirilik igerisinde tasarimcilar,
izleyiciye aktarilan mesaji daha da guclt kilmak adina, uygulamalarinda kiskirti-
cilik ve sok etkisini beden Uzerinde kullanirlar. Safligin, tamamlanmamishigin,
cinselligin, kisiligin merkezi olan beden yasanmisliklarla ve deneyimlerle olgun-
lasarak butinltgune kavusur. Ancak bu maruz kalinan hallerle olgulasan kisiligin
distan gordnmesi midmkan degildir. Bu durumu goranir kilmak, bilginin-metnin
(i¢) bedenin (dis) yuzeyine aktarilmasiyla mimkun olabilir. Beden ve tipografi
birlikteliginin incelendigi bu arastirmada; Gzerinde durulan ¢alismalarda tipog-
rafinin insanin yasadigl ancak disaridan algilanamayan deneyimleri goranur kil-
masl igin uygulandigl goriltr. Bu disavurum icin salt bedenin kullanilmasi ve
buna bazen gercek anlamda bazen metaforik olarak acinin eslik etmesinin, ¢a-
lismalari gercegin yarattig sok kadar etkili kildigi gérulir.

Anahtar Kelimeler: tipografi, beden, skarifikasyon, dévme, tasarim, sanat

* Ogr. Gor., Dokuz Eylil Universitesi Glizel Sanatlar Fakiiltesi
betulusluozkan@gmail.com, ORCID: 0000-0002-7715-7095



The Transformation of the Body into a Expression
Medium in Typographic Design

ABSTRACT

In this research, typographic works of designers and artists who use scarifica-
tion and tattooing techniques on the body as a means of expression were ex-
amined by establishing a connection from the past to the present. Designers
are continually in search for new materials with the intend of effectively trans-
mitting their messages to the reciever through new ideas, that makes the ma-
terial itself and the platform presented transcendent and contradictory. Some
designers even add provocation and shock effect on the body into the trans-
cendent situation in order to elevate the impact on the reciever. The body as
the center of pureness, incompleteness, sexuality and personality, reaches its
integrity and maturity with practices and experiences. However it is not possi-
ble to observe this maturity of the personality formed by the outer conditions
exposed. The knowledge-text (inner) has to be transmitted to body (outer) in
order to make this visible. In this research the works selected make the un-
precieved experiences of everday life visible through the alliance of body and
typography. It is seen that the use of the body for this expression and the ac-
companying pain, sometimes literally and sometimes metaphorically, make
their work as effective as the shock created by reality.

Keywords: typography, body, scarification, tattoo, design, art
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Extended Abstract

Designers are continually in search of new materials with the intent of effectively
transmitting their messages to the receiver through new ideas. The transformations
in typography for the expression of the search for new materials make the material
itself and the platform presented transcendent and contradictory. Some designers
even add provocation and shock effects into the transcendent situation in order to
elevate the impact on the receiver. The use of the body as an expression and a com-
munication medium by application of tattooing and similar scarification experiments
dates back many centuries, and also even use today to engrave and complete the
body by the tribes of places like Polinesia and Africa.

The transformation of the body into an expressive medium in art is materialized
by the fragmentation of the form by Picasso, its purification by Malevich and leaving
the canvas totally figureless by Rodchenko. Hereby the figure dismissed had to con-
front the audience as an absolute self. Performance arts, which developed as a branch
of conceptual arts in the 50s, became a way for the artists that tend to conceptual
representation to express themselves with direct use of their own body. The body can
be observed as the focus of Marina Abramovic’s art, a significant representative of
this tendency.

In performance art, especially in body art, Abramovich's cutting her body in or-
der to symbolize and narrate her sufferings evokes the practice of scarification, which
has been used for centuries. Stefan Sagmeister also uses this performance practice in
a similar way. Sagmeister uses his own body as a focus of pain and shock to translate
his experiences through pain in a self-promotional poster he designed.

Expressing the inner truth is related with tattoo as well as scarification in many
cultures. In her project to draw attention to vandalism and subjects the graffiti on the
buildings, Gemma O’Brein connects her body and the surfaces of the buildings. To get
rid of the vandalistic impact on the buildings equals removing the type on her own
body. O’'Brein becomes a united whole with the words on her skin; though the pain
may not be visible, it is there conceptually. Another production to celebrate the value
of body and trying to bless and to reveal individuality comes from De Designpolitie

group.

There are no components of fashion in the fashion show poster designed by De
Designpolitie, but the body blessed by the fashion is targeted instead. The perfection
and integrity of the body is destroyed by typography. The aesthetic concerns of fash-
ion are excluded. The fact that the information in the poster is presented to the audi-
ence in a simple way emphasizes the importance of the body, which is the focus of
fashion.



Reza Abedini may well be another designer who emphasizes the significance of
the body. In his works, protection and blessing of the body can be observed as well
as expressing the inner self. Unlike other designers that use the body as a direct sur-
face; Abedini, covers it, the body, with enchanted cloths formed with texts rooted in
his own culture. The text is placed in a narrow layout to compose onto each other to
express the experiences, completeness, and maturity.

To sanctify the body in the experience of inner expression and to make the self
visible, Ebon Heat takes the situation that all information is related to the outer sur-
face of the body a little further and evaluates the texts as an extension of the body.
The typographic layout turns into a kinetic sculpture while getting distant but still con-
nected to the body. The text in Heat’s work is like the layers of life itself; experiences,
pain and joy of life are like an outfit on us and move with us. Sometimes unable and
sometimes enabling us.

This research focuses on the use of the body as an expressive medium in typo-
graphic practices. In specific, the works of artists and designers who use scarification
and tattoo techniques are analyzed and the application of the technique for similar
purposes throughout history is observed by the examples selected. The use of the
body for this expression and the accompanying pain, sometimes literally and some-
times metaphorically, make the work as effective as the shock of reality. Besides these
kinds of expressions making it more interesting and spectacular for the audience, they
also have the importance of self-sanctification and visibility of the designer himself.
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Girig

Eski Yunancadaki typos (form) ve graphia (yazmak) kelimelerinden turetilen tipografi,
sadece yazl ve yazmakla ilgili degildir; ayni zamanda metinlerin olusmasini saglayan
harflerin belirli kurallarla bir diizen igerisinde bir araya gelmesiyle de ilgilidir. Bu dizen
ve kurallarin olusum asamasi yizyillar almis olsa da ¢ogaltim tekniklerinden biri olan
matbaanin etkisi blyuktir. Metinleri olusturan harflerin orijinal harf olarak kesilmesi,
kalibinin gikarilmasi ve hurufat olarak dokdilmesi, hurufatlarin belli bir dizen icinde
dizilebilmesi icin bazi pargalara ihtiya¢ duyulmasi ve bitin bu pargalarin birlikte bir
sistem cercevesinde dizenlenmesiyle kendiliginden olusan kurallar battna tipografi-
nin alanini olusturur. Bu nedenle tipografi tarihinin baslangicini matbaacilik ve mo-
vable type (hareketli hurufat) olarak ele almak gerekir.

Bu kurallari olusturan movable type sistemi dogasi geregi kati ve sinirlidir. Ancak
bu sistemin gelistirildigi 1450’'lerden glinimuize degin tarihsel slreg icerisinde bir cok
defa bu kisitlayict durumdan ve kurallardan kagmaya ve sinirlarini zorlamaya c¢alisan
tasarimci ve sanatgilar olmustur (Gérsel 1). Bu farkindalik 6zellikle Birinci Dinya Savasi
sirasinda baslar ve sonrasinda daha da gelisir. Ancak yine de tipografinin nasil olmasi
gerektigine dair Beatrice Warde’ninki gibi kesin séylemler vardir.

AND A LONG TALE. 2

80 that her idea of the tale was something like
this :—— Fury said to
a mouse, That

Gorsel 1. The Mouse’s Tale (Jubert, 2006, s. 135)

Warde'ye gore, tipografi “kristal kadeh”? gibi gériinmez olmali ve icerigi gériniir
kilarken, fark edilmeyecek denli gésterissiz olmalidir. Warde, tipografinin gérevini su

1 Bu Unld tipografi metaforu, Beatrice Warde tarafindan daha sonra bir deneme olarak da yayinlanan
1930 tarihli konugmadan alinmistir. Warde’a gore tipografi gekici bir saydamliga sahip olmali ve kendi
bicimine dikkat cekmeden mesaji net bir bicimde iletmelidir (aktaran Armstrong, 2012, s. 145).
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sozlerle tanimlar: “Duslnce, fikir ve gorintileri bir akildan baska bir akla aktarmasidir.
Tipografi biliminin bir 6n kapisi varsa, budur iste” (aktaran Garfield, 2012, s. 66).
Warde, yazi karakterinin ve nasil sunuldugunun hatta tipografinin kendisinin de bir
mesaj olabilecegi disiincesini gérmezden gelirken, ayni zamanda heyecani ve ilerle-
meyi de engellemis/6ldirmus olur (aktaran Garfield, 2012, s. 63-67).

Bu sinirlari esnetme ya da yok sayma durumu icerisinde ¢zellikle avangard sa-
natlar (6zellikle fUtlrizm) icerisinde Urlin veren tasarimci ve sanatgilar yazinin sadece
okumak icin var olmadigini savunurlar. Okumaya baslamadan 6nce metnin goérintu-
sunln icerikle ilgili izleyiciye bir mesaj vermesi Uzerinde calisirlar. Bu gorsellestirme
sadece bakilacak bir resim olusturmakla ilgili degildir; ayni zamanda Urettikleri calis-
malar bir duygu aktarimidir. Futdristler, tipografinin sdzsel ve ayni zamanda gorsel
anlati olarak disavurumcu yanini da kesfederler. Kelimenin anlamini dénlstirmek
Uzere glcll gorsellige sahip siirleri, tipografi bicimler ve diizenlemeler (Gérsel 2) igin
kullanirlar (McCoy, 2001, s. 3-4).

SCRABrrer‘_a'_c_\{Ymh .

Gdrsel 2. Bu siirde cephedeki sevgilisinin mektubunu okuyan kizin lzerinde yer alan tipografik dizenleme
ile savasin siddeti, gurulti ve kargasasi basariyla yansitiliyor (Becer, 2007, s. 69)

Avangard sanatlardan glinimuze degin, tasarimcinin duydugu bu ihtiyacin tipog-
rafik calismalardaki yansimasi olarak malzemenin ve ylzeyin aykiri bir duruma evrildigi
gbrulur. Bu aykirilik icerisinde tasarimcilar, izleyiciye aktarilan mesaji daha da glgla
kilmak adina, uygulamalarinda kiskirticilik ve sok etkisini kullanirlar. Sok etkisi ve kis-
kirticilik konseptini yansitan tasarimlarda tipografi, bedenin icini yani yasanmisliklarini
disavurabildigi gibi bedeni bir giysi gibi 6rten ve onu koruyan bir nesne konumunda
da bulunabilir.

<12
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Arastirma kapsaminda ele alinan calismalarda, 6zellikle skarifikasyon? ve dévme
tekniklerini kullanan tasarimci ve sanatgilarin tipografik calismalari irdelenmis; tekni-
gin tarih icerisinde ayni amacla kullanilmasinin evrimi belirli tasarimlar Gzerinden iz-
lenmistir. Uzerinde durulan calismalarda duyularin ve aklin birlikte dengesinden séz
edilebilir. Uzerinde durulan calismalar kavramsal bir altyapi cercevesinde, insani duy-
gularin beden lzerinde tipografiyle gorsellestiriimesini 6n plana cikarir. Tim bilesen-
leri ile butlnlesmis bir tasarim, ayni zamanda etkili bir sanat eserine de dénusur.

Yéntem

Tasarim nesnesine donlsme sirecinde tipografinin, sanat ve tasarim etkilesimi icinde,
beden ve tipografinin birlikteligini irdelemek bu ¢alismanin problemini olusturur. Bir-
birinden ayri tanimlanan sanat ve tasarimin birbirlerini nasil besledikleri 6rnekler tize-
rinden incelenir. Tipografinin; sanat ve tasarimda, bir nesne olarak kendine bir yer
bulmasi ve bedenle birlikte kullaniimasi stireci, tarihsel ve kiltirel baglar cercevesinde
kullanilan yéntem, malzeme ve dilin incelenmesiyle ortaya konulur.

Beden ve aykiri malzeme estetigiyle sok etkisi yaratma amagl tretilen ¢alisma-
larin, tasarimin gerekliligi olan ¢ok kitleye ulasma ve tuketilme olgusunun ¢ok 6te-
sinde, metinsel iceriginin tUzerine eklenen duyguyla olusturulan etkili bir gorsellik sun-
dugu gerek literatlr taramasi gerekse eser okumasiyla ortaya konulur. Duygu aktari-
mini gorsellestirebilmek ugruna asilan sinirlarin malzeme estetigi ve aykiri durus ile
disiplinlerarasi bir alana dogru evrildigi calismalar Gzerinden eser okumasi yapilir.

Bu arastirmada beden ve tipografi birlikteliginde ele alinan ¢alismalardan bazilari
bedende-benlikte; distan goriinmeyen etkilerin, duygularin, yasanmislklarin beden
ylzeyinde tipografiyle gorsellestirilmesi Gzerinde durur. Bazilari ise distan gelebilecek
etkilere karsi bedeni-benligi koruyabilmek adina tipografiyle bedeni 6rter-sarar. Aras-
tirmada bu sekilde farkli anlatimlar tGzerinden ¢alismalari degerlendirmek; farkh bakis
acllarinin, benzer bir gorsellikte izleyiciye sunulmasinin, incelenmesini de saglar.

Beden ve Tipografi Birlikteliginin Sanat — Tasarim iliskisi Uzerinden incelen-
mesi

Tipografi dilin gorsellestirilmis halidir. S6zIU iletisimin harflerle gorsellestirilmesi gibi
yazinsal iletisim de tipografik dizenleme ile bir Ust seviyeye tasinir. Tipografiise yazini,

2 Cildin desenler olusturacak sekilde kesilmesi ile gergeklestirilen skarifikasyon yonteminde, kesiklere
yerlestirilen kil ya da kil gibi maddeler, cildin yuzeyinde keloid olarak da adlandirilan kabarciklar
olusturur. Skarifikasyonu uygulayan “ustalar”, farkl tonlarda kabarciklarin olusmasi ve dovmeye
benzer desenlerin ortaya ¢ikabilmesi igin kesiklere kimi zaman yakici bitki 6zleri, kémir ya da barutla
mudahale ederler (Seyhun, 2010, s. 13.)
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bicim kazandirarak gelistirir. Ayni etkilesimi benzer sekilde tasarim ve sanata arasinda
gozlemlemek mumkindir. Bu zenginlesme tasarimin sanattan beslenmesini sagla-
maktadir. Sanat ve tasarim arasindaki etkilesimler, tasarimcinin sanatgi gibi disinip
davranmasina yol acarken; tipografiyi de bir tasarim nesnesine donusturur.

Sok yaratmayi amaclayan beden ve kiskirtici malzeme tabanli isler, icerikleri ka-
dar kendi varoluslariyla da bir mesaj tasirlar. Beden tim yalinligiyla kisinin kendini gos-
terebildigi ve ayni zamanda gorinUr kilabildigi alan oldugundan, bir disavurum nes-
nesi haline gelmesi sasirtici degildir. Bedenin basl basina bir ifade aracina déntsmesi
ise bigimin, Pablo Picasso tarafindan pargalanmasi, Kazimir Malevich ile saflastiriimasi
ve Alexander Rodchenko ile tuvalin tamamiyla figlirstiz birakilmasiyla mimkan hale
gelir. Boylelikle tuvalden kovulan figlr, izleyicinin karsisina salt kendi olarak ¢ikmak
zorunda kalir.

1950'lerden itibaren kavramsal sanatin bir kolu olarak gelisen performans sa-
nati, kavramsala yénelen sanatgcilarin bedenlerini (body art) kullanarak kendilerini
dogrudan ifade edebilmelerinin yolu haline gelir. Bu yonelimin énemli bir temsilcisi
olan Marina Abramovic’in sanatinin odak noktasini, bedeninin olusturdugu goralir.
1946 yilinda Yugoslavya’da dogan Abromovic, ¢calismalarinda kendi bedeninin ve zih-
ninin dayanikhiligini ve sinirlarini dramatik bir sekilde test eder. Melis H. Seyhun, sa-
natginin 6z bedeni kullanmasini sdyle yorumlar: “Kisinin ¢cogu kez dis gérinimu ile
yargilandigl varsayildiginda, kendini gérindr kilma arzusu en ¢ok da kisinin kendi be-
deni ile oynamasi, onu bir disavurum nesnesi haline getirmesi ile ortaya ¢ikiyor sanki”
(Seyhun, 2010, s. 12).

Abromovic’in 1969-1975 yillarina damgasini vuran Rhythm sergisindeki islerini
Berna Kaya Okan, bedenin ve ruhun sinirlarini aralayan bir anlatimla olusturuldugunu
acliklar (Okan, 2011, s. 84). Bu sergide Abromovic bedenine jiletle midahale etmesiyle
dikkatleri Gzerine ¢eker. Bedene gercek anlamda midahale, aci ve kanin tim gercek-
ligiyle izleyiciyle bulusturulmasi, jiletle gébegine kazidigi kominizmin simgesi olan yil-
dizla Abramovic yasadigi tim acilarini, kaynagiyla birlikte gosterir (Gérsel 3).

Gdrsel 3. Lips of Thomas (Watanabe, )

Abramovic’in bu davranisi Afrika’daki kimi kabilelerde vicutlara yasanmishgi
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gostermek icin kazidiklari desenlere benzetilebilir. Cilt, skarifikasyon (Gérsel 4) yonte-
miyle kesilerek islenip tamamlanir (Seyhun, 2010, s. 13). Clnku bedenin yumusak ve
purlzslz ylzeyinin kusursuzlugu; safligi, deneyimsizligi ve tamamlanmamishgi, yani
eksik olmayi ifade eder. Tamamlanmisliga, yani olgunlasmaya ulasmak icin ise asilan
birtakim yollarin ve yasananlarin bedende gorinir kilinmasi gerekir. Bu ise beden tize-
rine skarifikasyon denilen bir teknikle mimkindur. Beden dnce kesilir, sonra igine kil
ya da kil benzeri malzemeler konularak kapatilir. Bu asamada yasananlarin gérintr
hale getirilmesinde aci da devreye girer. Aciyla deneyimlerin aktariimasini Stefan
Segmaister’in kendi igin yaptigi afis calismasinda gérmek mimkindar.

1962 dogumlu Stefan Sagmeister, New York'ta yasayan Avusturyali bir

grafik tasarimci, hikaye anlaticisi ve tipograftir. 1993 yilinda Sagmeister,

muzik endUstrisi igin tasarimlar yaratmak tzere sirketi Sagmeister Inc.’i

kurdu. Lou Reed, OK Go, The Rolling Stones, David Byrne, Jay Z, Aeros-

mith, Talking Heads, Brian Eno ve Pat Metheny igin albtim kapaklari ta-

sarlamistir. 2011’den 2019’a kadar Jessica Walsh ile Sagmeister &
Walsh Inc. adi altinda ortaklik kurdu (MoMA, ).

Gorsel 4. Skarifikasyon 6rnekleri (Dunphy, 2017, 15 Nisan)

Sagmeister, 1999 AIGA afisini (Gdrsel 5) tasarlarken bedenini, acinin ve sokun
merkezi olarak kullanir. Mesaji kendi vicuduna kaziyarak izleyiciyle etkilesiminde
glcll bir ydntem olarak bedeni (beden sanati da denilebilir) kullanmayi tercih etmis-
tir. Sagmeister, hayata dair zorlu kazanimlarini acisi aracilig ile gorsellestirerek izleyi-
ciye hissettirir. Seyhun’un deyimiyle “igi disa taslyan bu izler, ‘ben’ligi vurgulayan 6znel
ve 0zgUn bir ifade bigimi olarak kalici bir sekilde bedende sergilenir”. Bedeni bir ileti-
sim aracina dénustturmekle birlikte onu farklilastirma tutkusu da bu yaraticiligin ayril-
maz bir pargas! haline gelir (Seyhun, 2010, s. 12-17).
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Gorsel 5. 1999 AIGA dfisi (Reyes, 2007, s. 141)

Sagmeister’in bu konferans afisi calismasinda; sanat ile tasarimi, mesaji en iyi
iletebilecek bir sekilde tipografiyle birlestirdigi gorulir. Sagmeister, bu afisi hazirlar-
ken aciyi gorsellestirmeye calistigini ifade eder ve bu islemin gercekten ¢ok aci verdi-
gini, ancak bu durum mesajla 6rtismesi nedeniyle basarili oldugunu soyler (aktaran
Heller ve llic, 2009, s. 24; aktaran Reyes, 2007, s. 141; aktaran Seyhun, 2010, s. 12).
Sagmeister’in afiste egosunu ortaya koyarak, sadece kendi konferans verecekmis gibi
kendi bedenini kullanmasi ve ¢iplaklikla afise cinselligi de eklemesi, kisisel durusuyla
beraber afisin sok degerini artirir (Gomez-Palacio, 2009, s. 264). Sagmeister’in bedeni
kullanma istegi, bedenle duslncelerini bir giysi gibi Gzerine giymeyi deneyimledigi ve
bunu yaparken benlik duygusunu da yasadigi ortadadir.

ici disavurma durumu cogu kiltiirde skarifikasyon ile oldugu gibi dévmeyle de
kendini gostermektedir. Dévme de tipki skarifikasyon gibi bir sosyal stati belirleyicisi
olmasinin yani sira bedeni isleme, deneyimleri ve yasanmisliklari beden vasitasiyla go-
rindr kilma yoluydu. Bedenin ylzeyinin disavurum araci olmasini metaforik baglanti
kurarak bir projesinde 6ne ¢ikaran diger tasarimci ise Gemma O’Brein’dir.

Kaligrafiyi iletisim dili olarak kullanan, Sydneyli tipograf O’Brein, heniz tniversite
Ogrencisiyken Urettigi bir sosyal sorumluluk projesinde, vandalizme dikkat gcekmek is-
ter. Universite projesinin bir parcasi olarak baslayan ve toplumun bir sorununu tanim-
lamak igin O’Brien, bir bilinglendirme kampanyasi olusturur. Basilabilir bir kampanyayi
O’Brien, daha ileri taslyip viral (virls gibi agizdan agiza yayilan) bir kampanyaya do-
nasturar.

O’Brien, toplumun gorece bir sorunu olan grafiti ve vandalizmi konu edinir. An-
cak grafiti yapanlar her zaman vandal degildir. Kimi sorunlarini disavurmak ve
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gorsellestirmek niyetindeki iyi egitimli insanlar da bu eylemi gerceklestirmektedir. Bu-
radan hareketle kampanyada, toplumun sesini duyurabilecegi serbest bir alan, yazi ya
da grafiti duvari yaratma amaclanmistir. O’Brien’in, insanlarin dikkatini ¢cekebilmek
icin buldugu fikir “yazilarla kapli bir kizin caddelerde yirtimesi”dir. Projede, “Buraya
Yaz, Hemen Simdi” (Write Here, Right Now) slogani secilerek (Gérsel 6); yazim alani
olabilecek yerlerde referans noktalari olusturulmustur.

Gorsel 6. Write Here, Right Now (lkika Designs, 2013, 29 Mayis)

O’Brien agik¢a Sagmeister’in islerinden etkilendigini ifade eder. Sagmeister’in ¢a-
lismasinda (Gérsel 5) mesajla ilgili olarak bir karsithk kurmaya calistigini ve tipki onun
gibi zitlik kurmaya calistigini vurgular. O’Brein, vandalizme dikkat cekmek icin gelistir-
digi ve binalarin Gzerine yapilan grafitileri konu alan projesinde, bina yuzeyleriyle
kendi bedeni arasinda bir bag kurar. Kendi bedeni binalarin ylzeyi gibidir artik ve bir
binanin Gzerindeki yaziyi ¢cikarmak kendi bedenindeki yaziyi ¢ikarmakla esdegerdir.
Burada da aci tam olarak gorlintr olmasa da kavramsal olarak islemektedir. (Jaramillo,
2008, 28 Eylul).

O’Brien, tenine yazdigi kelimelerle 6zdeslesir ve sanki Gzerindeki kelimeler, harf-
ler O’Brien’in varligini onaylar ya da tamamlar. Calismasiyla ruhen tipografi ile olan
bagini ve tutkusunu gozler 6niine serer. Olusturdugu tipografi bedenle nesnelesir, ha-
yata dahil olur. Beden —yazi iliskisi, sanat ve tasarimda diinyaca taninan sanatgi Shirin
Neshat’'in 1993"teki Allah’in Kadinlari (Gérsel 7) bashkli calisma serisindeki gibi beden
Uzerine yazi kullanmasi gibi daha 6nceleri de konu edildigi gorulmustar.

1979 yilinda yasanan iran islam Devrimi sonrasinda iilkesini terk etmek
zorunda kalan Shirin Neshat (d. 1957), New York’ta yasamasina ragmen
Amerika’nin degil, iran’in siyasal ve kiltiirel degerlerini eserlerinde ele
alir. 1990’ yillarin hemen baslarinda yapmaya basladigi “Allah’in Kadin-
lar” serisi, iran’da bireyin hak ve 6zgiirltklerinin kisitlanmasi sonucunda
olusan toplumsal sorunlarin yaratmis oldugu “6zgurltk” ihlallerini konu
eder (Ates, 2021, 1 Agustos).
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Gorsel 7. Yizsiz (Yonsel, 2019, s. 591)

Neshat, Allah’in Kadinlari’nda, Misliman kadin kimligine isaret eder. Dinsel top-
lumlarda yabancilastirilan kadin, istenilen cinsiyet rollerini sergilemeye baslar ve kendi
benliginden uzaklasir. Kadinin bedeninde gosterebildigi sinirli yerler olan elleri, yiz ve
ayaklari sosyal yasam iginde sinirlandiriimis olan kadinin var olabildigi alanlara benze-
tilir. Neshat, dinin yarattig ikiligi kesfedip bu kesfi fotograflara yansitir (Ates, 2021, 1
Agustos).

Neshat, musliman kadinlari giindelik hayatlari icinde fotograflar. Sonrasinda bu
fotograflarin ylzlerine, ellerine, ayaklarina Farsca siirler ve metinler yazar. Kadinlarin
bedenlerinde yer alan bu kaligrafik metinler, iran islam Devrimi sirasinda kadin savas-
cilar hakkindaki kavramsal alintilardan olusur. Tipografilerde devrim déneminde ka-
dinlarin roliinG anlatan kadin sairlerinin siirleri kullanilir. Bu imgelerin Dogu toplumla-
rinda yaygin olan dévme geleneginden geldigini disiinen Mehmet Yilmaz, sunlari sdy-
ler: “Dogu toplumlarinda, eskiden beri insanlar ellerini, yizlerini, ayaklarini ya da go-
rinmeyen bolgelerini yazi ya da resimlerle gegici ya da kalici dévmelerle bezerler. Do-
layisiyla, Nesat'in imgelerinin bu gelenekle ilintili oldugu ortadadir” (Yilmaz'dan akta-
ran Yonsel, 2019, s. 591).

Bedenin 6nemini vurgulayan bu sekilde kutsama ve benligi ortaya ¢ikarmaya ca-
lisan bir baska Uretim ise Tasarim Polisi (De Designpolitie) grubundan gelir. “De De-
signpolitie, 1995 yilinda kurulan, Hollanda merkezli bir grafik tasarim ajansidir. Ajans,
kiltirel ve sosyal organizasyonlara agirlik vererek kar amaci gitmeyen ve ticari sek-
torlerdeki musteriler igin iletisim ve kimlik tasarimi Uretir” (De Designpolitie, ).
Grubun 1994'te tasarladigl bir afiste (Gérsel 8), moda gosterisine yonelik olmasina
karsin herhangi bir moda unsuru yerine kutsanmis beden hedef alinir. Tipografi bu
iste bedenin kusursuzlugu ve butlnlugind bozar ve bdylece modaya ait estetik kaygi-
lar dislanmis olur. Tipografi kullanilisi cinsellik Gzerinden mesaji izleyiciye etkili bir se-
kilde aktarir.

De Designpolitie tasarim stidyosunun, gorsel zekalarini gorsel kiltarun bilgisiyle
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destekledikleri ve az bulunur bir 6zellik oldugunu ve anlami zekice bir gorsellikle ifade
ettiklerini vurgulayan Anton Beeke, tasarimlarindaki gorsellerin diizenlemenin kulla-
nilan glicli tipografi ve isvicre tasarim anlayisina atif yaptigini ekler (Beeke, 2005, s.
64). Afiste yer alan bilgiler, aslinda modayi olusturan bedeni okutur. Tipografik diizen-
lemede secilen yazi karakterinin tirnaksiz olmasi ve herhangi bir seye gonderme yap-
mayan yalinligin, bedenin 6nemini vurgular nitelikte olmasi beden olmadan modadan
s6z etmenin mimkun olmamasindan kaynaklidir. Bu durum suna benzetilebilir: gor-
sellik olmadan sadece tipografi kullanarak bir afis yapabilirsiniz ancak tipografisiz bir
afis dustintlemez. Cunkl bir afiste iletisim metinle gerceklesir tipki modanin beden
icin var olmasi gibi.
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Gorsel 8. Utrect Sanat Okulu moda gésterisi afisi (Beeke, 2005, s. 66)

Bedenin 6nemini vurgulayan bir diger tasarimci ise Reza Abedini’dir. 1967 do-
gumlu Abedini, iran’in Tahran kentinde biyilyen cagdas iranli bir grafik tasarimcidir.
Abedini, profesyonel kariyerine 1980’lerin sonlarinda grafik tasarimci olarak baslar.
Fars kaligrafisine ve tipografisine olan sevgisi, gencliginde bazi gliclu siyasi ve dini fi-
girler halkin dis diinyayi ve kiltirind kesfetmesini engellediginde artar. Eserlerinde
modern bir tematik kalip olustururken, iran kiltiriini ve geleneksel temalari yazi ve
tipografiyle ustalikla harmanlar, boylece 6zgiin bir Gslup strdurir (famousgraphicde-
signers.org, ).

Abedini’nin bir cok calismasinda beden ve tipografi iliskisini gliclu bir sekilde go-
rebiliriz. Calismalarinda ici disa aktarmakla birlikte bedeni koruma ve kutsama goralir.
Abedini diger tasarimcilar gibi direkt bedeni bir ylzey olarak kullanmak yerine; kendi
kdltdrinden gelen bir etkiyle onu-bedeni metinlerden olusan “tilsiml” giysilerle orter.
“Tilsimli gémlek, kisiyi hastaliklara, dismandan gelecek tehlikelere karsi koruduguna,
hastalara sifa verdigine inanilan, okunmus, birtakim dualarla, efsunlarla zirhlanmis ya
da Uzerine etkili ayetler, dualar tilsimlar ve benzerleri yazilmis olan bir gémlektir ve
tarihi cok eskiler dayanir” (Gokyay, 2003, s. 64). Bu giysileri zamaninin énemli kisileri
kendilerine gelebilecek zararlara karsi korunmak ve bedenlerinin yaratan tarafindan
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kutsanmasi icin giyerlerdi.

Abedini’nin tasarimlarinda gdmleklerdeki diizen ve hesap yoktur. Metinler sik bir
dizende Ust Uste bir doku olusturacak sekilde dizilmislerdir. Bu gorintinin kaltirel
alt yapisi ise “siyah mashq”lerdir. Bunlar bir kaligrafi ustasinin yazmaya baslamadan
once eliniisitip alistirirken yaptigi yazi-kaligrafi calismalaridir. Abedini’nin olusturdugu
metinlerin bunlardaki gibi Ust Uste gelmesi; deneyimleri yani yasanmisliklari, tamam-
lanmishgl ve olgunlugu ifade etmektedir. Abedini deneyimleri yani ici disa aktarirken
ayni zamanda disi koruyan ve kutsayan bir tavirla tasarimlarini gerceklestirir (Gérsel
9).

Gorsel 9. Siyah mashq (Eyeburfi, 2012, 26 Ocak)

ici disavurma deneyimindeki bedeni kutsallastirmak ve benligi gériinir kilmak
icin tim bilgilerin bedenin dis ylzeyiyle ilgili olmasi durumunu Ebon Heat biraz daha
Oteye tasiyarak metinleri bedenin bir uzantisi gibi degerlendirir. Tipografik dizenleme
bedenden uzaklasarak ancak bedenle iliskisini stirdurerek kinetik bir heykele donasir.
“Zamanin umut verici sanatcilarindan biri olan Heath, tipografiye, saf gorsel bir siir
olarak yaklasir. Sézciklerin dizimi hi¢ bu kadar sasirtici olmamuistir. Tipografi dansla
hareket eder ama yine de hareketsiz durur. Heath’in evreninde kelimeler, canlanir ve
bize muhtesem hikayelerini anlatirlar” (Mitsios, 2009, 16 Mayis). Heat'in ¢alismala-
rinda yazilar tipki hayatin katmanlari gibidir; deneyimler, yasanmisliklar, acilar, seving-
ler bir giysi gibi Gzerimizdedir ve bizimle birlikte hareket ederler. Bazen bizi kisitlar
bazen de 6zgur kilarlar (Gérsel 10).
Bu gorsel yolculuk, harflerle bir ask iliskisi ve bir soruyla basladi: Tipog-
rafik dilimizi beden dilimizin fizikselligiyle nasil kaynastirabiliriz? Metni-
mizin ziplamasini, ¢ighk atmasini, fisildamasini ve dans etmesini, ya da
dimduiz, 61t ve uykuda kalmasini, bigim, islev ve anlamin karmasik gi-
zelligine aldiris etmeden kullaniimasini ve atilmasini istiyorum. Yaziyi
gunlik olarak kullaniriz, ancak bir harfin bigimini nadiren takdir ederiz.

Yaziyi sayfanin sinirlarindan kurtararak, icerigi yeni bir 6lgek, hacim ve
hareket boyutunda ifade etmek igin sozcikleri serbest birakmakla
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kalmiyor, ayni zamanda okuyucuyu izleyici olmaya zorluyoruz. Bu si-

recte, harflerin bigimini ortaya ¢ikarirken, sadece igerigi okumaya degil

hissetme yetenegimizle de yeni bir iliski olusturur (Mitsios, 2009, 16

Mayis).

Gérsel 10. Ug boyutlu kinetik tipografi (Mitsios, 2009, 16 Mayis)

Tipografi tasarimcinin, sanatginin onu hayata ve g¢evreye dahil etme istegi varo-
lusundan glinimuzde tasarimcilari mesgul eden bir distncedir. Tipografi pek tabii bir
gorsel iletisim araci olarak toplumsal iletisim amaci ile kullanilir. Tipografinin mekanda
kullanimi ya da mekani tipografiye bitinlesmesi, iletisim kurma amacini genisletir ve
cevresel iletisimi tasarimcilar Gretimleriyle deneyimlerler. Beden ve tipografi birlikte-
liginin incelendigi bu calismalarda; tipografinin insanin yasadigi ancak disaridan algila-
namayan deneyimleri gorinir kilmasi icin uygulandigi gérulur. Beden, Heller ve llic’e
(2009, s. 24) gore aslinda disavurum olarak kullanilabilecek bir billboard gibidir. Bu
disavurum icin salt bedenin kullanilmasi ve buna bazen gercek anlamda bazen meta-
forik olarak acinin eslik etmesi calismayi gercegin yarattigl sok kadar etkili kilar. Sok
etkisi ve kiskirticilik konseptini yansitan tasarimlarda tipografi, bedenin igini yani ben-
ligi disavurabildigi gibi bedeni-benligi bir giysi gibi 6rten bir nesne konumunda da bu-
lunabilir. Bu tlr disavurumlarin gcalismalari izleyici icin daha ilging ve dikkat cekici kil-
masi agisindan Gnem tasimasinin yani sira tasarimcinin kendini kutsamasi ve géranur
kilmasi icin de 6nemlidir.

Sonug

Gorsel bir iletisim bicimi olan tipografinin; sanat, edebiyat, tasarim, kultur, siyaset tek-
noloji gibi hayatin tim dinamiklerinden etkilenen dinamik bir yapi olarak tasarimcila-
rin; zamana, mekana ve duruma uygun olarak sirekli donustlrdigini soéylenebilir.
Degisen dinya kiltaru ve teknolojiye, iletisime ve insanlara etkisiyle, tipografide de
yeni alanlar ve ifade bicimleri bulabilmek adina tasarimcilar Gretimlerinde tipografinin
gorselligi Gzerinde surekli olarak distindlkleri gérulur. Arastirmada Uzerinde durulan
calismalarda tasarimcilarin, beden ve tipografi birlikteligiyle nesnelestirdikleri
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tipografinin her defasinda bir 6ncekine benzemeyen, 6znel, biricik ve benzersiz olma-
lariicin calistiklarini soylemek yanhs olmaz.

Safligin, tamamlanmamishgin, cinselligin, kisiligin merkezi olan beden, yasanmis-
liklarla ve deneyimlerle olgunlasarak butinlGgine kavusur. Ancak bu maruz kalinan
hallerle olgulasan kisiligin distan gorinmesi mimkin degildir. Bu durumu gorinur kil-
mak igin disa, yani bedenin yluzeyine aktarilmasiyla mimkun olabilecektir. Bu ¢alis-
mada bedenin tipografik uygulamalarda bir disavurum araci olarak kullanilmasi Gze-
rinde durulmustur. Ozellikle skarifikasyon ve dévme tekniklerini kullanan tasarimci ve
sanatcllarin tipografik calismalari irdelenmis; teknigin tarih icerisinde ayni amacla kul-
laniimasinin evrimi belirli tasarimlar Gzerinden izlenmistir.

GUnumuzde tipografi ve kullanimini tasarimcilar ve Uretimleri Gzerinden ele alan
bircok kitap ve arastirma vardir. Ancak tipografi beden birlikteligini sanat-tasarim kar-
silastirmasiyla sosyal ve kiltlrel olaylara baglayarak eser ¢cozimlemesiyle ele alan bir
kaynak bulunmamasi arastirmaya 6nem kazandirir. Arastirma 6znelligi agisindan lite-
ratlre katkida bulunabilecek bir kaynak olarak 6énem kazanir. Glncel tipografik uygu-
lamalarda biriciklik, kusurluluk ve askinlik unsurlarinin daha fazla gézlemlendigi ¢alis-
malar da ¢ogalmaktadir. Tasarimda bu durum, kapitalist sistemin getirdigi tiketim kal-
tlrinUn bir pargasi olan seri ve mikemmelliyetci Uretime karsin; gizgi disinda olma
istegiyle baglanabilir. Ginimuz tasarimcilari Gretimlerinde, ¢cagin problemlerine daha
yaratici bir sekilde yaklasirlarken, izleyiciyi sok ederek etkileyen, kendisine ¢eken bir
yaklasim sergileyebilmek icin ugrasirlar. icinde bulundugumuz sanal diinyadan tekrar
fiziksel olana gecmeye, insani kusurlari yliceltmeye ve bunun glzelligine dikkat ¢cek-
meye cabalarlar.

Tasarimcilarin insanin kendini ifade etme bicimlerinden ve sanattan siklikla ilham
aldiklari goraldr. Eserlerde; sanat ve tasarim isbirligi gérulebildigi gibi, bireysel ve or-
tak (disiplinlerarasi ya da fikir ortakligi) calismalar da izlenebilir. Tasarimlarinda bu or-
takliklari kullanan tasarimcilarin, tipografi — beden birlikteligiyle malzemenin askinlig
Uzerinden Urettikleri calismalarda duygu aktariminin arttigr gérulir. Bedenlerimiz ig
dlnyalarimizin bir 6rtistdur. Ele alinan ¢alismalarda, tipografinin beden Gzerinde kul-
lanimiyla bu ortiintn ya kaldiriimak istenildigi ya da daha da ortllerek dis diinyaya
karsi bir koruma kalkani olusturuldugu goralir. Bu ikilemi olusturan aslinda tipografi-
nin uygulama sekli ve aktarilacak olan duyguyla ilintilidir. Bu durumda tipografinin ya
ic dinyanin bir aktarimi olarak kullanildigl ya da dis diinyadan bedeni ve benligi koru-
mak icin kullanildig goralar.

Tasarimda tipografinin kiskirticilik ve sok etkisini artirmak icin beden Uzerinde
kullaniimasi; yapilan arastirma sonucunda gorildigi gibi iletilen mesaji, carpici ve et-
kili kilar. Bunun yani sira izleyiciyle etkilesime girmesi agisindan da dikkat gekicidir.
Mesaj karsi tarafa sadece metin olarak iletilmez. Ayni zamanda izlenir-seyredilir ve
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izleyiciyle duygusal olarak etkilesime girer. Bu da tasarimin amaci olan izleyici ile ileti-

simin hem daha etkili olmasini hem de aktarilan icerigin daha akilda kalici olmasini
saglamasi agisindan 6nem tasir.
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TRT Cocuk Cizgi Filmlerinde
Erkeklik Rollerinin Temsili: Aslan Ornegi

Suzan Yilmaz ilhan”

0oz

Cizgi filmler gcocuklar icin ®nemli bir 8grenme araci olarak gérilmektedir. Ozel-
likle okul 6ncesi dénemde ¢ocuklarin zamanlarinin dnemli bir kismini gegirdik-
leri ¢gizgi filmlerde yer alan kahramanlari rol model alarak glinlik yasamlarinda
taklit ettikleri soylenebilir. Bu dogrultuda ¢izgi film icerisinde yer alan baba,
anne, ¢ocuk, buyltkbaba, dayi, arkadas gibi karakterlerin toplumsal rolleri yan-
sitma bigimi dnemli bir konu olarak gorilmektedir. Dolayisiyla kiigiik yaslardan
itibaren ¢ocuklara dayatilan toplumsal cinsiyet rol kaliplarinin igsellestirilmesi,
toplumsal cinsiyet esitsizliginin Gretimine ve yeniden Uretimine neden oldugu
soylenebilir. Bu calisma araciligiyla Aslan (H. Sinan Glngdér, 2016) adli gizgi
filmde yer alan erkek karakterlerin, erkeklik insasini toplumsal cinsiyetci bakis
acisina odaklanarak gostergebilimsel analiz ydonteminden yararlanilarak ¢6zim-
lenmistir. Analiz edilen bolimlerde gorintilerin betimlenmesi, “erkeklik” rolle-
rinin gerceklesmesinde model aldiklari erkek karakterler gibi davrandiklari go-
rintdlerin diz anlam, yan anlam ve mit araciligiyla ¢éziimlemeleri yapiimistir.
Bu bilgiler 1siginda bu ¢alismada Turkiye'nin ilk yerli ve kamusal sorumluluk ile
yayin yapan bir devlet kanali olan TRT Cocuk kanalinda yayinlanan Aslan adli
cizgi filmde erkeklik insasi ve erkeklik rollerinin nasil temellendirildigi ortaya ko-
yulmaya cahsiimistir.

Anahtar Kelimeler: cocuk, okul 6ncesi, gizgi film, erkeklik insasi, erkeklik rolleri
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Representation of Masculinity Roles
in the Cartoons on TRT Cocuk: The Case of Aslan

ABSTRACT

Cartoons are seen as an important learning tool for children. It can be said that
especially in the preschool period, children imitate the heroes in the cartoons
in which they spend a significant part of their time in their daily lives by taking
role models. In this direction, the way in which characters such as father,
mother, child, grandfather, uncle, and friend in the cartoon reflect social roles
is seen as important issue. Therefore, it can be said that the internalization of
gender role patterns imposed on children from an early age causes the repro-
duction of gender inequality. Through this study, the masculinity construction
of the male characters in the cartoon named Aslan (H. Sinan Glingér, 2016) was
analyzed by using the semiotic analysis method by focusing on the gendered
perspective. In the analyzed sections, the images were depicted, and the im-
ages that they acted as the male characters they modelled in the realization of
their “masculinity” roles were analyzed through denotation, connotation and
myth. With this information, this study has tried to reveal how the construction
of masculinity and masculinity roles are grounded in the cartoon called Aslan,
broadcast on TRT Cocuk, a state channel broadcasting with Turkey’s first local
and public responsibility.

Keywords: child, preschool, cartoon, masculinity construction, masculinity roles
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Extended Abstract

It can be said that gender refers to the roles assigned to men and women in social
life. At the same time, masculinity, which is the apparent element of gender, is in
different power relations and interacts with other elements of the social structure in
the cultural and social process. Therefore, from the moment a child is born, he/she
starts to grow within the duties and model behaviour patterns that society imposes
on him/her. In addition to the family and immediate environment, mass media also
plays an important role in the learning of these roles by children.

The child, who constructs the concepts related to gender inequality in the pre-
school period one of the most critical stages of childhood, through the media and
cartoons, will naturally not be able to think independently of gender stereotypes. In
the past, cartoons were broadcast at certain time intervals; today, with the opening
of many children’s channels, children are exposed to them every hour and every mi-
nute. An important effect of cartoons on children is the role they play in learning and
internalizing gender role stereotypes. Through the behavioural patterns they present
to children, cartoons enable them to start learning the expected roles of “femininity”
or “masculinity” from an early age, thus causing the reproduction of gender inequality
and the problems it creates. This situation eliminates the potential of reducing ine-
quality between the sexes and building an equal world.

In Turkey, the studies on gender in general and gender in cartoons, in particular,
have focused on female gender roles, but have not investigated what kind of mascu-
linity is constructed in cartoons. Taking this deficiency into consideration, this study
focuses on how masculinity roles are represented in cartoons for preschool children.
In this context, the aim of this study is to analyze and evaluate the roles and actions
of male characters in cartoons in accordance with gender stereotypes and how the
sexist perspective imposes stereotypes. Within this context, it is unique and im-
portant to examine the cartoon Aslan (H. Sinan GlUngo6r, 2016) broadcast on TRT
Cocuk channel and to analyze how the construction of “masculinity” is presented and
its effects on gender roles based on the findings.

The internalization of gender role patterns imposed on children from an early
age causes the production and reproduction of gender inequality. The fact that chil-
dren behave in accordance with these role patterns imposed on them paves the way
for the emergence and continuation of many individual and social problems. The me-
dia in general and television, which is the most frequently used medium for children
to access cartoons in particular, have great importance in the internalization and
maintenance of gender and role patterns. Studies carried out both in Turkey and in
the world —with the effect of being a disadvantaged group—generally focus on gender
role stereotypes of femininity. However, masculine role patterns are at least as



important as feminine role patterns and are effective in the reproduction of the sexist
social structure.

Another tool that is as effective on the child’s behaviour and personality as so-
ciety is television. Television is one of the most important media that affects children’s
behaviour positively or negatively. If we list the level of children’s exposure to televi-
sion, there are many factors such as children’s age, developmental characteristics,
and the content of the programs they watch. However, it can be said that cartoons
take first place among the television programs watched by children. Cartoons; offer
children a colourful, active, entertaining and educational environment. Because of
these visual and auditory features, the most preferred television program of pre-
school children is cartoons. The child, who constructs the concepts related to gender
inequality in the preschool period, which is one of the most critical stages of child-
hood, through the media and cartoons, will naturally not be able to think inde-
pendently of gender stereotypes. Cartoons enable children to learn the roles of “fem-
ininity” or “masculinity” expected from them from an early age, through the behav-
ioural patterns they present, and thus cause the reproduction of gender inequality
and the problems it creates. This situation eliminates the potential of reducing ine-
quality between the sexes and building an equal world.
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Girig!

Kugik yaslardan itibaren cocuklara dayatilan toplumsal cinsiyet rol kaliplarinin igsel-
lestirilmesi, toplumsal cinsiyet esitsizliginin Gretimine ve yeniden lretimine neden ol-
maktadir. Cocuklarin kendilerine dayatilan bu rol kaliplarina uygun davranmalari, bir-
cok bireysel ve toplumsal sorunun ortaya ¢tkmasina ve bu sorunlarin devam etmesine
zemin hazirlamaktadir. Toplumsal cinsiyet, rol kaliplarinin i¢sellestiriimesinde ve sir-
dirulmesinde genelde medya, 6zelde ise ¢ocuklarin gizgi filmlere erisiminde en sik
kullandiklari medyum olan televizyon blylik éneme sahiptir. Gerek Tlrkiye'de gerek
dlinyada —dezavantajli grup olmasinin da etkisiyle— yapilan calismalar, genellikle ka-
dinlik toplumsal cinsiyet rol kaliplari Gzerine odaklanmaktadir. Halbuki erkeklik rol ka-
liplari da en az kadinlik rol kahplari kadar énemlidir ve cinsiyetci toplumsal yapinin
yeniden Uretiminde etkilidir.

Toplum kadar ¢ocugun davranis ve kisilik kazanimina da etkili olan baska bir arag
da televizyondur. Televizyon, cocuklarin davranislarini olumlu ya da olumsuz etkileyen
en 6nemli medyumlardan biridir. Cocuklarin televizyondan etkilenme duzeylerini
siralayacak olursak cocuklarin yaslari, gelisim o6zellikleri, izledikleri programlarin
icerikleri gibi bircok etken sayilabilir. Bununla birlikte ¢ocuklarin izledigi televizyon
programlari arasinda ilk sirayi gizgi filmlerin aldig séylenebilir (Blytkbaykal, 2007, s.
32). Cizgi filmler; cocuklara renkli, hareketli, eglendirici ve egitici bir ortam
sunmaktadir. Bu gorsel ve isitsel 6zellikleri sebebiyle okul 6ncesi cocuklarinin en cok
tercih ettikleri televizyon programi c¢izgi filmlerdir. Cocukluk ¢aginin en kritik
evrelerinden biri olan okul 6ncesi dénemde toplumsal cinsiyet esitsizligi ile ilgili
kavramlari medya ve ¢izgi filmler araciligiyla insa eden cocuk, toplumsal cinsiyetgi
kalip yargilarindan dogal olarak bagimsiz disinemeyecektir. Cizgi filmler, cocuklara
sunduklari davranis orintileri yoluyla onlarin kendilerinden beklenilen “kadinhk” ya
da “erkeklik” rollerini kiicik yaslardan itibaren 6grenmeye baslamasini saglamakta,
dolayisiyla da toplumsal cinsiyet esitsizliginin ve yarattigl sorunlarin yeniden
Uretilmesine neden olmaktadir. Bu durum ise cinsiyetler arasi esitsizligin azalma ve
daha esit bir diinya insa etme potansiyelini ortadan kaldirmaktadir.

Ozellikle “dlinyaya acilan pencere” olarak isimlendirilen televizyonun, cizgi film-
ler ve reklamlar yoluyla toplumsal cinsiyet rollerinin insasinda etkili bir ara¢ oldugu
literattrde sikhkla Gzerinde durulan bir husustur (Davidson, Yasuna ve Tower, 1979;
Coyne, Linder, Rasmussen, Nelson ve Birkbeck, 2016). Yapilan arastirmalar ¢izgi film-
lerin, cocuklara sunduklari toplumsal cinsiyet rol kaliplarina uygun hareket eden erkek
ve kadin karakterler araciligiyla cocuklarin erkeklik ya da kadinlik rollerini

1 Bu calisma, 2022 yiinda Mardin Artuklu Universitesi Lisansistii Egitim Enstitiisii tarafindan kabul
edilen “TRT Cocuk Kanalinda Yayinlanan Cizgi Filmlerde Erkeklik Rollerinin Temsili: ‘Aslan’ Ornegi” bas-
likli ytksek lisans tezinden Gretilmistir.
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icsellestirmelerinde etkili oldugunu, ¢izgi filmlerdeki reklamlarin dahi cinsiyetgi nitelik
tasidigini (Browne, 1998) gostermektedir. Turkiye’de genelde toplumsal cinsiyet,
Ozelde ise ¢izgi filmlerdeki toplumsal cinsiyet ile ilgili calismalarda kadin toplumsal cin-
siyet rollerine odaklanildigi, cizgi filmlerde nasil bir erkeklik insa edildiginin arastiril-
madig gorilmektedir. Bu eksikligi dikkate alan ¢alisma, okul 6ncesi ¢cocuklarina yéne-
lik cizgi filmlerde erkeklik rollerinin nasil temsil edildigini konu edinmektedir. Bugliine
kadar yapilan toplumsal cinsiyetle ilgili calismalarda genellikle “kadinlk” toplumsal
cinsiyet rol kaliplari Gizerinde durulmus, erkekleri belli davranis kaliplari icerisinde ha-
rekete zorlayan erkeklik insasi geri planda kalmistir.

Bu calisma kapsaminda da bunlardan yola ¢ikarak TRT Cocuk kanalinda yayinla-
nan Aslan (H. Sinan Guingor, 2016) adli gizgi filmin amacli 6rneklem yéntemiyle secilen
bolumleri Gzerinden aktarilan “erkeklik” insasinin nasil sunuldugu acgiklanmaya ¢alhsil-
mistir. Her bolimn ayri incelenmesiyle bolimlerde yer alan “erkeklik” temsilleri ve
toplumsal cinsiyet rolleri Gzerindeki etkileri gdstergebilimsel analiz teknigi ile ¢ozim-
lemeleri gerceklestirilmistir. Cizgi filmin gostergeler dizeni insa edilen erkeklik miti ve
cinsiyet kimliginin nasil konumlandirilmasi gerektigi hakkinda sunulan bilgi cinsiyetler
arasi esitsizlik fikrini ortaya ¢ikarmaktadir.

Cinsiyet kimligi

Judith Butler (2010, s. 65-66) Cinsiyet Belasi adli kitabinda cinsiyet ve kimlik kavram-
larini sorgulayarak cinsiyet ve kimligin “toplumsal cinsiyet kimligi” Gzerine nasil yapi-
landirdigini ve etkilerini inceler. Bu baglamda kimligin, toplumsal cinsiyet kimligini ger-
ceklesmeden tamamlanamayacagini soyler. Kisinin icinde bulundugu toplumsal bag-
lam gercevesinde biyolojik cinsiyetin kiltlrel ve geleneksel olarak kuruldugu séylene-
bilir. Butler, cinsiyetin ve bedenin kiltirel insasinin toplumsal cinsiyeti belirlemede rol
oynadigl ifade eder. Literatirde cinsiyeti ve neden “cinsiyet” terimi yerine “toplumsal
cinsiyet” teriminin kullanildig1 da sorgulanmaktadir (Rose, 2018, s. 36-39). Dolayisiyla
glinimdze kadar yapilan arastirmalarin etkisi gliclenmeden 6nce kadin ve erkek ara-
sindaki farklarin dogal oldugu, dogadan kaynaklandigi erkek iktidarinin ve hiyerarsinin
var olma tarzlari oldugu ifade edilmektedir.

Biyolojik ya da dogal anlaminda kullanilan “cinsiyet” kavraminin kiltirel insaya
donuserek toplumsal cinsiyet ayrimini olusturdugu dislndlmektedir. Ayni zamanda
cinsiyet kimligi; biyolojik, ruhsal, toplumsal ve kulturel faktorlerin etkilesimlerinin bir
Urund olarak kisinin kendini bu etkenler icinde tanimlamasidir. Bireyin “Ben kimim?”
sorusuna verdigi cevap, bireyin kimligini olusturdugu séylenebilir. Kisinin duygulari,
kisisel 6zellikleri, davranislari ve rolleri o kisinin kimligi Gzerinde belirleyici etkilere sa-
hip oldugu soylenebilir (Budak, 2003, s. 173). Kimlik insasi, bizim gibi olanlar ile ortak
yanlarimizi belirlerken bizim gibi olmayanlarla nelerimizin ortak olmadigini belirleyen
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bir ait olma durumudur, denilebilir. Ginimz séylemine gore kimlik, ikili zithklar tGze-
rine kurulmaktadir. Bu durumda séyle soylenebilir: “Erkek kimdir?” sorusuna erkek,
kadin gibi olmayandir, seklinde cevaplanabilmektedir. Ayni zamanda kadin da erkek
gibi olmayandir. Kimligin ana belirleyicilerinin neler olduguna baktigimizda genel ola-
rak etnisite, sosyal sinif, topluluk, toplumsal cinsiyet ve cinsiyetler oldugu soylenebilir
(Akga ve Tonel, 2011, s. 11-17).

Dolayisiyla cinsiyet kimliginin kazanilmasi, insan kisiliginin dnemli bir evresi olan
ergenlik donemi 6ncesinde gelismeye baslamaktadir. Buna bagli olarak iki ve g yas-
larindaki cocuklarin kendilerinin farkina varmasiyla cinsiyet anlayisi gelisme gosterdik-
ten sonra kiz ya da erkek cocugu oldugunu rahatlikla sdyleyebilmektedirler. Okul 6n-
cesi dénem cocuklarinda ise artik cinsiyet kimligi olusmaya baslamaktadir. Cinsiyet
kimliginin, insanlarin benligini olusturan temel faktorlerden biri oldugu bilinmektedir.
Bunun yaninda kiz cocuklarina ve erkek ¢ocuklarina icinde blyidugu toplum, kaltir
erkek ve kadin olmayi ve buna uygun davranislari, oyunlari, kiyafetleri hatta kisilik
ozelliklerini kazandirmaktir. Dolayisiyla gocugun cinsiyet kimliginin olusumunda ken-
disi ile birlikte toplum ve kilturinde etkisini gérultr (D6kmen, 2009, s. 28).

Erkeklik kavraminin olusumu

Toplumsal cinsiyet ve cinsiyet esitsizligi denildigine akla ilk gelen kadin ve kadin sorun-
lari oldugunu gorulmektedir. Ancak kadinlarin magduriyetlerini ve sorunlarini anla-
mak kadar cinsiyet iktidarinin 6znesi olan erkeklerin eril iktidar konumlarini nasil de-
vam ettirdiklerini ve tahakkimu nasil insa ettiklerini bilmek ve anlamak da énemlidir.
Erkeklik kavraminin ginimize kadar konusulan fakat politik ve akademik olarak fazla
Ustine gidilmemis, arastiriimamis bir konu oldugunu séylemek mimkindir. Bu bag-
lamda Serpil Sancar (2016), erkeklik calismalarinin 6ncelikle erkekligin ve erkeklik ta-
niminin ne oldugu sorusuna odaklandigini belirterek erkekligin evrensel bir taniminin
olabilirligini sorgulamaktadir. Glg ve buna bagl bazi 6zelliklerin erkeklere atfedilme-
sinin bir totoloji dogurup dogurmadigi sorusunu sorar. Yani glglaluk, “Erkeksi oldugu
icin mi erkek glicli davranir ya da glicli davranmasi gerektigi icin mi toplum tarafindan
insa edilmistir?” sorularinin yanitini arar.

Ayni zamanda erkekligi devamli baska konumlarin “ne oldugu” hakkinda konu-
san ve bu hakki slrekli elinde tutan, bu sayede de bulundugu konumu sorgulama disl
kalan bir “iktidar konumu” oldugunu soyler. Bu anlamda on dokuzuncu yizyilin bilek
ve beden giliciini 6n plana ¢ikaran geleneksel erkek modeli; yerini bugln toplumda
yer edinebilmek icin girisimci, risk alabilen, caliskan ve tretken erkeklige birakmistir
(Sancar, 2016, s. 15-57). Bunlarin yani sira literatirde erkekligin, erkeklerin biyolojik
cinsiyeti gerekce gostererek ataerkil toplumca bigimlendirilen rolleri ve davranislari
naslil ifade etmeleri gerektigini anlatan bir dizi yonergeler toplami olduguna vurguda
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bulunularak erkekligin strekli olarak yeniden olustugu, eril tahakkimun erkeklik soy-
lemlerini stireg icinde besledigi ve donUstlirdigu de ifade edilmektedir. Aslina bakildi-
ginda erkek ve kadin kavramlari bir arada tanimlanmakta ama bununla birlikte tanim-
larin da kendi icerisinde farkli olduklari belirtiimektedir.

Dolayisiyla erkek ve kadin arasindaki farkin cinsiyetler arasi tahakkiim ve Gstin-
|Uk cercevesinde ortaya ciktigini séylenebilmektedir. Nitekim bu tahakkim; kaltirel
yapllar, toplumun zihniyet yapisi ve degerleriyle insa edilmekte ve strdirilmektedir.
Toplum, bir arada yasayan bireylerin sosyal Gretimlerinin bir sonucu olmasina ragmen
erkegin toplum tarafindan her alanda tahakkimdiinin 6gretildigi ve pekistirildigi go-
rilmektedir. Boylece toplumsal yapi ve geleneksellesmis degerler; erkegin kadindan
Ustin oldugunu, hangi alanda olursa olsun kadinin erkek kadar donaniml ve giglu
olmadigini 6gretmekte ve mesru kilmaktadir (Ataman, 2011, s. 245). Bitun toplumla-
rin toplumsal cinsiyet ile ilgili kiltirel tanimlamalari olmakla birlikte “erkeklik” kavrami
Uzerinde herhangi bir tanimlamaya sahip olmadigi savunulmaktadir. Ayrica toplumlar,
bireyin davranisinin kisiliginin bir sonucu oldugunu, erkeksi bir kisilige sahip olmayan
bireyin erkeksi davranmayacagini varsayar. Ornegin; kavgaci yerine uzlasmaci olaca-
gini, glcll yerine zayif olacagini distinmektedir. Dolayisiyla erkeklik tanimlarimiz
kendi kiltirel bakis agilarimiz ile kultGrimuze 6zgl yollarla yeniden Uretilmektedir
(Connnel, 2019, s. 136).

Erkek, eril tahakkim sisteminin devam edebilmesi icin cocukluktan itibaren er-
keklik kodlarina gore yetistirilmekte ve kadinlar kendilerine bicilen rolleri i¢sellestire-
rek iktidari elinde tutan erkegin eril tahakkimundn devamini saglamaktadir (Bulbul,
2014, s. 5). Eril tahakkiimUn olusmasinda toplumsal yapinin etkisi goz ardi edilemez.
Gecgmis tarihe bakildiginda giic ve iktidar ¢ekismesinin kadin ve erkek yasamini bigim-
lendirdigini gorebiliriz. Dolayisiyla tarih; kadinlarin dovismedigi savaslarin fethedeni
ya da kahramani olmadig parlamento gibi kurumlarda gorev almadigi sekilde yazilir.
Baska bir ifadeyle tarihin gértinen 6znesi erkektir. Bu nedenle bugln bile kamu alan-
larinda yeterince temsil edilemeyen kadinlarin anlasilabilmesi ve cinsiyetci algilarin
degismesi icin toplumun yasam biciminin belirleyicisi olan erkeklige bakmak gerekir
(Demez, 2005, s. 20-21).

Erkeklik rolleri

Rol kavraminin tanimlanmasi, ¢ok eskilere dayanmakla birlikte sosyal bilimlerde ilk
olarak 1930'lara rastlandigi belirtiimektedir. Bununla birlikte rol kavraminin toplumsal
davranisi aciklamak igin ilk kez bir arag olarak kullanildigl ifade edilmektedir. Dolayi-
styla rol kavrami, toplum iginde bir yer edinebilmek icin kiltirel ve geleneksel norm
anlayislari icinde bir yere sahip olma ile iliskilendirmenin yollarinin arandigi belirtil-
mektedir. Rol normlari, kilturel ve toplumsal olgular oldugu icin zamanla toplumsal
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strecler icinde degisebilir. Dolayisiyla bu degisimi saglayacak etkenler aile, cevre, okul
ve kitle iletisim araclari gibi toplumsallastirici etkenler araciligiyla yeni gelisim ve degi-
simleri toplumlara aktarmaslyla gerceklesecegi ifade edilmektedir. Cinsiyet roll kura-
minda “rol yapma” toplumun belirledigi bir yapiya gore degil, erkek ile kadinin karsit-
ligina dayali biyolojik farkhiligin belirledigi bir yapiya bagh olmasi gerektigi belirtilmistir
(Connell, 20193, s. 61-62).

Konusu erkek olan bir sosyal bilim insa etmeyi amaclayan ilk atihm, erkek cinsiyet
roli tanimina odaklanmaktadir. Bu atilimin kokenleri cinsiyet ayrimina dair tartisma-
larin yasandigl, kadinlarin 6zgirlesmesine karsi gosterilen tepkilere ve cinsiyet ayrimi-
nin dogustan geldigini sdyleyen bilimsel 6gretilere dayandiriimistir. O dénemde kadin-
larin Universitelere kabul edilmeyisinin nedeni akademik zorluklar ile bas edebilecek
zihinsel yeterlilige sahip olmadiginin mesrulastirmaya calisiimasindan kaynaklanmak-
tadir. Bununla birlikte kadinlarin akademik ¢alisma hayatina girerek iyi bir es ve anne
olma yetilerini olumsuz anlamda etkileyeceginin savunuldugu da ifade edilmistir. Bu
doénemde Kuzey Amerika’daki arastirma Universitelerine girmeyi basaran ilk kadinlar,
bu 6gretiyi yikmakla kalmayip ayni zamanda yaptiklari ¢alismalar ile erkek ve kadin
arasindaki kemiklesmis varsayimlari da ortadan kaldiracak adimlari atmistir.

Dolayisiyla o dénemde yapilan arastirmalar, bugin elimizde hatiri sayilir birgok
verinin olusmasina zemin hazirlamistir. Fakat yapilan ¢alismalara ragmen yine de ka-
din ve erkek arasindaki esitlik s6z konusu olmamistir. Bunun en buylk nedeni ise top-
lumsal sartlarin sundugu roller olan gelir esitsizligi, cocuk bakiminda kadin ile erkegin
sorumluluklarinin esit olmamasi, toplumun farkli alanlarinda iktidar sahibi olmasindan
ile gelmektedir (Connell, 20193, s. 59-60). Erkeklik denildiginde rekabet becerisi, tek-
nolojik bilgiye sahip olma, para kazanip evi gecindirme, siddet uygulayabilmek, gig,
akil ve kahramanlik kavramlarina sahip olmak ifade edilmektedir. Dolayisiyla erkeklik
rollerinin biyolojik bir zorunluluktan kaynaklanmadigi, toplumsal dinamiklerin icinde
sekillenen degisik sosyal insalar oldugunu savunulmaktadir (Sancar, 2016, s. 29).

Erkeklik ve medya

Medya, “ortada bulunan, aradaki, arag, ortam, dogrudan olmayip etkinlikleri dolayim-
layan”, “vasita” anlamlarina gelen Latince kokenli medium s6zcugunin coguludur
(Nalgaoglu, 2003, s. 51; Adakli, 2006, s. 17). Medya denilince akla televizyon, radyo,
reklam, dergi, telefon ve internet gibi giinimiz modern iletisim araclari gelir. Bir bilgi
edinme kaynagi olan medya gerek kendi Urettigi gerekse kendi disinda Uretilen bilgi-
leri hizh ve etkili bir bicimde dagitabilme giicline sahip oldugu icin ¢ok 6nemlidir. Bu
baglamda iletisim araclarindaki hizli gelismelerle birlikte olumlu olumsuz konu, séylem
ve habere ulasmak kolaylasmistir. Yetiskin ve cocuklarin yasaminda ¢nemli bir yere

sahip olan iletisim araglarinin hayatimiza olan etkisi azimsanamayacak derecede
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onemli oldugu soylenebilir. Medyanin politika, saglik, toplumsal cinsiyet gibi konu-
larda bize dogru olani yansitma sekli ve bu konulara iliskin séylemleri, yeni yonelimler
yaratma ya da var olani pekistirme konusunda oldukga etkili bir rol oynamaktadir (Er-
tan, 2011, s. 95-96).

Kisiye ilk olarak verilen kimligin, biyolojik cinsiyet kimligi oldugunu soylenebil-
mektedir. Butln toplumlarda kadin ve erkege, biyolojik cinsiyetlerine gére belli rol ve
sorumluluklar yiklenmektedir. Hamilelik stresince —bebegin cinsiyetinin 6grenilme-
siyle birlikte— dogum oncesinde yapilan hazirliklarda cinsiyete iliskin rol anlamlandir-
malarini gorebiliriz. Bu dogrultuda kiz ve erkek bebek icin hazirlanan odaya, adinin
belirlenmesine, kiyafetlerine, oyuncaklarina ve yapilan dogum hazirliklarinin birco-
guna cinsiyetci kalip yargilari yansiyabilmektedir. Bu durumda diinyaya gelen bebek,
toplumun ona yuklemis oldugu rollerle ve rollere iliskin yiklemelerle tanisarak blyu-
mektedir. Yeni dogan ¢ocugun biyolojik bir cinsiyeti vardir, toplumsal bir cinsiyete he-
niz sahip olmadigi séylenebilir. Dolayisiyla bu toplumsallasma sureci icerisinde ¢ocuk
bilyurken toplum cinsiyetine uygun kurallar, sablonlar ya da davranis modelleri dizisi
sunularak toplumsal cinsiyetci rolleri kazanmasina ortam hazirlandigi gérulebilir (Con-
nell, 2019b, s. 278).

Toplumsal cinsiyet rollerine uygun davranis modelleri, cocukluk déneminde 6g-
renilmeye ve sekillenmeye basladigi ileri strulebilir. Fakat ¢cocuklar, bu dénemde he-
niz cinsiyet agisindan kendilerini degerlendirme asamasina gelmedigi icin toplumsal
ve kiltlrel kodlar ile bazi davranislari model almaya baslayabilir. Dolayisiyla bebek bir
taraftan biyolojik cinsiyetine goére buylrken 6te yandan farkina bile varmadan toplu-
mun beklentileri ile sekillenmeye basladigi sdylenebilir. Ornegin; ne giyip giymeyecegi,
nasil davranmasi gerektigi ve oyuncak secimlerine kadar bir dizi davranisi 6grenebil-
mektedir. Ayrica toplum tarafindan kabul gérmus bu davranislar, cocugu sekillendirir-
ken dogal ve olmasi gereken buymus izlenimi verdigi gérilebilmektedir. Bununla bir-
likte iki yasindan itibaren ¢cocuklar, yavas yavas toplumsal cinsiyet ile ilgili bir fikir edin-
meye baslayabilirler. Kendi arkadaslarini ve yetiskinleri cinsiyetlerine gére siniflandi-
rabilirler (Demez, 2005, s. 53-58).

Okul 6ncesi donem olan 3 — 6 yas araliginda ise ¢cocuk, “kadinlk ve erkeklik” rol-
lerini baska bir deyisle bu iki cinsiyet arasindaki farki algilamaya baslar. Okul 6ncesi
doénemde cocuk; gittigi egitim kurumlarinda, blyudigu evde, cevresinde ve akrabalik
iliskilerinde toplumsal cinsiyet kodlarina iliskin rol dagihmlarini gérir ve 6grenir. Bu-
nunla birlikte cocuklarin eglenerek ve 6grenek izledikleri ¢izgi filmlerde de “kadinlik ve
erkeklik” rollerinin siklikla yer verildigi séylenebilir. Bu roller; ¢izgi film icerinde yer
alan komsu, akraba, anne, baba, kardes, arkadas, 6gretmen gibi karakterler aracihigi
ile cocuga yansiyabilmektedir (Ozkar ve Aytag, 2021, s. 37-40). Aile ve sosyal cevre ile
devam eden bu sireg, cocuklarin var olan cinsiyetci kalip yargilari gbzlemleyerek, iki
cinsiyeti model alarak ve karsilastirarak erken yasta cinsiyetci kalip yargilari ile
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tanismalarina neden oldugu ifade edilmektedir. Bu dogrultuda ¢cocuk ¢evreden aldig
uyaricilarla, kendinden beklenen kalip davranislari kodlamakta ve bu sorumlulukla ba-
yumektedir (Kale ve Ozgiin, 2016, s. 83-85).

Cocuk ve televizyon

Toplumun en kicuk bireyleri ve gelecegi olan ¢ocuklarin ginimizin etkin ve en genis
kitle iletisim araci olan televizyonlardan blyik oranda etkilendigi bilinmektedir. Dola-
yisiyla televizyon karsisinda savunmasiz olan ¢ocuk, gelen iletilerin olumlu ya da olum-
suz etkilerine karsi ginlik yasaminda tepkiler verdigi bilinmektedir. Bununla birlikte
televizyondan etkilenme seviyeleri cocuklarin gelisim dizeylerine, aile, akraba, cevre-
sel faktorlere ve yasa bagl olarak farkliliklar gosterebilmektedir. Bir toplumsallasma
araci da olan televizyon, dogru kullaniimadiginda ¢cocugun aile ve gevre ile olan iliski-
lerini olumsuz yonde etkileyerek toplumsallasmasinin en biiyik engeli olabilmektedir.
Bunlara ek olarak televizyonun ¢ocuklar tzerindeki etkileri su sekilde siralanabilir: co-
cuklarin doyumsuz birer tlketici olmasina etkisi, cinsel kimliklerinin olusmasina ve
toplumsal cinsiyet rolleri UGzerine etkisi, siddete meyilli olmasina etkisi, dil ve kiltlr-
deki yabancilasmaya etkisi ve ¢cocuklugun yok olusuna etkisi olarak sdylenebilir (Bu-
yukbaykal, 2007, s. 32-35).

Neil Postman (2019, s. 112-118) televizyonun farkl tanimlarina yer vermis, tele-
vizyon ekraninin isik veren kaynaktan 6te bir sey oldugunu, baziinsanlarin televizyonu
okuma yazma ve kiltir araci olarak gorduklerini fakat bunun blyik bir yanilsamadan
ibaret oldugunu vurgulamistir. O, televizyonu okuma yazma ve kultre biyuk bir sal-
diriaraci olarak gorur. Televizyonun bir eglence aygiti olmasindan ziyade bitin tema-
larin eglence olarak sunulmasi da bir baska soruna isaret etmektedir. Dolayisiyla tele-
vizyonda sunulan konularin higbir 5nemi olmadigini ¢cinki batin temalarin haz ve eg-
lence odakli olarak sunuldugunu ifade eder. Postman, televizyon ¢ocuklardan ne talep
ediyorsa bu dogrultuda programlara yer vererek, 68retip egittigini séylemektedir. Do-
layisiyla televizyonu ¢ocugun hayatinda bir 6gretici olarak gdérmenin yanlishigini anla-
tan Postman, kalici davranislarin sekillenmesinde de televizyonun gliciinden bahseder
ve ¢ocuklarin ve genclerin algl ve karakterlerini insafsizca etkileyerek egitmeyi amac-
ladigini belirtir.

Aile ve 6gretmenlerin de destegiyle bir egitim kutusu haline gelen televizyonun
okul 6gretimini tamamen golgede biraktigini ifade eder. Cocuklarin izlemekten hos-
landiklari seylerin hareketli resimler ve kisa zamanda degisen milyonlarca renkli ¢izgi
ve karakterlerin olmasi bunun en belirgin kanitidir. Gorsel ilginin karsilanarak fikirlerin
geri plana atildigi bir arag¢ oldugunun altini gizer. Birey, dogustan getirdigi refleksleri
ile cevresini tanimaya baslar. Yasam boyu devam eden cevresel uyaranlarin, insanog-
lunun 6grenme sirecinde buylk bir 6neme sahip oldugu soylenebilir. Dolayisiyla
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cevreden alinan uyarici etkilerin cinsiyet rolt gelisiminde 6nemli bir yere sahip oldugu
ifade edilebilir. Bu dogrultuda ¢ocuklarin 6grenme slrecinde toplumsal, cevresel ve
medya uyaranlari tarafindan olumlu ya da olumsuz olarak cinsiyetci kalip yargilarindan
etkilendikleri séylenebilir. Bu etki, erken yaslarda toplumsal cinsiyet kalip yargilarinin
olusumunda 6nemli rol oynamaktadir.

Cocuklarin erken yaslarda duyduklari, gordikleri deneyimleri kodlandirma ve
model alma yoluyla toplumsal cinsiyet rollerini zihinlerinde depoladiklari ifade edil-
mektedir (Kale ve Ozgiin, 2016, 85). Cocuklarin ilk kullandiklari duyulardan birisi olan
gbrme duyusu dinya ile ilgili kurduklari deneyimlerinde énemli bir yere sahip oldugu
soylenebilir. Bu dogrultuda slrekli degisen gorintileriile merak uyandiran televizyon,
cocuklarin ilgi alanina girerek buyuk bir etki uyandirdigi ifade edilmistir. Ayni zamanda
televizyon, gecmisten glinimdize ¢ocuklarin hayatini etkileyen gigcli bir arag olarak
gorulebilir. Bununla birlikte televizyon yayinlarinin basinda renkli ve hareketli gérin-
tlleriile cizgi filmlerin yer aldigi sdylenebilir (Asilioglu, 2018, s. 3). Cizgi filmler, cocuk-
larin zamanlarinin buylk bir kismini gecirdikleri yayinlardir. Cizgi filmlerin birgok isle-
viyle birlikte en énemli etkisinin ¢ocuklarin kisilik ¢zellikleri Gzerinde olumlu ya da
olumsuz yansimalari oldugu ifade edilmistir. Erken ¢ocukluk dénemi olarak bilinen 0 —
8 yas evresi, kisiler acisindan kritik bir 5neme sahip oldugu bilinmektedir.

Dolayisiyla ¢cocuklar bu donemde aile, okul ve medya araciligiyla toplumun ka-
dinlik ve erkeklik tanimlarini 6grenerek toplumsal cinsiyet rollerini icsellestirdikleri
ifade edilmektedir. Bu bakimdan ¢ocuklara yonelik ¢izgi filmlerin, reklamlarin ve tele-
vizyon programlarinin toplumsal cinsiyet insasinda énemi blyutk oldugu soylenebilir.
Gocuklarin erken yasta 6zdesim kurma ihtiyaglari oldugu icin cizgi filmde yer alan ka-
rakterler gibi davranmaya ve konusmaya calistiklari gorilebilir. Dolayisiyla ¢ocuklar,
6zdesim kurma yoluyla toplumsal cinsiyet rollerini benimserler. Bunun yaninda bircok
cizgi filmde kadin ve erkek rollerinin esit oldugu temalardan uzak konularin yer aldigi
séylenebilir. Ornegin, cizgi filmlerde kadina karakterlerin daha cok ic mekanda aileye
bagli, cocuklarin bakimindan sorumlu, erkek karakterlerin ise dis mekanlarda evi ge-
cindiren, para kazanan karakterler olarak karsimiza ¢iktigl bilinmektedir (Deniz, 2016,
s. 127).

Bulgular ve Tartisma

Bu calismada incelenen evren, Turkiye'de cocuklara yonelik yayin yapan televizyon
kanallaridir. Bu evren icerisinde analiz edilecek olan érneklem de TRT Cocuk kanalidir.
Orneklem olarak TRT Cocuk kanalinin secilmis olmasinin temel nedeni, Turkiye’nin ilk
yerli ve resmi ¢cocuk kanali ve kurumsal sorumluluk ile yayin yapan devlet kanali olma-
sidir. Ayrica Ucretsiz olarak uydu alicisi olan herkes tarafindan izlenebilmesi ve yapilan
Olcimlerde en ¢ok izlenen gizgi film kanali olmasi da TRT Cocuk’un seciminde etkili
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olmustur. Bu 6rnekleme bagli olarak da sinirliliklar cercevesinde erkeklik rollerinin
temsili agisindan toplumsal cinsiyet rollerinin yogun olarak yansitildigi Aslan adli ¢izgi
filmin incelenmesi analiz edilmesine karar verilmistir. Ayni zamanda ilk bélimden son
bolime kadar tim boélimlerin izlenmis ve bunlar arasindan calismaya en uygun ol-
dugu dislnulen bolimler segilerek analiz edilmistir.

Bu calismada TRT Cocuk Kanalinda yayinlanan Aslan adl ¢izgi film nitel metin
¢ozlimlemelerinden biri olan gostergebilimsel analiz yontemi kullanilarak su sorulara
yanit aranmistir: (1) Aslan adli ¢izgi filmde sunulan kadinlik ve erkeklik cinsiyet rolleri
nelerdir? (2) Aslan adl gizgi filmde “erkeklik” rollerinin temsili hangi davranis bigimiyle
nasil yansitilmaktadir? (3) Aslan adli gizgi filmde insa edilen “erkekligin” temel 6zellik-
leri nelerdir? Gorllecegi Gizere ¢calismanin cercevesini Aslan adli ¢gizgi filminde yansiti-
lan erkeklik temsilleri olusturmaktadir. Cizgi filmler araciligiyla aktarilan mesajlarin
kavranmasinda ve algilanmasinda gostergelerin ¢ozimlenmesine odaklaniimistir. Do-
layisiyla cizgi filmlerde verilen mesajlari ¢c6zimleyebilmek bu gostergelere bagh ana-
lizler yoluyla oldugunu soylenebilmektedir. Gosterge, kendini tekrarlayan bir seydir. O
zaman tekrar olmadan gosterge de olmaz ¢linkl gostergeyi bu sekilde taniyamayiz.
Bu durumda hayatin icinde insanlarin hep duyduklari ve gérdikleri seylerin disiince-
lerinde anlam kazanmasina zemin hazirlamaktadir (Barthes, 2017, s. 283).

Aslan ¢izgi filminin 6ykisi

Aslan 2016 yilinda TRT Cocuk kanalinda yayinlanmaya baslayan ve 3D cizim teknigi
kullanilarak hazirlanmis bir ¢izgi filmdir. Gindelik yasaminda karsilastig sorunlari ar-
kadaslariyla birlikte hayal gictinG kullanarak yeni araclar ve icatlar gelistirerek ¢6z-
mevye ¢alisan bir cizgi karakterin basindan gecen olaylari konu alan ¢izgi filmde, olaylar
istanbul Balat’ta geger. Cizgi filmin hedef kitlesi 3 — 6 yas arasindaki cocuklardir. Filmin
yonetmeni H. Sinan Gungor'dir. GUngér'im tum filmlerde yapimci Murat Kaya, se-
naryo yazari ibrahim Bal ve gériintli yénetmeni Hakan Bol ile calismistir. Cizgi filmin
baskarakteri olan Aslan, ilkokula giden bir cocuktur. Bilime merakli olan Aslan, yapimci
tarafindan “mucit” olarak adlandiriimaktadir. Ayni zamanda Aslan’in dayisi da bir bilim
insanidir. Aslan da dayisi sayesinde bilime ¢cok merak salan bir karakter olarak sunul-
maktadir. Strekli olarak yeni seyler icat etme pesinde olan Aslan, merak ettigi ve ¢o-
zUm bulmaya calistigl konularda ayakkabi tamircisi olan dedesine, bu konularla ilgili
sorular sorarak yardim istemektedir. Aslan, Aslan’in aile icinde, okulda, sokakta,
parkta arkadaslari ile yasadiklari olaylari da konu edinmektedir. Arkadaslari olan Meh-
met, Eren ve Zeynep ile apartmanlarinin bahgesinde yeni icatlar pesinde kosarak
oyunlar oynamaktadir.

Aslan, her bolimde farkli bir merak ve icat pesindedir; kimi zaman bunu tek ba-
sina kimi zaman da arkadaslari ile ¢dzmeye calismaktadir. Aslan, kafasinda mantik
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yUratmeleri yaparken annesinin, babasinin daha ¢ok da dedesinin ona séyledigi sozler
aklina gelir ve bu soylemler sayesinde ¢oziime ulasir. Aslan cizgi filminin her bolu-
miinde bilim, sanat, Uretim ve icat gibi bircok konuya yer verilirken; Gretmenin, pes
etmemenin, yaratict olmanin, yardimlasmanin dnemi vurgulanir. Aslan ¢izgi filminde
oynayan karakterler sunlardir:

e Aslan (E)

e Aslan’in annesi Candan (K)
e Aslan’in babasi Ozan (E)

e Aslan’in dedesi Hasan (E)
e Aslan’in dayisi Omer (E)

e Zeynep (K)

e Mehmet (E)

e Eren (E)

Bunlarin disinda Pati adindaki kopek karakter ve bazi bélimlerde yer alan farkli
0gretmen karakterlerine, Mehmet'’in babasi olan Selim karakterine de yer verilmistir.
Ayrica islenen konuya gére bazi bélimlerde farkli karakterlere de yer verilmektedir.
TRT Cocuk kanalinda yayinlanmaya devam eden Aslan hafta ici ve hafta sonu yayinla-
nirken su an her pazartesi giini yayinlanmaktadir. Her bélim, on bir ile on dort dakika
arasinda slrmektedir. Aslan ¢izgi filmine ait videolara YouTube Uzerinden ve TRT Co-
cuk kanalinin web sayfasindan ulasilabilmektedir.

Aslan ¢izgi filminin baslangic sarkisi
Cizgi filmin baslarken Aslan’in sdyledigi sarkinin sozleri su sekildedir:

Aslan’dir adim benim
Gece ginduz duslerim
CUnkd isim bu benim
Aslan’dir adim benim
Hep icat pesindeyim
Yanimda olunca dedem
Her sorunu ¢ozerim.

Gizgi filminin sarki sozlerine bakildiginda Aslan karakterinin erkek cocugu olmasi
ve bunun yaninda Aslan ismine sahip olmasi erkeklik temsillerini ortaya koydugu séy-
lenebilir. Hayal kurmanin ve gerceklestirmenin erkek cocugunun yapmasi gereken bir
durummus gibi yansitildigi gérultr. Ayni zamanda Gretmenin, icat etmenin ve arastir-
manin erkek cocuklarina 6zgi algisini ortaya koyarken sarki sozlerinin bu durumu dog-
rular nitelikte oldugu dusinulebilir. Sarkiile birlikte gorsellere de baktigimizda itfaiyeci
kiyafetleri, astronot kostimu, kaykay yapan ve halati ¢eken goruntiler bir gic
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simgesini ortaya koyarken sarki sdzlerinin de bu duruma eslik ettigi sdylenebilir.

Goruntu Diizanlam

Yananlam

Mit

Oyun parkinda top ile oy-
nayan gocuk.

Rer b L L

[Top ile oynanan sporlar,
erkek cocuklar igindir.

[Top ve top oyunlart ile er-
kek cocuklar oynarlar.

Hayalinde uzay aracinda
uzayi gezen gocuk goriin-

Uzayla ilgili hayalleri er-
kekler kurar. Uzay aragla-
rini erkekler kullanir.

Uzayla ilgilenme ve kesif-
ler yapma erkeklere 6zgu
etkinliklerdir.

itfaiyeci kiyafetleri giymis
\ve itfaiyeci rolu Ustlenmis
bir erkek ¢ocuk gorun-
tasa.

itfaiye erligi erkekler tara-
findan yurutdlen bir mes-
lektir.

Kas glict gerektiren isler
erkekler tarafindan yerine
getirilir.

Oyun parkinda buyuk
tharfler ile yazili Aslan ismi
- “\ve gocugun ipi gekmeye
calistig goruntdsu.

GUlc gerektiren durum-
larla erkekler basa gikar.
Erkekleri kuvvetli, gugli
isimler ve nesneler simge-
lerler.

Kas glict gerektiren isler
erkekler tarafindan yerine
getirilir. Erkekler gtiglt-
durler.

Tablo 1. Aslan ¢izgi filminin baslangi¢ sarkisinin géstergebilimsel anlamlari

Riizgér Olger bélimi

Riizgér Olcer adli bélim gostergebilimsel acidan analiz edildiginde; sinifta yapilan de-

ney fanusunun tamamen mavi renkte olmasi bilimsel disiinmenin, analiz etmenin er-

keklere 6zgli davranis oldugu disincesini yansittigi soylenebilir. Okul ¢ikisi Aslan ve

Mehmet’in futbol sahasinda top oynarken ayni zamanda sinifta yapmis olduklari

rizgar deneyini futbol oyunu ile karsilastirdiklari goéralir. Burada futbol oyununun

glc, kuvvet gerektiren ve sadece erkeklerin oynayabilecegi bir oyun oldugu algisi go-

rilebilmektedir. Aksam odev yaparken ekranda Aslan’in odasi gorulir. Duvarlarinin,

halisinin, duvara asili olan basketbol potasinin ve odadaki bircok oyuncagin ve mater-

yallerin mavi renkte oldugu gorilir. Bu da bize erkek ¢cocugu odasini temsil eden
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rengin mavi olmasi gerektigi algisini ortaya koymaktadir. Ayni zamanda duvarda asili
olan aslan resmi de giici, liderligi yansittigi dustnulebilir. Bu durum, erkeklik insasina
yogun bir sekilde yer verildiginin gbstergesi olarak degerlendirilebilir. Rizgar deneyini
0gretmenin Ug karakter olan Zeynep, Aslan ve Mehmet’e anlatmis olmasina ragmen
cizgi film siresince sadece Aslan ve Mehmet’in deney hakkindaki fikirlerinin ortaya
koyulmasl, Zeynep karakterinin deney aninda ekranda ¢ok fazla gérilmemesi sadece
erkegin bilim Uretecegi dlislincesi, tarih boyunca kendini gdstermistir. Bunun en bariz
ornegiolarak bilim insani yerine bilim adami denilmesidir. Bu sahneden de anlasilacagi
Uzere erkeklik insasini var eden biutin nesnelerin yogun bir sekilde kullanildigi goral-
mektedir.

Goruntu Diizanlam Yananlam Mit

Okulda gocuklar 6gret-  |Okulda erkek cocuklar 6g-
menleri ile birlikte deney- [retmenleri ile birlikte de-
ler yapar. ney yaparlar.

[Top ve top oyunlart ile er-
kek cocuklar oynarlar.

Erkek cocuklarinin odasi |{Uzayla ilgilenme ve kesif-
\ve odasinda kullandiklari [ler yapma erkeklere 6zgi
esyalar mavi renk olur.  |etkinliklerdir.

ocuk, odasindan disariyi
liyor.

Erkek cocuklari, top oyun-|Erkek cocuklari, hareketli
lari, ugak ve arabalarile |ve gli¢ gerektiren oyunlar
oynarlar. \ve oyuncaklar ile oynarlar.

Cocuk odasinda oyuncak-
lari ile oynuyor.

Tablo 2. Riizgdr Olcer béliimiiniin géstergebilimsel anlamlar

Bayram Hediyeleri bolim

Gostergebilimsel analiz cercevesinde ilk olarak sahnenin gerceklestigi bahcede U¢ ¢o-
cuk karakterin ellerindeki oyuncaklar dikkat ¢eker. Burada Mehmet’in uzay mekigi,
Aslan’in ugan treni ve Zeynep’in bebegi oldugu goralir. Oyuncaklarin cinsiyete gore
kategorilestirildigini ve kiglk yastan itibaren cinsiyetci rollere iliskin oyuncaklarda
farkhliklar oldugunu goérebiliriz. Bu baglamda oyuncak tercihlerinde cinsiyetci kodlarin
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oldugunu soyleyebiliriz. Bayram sabahinin gectigi sahnede Aslan’a Hasan dede ve
Ozan karakterleri bayram hargligi verirken, Candan karakteri Aslan’a sarilarak bayra-
mini kutlamaktadir. Burada yogun bir sekilde erkeklik insasini gérmekteyiz. Erkekler,
disarida calisarak para kazanirlar; anneler evde ic mekanda var olurlar algisini yansit-
maktadir. Sahnenin devaminda erkeklik kodlarini destekleyici gérintiler devam et-
mektedir. Kahvalti yapmak icin oturduklari masada Aslan, dedesi ve babasi ile sohbet
edip kahvaltilarini yaparken, Candan kahvalti icin masaya malzemeler getirip gotir-
mektedir. Kadinin hizmet eden, erkegin de hizmet edilen konumda resmedildigi go-
rilmektedir. Bu durum, erkek ve kadin cinsiyetine iliskin kodlarin yogun olarak veril-
diginin gostergesi olarak dustnulebilir.

Aslan karakterinin hediye paketlerini nasil yapmalari gerektigi konusunda dede-
sinden fikir almaya gittigi sahnede mavi renkteki tekli koltuklara karsilikh oturduklarini
gbrulur. Mavi rengin yogun bir sekilde egemen oldugu koltuklara iki erkek karakterin
oturmasi hem renk hem de cinsiyet olarak erkek temsilinin bir yansimasi olarak de-
gerlendirilebilir. Aslan, Zeynep ve Mehmet karakterlerinin hediye paketini nasil yapa-
caklarina karar vermelerinden sonra Aslan, evden patates getirir ve patates baskisi ile
hediye paketlerini suslerler. Candan bahgeye inerek Aslan’a “Patatesleri bulamiyo-
rum, gordiin ma?” diye sorar. Bu durum séylem olarak kadinin mekan olarak mutfakta
konumlandirildiginin gostergesi olarak gorilebilir. Bu bélimde egemen olan erkeklik
temsilleri yogun bir sekilde goralmektedir. Kullanilan renklerin mavi ve mavinin tonlari
olmasi, cocuk karakterlerin oyuncaklarinin cinsiyetci bir sekilde kategoriye ayrilmasi
erkeklik insasinin géstergeleri olarak degerlendirilebilir. Bunlarin disinda Ozan ve Ha-
san dede karakterinin bayram sabahi Aslan’a bayram har¢hgi verirken Candan karak-
terinin sadece sarilmasi, kadinin i¢ mekana konumlandirildiginin, erkegin disarida ¢a-
lisan para kazanan konumda temsil edildiginin gostergesi oldugu soylenebilir. Ayni za-
manda kadinin evde ¢ocuklara bakmakla sorumlu oldugu ve ev isleri ile ilgilenmesi
gereken kisi olarak yansitildigi gorilebilir.

Goruntu Diizanlam Yananlam Mit

GUnesli bir glin bahgede [Kiz gocuklari bebekle, er- |Arabalar ile erkekler oy-
~ loyuncaklari ile oynayan  |kek cocuklari arabalar ile |nar. Bebekler ile kizlar oy-
_ [cocuklar. oynar. nar.

Evde bayram sabahi bir-
birlerinin bayramlarini Erkekler ev digi mekan-
; . Evde para kazanan galisan
kutlayan aile ve gocuguna | . © ) ~|larda galisir ve para kaza-
. kisi babadir, yani erkektir.
bayram hargligi veren nir.
baba.
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& Evde bayram sabahi bir-
birlerinin bayramini kutla-
lyan aile ve cocuguna sari-
larak bayramini kutlayan
anne.

Kadin evdedir ve evin so-
Kadinlar, ev isleri ve ¢o-  [rumluluklari ile ilgilenirler
cuklar ile ilgilenirler. disarida galisan ve para
kazanan erkektir.

Ev isleri ve mutfagin so-
‘Aile ile birlikte yapilan Kahvaltyi kadin hazirlar. rumluluklari kadina aitltir.
‘lkahvalti masasi. Erkekler ev ve mutfak is-

leri ile ilgilenmez.

Evin oturma odasinda Erkekler daha ¢ok hizmet

Erkekl icinde i -
sohbet eden ¢ocuk ve de- rReKIer evicinae 13 ¥ap- |\ hulan taraftir ev isleri
. mazlar. L
desi. ile ilgilenmezler.

Tablo 3. Bayram Hediyeleri béliminin géstergebilimsel anlamlari

Gizemli Toplar bolimi

Bu bolimin baslangici, mahallenin genel gérinimuni sahnelemektedir. Mavi rengin
agirlikta oldugu apartmanlar ve apartman bahgesinde yasayan Pati’nin kultbesinin oy-
nadigl kovaninda mavi renkte olmasi dikkat cekmektedir. Dis mekanda daha ¢ok mavi
renge agirlik verilmesinde erkek temsillerini gérmekteyiz. Candan’in evde temizlik ya-
parken televizyonda izledigi cambaz kadin oyuncu yerine kendini koymasi, sonra bu-
nun bir hayal oldugunu Aslan’in sesi ile fark ederek “Kendimi ¢ok kaptirmisim.” de-
mesi; bize kadinin evde konumlandigini, calisma yasaminin ve disarida olmasinin bir
hayalden ibaret olabilecegi dislncesine gotlrur. Kadin, ic mekanda temizlik yapar-
ken, evde calisan derleyici toplayici olarak temsil edilir. Renkleri destekleyici nitelikte
oldugu distnulen sahnelerden biri de gizemli toplarin nereden geldigini apartmanin
yaninda Ug erkek karakter konusmakta ve fikir yiritmektedir. Aslan’in dayisi bilim in-
sani olan Omer, asagidan Aslan’a seslenir ve pencereden annesi Candan ile bakan As-
lan’in “Durun yaniniza geliyorum, sanirim ben bu top yagmurunun sebebini anladim!”
demesi erkek karakterin daha baskin oldugunu gostermektedir.

Candan karakterinin boélim boyunca hep evde konumlandiriimasi, sadece pen-
cereden duruma dahil olmasi bize kadin temsilinin bir yansimasi olarak degerlen-
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dirilebilir. Yani Candan karakterinin strekli ev icinde olmasi, kadinin evdeki yerini tem-
sil ettigini disindurebilir. Sonrasinda terasta pinpon oynayan Zeynep, Mehmet ve
Eren’i goririz. Mehmet’in Zeynep’e, “Kirk yil disiinsem senin bu kadar iyi pinpon oy-
nadigin aklima gelmezdi, higbir topu tutamiyorum.” diye konusmasi aslinda erkek cin-
siyetine uygun oldugu disUndlen glce dayali spor ve top oyunlarinin kiz ocugu tara-
findan basariyla oynaniyor olmasinin sira disi bir durum olarak temsil edildigini ortaya
koymaktadir. Baska bir ifadeyle glice dayali spor ve top oyunlarinin erkek ¢ocuklara
uygun oyunlardir ve bu oyunlarda kiz gocuklarinin basarili olmasi seyrek rastlanan bir
durumdur. Gerek goruntulerde gerekse onlara eslik eden diyaloglarda, erkek karak-
terleri 6n plana ¢ikaran, kadin karakterleri ise ikincil rollere hapseden bir séylemin
hakim oldugu, kadin karakterin basarili oldugu durumlarda dahi bu basarinin dogal
degil olaganistu bir durum olarak gosterildigi gérilmektedir.

Goruntu Diizanlam Yananlam Mit

GUnesli bir glinde ev Evde temizlik islerini anne [Temizlik gibi evi ici etkin-
icinde temizlik yapilmasi. |yapar. likler kadin isidir.

. am.|rlC| @kkamndafamw Tamircilik erkek isidir. E'vm' geg|m|n«°:lyqngll|k et
isleri ile ilgilenilmesi. kinlikler erkegin isidir.

Bilimsel etkinlikler erkek- [Bilim ve deney erkek isi-
ler tarafindan gerceklesti- |dir. Erkekler kadinlara
rilir. gore daha zekidir.

Laboratuvar da bilimsel
qindeneyler yapiimasi.

Kadin ve ¢cocuklarin bu-  [Kadinin gorevi evde ¢o-
lunmasi gereken mekan |cugu/cocuklart ile ilgilen-
evdir. mektir.

|Evin penceresinden bakan
kadin ve gocuk.

Tablo 4. Gizemli Toplar bélimdinin géstergebilimsel anlamlari
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Sonug

Cizgi filmde basrol karakterin Aslan adli bir erkek ¢ocuk olmasinin yaninda aile icinde

17

“Aslan oglum, aslan torunum, aslan yegenim!” seklinde hitap edildigi gorilmektedir.
Bu durumun da ¢ocuga verilen isimle birlikte erken yaslarda kiltlrel kod ve tanimlari
icsellestirmesine neden oldugu séylenebilir. Aslan isminin glicin, hakimiyetin, kralligin
simgesi olmasi ve erkek ismi olarak kullanilmasindan yola ¢ikarak cocukluktan itibaren
eril kimliklerin nasil olusturuldugunu anlamak agisindan bir sembol oldugunu soyleye-
biliriz. Dolayisiyla ¢cocukluk donemi; kisilik ve kimlik olusumu agisindan kritik bir evre
olarak dusunuldiginde model alinan ebeveyn, 6gretmen, cizgi filmler, arkadasin ve
yakin cevrenin davraniglari, soylemleri, disinceleri erkek kimliginin olusumunda

onemli bir yere sahiptir.

Gizgi filmin bolumlerinin genel olarak erkek egemenligine dayali bir sekilde kur-
gulandigini, anne, baba, erkek cocuk ve kiz cocuk karakterlerinin cinsiyetlerine uygun
davranislar sergilediklerini goriirtz. Cizgi filmde basroldeki karakter olan Aslan’in ha-
yal ederek butln sorunlara ¢6zim buldugu, ¢ozim Uretirken de tamirci olan dedesin-
den sirekli fikirler aldigi bunun yaninda bilim insani olan dayi karakterine de zaman
zaman bagvurdugu gorilir. Burada erkeklik kimligi insasini gorebiliriz. Séyle ki hem
erkek cocuk hem yetiskin erkek hem de yasli erkek karakterlerin dis mekanda olmalari,
bilim, deney, akil yartitme, bir iste ustalik gibi 6zelliklerin sadece erkeklere 6zgi di-
stince ve davranis sekli gibi yansitildigi goralir. Nitekim yillar boyunca sire gelen sa-
dece erkeklerin bilim Ureticisi olarak gorilmesi ve bilim adami olarak nitelendirilmesi
bu analizi dogrulamaktadir. Dolayisiyla erkekligin en belirleyici 6zellikleri olarak deger-
lendirilen erkek; calismali, Gretmeli, icat etmeli ve evin otoritesi olarak konumlandiri-
lan zeminde erkek egemenligini ortaya ¢ikarmaktadir.

Ornek olarak alinan cizgi film bélimlerinde erkek karakter sayilarinin daha fazla
oldugu dikkat cekmektedir: Veteriner olan baba Ozan, tamirci olan Hasan dede, bilim
insani olan Omer dayi, Aslan, Mehmet ve Eren’dir. Burada erkek karakterlerin genel
olarak dis mekanda konumlandirildigini gorariz. Cizgi filmin incelenen boélimlerinde
erkek karakterlerin mutfakta ya da ev icinde herhangi bir isle ilgilenirken gérilmemek-
tedir. Bu da bize erkek karakterlerin ev ici rollerde etkin olmadiklarina dair izlenim
olusturmaktadir. Bu durum, erkeklik insasinda erkeklerin “calisan erkek”, “para kaza-
nan“ ve “gecim saglayan” erkek kimlikleri ile var olduklarini ortaya koymaktadir. Bu-
nun yaninda cizgi filmde yetiskin erkek karakterlerinin hepsinin meslek sahibi oldugu
vurgusu yapilmaktadir. Dolayisiyla erkeklik kimligi, meslek kimligi ile var olurken “ba-
sarili, akilci, azimli” imgelerin erkeklere 6zgi oldugu yansitilmaktadir.

Cizgi filmde oynanan oyunlarin cinsiyetlestirildigi gorilmektedir. Erkek ¢ocukla-
rin en ¢cok oynamayi tercih ettikleri oyunun futbol oyunu oldugu, bununla birlikte top
ile oynanan oyunlari daha c¢ok erkek cocuklarin oynadigi gorilmektedir. Kiz
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cocuklarinin oynamayi tercih ettikleri oyun tarleri ise ip atlama, seksek oyunu ve evci-
lik tarzi oyunlar oldugu gorilmektedir. Bunun yaninda erkek ¢ocuklarin oyuncak ola-
rak araba, ucak, kamyon gibi oyuncaklari; kiz cocuklarin ise bebekler, mutfak arag ge-
recleri gibi oyuncaklari tercih ettikleri gorilmektedir. Erkek kimligini belirlemede glg,
dayaniklilik ve spor iliskisinin vurgulandigini; kiz cocuklarinin ise daha kendi halinde,
pasif ve sakin oyunlar oynayan kisiler olarak yansitildigini soylemek miumkindur. Do-
layisiyla cinsiyete dayali kalip yargilarin gizgi filmler araciligi ile algilandigl saptamasini
yapmak mimkindur.

Anne rolindeki kadinlarin genel olarak mutfakta yemek isleri, temizlik isleri ve
ev icindeki islerle ilgilenilmesi gereken kisiler olarak yansitilmistir. Kiz ¢ocuk
karakterlerinin de geleneksel bir c¢izgide anneye yardimci rolinde verildigi
gorulmektedir. Cizgi filmde kiz cocuk karakterinin daha ¢ok sdylenenleri onaylayan, ¢
erkek karakterin yaninda arka planda kalan, hayal glict zayif ve onlara ayak uydurmak
zorunda olan kisi olarak yansitilmasi bu arastirmanin énemli bulgularindandir. Ayni
zamanda ¢izgi filmde annesine mutfakta yardimci kiz cocugu karakterinin teknoloji ile
ilgili bir durum s6z konusu oldugunda erkeklerin fikrine ve yardimina ihtiya¢ duyan
kisiler olarak yansitildigi goze carpmaktadir. Bunlarin yaninda ¢izgi filmde gecen
mekanlarda erkek egemen bir renk olan mavinin ve tonlarinin yogun olarak kullanildigi
gbrmek mimkandur.

Bu arastirmanin analizleri sonucunda elde ettigimiz bulgulara gore erken
cocukluktan itibaren ¢ocugun icinde yasadigi kiltlrun, toplumun, sosyal ¢cevrenin ve
cizgi filmlerin cinsiyet rollerine yukledigi anlamlarin toplumsal cinsiyetci kalp
yargilarin olusmasinin etkiledigini gormek mimkinddr. Birey olma yolunda ilerleyen
cocuklarin erken yaslarda 6zdesim kurduklari ebeveyn ve yakin cevresindeki kisiler
yaninda zamanlarinin blydk bir kismini televizyon izleyerek gecirdikleri, gizgi film
karakterleri ile de 6zdesim kurarak konusmalari, davranislari ve yargilari model
aldiklar gérilmektedir. Bu arastirmanin bir sonucu olarak gostergebilimsel analizi
yapilan Aslan adli ¢izgi filmin hem basrol karakterinin hem de diger karakterlerin
toplumsal cinsiyetci kodlar ile erkek temsili ve erkeklik insasi agisindan pek ¢ok
davranis, dustince, sdylem ve 6rtik anlamlar icerdigini ve model alinabilecek dizeyde
yansitildigini séylemek mimkindur.
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Sosyal Medya Ekonomisinin
Ulke Ekonomilerine Etkileri Uzerine Bir inceleme

Cennet Arman Zengi « Duygu Yicel”

0oz

Sosyal medya son yillarda buyik bir yikselis yasadi ve ginimuzde insanlar igin
vazgecilmez bir iletisim araci haline geldi. internetin yayginlasmasi ve akilli ci-
hazlarin kullaniminin artmasi, sosyal medyanin popdlerligini artirdi. Sosyal
medya platformlari, insanlarin birbirleriyle iletisim kurmasini, bilgi paylasmasini
ve fikirlerini ifade etmesini kolaylastirmaktadir. Bu sebeple sosyal medyanin
ekonomik 6nemi de oldukca yUksektir. Sirketler, sosyal medya platformlarini
pazarlama stratejilerinin bir parcasi haline getirdiler. Sosyal medya araciligiyla
Grtn ve hizmetlerini tanitmak, musterilerle iletisim kurmak ve geri bildirimleri
toplamak miimkiin hale geldi. isletmeler, sosyal medya iizerinden hedef kitlele-
rine ulasarak daha fazla musteri kazanabilir hale gelmislerdir. Ayrica, sosyal
medya sayesinde kiguk isletmeler de varliklarini ve Grunlerini diinya ¢apinda
tanitma firsati bulabilmektedirler. Geleneksel reklam yontemleri ile maliyetler
ylUksek olsa da sosyal medya reklamlari daha uygun maliyetli olabilir ve hedef
kitleye daha dogrudan ulasim saglayabilir. Sosyal medyanin tiketim Gzerinde
de ®nemli bir etkisi vardir. insanlar, sosyal medyada gérdiikleri iceriklerin etki-
siyle Griin ve hizmetlerin satin alma kararlarini degistirebilirler. Sosyal medya
platformlari, reklamcilik ve tiketici davranislarini analiz ederek daha hedefli pa-
zarlama yapilmasina olanak saglar. Sonug olarak, sosyal medya yalnizca bir ile-
tisim araci degil, ayni zamanda ekonomik bir arag haline de gelmistir. isletmeler
ve tiketiciler, sosyal medyayi daha etkili bir sekilde kullanarak karsilkli faydalar
elde edebilirler.

Anahtar Kelimeler: sosyal medya, sosyal medya ekonomisi, tilke ekonomisi, tu-
ketim, Gretim
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A Study on the Impacts of Social Media Economy
on the National Economies

ABSTRACT

Social media has experienced a huge rise in recent years and has become an
indispensable communication tool for people today. The widespread use of the
internet and the increased use of smart devices have increased the popularity
of social media. Social media platforms make it easier for people to communi-
cate with each other, share information and express their ideas. Companies
have made social media platforms part of their marketing strategies. Through
social media, it has become possible to promote products and services, com-
municate with customers and collect feedback. Businesses have been able to
gain more customers by reaching their target audience through social media.
In addition, small businesses can also find the opportunity to promote their as-
sets and products worldwide thanks to social media. Although costs are high
with traditional advertising methods, social media advertising can be more
cost-effective and provide more direct access to the target audience. Social me-
dia also has a significant impact on consumption. As a result, social media has
become not only a communication tool but also an economic tool. Businesses
and consumers can achieve mutual benefits by using social media more effec-
tively.

Keywords: social media, social media economy, national economy, consump-
tion, production
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Extended Abstract

Social media has become a communication tool used by billions of people around the
world. Social media platforms are an important tool for people to communicate with
friends and family, as well as for businesses to promote and market their products
and services. Therefore, the impact of social media on national economies is also in-
creasing. The social media economy is a concept that focuses on the interactions of
businesses and consumers on social media platforms. These interactions can be used
for the promotion of products and services, customer service, brand loyalty and more.
The impact of social media on national economies can create new opportunities for
businesses, as well as help reduce unemployment rates and contribute to the tourism
sector. The impact of the social media economy on national economies is undisputed.
However, there are specific challenges in how businesses, consumers and govern-
ments use and manage these platforms. For example, the privacy issues of social me-
dia platforms raise concerns about the collection and use of users’ personal infor-
mation. Addressing these issues will have a significant impact on the future role of
social media.

In addition, there are certain trends and expectations about the future role of
social media. For example, it is predicted that the sharing of video content will con-
tinue to increase, there will be more integration with artificial intelligence technolo-
gies, and the integration between social media platforms and e-commerce platforms
will increase. In conclusion, the social media economy can make significant contribu-
tions to national economies as it continues to increase interactions between busi-
nesses and consumers. However, concerns about the management of these interac-
tions and the privacy of user data will have a decisive impact on the future role of
social media. This study looks at the social media economy as a concept and then
outlines its impact on national economies.

The social media economy offers many opportunities for businesses. In particu-
lar, social media marketing allows businesses to reach their target audiences more
easily and effectively, which leads to the growth of businesses and contribution to the
national economies. In addition, social media platforms are also a tool for businesses
to receive customer feedback and improve their products. The social media economy
can also help reduce unemployment. Job seekers can access job postings through so-
cial media platforms and employers can find talented employees on these platforms.
In this way, the productivity of enterprises increases and contributes to the economy.
Social media platforms are also an important tool for the tourism industry. The shares
of tourists on social media platforms contribute to the growth of the tourism sector
and have positive effects on the country’s tourism. The social media economy offers
many other opportunities as well. For example, social media platforms facilitate busi-
nesses' access to talented employees and enable businesses to connect with other



businesses. Social media platforms can also compete with traditional media, reducing
the economic power of traditional media and creating an economically wider market.

Social media platforms provide opportunities for businesses, enabling them to
more effectively communicate with customers and market their products or services.
It has also been a tool for job seekers to access job postings and for employers to
access talented employees. This situation can contribute to the reduction of unem-
ployment and have positive effects on the country’s economy. In the tourism sector,
the shares of tourists on social media platforms contribute to the growth of the tour-
ism sector and have positive effects on the country’s tourism. In addition, social media
platforms help businesses reach local customers more effectively by providing new
tools to support local marketing activities. In addition, social media platforms are ex-
pected to work more strictly on the privacy of users’ data. This is becoming particu-
larly important due to data privacy concerns that have increased in recent years. So-
cial media platforms will help brands offer more customized services to their custom-
ers by providing more tools to increase customer loyalty. As a result, the social media
economy plays an important role in the economies of countries. It is thought that
social media platforms provide opportunities for businesses, contribute to the reduc-
tion of unemployment, contribute to the tourism sector and provide other opportu-
nities, and have an undeniable effect on the economies of countries.
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Girig

Sosyal medya, son yillarda hizla yayilan dijital platformlarin yarattigi ve diinya ¢apinda
milyarlarca insan tarafindan kullanilmakta olan bir fenomendir. Bu durum, sosyal
medyanin ekonomi lzerindeki etkisini de arttirmaktadir. Bu makalede, sosyal medya
ekonomisinin Ulke ekonomilerine olan etkilerine odaklaniimaktadir. Sosyal medya
ekonomisi, sosyal medya platformlarindaki etkilesim ve kullanici aktivitelerinin eko-
nomik sonuglarini inceleyen bir disiplindir. Sosyal medya, glinimuzde milyarlarca in-
sanin aktif olarak kullandigi bir iletisim aracidir ve bu nedenle buyuk bir ekonomik po-
tansiyele sahiptir. Sosyal medya ekonomisi, sosyal medya platformlarina yatirim ya-
pan sirketlerin gelirleri, reklam modelleri, veri toplama ve analizi gibi konulari kapsar.
Ayrica sosyal medya kullanicilarinin davranislarina iliskin verilerin toplanmasi, analizi
ve pazarlama stratejilerinin gelistirilmesi de sosyal medya ekonomisinin konulari ara-
sindadir.

Sosyal medya ekonomisi, bir iilkenin ekonomisinde énemli bir role sahiptir. Or-
negin, sosyal medya pazarlamasi, sirketlerin daha fazla musteriye ulasmalarina ve
Urunlerini daha iyi tanitmalarina olanak tanir. Bu da sirketlerin biyimesine ve ekono-
miye katki saglamasina yol agmaktadir (Kaplan ve Haenlein, 2010). Ayrica, sosyal
medya (zerindeki etkilesimler, bir lkenin turizm endistrisini de etkileyebilir. Orne-
gin, bir turistin bir Glkeyi ziyaret etmesi ve orada aldigl deneyimi sosyal medyada pay-
lasmasi, o Ulkeye olan ilgiyi artirabilir ve daha fazla turistin gelmesine yol acabilir.

Sosyal medyanin tlke ekonomisine olan etkisi sadece pazarlama ve turizm ile
sinirli degildir. Ayrica, sosyal medya platformlari, insanlarin is bulmalarina ve isletme-
lerin yetenekli calisanlara erismesine de yardimci olabilmekte ve bu durumda ulke
ekonomisinin blyimesine katki saglamaktadir. Ancak, sosyal medya ekonomisinin
olumsuz etkileri de vardir. Ornegin, sosyal medya bagimlilig, insanlarin islerine ve
ginlik yasamlarina odaklanmalarini engelleyebilir ve bu da tlke ekonomisine zarar
verebilir. Ayrica, sosyal medya, geleneksel medya ile rekabet ederek, geleneksel med-
yanin ekonomik glicini azaltabilmektedir.

Dolayisiyla sosyal medya ekonomisinin tGlke ekonomisine olan etkisi ¢cok yonli-
dir ve bu ¢ok yonlaligin olumlu ve olumsuz etkileri vardir. Ancak, sosyal medya plat-
formlari, sirketlerin buylmesi, turizm endustrisi, is bulma ve yetenekli ¢calisanlara eri-
sim konusunda ulke ekonomisine 6nemli katkilar saglayabilir (Qualman, 2012). Sosyal
medya ekonomisi son donemde bilhassa isletmeler icin Gnemli olmasinin yani sira tlke
ekonomilerine etkisi de arastirmacilar icin ilgi uyandirir hale gelmistir. Yapilan calis-
malarin gogunlugunun pazarlama agisindan ele alinmasi dikkat cekmektedir. Ancak bu
calismanin diger calismalardan ayrilan yona tlke ekonomilerine katkisinin ana hatla-
riyla temel 6nciller dogrultusunda degerlendirilmesi olarak 6ne ¢ikmaktadir.
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Son yillarda hizli bir sekilde biyuyerek tlkelerin ekonomilerinde de dnemli bir rol
oynamaya baslayan sosyal medya platformlarinin ekonomisi, sosyal medya platform-
larinin giderek artan kullaniminin dinya genelinde de ekonomik hayatta 6nemli rol
oynamasini beraberinde getirmistir. Sosyal medya ekonomisinin, geleneksel is model-
lerinin yani sira bircok yeni is modeli olusturmasi ve isletmeler 6zelinde yeni firsat
alanlari sunmasi, calismanin hareket noktasini olusturmaktadir.

Sosyal medyanin isletmeler icin sundugu yeni acilimlar, issizligin azaltilmasinin
yani sira turizm sektoérine katki saglamasi ve diger baska bircok firsat sunmasi saye-
sinde hayata gecmektedir. Yontemsel olarak literatlr taramasindan hareketle teorik
dizeyde etki ¢cozimlemesinin yapildigl bu calismada, sosyal medya ekonomisinin Gl-
kelerin ekonomileri Gzerindeki etkileri hakkindaki diger gorisler Gzerinden karsilastir-
mali bir tartisma yUrattlmesi amaglanmistir. Bu dogrultuda sosyal medya platformla-
rinin ticari isletmeler icin istihdam gibi konular basta olmak Uzere somut gelismeler
dogrultusunda firsatlar sunmasi gbéz 6niinde bulundurulmustur.

Sosyal Medya Ekonomisinin Ulke Ekonomilerine Etkileri

Sosyal medya ekonomisi, sosyal medya platformlarinin ekonomik faaliyetlere olan
katkisini ifade etmektedir Sosyal medya, glinimizde isletmelerin hedef kitleleriyle ile-
tisim kurmasi, Urnlerini tanitmasi ve muasteri edinmesi icin dnemli bir aractir. Sosyal
medya ekonomisi ise bu platformlar Uzerinde gercgeklestirilen ticari faaliyetlerin ve
bunlarin ekonomiye olan etkilerinin incelenmesini ifade etmektedir (Kaplan ve Haen-
lein, 2010). Sosyal medya ekonomisi, geleneksel reklam modellerine kiyasla daha etkili
bir pazarlama yontemi oldugu icin giderek daha fazla sirketin ilgisini cekmektedir. Ay-
rica, sosyal medya platformlarinin yeni 6zellikleri ve kullanicilarin davranislarina iliskin
verilerin artmasiyla birlikte, sosyal medya ekonomisinin gelecekteki potansiyeli ol-
dukca ylksektir.

Sosyal medya ekonomisi, bircok &zelligi icerir. isletmelerin sosyal medya plat-
formlarini kullanarak hedef kitlelerine ulasmasi ve markalarini tanitmasi, bu platform-
larin ekonomik 6nemini arttirmaktadir. Ayrica, sosyal medya platformlari, isletmelerin
misteri geri bildirimlerini almasi ve Grtnlerini gelistirmeleri icin de kullanilan bir arag-
tir. Sosyal medya ekonomisi, turizm sektoriinde de énemli bir role sahiptir. Turistlerin
sosyal medya platformlarinda yaptigl paylasimlar, turizm sektorinin biylimesine
katki saglamakta ayrica, sosyal medya platformlari, is arayanlarin is ilanlarina erismesi
ve isverenlerin yetenekli calisanlara erismesi icin de bir aractir (Chu ve Kim, 2011).

Sosyal medya ekonomisinin bircok fayda acilimi vardir. Sosyal medya pazarla-
masil, isletmelerin musterileriyle daha etkili bir sekilde iletisim kurmasini ve marka bi-
linirligini artirmasini saglar (Mangold ve Faulds, 2009). Turizm sektérinde, turistlerin
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sosyal medya platformlarinda yaptiklari paylasimlar, turizm sektoriinin biytimesine
katki saglar. Sosyal medya platformlari, is arayanlarin is ilanlarina erismesi ve isveren-
lerin yetenekli calisanlara erismesi icin de bir aractir.

Sosyal medya ekonomisi, isletmeler icin bircok firsat sunmaktadir. Ozellikle sos-
yal medya pazarlamasi, isletmelerin hedef kitlelerine daha kolay ve etkili bir sekilde
ulasmasina olanak tanimakta ve bu da isletmelerin biyimesine ve llke ekonomisine
katki saglamasina yol agmaktadir. Ayrica, sosyal medya platformlari, isletmelerin mus-
teri geri bildirimlerini almasi ve Urlnlerini gelistirmeleri icin de bir aractir (Laroche,
Habibi ve Richard, 2013). Sosyal medya ekonomisi, issizligi azaltmaya da yardimci ola-
bilmektedir. is arayanlar, sosyal medya platformlari araciliglyla is ilanlarina erisebil-
mekte ve isverenler de yetenekli calisanlari bu platformlarda bulabilmektedir. Bu sa-
yede, isletmelerin verimliligi artmakta ve ekonomiye katki saglanmaktadir (Kaplan ve
Haenlein, 2010).

Sosyal medya platformlari, turizm sektori igin de dnemli bir aractir. Turistlerin
sosyal medya platformlarinda yaptigl paylasimlar, turizm sektérinin biylumesine
katki saglamakta ve Ulke turizmine de olumlu etkileri olmaktadir (Xiang, Du, Ma ve
Fan, 2017). Sosyal medya ekonomisi, diger bircok firsat da sunmaktadir. Ornegin, sos-
yal medya platformlari, isletmelerin yetenekli calisanlara erisimini kolaylastirmakta ve
isletmelerin diger isletmelerle baglanti kurmasini saglamaktadir (Kaplan ve Haenlein,
2010). Sosyal medya platformlari ayrica, geleneksel medya ile rekabet ederek, gele-
neksel medyanin ekonomik giiclini azaltabilir ve ekonomik agidan daha genis bir pa-
zar yaratmaktadir (van Dijck, 2013).

Sosyal medya ekonomisi, son yillarda dinya genelinde isletmeler, tiketiciler ve
hiktumetler dahil birgok kesimin dikkatini cekmektedir. Bunun nedeni, sosyal medya
platformlarinin isletmelere ve tiketicilere bircok firsat sunmasidir. Ancak, sosyal
medya ekonomisinin Ulke ekonomisine etkileri konusunda da farkl gorusler vardir.
Bunlari rekabet, engeller ve diger tartismalar adi altinda 6zetlemek ve sosyal medya
ekonomisinin gelecegiyle detaylandirmak mimkunddr.

Sosyal medya ekonomisi, rekabeti artirabilmekte veya azaltabilmektedir. Baz
arastirmacilar, sosyal medya platformlarinin pazar rekabetini artirabilecegini savun-
maktadir (Hanna, Rohm ve Crittenden, 2011). Digerleri, sosyal medya platformlarinin,
blyuk teknoloji sirketlerinin giglerini artirdigini ve rekabeti olumsuz yonde etkiledi-
gini disinmektedir. Sosyal medya platformlarinin yarattigi bazi engeller de vardir.
Ozellikle, veri gizliligi ve glivenlik konulari, sosyal medya platformlarinin diinya gene-
linde birgcok llkede elestiriimesine neden olmustur. Ayrica, sosyal medya platformla-
rindaki yaniltici veya sahte icerikler, sosyal medya platformlarinin itibarini zedeleyebi-
lir ve tiketicilerin glvenini sarsabilmektedir.

Sosyal medya ekonomisi hakkinda bircok tartisma da bulunmaktadir. Ornegin,
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bazi arastirmacilar, sosyal medya platformlarinin, tiketicilerin satin alma kararlarini
etkiledigini ve dolayisiyla isletmelerin satislarini artirdigini disiinmektedir (Chen, Fay
ve Wang, 2011). Diger arastirmacilar ise, sosyal medya platformlarinin, geleneksel
medyadan daha az etkili oldugunu disinmektedir (Krasnova, Veltri ve Gunther,
2012). GUnimuzde de sosyal medyanin etkisi tartisiimaz derecede insanlari etkile-
mektedir. Etkilenen 6nemli alanlardan biride ekonomik hayattir. Calismanin bu boli-
miinde sosyal medya ekonomisinin gelecekteki egilimleri ve beklentileri ana hatlariyla
degerlendirilmektedir.

e Sosyal medya platformlarinda video iceriklerin paylasimi giderek art-
maktadir. Bu trendin gelecekte de devam etmesi beklenmektedir (Boyd
ve Crawford, 2012).

e Sosyal medya platformlari, yapay zeka teknolojileri ile daha fazla en-
tegre olacak ve 6zellikle, yapay zeka sayesinde, platformlar kullanicilara
daha o6zellestirilmis hizmetler sunabilecektir. Bu da tiketicinin daha
fazla tatmin olmasina, faydasini maksimize etmesine daha fazla olanak
saglayacaktir (Kaplan ve Haenlein, 2010, s. 59-68).

e  Sosyal medya platformlari ve e-ticaret platformlari arasindaki entegras-
yonun artmasi beklenmektedir. Ozellikle, sosyal medya platformlarin-
daki reklam modellerinin, dogrudan e-ticaret sitelerine yonlendirme
yapmasi ginimuzde yasanmakta ve gelecekte daha da etkili olacagi di-
stintlmektedir.

e Sosyal medya platformlarinin, kullanicilarin verilerinin gizliligi konu-
sunda daha siki bir sekilde calismalari beklenmektedir. Bu, 6zellikle son
yillarda artan veri gizliligi endiseleri nedeniyle 6nemli hale gelmektedir.

e Sosyal medya platformlari, isletmelerin yerel pazarlama faaliyetlerini
destekleyecek yeni araclar sunabilecek ve bu, isletmelerin yerel miste-
rilere daha etkili bir sekilde ulasmasina yardimci olacaktir.

e Sosyal medya platformlari, markalarin musteri sadakatini artirmak igin
daha fazla arag sunacak ve 6zellikle, platformlar, markalarin musterile-
rine daha ozellestirilmis hizmetler sunmasina yardimci olacaktir.

Tim bu gelismelerin ve 6ngorilerin ekonomik acidan degerlendirilmesiyle sos-
yal medya ekonomisinin gintimz diinyasini ve gelecekte ekonomiyi derinden etkile-
yecegi gorilmektedir. Mikemmel piyasa kosullarina ulasiimasinda Gretimde ve tike-
timde bulunan aktorleri daha iyi yonlendirecegi degerlendirilmektedir. Béylece sosyal
medya ekonomisinde olusan piyasanin ekonomik agidan daha iyi islemesini destekler
hale gelmesi beklenmektedir. Sosyal medyanin son yillarda hizla yayilan dijital plat-
formlarin yarattigl ve diinya ¢apinda milyarlarca insan tarafindan kullaniimakta olan
bir fenomen olmasi niteligi stiphesiz bunda etkilidir.
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Bu dogrultuda sosyal medyanin lkelerin ekonomileri Gzerindeki etkisini de art-
tirmasindan bahisle platformlardaki etkilesim gibi kullanici aktivitelerinin ekonomik
sonuglariniinceleyen bir disiplin alani olarak sosyal medya ekonomisinin kapsami dog-
rultusunda sirket gelirleri, reklam modelleri, veri toplama ve analizi gibi konularin da
degerlendirilmesinin goz ardi edilmemesi gerekmektedir. Boylelikle sosyal medya kul-
lanicilarinin davranislarina iliskin verilerin toplanmasinin, bunlarin analizinin ve bit bi-
tin olarak genel o6lcekli pazarlama stratejilerinin gelistirilmesinin odaga alinmasi
mumkun olabilmektedir.

Sonug

Sosyal medya ekonomisi, son yillarda hizli bir sekilde blyuyerek, Glkelerin ekonomile-
rinde de 6nemli bir rol oynamaya basladi. Sosyal medya platformlarinin giderek artan
kullanimi, dinya genelinde de ekonomik hayatta ¢nemli rol oynamaktadir. Sosyal
medya ekonomisi, geleneksel is modellerinin yaninda birgok yeniis modeli olusturmus
ve isletmelere yeni firsatlar sunmaktadir. Bu durum, sosyal medyanin isletmeler icin
yeni firsatlar sunmasi, issizligin azaltilmasina katki saglamasi, turizm sektériine katki
saglamasi ve diger bircok firsat sunmasi nedeniyle gerceklesmektedir. Yapilan litera-
tlr taramasi sonucu, sosyal medya ekonomisinin tlke ekonomileri Gizerindeki etkileri
hakkinda cesitli calismalar ve arastirmalar yapilmistir. Ozellikle, sosyal medya plat-
formlarinin isletmeler icin firsatlar sunmasi ve issizligi azaltmasi konularinda ¢ok sa-
yida calisma yapilmistir.

Sosyal medya platformlari, isletmeler icin firsatlar sunarak, musterilerle daha et-
kili bir sekilde iletisim kurmalarini ve trlnlerini veya hizmetlerini pazarlamalarini sag-
lamakta ve . Ayrica, is arayanlarin is ilanlarina erismesi ve isverenlerin yetenekli ¢ali-
sanlara erismesi icin de kullanilan bir ara¢ olmustur. Bu durum, issizligin azaltilmasina
katki saglayarak Ulke ekonomisine olumlu etkiler saglayabilmektedir. Turizm sekto-
rinde, turistlerin sosyal medya platformlarinda yaptiklari paylasimlar, turizm sektora-
nin blylimesine katki saglar ve Ulke turizmine de olumlu etkileri olmaktadir. Ayrica,
sosyal medya platformlari, yerel pazarlama faaliyetlerini destekleyecek yeni araglar
sunarak, isletmelerin yerel misterilere daha etkili bir sekilde ulasmasina yardimci ol-
maktadir.

Bunun yani sira, sosyal medya platformlari, kullanicilarin verilerinin gizliligi konu-
sunda daha siki bir sekilde calismalari beklenmektedir. Bu, 6zellikle son yillarda artan
veri gizliligi endiseleri nedeniyle 6nemli hale gelmektedir. Sosyal medya platformlari,
markalarin musteri sadakatini artirmak icin daha fazla ara¢ sunarak, musterilerine
daha oOzellestirilmis hizmetler sunmasina yardimci olacaktir. Sonug olarak, sosyal
medya ekonomisi, Ulkelerin ekonomilerinde 6nemli bir rol oynamaktadir. Sosyal
medya platformlarinin isletmeler igin firsatlar sunmasi, issizligin azaltiimasina katki
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saglamasi, turizm sektorine katki saglamasi ve diger firsatlar sunmasi, tlkelerin eko-
nomilerinde yadsinamaz bir etki sagladigi distindlmektedir.
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Yilmaz Gliney Sinemasinda Mekan Kullanimi:
Umut (1970) Ornegi

Kemal Simsek”

0oz

Her film bir mekanda gecer. Bu mekan gercek, tasarlanmis-kurgusal veya sanal
mekan olabilir. Sinemanin giktigl ilk ddonemden giinimize sinemasal mekan her
zaman gelistirilerek cesitlendirilmistir. Filmler kullandiklari mekanlar ile insanlar
Gzerinde etki birakirlar. Bu nedenle mekan tercihi ve kullanimi film yapimcisi ve
yonetmeni igin dnemli bir unsur olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Yilmaz Giney,
birbirinden farkli tirde filmlerde oynamistir. Yazip yonettigi filmlerde ise ger-
cekei bir yaklagimi tercih etmistir. Bu nedenle Tirkiye’deki toplumcu gergekgilik
akimindan biyutk oranda etkilenmistir. Yaptigi filmlerle de Turkiye'de gergekgi
sinemaya biylk katkida bulunmustur. Gegmisten glinimuze Turkiye'de ger-
cekei filmler, toplumcu gergekgilik akimi gergevesinde gekilmistir. Yilmaz Giney
de bu akimdan etkilenen bir sanatgidir. Umut (Yilmaz Glney ve Serif Goren,
1970) filminde toplumcu sorunlari bireyin yasam oykisinden yola ¢ikarak an-
latmistir. Filmde, modern teknolojiye yenik disen faytoncularin 6ykisa anlatil-
maktadir. Film, Cabbar karakteri Gzerinden yoksul insanlarin kapitalizmin garki
icinde yok olus slrecini ele almaktadir. Filminde, sinemasal mekani olusturan
unsurlar gercekgi bir yaklasimla kullanildigi igin; film, bastan sona gercekgi dge-
lerle doludur. Umut filminde mekan kullanimi gergekgilik akimi ¢ergevesinde
kullanilmistir. Hem i¢ hem de dis mekan ¢ekimlerinde gergek mekanlar kullanil-
mistir. Bu da filmin anlatisina buyik bir katki saglamistir.

Anahtar Kelimeler: yilmaz gliney, mekan, sinemada mekan, sinemada gerceklik,
umut
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Space in Yilmaz Gliney’s Cinema:
The Case of Umut (1970)

ABSTRACT

Every movie has a single setting. This space may be physical, fictional, or virtual.
From the earliest days of film to the present, the cinematic realm has continu-
ously expanded and diversified. As a result, the director and filmmaker must
carefully consider how they use and use their space. In the movies Yilmaz Glney
wrote and directed, he favoured a realistic approach. He was heavily affected
by Turkey’s social realism movement as a result. Turkish realistic movies have
been produced within the framework of social realism from the beginning to
the present. It is based on his depiction of social issues in Umut (Yilmaz Glney
and Serif Géren, 1970) on the life story of the subject. The movie chronicles the
fate of the carriage drivers who were replaced by contemporary technology.
Through the persona of Cabbar, the movie explores the disappearance of the
poor in the capitalist machine. Since the elements that make up the cinematic
space are utilised in his film with a realistic approach, the entire film is packed
with realistic details. In the context of the realism movement, space was utilized
in the film Umut. Both inside and exterior images were taken in actual places.
This significantly enhanced the film’s plot.

Keywords: yilmaz gliney, venue, space in cinema, reality in cinema, umut
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Extended Abstract

Yilmaz Giney is one of the directors who made the most of his name in Turkish cin-
ema. In the films where he worked as an actor in the first period, he generally tried
to copy the western acting style and become a local cowboy. Both the western-style
films he starred in and the social realist films he wrote, directed and acted in have
some common points: Class struggle, economic problems, injustice and the under-
standing of seeking one’s own right by one’s own law are among these common
points. The basis of these phenomena in Yilmaz Glney’s cinema is its own reality. The
migration adventure of his family from Siverek to Adana and the system established
by the landowners of Cukurova had a great place in his intellectual self. Working in
different jobs from an early age caused him to meet the realities of life at an early
age. The social problems that he has been exposed to since his childhood caused him
to make films depending on the Social Reality Movement. In this study, the spaces
used by Yilmaz Glney in his cinema are analyzed in the context of the Social Reality
movement.

When the scientific studies on Yilmaz Gliney’s cinema are examined, it is seen
that subjects such as the social position of women, class inequalities, immigration,
and realism are covered. However, the use of space and its connection with reality
have not been adequately addressed in his films. However, Yilmaz Glney used the
space in his films with a realistic approach and a critical point of view on the basis of
revealing the problems. A relationship has been established between space and class
structure. It is a shortcoming that the spatial editing is not adequately handled in the
cinema of Yilmaz Giiney, whose influence continues even today in Turkish cinema lit-
erature. This deficiency is seen as a problem in terms of examining Yilmaz Giney’s
cinema. This study focuses on the use of space in Yilmaz Glney’s cinema by accepting
this deficiency as a problem. In this direction, the movie Umut (Yilmaz Glney ve Serif
Goren, 1970) is taken as an example and social realism and the use of space in Yilmaz
Glney’s cinema are examined.

The film Umut has its own characteristics in terms of the subject and the way it
handles the subject in Turkish cinema literature. The aim of this study is to try to ex-
plain the spatial setup of the movie Umut, taken as a sample in Yilmaz Glney cinema,
by determining its ties with cocial realism. This study is important as it is the first in
its field and it is thought that it will be a source for future studies. During the study,
answers to the following questions were sought: What is the approach to reality in
Yilmaz Glney cinema? Which venues were used in Yilmaz Glney cinema? How was
the space used in the context of expressing social problems in Yilmaz Glney cinema?
It is thought that the most appropriate method for the subject of this research is the
qualitative content analysis method. The movie is based on the element of move-
ment. With the introduction of sound into the cinema, sound and motion have



become the basic elements of the film. Therefore, the visual and sound analysis of
the film has gained importance. The content and morphological analysis of the movie
Umut, which was examined in the research, was made. In this study, it is limited to
the movie Umut. The representation of reality, the way of expressing social problems,
the use of space and the elements of cinematic space are tried to be explained in the

film.
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Girig!

Yilmaz Glney, Turk sinemasinda adindan en ¢ok s6z ettiren yonetmenlerdendir. “70li
yillar, sinemamizda kaginilmaz bicimde Giiney’li yillardir” (Dorsay, 1988, s. 18). ilk d6-
nem oyuncu olarak gorev aldigi filmlerde genellikle western oyunculuk tarzini kopya-
layip yerli kovboy olmaya calismistir. Seyyit Han — Topragin Gelini (1968) filmiyle bas-
layip Umut (Serif Goren ile, 1970), Arkadas (1974), Siirii (Zeki Okten, 1978), Yol (Serif
Goren, 1981) ve Duvar (1983) filmlerinde toplumsal sorunlari islemistir. Gerek oyna-
digi western tarzi filmler gerekse yazip yonettigi ve oynadig toplumcu gergekgi film-
lerde bazi ortak noktalar vardir: Sinif micadelesi, ekonomik sorunlar, haksizlik ve
kendi hakkini kendi hukukuyla arama anlayisi bu ortak noktalardandir. Yilmaz Glney
sinemasindaki bu olgularin temelinde kendi gergekligi yatmaktadir. Ailesinin Sive-
rek’ten Adana’ya uzanan gog seriveni ve Cukurova’nin toprak sahibi kisilerinin kur-
dugu sistem, onun dustinsel benliginde biyuk yer edinmistir. Kiguk yaslardan itibaren
farkl islerde calismasi, hayatin gercekleriile erken yaslarda tanismasina neden olmus-
tur. Cocuklugundan itibaren maruz kaldig toplumsal sorunlar, onun toplumcu gercek-
cilik akimina bagli olarak filmler cekmesine neden olmustur. Bu ¢alisma da Yilmaz Gu-
ney’in sinemasinda kullandigi mekanlarin toplumcu gercekgilik akimi baglaminda ana-
lizi amaglanmistir.

Yilmaz Glney sinemasi Gzerine yapilan bilimsel ¢calismalar incelendiginde kadinin
toplumsal konumu, sinifsal esitsizlikler, goc, gercekgilik gibi konularin islendigi goril-
mektedir. Bununla birlikte onun filmlerinde mekan kullanimi ve gercekgilik ile bagi ye-
terince ele alinmamistir. Oysa Yilmaz Guney, filmlerinde mekani gercekgi bir yakla-
simla ve sorunlari ifsa etme temelinde elestirel bir bakis acisiyla kullanmistir. Mekanla
sinifsal yapi arasinda bir iliski kurulmustur. Turk sinemasi yazininda gtinimizde bile
etkisi devam eden Yilmaz Glney sinemasinda, mekansal kurgunun yeterince islenme-
mesi bir eksikliktir. Bu eksiklik, Yilmaz Glney sinemasinin incelenmesi agisindan bir
sorun olarak gorilmektedir. Bu ¢alisma, bu eksikligi bir sorun olarak kabul ederek Yil-
maz Glney sinemasinda mekan kullanimi konusuna odaklanmaktadir. Bu dogrultuda
Umut filmi 6rnek kabul edilerek, Yilmaz Guney sinemasinda toplumcu gercekgilik ve
mekan kullanimi irdelenmektedir.

Umut filmi Turk sinema yazininda isledigi konu ve konuyu isleyis sekli agisindan
kendisine has ¢zelliklere sahiptir. Bu ¢calismanin amaci, Yilmaz Glney sinemasinda or-
neklem olarak alinan Umut filminin toplumcu gercekgilik ile baglarini belirleyerek
onun mekansal kurgusunu acgiklamaya calismaktir. Bu ¢calisma kendi konu bashgi ala-
ninda ilk olmasi itibariyla 6nemlidir ve sonraki ¢alismalara kaynaklik teskil edecegi

1 Bu calisma, 2022 yilinda Batman Universitesi Lisansistii Egitim Enstitlisi tarafindan kabul edilen
“Yilmaz Giiney Sinemasinda Toplumsal Bir ifade Araci Olarak Mekan: Umut (1970) Filmi Ornegi” baslikli
yuksek lisans tezinden Gretilmistir.
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distnulmektedir. Zira Yilmaz Guney, hakkinda en ¢ok arastirma yapilan sinemacilar-
dandir. Turk sinemasinda trajedi anlayisi, toplumcu gergekgilik, devlet temsili, yildiz
imgesi, erkeklik temsilleri, sanslr olgusu, ideolojik dil, G¢lincl sinema gibi kavram ve
temalar ozellikle ulusal duzeyde yuritulen arastirmalarda 6ne ¢ikmaktadir. Bunun
yani sira sinema ve gercekgilik iliskisi, politik sinema, 6tekilestirme ve mekan kullanimi
temalari da Yilmaz Glney sinemasi baglaminda ¢okga tartisiimistir. Toplumsal mekan
ve sinemasal mekana yonelik ylritilen calismalarin gercgekgilik olgusunu yeterince
ele almadig, gercekgilik akimi Gzerinde durulan calismalarda ise mekan kullanimi ko-
nusuna yeterince yer verilmedigi gérilmektedir. Bu calismayla Yilmaz Gliney sinemasi
Uzerine yUrUtilen arastirmalardaki s6z konusu eksikligin kapatiimaya katki konulmasi
amaglanmaktadir.

Calismanin Tasarimi

Galisma yuratulurken cevap aranilan sorular, (1) Yilmaz Giney sinemasinda gercekgilik
olgusuna yaklasim nedir? (2) Yilmaz Giney sinemasinda hangi mekanlar kullaniimis-
tir? (3) Yilmaz Guney sinemasinda toplumsal sorunlarin ifade edilmesi baglaminda
mekan nasil kullanilmistir? biciminde sekillendirilmistir. Arastirma sorularindan yola
cikilarak nitel icerik analizi metodu kullaniimistir. Bunda “igerik analizi[nin] temel ola-
rak yazili, s6zIU, film seklinde veya fotograf biciminde gorintlu veya kaydedilmis bel-
gelerin incelenmesi” (Erdogan, 2003, s. 197) olusu etkili olmustur. Filmin, hareket
0gesi Uzerine kurulu olmasl, sinemaya sesin girmesiyle birlikte ses ile hareketin filmin
temel unsurlari haline gelmesi icerik analizi metodunun yogunlastigl birimleri ¢esit-
lendirmistir. Dolayisiyla filmin gorsel ve ses analizi &nem kazanmaktadir. Bu arastir-
mada incelenen Umut filminin de gorsel icerigi Gzerinden sekilsel analizi yapilmistir.
Boylece mekan kullanimi ve sinemasal mekan ogeleri agiklanarak gergeklik temsili ve
toplumsal sorunlarin ifade edilme bigimi ¢cozimlenmistir.

Yilmaz Giney Sinemasi Karakteristikleri

Yilmaz Giney, sinemanin icrasinda neredeyse hemen her kademede yer almis bir sa-
natcidir. Kuclk yaslardan itibaren bircok iste ¢alismak zorunda kalmistir. Yilmaz Gu-
ney’in on Ug yasinda film afisi olan bir panoyu sirtina alip mahalle mahalle dolastigini
belirten Turhan Feyzioglu (2014) Glney’in daha sonra makinist yardimcisi ve on dort
yasinda da makinist oldugunu hatirlatmaktadir (s. 82). Yilmaz Glney, sinema sekto-
rine isci olarak girip senaristlik, oyunculuk ve yonetmenlik yapmistir. Onun sinemasi-
nin gecirdigi evreleri ve gosterdigi gelisim stirecini bolimlere ayiran Agah Ozgiic
(1988) Guney’in senaryosunu yazdigl, oyunculuk yaptigl, senaryosunu yazip oynadigi
ve senaryosunu yazip oynadigi ve yonettigi filmler olarak doért bolim siralamaktadir.
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Yilmaz Guney filmografisinde toplam ylz on bir film yer almaktadir. Bu filmlerde figi-
ranhk, yardimcilik ve senaryo yardimcilig gibi gorevler de bulunmaktadir. yapmistir.
Oyunculuk yaptigl dénemde elde ettigi bilgi, beceri, tecriibe ve maddi kazanglar saye-
sinde kendi filmlerini cekebilmistir.

Yilmaz GlUney’in kazandigl parayla senaryosunu yazip yonettigi Seyyit Han — Top-
radin Gelini filmiyle énceki filmlerinden farkl bir anlatim tarzini gelistirmistir. Onceki
filmlerle benzer atraksiyonlara sahip olsa bile bu filminde, yarattigi karakterler ile top-
lumda karsiligi olan kisilerin varligini hissettirmektedir. Zira “Seyyit, Keje, Haydar, Hi-
dayet ve Mdrsit toplumda karsiligl olan karakterlerdir”(Kuyucak Esen, 2016, s. 142-
143). Yilmaz Gilney’in gercek hayattaki gindemleri, sinemasina da dogrudan etki et-
mistir. Onun sanatsal kavrayisi, gindelik yasama ve siyasete dair fikirleriyle benzer ol-
mustur. Dolayisiyla sadece sinemayla ugrasmamistir. “Aslinda birgok Yilmaz Guney
var, siyasal sdyleme konu olan bir militan, 6dilli bir edebiyatgl, izleyiciler icin efsane-
lesmis bir yildiz oyuncu ve diinyaya mal olmus usta bir yonetmen olarak Yilmaz Giiney”
(Kuyucak Esen, 2016, s. 58) ifadeleri bunu dogrulamaktadir. Olimiinden énce cektigi
Duvar filmiyle politik durusunu ve toplum sorunlarina gercekgi yaklasimini yiksek
sesle ifade etmistir.

Yilmaz Giney, hem Ulkemizde hem de diinyada yasanan sorunlari sinif teme-
linde ele almistir. Gliney’in sanati da “proleter devrimci” bir anlayisin Grini olmustur.
Kendisi s6z konusu anlayisi 6zetle “(...) diyalektik materyalist felsefeyi bilen, tarihin
materyalist yorumunu yapabilen, yani diyalektik materyalizmin yasalarini toplumsal
olaylara uygulayabilen [...] proletaryanin ideolojik, siyasi ve orgltsel 6nderliginde, em-
peryalizme ve sosyal emperyalizme karsi micadelede tim emekgi kitleleri seferber
ederek [...] savas[mak]” olarak agiklamaktadir (Glney, 2003, s. 33). Buna gbre her top-
lumsal olayin sinifsal ¢ikarlara hizmet eden bir Grln yarattigini savunmus ve kentsel
veya kirsal temelden 6te “sinif temelli bir kavga” kavrayisini benimsemistir. Dolayisiyla
David Harvey'in ifade ettigi gibi (2013, s. 207) artik-emek giiclinin elde edilmesinin
kentselligin ortaya c¢ikmasini gerektirmedigi gorlsinin cizgisinde pozisyon alarak
kentselligin toplumsal artik-tGrinin énemli bir miktarinin mekanda belirli bir noktada
yogunlasmasina bagli oldugunu distinmdstur.

Toplumsal meselelere duyarsiz kalmayip bunlari en yalin haliyle sinemasinda is-
lemesi, onun filmlerinde gercekgiligin oldukca agir basmasini saglamistir. ilk dénem
oynadigl filmlerde ortaya cikan “halk kahramani” séylemlerini besleyen karakterle-
rinde zulme maruz kalan, sdmurilen ve 6tekilestirilen kesimlerin begenisini toplamis-
tir. Bu filmlerinde genellikle haksizliga ugrayan tarafta yer almistir. Uretiminde kendi-
sinin dogrudan bulundugu toplumcu gercekgi filmografisinde ise gercek mekanlari,
sesleri, 15181 ve nesneleri kullanmistir. Boylelikle Yesilcam sinemasinin bicim ve icerik
kaliplarinin da disina ¢ikmistir. Siyasal elestirelligini bireysel ve toplumsal éykuleri bir-
likte islemesiyle sekillendirmis ve bireyden yola c¢ikarak toplumsal meselelere
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odaklanmistir. Bunda mekan kullaniminin da 6nemli bir katkisi olmustur.
Umut Filminde Mekan Kullanimi

Yilmaz Guney'in yazip yonettigi ve ayni zamanda oynadigl filmler arasinda Umut da
yer almaktadir. Tirk sinemasinda toplumsal meselelere farkli bir bakis acisi gelistiren
Umut filmi, Yilmaz Giney filmografisinde 6nemli bir yere sahiptir. Umut hem bicimsel
hem de icerik olarak Yesilcam sinemasindan ayrilmaktadir. Filmde toplumsal anlamda
gerceklik arz eden bir konu gercekgi bir yaklasimla ¢ekilmistir. Atilla Dorsay’a goére
(1988, s. 50) “kamera, platolardan igreti dekorlardan ¢ikmis, Adanali bir faytoncunun
evine gizlenmistir”. Filmde, modernlesme silrecinde ¢aga ayak uyduramayan fayton-
cularin yasadigi zorluklar anlatilmaktadir. Film, yurt icinde ve yurt disinda bir¢ok 6dul
almistir. ikinci Adana Film Senliginde “En Basarili Film”, “En Basarili Senaryo” ve “En
Basarili Erkek Oyuncu”; Grenoble Film Senliginde “Juri Ozel Oduli”; Yedinci Sanat der-
gisinin “Konusuyla Anlatimiyla Ulusal Nitelikler Tasiyan Bitin Zamanlarin (1914-1972)
En lyi On Tirk Filmi” arasinda birincilik 6diili; Yeni Sinema dergisinin 1970-80 yillarini
kapsayan “En iyi On Tirk Filmi” arasinda yine birincilik 8diili bunlardan bazisidir (Oz-
glic, 1988, s. 132).

Bir faytoncunun gelisen teknolojiye karsi yok olus sirecini konu edinen Umut
filmi, Trk sinemasinda toplumcu gergekgi akimin en iyi 6rneklerinden biri olarak ka-
bul edilmektedir. Yilmaz Glney’in kendi yasam oykisinden de esinler tasiyan Umut,
toplumsal sorunlara odaklanmaktadir. O dénem Turkiye’de yasayan milyonlarca yok-
sul aileden biri de Putiin ailesidir. Hamit Pitiin?, bir ara define arayiciligi yapmis, bu
olay Umut filmine konu olmustur (Feyzioglu, 2014, s. 80). Umut sansir kurulunun en-
geline takilinca Turkiye’de gosterime girememistir. Fikret Hakan (2008, s. 425) Turgut
Uyar’in Umut ile ilgili su tespitini aktarmaktadir:

Yurt disina ¢ikarilmasi yasak oldugu igin Fransa’ya gizlice goturilen
Umut, 23 Temmuz 1971'de Grenoble Film Senliginde Biyiik Jiri Odi-
|int Kazandi. Grenoble Jirisinin karari politik olmaktan ¢ok sanatsal ol-
dugu icin o saygiya deger bulundu. Tirk sinemasinin basyapitlarindan
biri sayilan Umut, agir yasam kosullari icinde yasli ati ve eski faytonuyla
ailesini gegindirmeye calisan Cabbar’in 6ykusini anlatiyordu. Film, 6y-
kustunin saglamhgi kadar, gercekei anlatimi ve gorsel zenginligi ile de
Tirk sinemasinin gelisiminde belirleyici bir etki yapti.

Nezih Cos da 1974 yilinin Mayis ayinda ¢ikan Yedinci Sanat’ta Yilmaz Giiney sine-
masinin ve Umut filminin toplumcu gercekgilige blyik katkilar sagladigini ifade et-
mektedir. Cos, bu akimin 1960 sonrasi ortaya ¢iktigini, buna uygun birgok filmin gekil-
digini ancak Yilmaz Giney’in bu akima dinamiklik kazandirdigini ve Umut filminin diger

2 Hamit PUtun, Yilmaz Guney’'in babasidir. Yilmaz Giney klglkken de babasi kendi evinde define

aramistir. Buna tanik olan Guney, bu yasanmishgl Umut filminin oykustnin bir parcgasi haline
getirmistir.
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filmlerden ayrilan en énemli yaninin filmin belgesel nitelikte ¢evreyi yansitmasi oldu-
gunu belirtmektedir (aktaran Hakan, 2008, s. 426) . Umut, hem igerik hem de bigim
acisindan cok 6nemlidir. Bigim anlaminda geleneksel Yesilcam kaliplarindan bagimsiz,
fazla kamera hareketi barindirmayan; icerik anlaminda da toplumcu gercekgiligi on
plana alan bir filmdir. Genel olarak Umut filmi, Yilmaz Glney’in “ilk gercek arayis” filmi
olmustur (Tugen, 2014, s. 172).

Bahar Tugen (2014, s. 172) Umut filmindeki tim mekan ve oyuncu kurulumunun
son derece gercek oldugunu soylemektedir. Ona gore filmin herhangi bir karesi giin-
delik hayatta karsilasacagimiz tirden dogal ve abartiya kagmadan sunulmaktadir. Film
Adana’da gecmektedir, Cabbar’in ailesiyle yasadigl derme ¢atma ev Adana’nin varos
sokaklarindan birinde bulunmaktadir. Filmde zitlk kurmasi agisindan zaman zaman
gbrulen blylk apartmanlar, liks arabalar zenginligi simgelemektedir. Adana Tren
Gar1, Ceyhan Nehri kenarindaki bos araziler, zenginlerin oturduklari evler, okul, kara-
kol filmin gectigi mekanlar arasinda 6ne ¢ikmaktadir. Bilindigi Gzere Yesilcam’da yok-
sullar yasam mucadelesi verirler, aliminyum tencerelerde 6nlerine konulan kuru fa-
sulyeyi istahla yerler ve birbirlerine sikica baglidirlar. Fakirdirler ama mutludurlar. Ev-
leri yikik dokuktur, film kahramanlarinin omuzlar ¢okmds, paltolari ezilmistir. Ama
patronun karsisinda dik durmaktadirlar.

Yoksullar bu toplumsal soruna karsi bireysel bir basari 6ykiist yasamak kavgasin-
dadir. Bunu degistirmeye donik bir ¢caba yoktur. Yoksullar kaderlerini yasamaktadir.
Ancak Yilmaz Glney, Yesilcam’in bu melodramatik anlayisina karsi ¢tkmistir. Fakirligin,
yoksullugun nedenlerini ortaya koymustur. Yoksulun kaderine boyun egen ve bireysel
basari 6ykuleri yakalama ¢abasindan siyrilmistir. Neticede ¢ok fakir olan Cabbar higbir
basari 6ykisl yazamadigi gibi filmin sonuna da akli dengesini yitirmistir (Savas, 2021,
s. 66-67). Yilmaz Giiney, bu filmde yeni teknolojinin geleneksel gecim tirlerine baskin
geldigini belirtmektedir. Devletin ise bu degisim strecinde modern ekonomiden yana
oldugunu belirterek, issizlik ile karsi karsiya kalan faytonculara dénik herhangi bir ¢o-
zUm projesinin olmadigini ifade etmektedir. Gelir adaletsizligine donik herhangi bir
caba gorulmemektedir.

“Belli bir gelir dagihmini gerceklestirmek istersek, ilk olarak gelir esitsizliklerini
Ureten isleyisler hakkinda ¢ok acik bir gérisimizin olusmus olmasi gerekir, ¢lnki
biyuk bir ihtimalle, ancak bu isleyisleri denetleyerek ve degistirerek belirli bir amaca
ulasabiliriz” (Harvey, 2013, s. 54). Ancak filmde gelir adaletsizligi 6n plandadir. Glney,
buradaki gelir adaletsizliginde sadece faytonculari ele almistir. Faytoncularin arasinda
bile gelir adaletsizligi vardir. Cok calisanlar degil, ati geng ve gliclt olan ile faytonu yeni
olanlar kazanmaktadir. Her ikisinden de mahrum olan Cabbar ise on kurusa bile yolcu
bulamamaktadir. Uzaktan bakildiginda beyaz atinin kemikleri sayilabilmektedir. Mo-
dern kentlesme slrecinde geleneksel ekonomik yontemlerle yasamini strdiren fay-
toncularin drami, bu sirecte ortaya cikacak sorunlari yansitmaktadir. Kapitalist
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sistemin kentlesme politikasi geleneksel ekonomik modelleri gormezden gelmektedir.

Gorsel 1. Belediyeye bagli itfaiye araci sokaklari yikiyor (Umut, 1970)

Kentlesme, dncelikle sosyal imkanlarin sunulmasi ve ulasim aginin gelismesiyle
baslamaktadir. Kent planlayicilari kentin belli yerlerini merkezi bir konum olarak belir-
lemektedirler. “Konum kuraminin baslangi¢c noktasi, mekanin tasima ve ulasim mali-
yetleri yoluyla bir iktisadi mala gevrilebilecegi, sonra da bu ulasim maliyetlerinin, her
sanayi kolu ya da kurulus igin Gretim denge kosullarinin bulunabilmesiigin tasarlanmis
bir toplumsal stire¢ modeline katilabilecegidir” (Harvey, 2013, s. 50). Ulasimda yasa-
nan konfor, kentlesme surecinin hizlanmasina neden olmaktadir. Kentlesmeyle bir-
likte toplumsal mekanlarin yéni degismektedir. Kamusal giicl elinde bulunduranlar
tlketime dayali bir kentlesme mekani olusturmaktadir. Ulasim aglari bu tiketim sure-
cinde oldukga énemlidir. Modern ve hizli bir ulasim tiketimi de beraberinde getirmek-
tedir. Dolayisiyla filmde devlet (karakol sahnesinden yola ¢ikarak) faytonculari koru-
mayip onlarin yok olma slrecini gbzlemlemistir.

Gorsel 2. Modern ulasim araci araba, fayton ve Coca-Cola tabelas: (Umut, 1970)
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Film, belediye araglarinin caddeleri temizlemesi ve sulamasi ile baglamaktadir.
Filmin gorintulerinden faytonculara artik yer kalmadigi anlasiimaktadir. Modernles-
meyle birlikte kentin daha steril hale gelmesi hedeflenmektedir. Faytoncularin ise bu
sUrecte kenti kirlettigi savunulmaktadir. Karakol sahnesinde de komiser kentteki bu-
tln olumsuzluklari faytonculara baglamaktadir. Faytoncular, devlete vergi vermemek-
tedir. Yakit kullanmamaktadirlar. Ancak modern ulasim araglari yakit ile calismaktadir.
Bu araglarin ve yedek parcalarinin alim ve satimi, kullandiklari yakit devlete cesitli ver-
gilerle katki saglamaktadir. Bu ve benzeri nedenler modern ulasim aragclarini fayton-
lara gore daha avantajh kilmaktadir.

Stavros Stavrides (2019, s. 109) misterek mekanin paylasilan mekan oldugunu,
kamusal mekanin ise hakim otorite tarafindan yaratilan mekan oldugunu belirtmisti.
Umut filminde de Cabbar’in tren istasyonunun éniinde uyukladigi ve otomobil sahibi
kisinin aracini temizledigi gérilmektedir. istasyonun éni faytoncular tarafindan top-
lumsal bir mekan olarak kabul edilmektedir. Filmin bu trenden inen sahnesinde yol-
cularin otomobilleri tercih ettigi gorilmektedir. Faytoncularin yasam alanlarinin gide-
rek azalmasi Cabbar'da sans oyunlari ile para kazanma fikrini gelistirmistir. Cabbar,
yeni bir araba ve daha geng atlar almak icin stirekli piyango biletleri almaktadir. Okuma
yazma bilmedigi icin baskalarina biletini sorgulatmaktadir. Cabbar, kendini o kadar
kaptirmistir ki, okuma yazmasi olmadigi halde, gazete alip kendi biletinin Gzerindeki
rakamlarla kiyaslama yapmayi bile denemektedir. Cabbar, kendisine sdylenen “Se-
ninki de merak!” s6zline verdigi cevap oldukga 6nemlidir: “Benimkisi merak degil, bir
umut kapisi. Belki G¢ dort bin lira vurur da borgtan kurtulurum. Girtlaga kadar borgta-
yim. Glnde elime on bes lira gecer anca. Bunnan ben bor¢ mu 6diyim, basimdaki ni-
fusa mi bakayim? Sasirdim” (Guney, 2017, s. 41).

Gdrsel 3. Cabbar bankalarin reklam panolarinin dibine isiyor (Umut, 1970)

Toplumsal davranis, kentin belli bir cografya, belli bir mekansal bigim edinme
yoluyla iliskilendirilmesi gereken bir olgu olarak kabul edilmektedir (Harvey, 2013, s.
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32). Filmin girisinde Cabbar, faytonuyla hareket ederken sik sik bankalarin reklam pa-
nolari kadraja girmektedir. Guiney, kapitalizme ve burjuvaziye agiktan elestiriler yapan
bir sanatcidir. Bir sahnede Cabbar, Simerbank’in reklam panosunun dibinde isemek-
tedir. Yilmaz Guney burada hem Tirkiye’de yeni gelisen modern kapitalizme elestiri
yapmaktadir hem de faytoncularin modern kent kiltlrd ile uyumsuzlugunu goster-
meye calismaktadir. “Kent bigimlerinin ortaya ¢ikabilmesiigin tarimsal artik Gretiminin
olmasi gerektigi genel kabul gorir” (Harvey, 2013, s. 198). Gukurova’nin sahip oldugu
genis verimli araziler, su kaynaklari ve uygun iklim kosullari bu bélgenin tarimsal
alanda gelismesini saglamistir. Bu dénemde bankalar kentsellesmeyi tesvik etmekte-
dir. Clinkt bankalarin hedef kitlesi kent insanlaridir. Filmin girisinde siklikla arka planda
gorlinen banka tabelalari da kentlesmenin habercisidir.

Gorsel 4. Cabbar’in agliktan kemikleri sayilan atlari (Umut, 1970)

Harvey’e gore (2008, s. 209) “yeni sehirciligin kurucu ideolojisi hem Gtopik hem
de kayg vericidir. Pratikte gerceklestirildiginde yeni sehircilik aslinda buna ihtiyaci ol-
mayan insanlar i¢in [...] mekan bazli kentsel gurur ve biling retorigi insa ederken ihti-
yaci olanlari kendi ‘alt sinif” kaderlerine terk eder”. Filmde Adana’nin kentlesmeye
basladigi gorilmektedir. Cukurova’nin tarim ve sanayi bélgesi oldugu géz éniinde bu-
lundurulunca, bankalarin burada yogun bir calisma yiritmeleri daha iyi anlagiimakta-
dir. Henliz modern insaatlarin girmedigi yol kenarindaki bos bir alanda seyyar bir ke-
bapginin dniinde yine bir bankanin reklam panosu bulunmaktadir. Giiney, bu gorseller
Uzerinden yayilan burjuvaziyi elestirmektedir. Filmde birkag¢ kez gosterilen kebapgi
tezgahi 6nemli bir gdstergedir. Gliney, kebabi bir gosterge olarak kullanmistir. Kebap
Adana ile 6zdeslesmis bir yemek turadir. Cabbar, film boyunca sadece define ara-
maya gitmeden dnceki glin kebap yemektedir. Her ne kadar filmde gosterilen kebapgi
tezgahi kenar bir mahallede ve hijyen kurallarindan yoksun olsa bile Cabbar’in oradan
bile kebap yiyecek parasi yoktur.

Filmde yoksullugun temsili olarak gosterilen karakterlerden biri de Hasan’dir.
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Hasan, hamallik yaparak gecimini saglamaktadir. Yoksulluktan dolayi evlenememistir.
Cabbar ile ayni muhitte yUk tasimaktadir. Hasan, Cukurova’nin altinda altin ve gimus
gibi degerli madenlerin gdmuldugline ve tanidigi bir hoca yardimiyla hazinenin bulu-
nabilecegini inanmaktadir. Ancak Hasan’in Hoca’ya verecek parasi yoktur. Bu nedenle
Cabbar’i her gérdiglinde parayl bulamamaktan yakinip, aslinda Cabbar’dan yardim
beklemektedir.

m,‘r -

Gorsel 5. Kebap tezgahi (Umut, 1970)

Ferdinand de Saussure’e gore (1998, s. 108) “dil gostergesi bir nesneyle bir adi
birlestirmez, bir kavramla bir isitim imgesini birlestirir. isitim imgesi salt fiziksel nitelikli
olan dzdeksel ses degildir; sesin anliksal izidir, duyularimizin tanikligi yoluyla bizde olu-
san tasarimdir. Duyumsaldir bu imge”. Filmin genelinde vurgulanan para Uzerinden
bakildiginda Saussure’iin belirttigi isitim, dildeki para ve gercek hayattaki fakirlik ile
yoksulluk arasindaki bagdir. Filmde kullanilan bu ifade de yasamin iginden gergegin
ifade edilmesidir. Mekansal kurgu 6zelinde dogal ses ve isik ile bu sahnenin gergeklik
boyutu 6n plana gikarilmaktadir. Kamera, omuz ¢ekimleri ve genel ¢cekimler yapmak-
tadir. Hasan ve Cabbar’in yakin plan ¢ekimleri de alinmaktadir. Ancak araba ile yoldan
giderken kamera onlardan kismen uzaklasmaktadir ve arka plani belgesel niteliginde
izleyiciye sunmaktadir.

Cabbar bir pavyonun éniinde musteri beklerken uyuklamaktadir. iki kisi bir kadi-
nin kolundan tutup onu Cabbar’in arabasina bindirmektedir. Glney, bu sahnede de
mekansal kurgu Gzerinden sinifsal farklara dikkat gekmektedir. Pavyondan gikan kadi-
nin da alt gelir grubunda yer alip, pavyon ortamina mecbur kaldigi anlatiimaktadir.
Oldukgca sarhos olan kadin belirsiz cimleler kullanmaktadir. Pavyon sahnesinde kulla-
nilan mekan, gercek mekandir. Isikli ve gosterisli kapi girisi ve giristeki film afisleriyle
Cabbar’in arabasi bir karsithigl simgelemektedir. Pavyon sahnesinde kullanilan bu dis
mekan gorlntlleri ile ekonomik ve sinifsal karsitlik gosterilmektedir. Pavyon sahne-
sindeki gibi Cabbar’in faytonuyla Adana sehir merkezinde hareket ettigi sahneler de
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geleneksel — modern ulasim araglarinin karsithigini yansitmaktadir. Cabbar’in arabasi
ve kiyafetleri gelenekseli; otobusler, taksiler ve cagdas giyimli insanlar ise modernizmi
temsil etmektedir. Filmin hem iceriksel hem de sekilsel olarak analizi yapildiginda dik-
kat ceken sahnelerden biri de bir otomobilin, Cabbar’in atlarindan beyaz olanina ¢arp-
t181 ve onun 6limine sebep oldugu sahnedir.

Gdrsel 6. Kaza sahnesi (Umut, 1970)

Gergek dis mekanda cekilen bu sahnede modern ile gelenekselin karsithgi gorul-
mektedir. Karakolluk olan Cabbar ve otomobil sahibi, stattlerinden dolayi karakolda
farkl muamelelere maruz kalmaktadir. Ata carpan otomobil soféri iskemlede oturup
ayran ve ¢ay icmekteyken; Cabbar ayakta bekletilmekte ve ona s6z hakki taninmamak-
tadir. Cabbar, Bisiklet Hirsizlari (Vittorio De Sica, 1948) filmdeki Antonio Ricci karakte-
riyle bircok yonden benzerlik tasimaktadir. Antonio Ricci’nin ekonomik ¢aresizligi, yok-
sullugu ve sadece ailesini gecindirme kavgasi Cabbar’da da hayat bulmaktadir. Anto-
nio Ricci’'nin bisikleti ile Cabbar’'in beyaz ati benzer bir anlam tasimaktadir. Antonio
Ricci, bisikletini caldirmakta; Cabbar ise beyaz atini kaybetmektedir. Sonugta iki karak-
ter de bu iki olay nedeniyle yok olus slrecine dogru gitmektedir.
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Gdrsel 7. Cabbar’in 6len ati bos araziye atiliyor (Umut, 1970)

Cabbar, dlen atinin bos araziye atilmasi sahnesinde arabacinin arkasindan yira-
mektedir. Genis bir acl ile ¢ekilen bu sahnede belgesel tarzda bir gorsel anlati 6n plana
¢tkmaktadir. Diyalogun hi¢ olmadigi bu sahnede gorsel 6geler ve kullanilan dis mekan
Uzerinden mesaj verilmektedir. Dorsay’a gore (1988, s. 50) “Tirk sinemasinda simdiye
dek yaratilmis en etkin, en ‘sinema’ sahnelerden biridir bu”. Cukurova’nin sade yer-
yUzU sekilleri bereketi ifade etmektedir. Ayni zamanda modern tarimsal araglarin kul-
lanilmasi icin uygun bir yapidadir. Bu baglamda GCukurova’nin makinelesip kentlese-
cegi ve faytoncularin yasam alaninin sinirlandirilacag anlasiimaktadir. Cabbar, dlen
atinin yerine yeni bir at almak i¢in daha énce yaninda calistig zengin kisilerden borg
para almakistemektedir. Cabbar’in zenginlerden para istedigi sahneler bigcimsel olarak
incelendiginde 6nemli hususlar 6n plana ¢ikmaktadir. Kullanilan mekanlar, kiyafetler,
masa gibi arag ve geregler, kadinin ayagindaki terlikler Cabbar ile aralarindaki ekono-
mik farki géstermektedir. Cabbar’in evi ile zenginlerin liks evleri bir karsitlik yaratmak-
tadir. Cabbar’in evinde, yagmur yagarken her taraftan su damlarken; zenginlerin ha-
vuzlu ve bahgeli evleri vardir. Filmde, bu karsithk sinifsal farklar olarak gosterilmekte-
dir.

Gorsel 8. Cabbar’in zengin muhitteki insanlardan borg istiyor (Umut, 1970)

“Bazi gruplar, dzellikle mali kaynaklara ve egitime sahip olanlar, kentsel sistem-
deki degisikliklere daha hizli uyum saglamaya yatkindirlar ve degisime yanit verme ye-
tenegindeki farklilik, esitsizliklerin olusumunda bas etkendir” (Harvey, 2013, s. 57).
Cabbar’in borg istedigi kisiler de kentsel sisteme uyum saglayip belli bir ekonomik ge-
lire sahip olan kisilerdir. “Bir kentteki iktisadi faaliyetin konumunun degismesi, is fir-
satlarinin konumunun degismesi demektir” (Harvey, 2013, s. 62). Degisen ekonomik
yaplya ayak uyduranlar ylksek yasam standartlarina ulasirken; bu stirece ayak uydu-
racak maddi glic olmayan Cabbar ise fakir kalmaktadir. Cabbar, daha 6nce is yaptig
ve tanidigl zenginlerden borg para isterken onlara “beyim” diye hitap etmektedir. Sa-
ussure (1998, s. 111) kavram ile isitim imgesinin birlesimini gosterge olarak
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tanimlamaktadir. Cabbar’in kullandigl bu hitap ifadeleri Saussure’in belirttigi dilsel
gosterge olarak ele alinabilir. Bu kavramin kullaniimasiyla zihinde zengin kisi ya da ki-
siler canlanmaktadir.

Cabbar’in yeni bir at almadigini géren alacaklilari onun atina ve arabasina goz
koymaktadirlar. Bu talepler sonucu Cabbar’in ati ve arabasi alacaklilar tarafindan sati-
liga cikarilir. Arabasinin satilmasiyla caresiz kalan Cabbar, evdeki degerli esyalardan
bazilarini satmaktadir. Silahini bile satmayi disinmektedir. Ancak silahina bekledigi
fiyat verilmeyince onu satmaktan vazge¢cmektedir. Yilmaz Glney sinemasinda silah
sikhikla kullaniimaktadir. “Bir filmi izlerken gdézimdize carpan her sey, bizi devindiren,
etkileyen her sey bir anlam tasimaktadir” (Lotman, 1999, s. 69). Silah, Gliney sinema-
sinda metaforik bir 6gedir. John Fiske’e gore (2003, s. 63) “bir gosterge, kendisinden
baska bir seye gonderme yapan, duyularimizla kavrayabilecegimiz fiziksel bir seydir ve
varligi, kullanicilarin onu bir gosterge olarak kabul etmelerine baghdir”. Silah adeta
Glney ile butlnlesmis yapidadir. Umut filminde silahin bile satiimak istenmesi onun
sinemasindaki degisimin habercisidir. Siddet 6gesi yuklu filmlerindeki “Cirkin Kral”in
yerine, artik hayatin gercekleriyle karsi karsiya kalan bir Cabbar karakteri izlenilmek-
tedir.

Toplumsal meselelerin gorsel ve mekansal unsurlar ile gosterildigi bir sahne ise
faytoncularin protesto yurlyustudir. Faytoncularin esasinda modernlesme sancilari
karsisinda yaptigl protesto gosterileri Gliney sinemasinda egemen guliclere elestiri ni-
teligindedir. Toplumcu gercekgci akimda toplumsal bir meseleye ¢ézim yollari 6n plan-
dayken Cabbar, faytoncularin yaptigi protestoya sadece “bayrak” ile katilip define ara-
yisina girmektedir. Cabbar’in bu umudu filmin sonuna kadar sirmektedir. Ali Karado-
gan (2018, s. 239-240), t¢lncl sinema baglaminda Mike Wayne'in belirttigi somuri
sonrasi politiklesme cabasinin Umut filminde goérilmedigini, bu yoniyle Marksist ¢o-
zimleme metodundan da uzakta durdugunu ve kolektif bir micadeleden ziyade bi-
reysel bir arayis oldugunu belirtmektedir. Clinku Cabbar, musterek bir micadele ye-
rine bireysel bir ¢ikis yolunu tercih etmektedir. “Umut’ta Cabbar politik bir tepki or-
gltlemek icin ugrasan arabacilarla bir ¢ikis yolu bulamaz ve hazine avciligi yapmak
Uzere cllginca bir plana dalar” (Armes, 2011, s. 497).

“Mistereklesme bir icat etme surecidir; yaraticilik icerir, uyarlama pratiklerinin
sonucu gibi gériinse dahi yeni toplumsal yasam bigimleri Uretir” (Stavrides, 2019, s.
102). Cabbar ve ailesi, yer sofrasinda birlikte yemek yemektedirler. Misterek makani
yeniden Uretmektedirler. Bu da onlarin davranislarinin birbirine benzemesine neden
olmaktadir. “Mekan maddi tretimle birlesir; giysiler, mobilyalar, evler gibi mallar, sey-
ler, mibadele nesneleri, zorunlulugun dayattig Gretim”(Lefebvre, 2014, s. 158). Cab-
bar’in evinde maddi tretime dayali bir sey yoktur. Modern hicbir arag ve gerece sahip
degildirler. Cabbar ve ailesi bu nedenle ayni odada kalmak zorundadir. Cocuklarina ait
Ozel alan yoktur. Cabbar’in yash annesinin de kendisine ait bir 6zel alani yoktur. Filmde

.78«



Yilmaz Guney Sinemasinda Mekan Kullanimi:

Umut (1970) Ornegi Yil/Year 2023 - Sayi/Issue 5 - ss./pp. 63-82

oldukgca edilgen bir konumdadir. Pek konusmamaktadir. “Ug, bilemediniz dért planla
verilen blytkanne oylesine gercek bir portredir ki, iste orda belgeci ¢alismanin gi-
cinu anlarsiniz” (Dorsay, 1988, s. 50).

Gorsel 9. Cabbar’in ailesi ve misterek kullanilan oda (Umut, 1970)

“Umut’u glclu kilan bilinglenme anlarina yer vermeden bilinci duyumsatiyor ol-
masidir” (Karadogan, 2018, s. 239). Filmin basinda ve sonunda Cabbar’in gayesi ayni-
dir. Cabbar filmin basinda da fakir bir arabacidir, filmin sonunda da. Ancak filmin ba-
sinda var olan umudunu filmin sonunda kaybetmistir. Nitekim film, Cabbar’in ¢ildir-
masi ile sona ermektedir. “Umut’la birlikte Yilmaz Giney izleyici kitlesini de farklilas-
tirmistir. Daha entelektiel bir kitleye donmustir yGzini” (Kuyucak Esen, 2016, s.
147). Western tarzi filmlerinden toplumcu gergekgilige donisi simgeleyen Umut ile
birlikte sinemada zaman geciren kitleden; sorgulayan, elestiren ve disiinen izleyici
kitlesine ulagmistir. Bu da filmde bir dizi metaforla islemektedir. Ornegin zaman za-
man gosterilen kurumus agag, define aramaya ¢ikan Hasan’in, Cabbar’in ve Hoca’nin
ilk gordukleri kurumus agacin etrafini kazmasini sorgulatmaktadir.

Gorsel 10. Filmde zaman zaman gdsterilen kurumus bir agag (Umut, 1970)
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Nehrin kiyisinda bircok kurumus agac olabilmektedir. Bu nedenle define arayis!
da bos bir caba olarak gorilmektedir. Ayni zamanda yeseren agac gostergebilimsel
olarak umudu, yasama dair kipirtilari isaret etmekteyken; kurumus agag ise umutsuz-
lugu, sonu ve tikenmisligi sembolize etmektedir. Sulanan kiglk fidanlarin kurumasi,
yasamin da sonuna yaklasildigini isaret etmektedir. Kuruyan fidanlar, agir hastaliklari,
kisa strede gelen 6lumleri anlatmaktadir. Dolayisiyla filmdeki bu kurumus agaclarin
zaman zaman gosterilmesi umudun da tikenisini ortaya koymaktadir.

Sonug

Umut filminde basindan sonuna kadar gercekgilik 6n plandadir. Filmde modernlesme
karsisinda yeni ekonomik modele ayak uyduramayan ve caresizce bireysel bir basari
oykisi yakalamak isteyen bir karakterin éykisd vardir. Filmin mekansal kurgusunun
ele alindigl bu calismada i¢ ve dis mekanlarin birlikte kullanildigr gorilmektedir. Tren
istasyonunun 6n0, caddeler, protesto dizenlenen vyerler, aligsverise gidilen carsilar
toplumsal musterek birer mekan olarak islenmektedir. Dis mekan olarak kullanilan Cu-
kurova, Seyhan nehri, Adana sehir merkezindeki caddeler ve sokaklar 6ne ¢ikmakta-
dir. Cukurova hem Uretimi hem de irgathgl ve agaligi sembolize etmektedir. Clink{
genis topraklara sahip kisiler ile tarim iscileri arasinda sosyo-ekonomik yénden biyuk
bir fark belirmektedir.

Gukurova yer yer genis aclilarla belgesel formatina yakin bir cerceveyle gosteril-
mektedir. Dis mekanda yapay isiklandirma kullanilmadigi goralmektedir. Filmde birey-
sel bir yasam oykisinden yola ¢ikilarak faytoncular 6zelinde geleneksel ekonomik
Uretim araglarina sahip olan kesimlerin yok olus slreci en yalin haliyle gésterilmekte-
dir. Yapaylktan uzak durularak gercek nesnelerden yararlaniimaktadir. Toplumsal so-
runlar mekansal kurguyla desteklenerek ifade edilmektedir. Karakterlerin evleri, ma-
halleler, caddeler ve sokaklar, tren istasyonunun 6nl ve pavyon gibi mekanlar tzerin-
den modern ile geleneksel arasindaki karsithk sunulmaktadir. Sonug olarak Umut fil-
minde Yilmaz Guney’in mekan kullanimi, onun toplumcu gercekgi bakis agisiyla bulus-
maktadir.
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Kiuresellesme ve gelisen teknoloji sebebiyle, kitle iletisim araglarinin gesitliligi ve
etkileri artmaktadir. Geleneksel medya araglarinin yani sira dijitallesmeyle bir-
likte ortaya ¢ikan yeni medya araglari ve sosyal medya platformlari, hedef kitle-
nin bilgiye daha hizli ulasmasini saglarken, ayni zamanda etkilesim imkani sag-
lamasi nedeniyle, bilgi kaynaklari haline gelmistir. Ulkelerde gesitli sebeplerle
krizler ortaya g¢ikabilirken toplumun dogru ve givenilir bilgiye olan ihtiyaci bu
dénemlerde oldukga artmaktadir. Cin’de baslayarak kiresel hale gelen Covid-
19 salgini da tim dinyada bir krize sebep olmustur. Markalar da kriz iletisimi
stratejileri gelistirerek reklamlarla sireci verimli bir sekilde yonetmeye calismis-
tir. Bu calismada, Bayer Group’un Supradyn Energy Focus isimli Grintndn Tem-
muz — Aralik 2020 araliginda yayinladigi televizyon reklamlarinin gostergebilim-
sel analizi yapilmistir. Analiz sonucunda dilsel, isitsel ve gorsel gostergeler ara-
ciligiyla sagliga, zindelige ve Urlnun verdigi enerjiye odaklanildigl, pandemiye
ragmen UrGnin kullanimiyla birlikte glinliik yasam pratiklerinin daha verimli ve
kolay gectigi mesaji verilirken, pandemi dncesi ve sonrasi reklamlar karsilastiril-
diginda, Supradyn Energy Focus’un kisiyi yalnizca fiziksel olarak degil mental
olarak da destekleyici bir giic oldugu bulgularina ulagiimistir.
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Changing Advertising Discourses in the Pandemic
Period: Case of Supradyn Energy Focus

ABSTRACT

The diversity and effects of mass media are increasing due to globalisation and
developing technology. New media tools and social media platforms have be-
come sources of information and at the same time provide interaction oppor-
tunities. While crises may arise in countries for various reasons, society’s need
for accurate and reliable information increases considerably during these peri-
ods. The Co-vid-19 outbreak, which started in China and became global, has
also caused a crisis all over the world. Brands have also developed crisis com-
munication strategies and tried to manage the process efficiently with adver-
tisements. In this study, a semiotic analysis of the television advertisements of
Bayer Group’s Supradyn Energy Focus product between July and December
2020 was conducted. In conclusion, it was found that the focus was on health,
fitness and the energy given by the product through linguistic, auditory and vis-
ual displays, while the message was given that daily life practices were more
efficient and easier with the use of the product despite the pandemic, and
when the advertisements before and after the pandemic were compared, it
was found that Supradyn Energy Focus is a power that supports the person not
only physically but also mentally.

Keywords: crisis communication, covid-19, food supplement, advertisement,
semiotic
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Extended Abstract

Due to globalization and developing technology, the diversity and effects of mass me-
dia are increasing. In addition to traditional media tools, new media tools that have
emerged with digitalization have become sources of information as they enable the
target audience to access information faster and at the same time provide the oppor-
tunity for interaction. The fact that these tools have become interactive sources of
information gains importance as the society’s need for accurate and reliable infor-
mation increases during these periods due to crises in different fields. While crises
can occur for different reasons in every field, one of these crises is the crisis in the
field of health due to epidemics.

The Covid-19 virus, which emerged in China and became a global pandemic,
caused a crisis all over the world. While the pandemic affected all sectors, solution-
oriented communication processes started to be developed. For this reason, brands
have also developed crisis communication strategies and tried to manage the process
efficiently with campaigns and advertisements. Crisis communication is defined as the
process of managing communication during a crisis to minimize damage to the repu-
tation of an organization and its stakeholders, and involves the use of different com-
munication strategies, including advertising, public relations and social media, to ad-
dress the concerns of the target audience. The increase in the length of time that the
public stays at home due to lockdowns and quarantines due to the pandemic has
changed the living practices of individuals and led them to turn to food supplements
to strengthen their immune systems.

In this period, it can be said that the interest in food supplements has also been
on the rise due to the increased interest of consumers in healthy lifestyles. For this
reason, the Covid-19 pandemic has brought about significant changes in the advertis-
ing discourse of food supplement advertisements. In the context of crisis communi-
cation, advertisers have naturally made changes in advertising content and discourse
in response to the concerns or changing desires of their target audiences. In the con-
text of all these, this study discusses the effects of the Covid-19 pandemic in Turkey
and the measures taken in the country in the context of crisis communication, as well
as research findings on legal regulations and consumer habits regarding food supple-
ments. The study aims to reveal the measures taken by food supplements brands
against the crisis caused by the pandemic and the indicators through which they are
presented in advertisements.

In this study, a semiotic analysis of the television commercials of Supradyn’s En-
ergy Focus, a food supplement brand of Bayer Group, between July and December
2020 was conducted. Within the scope of the study, 3 advertisement texts of the
brand were analyzed. As a result of the analysis, it was found that the focus was on



health, fitness and the energy given by the product through linguistic, auditory and
visual indicators, the message was given that daily life practices were more efficient
and easier with the use of the product despite the pandemic period, and when the
advertisements before and after the pandemic period were compared, it was found
that Supradyn Energy Focus is a power that supports the person not only physically
but also mentally. In the context of the findings, the Covid-19 pandemic has led to
significant changes in the discourse of Supradyn Energy Focus ads. During the pan-
demic period, advertisements placed more emphasis on increasing immunity, safety
and health benefits. The language used in the ads is more cautious and sensitive to
the concerns of the target audience. The study contributes to the literature on crisis
communication and advertising discourse, emphasizing the importance of adapting
to changing conditions and addressing the concerns of the target audience.
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Girig!

Gin’de ortaya cikip kiresel bir salgin haline gelen Covid-19 hastaligl, tim dinyada bir
krize sebep olmustur. Salgin tim sektoérleri etkilerken, ¢c6zim odakl iletisim stregleri
gelistirilmeye baslanmistir. Pandemiden dolayi alinan énlemlerle birlikte toplumun
evde kalma slresinin uzamasi ve tlketicilerin saglikli yasam tarzlarina olan ilgisinin
artmasl nedeniyle gida takviyelerine olan ilgi ylkselise gectigi gbzlemlenmektedir. Bu
sebeple Covid-19 salgini, gida takviyesi reklamlarinin sdylemlerinde 6nemli degisiklik-
leri de beraberinde getirmistir. Kriz iletisimi baglaminda, reklam verenler de dogal ola-
rak hedef kitlelerinin endiselerine ya da degisen isteklerini gbzeterek reklam icerik ve
soylemlerinde degisikliklere gitmistir. Yapilan ¢alismalar pandeminin ayni zamanda
gida takviyesi kullanimi konusunda tiketici davranislarinda da degisikliklere yol agmis
olabilecegine isaret etmistir.

Covid-19 salgini, diinyayi ve ekonomik yapiyt dnemli 6lgtde etkilemistir. Virlsin
yayllmasini asgari dizeye indirmek amaciyla yapilan tlkelerdeki sokaga ¢ikma yasak-
lari, calisma saatlerine getirilen diizenlemeler hatta alinan 6énlemlerle yer yer Gretimin
tamamen durmasi, kurumlarin calisanlarini isten ¢cikarmasina neden olmustur (Bulut
ve Pinar, 2020; Yolvermez, 2022). Salgin tim sistemlerin isleyisini degistirmis, bitin
kurum kuruluslarin bu krizle micadele etmesini zorunlu bir hale getirirken kurumlari,
hedef kitlesiyle olan iliskisini devam ettirmek amacina uygun stratejiler gelistirmeye
yoneltmistir. Gelistirilen bu stratejiler kriz srecinin icerigine uygun, ayni zamanda ku-
rumlarin isleyisini devam ettirecek sekilde dizenlenmistir.

Kriz aninda etkili bir iletisim kurmak, bir kurumun ya da bir markanin éncelikli
konusu olmalidir. Boylelikle 6nceden hazirlanmis ve kriz aninda elde edilen bilgilerle
olusturulan bir iletisim stratejisi en dogru bilginin en hizli bicimde hedef kitleye ulas-
tirilmasini saglayacaktir (Okay, 2002, s. 486). Bir diger ifadeyle, kriz iletisimi olay aniyla
sinirli degildir, dncesinde yapilan planlar ve sonrasinda uygulamalarla elde edilen bil-
gilerle birlikte uzun bir sirectir. Bu anlamda etkili bir kriz iletisimi stratejisinin tim
adimlarinin eksiksiz bir sekilde planlanmis ve uygulanmis olmasi gerekmektedir. Mar-
kalar da bu surecte, slirece uygun olarak iletisim yaklasimi sergilemis, varliklarini str-
durebilmek amaciyla, icinde bulunduklari cevreye ve sartlara uyum saglamaya calis-
mistir. Faaliyetlerine devam ederek, sektorde var olabilmek, her dénemde markalar
icin 6Gnemli bir durumdur. Bu sebeple, Covid-19’un ortaya ¢ikmasiyla markalarin ger-
ceklestirdigi kriz yonetimi stratejileri, mevcut iletisim bicimlerinde birtakim esneklikler
yapilmasini kaginilmaz kilmistir. Bu dénemde tecriibeli markalar, reklam ve sosyal so-
rumluluk kampanyalariyla hedef kitlesiyle baglantida kalmayi basarmissa da bazi

1 Bucalisma, 26 — 28 Mayis 2021 tarihlerinde Uskiidar Universitesi iletisim Fakiiltesi tarafindan diizen-
lenen 8. Uluslararasi iletisim Giinleri — Dijital Cagda Kriz iletisimi Sempozyumu’nda sunulan sézli bildiri
gelistirilerek hazirlanmstir.
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markalar, krizi yonetmek konusunda sikintilar yasamistir. Bazi markalar ekonomik ko-
sullar nedeniyle, reklam giderlerinde tasarrufa gitmistir.

Pandemiyle birlikte yasaklar ve kisitlamalar nedeniyle insanlarin evde gecirdikleri
sUre arttigi igin, bu slrecte insanlarin televizyon izleme ve internette gegirdikleri su-
reler de artmis, dijital mecralari ve sosyal medya araglarini daha aktif kullanmislardir.
Ayni zamanda salgin, toplumun tiketim aliskanliklarini degistirmis, bu durumdan do-
layl markalar da pazarlama ve reklam faaliyetlerini degistirerek siirece adapte olmaya
calismis, tiketicilere bu zorlu suregte, yalniz olmadiklarini, onlarin yaninda oldugunu
ifade eden mesajlar verecek sekilde iletisim planlamasi yapmistir. Yayinlanan reklam-
lar incelendiginde, reklamlarda hizmet ve Urlnler sunulurken ayni zamanda hedef kit-
leye “koruma”, “birlik ve beraberlik”, “umut”, “toplumsal fayda” temalarinin agirlikta
oldugu sosyal amacli pazarlama galismalarinin daha fazla hakim oldugu ortaya ¢ikmak-
tadir.

Salginla birlikte sosyal yasam dinamiklerinin degisimi, viristen mimkin oldu-
gunca korunmak icin alinan énlemler, insanlarin beslenme aliskanhklarini da etkile-
mistir. Vicut direncini arttirmak amaciyla yapilan programlar, konuyla ilgili Grin tani-
timlari ve reklamlar artmistir. Saglik; bireylerin tim hayatini etkileyip bigcimlendiren
bir olgu oldugundan dolayi, toplumdaki her bireyin her konuda oldugu gibi sagligi ko-
rumak konusunda da dogru ve givenilir bir bicimde bilgi edinmek en temel hakkidir.
Saglik, dogasi geregi hassas bir konudur bu sebepten dolayi Covid-19’la birlikte kitle
iletisim araclarinda yapilan bilgilendirme ve tanitimlar olduk¢a 6nem tasimaktadir.

Covid-19’un tum diinyaya yayilmasi ve bir krize donismesiyle birlikte yeterli ve
dogru beslenme, vicut direncini koruyup arttirmak ve bu amagla kullanilan gida tak-
viyelerinin de dnemi artmistir. insanlar; beslenmeyi desteklemek, yeterli derecede
alamadigi mineral ve vitaminleri disardan alarak daha saglkl ve enerjik hissetmek,
bagisiklik sistemini gliclendirmek ya da diizensiz beslenme dénemlerinde viicudunun
ihtiyaclarini karsilamak gibi pek cok nedenden dolayi takviye edici gidalara bagvurmak-
tadir. Tarim ve Orman Bakanligl da (2014) takviye edici gidalari; normal beslenmeyi
takviye etmek amaciyla, giinltik alim dozu belirlenmis Urlnler olarak gérme egilimin-
dedir. Bunlar besin 6gelerinden cesitli formlarda hazirlanirlar. Takviye edici gidalar
beslenmenin yerine gecmez.

Takviye edici gidalarin etiketinde, sunumunda ve reklaminda; bir hastaligl on-
leme, tedavi etme veya iyilestirme 6zelligine sahip oldugunu bildiren veya boyle 6zel-
liklere atifta bulunan ifadeler yer alamaz. Tim bunlarla beraber, Covid-19 pandemi-
sinde insanlarin ilgisinin takviye gidalara yonelmesiyle beraber markalar da bu bag-
lamda reklam icerik ve stratejilerinde bir takim degisikliklere gitmislerdir. Covid-19
pandemisiyle daha da yaygin hale gelen gida takviyeleri ila¢ sektorinin bahsi gecen
ayaginda olumlu hareketliliklere sebep olmustur. Salginin yarattigi diinya ¢apindaki
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kriz ilgili firmalar icin bir nevi firsat haline donismastir ve markalar iletisim stratejile-
rini buna yonelik gelistirmisler.

TUm bunlar baglaminda bu calismada Turkiye’de Covid-19 pandemisinin etkileri
ve kriz iletisimi baglaminda Ulkede alinan 6nlemlerden bahsedilirken, ayni zamanda
gida takviyeleri ile ilgili yasal diizenlemeler ve tuketici aliskanliklarina dair arastirma
bulgularina yer verilmistir. Bu calisma, gida takviyesi markalarindan Supradyn Energy
Focus’un pandeminin yarattigi krize karsl aldigi onlemleri, reklamlarda hangi goster-
geler Gzerinden sundugunu ortaya ¢ikarmayl amaclamaktadir. Calismada, Bayer
Group’un bir gida takviyesi markasi olan Supradyn’in Energy Focus isimli Grintnan
Temmuz — Aralik 2020 araliginda yayinladigi televizyon reklamlarinin gostergebilimsel
analizi yapilmistir. Calisma kapsaminda markaya ait Gg¢ reklam metni incelenmistir.
Gida takviyesi markalarinin iletisim stratejileri baglaminda Supradyn markasinin Co-
vid-19 pandemisinin yarattigi krizi reklamlarinda nasil isledigi, Covid-19 sirecinde
Supradyn markasinin reklam séylemlerinin degismisime ugrayip ugramadigi, Sup-
radyn markasinin pandemiye yonelik ilgisini reklamlarda hangi gostergeler Gzerinden
sundugu sorularina yanit aranmistir.

Gida takviyeleri, reklamlar ve Covid-19 dénemi

ilac sektdriinde her sektérde oldugu gibi markalar hedef kitleye Griinlerini tanitmak
ve reklamini yapmak amacini tasimaktadirlar. Fakat ilag tanitimlarinin, toplum sagligini
olumsuz yonde etkileyebilecegi ihtimali Tlrkiye’de tartismali bir konudur. Bu sebep-
lerden dolayi ilag sektoriinde diinyada ve Turkiye’de Gretimden tiketime kadar gegen
her sireg yasalarla dizenlenmektedir. Yasalar araciligiyla Grinlerin icerigi, satisi yapi-
lana kadar gerceklesen tim safhalarin ne sekilde ve hangi 6zelliklere sahip olacagl,
dagitimi, fiyatlandirma ve geri 6demenin ne sekilde olacagi ve nasil tiketilecegi belir-
lenmistir. Sektorde takviye edici gidalarin bir doktor recetesi gerektirmedigi bilinmek-
tedir. Bu sebeple markalar, hedef kitlenin satin alma davranislarini yonlendirmek igin
pazarlama stratejilerini reklam odakli olarak gelistirmektedir. Bunun yani sira agizdan
agza pazarlama (word of mouth marketing — WOM) ve internet ortamindaki bilgilerin
takviye edici gida pazarinin buyimesinde 6énemli roli vardir (Halsted, 2003). Tim bu
pazarlama stratejileri ve yayinlanan bilgiler tuketiciler icin dnemli bir kaynak haline
gelirken tuketicileri satin almaya yonlendirmede de anahtar rol oynamaktadir.

Covid-19’dan korunmak amaciyla sosyal mesafe, maske kullanimi ve kisisel hij-
yenin ¢6zim oldugu bilinmektedir. Bununla birlikte bagisiklik sistemi glclu kisilerin
hastaliga yakalanma ve iyilesme surecinde avantajli olduklari siklkla vurgulanmakta-
dir. Yapilan arastirmalara gore; toplumdaki bireylerin yasam bicimlerinin degismesiyle
birlikte bagisikhk sistemlerini gliclendirmek icin beslenme dizenlerini degistirdigi, so-
kaga cikma kisitlamalari ve karantina uygulamalariyla birlikte toplumun evde kalis
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strelerinde artis olmasi sebebiyle, bunlarin beslenme aliskanliklarina etki ettigi goz-
lemlenmistir. Bunun sonucu takviye edici gidalara yonelim artmistir. Gida Takviyesi ve
Beslenme Dernegi'nin (GTBD) Nielsen isbirligiyle Turkiye’deki gida takviyesi kullanimi
ile beslenme aliskanliklarini tespit etmek ve Covid-19 doneminde gida takviyesi kulla-
nimi ile beslenme aliskanliklarindaki degisimini 6lcmek amaciyla gesitli illerden yiiz-
lerce kisinin katilimiyla gida takviyesi kullanimi ve beslenme aliskanliklari 6lgima an-
ketleri 6nemli veriler sunmustur.

14 — 21 Aralik 2020 tarihleri arasinda istanbul, Ankara, izmir, Adana, Bursa, Er-
zurum, Gaziantep, Kayseri, Malatya, Samsun, Trabzon ve Edirne illerinden, on sekiz
yas ve Uzeri alt1 yUz sekiz kadin ve erkegin katildig calismanin sonuglarina gore, bagi-
sikhgini arttirmaya calisanlarin orani bu dénemde artis gdstermis ve ylzde seksen bes
olmustur (GTBD, 2020, Aralik). Charles H. Halsted de (2003), gida takviyelerinin kulla-
nim oranlarinin artisini 6zellikle yogunlasan satis stratejilerine, reklam kampanyala-
rina ve internetin etkisine baglamaktadir. Covid-19 virlstnin yayllmasiyla birlikte, pek
cok dnlem alinmasina ragmen, virlsin etkilerinin; yas, kronik rahatsizliklar, vicut di-
renci ve bagisiklik sisteminin glcli olmasi gibi faktorlere gore degiskenlik gosterdigi
aciklamalari yapilmistir. Bu sebeple, maske ve sosyal mesafeyle birlikte, beslenme di-
zeni, aktif yasam, bagisiklik sisteminin glclendirilmesi de destekleyici olmustur.

Bu donemde, kitle iletisim araglarinda artan saglik programlari, gida takviyele-
riyle ilgili reklamlarin artmasi, sosyal medya araglarinda beslenmeyi destekleyici Griin-
lerin tanitimlarin artmasi, ¢ok fazla bilgi kirliligine sebep olmustur. GTBD’nin yapmis
oldugu arastirma (2020, Aralik) sosyal medyada diyetisyen ya da beslenme uzmani
takip edenlerin, saglikli beslenme ve spor aplikasyonlarini kullananlarin sayisinda artis
yasandigini ortaya cikarmistir. Yasanan bu artisla beraber, yanlis yonlendirmeler rege-
tesiz olarak satilan gida takviyeleriyle ilgili bilgi kirliliginin de artmasi bir kriz yaratmis
ve gida takviyeleriyle ilgili bir gliven sorunu olusturmustur. 2015 yilindan buglne top-
lam yedi yiz altmis dort adet takviye edici gida reklami incelendigini aciklayan Ticaret
Bakanhgi (aktaran Bildircin, 2020, 18 Mayis), bu reklamlardan alti yiz altisinin mevzu-
ata aykiri oldugunu belirterek yiz otuz yedi reklam icin de toplam 6,7 milyon Tirk
Lirasl tutarinda idari para cezasi uygulanmistir. Sadece yirmi bir reklamin gercegi yan-
sittigl ve mevzuata uygun oldugu bildirilmistir.

Bu sebepler nedeniyle, Reklam Kurulu takviye edici gida niteligindeki Grinlerin
cesitli Unliler tarafindan saglik beyani ile yapilan reklamlarina karsi anilan reklamlari
durdurma cezasi ile hem GrinUn Ureticisi reklam veren firma hem de ilgili tanitimlari
sosyal medya hesaplari Gzerinden gergeklestiren kisilere her biri bakimindan ayri ayri
idari para cezasi uygulanmasi, bazi televizyon kanallarina gegici streli yayin durdurma
reklam devami halinde ise yayin lisansin iptali kararlari almistir. Covid-19’un yarattigi
krizle birlikte artan gida takviyelerinin tanitim ve reklamlari da “recetesiz satisl yapilan
Urunler” kapsamindaki gida takviyeleri pazarinda bir krize sebep olmustur. Bakanlk
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onayli gida takviyelerinin satis ve reklamlari devam ederken, izinsiz Grinlerin tanitim,
reklam ve satislari yasaklanmistir. Bunlardan yola c¢ikarak bu calismada Bayer
Group’un Supradyn Energy Focus isimli Grinin, Covid-19 dénemi icerisinde yayinla-
mis oldugu Ug reklam gostergebilimsel olarak incelenmektedir.

Yéntem

Bu arastirmanin evrenini gida takviyeleri reklamlar olusturmaktadir. Arastirmanin or-
neklemi ise amacli 6rnekleme (purposive sampling) yontemiyle belirlenen, recetesiz
ilac grubuna giren Bayer Group’un markasi olan Supradyn’in Energy Focus isimli Gr{-
nidnin Temmuz — Aralik 2020 araliginda yayinlan televizyon reklamlaridir. Bilindigi
Uzere arastirma durumuna gore bazi durumlarda, 6rneklem, evrenin 6zellikleri hak-
kindaki bilgiye dayanilarak ve arastirmanin amacina gore secilmektedir. Bu tip 6rnek-
lemelere amacli 6rnekleme adi verilmektedir. Amacli 6rneklemede arastirmaci, evreni
temsil ettigini, evrenin bir 6rnegi oldugunu distindigi bir alt grubu 6rneklem olarak
secmektedir (Sencer ve Sencer, 1978, s. 481). Bu baglamda bu ¢alismada segilmis olan
Uc¢ reklam gostergebilimsel olarak incelenmektedir. Gostergebilim ise gostergelerin
iletisimde bulunma yollari ve onlarin kullanimlarina egemen olan kurallar Gzerinde
durmaktadir. Kiltarle dogrudan ilgili bir arag olarak gostergebilim, geleneksel elestiri-
den kokten ayrilmaktadir. Geleneksel elestiride bilindigi Gzere, ilk is estetik objeyi ya
da metni kendine 6zgU, gorinen anlamlarina gore yorumlamaktir.

Gostergebilimin ilk sorguladigi sey, anlamin ne oldugundan c¢ok nasil yaratildigi-
dir. Ferdinand de Saussure’e gore de dil gostergesi bir nesne ile bir adi birlestirmez,
bir kavramla bir iletisim imgesini birlestirir (aktaran Parsa ve Parsa, 2013, s. 1, 6). Her
gbsterge; gbrintd, nesne ve ses gosteren (gostergenin fiziksel boyutu) ile temsil ettigi
kavram yani gosterilenden (géstergenin kavramsal boyutu) olusmaktadir. Gostergebi-
limde gosterge sozclk, gorintil ya da anlam Ureten herhangi bir sey olabilir. Her gos-
terge, gosteren yani gostergenin maddesel, fiziksel varligl ve gosterilen denilen kav-
ramdan meydana gelmektedir (Parsa ve Parsa, 2013, s. 6). Kendisi disinda bir seyi gos-
teren, onun yerine kullanilabilen, onu distindiren ve herhangi bir seye isaret eden;
nesne, gorlinis ya da her tirld belirtiye gdsterge denir. Bu baglamda s6zcukler, sim-
geler ve isaretler gosterge olarak kabul edilir. Bu ¢calismada da reklamlar Saussure’nin
gostergebilim yontemiyle incelenmekte ve Claude Lévi-Strauss’un dizisel karsitliklari
aracihigiyla reklamlarda verilmek istenen mesajlar Gzerinden anlamlandiriima yapil-
maktadir.

Bulgular ve Tartisma

Galismada yapilan ¢oziimlemeye konu edilen Supradyn Energy Focus’un izleyiciyle bu-
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lusan Ug¢ reklaminda da ortak olan 6zellikler; sosyo-psikolojik ve sosyo-kiltirel boyutta
anlatim duzeyi, renk kodlari ve muzik kodlari, cekim kodlari, beden ve uzam dili bas-
liklari altinda incelenmekte, her reklam igin Saussure’iin cergevesinden gostergebilim-
sel analiz yapilarak; gosterge, gosteren, gosterilen tablosu olusturulmakta ve Claude
Lévi-Strauss’un dizisel karsithklari araciliglyla anlamlandirma yapilmaktadir.

Sosyo-psikolojik ve sosyo-kiltirel boyutuyla anlatim dizeyi

Kuresel 6lgekli bir kriz yaratan Covid-19 pandemisiyle birlikte alinan dnlemler ve kisit-
lamalar sebebiyle, insanlarin evlere kapanmasi, ¢alisma ve egitim hayatini, sosyal ak-
tivitelerini ev icerisinde devam ettirmek zorunda kalmasi birtakim sorunlari da bera-
berinde getirmistir. Sirecin zorlu gegmesi bireyleri psikolojik olarak da olumsuz etki-
lemektedir. TUm hayatin ev icerisinde yogunlasmasindan dolayi yasanan, isteksizlik ve
mental yorgunluga her ise yetisip ayni zamanda kisinin kendine yetebilmesine olanak
saglayacak ¢6zim ise Supradyn Energy Focus olarak sunulmustur. Reklam filmlerinin
tamamina hakim olan, bu zorlu dénemin yarattig kaos ortami, “Supradyn Energy Fo-

|/I

cus’la her déneme hazirlikli ol” sloganiyla da vurgulanmaktadir. Ana karakter olan
Glulse Birsel, yogunluguna ragmen her seyin basariyla Ustesinden gelebilen, pandemi-
nin yarattigl olumsuz durumlara ragmen diizenini devam ettiren bir kadindir. Diger bir
deyisle, Supradyn Energy Focus ile bu zorlu slreci daha kolay atlatmaktadir. Alt me-
tinde izleyiciye de tim bu zorlu streci atlatmasi icin Supradyn kullanimi énerilmekte-
dir. Sosyolojik ve psikolojik baglam agisindan metnin tzerine yapilandirildigi ana kar-

sithklara bakildiginda sunlarla karsilasiimaktadir:

Kadin Erkek
Yetiskin Gocuk
Hareketli Duragan

Aktif Pasif
Basarili Basarisiz
Galiskan Tembel
Zindelik Yorgunluk
Normallik Anormallik

Guglu Zayif
Yeterlilik Yetersizlik
Yalnizlik Kalabalik

Tablo 1. Orneklemdeki ikili karsithiklar

Karsithklarin gondergeleri ise Supradyn Energy Focus kullananlar ve kullanma-
yanlar cizgisine ulasiimasini saglar. Karsitlk listesi ile Gzerinde anlatinin asili durdugu
disiinsel yapi ortaya cikmaktadir. ikili karsitliklar dizisel ¢dziimlemede metinde
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saklanmis olan anlami olusturan kavramlari ortaya ¢ikarmak icin kullaniimaktadirlar.
Claude Lévi-Strauss cizgisindeki dizisel ¢coziimleme, ikili karsitliklar noktasinda metnin
gbzikmeyen anlamini vermektedir. Dolayisiyla ikili karsithkta bizim icin énemli olan
kisilerin ne yaptigi degil ne anlama geldigidir (Berger, 2014, s. 105).

iletisim diizleminde s6zsiiz iletisim kodlari

Bu kodlardan ilki beden dilidir. incelenen (i¢ reklamda da Giilse Birsel’in yalnizca ken-
disi bulunmaktadir. Genel anlamda oldukga enerjik, yorulmayan, sirekli hareket ha-
linde, hem isini hem hobilerini yapan, kendi kendine yetebilen bir kadin imaji gizmistir.
Yogun fakat mutludur. Tim bunlar beden diline yansimistir. Tempolu hayatinda basa-
riya ulagsmasinin, hicbir isi unutmamasinin ve zamanlama konusunda aksaklik yasama-
yacak kadar zinde olmasinin sebebinin Supradyn Energy Focus’u tercih etmesi olarak
ifade etmektedir. ikinci kodu uzam dili olusturmaktadir. Reklamlar yayinlandigi dénem
itibariyle, pandemi dénemi icerisindedir. Pandemi sebebiyle kisitlamalar yapildigindan
dolayi, Ug reklamda da mekansal uzam olarak ev ortami tercih edilmistir. Salon, mut-
fak, bahce gibi mekanlarda ev icerisinde yapabilecegi aktiviteleri gerceklestirmektedir.
Supradyn markasinin renkleri, Gllse Birsel’in kiyafetlerinde, evdeki esyalarda goriin-
mesi, sari rengin yarattigi etkiyle butinlestigine gonderme yapan bir uzam yaratilimis-
tir. Boylece marka, Gllse Birsel ile 6zdeslestirmistir.

Teknik dizlem

ilk teknik diizlem renk kodlaridir. Supradyn Energy Focus reklamlarinin ticiinde de ayni
renkler kullanilmistir. Urtin ambalajinin sari renk ve tonlarinin olmasi sebebiyle, rek-
lam filminde sari renk; Grin ve reklam arasindaki baglantiyr kurmak adina tercih edil-
mistir. Hakim renk sari ve sarinin tonlari olmakla birlikte beyaz renk kullanimiyla des-
teklenmistir. Bilindigi Gzere sari, ginesin rengidir. Bu sebepten dolayi enerjiyi, mental
cabayi, zihinsel parlakhgl, bilgeligi, iyimserligi, sevgi ve merhamet gibi duygulari ¢ag-
ristirmaktadir. Kullanilan bu renk kisilerin ruh hallerini olumlu yonde etkilemektedir
(Cagan, 1997, s. 55). Sari, temel olarak nese ve keyif verici bir renktir. Ayni zamanda
anlayisi ve sezgisel kavrayisi da agiga ¢ikarmaktadir. Altin tonlarindaki sari, manevi yani
ruhsal kusursuzlugu ifade etmektedir. Sari, gencligin, memnuniyetin ve sevincin rengi
olmakla birlikte gereginden fazla kullanildiginda akli, ruhu ve sinir sistemini uyarmak-
tadir (Sharma, 2007, s. 24-25). Reklamlar incelendiginde, Gllse Birsel’in ¢calisma haya-
tinin yogun ve guinliik temposunun yiksek olmasina ragmen oldukca dinamik ve keyifli
oldugu gorillmektedir. ilgili reklamlarda beyaz renk anlami destekleyici olarak kullanil-
mistir. Beyaz; safligin, temizligin, masumiyetin ve dogrulugun ifadesi olmakla birlikte
istikrar, emniyet ve muntazam bir is prensibini yansitmaktadir. Beyaz gliven verici bir
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renktir. Acikhgin, istikrarin, strekliligin yansimasidir. Gllse Birsel’in is hayati disindl-
digunde, yaratilmak istenen algi beyaz renkle verilmektedir. Bu bilgiler dogrultusunda
Supradyn reklamlarinda renkler araciligiyla, Griin ve reklam arasindaki butinsellik
olusturulmustur. Pandemi déneminde insanlarin evde daha fazla vakit gegirmesi se-
bebiyle, sari rengin glinesi cagristirmasi ve enerji verici olmasi reklamin etkisini arttir-
mistir.

ikinci dizlem mizik kodlaridir. Mizik reklamda iletiyi tamamlayarak, Griinin
akilda kalmasini saglar. Gorsel metne eslik ederek onun algilanmasini kolaylastirir.
Arastirma konusu reklamlarin Ggtinde de ayni cingil kullanilmistir. Cingll, ritmi yiksek
ve enerjiktir. Bu sayede gorintu akis hizini desteklemektedir. Cingilda herhangi bir s6z
bulunmamakla birlikte Grintn 6zelliklerinin gosterildigi sahnelerde, belli araliklarla
yalnizca UrGnun adi tekrarlanmaktadir. Boylece isitsel olarak trine odaklaniimasini
kolaylastirmis ve Griiniin akilda kaliciligini saglamistir. Ugiincti diizlemi ise cekim kod-
lari olusturmaktadir. Monologa dayali reklam filminde ¢ekim kodlariyla vurgu destek-
lenmektedir. Gulse Birsel’in ev icerisinde gecirdigi zamanda sirekli hareket halinde
olup farkli seylerle ilgilendigi sahneleri uzak planda, 6zellikle enerjisinin asla azalma-
digi, islerini yuraturken kendini gelistirmek icin de sirekli ¢abaladigini vurgulamak
amaciyla genel ¢cekimler kullanilmistir. Konusmasinin icerigine gore, mutluluk, stres,
saskinlik, merakhhk gibi duygulanimlari 6zellikle omuz ¢ekimlerle yiza yakin plan ve-
rilmistir. Bazi sahnelerde ise konusmasliyla es zamanl olarak gosterilecek olan eylem,
detay plan kullanilarak verilmistir.

Gorintlsel dizlem
Devingen reklam gérintisdnin éykisi — 19 Temmuz 2020

Mutfakta bir kadin, hem telefonla konusup hem spor yapip hem de domates dogra-
maktadir. Telefon gérismesinin igeriginden tatil plani yaptigi anlasiimaktadir. Gérin-
tinin devaminda bir koltukta sanki kumsalda glineslenirmis gibi uzanmaktadir. Yogun
ve tempolu hayatinda birgok isi ayni anda yurutebilmesiicin, Supradyn Energy Focus’u
kullanmayi tercih ettigini sdylemektedir. Reklam trlnle ilgili bilgiler vererek sona er-
mektedir.

Goriintii gbstergelerinin diiz anlam — yan anlam boyutunda ¢6ziimlenmesi

Kadin modern ve genis mutfakta orta tezgahta oturmus, kulaklik kullanarak bir telefon
gdrismesi yapmaktadir. Oniinde yemek tariflerinin oldugu bir kitap bulunmaktadir.
Bir yandan domatesleri dograrken, bir yandan spor yapmaktadir. Tezgahin Gzerinde
taze yesillikler ve sebzeler vardir. Reklamlarda taze sebzelerin kullanimiyla, gida takvi-
yelerinin sebzeler kadar yararli ve etkili oldugu mesaji verilmektedir. Konusmasinda

<94 .



Pandemi Déneminde Degisen Reklam Soylemleri:

Supradyn Energy Focus Ornegi Yil/Year 2023 - Sayi/Issue 5 - ss./pp. 83-104

esprili bir yaklasimla “sezlonglar arasi iki metre, denize randevuyla giriyoruz, dusu ken-

dimiz getiriyoruz” gibi cimlelerle pandemi dénemi yapilan tatillerde uyulacak kurallari
ve kisitlamalari ironik bir Gslupla siralamaktadir.

Energyg

Jl

Gorsel 1. 19 Temmuz 2020 yayin tarihli reklam filminden segilen ilk kare

ikinci sahnede yakin plan ¢cekimde arkadaki gériintiiden bir kumsalda oldugu al-
gisi yaratilmaya calisiimistir fakat kamera uzaklastikga aslinda gértntiinin bir plaj fo-
tografi oldugu anlasilmaktadir. Tabloda bulunan sezlongla, kadinin uzandigi koltugun
konumu paralellik gésterdigi icin kadin koltukta sanki kumsalda bir sezlongda uzanir-
mis gibi gorinmektedir. Gorintd, dalga, kus ve riizgar sesleriyle desteklenerek evde
tatildeymis hissi uyandirmistir.

Gorsel 2. 19 Temmuz 2020 yayin tarihli reklam filminden segilen ikinci kare

Son sahnede, karakterin sesi dis ses olarak duyulmaktadir. “Bu dénemde de her
gln bircok seye yetismem gerekiyor” diyerek Supradyn Energy Focus’u agzina atmak-
tadir. Reklam Koltukta uzandigi gorintlyle son bulurken, tim bu yogunluguna yetise-
bilmek icin tercihini Supradyn Energy Focus’tan yana kullandigini belirtmektedir.
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Gorsel 3. 19 Temmuz 2020 yayin tarihli reklam filminden segilen tgtnci kare

Gosterge Gosteren Gosterilen
N Modern ve liks mutfak, | Kadinin gelir seviyesinin
Mekan .
oda, bahge yuksek olmasi
Kadinin donanimli olmasi
Kulaklik ve telefon, LCD .
Nesne A Kadinin son teknolojiyi
Televizyon
kullaniyor olmasi
Kendi kendine yetebilen,
Calisan, yemek ve spor | o
birden fazla isi ayni anda
Kadin yapan, telefonda konusan ) L
yapabilen basarili bir is
kadin
kadini
Covid-19 ile birlikte tatil-
Tablo ya da TV'deki deniz,|, .
. ... |lerin ev ortamina tasinmig
Nesne kumsal, sezlong gorunti- )
) olmasi ve evde tatil rahat-|
leri N
[[F<4]
Urlin (Supradyn Energy |Zorlu dénemlerin destek-
Nesne e
Focus) leyici glict

Tablo 2. 19 Temmuz 2020 yayin tarihli reklam filminin gésterge tablosu

Devingen reklam gérintisdniin éykisi — 24 Temmuz 2020

Kadin odada koltukta oturmus telefonundan sosyal medyada vakit gecirmektedir. Bir
anda kameraya donerek tedirgin bir bicimde “Hayat normale dénmeye basladi, hal-
buki ben evdeyken bir slirii sey yapacaktim; spor, resim, gitar, Almanca. Hemen arayi
kapatmam lazim” der ve harekete gecer. ilk olarak televizyon kargisinda bir spor prog-
ramiyla spor yapar. Akan goriintide diger sahnede, bahcede resim cizmektedir. Daha
sonra evde gitar ¢almaya ¢alismaktadir. Bir sonraki karede elinde Almanca kitaplar
bulunmaktadir. Bu kadar ¢ok seyi ayni dénemde yapmak i¢in, Supradyn Energy Fo-
cus’u kullanmayi tercih ettigini séylemektedir. Reklam Grtnle ilgili bilgiler vererek

sOna erer.
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Goriintii gbstergelerinin diiz anlam — yan anlam boyutunda ¢6ziimlenmesi

Gorsel 4. 24 Temmuz 2020 yayin tarihli reklam filminden segilen ilk kare

ilk sahnede kadin koltukta elinde cep telefonuyla sosyal medya agi olan Instag-
ram’i kullanmaktadir. Oniindeki masada kitaplar vardir. Bu gostergelerle, kiltir ve
egitim seviyesi ylksek ve ¢agin getirdigi yenilikleri de takip eden bir kadin konumun-
dadir.

Gorsel 5. 24 Temmuz 2020 yayin tarihli reklam filminden segilen ikinci kare

Yuzunde tedirgin bir ifadeyle, “Hayat normale dénmeye basladi, halbuki ben ev-
deyken bir slirt sey yapacaktim; spor, resim, gitar, Almanca. Hemen arayi kapatmam
lazim” der ve bir an 6nce harekete gecerek spor yapmaya baslar. Oldukga biyuk bir
televizyonda, bir spor egzersizi programi esliginde spor yaptigi gérilmektedir. Pan-
demi dénemi televizyon programlarinda spor igerikli yayinlar artmistir ve bu sahne bu
durumun gostergesidir. Spor yaparken yorulur ve izleyiciyi kendisiyle gitmeye davet
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eder.

Gorsel 6. 24 Temmuz 2020 yayin tarihli reklam filminden segilen tgtnci kare

ikinci sahnede, bahcede yagli boyayla Mona Lisa tablosunun reprodiiksiyonunu
yapmaya calistigl gorilmektedir. Bahcede sanki dogayla i¢ iceymis algisi yaratilmistir.
Alt metinde doganin ilham verici bir etkisi oldugu vurgulanmis olsa da karakter resim
yapma konusunda basarili degildir.

Gdrsel 7. 24 Temmuz 2020 yayin tarihli reklam filminden secilen dérdiinci kare

Devam eden goriintiide mekansal uzam evin igcindeki merdivenlerdir. Elinde gitar
vardir ve ¢calmaya calisir. Fakat bu konuda da tipki resim konusunda oldugu gibi basarili
olamamistir. Sonraki sahnede elinde kitap bulunmaktadir. Yakin plan ¢ekimde Al-
manca konusmaya ve telaffuzunu gelistirmeye calistigi gdsterilmektedir. Almanca ko-
nusma konusunda da basariya ulasamayan karakter, kendini ingilizce biliyor olmakla
teselli etmistir. Tim reklam boyunca, kisa bir zamanda farkl seyler denemistir. Pan-
demi déneminde insanlar evde verimli vakit gegirmek adina farkli alanlara yonelmistir.
Reklamda da bu alanlardan bazilari gdstermistir.
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Gorsel 8. 24 Temmuz 2020 yayin tarihli reklam filminden segilen besinci kare

Son sahnede karakterin sesi dis ses olarak duyulmaktadir. “bu dénemde de her
gln bircok seye yetismem gerekiyor” diyerek Supradyn Energy Focus’u agzina atmak-
tadir. Reklam trinle ilgili bilgilere yer vererek sonlanmistir.

Gosterge Gdsteren Gosterilen
Kadinin sosyal medyayi
Nesne Telefon, Instagram kulle?nmasu veni medyay
takip edecek donanima
sahip olmasi
Kaltarla, egitim seviyesi
Nesne Kitaplar yuksek, yeni bilgiler 6g-
renmeye agik bir kadin
Nesne Spor aleti Spor Yapan, saglikli ya-
sami Onemseyen kadin
Hobileri olan, bos vakitle-
Nesne Tuval rini verimli degerlendiren
kadin
) Yeni hobiler edinen, enst-
Nesne Gitar . .
riman 6grenen kadin

Tablo 3. 24 Temmuz 2020 yayin tarihli reklam filminin gésterge tablosu

Devingen reklam gérintisinin éykisi — 14 Aralik 2020

Reklamda Gllse Birsel evinin salonunda spor yaparken gorilmektedir ama ayni za-
manda kendisinin spor egitmenidir. Goriintl, Gulse Birsel’in evin odalarinda gezinme-
siyle devam etmektedir ve mutfakta kendiyle tatl yaparken karsilasir. Devam eden
sahnede, koltukta uzanmig bunalima girdigini anlatmaktadir. Anlattig kisi yine kendi-
sidir ve psikolog ya da psikiyatr olarak konumlandiriimistir. Son sahnede, aynada ken-
diyle konusmaktadir. Surecin ne kadar zor gectigini anlatirken, yuzind izleyiciye
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doéner. Elinde Supradyn Energy Focus vardir. Kadin, Supradyn Energy Focus’un deste-

giyle kendisinin her seyi olmayi basardigini, bu sebeple tercih ettigini sdylemektedir.
Reklam Urtn igerigi ile ilgili bilgiler verilerek sona erer.

Goriintii gbstergelerinin diiz anlam — yan anlam boyutunda ¢6ziimlenmesi

Gorsel 9. 14 Aralik 2020 yayin tarihli reklam filminden segilen ilk kare

ilk sahnede kimsenin olmadigi modern, temiz ve diizenli bir oda gérilmektedir.
Sarive beyaz tonlar dikkat cekicidir. Gorlintl akarken, sari kiyafetiyle zorlanarak mekik
ceken kadin kadraja girmektedir. “Hop, enerjiksin, harikasin, ¢ok iyi gidiyorsun” sesi
duyulur ve mekik ¢eken kadinin bakiglarindan yaninda biri oldugu anlasilir. Kamera
agisi degisince, sari spor kiyafetleriyle mekik ¢eken kadini ayni zamanda kendi spor
egitmeni olarak goririz. Spor saglikli ve zinde bir yasam i¢in oldukca énemlidir. Pan-
demi stirecinde viicut direncini arttirmanin énemi artmistir.

Gorsel 10. 14 Aralik 2020 yayin tarihli reklam filminden segilen ikinci kare
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ikinci sahnede, kadin evin icinde gezerken mutfak kapisindan iceri bakmaktadr.
Seyirciye arkasi donuktir, bu durum karakteri izleyici konumuna getirmektedir. CtinkQ
mutfakta ascl kiyafetleriyle tatli yapan ise yine kendisidir.

Gdrsel 11. 14 Aralik 2020 yayin tarihli reklam filminden secilen lglinci kare

Uglinci sahnede, kadin koltukta uzanmaktadir. Ortamdaki isik los ve diger sah-
nelere gore daha karanliktir. YUz ifadesinden mutsuz, stresli ve gergin oldugu anlasil-
maktadir. “Ay duvarlar Ustime Ustlime geliyor” diyerek hirkasini tutmaktadir. Hirka
aslinda depresyonla 6zdeslestirilmis bir kiyafettir. Pandemi sebebiyle strekli evde kal-
mak, karakterde bunalim yaratmistir. Kamera agisi degisince, karakter bu sefer de psi-
kolog ya da psikiyatr olarak gértlmektedir. Bu giyim kodlarindan, elindeki defterden
ve beden dilinden anlasiimaktadir. Psikolojik danisman olarak danisanina “pandemik
atak” teshisi koyarak, salginin insan tzerindeki psikolojik etkilerine génderme yapmis-
tir. Karakterin, hem anlatan hem dinleyen olarak, kendi kendini anlamaya ¢alistigi vur-
gulanmistir.

Gorsel 12. 14 Aralik 2020 yayin tarihli reklam filminden segilen dérdiinci kare
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Son sahnede, karakter ayna karsisinda hazirlanmaktadir. izleyiciye arkasi déniik-
tdr ve ayna karsisinda konusmaktadir. Elinde fon makinesi vardir. Bir ¢esit yuzlesme
yasar. Ayna bir metafor olarak, gercekleri gbsteren konumundadir. Kadinin yiz ifade-
sinden ve “ne kadar zor bir dénem geciyor” cimlesinden yine Covid-19 salginin kiside
yarattigi etkilere gdnderme yapilmistir. Kadin elindeki fon makinesini birakip, ytzina
izleyiciye doner, elinde Supradyn Energy Focus vardir ve “bdyle zamanlarda kendi ken-
dimizin her seyi olmaliyiz” diyerek, pandemi sebebiyle mimkin oldugunca kalabalik-
tan uzak ve izole yasama gerekliliginden dolayi, kisinin her isini tek basina yapmasinin
daha dogru oldugu mesaji verilmektedir. Tim bunlari saglayan yine Supradyn Energy

Focus’tur.
Gosterge Gosteren Gosterilen
Esya, mekanin modernligi,
Mekan Oda, salon |Uks bir ev ile birlikte kadi-]
nin gelir dizeyi yuksekligi
Kadinin, saglikli bir yasam
Nesne Spor aletleri, dambil icin dzenli olarak spor
yapmasl
; o ’ Kisinin kendi kendini des-
Insan Spor egitmeni Lo
teklemesi, 6zglven
Mekan Mutfak Yemek yapan, saglikli bes-
lenen kadin
Covid-19 déneminin ki-
insan Danisan side yarattigi bunalim,
depresyon
Pandemik atak teshisiyle
birlikte Covid-19 dénemi-
) ) o nin yarattigi mental so-
Insan Psikolog ya da psikiyatr runlar, bu dénemde kisi-
nin kendi kendini anlaya-
bilmesi
Nesne Ayna Kisinin kenqiyle ve sgrun-
larla ylUzlesmesi
Uriin (Supradyn Energy |Zorlu dénemlerin destek-
Nesne [
Focus) leyici glict
Tablo 4. 14 Aralik 2020 yayin tarihli reklam filminin gésterge tablosu
Sonug

Bu ¢alismada Supradyn Energy Focus’un incelenen g reklaminda bulunan ortak 6zel-
likler, tek cati altinda sosyo-psikolojik ve sosyo-kiltirel boyutta anlatim dizeyi, renk
kodlari ve mizik kodlari, gekim kodlari, beden ve uzam dili gercevesinde incelenmistir.
Ayrica her bir reklam, Saussure’iin gbsterge, gosteren, gosterilen 6geleri referansinda
gostergebilimsel olarak ¢ozimlenmistir. Dizisel karsithklar araciligiyla reklamlarda 6r-
tik olarak verilmeye calisilan anlamlar agiklanmistir. Alanda bilindigi Gzere
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reklamlarda gosterilenler kadar gosterilmeyenler de verilen mesajlar agisindan 6nem
tasimaktadir. Tim bunlar baglaminda Supradyn Energy Focus markasinin reklam ve
iletisim stratejilerine yonelik yoneltilen G¢ temel arastirma sorusu baglaminda, marka
Covid-19 pandemisiyle birlikte olusan krizi, reklamlarda 6zellikle sosyal izolasyon oda-
ginda islemistir.

Ug reklamda da Glilse Birsel evde ve tektir. Marka, (riin ve pandemiyle olan ilis-
kisini; sosyal izolasyon, kurallar, saglikli yasam, dizenli beslenme, spor, yeni hobiler
edinme, her seyin evden halledilir bir diizene evrilmesi gibi gbstergelerle sunmustur.
Reklamlarda dilsel, isitsel ve gorsel gostergeler araciligiyla sagliga, zindelige ve Grlinin
verdigi enerjiye odaklanildigl, pandemi dénemine ragmen Grintn kullanimiyla birlikte
glnlik yasam pratiklerinin daha verimli ve kolay gectigi mesaji verilirken, pandemi
dénemi dncesi ve sonrasi reklamlar karsilastirildiginda, Supradyn Energy Focus’un ki-
siyi yalnizca fiziksel olarak degil mental olarak da destekleyici bir giic oldugu bulgula-
rina ulasilmistir. inceleme sonucunda, Griiniin Giilse Birsel’le 8zdeslestirilmesiyle bir-
likte, sosyo-kiltirel kodlar baglaminda galisan, basarili, yalniz yasayan, son teknolojiye
ayak uydurabilen, donanimli, yenilige acgik, zorluklarla basa cikabilen kadinlarin tim
bunlari Supradyn Energy Focus’la yapabildigi mesaji verilmektedir.

Sosyo-ekonomik cercevede degerlendirilecek olursak, trin Ucreti goz 6ninde
bulunduruldugunda trln aslinda gelir seviyesinin yiksek oldugu hedef kitlesine yone-
liktir. Tim bulgular degerlendirildiginde, Covid-19 salgininin Supradyn Energy Focus
reklamlarinin soylemlerinde onemli degisikliklere yol actigini gbstermektedir. Pan-
demi donemindeki reklamlar, bagisikligin arttiriimasi, glvenlik ve saglik yararlarina
daha fazla 6nem vermektedir. Reklamlarda kullanilan dil, hedef kitlenin kaygilarina
karsi daha temkinli ve duyarlidir. Calisma, kriz iletisimi ve reklam séylemleri literati-
rine katkida bulunarak, degisen kosullara uyum saglamanin ve hedef kitlenin kaygila-
rini ele almanin 6nemini vurgulamaktadir.
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“Klasik” Video Oyununda
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0oz

Video oyunlari, bir bilgisayar similasyonu olarak sanal diinyalar, bir oyun formu
olarak da oyun sistemleri kurarlar. Sanal diinyalarin sanal gercekligi ile oyun sis-
temlerinin gergeklik bozucu 6zelliklerini bir araya getirmeleri, mecranin karma-
sik yapisina dair ilgi ¢ekici sorunsallardan biridir. Bu ¢alisma, Bernard Suits’in
oyunlara dair kavram analizinden hareketle video oyunlarindaki séz konusu on-
tolojik ¢atismayi ele alir. Bu amagla, Suits’in belirledigi, verimsizlik ilkesi cerge-
vesinde temel oyun unsurlari olan hedef, vasita ve kurallara odaklanarak bir vi-
deo oyunundaki temsillerin gercekgilik bakimindan oyun unsurlari ile nasil bir
etkilesime girdikleri, farkli dénem ve tarlerden dort klasik video oyunu Gzerin-
den incelenmistir. Gergeklstu ve gercekdisi kavramlari birbirinden ayirt edile-
rek once oyun unsurlarinin, temsillerin gercekgiligini bozucu ya gercekgilige
uyum saglayici etkileri belirlenmistir. Bu etkilerin bir oyundan digerine yahut bir
oyun unsurundan digerine gosterdigi farkliliklar ve sureklilikler karsilastirmali
olarak analize tabi tutulmustur. Oyun unsurlarinin gergekgi veya gergek disi ta-
sarlanmasinin, sanal diinya temsilleri ve sanal diinyaya oyuncu katilimi bakimin-
dan dogurdugu sonuglar temelinde, video oyununun anlam insasinda 6zel bir
etkisi bulundugu savunulmustur.
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Game Elements and Virtual Realism
in “Classic” Video Games

ABSTRACT

As a computer simulation and a game form, video games build virtual worlds
and game systems. Combining the virtual reality of virtual worlds with the real-
ity-distorting features of game systems is one of the interesting problems re-
garding the complex structure of the medium. This study deals with this onto-
logical conflict in video games based on Bernard Suits’ conceptual analysis of
games. For this purpose, focusing on goals, means and rules which are the basic
game elements determined by Suits, the interactions between video game rep-
resentations and game elements in terms of varying levels of realism were ex-
amined through four classic video games from different periods and genres. By
distinguishing the concepts of fantasy and unreal, firstly, the effects of game
elements that distort the realism of the representations or adapt to it were de-
termined. The differences and continuities of these effects from one game to
the other or from one game element to another were analysed comparatively.
It has been argued that the realistic or unrealistic design of game elements has
a special effect on the meaning-making of the video game, based on its conse-
guences in terms of virtual world representations and player participation in
the virtual world.

Keywords: video games, virtual reality, realism, unreal
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Extended Abstract

Video games are computer simulations that generate virtual realities. They are also
digital games and consist of game systems. While the virtual reality of virtual worlds
has an innate tendency to attain ever more realism as the history of video games
shows, for game systems realism is not the primary concern at all. Possible reality-
distorting effects of game systems are a significant factor in terms of a video game’s
meaning-making processes, and therefore require an analysis of its own.

For an analytical framework the study refers to American philosopher Bernard
Suits’ conceptual analysis of games. Suits’ project of defining a universal condition of
gameplay and gameness is especially useful as it provides a set of analytical tools for
the identification of game structure in the complex body of a video game embellished
with narratives, procedures and various forms of representation. Goals, means and
rules which are the basic game elements determined by Suits with his additional em-
phasis on the inefficiency principle, can establish relations on different levels of real-
ism with the simulated world of a video game. In other words, goals, means and rules
of a game system can adapt to the realism of the virtual world and work in harmony
with it or distort that reality in different degrees. The distortion at stake is different
from an extraordinary or fantasy content of a video game. It is defined as “unreal” in
the sense that it does not pretend or claim to be real. The unreal conditions that can
be frequently encountered in video games or other forms of games are the unique
effects of game elements.

To analyse these effects on the part of each separate game element, four video
games representing the four popular genres of the first three decades of commercial
video games were selected. Sharing the theme of heroism with different aspects and
contexts, the four classic texts, Gun Fight, Donkey Kong, Final Fight and Resident Evil
were examined as cases and their various constructions of goals, means and rules
were clarified. Then, the operations of each game element in each video game were
discussed comparatively. Finally, each game element’s impact on a video game’s sim-
ulated world were discussed. In terms of goals, it was observed that in video games,
a game goal can provide two kinds of pathways, one being practical and the other
fictional. The relations between fictional and practical goals, fictional not being always
present, lead to different degrees of realism and possible ambivalence for the mean-
ing of gameplay process. In terms of means, it was shown that the arrangements
made in this regard prioritise the character and functional properties of game system
and might lead to interruptions in the game world’s realism therefore the continuity
of its representations. In terms of rules, it was determined that the rules that ensure
the inefficiency, in the Suitsian sense, of means must generate an unreal effect for
this very reason. In other words, to ensure the gameness of a video game, regardless
of the case rules, had to adhere to distorting virtual realism. Accordingly, by means of



the level of their adaptation to the realism of the simulated world, rules of a game
determined the quality of a video game experience as either simulation or game ori-
ented.

Based on the analysis, it can be argued that the video game is exposed to a dy-
namic effect in different layers arising from its very "game" character. The game ele-
ments’ designed attitudes toward virtual realities are a decisive factor for both repre-
sentational content and player engagement. Accordingly, we see the unreal effect as
a particularly significant topic that requires special attention when a video game’s
meaning making process is studied.
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Girig

Bir kulttr endUstrisi GrinG olarak ortaya ciktiklari 1970’lerin basindan bu yana, video
oyunlari, sanal deneyim Uretme becerilerini strekli gelistirmis, geldigimiz noktada
oyun iceriklerinin gorsel-isitsel gercekgiligi mecraya ait sikga tekrarlanan bir kliseye
donusmustlr. Bunun yaninda, bu teknik gelisimin bir sonraki ayaginda, sanal diinyaya
“fiziksel” katilimi bilgisayara ve konsola gore ciddi duzeyde artirdigi varsayilan sanal
gerceklik (VR — Virtual Reality) cihazlarinin bulunduguna —yahut ¢ogunlukla bunlarin
henlz tam potansiyeline erismedigi eklenerek, bulunacagina— dair popduler bir kani da
olusmustur. Oyun sistemi ve sanal gerceklik iliskisi, esasen yalniz sanal gerceklik cihaz-
larinin kitleler igin erisilebilir bir maliyetle tretilmeye basladigi son on senelik donem
degil, bir btun olarak séz konusu elli yillik sirecte, mecraya ait temel meselelerden
biridir. Bu anlamiyla sanal gerceklik kavrami ve VR teknolojileri arasinda bir ayrim yap-
mak ve VR cihazlarinin, dijital oyun dlnyasinin battnlyle gegis yapacagl “bir sonraki
asama” olmaktan ziyade, video oyunu deneyiminde kendine has bir alan olusturdu-
gunu ve sanal gerceklik kavramini, video oyunlarinin klasik platformlariyla paylastikla-
rini soylemek daha dogru olacaktir.

Teknik anlamda sanal gerceklik teknolojisi, Mel Slater ve Maria V. Sanchez-Vi-
ves'e gore (2016), gercek duyu algilarinin yerine bilgisayar tarafindan tretilenleri koy-
may! amagclar: Duyusal algilar etkili bir sekilde ikame edilirse, beyin algisal modelini
mevcut duyusal veri akisindan yani VR’dan ¢ikarmak zorunda kalacaktir (s. 4). Boylece
biling, bilinen gercekligin disinda, sanal bir ortama aktarilmis olur.? VR cihazlari icin
tanimlanan bu ideal, esasen genel olarak video oyunlarinin similasyon mantigi icin de
gecerlidir. Michael Zyda (2005), oyun icerse de icermese de sanal gerceklik ortaminin
amacinin, sanal bir dinyaya girildigi illizyonunu yaratmak, yani katilimcisinda bu hissi
olusturmak oldugunu soyler (s. 30). Bu dogrultuda, makalede sanal gerceklik kavra-
mini, artirilmis gerceklik ve benzeri kavramlarla birlikte derecelendirilmesi yapilan tek-
nolojik? bir terimden cok, oyuncuda bagska bir mekanda olma hissiyatini olusturma ka-
pasitesine sahip sanal ortamlar (ya da diinyalar) anlaminda kullanacagiz. insa ettigi
ortam ister sembolik ister fotogercekei olsun ister fantastik 6geler icersin ister fizik
kurallarini bire bir simile etsin, bir video oyununun kendine ait, deneyimlenebilir bir
alternatif gercgeklik ortami insa ettigi aciktir. Bu dinyanin ilk ve en temel gorevi,

1 Bu perspektif ti¢ boyutlu temsilleri dnceliyor gibi goriinse de hem VR oyunlari hem VR cihazlarinin farkli
alanlardaki kullanimlari iki boyutlu temsillerden olusan sanal diinyalardan faydalanmaktadirlar.

2 VR'1 bir teknoloji olarak tanimlarken, Brooks (1999) duyulari gergek diinyadan koparip immersion etkisi
yaratabilecek goruntileri elzem bir kriter kabul eder. Bu baglamda, masaustt gorintu aygitlarinin sta-
tlstnin tartismali oldugundan bahseder. Temel dayanagi, bu gorinti aygitlarinin gercek boyutlu im-
geler meydana getirmiyor olmasidir (s. 17). Bu tir bir yaklasimin tutarsiz bir kritere dayandigi agiktir:
Buyuk boyutlu gortntiler sanal gergeklik olarak sayilabilirken, ayni sanal diinya bir masatsti géranti
aygiti Uzerinden aktarildiginda sanal gerceklik olmaktan gikacaktir. Nitekim bazi video oyunlari hem
siradan bilgisayarlar hem de VR cihazlari ile oynanabilmektedir.
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oyuncuyu kendi gercekligine ikna etmektir. Bu anlamda bir video oyunundan digerine
degisen sadece bunun nasil yapildigidir.?

Video oyunlarinin olusturdugu sanal gerceklik ve bunu yaparken basvurduklari
gercekgilik yontemlerine, istisnasiz bir sekilde “oyun”* olma durumlari eslik eder. Vi-
deo oyunu ontolojisinde bu ikili karakter, similasyon ve dogal olarak (dijital) oyun kav-
ramlari Gzerinden ifade bulur. Video oyunlari sanal gergeklikler insa etmeleri bakimin-
dan similasyon (Aarseth, 2007), bunlar vasitasiyla olusturulan deneyimlerin yapi-
lanma sekli bakimindan oyun olarak tanimlanirlar (Juul, 2005). Ancak sanal gerceklik
ve oyun kavramlari, video oyunlarinin gerceklik olusturma yolculuklarinda basvurduk-
lari gercekgilik stratejisi acisindan, birbirine zit karakterdedir. Oyun faktoru, video oyu-
nunun gercek ve gercekci olma gabalarina etki eden, zaman zaman kesintiye ugratan
ya da bunlara uyum saglamaya calisan bir degiskendir. Bu durum hem sanal dizlemde
gercege yaklasmanin arzulandigi hem de bu alternatif gerceklik insa edilirken bir yan-
dan gercekgiligin bazen asiri boyutlarda bikuldugu, mantigin pek cok noktada kirildigi
ve temsil politikalarinin karmasiklastigi bir vaziyeti netice verir. Bu agidan, oyun olma
durumunun, video oyununun gercege yaklasma dirttstni ne sekilde etkiledigi girift
ve 6nemli bir konudur.

Bu calisma, video oyununun, oyun niteliginden gelen 6zelliklerinin, yarattigi sa-
nal gerceklige etkisini gercekgilik ile iliskisi Gzerinden incelemektedir. Temel olarak,
video oyununun icerdigi oyun sisteminin olasl gerceklik bozucu 6zelliklerinin, video
oyunu temsilleri Gzerindeki etkileri tespit edilip bunun anlam insasi ve oyuncu katilimi
streclerine nasil yansidigl sorgulanmaktadir. Bu amagla, similasyon ve oyun kavram-
larinin video oyunu bunyesindeki rolleri ile baslanip ardindan Bernard Suits’in oyun
tanimi ve bu tanimda belirledigi oyun unsurlari ortaya konulmustur. S6z konusu teorik
cerceve dogrultusunda, 6rnek olarak belirledigimiz dort video oyununda, Suits’in
oyun unsurlarinin nasil ¢alistiklari ve oyun sistemlerini kuran her bir unsurun, oyunun
kurgusal boyutundaki gercekgilik iddiasi ile nasil bir iliski kurdugu sorularina yanit
aranmistir. Ornekler, oyun unsurlari 6zelinde karsilastirmali olarak icerik analizi yon-
temiyle incelenmistir. Analiz, oyuncularin video paylasim sitelerine yukledikleri, “tam
¢6zUm” adi verilen oynanis videolari (vghchannel, 2014, 14 Aralik; World of Longplays,
2015, 5 Mayis; arcadegamesfreak, 2013, 14 Temmuz; LongplayArchive, 2020, 30 Ha-
ziran) Uzerinden gergeklestirilmis ve oyunlarin dogrudan oynanarak deneyimlenmesi
yoluyla desteklenmistir.

Similasyon, Oyun ve Gergeklik

v

3 Gorsel-isitsel “gercekgiligi” bunun yontemlerinden biri olarak gorebiliriz.
4 Makale boyunca Turkcede ayni kelimeyle ifade bulan ti¢ kavramdan play igin oynama, game igin oyun,
gameplay igin ise oyun oynama kelimeleri tercih edilecektir.
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Video oyunlarinin similasyon olarak tanimlanmasi konusunda genel olarak bir uzlasi
bulunmaktadir (Aarseth, 2007; Parker ve Becker, 2013). Ancak bu, bilgisayar simulas-
yonlarinin bilimsel veya pedagojik bir ara¢ olarak kullanimlarinin gésterdiginden ¢ok
daha farkli bir karakterdedir.

Bilgisayar simulasyonlari, doga bilimleri ve sosyal bilimlerde siklikla kullaniimakta
ve bilimsel ¢alismalardaki konumlari ve islevleri Gzerine pek ¢ok felsefi tartismaya yol
acmaktadirlar. Literatlrde, bilgisayar similasyonunu kendi basina bir deney (1), yal-
nizca bir arag (2) ya da teori ve deney arasinda bir yontem (3) olarak goren ¢ temel
gdriis bulunur (Varenne, 2001, s. 551). Ornegin Stephan Hartmann (1996), simiilas-
yonlarin, bir arastirma yontemi (1), hipotez, model ve teori Gretmek icin kullanilabile-
cek (2), deney yerini tutabilecek (3) ya da deneylere destek verebilecek (4) pedagojik
(5) bir arag olmak gibi bes farkli fonksiyonunu tartisir (s. 85-91). Bilgisayar similasyon-
lari, bilimsel amach kullanildiklarinda temel fonksiyonlari “gercek” dinyay temsil et-
mek degil ya da yeniden insa etmek degil, gercek diinyaya dair ampirik veya teorik
bilgi Gretmeye yardimci olmaktir. Bilimsel kullanimda 6ne ¢ikan bu aragsallik nede-
niyle, cogu zaman gorsel ve isitsel 6gelerin gercekgiligi esas degildir. Bu sebeple tema-
lar icin kullandiklar gérsel temsiller, minimalist ve sembolik kalmaktadir.> Kimi peda-
gojik amaclarla kullanilan bilgisayar simulasyonlari ise pratik amaglari dogrultusunda
(6rnegin bir aracin kullanimini 6gretmek) bu tir bir gercekgiligi 6nceleyebilirler.

|//

Video oyunlari, bilgisayar similasyonu olarak deneysel degil “yaratic” amaglar
dogrultusunda islerler. Simulasyonun imkanlarini, bilimsel kullanimin aksine, ampirik
cikarimlar saglayacak fonksiyonlarindan tamamen kurtararak eglence odaginda, za-
man zaman gercekgiligi maksimize edecek sekilde kullanirlar.? S6z konusu yaratici
amaglar dogrultusunda, video oyunlari bir similasyon olarak, iki veya tg¢ boyutlu gor-
seller (imgeler ve animasyonlar) ve ses kullanarak iki seyi simile ederler: Birincisi, si-
nirlari belli, deneyimlenebilir, gercek ya da kurgusal referansli bir dinyayi; ikincisi,
kendine ait kurallari ve kisitlamalari ile bir oyun sistemini. Simulasyon binyesinde ayni
anda hem kendiiginde tutarliliga sahip bir sanal gergeklik kurulur hem de bu gergeklik

belirli kurallardan olusan bir oyun sistemine baglanir.

Similasyon kavramini bu sekilde belirleyici olarak aldigimizda, oyunun video
oyunu blnyesinde nasil konumlandirilacagl sorusu ortaya c¢ikar. 2000’lerin basindan
itibaren sekillenmeye baslayan Oyun Calismalari alani ise baslangicta daha ¢ok video
oyunlarinin bir oyun formu olarak nasil konumlandirilacagi sorusuyla bogusmustur.

5 Bunaragmen, Hartmann (1996) bilimsel simulasyonlarin farkl boyutlardaki “gercekgei” niteliklerine yo-
nelik olarak, tiretilen modellerin her zaman ideallestirme ve yaklastirmalar icerdiklerinin unutulma-
masi gerektigine dair uyarida bulunur (s. 87).

Video oyunlarinin bu sapmasindan dolayi, bazi teorisyenler oyunlar igin kullanilan simulasyon kavra-
mindan en azindan ¢ogu oyun turi igin feragat edilerek yalnizca sanal kavraminin kullaniimasi gerekti-
gini dahi savunmuslardir (Karhulahti, 2015).

£111.



“Klasik” Video Oyununda

Oyun Unsurlar ve Sanal Gercekeilik Yil/Year 2023 . Sayi/Issue 5 - ss./pp. 105-131

Ornegin, su anda modasi gecmis olan, tartismasi, oyun incelemelerinde anlatinin mi
yoksa oyun yapisinin mi temel olarak gorilmesi gerektigine dair naratoloji — ludoloji
tartismasi uzunca bir siire devam etmistir. Bu tlr tartismalarin kaynagi elbette video
oyunlarinin karmasik yapisidir. Video oyunlari, benzer yeni medya Uyeleri gibi, farkli
mecralari kendi biinyesine katarak eklektik bir metinsel yapi insa edebilir (Boulter ve
Grusin, 1998). Anlati, en sik ve en goze batanlardan olsa da video oyunlarinin kullanip
kullanmamada serbest olduklari parcalardan sadece bir tanesidir. Oyun semasi ise an-
latiya gore video oyunlari i¢in cok daha elzem bir parga olsa bile, “oyun” yogunlugu
bir video oyunundan digerine ciddi farklar gésterebilir. Ornegin, Amerikan oyun gelis-
tirme firmasi Telltale Games’in 2010’larin basinda Gnlenen macera turl video oyun-
larinda animasyonlar ve anlati had safhada iken, gercekten oyun yapisina sahip olup
olmadigi tartisilabilecek kisimlar nadir diyalog tercihlerinden ve karakterleri kisa streli
kontrol etmekten ibarettir. Oyunun video oyunlarindaki baskinligi yine tarihsel olarak
ve tlrle ilintili olarak degismektedir. Erken donem video oyunlari, 6zellikle 1970’lerin
Amerikan ve Japon yapimi arcade oyunlarinda “oyun” ézelliklerinin son derece baskin
oldugu, anlatinin bulunmadigl, sanal dinyanin gercegi taklit kaygisindan ¢ok, soyut
oyun sablonlarini zaman zaman temsillerle harmanlayarak simile etme amaci gittigi
bir durum s6z konusudur. Geldigimiz noktada ise, global oyun endustrisinin 6zellikle
—AAA tabir edilen— buyUk butceli video oyunlari, soyut oyun sistemleri kurmaktan ¢ok
gercek ya da kurgusal referansli olabilen fakat her sartta gercek gibi hissettiren
mekansal deneyimler ve kimlik deneyimleri sunmayi 6ncelemektedir. Tire gére oyun
yogunlugunun gosterdigi farklilik, dévis oyunlarinin Gzerine kuruldugu rakibi alt etme
amagcli, “raunt” temelli oyun yapilari ile, 2000’li yillarda iyice populerlesen “agik-
dlnya” tipi, oyuncunun sanal diinyayi kesfetmesine dncelik veren ve bazen saatlerce
oyun sistemlerine tabi olmadan “oynanabilen” oyunlar arasindaki farklarda belirgin-
dir. Tim bu 6rnekler, video oyunlarinin oyun temellerini dahi oldukga esnek kullana-
bildiklerini net bir sekilde gostermektedir.

Bu tur bir cesitlilik s6z konusu oldugunda, video oyunu yapisinda oyun sistemini
ele alirken neyin 6l¢l alinacaginin net bir sekilde tanimlanmasi gerektigi agiktir. Bu-
rada 6nemli olan, oyuncunun roliine degil, bizzat sisteme odaklanabilen bir teorik yak-
lasim benimsemektir. Ornegin hem Oyun Calismalari alaninda hem oyun gelistirme
streclerine dair eserlerde siklikla referans verilen (Perron, 2014, s. 74; Fullerton,
2008, s. 92) Roger Caillois’nin (1961) oyun siniflandirmasi bunlardan ilkine daha ya-
kindir. Caillois’ya gore oyunlar iki eksende kategorizasyona tabidirler. Bunlardan birin-
cisi, oyunlarin icerigini ve odak noktalarini belirleyen, insandaki temel gtidilerden ne-
set eden agon (rekabet), alea (sans), mimicry (rol yapma) ve illinx (bas dénmesi) kav-
ramlarini, ikincisi ise paladia (dogaclama, kuralsiz oyunlar) ve ludus (kuralli, formel
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oyunlar) kavramlarini icerir (s. 11-27).7 Caillois’nin kategorizasyonu video oyunlarina
uygulandiginda ¢cogu zaman agon ve mimicry kavramlari 6ne ¢ikarilmis, bu da agon
kavrami 6zelinde, rekabet ve micadele kavramlarinin muglak bir bicimde i¢ ice ge¢-
mesini netice vermistir (Furze, 2014, s. 145). Yine Marko Siitonen (2014), ayni video
oyununda oyuncunun benimsedigi oynama sekline gore farkli kategorilerin gecerli
olabilecegini ifade eder. Ornegin, bazi oyuncular anlatiyi dikkate alip rol yapmaya
odaklanirken (mimicry —rol yapma), bazilari oyunun 6ngérilemeyen inis ¢ikislarindan
haz almak icin oynar (alea — sans). Bazilari ise tamamen kazanma (agon — rekabet)
odakli bir oynama hali benimseyebilirler. Kurallari (ludus) veya dogaclamay: (paidia)
oncelemenin oyuncuya kaldigi bir durumda (s. 170), s6z konusu kavramlar video oyu-
nunun yapisindan ¢ok oyuncunun oyun oynama sirecine dair bilgi vermektedir.

Oyunun daha yalin ve oyuncu tavrina birakilmaksizin tespit edilmesini saglayabi-
lecek bir yaklasim icin Amerikan filozof Bernard Suits’in kavram analizine basvuraca-
g1z. Suits’in oyun tanimi, kimi zaman, fazla dar bulunarak elestirilmisse de (Hudecki ve
Johnson, 2020), bitind itibariyla oyun sistemini belirli sabit unsurlar tGzerinden ta-
nimlayabilmesi bakimindan bir hayli agiklayicidir. Oyun kavramini dayandirdigi sartlar,
video oyununun eklektik yapisinda oyunun aldigi gérevi ve bunun verdigi neticeleri,
bu calisma 6zelinde de gercekgilik ve sanal gercgeklikle olan iliskisini tartismak icin uy-
gun bir perspektif saglar.

Bernard Suits’in Oyun Tanimi

Suits’in (1978/2005) oyun tanimi bir zithk Gzerine kuruludur. Oyun kavramini ¢alisma
kavraminin antitezi olarak géren Suits, gercek bir oyun halini teshis etmede en 6nemli
Olcl olarak “verimsizlik” 6zelligini gorir: “Oyunlar, teknik faaliyetlerden, en verimli
yontemleri kullanmamalari ile ayrilirlar” (s. 37). Tim oyunlar, calisma fikrinin 6zlinde
bulunan verimlilik, yani “bir hedefe ulasmak icin kullanilmasi mecburi olan bir kayna-
gin en az miktarda harcanmasi” (s. 62) esasinin tersini ilke edinirler. Yani bir oyunda,
belirli bir “hedef” dogrultusunda daha verimli yéntemler kullanilabilecekken bunlarin
yerine daha verimsiz yontemlerin tercih edilmesi esastir. Bu verimsizlik ilkesine gore,
verimsiz eylemler bizzat oyun “kurallar” tarafindan dikte edilir. Bu durum pek ¢ok
oyunda, 6zellikle sportif oyunlar gibi rekabetgi tirlerde kolaylikla gézlemlenebilir.

7 Bu siniflandirmada agon pek ¢ok spor tiriinde oldugu Uzere rekabetgi oyunlari ifade eder. Alea, her
trll sans oyunu igerir. Agon’un aksine kazanma sartlarini belli bir becerinin tzerine degil talih faktoru
Gzerine kurarlar. Mimicry ise rol yapma oyunlarina tekabul eder. Caillois’ya gore “-mis gibi” yapmak bu
tar oyunlardaki temel kuraldir. Bag donmesi anlamina gelen illinx kategorisi ise insan algisini dagitarak
yahut sersemleyerek bir vertigo hissinden haz alma temelinde kurulan oyunlari ifade eder. Diger ek-
sende ise palaidia ve ludus kavramlari bulunur. Palaidia, adi gegen kategorilerin henlz siki kurallarla
dizenlenmemis ve dogaglama bir halde isleyen basit hallerini tanimlar. Bir ucu paladia olan spektru-
mun zit kutbu ise, bu basit halleri ve dogaglama durumundaki 6zleri terbiye edip daha kesin sekillerde
kalici oyun formlarina donduren ludus’tur (1961, s. 11-27).
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Ornegin, futbolun kurallari topu elle tutmaya izin vermez. Ancak oyundaki spesifik
amaci, yani topu kale cizgisinin 6tesine tasima “hedefini” dustndigimuzde, bunu
ayakla yapmak, elle yapmaya gore daha verimsiz bir secenektir. Bir anlamda, futbola
karakterini veren, oyuncularin yeteneklerini ortaya ¢ikaran bizzat eylemdeki bu temel
verimsizliktir. Verimsizlikle sekillenen bu tir eylemler, oyunun belirli hedefi dogrultu-
sunda oynama eylemini olusturan “vasitalardir”.

Su ana dek Suits’in oyun tanimindaki (¢ temel unsurdan s6z etmis bulunuyoruz:
Hedefler (goals), vasitalar (means) ve kurallar (rules). Her oyunun net bir sekilde be-
lirlenen hedefi veya hedefleri, bu hedefe ulasmak icin kullanilacak vasitalari ve bu va-
sitalarin niteligini ve sinirlarini belirleyen kurallari vardir. Ancak bu Gg¢ unsurun bulun-
masl oyun oynama halinin olusmasi icin yeterli degildir. Bunu saglayacak dérdunci
unsura oyuncu tavri (lusory attitude) adini verir. Oyuncu tavri, verimsiz denilebilecek
diger eylemleri oyunlardan ayirt etmeye yarar. Ornegin, niikleer silahlara sahip iki diis-
man devletin, birbirlerini yenmek icin nikleer silahlari degil de daha “verimsiz” vasi-
talari secerek savasmayi tercih etmeleri bir oynama halini netice vermez. Clnki ve-
rimsiz vasitalarin kullanilmasi amag, kural ve vasita denkleminin disinda bir sebepten,
bu eylemin neticeleri ve yol acabilecegi asikar sorunlardan kaynaklanmaktadir. Diger
bir ifadeyle, oyun oynama hali, ancak oyun oynamak amacindan meydana gelebilir
(Suits, 1978/2005, s. 54). Suits’in felsefesindeki kesinlik ve evrensellik arayisinin, bir
oyun sistemine dair —en azindan— asli 6zellikleri yakalayabildigini kabul edersek video
oyunlarinin degisen oyun yogunlugunda tutarl degerlendirmeler yapmamiza imkan
verecegini varsayabiliriz.

Vaka incelemeleri

Tekrar etmek gerekirse, makalenin ve analizin temel amaci, oyun unsurlarinin sanal
ortamda gercekgilik ile iliskisini ve bunun sanal gerceklige etkisini degerlendirmektir.
Analiz oyun unsurlarina odaklanacagi icin bunlarin degiskenlik, deneyimin ise tematik
olarak sureklilik arz ettigi bir 6rneklem olusturmak gerekir. Oyun unsurlarinin degis-
kenligini, drnekleri farkli oyun tiirlerinden secerek saglayabiliriz.8 Ornekleri ddnemsel
olarak popdiler olan farkli tirlerden segmek yine oyun unsurlarinin tarihsel hareketli-
ligini yansitmayi da saglayacaktir. Turlerdeki ve oyun imkanlarindaki degisime karsin,
orneklerin tematik olarak benzerlik gostermesi ise oyun sistemlerindeki degisimi,
oyun sistemi disindaki icerikten daha net bir sekilde ayirabilmemizi ve karsilastirmali
degerlendirmelerin daha anlamli olmasini temin edecektir.

Bu gercevede, video oyunu tarihi boyunca bolca yorumlanmis olan kahramanlik

8 Video oyunlarinda tlr, tema veya daha sik olarak, oynanis 6zellikleri tizerinden tanimlanmaktadir (Ar-
senault, 2009, s. 154).
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temasi sabit tema olarak secilmistir. Oyuncuya bir kahraman tipinin kontroll verilerek
cesitli kahramanlik deneyimleri sunulmasinin etrafinda, 1970’ten 2000’lere kadarki
strecte popllerlik géstermis olan dort ayri tiriin dort dnemli 6rnegine odaklanilacak-
tir: 70’ler baglaminda shooter tirindeki 1975 yilinda Taito tarafindan gelistirilen Gun
Fight, 80’lerin ilk yarisi baglaminda platformer tirinden 1980 yilinda Nintendo tara-
findan gelistirilen Donkey Kong, 80’lerin ikinci yarisi baglaminda beat em up tirinden
1989 yilinda Capcom tarafindan gelistirilen Final Fight ve 90’lar baglaminda third per-
son shooter tiriinden 1996 yilinda Capcom tarafindan gelistirilen Resident Evil. Oyun-
lar, makalenin bashginda isaret edildigi sekilde, iki acidan “klasik” olarak tanimlanabi-
lir. Birincisi, daha genis anlamiyla, sanal gerceklik cihazlarindan éncesini temsil etme-
leri bakimindan geleneksel veya klasik video oyunlaridirlar. ikincisi, s6z konusu dért
ornek, video oyunu tarihi agisindan énemli rol oynamis, klasik eserlerdir.

Secilen video oyunlarina dair veri, mevcut oynanabilir bir versiyonuna ulasilama-
yan ilk 6rnek hari¢ en fazla otuz dakikalik bir dogrudan oynama streciyle ve yine her
bir 6rnek oyun icin, oyuncularin video paylasim sitelerine yukledikleri, “tam ¢6zim”
adi verilen oynanis videolari (vghchannel, 2014, 14 Aralik; World of Longplays, 2015,
5 Mayis; arcadegamesfreak, 2013, 14 Temmuz; LongplayArchive, 2020, 30 Haziran)
incelenerek elde edilmistir. Bunlara ek olarak oynanis ve oyun icerigine dair bilgi sag-
layan ikincil yazili kaynaklardan da yararlaniimistir. Elde edilen veriler dogrultusunda,
oncelikle s6z konusu video oyunlarinin, oyun hedefleri, vasitalari ve kurallari bakimin-
dan birer incelemesi yapilarak her oyundaki U¢ temel oyun unsuru detayli bir sekilde
ortaya konacaktir. Suits’in “oyuncu tavrl” dedigi dérdincli unsur, tamamen oyuncu-
nun oyuna katilimindaki “niyetini” ilgilendirdigi icin ¢rnekler temelinde ayri bir analiz
gerektirmemektedir. Dort oyunun kendi icinde oyun unsurlarinin belirlenmesinden
sonra, oyun unsurlarinin, video oyunlarindaki sanal diinya yahut sanal gercekligin

o0
|

“gercekgiligi” ile girdikleri iliski karsilastirmali olarak degerlendirilecektir.

Oyun 1: Gun Fight

Video oyunlarinin ticari anlamda ilk donemi olan 1970’lerde ¢ikan oyunlarda, oyun
yapimcilarinin yaygin olarak bu yeni mecrayi klasik oyunlarin ve elektro-mekanik ar-
cade makinelerinin dijital hali olarak algiladiklarini gériiriiz. Ote yandan, Gun Fight gibi
bazi oyunlar, bu sablonun disina ¢ikarak kurgusal deneyimlere de éykiinmuslerdir.
Gun Fight, hem popdler bir film tirlne ait gelenegi video oyununa tasimakta hem de
simdile ettigi diello “oyununu” kurdugu dijital dinya icinde tekrar insa etmektedir.

Gun Fight, acik bir “kahramanlik” vurgusu yapmasa da Amerikan western filmle-
rinin bir gelenegi olan duello mantigini konu alir. Kahramanlik temasiyla, bu film ta-
rine ait kahraman tipi olan silah ustasi kovboyu oyuncunun kontroliine vererek temas
saglamis olur. Oyunda herhangi bir hikdye, buna bagh bir baslangic ve son
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bulunmamaktadir. iki oyuncu da oyuna belli sayida mermi ile baslar, yukari asag), saga
sola hareket edebilirler. Alandaki kaktusleri ve yukari-asagi gidip gelen arabayi rakibin
kursunlarina karsi siper olarak kullanabilirler. Oyundaki temel amag, rakibi daha fazla
oldurerek ondan daha ylksek bir puan kazanmaktir. Suits’in terimleriyle ifade edecek
olursak Gun Fight’t oyun yapan unsurlar bakimindan, “hedef” rakibi onun bizi vurdu-

gundan daha fazla vurmak, bunu gerceklestirmek igin kullanilan temel “vasitalar” ise
ates etmek, etrafta hareket etmek ve engelleri avantaj kazanacak sekilde kullanmaktir

(Gérsel 1).

Oyunun “kurallar” cercevesinde ortaya ¢ikmasi beklenen vasitalarin verimsiz ol-
masi sarti farkli sekillerde tezahlr eder, ancak temelde iki kategoriye ayrilabilirler:
oyuna dair verimsizlikler ve kurguya dair verimsizlikler. ilkine dahil edilebilecek du-
rumlar arasinda sunlar gosterilebilir: Mermi sayisinin alti ile sinirli olmasi (her iki kov-
boy da mermilerini bitirdikten sonra mermi sayilari tekrar yenilenir), kovboylarin ek-
ranin kendilerine ait yarisini terk edip diger yarisina gecemiyor olusu, kovboylarin tek
bir kursunla 6lmesi. Bunlar bizzat similasyon tarafindan dikte edilen ve oyuncunun
ihlal edemeyecegi kurallarin yarattig verimsiz eylemleri meydana getirir.

Kurguya dair verimsizlikler ise similasyonun imkanlarini hi¢ yaratmadigi, teknik
olarak destekleme imkaninin bulunmayacagi ancak sanal diinyanin kendi kurgusunda
bir “ihtimal” olarak distnebildigimiz durumlari kapsar. Ornegin, kovboylarin ekranin
ortasindan gecen arabalarin icine saklandiklarini ve daha iyi siper aldiklarini hayal et-
mek mUmkinddr, fakat bunlar verili similasyon icin zaten mimkin olmayan, kendi
kurguladigimiz ihtimallerdir. Pratik olarak karsiligl bulunmayan ve similasyondan ba-
gimsiz olarak ancak hayal edebilecegimiz bu tir kurgusal durumlari, analizde goz ardi
edecegiz ve vasitalarin verimsizligine 6rnek olarak almayacagiz.

Gorsel 1. Gun Fight'in temel gérinimu
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Oyun 2: Donkey Kong

1980'ler, oyun tarihinde anlatinin ciddi anlamda oyun metinselliginin bir parcasi ol-
maya basladigl ilk donem olarak 6ne ¢ikmaktadir. Donkey Kong, bunun erken 6rnek-
lerindendir. Oyunda kontrol ettigimiz karakterin, oyuna baslamadan 6nce kisa bir ani-
masyonun 6zetledigi bir motivasyonu vardir: bir goril tarafindan kagirilan bir kadini
kurtarmak. Boylece karakterimizin kahraman statlst de insa edilmis olur. Donkey
Kong, 1980’lerde 6rnekleri giderek artan ve video oyunlarinda bugtine kadar kesintiye
ugramayacak olan, kurtarma (kadinin, savas esirlerinin, Glkenin ve bazen tim evrenin
kurtarilmasi) eylemi tzerinden tanimlanan kahramanlk temali deneyimleri ilk kurgu-
layan oyunlardandir.

Oyunda gorilin firlattig varillere carpmadan ve canavarlara yakalanmadan, en
alttan baslayarak en Ust platforma tirmanip kadina ulasma ¢abasi verilir. Oyunda pra-
tik hedef, en tepe platforma varip kadinin yanina ulasmak ve bu stirecte mimkin olan
en yuksek puani toplamak iken, kurgusal hedef kadini kurtarmaktir. Bu bakimdan pra-
tik ve kurgusal hedefler paraleldir, fakat bire bir 6rtlstiklerini séylemek de zordur.
S6z konusu hedefe ulasmak icin oyunun sundugu temel vasitalar, serbest dolasma,
merdivenlerden inme-gikma ve ziplama hareketleridir. Platformda rastgele yerlestiril-
mis olan sinirli sayidaki cekicleri alarak kisa bir slre icin varilleri ve canavarlari ortadan
kaldirmak da mimkanddr (Gérsel 2).
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Gdrsel 2. Donkey Kong’un birinci bélim
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Oyun unsurlariniilgilendiren verimsiz eylemleri netice veren ve similasyon tara-
findan dikte edilen kurallardan bazilari su sekilde siralanabilir:

e Karakter, variller veya canavarlar ile her temas ettiginde “6lir.” Karakter
bir oyunda yalnizca tg defa 6lebilir.

e Karakter her 6ldigiinde en alt platformdan baslamak zorundadir.

e (Cekic sadece kisa bir stre kullanilabilmektedir. Bu strenin sonunda yok
olur.

e Kagirilan kadin, hareketsiz sekilde karakter tarafindan kurtarilmayi bekle-
mekte ve oyuna dahil olmamaktadir.

e Gorilin elindeki variller tikenmez. Bu sebeple “verimli” sayilabilecek bir
baska yol olan beklemek ve tehlike tamamen gecince tirmanmak
mimkan degildir.

Oyun 3: Final Fight

Final Fight, 1980’lerin ikinci yarisinda ortaya ¢ikip epey populer olan ve oyuncu kilti-
rinde beat em up olarak isimlendirilen aksiyon odakli tiirin en popdler 6rneklerinden
biridir. Bu tiirde, dizenin alt Ust oldugu, cogu zaman kentsel bir ortamda, dévis ustasi
karakterlerin, serseriler, ceteciler ve baska “ise yaramaz” 6tekilerce kagirilan bir kadini
kurtarma cabasi verdikleri ve bunu karsilarina ¢ikan herkesi déverek yaptiklari, ol-
dukea spesifik bir sivil kahramanlhk temasi tekrarlanir. Kahramanin asil gérevi, kadini-
nin elinden alinmasi ile tepe noktasina varmis olan diizenin alt Ust olmasi durumuna
karsli micadele ederek sonunda diizeni yeniden tesis etmektir. Bu cerceveye bire bir
uygunlukta isleyen Final Fight'ta, video oyunu teknolojilerinin gelismesine paralel ola-
rak, ele aldigimiz ilk iki oyuna gore daha genis bir diinya ve daha cesitli bir icerik, daha
uzun anlati kesitleri ve daha ¢ok hareket imkani bulunmaktadir. Video oyunun sanal
deneyim Uretme becerilerinin, oyun odagina yavas yavas baskin geldiginin isaretlerini
bu 6rnekte gozlemleyebiliriz.

Oyun, Ug erkek déviscu karakterden (Cody, Haggar ve Guy) birini kontrol etme
imkani verir. Her bir karakterin kendine has yetenekleri bulundugundan her birinin
oynanis deneyimi farklidir. Oyun unsurlari bakimindan tanimladigimizda, oyundaki
pratik hedef, bu karakterlerden biri ile oyun siiresi boyunca bilgisayarin karsimiza ¢i-
kardig1 herkesi yenmek ve nihai bolim sonu dismanini (boss) alt ederek oyun slrecini
tamamlamaktir. Kurgusal olarak ise, anlatinin hatlarini ¢izdigi alt Ust olmus duzen
icinde kotuleri yenmek ve kagirilan kadini kurtarmaktir. Bu amag dogrultusunda kulla-
nilan vasitalar, ileri-geri yirime ve ziplama gibi temel fiiller disinda, farkli dévis hare-
ketlerinin ve etrafta bulunan ya da dismanlardan diisen nesnelerin veya silahlarin so-
kak dovislerinde kullanilmasini icerir (Gérsel 3).
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Gdrsel 3. Final Fight'ta Tiinel ve Park bélimd

Oyunun simulasyon tarafindan dikte edilen ve verimsiz vasitalari netice veren

kurallari su sekilde listelenebilir:

Gun Fight ve Donkey Kong’dakinin aksine, karakterlerin alabilecegi hasar
bir veya birka¢ “can” olarak degil, belli bir miktar olarak belirlenmistir.
Saglik bari ile gosterilen bu saghk miktari, karakter darbe alinca azalirken,
bazi nesnelerin kullanimiyla tekrar artirilabilir.

Karakterlerin bulduklari silahlar sadece belli bir sayida kullanilabilirler. Or-
negin, bir kilicla belli sayida hamle yaptiktan sonra kili¢c kaybolur.
Oyundailerleyebilmek icin, varilan belirli bir noktada oyuncunun karsisina
ctkan tim dismanlari yenmesi gerekmektedir. Aksi halde karakter oyun
dlnyasinda ilerleyemez. Yani dévismeden, kosarak veya kacarak iler-
leme imkani yoktur.

Oyuncu her bir mekanda dusmanlari yenmek igin kisitli bir sireye sahip-
tir.

Oyun 4: Resident Evil

Bir baska populer klasik video oyunu Resident Evil, diger 6rneklerden ¢ boyutlu gra-

fikler icermesi ile ayrilirken, kahramanlik temasinin 1990’lardaki trendlerini temsil

eder. Donemin video oyunlarinda kahraman tipi, bir dnceki donemin sivil kahraman-

larindan farklilasarak devlet — ordu —istihbarat icin ¢alisan casus, polis, 6zel kuvvetler

elemani gibi profesyonellere evrilmistir. Bununla baglantili olarak diizen, yeniden tesis

edilecek, alt Ust olmus bir vaziyette degil, aksine tehditlere karsi korunmasi gereken,

bunun da 6zel becerili, profesyonel kahramanlara distigd, dimdik duran bir yapidir.
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Bu denklem icinde kahramanlik bir kadini kurtarmaktan ¢ok insanligi, diinyayi kurtar-
maktan gecer. Hatta kadinlarin da bu sekilde kahramanlik rold Ustlenebilecegi bir du-
rum s6z konusudur! Resident Evil, oynanis agisindan ise bu dénemde yayginlasan
Uglnci sahis perspektifli aksiyon oyunlarina ve hayatta kalma — korku (survival — hor-
ror) oyunu denen alt tlre aittir.

Bahsi gecen kahramanlik temasinin bir 6rnegi olarak, oyunda Chris Redfield ve
Jill Valentine adli bir erkek ve bir kadin iki 6zel kuvvetler elemanindan birini kontrol
ederiz. Oyunun hikayesine gore, olagan disi olaylarin gerceklestigi bir bolgeyi arastir-
mak Uzere gelen glvenlik ekibinin Gyesi olarak bir konakta mahsur kaliriz. Oyun ilerle-
dikce koridor ve odalarinda canavarlarin cirit attigi konagin altinda bir laboratuvarin
bulundugunu, bir ilag sirketinin illegal deneyleri neticesinde ortaya ¢ikan virisin in-
sanlari ve diger canlilari zombiye donustirdtgu gibi sirlari 6greniriz.

Resident Evil, Suits’in oyun unsurlarina dair ¢izdigi denklemin daha modern
oyunlarda karmasiklasmasina dair de giizel bir érnek teskil eder. Ornegin, oyuncunun
kurgusal duzeydeki hedefi, oyunda asama kat edildikce kesfedilecek ve anlati yardi-
miyla 6zellesecek bir olaydir: Zombi salgininin ardinda ne oldugu, mekanin 6zelligi vb.
gibi. Pratikte ise, oyunun baslangicta sundugu iki temel amag, zombilerle karsilasma-
larinda hayatta kalmak ve oyun mekanlarini, yani oyunun ve hikayenin gectigi konagi
kesfedip gerekli araglari edinerek ulasilamayan kisimlarina erismektir. Bu agidan pratik
hedef, genel itibariyla, dismanlari 6ldurerek veya onlardan kacarak hayatta kalmak
ve oyun mekaninin varilmasi gereken noktalarina asama asama varip anlatinin sonuna
erismek olarak derlenebilir. Bu amaclari gerceklestirmek icin kullanilacak vasitalar, yu-
rime, kosma, etrafla etkilesime girme (kapilari agmak, objeleri almak-birakmak), silah
kullanma (ates etmek, kesici alet kullanmak), etrafta bulunan nesneleri birlestirerek
yeni nesneler meydana getirmek gibi oldukga genis bir repertuara sahiptir (Gérsel 4).

Oyunun kurallarina odaklanirsak, verimsizlik durumunu ortaya ¢ikaran kisitlama-
lar dogrultusunda:

e Karakter evin belli yerlerine, belli sartlari yerine getirmeden erisemez.

e Karakter, belli bir miktar hasar alabilir. Bu bakimindan, Final Fight 6rne-
gindeki gibi, saghk olculebilen, kisith fakat dinamik (azalip artabilen) bir
kaynaktir.

e Karakterler, genel olarak siradan dismanlardan savasmadan kagarak evi
dolasabilseler de bazi belirli durumlarda kagma sansina sahip degildirler.
Oyunda ilerleme kat etmek icin bu boss savaslarinda dismanlarini alt et-
mek zorundadirlar.

e Karakterlerin sinirli sayida mermisi vardir. Mermi etraftan bulunabilir
veya Uretilebilir.
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Gorsel 4. Resident Evil’in baslangig kisimlar

Oyun Unsurlari ve Gergekgilik

Oyun unsurlarinin bu noktaya kadar ele aldigimiz doért 6rnekteki dagilimlarini deger-
lendirmeden once, sanal gerceklik, gercekgilik ve gercekdisi kavramlarini tekrar kisaca
netlestirmekte fayda vardir. Oyun unsurlarini kendisi agisindan degerlendirecegimiz
gercekgilik kavrami, daha 6nce degindigimiz Gzere, fantastik veya gercek referansli
temsil ve similasyonlariicine alabilir. Gergekgi bir temsil-similasyon, fantastik de olsa
“gercekmis gibi” davranmaktadir. Gergek-disi kavrami ise hicbir gercekgilik iddiasinda
bulunmayan, yani gercekmis gibi davranma kaygisi gitmeyen temsil ve similasyonu
ifade eder. Gergekdisl, bu anlamiyla gercgekgiligin zitti, kasitl olarak gergekgilik bozucu
bir olgudur. Bu denklemde, sanal gerceklik, bilgisayar similasyonunun Urettigi, ger-
cekciya da gercekdisi 6zellikler barindirabilen, icinde yer alma hissiyatini olusturabilen
alternatif gercekliktir.

Oyun unsurlarini tespit ettigimiz dort drnekte, sanal deneyimlerin ilk video oyu-
nundan sonuncuya dogru, giderek daha gercekgi nitelikler tasidigini séylemek mim-
kiindir. Ornegin, Gun Fight gérsel olarak oldukca basit, tek ekranla sinirli bir oyun ala-
ninda gecgen, ihtiva ettigi sanal olaylar agisindan inandiriciliktan uzak, gercekdisi olgu-
lari bol bir video oyunu iken, Resident Evil'a geldigimizde U¢ boyutlu modeller, ser-
bestce dolasilabilen genis bir mekan, anlati ile desteklenen derin bir anlam agi ile karsi
karsiya kaliriz. Ancak oyun unsurlarinin gercekgiligi ya da gercekdisiligl bu genel resim-
den daha karmasik ve degisken bir manzara gizer. Simdi her bir oyun unsuru bashginin
gercekgilikle olan bu farkl etkilesimlerine odaklanacagiz.
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Hedefler

Oyun unsurlarindan ilki olan oyun hedeflerine baktiginizda, doért drnekte gercekgilikle
iliskisi bakimindan en esnek oyun unsurunun bu oldugunu gérmekteyiz. Gun Fight 6r-
neginde hedef dogrudan oyunun islevsel mantigi ile tanimlanir (en ¢ok éldiren kaza-
nir). Kurgusal bir arka planin desteklemedigi bu durum gercekdisi bir hedeften ibaret-
tir. iki karakterin, defalarca kez birbirlerini éldiirerek sayisal olarak tstiin gelme he-
deflerinde, gercekei olma, gercekmis gibi yapma iddiasi bulunmamaktadir.

ikinci 6rnek olan Donkey Kong’da engelleri asarak en (st platforma varmak pra-
tik hedefine, kurgusal hedef olan kagirilan kadini kurtarma anlami da eklenmistir.
Oyundaki hedef, bu bakimdan iki sekilde ifade bulabilmekte ve bunlar birbiriyle ¢elis-
memektedir. Ancak bu video oyununda pratik hedefin kurgusal hedefe gore daha bas-
kin oldugu da agiktir. ClinkQ pratik hedef yani (ilk G¢ bdlimde) en Ust platforma var-
mak ve (son bolimde) givileri sokerek gorili yere disirmek, kurgusal hedef olan kadini
kurtarmay! yeterince aciklamamakta ve kurguda bosluga sebep olmaktadir. Ornegin,
kontrol ettigimiz karakterin en Ust platforma varmasinin neden gorilin kagmasina se-
bep oldugunun yahut kadini kurtarmanin nihai yonteminin neden platformlari sckmek
olarak kurgulandiginin kurgusal olarak gicli bir izahi ve dayanagi yoktur (oyun araya
girmeden kendi kendimize fark edebilecegimiz bir izahi). Bunlar sanal gerceklik dene-
yiminden ¢ok oyun niteliklerini ilgilendirmektedir. Bu durumlari agiklamak kendi ba-
sina zorken bunu yapabilecek genislikte bir anlati da zaten oyunda mevcut degildir. O
halde bu manzaraya gore diyebiliriz ki pratik ve kurgusal hedeflerin celismemesinden
anlasilacagi Uzere oyun hedefleri gercekdisi degildir, fakat pratik hedefin kurgusal he-
defe baskin gelmesinden anlasilacagi Gzere “zayif” bir gercekgilik s6z konusudur.

Uglincli érnek olan Final Fight'ta hedefin kurgusal ve pratik boyutlar bas basa
gitmektedir. Oyunda pratik hedef, karakterimizin 6niine ¢ikan herkesi alt etmek iken,
kurgusal hedefimiz kotileri yenerek kagirilan kadini kurtarmak ve diizeni yeniden tesis
etmektir. Burada pratik hedef olan kesintisiz siddet ve dévislerden galip ¢tkma olgusu
abartilidir (ve bir dereceye kadar sinematiktir) fakat gercekdisi degildir. Dahasi Donkey
Kong’dakinin aksine, oyun hedefinin pratik ve kurgusal boyutlari arasinda daha fazla
uyum vardir. Kurgusal hedef olan kagirilan kadinin kurtarilmasi ile pratik hedef olan
tim suclularin giic kullanilarak dize getirilmesi iliskisi birbirini mantiken desteklemek-
tedir. O halde bu oyun 6zelinde pratik ve kurgusal hedeflerin birbirine yakin seyrettigi
ve birinin digerini gliclu sekilde bastirmadigi bir durum ve ortalama bir gercekgilik s6z
konusudur.

Son olarak Resident Evil 6rneginde, hedefler acisindan gercekgilik kaygisinin di-
gerlerine kiyasla ¢ok daha yiksek oldugunu soyleyebiliriz. Bunun en net ifadesi olarak
oyundaki kurgusal hedefin pratige baskin gelmesidir. izah etmek gerekirse, diger (g
ornekte oyunun hedefi daha en basindan belli iken, burada bir somut hedefe degil, ne
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oldugunu bilmedigimiz bir durumun icine birakiliriz. Yolunu bulmak, gizemleri ¢6zmek
bizzat oyunun en genis kurgusal hedefleridir. Baglama dair daha fazla bilgi edindikge
oyunun kurgusal hedefi de dinamik olarak kendini yeniler. Baslangicta kurgusal hedef
nerede oldugumuzu anlamak, kaybolan takim arkadaslarimizi bulmak vb. iken oyunda
ilerleme kaydettikce virts tehdidinin arka planini ¢ézmeye doénusur. Bir yerden bir
yere ulasmak, belli nesneleri yahut sifreleri elde etmek, bunlari yaparken dismanlari
oldurerek veya onlardan kacarak karakteri hayatta tutmak gibi pratik hedefler, anlati-
nin destek verdigi kurgusal hedeflere hizmet eden kisa-vadeli hedefler olarak rol oy-
narlar.

Vasitalar

Ornek video oyunlarinda oyuncuya sunulan oynama vasitalarini, yani oyunda gercek-
lestirebilecekleri eylemleri karsilastirdigimizda, hedeflerden farkl bir durum gozlen-
mektedir. Gun Fight'ta hareket etme, ates etme ve siper alma eylemleri, tasvir baki-
mindan detayli ve giicli animasyonlar olmasalar da anlam bakimindan gercekgidirler.
Donkey Kong’daki ziplama, tirmanma ve c¢ekic sallama eylemleri yine benzer sekilde
gercekligi 6rnek alir. Final Fight'ta gezinme, dovls hareketleri, etraftaki nesneleri ve
silahlari kullanma yine gercekgci referanslardir. Resident Evil’daki oynama vasitalari,
yurime, kosma, kapi agma, silah kullanma gibi temel hareketlerin tamami hem gor-
sellikleri hem de anlamlari bakimindan agirlikli olarak gercekcidir. Ozetle tim &rnek-
lerde vasitalar, 6zellikle temel oynama vasitalari cogunlukla “gercekmis gibi” davran-
maktadir.

Ne var ki her bir oyunda bu gercekgiligi kiran vasitalar eyleme dahil olurlar. Gun
Fight'ta kursunlari ekranin alt ve (st kdselerinden sektirmek mimkiindiir.® Donkey
Kong’'da karakterimiz ziplayarak havada asili duran cekicleri alip kullanabilir. Final
Fight'ta, alt edilen dismanlardan ve kirilan varillerden yiyecekler (ananas, tavuk vb.)
duser. Karakter hasar almissa bunlari yerden aldiginda saglik bari tekrar dolar, yani
iyilesir. Resident Evil'da belli prosedurler dahilinde nesneleri birlestirerek envanter
(kursun, ilag, anahtar vb.) Gretme eylemlerinden bazilari gercekdisi vasitalardir. Bunun
bir 6rnegi, karakterimizin kirmizi, yesil ve mavi renklerdeki bitkileri birlestirerek farkli
etkilere sahip karisimlar elde etmesidir. Mesela, bir kirmizi ve bir yesil bitkiyi birlesti-
rerek kendisini tamamen iyilestiren bir karisim veya iki yesil bitkiyi birlestirerek tek bir
yesil bitkiden daha fazla iyilestiren bir karisim elde edebilir (Resident Evil Wiki, ).
Bunlar, saglik miktarinin belli dizeylerde (az, ¢cok veya tamamen) artirilabilmesi, bu-
nun belli islevlere denk gelen renkler araciligiyla kodlanmasi, farkli kombinasyonlarin
sonuglari Gzerinden, kesfe dayali bir tir mini-oyun alanini ortaya cikaran gercekdis!

°  Bu mekanigin, donemin populer video oyunu Pong’dan alindigi agiktir.
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vasitalardir.

Tam bu noktada, gergekgiligin zittinin sembolizm veya fantastik olmadigini tekrar
not dismemizde fayda var. Mesela, Final Fight'taki dovis hareketlerinin bir kismi
imkan disi ve bu sebeple gercekisti (fantastik) sayilabilir. Basta belirttigimiz Gzere,
burada eylem fantastik de olsa gercekmis gibi davranmaktadir. Video oyunlari yuri-
meyi, kosmayi oldugu gibi, byl yapmayi veya ugmayi simile ederken de gercgekgi bir
yaklasim benimseyebilirler.2® Ancak dismanlardan diisen yiyecekler ve bunlarin déviis
sirasinda alinabilmesi ve aninda sagligl onarmasl, yalnizca fantastik durumlar olmakla
aclklanamaz. Fantastik durumlar, kurgusal olsa da kurgu icinde “gercekmis gibi” yap-
makta, kendilerine ait bir gercekgilik iddiasi tasimaktadirlar. Final Fight'ta ve ayni tire
mensup video oyunlarinda sik sik gorebilecegimiz, éldirilen dismanlardan ya da ki-
rilan nesnelerden esya dismesi mekanigi, gercekmis gibi yapma zahmetinde bulun-
maz. Bu bakimdan sadece vasitalarin geri kalanindan ayrilmakla kalmayip gercekgilige
dogrudan zit bir yaklasimi ifade eder. Yine Resident Evil'daki bitki kombinasyonlari
mekanigi, sifall bitki ve ilag cagrisimlarini icerse de oyunda kurgusal olarak da ayrintili
bir izahi bulunmayan bir vasitadir. Eylemin gérdigu islev, temsil yoninu gercekdisi
kilacak kadar 6n plandadir.

Gorsellikleri ve insa ettikleri oyun ortamlari arasindaki ciddi farkliliklara ragmen,
dort video oyunundaki oynama vasitalari, gercekgilik bakimindan en istikrarli oyun un-
surudur. Dort 6rnekte de temel oynama eylemleri gercekgi temsiller Gzerinden ger-
ceklesir. Oynama eyleminde merkezi role sahip bu vasitalara, oyun niteligini sekillen-
dirmek ve belli islevleri yerine getirmek amaciyla gercekdisi vasitalar eklenmektedir.
Gergekdisl vasitalarin, oyunun rekabet ve micadele yonini yonetme amagli mida-
haleler oldugu da soylenebilir. Nitekim ekrandan seken kursunlar ilave taktiksel
imkanlara, havada asili ¢ekicin kullanimi oyunun pasif ritmini kisa sireligine degistirme
imkanina, dismanlarin distrdigl yiyeceklerin veya c¢esitli kombinasyonlarla elde edi-
len yeni nesnelerin sagligl onarmasi ise oynama slresini uzatma imkanina denk diser.

Kurallar

Ele aldigimiz dort drnekte kurallar agisindan, 6zellikle Gzerinde durdugumuz verimsiz
eylemleri netice veren kisitlamalar, gercekgilik ile degisken-dinamik bir iliski kurmak-
tadirlar. Vasitalara “verimsiz” niteligini katan kisitlamalar, her bir 6rnekte su sekil-
deydi:

e Gun Fight: iki tarafin da tiim kursunlari bitene kadar yalniz alti mermi kul-
lanilabilir; tek bir isabet rakibi 6ldirir; rakibin alanina gegmek mimkin

10 Video oyunlarinin en cazip yonlerinden biri, oyun endustrisine hakim olan fantastik icerigin de goster-
digi Uzere, gercekisti olani gercekgi bir Gslupta deneyimlenebilir kilmadaki basarisidir.
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degildir.

e Donkey Kong: Karakterin toplamda Ug cani vardir; tek bir isabet karakteri
oldardar.

e Final Fight: Karakterin belli bir miktar cani (ya da sagligi) vardir; ekrandaki
tim dusmanlari yenmeden ilerleyemez; bigak, kili¢ gibi silahlari yalnizca
belli sayida kullanabilir; ekrandaki dismanlari yenmek icin belirli bir stresi
vardir.

e Resident Evil: Karakterin belli bir miktar cani vardir; silahlar kursun sayisi
kadar kullanilabilir; belli canavarlari (boss) yenmeden veya belli nesneleri-
sifreleri bulmadan-tretmeden ilerleyemez.

ilk Ui video oyunu, bahsi gecen kisitlayici kurallarin kurgusal bir aciklamalari da
bulunmadigindan, agirlikli olarak gergekdisi bir tutum benimsemektedir. Resident Evil
oyun kurallarinin ve neden olduklari verimsizlik durumlarinin, gergekgilik kaygisina
olumlu yanit vermeye calismasiyla digerlerinden ayrilmaktadir.!! Hedeflere ulasmak
acisindan verimsiz kabul edilebilecek durumlar, kurgu araciligiyla gizlenmekte ya da
mesrulastirimaktadir. Ornegin, Gun Fight’'taki alti mermi kisitlamasi hedefe ulasma
acisindan verimsiz bir eylemi netice vermektedir. Bu sinirlamanin bir gercekgilik iddiasi
ve kurgusal bir agiklamasi yoktur, yalnizca oyunun ve oynanisin niteligiyle ilgisi vardir.
Oysa yine kisith mermi kurali bulunan Resident Evil’da mermi siniri, oyunun niteligini
etkilemenin yaninda, gercekgi bir temsil araci olarak da isler. Bir silahin alabilecegi ya
da etraftan tedarik edilebilecek mermi sayisinin sinirli olmasi, kurallarin gercekmis gibi
hareket etmesine bir 6rnek teskil eder.

Dort 6rnegin tamaminin paylastigl tek kisitlayici ve gercekdisi kural, saglik-can
limitidir. Gun Fight'ta tek bir kez vurulmak 6lmek icin yeterli olup bu durum en ¢ok
oldurenin kazandigi bir oyun sistemi yaratir: “vurulursan 6lirsin, daha cok o6lursen
kaybedersin.” Donkey Kong’da U¢ can hakki ve tek isabetle bir can yitirme kurallari (ig
defa 6lursen kaybedersin) oyunda her seferinde gelistirilebilecek bir “ilerleme” man-
tig1 yaratir. Final Fight ve Resident Evil'daki “miktar” ile belirlenen saglik durumlar
(canin tamamen biterse kaybedersin), tek isabette 6lme mantiginin aksine oynanista
devamliligl saglamaktadir. Boylece uzun sireli, kesintisiz bir oynama gerceklesebilir.
Ozetle tiim &rneklerde, hayatta kalma temel bir oyun hedefi, can miktari-sayisi hedefe
ulasmanin sartlarini belirleyen kurallara tekabil eder.

Saglk durumunun bu sekilde aragsallastiriimasiyla birlikte hayat kavramina dair
gercekei bir temsil imkani ortadan kalkar. Gun Fight, kavramin gercekdisi temsilinin
yogunlastiriimis bir érnegini sunarken (daha ¢ok éldiren/daha az élen kazanir), Resi-
dent Evil ve Final Fight daha “hafif” fakat ayni sekilde gercekdisi temsiller igerirler.

11 Hatta bu video oyununda digerlerindeki verimsizlik érneklerinin kaldirildigina sahit oluruz. Mesela Final
Fight'ta tim dismanlari alt etmeden baska bir mekana gegcmek (ya da ilerlemek) mimkin degilken,
Resident Evil'da daha verimli bir yontem olan dismanlardan kagarak mekani dolagsmak mumkdnddr.
Yine, Final Fight'ta bulunan dismanlari alt etmek igin verilen zaman kisiti burada mevcut degildir.
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Bunun en net kaniti, bu iki oyunda saglk kavraminin élcllebilir sekilde artip azalmasini
aciklayabilecek, fantastik bir kurgu yoluyla bile olsa bir mesrulastirmanin bulunmama-
sidir. Final Fight'ta karakterler, sagliklarini tekrar doldurabildikleri middet¢e oyun so-
nuna kadar sayisiz darbe alabilirler. Yine Resident Evil'da karakter sagligini yenileye-
bildigi muddetce nasil yaralandiginin yahut cani tamamen tikenmedik¢e ne kadar
stre yarali kaldiginin bir 6nemi yoktur. Bu iki oyunda saglik kavrami, tamamen mate-
matiksel bir mantikla, azalip artabilen sinirli bir kaynaktir. Bu noktada Suits’in
(1975/2005), bir eylemin verimli veya verimsiz olarak nitelenebilmesini, kullanilan
kaynagin “sinirli” olmasina bagladigini belirtmek gerekir. Cinku kaynagin sinirsiz ol-
masl halinde, bir seyi az ya da ¢ok kullanmanin verimli ya da verimsiz olarak tanimlan-
masl mimkun degildir (s. 62-63).

Saghgin, hesaplanabilir bir sekilde bir makine yakiti misali hizlica azalip artmasi
oyun icindeki vasitalarin verimliligini 6lctlebilir hale getirir. Diger bir deyisle, 6rnekle-
rin her biri oyuncudan, elindeki belli sayidaki ya da belli miktardaki can-sagligi kaynak
olarak ve verimli — verimsiz eylemleri vasita olarak kullanarak hedeflere ulasmaya ca-
lismasini bekler.

Degerlendirme

Ornekler, oyun unsurlarinin gercekgilik konusunda birbirlerinden bagimsiz hareket
edebildigini gostermektedir. Hedeflerin gercekgilik konusunda pratik ve kurgusal bo-
yutlarda ayrisarak oldukca esnek davranabildigi, vasitalarin genellikle gercekgi tasar-
landiklari aciktir. Kurallarin ise verimsiz kosullari ortaya ¢ikarma amaci dogrultusunda
gercekdisi kalmaktan ¢cekinmedigi ancak Resident Evil gibi gercekgilik diizeyi genel ola-
rak yUksek orneklerde kurgusal dizenlemeler sayesinde oyunun diger gercekgi unsur-
lariyla uyum saglayabildigini gérmekteyiz.

Oyun unsurlari, gercekgilik ile kendi alanlarinda otonom bir iliski kurarken, sanal
deneyimin farkl boyutlariile etkilesimdedirler. Hedefler sanal deneyimin kurgu ve an-
lam boyutunu, vasitalar sanal diinya ve oyun nitelikleri boyutunu, kurallar ise muica-
dele ve oyuncu katilimi boyutunda, gergekgi ya da gercekdisi olmalari nedeniyle farkli
neticeler vermektedir. Simdi bu etki alanlarina odaklanacagiz.

Oyun hedeflerinde, pratik ve kurgusal hedefler arasinda bir zit oranti gbze carp-
maktadir. Final Fight veya Resident Evil 6rneklerindeki gibi kurgusal hedefin pratik he-
defle uyumlu ya da pratik hedefe baskin oldugu durumlarda, video oyununun, oyun
hedefleri bakimindan gercekgilik iddiasinda bulundugunu séyleyebiliriz. Oyun hedef-
leri, oyunun kurgusal boyutunda yogunlasirken, hedeflerdeki gergekgilik iddiasi tim
bir oyun siirecinin anlam cercevesini belirler. Hedeflerin gercekgiligine bagli olarak he-
deflere ulasmada kullanilan vasitalar da sembolik de olsa bir anlam kazanir. Ancak
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bunlardan daha ilginci ve 6nemlisi, oyun hedeflerindeki gercekgilik diizeyinin, oyunun
ve oyun sirecinin anlaminin netlesmesinde oynadigi roldiir. Ornegin, Gun Fight'taki
oyun hedefinin gercekdisi olmasi sebebiyle oyunun dielloyu, kovboyu ya da 6éldirme
eylemini temsilindeki durusu, bunlara dair anlam insasi belirsiz ya da daha dogrusu,
“mUphemdir”. Boylece oyun, 6ldirme eylemini ya da dielloyu ele alisindan dogmasi
muhtemel anlamlar bakimindan hem ciddi hem gayri-ciddi bir tavir almis olur. Buna
karsin Donkey Kong bir kurgusal hedef sunmasi sebebiyle, anlam insasinda miphem-
likten bir derece kurtulmaktadir. Kadin ve erkek rollerine, kahramanlik gibi kavramlara
dair bir netlik mevcuttur. Ancak, aynisi oyun silrecinin kendisi icin pek sdylenemez.
Kurgusal hedefin pratik hedefle uyumsuz olmasinin da etkisiyle, oyun streci bir kur-
tarma eyleminden cok tek kisilik bir “spor” misabakasi gibidir. Ornegin, varillerin (ize-
rinden atlamak veya merdivenleri tirmanmak gibi vasitalari kullanarak en Ust plat-
forma ulasma slreci bir gayret ifadesi olarak okunabilirse de oyun bunu teyit etmez,
yani pratik 6geler hald miphemdir. Final Fight'ta ise kurgusal hedef olan kagirilan ka-
dini kurtarmak ile pratik hedef olan tim rakipleri yenmek-dévmek arasindaki uyum
sonucu, oyun surecini olusturan siddet bizzat kahramanligin ifadesi haline gelir. Diger
bir deyisle ne temsil edilen kavramlarda ne de oyun slrecinin ifade ettigi manada bir
ikilem yahut tereddit vardir.

Vasitalar agisindan dort érnekte de agirlikli olarak gercekgi bir seyir varken, bun-
lara azinlik olsalar dahi istisnasiz olarak gercekdisi vasitalarin eslik ettigini gériyoruz.
Vasitalar, oyun ve similasyon sistemlerinin paylastigi ortak noktadir. Similasyonun
temel fonksiyonunun sanal gercgeklik insa etmek oldugunu dustindigimuzde vasitala-
rin cogunlukla gergekei olmalari sasirtici degildir. Ancak gercekgilik kaygisi disik olan
Gun Fight ve ylksek olan Resident Evil gibi iki oyunun bu unsur bakimindan benzerlik
gbstermesi de dikkate degerdir. Bu durum bize, oyun strecini dizenleme (kolaylastir-
mak, zorlastirmak, gerekli gorilen bir seyle ikame etmek vb.) amaciyla, zaman zaman
gercekdisi vasitalarla sanal diinyaya midahaleler yapildigini (ve hatta bu tir midaha-
lelerin oyunun ve oyun gelistirme slrecinin dogal bir parc¢asi kabul edildigini) gosterir.
Bu tlr midahalelerle gercekgiligin ara sira kesintiye ugramasinin, video oyunlarina ait
evrensel bir nitelik olarak belirlenmesi teorik olarak mimkundar. Bir video oyununun,
sanal diinyasinin gercekgiligini bozucu mudahaleleri ne kadar kabullenecegi, yine or-
neklerden anlasilacagi Gzere, kurgu 6gelerini nasil ve ne derece kullandigl ile yakindan
iliskilidir.

Kurallarin gergekgilik durumunun, oyun unsurlari arasinda digerlerine nispeten
daha &ngérilemez olduklarini séyleyebiliriz. Ornegin, hedeflerin ve vasitalarin ger-
cekei oldugu Final Fight gibi bir drnekte, oyun kurallari ekseriyetle gercekdisi seyret-
mekteydi. Yine diger unsurlari gercekgi olan Resident Evil 6rneginde ise kurallar, ve-
rimsiz durumlar olustururken dahi gercekgi kalabiliyordu. Fakat kisitli kaynak olarak
hayat kavraminin gercekdisi bir unsura déntsmesi ile kurallar agisindan dért oyunda
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da gercgekdisi bir isleyis mevcuttu. Bu érneklere bakarak kurallarin yogunlastigi boyu-
tun, Suits’in teorisine gére oyun sistemi icin elzem olan ve verimsizlik ilkesinden neset
eden “mucadele” (ya da birden fazla oyuncu igin, “rekabet”) olgusu oldugunu soyle-
yebiliriz. Kurallar oyuncunun verecegi micadeleyi belirleyecegi icin, kurallarin gercek-
cilik diizeyi oyuncunun sanal diinyaya katiiminin niteligini dogrudan etkiler. Ornegin,
Donkey Kong’'da karakterin Ug¢ cani vardir, bu da oyuncunun (¢ kez basarisiz olma
hakki oldugunu ifade eder. Sanal dinyanin gercekgiligi boylece hem oyun hem de
oyuncu lehine kirilmis olur. Bir video oyununda kurallar diinyanin gercekgi akisini daha
fazla bozdukga oyuncunun kontrol ettigi vasitalar ve ulasmayi amacladigi hedefler ger-
cekei bile olsa bu dinyaya katiimi daha fazla oyun niteligi kazanacaktir. Bunun aksi
durum olan, oyuncunun roliinln sanal dinyanin gergekgiligini bozma dizeyinin azal-
masl, deneyimin simiilasyon niteligi artiracaktir. Ornegin, Final Fight'ta hedefler ve va-
sitalar agirlikla gergekei olsa da oyundaki kurallarin (kurgusal bir neden de olmadan)
gercekgilige tezat sekillendirilmesi, oyuncunun roliine ve deneyimine gercekdisi bir
nitelik kazandirir. Final Fight 6rneginde, oyuncunun sanal ortamdaki varhg, (hedefle-
rin belirledigi anlam cercevesinde) karsisina gikanlari dévmeye calisirken bir yandan
da kimseyi es gegmemek, bunlar kisitli strelerde yapmak, kisitl kaynak olan saghk
miktarini sifira indirmemek gibi kurallarla yine “sportif” bir hal alir. Kurallarin daha
gercekei tasarlandigl Resident Evil’da ise saglik mekanikleri disinda, oyuncunun sanal
dinyayi deneyiminde kisitlamalarin ¢ogu kurgu dahilinde agiklama bulur ve toplamda
U¢ oyun unsuru da gercekgiligi destekler. Boylece oyunun sundugu sanal deneyim,
saghgin kisitl kaynak olmasi sayesinde hala bir oyun igerir, fakat diger 6rneklere ki-
yasla oyuncu bir spor tirind andiran bir faaliyetten cok, hayatta kalma simulasyo-
nunda Usttne disenleri yapmaktadir.

Detaylandirdigimiz Gg unsur ve gergekgilik agisindan g etki alani iliskisini en kisa
haliyle 6zetlemek gerekirse; dort “klasik” video oyununda oyun hedefleri anlam insa-
sini, oyun vasitalari oyunun niteliklerini dizenlemek amaciyla sanal diinyaya midaha-
leleri, oyun kurallari ise oyuncunun sanal deneyiminin oyun — similasyon dengesin-
deki konumlanisini etkilemektedir.

Sonug

Bu calismada, farkl tarleri temsil eden ve kahramanlk temasinda sanal deneyim insa
eden, aksiyon odakli dort klasik video oyunu Gzerinden, oyun unsurlarinin video oyun-
larinin sanal gercekligi ile olan iliskisine dair temel bir inceleme gerceklestirildi. Once
Bernard Suits’in oyun teorisi kapsaminda belirledigi oyun unsurlarinin bu dort érnek-
teki tezahurleri belirlenip ardindan her bir oyun unsurunun gercekgilik bakimindan
durumlari, dort 6rnekte gosterdikleri benzerlik ve farkliliklar Gzerinden karsilastirmal
olarak ele alindi. Netice olarak, oyun hedefleri, oyun vasitalari ve oyun kurallari
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basliklari altinda, oyun unsurlarinin gercekgei veya gercekdisi konumlanislari ile, video
oyununun Urettigi sanal gercekligin farkli boyutlarina etkileri tartisildi.

incelemenin gdsterdigi Gizere, oyun unsurlarinin gercekci ya da gercekdisi tasar-
lanmasi hem icerik hem oyuncu katilimi agisindan belirleyici bir faktérdir. Ug farkh
oyun unsurunda gercekdisi harekete dair gdzlemledigimiz neticeler, video oyununda
ozellikle anlam insasi agisindan 6zel bir duruma isaret eder. Hedeflerde gercekdisilik
yoluyla oyun surecinin anlaminda olusan miphemlik, vasitalarda gercekdisilik yoluyla
similasyonda zaman zaman kesintiler olusmasi ve oyun kurallarinda gergekdisilik yo-
luyla simllasyonun temasindan uzaklasilip oyun deneyimine yaklasiimasi, video oyu-
nunun “oyun” karakterinden dogan, farkli katmanlarda dinamik bir etkiye maruz kal-
digini gosterir. Video oyununun sanal gercekligini olusturan kavramlar ve temsiller,
mecranin yalnizca “ergodik” ya da interaktif olmasi sebebiyle degil (Aarseth, 1997),
bizzat metnin pargasi olan oyun semasinin islenme bigimi nedeniyle de karmasiklas-
maktadir. Bu da video oyununun metinsel politikalari degerlendirilirken, oyun unsur-
larinin ve gercekgilik dizeylerinin de goz 6niine alinmasi gerektigini gosterir.

inceleme, bundan sonrasi icin iki genis arastirma konusunu da gérinir kilmak-
tadir. ilki, oyun unsurlarinin gercekgilik konusunda farkl davranislar ve dagilimlar gés-
terdigi 6rneklerin olusturdugu durumlari ilgilendirir. Bir video oyununda hedefler, va-
sitalar ve kurallarin gercgekgilik acisindan kendi aralarinda meydana getirebilecegi
farkh birlesimler ve bunlarin metinsel olarak ne tir sonuglar dogurdugu basli basina
bir inceleme konusudur. ikincisi, oyun unsurlarinin video oyunlarinin yapisal cesitlili-
gine bagli olarak, degismesi muhtemel roliiniin incelenmesidir. Ornegin gérsel degil
metin-tabanli video oyunlari, bu calismadaki 6rneklerin ortak noktasi olan kahraman-
lik temasindan farkli temalar veya pek ¢ok klasik tirQ bir arada kullanabilen ve daha
karmaslik ve eklektik sanal dinyalar insa etme becerisine sahip modern video oyunlari
kendi basina ele alinmasi gereken kategorilerdir.
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