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Oz

Giindelik hayatin akis1 icerisinde gergeklesen sosyallesmelerin fiziksel ve kiiltiirel temaslar gerektirdigi
bilinen bir gercekliktir. Bu temaslarin dogrudan insanin bedeni ve sosyal davranislariyla olmasi, ayni
sekilde toplumsal akigi tanimlayan ve betimleyen temel 6zellikler tasimasi alt1 ¢izilesi bir baglamdir.
Ancak giinlimiiz toplumunda akis1 sekteye ugratan dnemli bir degigim mevcut: Zamanin ve mekanin
sosyal medya iizerinden yeniden insasi. Akigkan modern zamanlarda hizlandirilmis yasantilarinin yeni
problemi zamanin mekanda nasil gegirildigi degil de zamanin mekansiz yeniden yorumlanmasi bi¢imidir.
Sosyal medyanin paylagimlar iizerinden doniistiirdiigii giindelik hayat, profillere hikdye paylasimlarinin
eklemlenmesiyle birlikte yeniden doniismeye baglamistir. Sosyal medya ile birlikte kimliklere eklemlenen
yeni durumlar, zamanin nasil gegtiginin anlagilmadigi, giindelik hayat icerisindeki onlarca kareden sadece
goriinmesini istenenlerin paylasildigi, hikdye paylasimlariyla zamani durdurabilme imkani bulunan,
mekanin kontroliiniin kullanicilarda olmadigr ama zamanin kontroliinde ellerinde tutabilen yeni 6zne
kimlikleri ortaya ¢ikt1. Bu calismada amag sosyal medyanin giindelik hayati doniistiiren yoniine gonderme
yapmak ve kimlikler {izerinden olusturdugu etkilere dikkat ¢gekmektedir.

Anahtar kelimeler: Internet, sosyal medya, iletisim, Kiiltiir, serbest zaman.

Construction of simulakr subject: A post-truth shift from
uncertainities to certainities

Abstract

It is a known truth that socializations that take place within the flow of daily life require physical and
cultural contacts. It is an underlying fact that these contacts occur directly with human body and behavior,
which also bears basic characteristics that define and describe social flow. However, there is a significant
change that interrupts flow today: reconstruction of time and place through social media. New problem of
accelerated lives in flowing modern times is not how time is passed in a place, but the way time is
interpreted again without place. The daily life that the social made create out of sharing, transformed
again with the addition of story sharing into profiles. The new status added to identities along with social
media brought new subject identities that control times in their hands but that the use of space is not
controlled by the users, also where it is not realized how time is spent, only the things that are welcomed
to be seen are shared out of tens of exposures, and there is a capability to pause time along with the story
sharing. The aim of this study is to refer to the aspect of social media that transforms daily life and draw
attention to the effects it creates through identities.
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2 Sagir ve Aktas

Giris: Kara deliklerden igeriye dogru’

“Bir bilimkurgu éykiisiinde, ¢ok zengin
birkag kisi liiks dag evlerinde bir sabah
uyandiklarinda kendilerini saydam ve
astlmaz bir engelle, geceleyin ortaya ¢ikmuis
bir cam duvarla kusatilmis olarak bulur.
Camla ¢evrili bu konforlu derin yerden dis
diinyayi; koptuklar: gercek, oysa ansizin
yeniden ideal olmug diinyay yine de az ¢ok
goriirler. Ama artik ¢ok gectir. Bu zengin
insanlar akvaryumlart i¢inde kirmizi
baliklar gibi yavas yavas dlecektir.”

Jean Baudrillard

Matrix (1999) “Uyan Neo, Matrix’in elindesin” diye baslar ve “beyaz tavsanmi izle”
seklinde devam eder. Bilgisayar ortaminda gergek ile sanal olanin ¢atismasini yansitan
bir diinyanin varligini konu alan film, gergege temas etmenin farkli yonlerini suratimiza
carpar. Filmde, bilgisayarin ekraninda akan rakamlarin arkasindaki diinya, gercekligin
kendisi olarak sunulur. Gergek olan sey, dijital kodlarin arkasindaki diinyadir. Bir baska
bilim-kurgu Yarinin Diinyasinda (2015) ayn1 anda ayni yerde olan, biri goriinen biri
goriinmeyen iki farkli diinya arasinda elindeki jetonla seyahat eden insanlarin hayatlar
vardir. Ayni anda sayisiz maceranin igerisinde yer alan film kahramanlari, bir siire sonra
gercek diinya ile riiya arasindaki ayrimin ortadan kalktigi ani deneyimlemektedirler.
Her iki filmde de gergekligin yasandigi iki farklt boyut vardir. Boyutlar arasi gegisi
saglayan birtakim araglar bulunmaktadir ve filmlerde bu iki diinyadan birisinin digerine
gore asil gergeklik oldugu vurgulanmaktadir. Bugiin gergekligin belirsizlestigi, ayni
anda ayni yerde olmanin ve gergeklikleri egip biikkmenin yeni bir bigimi belirmistir.
Alternatif bir y1gin secenegin deneyimlenebilme olasiliginin olmasina ragmen, gercegin
sizin disinizda kendiliginden insa edildigi bir alan olarak sosyal medya, bu bi¢imsel
alanin kendisidir. Gliniimiiz diinyasinda sosyal iligkileri kuran iletisimin niteliginin
biiyllk bir boyutunu olusturan sosyal medya, yasanmigliklarin zaman-mekandan
bagimsiz baska bir alanda yeniden insa edilip deneyimlenmesi siirecini “oradalik”™
olgusu iizerinden bizlere sunmaktadir.

Tarihsel siire¢ i¢inde insanlar1 yasam sahnesine ¢ikartip buradalik olgusuna anlam
kazandiran sey, yiiz-yiize kurulan klasik sozlii ya da sozsliz iletisim bigimleridir.
Iletisimin niteligini belirleyen faktdr ise “ne kadar orada” olundugu ve iletisimin
merkezinde yer alindigtyla ilgilidir. Bugiin diinya iizerindeki insanlarin bir kismi1 sadece
aslolan ani/zamani deneyimlerken, bir diger kism1 kendi elleri ile insa ettigi bir baska
gercekligi deneyimlemektedir. Kuskusuz baska gercekliklerin insasi i¢in uygun zaman
ve sartlar gerekmistir. En son gelinen nokta ise ucu bucagi belli olmayan siber bir
uzaydir. Burada her sey ve her an(zaman) hareketlilik halindedir. Orada olmakliga
yiiklenen anlam artik de@ismistir. Internetin 6nce bilgisayarlarla daha sonra akilli
telefonlarla gilindelik hayata girmesi kirilmanin hizini ve niteligini degistirmistir (Sagir
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ve Eraslan, 2019). Bu baglamda “yasiyor olmak” bir deneyim olmaktan 6te, yeni olan
her seyin her an deneyimlenme sansini sunan bir siirece evrilmistir. Bauman’in (2017:
21) akiskanlik dedigi bu gergeklik bir cografi sinir fikrinin ortadan kalkmasi anlamina
gelmektedir. Boyle bir diinyadan mesafelerden daha ¢ok cografi sinir fikrinin tartismaya
acilmast s0z konusudur. Sosyal medya da tam olarak tartismanin bu noktasinda 6nem
kazanmaktadir. Mekana bagimliligin ortadan kalktigi yeni hal oradalik olgusunu 6n
plana ¢ikartmis ve her sey akiskan bir hal almistir.

Akigskanligin s6z konusu oldugu, kati olanin buharlastigi bir dénemin genel
goriinlimlerinden birisi de kuskusuz bedenin fiziksel gercekliginin ortadan kalkisidir.
Beden mekanin 6tesinde ve zamanin iistiinde sosyal medyada insa edilmektedir. Sabit
olmama halinin varolussal insas1 su onermede ickindir: Orada degilim ve buradayim,
buradayim ciinkii oradayim (Sagir ve Aktas, 2017). Simulakr 6zneye" uzanisin hikayesi
de bu baglamda ortaya ¢ikmaktadir. Simulakr, “gonderenden yoksun ve nerede baglayip
nerede bittigi bilinmeyen, hi¢bir seyin durduramadig bir kapali devre icinde, gercegin
degil yalmizca kendi kendinin yerine gegebilen” (Baudrillard, 2011: 20) seydir.
Simulakr 6zne, sosyal medyada dolagan ve oranin aktif bir aktoriidiir. Sosyal medya,
simulakr 6znenin hikayesinin basladig1 yerdir. Burada kendisine yeni kimlik ve beden
ikamesi yaparak siirece katilmaktadir. Oyle ki bedenlerin siireksiz ve pargali bir sekilde
dolasim halinde olmasi, kimligin sabitligini koklerinden sarsmis, yerine Gellner’in
modiiler kimlikler dedigi baglama sahip bir simulakr 6zneyi yaratmistir. Gellner,
modiiler kimligi eski, sabit ve tizerinde hicbir degisik yapilamayan mobilyalarin yerini
istenilen yere ve mekana gore ayarlanabilen mobilyalarin almasi {izerinden
aciklamaktadir (aktaran Sagir, 2013). Bu yoniiyle modiiler kimlik simulakr 6znenin
sosyal medyada temas ettigi noktalarda ortaya ¢ikmaktadir. Temas, sosyal medya da
simulakr 6znenin goriiniir olmasiyla miimkiindiir. Dolayisiyla temas bedenlerin sanal
bir diinyada kurgulanip sunulmasi ve insanin kimliksel disavurumunda siirekli iiretim
halinde olmasini zorunlu kilmaktadir. Uretim, popiiler olan1 takip etme ve sahnenin
beklentilerini karsilamakla esdegerdir. Simulakr 6znenin sahip oldugu modiiler kimligin
bir tarafi her zaman sahnede olmaya hazirdir. Kuskusuz sahnede olmak, Goffman’in
(2017) vitrin kavramina ickin “bireylerin gilindelik hayatta diger bireylere kendilerini
nasil sundugu” ya da Debord ’un (1996) gosteri toplumunu ifade ederken kullanmis
oldugu “yasanmis ve yasanilacak olan her seyin yerini bir temsile birakmasi” ile
aciklanabilir durmaktadir. Vitrin ve temsil simulakr 6zneye sabit olmama oOzelligi
yiiklemektedir. Simulakr 6zne i¢in uzakta olmanin bir énemi yoktur. Ayni anda her
yerde var olabildigi gibi onun erisilmez bir yonii de bulunmaktadir. Simulakr 6zne bu
erisilmezligi, kendisine temas edildiginde yeniden sekil degistirmekle gerceklestirir.
Simulakr 6zne, bugiiniin insaninin kimlik tipolojisidir ve Castles’in (2016: 15)
“internetin 0zgiir kalmasina bagli ve sanal alanda kendisine 6zerk bir alan olusturmus
yeni eylemci tipi”yle ayn1 eksende birlesir. Simulakr 6znenin Bauman’in (2016: 56)
ifade ettigi gelenekselligin ve diriltmeye calistigi agoranin igerisinde bulunmasi
miimkiin degildir:

“Uzaktaki atalarimizin isi kolaydi. Tipki en yakimnlari gibi besikten mezara kadar

birbirleriyle ayn1 civarda, birbirlerine ulasabilecekleri ve birbirlerini kolaylikla

gorebilecekleri sekilde mekanlarda yasiyorlardi. Bu onlar1 hem koruyan bir koza

yaratiyordu hem de diinyaya dair tutumlarini sabit kimliklerle ifade etmelerine imkan
sagliyordu.”

Oysa Simulakr 6znenin sabitligi ortadan kalkmigtir. Giindelik hayatin sunuldugu
sahnelerde {iziintiilerin, mutluluklarin, giyilen kiyafetlerin, yemeklerin lezzetinin
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deneyimlenmesi onun i¢in kolaydir. Ciinkii dijital ¢agin insanlari igin mesafelerin
niceliginin bir 6nemi yoktur. Simulakr 6znenin bu haliyle tipki bir hayalet gibi
oldugunu sodylemek miimkiindiir. Simulakr 6znenin hayalet olmasi, sosyal medyada
etkilesime girilen kiginin gercekte kim oldugunun tam olarak bilinemeyecegi kaygisinin
belirsizligiyle iliskilidir. Etkilesim halindeki kisinin gercekte kim oldugu sorusu,
simulakr 6znenin en temel kafa bulanikhigidir. Keyes, simulakr 6znenin kafa
bulanikligiyla iligkilendirilebilecek su betimlemeyi yapar:

Kanli canli karsinizda bulunan birinin kimligini tespit etmek yeterince zordur. Bu isi
internet iizerinden gergeklestirmek ise neredeyse imkansizdir... Orada digerlerinin bize
soylediklerinin inanirhgma dair ¢ok az ipucuna sahip olmakla kalmayiz, gercekten
sOyledikleri kisi olup olmadiklarini bilme sansimizda yoktur. Bana az Once e-posta
gonderen lise agkim m1 yoksa aslinda benimle ddesmek icin lise askimmig gibi yapan eski

bir diismamim m1? (Keyes, 2017: 260).

Simulakr 6zne, geleneksel iletisim kanallarinin degil, “kitlesel 6z iletisimin ortaya
cikistyla” iligkilidir ve onun 6znesidir. Kitlesel 6z iletisim, mesaj iiretiminin kisinin
kendisine bagli oldugu, mesaj alimini kisinin kendisinin yonlendirdigi, dijital iletisim
aglarindan igerik kabulii ve bir araya getirme isinin kisinin kendi se¢cimlerine dayandigi
karsilikli etkilesime dayali bir iletisim bi¢imidir (Castles, 2016: 1). Medyay1 yeni ve
eski yapan siiphesiz iletisimin yoniidiir. Televizyon gibi iletisimin tek yonli oldugu
izleyicinin siirece dahil olmadigr ya da Web’in 1.0 siiriimiinde kullanicinin sadece
karsidaki 6zneden bilgiyi aldig1 ve bilginin sadece yayinci tarafindan aktarildig: siireg
eskiyi temsil eder. Web’in 2.0 siirlimiine gecilen donemde ise artik tek yonlii iletisim
ortadan kalkmigtir. Web’in bu siiriimiinde icerigin kullanicilar tarafindan iiretilmesi
durumu sdz konusudur. igerigin kullanicilar tarafindan iiretilmesi iletisimin yoniinii ¢ift
tarafli olarak doniistirmekte ve simulakr 6znenin ortaya ¢ikmasini saglayan zemini
olusturmaktadir. Simulakr 6zneyi insa eden buradalik-oradalik kavrami daha ¢ok web
’in 2.0 stirimii i¢in gegerlidir. Yayincinin kaynagini iiretip yoruma sundugu bu siirlimde
alicit hem yeni seyler {ireterek hem de var olan yayinlarin basliklar: altinda yayinciyla
etkilesim halinde oldugu bir mekan olusturmustur. Olusturulan yeni mekanlara yeni
kimliklerin eklenmesi durumu sz konusudur. Ilk olarak internet ansiklopedileri ile
baglayan bir siiregten bahsetmek miimkiindiir. Sagir’in (2012) ifadesiyle internet
sozliikleri, bilgi paylasimi iizerinden sosyal hayata ¢ikan bir yoldur. Bu yol beraberinde
cevrimi¢i aglarin gelisip insanlarin karsilikli daha fazla etkilesim halinde oldugu
mekanlardan bireysel mekanlara dogru evrilmistir. Buradaki degisimin ana faktorii
insanlarin istek ve beklentilerini iyi okuyup uygun uygulamalar1 kullanicilara sunan
yazilimlardir. Web’in yeni siirlimiiyle herkesin hayatinin bir pargasini olusturan yeni
medya kisilere yeni kimlikler olusturma firsat1 vermistir. Zaman mekan algisinin stirekli
degistigi bir diinya da uygulamalara gelen giincellemelerle her an yeni bir kimlik inga
etmek miimkiindiir. Simulakr 6zne bu kimligin kendisidir. Dolayisiyla simulakr 6zne,
Karatas ve Binark’in (2016), sanal uzami agiklarken ifade ettikleri 6znenin ¢evrim dis1
ile olan etkilesiminin toplumsal, siyasal, kiiltiirel ve ekonomik bir zemine baglayan
yoniinii zaman ve mekan algis1 ilizerinden deneyimlemekte ve kimligini buna gore
diizenlemektedir.

Arastirmanin metodolojisi

Gilindelik hayatin akisi igerisinde gerceklesen sosyallesmelerin fiziksel ve kiiltiirel
temaslar gerektirdigi bilinen bir gergekliktir. Bu temaslarin dogrudan insanin bedeni ve
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sosyal davranislariyla olmasi, ayni sekilde toplumsal akisi tanimlayan ve betimleyen
temel 6zellikler tasimasi alti ¢izilesi bir baglamdir. Ancak giiniimiiz toplumlarinda akisi
sekteye ugratan Onemli bir degisim mevcut: Zamanin ve mekdnin sosyal medya
tizerinden yeniden insasi. Akiskan modern zamanlarda hizlandirilmis yasantilarinin yeni
problemi, zamanin mekanda nasil gecirildigi degil de zamanin mekansiz yeniden
yorumlanma bi¢imidir. Zamanin mekana bagli olmadan yorumlanmasi, yasanmisliklarin
baska bir alana aktarilmasi ve orada insa edilmesi anlamima gelmektedir. Kuskusuz
burada bahsi gegen siiregte basi sosyal medya araglar1 ¢gekmektedir. Sosyal medyanin
paylasimlar iizerinden doniistiirdiigii giindelik hayat, profillere hikdye paylasimlarinin
eklemlenmesiyle birlikte yeniden doniismeye baslamistir. Bugiin internet ve ona baglh
teknolojilerin etkisi ise gecmise kiyasla daha belirgin oldugu ve iliskisiz bir sosyal
hayat1 karsimiza ¢ikarttigi i¢in tartismaya aciktir. Uzaklar1 yakin eden teknoloji stirekli
iletisim halinde kalmanin bir yolunu insanlar sunmakta ve yasam kalitesini
tyilestirmektedir (Sagir ve Aktas, 2017).

Internetin hayatimiza girmesiyle yeni yasam alanlarinin da temelleri atilirken,
eski geleneksel yasam bicimleri de koklerinden sarsilmistir. Sosyal medyayla birlikte
kimliklere eklemlenen yeni pargalar, zamanin nasil gegtiginin anlagilmadigi, giindelik
hayat icerisindeki onlarca kareden sadece goriinmesi istenenlerin paylasildigi, hikaye
paylasimlariyla zamani durdurabilme imkaninin bulundugu, mekéanin kontroliiniin
kullanicilarda olmadigi ama zamanin kontroliinii ellerinde tutabilen 6zne kimlikleri
ortaya ¢ikmistir. Sinirsiz siire boyunca ve hesabin aktifligi siliresince hesapta kalan
fotograflar videolar zamanin yeni yagam alani olan sosyal medyada tekrar tekrar aktif
benligin sunulusuna katkida bulunmaktadir. Aktif benlik an i¢inde agda aktif olan
simulakr 6zneyi ifade eder. Burada Baudrillard’in(2017) adim1 simiilasyon toplumu
koydugu post modern medya kuramini sosyal medya ve hikayeler 6rnegi lizerinden
gormeyi miimkiin kilan bir durum ortaya cikar. Bedenlerin yeniden yorumlandigi,
hayatlarin kesitler halinde paylasildigi sanal olan ile ger¢ek arasinda benzerliklerin
arttig1 bir diilnyada zamanin yeniden yorumlaniyor olmasi olduk¢a 6nemlidir. Hayatlarin
kesitler halinde paylasilmasi, sosyal medyanin ayni zamanda hayatin biitlinselliginin bir
yap1 sOkiimii oldugunu gosterir. Burada simulakr 6zne kendiliginden bir pastise doniisiir
ve mikro zamanlardan begendigi gerceklikleri dijital alanda hikayeye doniistiiriir.

Bu calismada amac¢ sosyal medya lizerinde dolasim halinde olan simulakr
Oznenin dogasii kesfetmek ve betimlemektir. Uzun bir siiredir dijital alanin pastis
aktorli olarak eyleyen simulakr 6zne, biitiin sanalligiyla ger¢ek diinyaya taginmistir.
Yani artik giindelik olaylarin da kurucu aktorii olarak eylemi yonlendirmekte, toplumsal
hareket  yaratabilmekte, politikayr etkilemekte veya  zihinsel tutumlar
sekillendirebilmektedir. Bu baglamda arastirma boyunca vurgulanan nokta, gercekligin
bir biitlin olarak sosyal medya iizerinden kurulmasmin simulakr 6zne
kavramsallastirmas: tizerinden nasil anlatildigidir. Bu yoniiyle ¢alisma dijital ¢agda
ortaya ¢ikan Ozne tipini betimleme iddiasidir. Ayrica bu caligmanin bir diger amaci
sosyal medyanin giindelik hayati doniistiiren yoniine kimlikler iizerinden gonderme
yapmaktir. Bu baglamdan hareketle ¢alismada post-truth "kavrami iizerinden bilginin,
sosyal iligkilerin, alg1 ve tutumlarin doniisen dogasina da atif yapilmistir. Gergegin tam
olarak neye karsilik geldiginin belirsizlestigi “...hi¢bir sey olmasa bile kesin bir seyler
oldu™" sodyleminde igkin, “...veriler demisken hesap makinemi aldim yamma hata
yapmamak i¢in”" sdyleminde igkin kesinlik arzusu pesinden gidilen bu ¢agda, simulakr
Oznenin tipolojisinin betimlenmesini zorunlu hale getirmistir.
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Calismada dijital etnografi teknigi kullanilmistir. Dijital etnografi tekniginin
tercth edilme nedeni bir bilgisayar aginin insanlar1 veya kuruluslart birbirine
bagladiginda tipki giindelik hayatta kurulan iligkiler gibi bir sosyal ag olarak
degerlendirilmesidir. Geleneksel etnografi de insan bireysel olarak degil i¢inde yasadigi
topluluk baglaminda incelerken, dijital etnografi de insan topluluklarinin kiiltiirel
yasamlarimin sanal ortamdaki ayak izleri incelenir (Arikan, 2018). Geleneksel etnografi
de arastirmacinin kullanmig oldugu araglar: ses ve goriintii kayitlari, gorligmeler
sonucunda elde edilen goriisme notlariyken, dijital etnografi de incelenen sosyal medya
sitesi, sosyal medya siteleri icerisindeki kategoriler, internet {izerinden incelenen
arastirma 6znesini kaydeden ekran goriintlisiinii almaya yarayan uygulama/telefon,
sosyal medya sitelerinde kullanicilarin paylastiklar1 gonderiler ya da yorumlardir
(Arikan, 2018; Murthy, 2008). Bu arastirmada, sosyal medya uygulamalarinin simulark
Ozneyi nasil inga ettigini ortaya koymak amaciyla belirlenen sosyal medya uygulamalari
derinlemesine incelenmistir. Incelenen sosyal medya uygulamalari “Facebook,
Instagram ve WhatsApp”dir. Adi gecen uygulamalar, dijital diinyadaki doniisiimiin
hizinm arttirmalar1 nedeniyle tercih edilmistir. Hizi arttiran sey adi gecen uygulamalarin
fotograf, video, hikaye ve durumlar {lizerinden birbirine entegre edilmesidir. Buradan
hareketle calismada 6zellikle Facebook ve Instagram iizerinden kullanicilara gonderilen
2017 Haziran ve 2019 Eyliil donemindeki 250 bildirim ve geri-déniit” incelenmistir.
Verilerin elde edilmesi ise Facebook ve Instagram tiizerinden kullanicilara ya direkt
gonderilen bildirimler ya da akis i¢inde saklanmis doniitlerin sosyal medya sitelerinden
ekran goriintiisli toplanmasiyla olmustur. Belirli periyodlarla takip edilen sosyal medya
sitelerindeki geri- doniitler icerikleri bakimindan ayni ve yeni gonderiler olmak iizere
iki gruba ayrilmis sonrasinda kategoriler olusturulmustur. Geri-doniit ve bildirimin
WhatsApp uygulamasi iizerinden yapilmiyor olmasi durumu WhatsApp ’1n kitle iletigim
araci olan yoni ile dogrudan iliskili olmasiyla ilgilidir. Clinkii WhatsApp’da aslolan
bireyler arasindaki iletisimdir. Bu yoniiyle calismada toplanan veriler arasinda
WhatsApp olmamakla birlikte hikaye ve durum paylasimlariyla sosyal medya araglarina
entegre hale gelmesinin 6énemli bir asama oldugu diisiiniilmiistiir. Incelenen geri doniit
ve bildirimler “favsiye vermek, uyarida bulunmak ve hatirlatma” olmak Tizere
kategorize edilirken siklikla kullanildig: fark edilen geri doniitler ayiklanarak toplamda
35 adet geri doniit ve bildirim elde edilmistir. Elde edilen verilerin oturtuldugu baglam
matrikslesme metaforu olmustur.

Matrixlesme

Matrix, i¢inde bir¢ok biyolojik olaym meydana geldigi akiciligi az cansiz sivi ortam
olarak tanimlanmaktadir (TDK Sozlik, 2019). Matrix’in her tiirlii biyolojik olayin
gerceklesmesine etki eden yonii sosyal medyanin somut diinya ile olan iliskisini
aciklamak i¢in kullanilabilir. Bu yoniliyle Matrix insam1 faaliyetlerin  yerine
getirilebildigi somut diinyanin bir bagka yoniine vurgu yapmak i¢inde kullanilabilir
durmaktadir. Matrix(1999) filminde yapilan tanimiyla bilgisayar tabanli bir diis
diinyasin1 tanimlamak i¢in kullanilan Matrix, i¢ine dahil olunmaya baglandiginda
herkesin hem herkes hem de hi¢ kimse oldugu bir sanal diizleme yiiklenen anlamlar
biitiiniine verilen addir. Oztat (2019), Matrix 1 filmi ile ilgili yapmus oldugu
caligmasinda Matrix’ten sanal bir gergeklik olarak bahsetmekte ve kisinin kendi
gercekligini inga etmesi olarak tanimlamaktadir. Calis (2017)’de yapmis oldugu
caligmada Matrix I filminden yola ¢ikarak Sosyal Matrix kavramsallagsmasini ortaya
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koymaktadir. Sosyal Matrix, 6zlinde olan gercegi vermeyen bir yanilsama olarak
Matrix’in film boyunca her birey i¢in gergekligin yeniden ve farkli bir bigimde
olusturan sosyal yoOniine vurgu yapmaktadir. Bu c¢alismada kullanilan anlamiyla
matrixlesme ise bir ag iizerinde insanlarla etkilesim i¢inde olma halinin gercek diinya ile
kesisen noktasina vurgu yapan yoniinii agiklamak i¢in tercih edilmistir. Matrixlesmenin
kendisi Simulakr 6znenin hem sosyal medya {izerinden hem de i¢inde yasadigi somut
diinyadaki konumlandirmasina yarayan ¢apraz iliskiler sistemidir.

Matrixlesmenin gerceklesmesi i¢in ilk olarak bellegin nostaljiye doniismesi
gerekmektedir. Bellegin nostaljiye doniisen yonii hatiralarin sosyal medya {izerinden
diri tutulmasiyla miimkiindiir. Kullanici sosyal medya iizerinden paylastigi bircok
gonderinin bir giin karsina hatira olarak ¢ikacagini geri doniitler sayesinde bilmekte ve
paylasimlarini ona gore yapmaktadir. Tarihte bugiin 6zelligi bildirimler vasitasiyla
kisisel tarihgenin siirekli hatirlanmasin1 miimkiin kilmaktadir."" Bellegin nostaljiye
donlismesi ayn1 zamanda sanal denetleyici tarafindan kullanicinin oyuna dahil edilmesi
anlamma gelmektedir. Oyuna dahil edilmek Matrixlesmenin sinirlar1 gergevesinde
Simulakr 6znenin giindelik hayat1 deneyimlemesinin somut gergeklik iizerinden énemli
bulunmasi ile miimkiindiir.

Tablo 1: Bellegin Nostaljiye Doniistiiriilmesi

Hayatinda olup bitenleri Facebook da Onemsedigin insanlarla paylagtigini
gormek bizi ¢ok mutlu etti.

Facebook hesabini korumak i¢in her zaman caligiyoruz.

Nelson Mandela’y1 Aniyoruz!

Standartlarimiz  facebook daha samimi bir yer haline getirmek i¢in
gelistiriyoruz.

Eyliil ayinda gérmek isteyebilecegin hatiralarin var!

Anilarda bugiin gosterilecek bir sey yok!

Bugiin siradan bir giin gibi goriilebilir.

... Y1ildir Facebook’dasin.

Facebook y1l doniimiin kutlu olsun.

Harika bir Facebook deneyimi yasamani saglamak i¢in buradayiz!

Ankara’ya hos geldin! Arkadaslarinin sehirde nerelere gittigini gor.

Arkadas oldugun i¢in tesekkiirler

Once arkadaslar ve Aile

Kis hatiralarini hatirla!

Bu, hesap varisi ayarlarinin hala istedigin gibi olup olmadigini kontrol etmen
icin yillik bir hatirlatma!

Giivenli bir facebook deneyimi yasadigindan emin olmak i¢in ¢alisiyoruz.

Facebook’ta harika bir deneyim paylasmant istiyoruz.

Tabloda yer alan veriler ¢calismada tercih edilen sosyal medya sitelerinin niteliksel
Ozelliklerinin derlendigi bir tablodur. Bu tabloda tercih edilen verilerin ortak 6zelligi ise
kullaniciya doniik bellegin siirekli canli tutulmasina yoneliktir. “Kis hatiralarini hatirla!
Ankara’ya hos geldin! Arkadaslarinin sehirde nerelere gittigini gor.” Simulakr 6zne
bellegin nostaljiye doniistiigii bir diizlemde her anisinin kaliciligini yakalamakta ve geri
doniitler ¢ergevesinde i¢inde bulundugu yapinin giivenirligini teyit ettirmektedir.
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Tablo 2: Giindelik Hayatin Organizasyonu

Arkadaslarin gonderilerini 300 kez muhtesem buldu.

Yeni insanlar kesfet. Son hareketlere gore, ortak noktalara gore, konumuna gore

Bulundugun boélgedeki restoranlarda servis edilen yiyecek ve icecekleri kesfet!

Bugiin secim giinii oy verme hakkinda bilgi al ve oy verdigini paylas!

Facebook’ta iyilesmesini istedigin bir sey segecek olsaydin ne olurdu?( Gizlilik
kontrolleri, haber kaynagi, reklamlar, mesajlar/sohbet, fotograflar, facebook’a
entegre uygulamalar, arama, profil, diger(liitfen belirtiniz)

Haber kaynagini diizenle En yeniler, En alakalilar

Diinyay1 daha yakin hale getirdigin i¢in tesekkiirler. Bunun kutlanmaya deger
oldugunu diisiiniiyoruz.

Eyliil’deki bazi gonderilerini hatirlatmak i¢in bir video hazirladik. Begenecegini
umuyoruz.

Biliyor musun?

Arkadaglarinin seni tanimasina yardimci olmak i¢in birka¢ soruya cevap ver.
Bence vegan yiyecekler...

Arkadaslik  kutlamalarinin  diinyadaki insanlar1  birbirine biraz  daha
yakinlagtirdigini diisiiniiyoruz.

Diinyanin en iyi sporcular1 Kore de yarigsirken, Facebook ekibi olarak
arkadaslarin ve ailenle oyunlarin keyfini ¢ikaracagini umuyoruz.

Siki1 hayran rozetini goster! (Takip edilen bir sayfada begeniler ve yapilan
yorumlara gore kullanicilara verilen bir takip taniirlik simgesi)

Bilgilerini paylasirken dikkatli ol, Goriiniirde bir banka seni internet sitesine
yonlendirebilir. Ancak o bankanin gergek bir banka olmayabilir. Bilgilerini
girmeden Once adres ¢ubugundan o bankanin resmi internet sitesi oldugundan
emin ol.

Facebook’ta sana daha giivenilir haberler géstermek icin ¢alisiyoruz.

Istanbul i¢in hava tahminlerinde yarin yagmur var!

Islanmamaya calis!

Arkadagslarindan destek aliyor olmana ¢ok sevindik ve bunun diinyadaki insanlari
birbirine biraz daha yakinlastirmis olmasini umariz.

Tablo 2’de  kullanicilarin  giindelik
hayatlarin1 sosyal medya iizerinden organize f| iyi akgamlar, Zeynep!
edebilecekleri geri doniitlere yer verilmistir. Istanbul igin hava tahminlerinde yarim yagimur var.
“Istanbul icin hava tahminlerinde yarin yagmur isamarasa Gl

var! Islanmamaya ¢alis!” verisi sosyal medyada .

dahi olsa kullanicilar i¢in somut hayat ile kurulan 0°C Devammi Gér
baga bir gonderme yaparken aym1 zamanda

Simulakr 6znenin oradaligi kontrol edilmektedir. Caligmanin amacina gore kategorize
edilen bu veriler, ¢alismanin temel kaygisin1 olusturmakla beraber matrixlesmenin
gerceklesmesi  i¢cin  gerekli olan  gilindelik  hayatin  organize  edilmesi
kavramsallastirmasini ortaya ¢ikarmakta ve gergeklige vurgu yapmaktadir. Gergeklige
yapilan vurgu oyuna dahil edilmekle iligkilidir. Kullanicilarin oyuna dahil olma
siirecinde giindelik hayat organize edilirken, se¢im giliniiniin hatirlatilmasi, bulunan
konumda gidilebilecek restoran segenekleri kullaniciya sunulmasi gibi basit ¢ikarimlarla
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Simulakr 6znenin giindelik hayatini sosyal medyada insa edilmesinin 6nii acilmakta ve
onun oyunda kalmasi saglanmaktadir. Bu yonliyle oyuna dahil olmak
kavramsallastirmast Huizinga’nin (2015), oyun kurami ile agiklanabilir durmaktadir.
Huizinga’ya gore tarihteki biitiin insan uygarliklar1 bir oyunla baslayip biiytimekte ve
gelismektedir. Dolayisiyla matrixlesme sosyal medyada 7/24 etkilesim halinde olmay1
dijitallesen bir giindelik hayat {lizerinden kullaniciya sunmakta ve Simulakr 6znenin
post-truth bir zeminde oyuna dahil olmasiyla anlam kazanmaktadir.

Mark Zuckerberg’in harikalar diyar:

Facebook’tan ilk kez Susan Faludi’nin 1979°da Harvard Crimson’da yayimlanan
yazisinda bahsedilmisti. Faludi, bunun o dénemde birinci sinif 6grencilerinin potansiyel
mentorlarint degerlendirmek i¢in kullandigini belirtiyordu: “Facebok’u insanlarin neye
benzedigini gérmek i¢in kullaniyorduk...Bazen bir fotograf her seyi anlatir.” Cevrimici
versiyonunu andiran bir uygulamayla, baz1 6grencileri Facebook’u kullanaak kelimenin
tam anlamiyla randevu aligverisi yaparken, daha hirsli bir avug¢ 6grenci de listedeki
herkesin isimlerini ve yiizlerini tek tek ezberlemeye ¢alisiyordu (Christakis ve Fowler,
2012: 307). Mark Zuckerberg, 2004’te Facebook’u internete tastyarak iletisimin yoniinii
degistirmis kullanicilarina hayatlarinin belli bir kismini internetten arkadaslariyla
paylasma firsatin1 sunmustur. Zuckerberg c¢alismada tercih edilen sosyal medya
platformlarindan sadece Facebook’un yaraticisidir. 4 Subat 2004 tarihinde Harvard
Universitesi 6grencisi Zuckerberg tarafindan kurulan Facebook, 6ncelikle iiniversite igi
kapali aginda kullanilmistir. Daha sonra Baston civarindaki okullarda yayginlasmaistir.
Kullanicilar baslangigta sadece bulunduklart okullarin edu’lu e-postalari ile uygulamaya
giris yaparken, 11 Eylil 2006 yili itibari ile tim e-posta adresleri ile erisime izin
verilmistir. Oznenin kirilmas1 ve pargalanmasinin baslangici bu ana denk diismektedir.
Boylelikle Facebook uygulamasi baslangic formundan c¢ikmis, kullanicilarinin
tanidiklar1 kisileri ekleme, yeni arkadaslar edinme gibi giindelik hayatta gosterilen
davraniglarin bir benzerinin deneyimlendigi basit bir iletisim platformuna doniismiistiir.
Elbette Web ’in 2.0 siirimiinde sadece Facebook yoktur. Video paylasimlarinin
yapildigr  You-Tube, resim paylagimlarinin yapildigi Flickr, giinlik yazilarin
paylasildigt WordPress ve insanlarla iletisim halinde olundugu Windows Live
Messenger gibi uygulamalar vardir. Ancak Facebook bu uygulamalari gelistirdigi
giincellemeler yoluyla kendine entegre etmistir. Ornegin canli yayin yapmak igin
Periscope uygulamasma artik ihtiya¢ duyulmuyorsa o da bu imkanlara Facebook
sayesinde bagka eklentilere ihtiya¢ duymadan erisilebilmesinden kaynaklanmaktadir. Bu
yoniiyle Facebook, somut gergeklikten sanal gerceklige gegmede hizi yakalamaktadir.
Hiz1 ifade etmek icin kullanilabilecek olan karadelik metaforu, bir gerceklikten bagka
bir gerceklige diislisiin yoludur. Ayn1 anda iki farkli yerde olmak karadeliklerin
igerisinden gegmekle yani her iki an’da var olmaktan gegmekle miimkiindiir.

Iste bdyle bir durumda bir kullanici olarak Simulakr dznelerin karadeliklerden
iceriye dogru girmeye basladigi goriilmektedir. Zamanin hizlica aktigi karadeliklerde
mekanm, zamanm bir 6nemi yoktur. Iginde bulunulan siber uzam iginde zamanin
kurucusu ve yoneticisi 6znenin kendisi olmaktadir. Ustelik bu uzamda istenildigi kadar
kimlik insast miimkiin oldugu gibi 6znelliklerini ¢esitlendirmek de miimkiin hale
gelmistir. Bir sonraki adimda simulakr Ozneler arasi akigkanligin oldugu bu
uygulamalar lizerinde bireylerle iletisim halinde goriiniirliigiin bu kaynaklar icerisinde
teyit ettirip “mus gibi yasamak” da olasidir.
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Internetin etkin bir bicimde kullanilmasiyla birlikte giindelik hayattaki yasam
pratiklerinde 6nemli degisiklikler yasanmaya baslanmistir. I¢inde bulunan herkesin
hayatina uyumlu bir sekilde varligini1 hissettiren bir simiilasyon diinyasinda gdzlerini
acan simulakr 0zne, ger¢ekligin kirilmasin1i da bdylece deneyimlemeye baslamis
olmaktadir. Aym1 anda farkli zamanlarin deneyimledigi sosyal medyanin ic¢indeki
gerceklik, o an agda aktif olan diger kullanicilar ile paylasip karsiliginda begeni
beklenilen bir mecra olarak kurulmustur. Bu kurulma ayni zamanda bireyin ontolojik
olarak diger bireyler tarafindan var olmayla teyit edilmektedir. Var olmanin yeni bir
format1 olarak begeni butonlarmin gercegin yoniinii keskin bir sekilde doniistiirdiigii
goriilmektedir. Burada Han’in (2017, s. 32) bahsetmis oldugu olumluluk toplumu tam
olarak duruma denk diismektedir:

“Olumluluk toplumunun genel yargisi Like/begedim’dir. Facebook’un
Dislike/begenmedim segenegi sunmamaktaki kararliligi anlamlidir. Olumluluk toplumu,
iletisimi sekteye ugratacagi icin olumsuzlugun her tiiriinden kaginir. iletisimin degerinin tek

olgiitii de enformasyon degis- tokusunun hacmi ve hizzdir” (Han, 2017: 32).

Buradan alinacak geri doniitler ise sosyal medya
da kisinin kendisinin nasil bir simulark 0zneye Fotograf/Video
dontisecegiyle ilgili bir baglam insa eder.
Facebook’un ilk zamanlarinda sadece durum
giincellemesi  yapip, profil fotografi degistirip
insanlarin  begeni ve yorumlarina sunulan bir
gerceklik varken, uygulamaya insanlarin giindelik @ Yerini Bildir
hayattaki  beklentilerine doniikk yeni ozellikler
eklenmeye baslandi. Bir silire sonra artitk durum
giincellemesine ek olarak bir fotograf paylasma
Ozelliginin gelmesi ile artik sadece profil resmi
giincellemekten baska anlam kazanan bir arac olarak Arkadaglarm Etiketle
kullanild1. Gezilen yerler, yenilen yemekler ve daha
bircok deneyim agdaki diger insanlara sunulan nesnellikler arasinda yerini aldi. Bu
durum ayni zamanda yeni kamusalliklarin da giindeme gelmesine kaynaklik etti. Artik
sosyal medya, karsilikli etkilesim siirecleriyle kimlik {iretilen bir araca doniistii.
Giindelik yasamdaki benlik pratiklerinin zamanla sosyal medyaya entegre edilmesi ve
sonrasinda bu pratiklerin yeniden doniisiime ugrayip bir dnceki anlamindan baska bir
seye doniismesi Simulakr 6znenin yeni tarzidir. Buradaki etkilesimin yonii karsilikli
bildirimlerden olusmaktadir.

Oznenin karar verdigi bir an1 mekandan ve zamandan kopartarak sosyal medyada
paylasmasi giindelik hayatin yap1 sokiime ugratilmasidir. Paylasilan anin niteliine
(fotograf, video, hikaye vb.) bakilmadan “like” atilmasi veya altina/6zelden “yorum”
yazilmasi, yeni bir zincirleme insa siirecini baslatir. Yorum yapildik¢a ayni yorum altina
Oznenin yorum yapabilme segenegine sahip olmasi, karsilikli olarak birbirine baglanan
simulakr dzneleri géstermesi bakimindan énemlidir. Ornegin fotograf altindaki sayisiz
yoruma ayri ayri yorum yazmak ya da yorumlarin bazilarma sadece begeni atarken
bazilarina ayricalikli yorumlar yazmak zincirleme yorumlar silsilesinin nasil bir insa
oldugunu gostermesi bakimindan dikkate degerdir. Bu, giindelik hayati yapisokiimiine
ugratan simulakr 6znenin, sosyal medyanin gercekligini de parcalamasini gosterir.
Yorumlarin her biri, fotografin biitiinligiinii ve akista yer alan yorum zincirini bozar.
Sayisiz hikaye icerisinde sadece birisine 6zelden yorum yazmak da aym1 mantik
icerisinde simulakr 6znenin davranis 6zellikleriyle iliskilidir.

Canl Yayma Geg

His/Eylem/Cikartma
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Facebook iizerinde yapilan bir diger giincelleme ise kullanicilarin ilk olarak bir
duruma ya da fotografa biraktiklari emojilerdir. Bu semboller sirasiyla ve anlamlariyla
birlikte kalp(muhtesem), kahkaha bir yiiz (hahah), sasirmis bir yiiz (ilging) aglayan bir
yluz (lizgiin), kirmiz1 bir yiiz(kizgin) anlamlar1 kullanilir. Buradaki semboller hali
hazirda gilindelik hayatta kisilere ve durumlara gore verilen tepkilerin sanal bir
yansimasi olarak goriilebilir. Bu noktada artik simulakr personalardan bahsetmek
anlamli hale gelmektedir. Burada verilen tepkiler kisinin gergekle olan baglantisini
devam ettirirken bir taraftan da gergeklik yanilgisina diisiilmesine neden olmaktadir.
Facebook ile yapilandirilmaya baslandiginda en basit etkilesim kurma gercek diinya da
etkilesim halinde oldugunuz bir arkadasinmizi diirtiip uyardiginizda aldigimiz tepkiye
benzer etkilesim kurmanizi saglayan diirtme 6zelligidir.

Facebook’un bir diger ozelligi ise simulakr Oznenin yer bildirimi yaparak
arkadaslariyla bulundugu mekanin goriiniirligiini
saglamasidir. Yer bildirimi ile listede yer alan  Yeni
arkadaglar, 6znenin nerede ve kimlerle birlikte pr kara'ss hes deldint kgt
oldugunu gorebilir ve o mekéan1 tercih edebilirler. ﬁ'ﬁr‘ sehirde nerelere gittidinl gér.

Benzer eklentilerle bulunulan yerin hava Sam &t

durumunun Ogrenilmesi ayni zamanda gezilecek
yerlere bakabilmenin de mimkiin oldugunu
gostermektedir. Bunlarin hepsini sadece tek bir etkilesim tizerinden hareketle yapmak
miimkiindiir. Konum bilgileri uygulamaya ulastiginda su geri doniitii almak olasidir;
Ankara’ya hos geldin! Arkadaslarinin sehirde nerelere gittigini gér. Burada sadece bir
defa gelinmesi ya da bir kez durum giincellemesi yapilmis olmasi geri doniitler i¢in
yeterli olmaktadir. Sonsuz bir geri doniit haline gelen buradaki varliginiz, sizden sonra
oraya gelen arkadaslariniz i¢in de bir kritere doniismektedir. Bu durum ayni zamanda
seffaf olmayan kusursuz bir gozetim ve izleme sistemini betimler. Siirekli dolasim
halinde olmak siirekli kontrol ve denetim altinda tutulmakla es anlamli hale geldiginde
ag tzerindeki biitiin simulakr 6znelerin “Big Brother’’lara doniismesinin yolunu agar:
Herkes herkesin gozetleyeni haline geldiginde gergeklik kendiliginden ortadan kalkar.
Bu betimleme ayni1 zamanda sosyal medyadaki akiskanliklarin ne oldugu sorusuna yanit
anlamina gelmektedir. Akiskanlik siirekli kontrol halinde olunmasi konusunu da ayrica
giindeme getirmektedir. Bauman’nda (2017: 9) bu durum ifadesini su sekilde
bulmaktadir:

Daha Oncekiler

Fiziksel olarak yerimizde ¢akili duruyor olsak bile hareket halindeyiz: Hareketsizlik siirekli
degisen bir diinyada pek de gercekei bir secenek degil. Bununla birlikte, bu yeni kosulun
yarattig1 sonuglar son derece esitsiz. Bazilarimiz eksiksiz ve gercek anlamda ‘kiiresel’ hale

geliyor (Bauman, 2017: 9).

Bu baglamdan hareket edildiginde Simulakr 6zne i¢in fiziksel olarak, var olmanin
eskisi gibi bir 6neminin kalmadigini sdylemek miimkiindiir. Kisinin kendisini ortaya
koydugu, mahremiyetin paylastig1 yeni kamusalliklar icerisinde fiziksel varlik, sanal
alemden ¢ikildig1 vakit bir kamuflaja doniismeye baslamaktadir. Buradaki kamuflaj
kavrami kisinin sadece bir goriintiiden ibaret kabul edilmesidir. Simulark 6znenin bu
kabuliin i¢erigini dolduran iki temel baglami vardir. Birincisi sosyal medyaya ulagsmak
icin kullanilan akilli telefonlarla siirekli ¢evrimici yasayan simulakr 6zne prototipidir.
Ikincisi ise giindelik hayat pratiklerinin uygulamada ne kadar ¢ok begeni alacak sekilde
doniistiiriirse o kadar oOzgiiveni yerinde olacagi inancini tagiyan simulakr 6zne
prototipidir. Bu baglamda aslinda karsiligin1 bulan 6nerme, gercek hayat sanal alemle
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ne kadar uyumlu bir sekilde entegre edilirse simiilakr 6zneye doniismiis olma ihtimali
daha yiiksek olmaktadir bigimindedir.

Sosyal medyada Facebook gibi pek c¢ok uygulama bulunmaktadir. Bu
uygulamalar Facebook’a kiyasla daha sadelestirilmis sadece bir noktaya odakli olarak
kullanicilarina imkanlar sunmaktadir. Ornegin sadece fotograf ve videolarin paylasildig:
ve kullanicilarin yorumuna sunuldugu Instagram uygulamasinda bireyler, iletisimlerini
gorsel medyay1 kullanarak saglamaktadirlar. Facebook’un Instagram’1 satin almasiyla*!"
iki iletisim ag1 birbirine entegre olmustur. Bu noktada kullanicilar iizerinde olusabilecek
tedirginligin giderilmesi i¢in kullanicilarina gerekli agiklama yapilmaistir.

“Facebook ile is birligi yapiyoruz. Yeni is birligimizin bir parcasi olarak, birbirimizle
istatistikleri ve bilgileri paylastigimizda kullanicilarimiza daha iyi hizmet sunabilecegimizi
ogrendik. Facebook ile yakin is birligi yapmaya devam etsek de uygulamanin bildiginiz ve

sevdiginiz 6zelliklerini degistirmiyoruz.”

Bir bagka uygulama ise SnapChat’tir. Uygulamaya yiiklenilen fotograflar gegici
bir siire boyunca profilde kalmaktadir. Bu gegici siire 24 saattir. 24 saat sonra paylasilan
gonderiler kendiliginden kaybolmaktadir. Paylagilan gonderilerin kimler tarafindan
goriildiigiiniin takip edilebildigi uygulamada kullanicilara, uygulama tizerindeki cesitli
efektleri kullanarak kendi sesleri ve goriintiileri ile oynama sansi da verilmektedir.
Facebook’un SnapChat’i satin alma girisimi basarisizlikla sonuglaninca®™, kars1 tepki ilk
olarak Instagram’a gelen hikaye
ozelligi olurken hemen arkasindan
ayni Ozelligin Facebook’a gelmesi

hikayelerin ne kadar 6nemli oldugunu 7 7 g
kullanicilara gosterdi. Ciinkii normal ol -
sartlarda profilde paylasilan fotograf 3 A 3

ya da videolar kalici bir oOzellige
sahipken hikayeler gecici ve ucucudur.

Hikayeleri geg¢ici kilan sey ise zamanin kendisidir. Zamandan herhangi bir parca
siber uzamda simulakr 6znelerle paylasildigi andan itibaren 24 saat ya da simulark
O0znenin istedigi siire boyunca biitiin gonderilerin en listiinde bulunan hikayeler artik
kisiye(lere) ait olmaktan ¢ikmistir. Giindelik hayattan alintilan 15 saniyelik an, sanal
alemde goriintiilenme siireci bitinceye kadar defalarca tekrar edilmekte, bdylece
hikayelerin hayatlarin her alanina niifus ettigi goriilmektedir. Boylelikle simulark
O0znenin hayati hikayelerden oriilii baglantilara doniisiirken ayni1 simulakr 6zne dijital
hikayeciye dontigmektedir. Kullanicilarin hikayeciler doniismesinde aslinda bloglar ve
internet sozliikleri 6nemli bir asamaydi (Sagir, 2012). Dijital hikayeler ise sadece bir an1
Olimstiz kilmamaktadir. Bu durum gilindelik hayatin parcalanmasina kaynaklik
etmektedir. Parcalanmanin olusturdugu etki ise uzun vadede deneyimlerin
degersizlesmesi ve tliketilmesidir. Tokg6z (2017) Randal’dan yaptigi aktarimda bu
baglami serilmemektedir. Sosyal medya anlatilar1 yasanan anin zaman ve mekdninda
hentiz hatiraya doniismeden takipgilerle paylasmayr miimkiin kilmaktadwr. Hayata hiz
kazandirma ¢abasi i¢indeki teknolojik ¢cagda minimalist anlatimin ideal goriilebilecegi
ifade edilmektedir.

Bu Hikayeleri Kagirma

Yukarida bahsi gecen uygulamalarin yaninda WhatsApp’in da 6nemli bir sosyal medya
aract oldugu goriilmektedir. Bugilin diinya {izerinde yaklagik 1,5 milyarin istiinde
kullaniciya sahiptir. Mark Zuckerberg’in sirketine kattigi bu mesajlagsma uygulamasi* da
baslangigta insanlarin birbirine mesajlar attig1 ve aramalar yapabildigi bir platformdu.
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Arkasindan goriintiilii konugma eklentisi ile karsidaki kisi ile yiiz yiize iletisim
kurmanin 6nii acildi. Facebook sirketi biinyesine girdikten sonra hikaye oOzelliginin
eklenmesi ise kisilerin mesajlasma uygulamasinda dahi birbirleri ile iletisim
kurmalariin yoni degismis oldu. Artik sadece mesaj atmak yeterli degildir. Giindelik
hayat icerisinde secilen bir an, WhatsApp tlizerinde o an aktif olan biitiin arkadagslara
servis ediyor olunmasi 6nemlidir. Ayrica WhatsApp diger uygulamalardan en temel
fark: kullanicilarin telefon numaralari iizerinden birbirine erisebiliyor olmalaridir. Bu
yoniiyle WhatsApp kullanicilar1 ancak birbirlerinin telefon rehberlerinde kayith
olduklar1 siirece etkilesim halinde olabilmektedirler. Dolayisiyla WhatsApp’in diger
uygulamalarla kiyaslandiginda simulakr 6znenin erisilebilir olmasini 6zellestirmektedir.
Tek bir farkla Facebook ve Instagram’daki hikayeler birbiri ile u¢ uca eklenmis
durumdadir. Instagram’da  paylasilan ~ hikaye aym1  anda  Facebook’a
yonlendirebilmektedir. Ancak WhatsApp uygulamasiyla diger uygulamalarin hikayeler
konusunda heniiz birbirine entegre edilmedigi goriilmekte ancak bu edilmeyecegi
anlamina gelmemektedir. Bugiin herkesin hayatina niifus etmis sanal bir aidiyet
olusturmus olan sosyal medyanin bu {i¢ uygulamasi diinya iizerinde neredeyse herkesin
telefonunda bulunmaktadir. Herkesin hayatin1 bir sekilde etkileyen bu uygulamalar
sadece birer mesajlagsma, durum paylagma platformu degildir. Bu uygulamalar insanlara
evlerinin simirlar1 disindaki diinyanin bir benzerini deneyimleme imkani sunan birer
aragtir. Burada her sey kullanicilarin inisiyatifinde ve gergekligi ne kadar
yasayabildiklerindedir. Keyes’in (2017: 206) ifadesiyle;

“Internette ne kadar zaman harcarsak, gormedigimiz, bilmedigimiz, bilmedigimiz ve
sOylediklerinden farkli olduklarindan siiphe ettigimiz insanlar arasinda o kadar ¢ok yasariz.
Siber uzayda adimiz, yasimiz, cinsiyetimiz, yasadigimiz yer, yaptigimiz is tamamen ortadir.

Internette aldatmaca o kadar kolaydir ki buna niyet edilmesi gerekmez.”

Bir Escher Evreni olarak sanallig diisiinmek

Kitle iletisim araglariin gelisip yayginlasmasiyla beraber giindelik hayattaki iletisimin
yonii ve anlami degigsmeye baslamistir. Daha dncesinde fiziksel bir ortamda deneyimlen
biitiin davranis kaliplarinin bugiin bir benzerinin sosyal medya da deneyimlendigi
goriilmektedir. Sosyal medyadaki denetim alanlari, gilindelik hayattaki denetim
alanlarindan farklidir. Sosyal medya sanal bir agorayr temsil etmektedir. Agora,
kamusal alamin giiniimiizdeki denetimsiz ozellestirilmesi gibi konularda yiiksek sesle
konugsulabilecek ayricaliklar mekaniydr (Bauman, 2017: 15). Sosyal medyanin agoraligi
ise bir Escher Evreni olarak agoranin organiklesmesidir. Agoranin organiklesmesi
evrimsel semasinda yeni bir insa siireciyle karsilagsmasidir. Giinlimiizde sosyal medyada
bir kere dolasima giren bilgi artik herkesin bir sekilde dahil oldugu ve iizerine
konustugu bir baglam olarak kabul edilmektedir. Giindelik hayatta sokaga cikildiginda
baslayan kosturmacalar hayatin olagan akisi i¢inde anlamli olsa da artik bagka bir
diizlemde giindelik hayati deneyimleme imkanina kavusulmus olunur;

“Cadde tizerindeki bir ditkkkandan bir cep telefonu satin alip, amacimiza hizmet edebilecek
tim becerileri edinebiliriz. Yerli yerine bir kuraklikla, artik karmasik gorgii kurallarma
ihtiyag duymaksizin, ylirlimekte oldugumuz caddeden kendimizi yalitabiliriz. Telefon
acmakla caddeyle olan bagimizi kopaririz. Boylelikle fiziksel yakinlik ile ruhsal uzaklik

arasindaki geliski artik son bulur” (Bauman, 2017: 38).

Sosyal medya da aktif olmanin yolu goriiniir olmaktan ge¢mektedir. Herkese acik
gonderilerin paylasildigi bir zaman tiinelinde herkesin s6z hakkina sahip oldugu bir
hakikatten bahsetmek miimkiin hale gelmektedir. Artik gilindelik hayatta aliskanlik
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haline gelen yasantilar, nasil goriiniilmesi isteniyorsa o sekilde insa edilerek siber
uzama aktarilmakta ve boylece gilindelik hayat yeniden deneyimlenmis olmaktadir.
Kendi gergekligini insa eden simulakr 6zneler bu gercekligi ayni anda binlerce simulakr
O0zneyle es zamanh olarak paylasmaktadirlar. Kuskusuz burada simulakr 6znenin kendi
gercekligini diger simulakr 6znelere ait gergekliklere eklemlenerek pastisler kurmasi
miimkiindiir. Biitiin bu siireclerin pargasi olmak i¢in kisinin elinin altinda uygulamalar1
takip ettigi bir arag ve bu araca yliklenmis sosyal medya uygulamalarinin olmasi
yeterlidir. Ayrica gercekligin doniisiimii Oylesine keskindir ki bir anin bir durumun
yerinde yasanmasina gerek yoktur. Kisinin elinde var olan gorsel arsivlerden hareketle
bir fotograf diizenleme programinda birka¢ dakika da yeniden gercekligi insa etmesi
miimkiindiir. Bunu hem orada hem de burada sanal alanda yapmak olasidir. Bir yerlere
gitmek i¢in illa orada olmaya gerek yoktur. Burada olmak da orada olmak i¢in yeterli
bir 6l¢iit sayilmaktadir. Bu durumla iligkilendirilebilir durmasi bakimindan Bauman
(2016: 35-36) yeni bir kamusal alanda mahremiyetin kaybolmasi ve anonimligin
olusmasi1 baglaminda degerlendirmektedir:

“Mahrem olan her gey artik potansiyel olarak kamusal alanda yapiliyor ve kamunun

tilketimine ag¢ik halde; sayisiz sunucularindan herhangi birinde kayitli olan herhangi bir seyi

internete ‘unutturmak miimkiin olmadig1’ i¢in, sonsuza degin de ulasilabilir kalacak.

‘Anonimlikteki bu asginmanin sebebi, her yere yayilmis olan sosyal medya hizmetleri, ucuz

cep telefonu kameralari, internetteki iicretsiz fotograf ve video siteleri ve belki hepsinden

onemlisi insanlarin neyin kamusal neyin mahrem olmasi gerektigi konusundaki anlayislarin

degismesidir.”

Canli yayn 6zelliginin eklendigi Facebook ve Instagram da takipg¢i listesine 6zel
yasanilan an paylasilip etkilesime girildiginde post-kamusallik denilen sey de baslamis
olmaktadir. Burada olusturulmus olunan mekén ile zaman siber uzamda tekrar ve tekrar
dolasima girer, her bir takip¢i o baglantiya girdigi zaman veya yayin kaydedildigi
takdirde o an tekrar tekrar yasanmis olunur. Takipgiler tarafindan siirekli denetim
altinda olmak, post-kamusalligin en belirgin goriiniimlerinden birisidir. Bu alanda
paylasin higbirisinin kaybolmadigini da séylemek miimkiindiir. Aksine siber uzayda bir
yerlerde anlamli kilinacaklari zamani beklemektedir. Chatfield (2018: 27-28) bu
baglami klasik kamusal kavrami iizerinden betimlemektedir. O’na gore Facebook
kullanilmaya baslandiginda tek basina hareket edilmesi miimkiin degildir. Kullanic1 bir
tiir kamusal alana giriyor ve dakikadan dakikaya ¢evrede bulunan insanlara ve nesnelere
tepki veriyor. Durumumu giincelleyebilir, birkag arkadasin verdigi baglantilar1 takip
edebilir, ardindan kendini bir kitap ya da film hakkinda bir tartismanin i¢inde ya da
aksamlar1 disar1 ¢ikmanin faydalarini tartisirken bulabilmek miimkiin olur. Ancak
sosyal medyanin bugiin ki goriiniimii standart bir kamusalliktan olduk¢a uzaktir. Post-
kamusal alanda herkesin hayati herkese ortadadir. Gizli olan belirsizliklerin ortadan
kalktig1 herkesin bir sekilde i¢ine dahil oldugu sosyal medyada yapilan canli yayinlar,
paylasilan fotograflar ve videolar, yapilan durum giincellemeleri bireylerin diger
bireyler tarafindan goriilmesini istedigi ve kendilerini teshir ettigi bir mekan1 olusturur.
Han’a gore (2017: 27-28) teshircilik toplumunda her 6zne kendi reklam nesnesidir. Her
sey sergi degeriyle olgiiliir. Teshircilik toplumu pornografik bir toplumdur. Her sey disa
cevrilmistir, ifsa edilmis, ¢iplaklastirilmig, soyulmus ortaya serilmis durumdadir. Sosyal
medyada heniiz paylasilmamis olan sey olagan giindelik hayatta yasanmis olsa da teshir
edilmedigi i¢in heniiz yasanilmamistir. Ne zaman sosyal medya da baskalar1 tarafindan
gorilintirliigii saglanir o zaman anlamli bir nesneye doniismeye baslar. Herkes tarafindan
onaylanan ve herkes tarafindan denetime tabi tutulan zaman tiinelinde var olmanin yolu,
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baskalarina ne kadar goriiniir olunduguyla ilgilidir. Bunun da yolu alinan begeni sayisi
ve yorumlardan geger. Burada kullanicilarin istedigi igerigi iiretip orada olmanin yolunu
bulduktan sonra karsidaki alicinin hissedebildigi kadar gergek bir sunu ortaya koymus
miimkiin hale gelir.

Post-kamusal alanda gergekligin her gegen giin yeniden adlandirildigr ve
yeniden insa edildigi diizlemlerde yasanmaktadir. Yalanin belirsizlikle ¢ergevelenmis
bir belirlilikle desteklendigi bir toplumun parcasinda yasamak bu dogal goriiniimiin bir
sonucudur. Keyes’in hakikat sonrasi ¢ag dedigi donemin betimlenmesi, post-kamusal
alanin igeriginin doldurulmasiyla ayni paralelde gelisir. Keyes’e gore (2017: 25) hakikat
sonrasi ¢agda gercek ve yalanlardan bagka, tam olarak gercegi yansitmamakla birlikte
yalanda denemeyecek muglak ifadelerden olusan {icilincii bir kategori vardir.
Zenginlestirilmemis gercek denebilir buna: Neo gercek, yumusak gercek, suni gercek,
hafif gercek. Gercegi bdyle agresif bir bigimde Orterek, yalan sdyleme eylemini
yumusatiriz. Gergekligin yumusatilmasi hakikatin yeniden sosyal medya iizerinden
olusturulmasi anlamina gelmektedir. Bu noktada sosyal medyada iiretiyor durumunda
olmanin yolu bu sanal giindelik hayatta yapilan paylasimlarin siklifindan ve bu
paylasimlarin aldig1 begeni ve yorumlar sayesinde Ol¢iilebilir. Post-kamusal alan siirekli

canli yaymlarla oriilen bir ag toplumunu akla

q?‘ v ‘/ U y»' e " getirir. Chatfield’e gore (2018: 40) siirekli canlt
. .7 AT A Ky

baglantilar caginda, kendini incelemeye dair

— onemli soru, ‘kimsin’ den ‘ne yapiyorsun’a

dogru kayiyor. Ne kadar baglantiya a¢ olursak

Zeynep, arkadaslarin gonderilerini 350 kez muhtegem . < I Y .
iildil olalim; eger kendimizi gelistireceksek, bir

Arkadalarindan destek aliyor olmana gok sevindik ve bunun sekilde bu daimi yaymn durumundan bagimsiz

diingadaki insanlari birbirine biraz daha Yakinlagtirmig olmasmi
umariz.

olarak kendimizi algilamay1 silirdiirmemiz,
hayatlarimizda simdiki zamandan bagka
kiplere, yasamin diger niteliklerine yer agmamiz gerekir. Ayrica dijital giindelik hayatin
hem iireteni hem tiiketeni olarak olagan giindelik hayattaki pratiklerin buradaki sanal
giindelik hayata gecisi s6z konusudur. Han (2017: 54) bu durumu farkli bir baglamda
ifade eder:

“Sosyal medya ve kisisellestirilmis arama motorlar1 internette disarisinin ortadan
kaldirilmig oldugu mutlak bir yakin alan olusturur. Burada insan yalnizca kendisi ve kendisi
gibi olanlarla karsilagir. Degisimi miimkiin kilacak hic¢bir olumsuzluk yoktur artik. Bu
dijital mahalle insana sadece hosuna gidecegi kesimlerini suna diinyanin. Bdylelikle
kamusal alani, kamusal ve hatta elestirel bilinci ortadan kaldirarak diinyay1 6zellestirir.”

Post-kamusal alan Simulakr 6znenin yasam alanidir. Bauman’a (2016: 26) gore
mekan, ‘islenmis/merkezilestirilmis/Orgiitlenmis/ normallestirilmis’ hale geldi ve
hepsinden Gte, insan bedenin dogal kisitlamasindan kurtardi. Dolayisiyla bu noktadan
sonra mekan1 Orgiitleyen seyler teknik kapasite, teknigin eylem hizi ve kullanim
maliyeti oldu.

Escher Evreni’nde vitrinde durmak: Simulakr éznenin matrixteki yansimasi

Sosyal medya, post kamusal alanda sosyal etkilesimler i¢in agik bir baglam olarak
belirmektedir. Post kamusal alanda anlam ve kimligin birbirine karigmasi matrixlesme
cercevesinde simulark 6znenin etkilesim alanlarini ag lizerinden olusturmaktadir. Post
kamusal ayn1 zamanda esnek ve 6zgiir alan olarak simulark 6zneye kendisini inga etme
firsat1 verir. Castells’e (2016) gore aglar toplumun sosyal yapisini olustururken
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dontistiirmektedir. Burada Han’in (2017) olumluluk toplumunda {izerinde durdugu
seyredilme ve kaydedilme kavramsallastirmalarina ag toplumu iizerinden deginmek
gerekmektedir. Seyredilme ve kaydedilme post kamusal alanin insasinda etkili iki
onemli faktordiir. Simulakr 6zne kendisini post kamusal alanda sanal bir vitrine
koyarken seyredildigi ve kaydedildiginin farkindadir. Simulakr 6zne vitrindeki oyuna
somut giindelik hayattaki an’1 paylasarak dahil olmaktadir.

f Begenilme ve Onaylama )
Arsuzu

\ J
a )
Canli Yaym Yapmak
\ J
a )

Hikaye Paylagmak

-
VAN

" Durun/ Foto graf/Video
Paylasmak

acarak kisisel bilgilerin
paylasilmasi/ goriiniir
otmak

Sekil 1: Sanal Vitrin

Sekil 1’de goriildiigi iizere, simulakr 6zne bir sosyal medya hesab1 agarak post
kamusal alana ilk adimin1 atmaktadir. Bu ilk adim kisisel bilgilerin paylasilmasini ve
goriiniir kilimmasmi ag iizerinden saglarken istenilen biyografinin olusturulmasi
kullanicilara esneklik ve dzgiirliik vermektedir. Ikinci adimda durum, fotograf ve video
paylasarak giindelik hayatin ifsasini saglayan simulakr 6zne seyredilme ve kaydedilme
duygusunu ag iizerinden etkin bir sekilde hissetmektedir. Seyredilme ve kaydedilme
duygusunun esneklik ve ozgiirliik kavramlartyla kesisen noktasi yapilan paylagimlarin
istenilen kisilere sunulmasi ile miimkiin olmaktadir. Ugiincii adimda hikaye paylasarak
an’1 ifsa etmektedir. An’1n ifsasinda simulark 6zne kisi kisitlamasi1 yapmanin yani sira
sadece kendisinin secerek olusturdugu yakin arkadaglar grubuyla paylasim yapabilir. Bu
yoniiyle An’1 paylagsmakta da olabildigince esnek ve 6zgiirdiir. Son adimda canli yayin
yapmak vardir. Son adim simdiki anin ifsasindan bagka bir sey degildir. Canli yaymn
yapma noktasinda yorumlar1 kapatarak ya da sadece takipgilerinin yorum yapacagi
secenekleri olusturan simulark 6zne olabildigince 6zgiir ve esnekligi yakalar. Bu
yoniiyle post kamusal alan simulakr 6znenin vitrinde durdugu yerdir. Goffman(2009),
vitrinde olmay1 performans sirasinda kullanilan standart ifade donanimi olarak
aciklamaktadir. Bireyin kendisini ve yapip ettiklerini sosyal medya da sunma bi¢iminin
Goffman’in vitrin metaforuyla agiklamak miimkiindiir. Sosyal medyada simulakr
O0znenin dolasimda bulunmasi ve diger simulakr 6znelerle etkilesim halinde olmasi
sanal vitrinde beliren somut gergekligin post-truth yansimasindan baska bir sey degildir.
Gergeklik algisinin post kamusal bir alanda yeniden ve yeniden insas1 sanal vitrinin en
belirgin 6zelligidir. Sanal vitrin, simulark 6znenin begenilme, onaylanma, 6zgiirliik,
esneklik, seyredilme ve kaydedilme kaygilarin1 besleyen matrikslesmenin kendisidir.
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Sonuc¢

21. ylizy1l insani, i¢inde bulundugu zamansal dilim i¢inde zamani yeniden ve yeniden
iiretebilme imkanina sahip bir simulakr 6zne olarak belirir. Stiphesiz 21. Y{izyil insanin1
tarihsel siiregte biricik 6zne durumuna getiren faktor internet iizerinden insanlarin
birbirleriyle etkilesim halinde olmalarin1 saglayan sosyal medya hesaplaridir. Bu
hesaplarda zamansal ve mekansal kurgular {izerinde diledigince gezinebilme sansina
sahip olan simulakr 6znenin gercekligi yasama bi¢imi tam olarak mis gibidir. Sosyal
medya hesaplart iizerinden insanlarla etkilesim halinde olmak i¢in her seyin mis gibi
olmast gerekir. Her seyin mis gibiye doniisiimii gercekliklerin belirsizliklerden
belirliliklere dogru kaymasi ile miimkiindiir. Sosyal medya da belirsiz olan zamanin ve
mekanin kurgusudur. Zaman ve mekan ancak sosyal medya hesaplari igerisinde yeniden
yorumlanabilirse anlamli olur. Bu noktada simulark 6znenin dikkatini higbir sey
dagitmamalidir. Sanki her sey gercekmis gibi olmak zorundadir. Her seyin mis gibi
olmasi simulakr 6znenin matrixlesmeyle karsilasma durumunda vermis oldugu bir
tepkidir. Sanal gerceklik ve somut gergekligin karsilastigi noktada simulakr 6zne ne
oraya ne buraya aittir. Aksine zamanin ve mekanin tstiinde 6ziinii ve davraniglarini her
iki alana hitap edecek bicimde tasarlamaktadir. Bu durum ise ancak sosyal medya
siteleri iizerinden olabildigince gercekligi taklit etmesi ile miimkiin olmaktadir. Bdylece
simulakr 6zne sokaga ¢ikmadan Once sosyal medya hesaplar1 {izerinden aldigi
doniitlerle cantasina attig1 semsiye sayesinde yagmurdan kurtulacaktir. Uyar1 ¢ok nettir:
Ogleden sonra yagmur yagacak 1slanmazsan iyi olur!

Sanal bir gergeklik {lizerinden aldig1 ve gonderdigi geri doniitler sayesinde yakin
ve uzak c¢evresi ile her an iletisim halinde olan simulakr 6zne i¢in aslolan zamansal ve
mekansal bitiinliktiir. Ve eger sosyal medyanin arka planinda kalan giindelik
yasamindaki deneyimleri sosyal medyadaki diger kullanicilarla paylasilmiyorsa ya da
paylasilmaya deger degilse yasanmamistir. Dahasi1 diger kullanicilarin da sosyal medya
tizerinden beklentileri bu yondedir. Sosyal medya hesaplarinda agdaki diger
arkadaslarla iletisim kurmanin yolu ideallestirilmis yasantilardan ge¢mektedir.
Ideallestirilmis yasantilarda iyi olan her sey agin i¢inde kalirken kétii olanlar agin disina
itilir. Bu durum olumluluk toplumunun bir gerekliligidir. Olumluluk toplumu olarak
beliren sosyal medya agdaki kullanicilara “diinyayt daha yakin hale getirdigin icin
tesekkiirler. Bunun kutlanmaya deger oldugunu diisiiniiyoruz” gibi doniitlerle iginde
bulundugu diinyanin biricik 6znesi olmaya davet eder. Davet simulakr 6znenin
gerceklikle kesisen noktasini betimlemek i¢in olmazsa olmazdir. Davetin 6ziinde sanal
vitrinde durmak vardir. Bu vitrin simulakr 6znenin begenilme, taktir edilme vb. gibi
insani duygularimi beslemekle birlikte vitrinde durmanin kurallarin1 da kendiliginden
olusturmaktadir. Sanal vitrin iyinin ve giizelin kutsanip yiiceltildigi, kotiiniin silinip yok
edildigi bir diizlem olarak post-truth bir zeminle simulakr Oznenin kendisini
beslemesine yardim etmektedir.

Sosyal medya aynm1 zamanda herkesin sesinin ¢iktig1r ve kitlelere yayildigi post-
kamusal sanal bir alan olarak belirir. Ozellikle galigmada incelenen sosyal medya
sitelerinin ortak 6zelligi kullanicilarin birbiri ile etkilesim halinde oldugu seslerini
bagkalarma duyurdugu bir alan olarak degerlendirilebilir. Paylasilan gonderiler altinda
bir araya gelen insanlar birbiri ile fikir aligverisinde bulunup sosyal medya iizerinde bir
ahlaki biling inga etmektedirler. Bu yoniiyle iyi olanin yine sosyal medya da 6n plana
cikartildig1 goriliir. “Arkadaslarindan destek aliyor olmana ¢ok sevindik ve bunun
diinyadaki insanlari birbirine biraz daha yakinlastirmis olmasint umariz” sdylem dili
acik ve nettir. Oyuna dahil olmak ancak ve ancak etkilesim halinde olmaktan gecer.
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Simulakr 6znede etkilesim 6znenin mis gibi bir zeminde insani duygulardan olusan
destek ve yakinlasma kavramlari iizerinden sunulmaktadir. Bu durum giindelik hayatta
insanlardan alinmasi beklenen iyi doniit kaygisini beslemektedir. Boylece simulakr 6zne
icin sosyal medyada gerceklik tektir: Agoralar yeniden dirildi! Belki de hi¢c ¢okmemis
olan agoralar igin bu dirilme, tarih boyunca evriminin geldigi nihai noktaydi.

Aragtirma da tercih edilen sosyal medya hesaplari, kullanicilarina ¢oklu medyanin
imkanlarmi bir arada sunmaktadir. Burada zaman, mekan ve simulark ozne tigliisii 6n
plana ¢ikmaktadir. Kullanicilarin bir araya gelerek olusturmus olduklar1 bu iigleme
zamani ve mekan1 muglak bir hale getirirken ayn1 zamanda belirlilikleri de beraberinde
getirmektedir. Mekansal olarak bulunmadiginiz yerde zamani yorumlamak tam da
simulakr 6znenin bir 6zelligidir. Facebook igindeki bir Instagram reklaminda “hikayeler
her yerde” sGéylemi bu ti¢glemenin en giizel 6rnegidir. Ayni zamanda bu tiglemelerin
sanal bir dil iizerinden simulakr Ozneye sunulmasi durumu gercekligin egilip
biikiilmesini miimkiin kilmaktadir. Hikayelerin her an her yerden ¢ikabilme ihtimali,
simulakr 6znenin de ag icinde her an her yerde olabilmesi aciklanabilir durmaktadir. Bu
yoniiyle simulakr 6zne hem goriiniirdiir hem ugucu ve bir o kadar akiskan ve esnektir.

Bugiin sosyal medya dijital diinyanin olmazsa olmazlar1 arasinda yer almaktadir.
Ve bu durum uzun bir siire boyunca da bdyle olacak gibi goriiniiyor. Sosyal medya
tizerinden bir¢ok tartisma On plana c¢ikmaktadir. Gilincel tartismalardan birisi de
giindelik yasamin sosyal medyanin arka planinda kalacagima yoneliktir. Bu agidan
diisiiniildiiglinde sosyal medya siklikla bir distopya 0rnegi olarak belirse de niteliksel
olarak sosyal medyanin bir iitopya 6rnegi olarak belirecegini diistinmek miimkiindiir.
Olumsuzluklarin disarda kaldigi herkesin en iyi haliyle sanal bir vitrinde durmasi
durumu olsa olsa bir {itopya Ornegi olacaktir. Korkutucu olan distopya Ornegine
yaklagtiran sey zamanin ve mekanin post-truth bir zeminde ele alinmasidir. Fakat yine
de korkuya kapilacak bir sey yoktur. Alice’i gezindigi bahgede delikten igeriye ¢eken
sey ile Neo’yu bilgisayar ekranindan siiphe etmeye cagiran ve gdzlerini sanal bir
zeminde agmasini saglayan sey ayni insani duygudur. Oyleyse simulakr 6zne olan
insanin yapmast gereken gerceklik algisin1 kaybetmemesidir. Sosyal medya ancak
gergeklik algisint yikmaya basladigi zaman bir distopya 6rnegine doniisebilir.

" Bu calisma, daha énce arastirmacilar tarafindan yaymlanmis bir makalede yer alan “simulakr 6zne”
kavraminin agiklanmasina doniik hazirlanmigtir (Bkz. Adem Sagir ve Zeynep Aktas, 2017. Pastoral
Sessizlik: Bir Korku Sosyolojisi Denemesi, Turkish Studies,12/29: 457-486)

" Simulark, bir gerceklik olarak algilanmak istenen bir goriiniim olarak tanimlanirken; Simulark 6zne,
metin boyunca sosyal medya kullanicilari i¢in kullanilan bir kavramsallastirmadir.

il Post truth kelimesi 2016 yilinda Oxford sozliik tarafindan yilin kelimesi olarak segilmistir. Kelimenin
Oxford sozliikteki tanimi, nesnel gercekligin kamuoyunu sekillendirmede duygu ve diisiinceye daha da
etkili oldugu durumlar agiklamak igin kullanilmasi olarak tanimlanmaktadir. Tiirk¢ede post truth, post 6n
eki ile iliskili olarak hakikat sonrasi, post gercek, post hakikat ve post olgusallik olarak tanimlanmaktadir.
V31 Mart 2019 Yerel Segimleri ile 23 Haziran 2019 Istanbul Biiyiiksehir Belediyesi Bagkanligi Segimleri
siiresince (Ilk segimlerin kazanmmin ilanindaki belirsizlikler, se¢imde bir seyler oldu sdyleminin insas1,
secimin iptali ve yeniden tekrar edilmesi) simulakr 6znenin farkli salinimlarini1 deneyimlemek 6nemli bir
asama olmustur. Istanbul segimlerinin iptal edilmesi ve sonrasinda yasananlar Tiirkiye’de sosyal
medyanin giindelik hayati doniistiirdiigiiniin bir gostergesi olarak énemli bir doniim noktasidir.

V Taraflar arasinda karsilikli olarak sunulan argiimanlar, gergekten kimin hakli oldugu, dogru bilginin ne
oldugu sorusunu arafta birakmustir.

Vi Geri Doniit kavramsallastirmasi: Facebook, Instagram uygulamalari tarafindan simulakr &znelere
gonderilen birtakim yenilikler hakkinda bilgilendirme bildirimlerini anlatmak i¢in kullanilirken ayni
zamanda hem Facebook’un hem de simulakr 6znelerin cevap verip karsilikli geri bildirimleri anlatmak
i¢in de tercih edilmistir.

Vil Facebook 2014 yilinda kullanicilarma sunmus oldugu bir yeniliktir.
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Yiii Facebook, Instagram’1 2012 yilinda 1 milyar dolar karsiliginda almustir.
*Facebook, 2015 yilinda SnapChat’i satin alma girisiminde bulunmustur:
* Facebook, WhatsApp’1 2014 yilinda 19 milyar dolara satin almistir.
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