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1. GIRIS

Dijital ¢ag, ag teknolojilerinin ve mobil teknolojilerin her gegen giin
gelismekte oldugu bir ¢agdir. Gelisen teknolojiler, Ozellikle bireylerin giindelik
yasam pratiklerini degistirmektedir. Teknolojik gelismeler her alanda etkisini
gosterdigi gibi, iletisim ve medya c¢aligmalarindaki degisim ve doniisiimii de

beraberinde getirmektedir.

Ozellikle kiiresel bir salginin yeni atlatilmakta oldugu bu dénemde ¢evrimigi
iletisimin Onemi yadsinamaz Ol¢lide artmistir. Bu donemin anahtar sozciigii
internettir. Bu donemde aglar yani internet daha onceki donemlere gore ¢ok daha
onemli bir kilit gérevi gérmiistiir. Bununla beraber cevrimigi iletisimi saglayan
teknolojik araglar da bireyler i¢in vazgegilemez hale gelmistir. Ozellikle cep

telefonlar1 ve akilli telefonlar bireylerin tiim diinyas1 olmustur.

Bu ¢agin gereksinimi haline gelen ve iletisimin Oziinii olusturan ag ve
araclarin, bireylerin hayatlarin1 ne Olc¢lide kolasylastirdigi ortadadir. Ancak bu
teknolojilerin olumlu etkilerinin yani sira olumsuz etkilerinin ortaya ¢iktigi da
goriilmektedir. Bireyler neredeyse bagimli hale geldigi araglardan ve aglardan uzak
kalmaktan korkar hale gelmistir. Bu aglardan ve araglardan kopma ve uzak kalma
fikri bireyler tizerinde cesitli fobilerin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur. Dijital cagin

hastaliklar1 olarak da bilinen bu fobiler literatiirde farkli kavramlarla tanimlanmustir.

Bu kavramlardan ilki akilli telefonsuz kalma korkusunu ifade eden nomofobi
kavramidir. Ikinci kavram ise, internetsiz kalma korkusunu tanimlamak igin
kullanilan netlessfobi kavramidir. Plagomani ise bireylerin sarj bagimliligini ifade
eden kavramdir. Akilli telefonsuz ve internetsiz kalma korkusunun ve sarj
bagimliligmin &tesinde bireyler, anlik ve es zamanli gelisen trendleri ve yeni
konular1 kagirma, gelismelerden uzak kalma korkusu da yasamaktadir. Bu korkunun
tanimlanmasinda kullanilan kavram ise FOMO’dur. Tiim bu bahsi gecen kavramlar
21. yiizyilin kendi i¢ dinamikleri sonucunda ortaya ¢ikmustir. iletisim teknolojileri,
bir yandan ¢agin gereksinimlerine cevap verirken, bir yandan bireyler iizerinde derin

etkiler birakarak bu kavramlarin dogmasina sebep olmustur.

Ozellilkle pandemi siireci ile birlikte bireylerin dijital ortamlarda gegirdikleri
cevrimic¢i siire artmustir. Bu donemde, akilli telefonlar, insanlarin bedensel

biitiinltiglinilin bir pargasi haline gelmistir. Telefonsuz bir giin gegirmek bireyler i¢in



imkansiz hale gelmistir. Ciinkii aligveris yapmak, para transferi yapmak, film
izlemek, alarm kurmak, not almak gibi giinliikk tiim isler telefonlar araciligiyla

yapilmustir ve yapilmaya devam etmektedir.

TUIK in, “2021 Hane Halk: Bilisim Teknolojileri Arastirmas1” raporuna gore
Tiirkiye’de, 16-24 yas araligindaki kadinlarin %95°1, erkeklerin ise %98.4’1 telefon
kullanmaktadir. 25-34 yas araligindaki kadinlarin telefon kullanma orani %97.9,
erkeklerin ise %99.3’tiir. 35-44 yas araligindaki kadinlarin %96.5°1, erkeklerin
%99.2°s1 telefon kullanmaktadir. 45-54 yas araligindaki kadinlarin %94.3’1,
erkeklerin ise %92.2si, 55-64 yas araligindaki kadinlarin %389.7’si, erkeklerin
%96.8°1 telefon kullanmaktadir. 65-74 yas araligindaki kadinlarin %80.3 {iniin,
erkeklerin ise %93.5’inin telefon kullandig1 tespit edilmistir. 2021 yilinda,
Tiirkiye’de telefon kullanimi ortalamasi %96 oramiyla kayitlara gegmistir. Ayni
rapora gore internete erisim imkani olan hanelerin oraninin ise %92’ye ulastig
bildirilmistir. Bu verilerle birlikte internette en ¢ok satin alinan dijital igeriklerin

basinda film izleme sitelerinin yer aldig1 bilinmektedir.

Akilli telefonlar, multimedya oOzellikleri sayesinde giinlik yasami
kolaylastirdiklart kadar, uzun siireler kullanilmalar1 sebebiyle insan yasamina ¢esitli
olumsuzluklar getirmektedir. Bu olumsuzluklardan bazilari, dikkat eksikligi, eklem
problemleri ve biyolojik/ortopedik kokenli g¢esitli hastaliklardir. Bu olumsuzluk ve
hastaliklara ek olarak, tezin konusunu olusturan nomofobi kavrami da literatiirdeki
yerini almistir. Bireyin mobil cihazina erisemedigi zaman dilimlerinde yasadigi
kaygiy1 dile getiren bu kavram, en ¢ok tiiketilen dijital igerik tiirii olan filmlerde de
siklikla ele alinmistir. Bu baglamda medya bagimlilii ve nomofobinin sinemaya

nasil yansidigi bu ¢alismanin amacini olusturan en énemli unsur olmustur.

Bu arastirmanin amaci; bireylerin  giinlik yasantisinda  kullandig1
uygulamalara, gezdikleri web sitelerine ve cep telefonlarina yani araglara olan
bagimliliklarinin sinemaya nasil yansidigini, sinemada nasil sunuldugunu ve bu
konularin nasil bir kiiltiir baglaminda olusturuldugunu ¢o6ziimlemektir. Ayrica
calismada nomofobi, tiiketim unsuru olarak ele alinmaktadir. Arastirma kapsaminda
medya bagimliligi, tiiketim toplumu ve bagimlilik kuramlara yer verilmekte, bu

kuramlarla ilgili kavramlar tanimlanmaktadir.



Sinema, multimedya Ozellikleri ve sahip oldugu kurgu ile birlikte, cagin
sorunlarinin ele alindig1 ve seyirciye yansitildigi bir sanat dalidir. Filmler, i¢inde
bulunulan doénemin kosullarim1 ve teknolojisini yansitir. Perdede, ¢agin hastaliklar
ve sorunlar tiim gergekligiyle yer alir. Tiikketim ¢aginin bir sonucu olarak ortaya
¢ikan nomofobi de sinemada hatr1 sayilir bir yer edinmistir. Bu sebeple, bu ¢alismada

tiiketim toplumu baglaminda nomofobinin sinemaya yansimasi incelenmektedir.

Teknoloji her giin degismekte ve donlismektedir. Bu degisimde insan bedeni her
yeni teknoloji ile bedenini daha uyumlu hale getirmekte, bedeninin dokusunu
degistirmektedir. Bu sebeple, bireyler elestirel bir diisiince ile degil sadece kullanict
olarak bazi teknojileri kullanmakta ve teknolojik gelismelerin iginde var olmaktadir.
Oysa filmler bugiin icinde bulundugumuz gercekligi farkli bir bakis acisi ile
insanlara anlatmaktadir. Sinema, insanin kendisine yeniden elestirel bir gozle

bakmasina firsat sunmaktadir.

Medya bagimliliginin sinemaya yansimalarini inceleyen benzer caligmalarin
literatiirde az oldugu bilinmektedir. Bu sebeple; tiiketim toplumu, nomofobi ve
bagimlilik kavramlariin sinemaya yansimasini, medya bagimliliginin insan yasami
tizerinde nasil bir etki biraktigin1 ¢oziimlemenin igerisinde bulundugumuz c¢ag

acisindan 6nemi biiytiktir.
Arastirma kapsaminda:

a) Telefonlar, tiiketim toplumunun bir tiriintidiir.

b) Nomofobi ¢agin hastaligidir.

c) Nomofobi beraberinde yeni sosyal fobiler dogurmustur. (Netlessfobi, FOMO)

d) Insan olmanin sosyal bir varlik olmanin O6ziinii teknoloji ile beraber
yabancilagma ve yalnizlik almaktadir.

e) Sinemadaki gergeklik i¢inde bulundugumuz yabancilagsmanin temsilidir.

Varsayimlar1 g6z Oniinde bulundurularak, tiiketim toplumu, nomofobi,

netlessfobi, fomo, bagimliligin sinemaya yansimalar1 incelenmektedir.

Arastirmanin ikinci boliimiinde tiikketim, bagimlilik ve nomofibi kavramlart ilgili
literatiir taramalar1 sonucunda tarihsel bir ¢er¢eve igerisinde sunulmaktadir.
Arastirmanin {i¢lincii boliimiinde ise sinemada medya bagimliliginin ele alinis1 bes

film iizerinden incelenmektedir. Bu bes film, elestirel sOylem analizi ile bes



kategori/tema tizerinden (siber zorbalik, simiilasyon, yalnizlik, bagimlilik ve
yabancilasma) c¢oziimlenmektedir. Filmler, amaclh Orneklemlerden benzesik
ornekleme yontemine bagvurularak secilmistir. Buradaki amag, kiiciik, benzesik bir

orneklem olusturma yoluyla belirgin bir alt grubu tanimlamaktir.

Nomofobi kavrami, literatiire 2008 yilinda girmistir. Bu sebeple ¢alismaya konu
olan filmler 2008’1 takip eden yillarda, 2012-2020 yillar1 arasinda, ¢ekilen filmler
igerisinden se¢ilmistir. Calismanin igerigini olusturan yapimlar, “Nerve/Oyun” (
Joost, H. Shulman A, 2016) “Disconnect/Sanal Hayatlar” (Rubin, 2012), “Men,
Women and Children /Erkekler, Kadinlar Cocuklar” (2014), “Nosedive/Dibe Vurus”
(2016) ve “Airplane Mode/Ugak Modu” (2020)’dur. Nomofobinin beyaz perdeye
yansimasli, insanlarin teknoloji ve cihazlara olan bagimliligi, bu filmler araciligiyla

makro ve mikro yap1 ¢oziimlemeleriyle sunulmaktadir.



2. TUKETIM OLARAK NOMOFOBI

Postmodern bir diisliniir olan Baudrillard (2020:71)’a gore tiiketim, belli bir
sosyal atalet i¢inde gergeklestir. Kullanimlarin ve doyumlarin toplumsal konumu
belirli kosullandirmalar igerir. Giinlimiiz ihtiya¢ ve aligkanliklarindan interneti de
toplumsal konumu icinde ele almamiz gerekir. Ihtiyaclar sisteminin iiretim
sisteminin meyvesi oldugu fikri, teknolojik yapinin egemenligini genislettigini
s0ylemek miimkiindiir. Bu baglamda Baudrillard’a gore tiiketim aslinda yeniden bir
uretimdir. Globallegsme ile beraber pazar kavrami da sonsuzlagir. Tim diinya
vatandaglar tiiketimin bir parcasi olur. Tiiketimin asil itici giliclinii de medya ve

teknoloji olusturur.

Teknolojinin insan yasamindaki yerini ele aldigimizda tiiketim eylemlerinin
artik mekanlarin disina tastigina, tilketimin de zaman ig¢inde dijitallestigini ve
postmodern toplum dinamiklerine uygun sekilde kitle iletisim araglariyla beraber
tiketimin akan bir gercekligi oldugunu goriirtiz. “Yani insanlarin nesnelerle olan
iliskisinin bozulmasi; dolayisiyla insanin kedisiyle iligkisinin bozuldugunu
sOyleyebiliriz” (Baudrillard, 2020: 8). Bu iliski bozuklugunu su sekilde de ele
alabiliriz kendi aklindan umudunu yitiren insanin kendinden daha akilli aygitlar
iretmek istemesi kendi orijinallikliginin yitirilmesindedir. Bu kapsamda iiretilen
akilli telefonlar tiiketim toplumunda tanimlandig1 gibi yeniden iiretimin bir parcasi
olmakla beraber aslinda kaybedilen orijinalliginden de yeniden {iretilmesidir

(Baudrillard, 2018, s. 56).

“Bos zaman etkinliklerinin ¢oziimlenmesinde aslinda tiiketim ideolojisinin

hazci pratikler igine islenmis oldugunu gorecegiz” (Baudrillard, 2020: 88).

Her yastan herkesin hayatinda internetin yer etmesini, dogru kullaniimadigi
takdirde bagimlilik yapmasini “insanin niceliksel olarak sindirim sisteminin sinirlt
olmasina ama besinin kiiltiirel sisteminin sonsuz olmasina benzetebiliriz”

(Baudrillard, 2020: 73).

Bireyi bagimli olma haline getiren degiskenler farklilik gosterebilir. Bireyden
bagimsiz olarak medya ortaminin dijitallesmesi ve teknolojik déniisiimdiir. Ozellikle
de internet ¢aginin ig¢ine dogan ve onunla biiyiiyen kusak icin ondan bagimsiz bir
yasam siirmek diisiiniilemez olacaktir. Bu dogal siire¢ i¢inde bireyler yagaminda

medya tiiketmektedir. Bu tiiketimi:



Akiskan hayat akiskan yasam siirekli belirsiz kosularda yasanan kararsiz
riskli bir hayat olarak ele alinabilir. Béyle bir hayata musallat olan en acil ve
inatg1 kaygilar uyurken yakalanma hizli akip giden olaylara yetisememe
arkada birakilma kullanim tarihlerini goézden kacgirma artik arzulanmayan
nesneleri lizerine yiikk etme degisim diigmesine basilacak mi1 ya doniisii
olmayan noktaya varmadan once rotay1 degistirecek ani 1skalama korkularidir
(Baumann, 2020: 8).

Baumann (2020: 17)’a gore akiskan yasam hayat1 tiiketmektir. “Diinyay1 tiim
canli ve cansiz parcalart ile tiiketim nesnelerine doniistiiriir yani kullandiklar1 esnada
kullaniliglarinin cazibelerini ayartic1 giicleri ve kiymetlerini kaybeden nesnelere
dontigiirler.” Medya bagimlilig, akill telefon bagimliligi, giincelige olan bagimlilik,
sarja olan bagimlilik... Akiskan hayat icinde tiiketim kendini bagimlilik nesnesine

dontistiiriir.
2.1. Bagimlihk Olgusu ve Ozellikleri

Bagimlilik kavrami psikoloji bilimi ve tip bilimi tarafindan incelemeler
gelistiren DSM IV ye gore: herhangi bir durumda tedavi olmadan ya da fizyolojik
ihtiyaglar1 karsilamadan, kullanma istegi artan ve ¢oktan benimsenmis bir seydir.
Bireyler bagimli olduklari maddede miktarin degismesi azalmasi ya da artmasi
sonucunda farkli psikolojik durumlar ortaya koymaktadir. Bu tani, bireyler
tarafindan birakilmak istenilen fakat birakilmayan seyler i¢in koyulmaktadir.
Bireyler zamanin1 bagimli olduklar1 sey c¢ercevesinde harcarlar ve istemeseler de
zaman kontroliinii kaybederler. Psikolojik olumsuzluklar ac¢isindan bagimli olunan
seyle zaman geg¢irirken gilinlilk yasamda okul/is mesleki yetersizligi, azalan sosyal
aktiviteler gibi olumsuzluklar meydana gelse de bagimli olunan seyi temin etme

istegi devam eder.

Bireyler i¢in kararlari alan, giinliik viicutsal faaliyetin devamini saglayan ve insana
ait en karigik organ beyindir.
Yapilan aragtirmalarda icki ve sigara bagimliligi disinda kumar, aligveris,
spor, siberseks ve teknolojinin de beyinde bagimlilik olusturduguna dair
veriler bulunmustur. Beyin mekanizmalari i¢inde ¢’0diil ceza sistemi’’ temel
sorumlu sistem olarak bilinmektedir. Bilimsel ¢calismalar, bu tiir davraniglarin

beyindeki ortak haz ve zevk alanlarmin kimyasali dopamin salgist ile
dogrudan iliskisini dogrular niteliktedir (Tarhan ve Nurmedov, 2017: 20- 21).

Temel olarak beyinde bagimlilik algisi birakmak istedikleri seyde zamanlarinin
gecirmeleri, kendi kontrolleri disinda kullanim arzusudur. Bagimli olunan seye karsi

ciddi bir zaman harcanmas1 ve her sekilde tedarik edilmek istenmesi bagimliligin



isaretleridir. Diger bir bakisla beyinde dopamin hormonu salgilanir. Bunun
yetersizligi durumunda beyin bazen kendini kaptirmak tabiri ile dopamin

salgilayacak akisa birakir.

Bagimlilik beyin ile dogrudan ilgilidir. Diisiince diizeyinde baslayan ve diisiince

diizeyinde biten bir eylemdir.
2.1.1. Bagimhhk Kavrami

Bagimhilhik kavramm ile ilk olarak akla kimyasal maddeler gelebilir. Oysa
resmedilenden daha ¢ok bireylerin yasaminda ve anlam diinyasinda fark yaratan,
davranis degisikligine yol acan bircok seyi bagimlilik olarak ele alinabilir. Ornegin
bagimlilik bir insana; arkadasa, anneye gelisebilecegi gibi gidaya da gelisebilir.
Kisilerin sosyal durumlarinda yasadiklar1 degisimlerin odagindan ¢esitlenerek birgok

noktada bagimlilik s6z konusu olabilir.

Edinilmis bir eylem ya da kullanilan bir nesne ile kisinin kurdugu iligkide,
kisinin kontroliinii kaybedecek duruma gelmesi ve bu durum haricinde yagamini
siirdiirememesine bagimlilik denmektedir. Bagimlilik durumunda davranis ediminin
ya da nesnenin kullaniminda zaman igerisinde gelisen bir irade kayb1 s6z konusudur.
Boylece kisi, davranist siirdiirme egilimindedir. Bagimlilik nesnesi ya da eylemi,
bagimli kisinin mecburi ve yasamsal isleri ile slirdiirmek durumunda oldugu iligkileri
haricindeki zamaninin biiyiik bir boliimiinii kaplar. Dolayisiyla zaman ve enerjisinin

biiyiik bir kismim1 bagimlilik nesnesine ya da eylemine ayirir(Ding, 2018: 32).

Bagimlilik kavrami ¢ogu zaman “madde bagimliligi™ni cagristirsa da
bagimlilik, psikolojik, fiziksel, iptila diizeyinde ve yoksunluk durumlarinda ortaya
cikan baglanma gibi bir¢ok alt tiire ayirilabilir. Ancak tiirii ne olursa olsun, bireyler
bagimliligr yasam tarzi olarak benimseyebilir. Madde ve alkol bagimliliginda ise
bireylerin temel motivasyonu iyi hissetmek, var olan yasamsal kosullardan ka¢gmak,
O0zenme ya da aileden gelen sosyokiiltiirel kodlar ya da hastaliklar s6z konusudur.
Bagimlilik yapan maddeler oldugu gibi davranis bagimliliklar1 da vardir. Ornek
olarak bagimlilik yapan maddeler alkol, amfetamin iceren maddeler, tiitiin iirtinleri
ve sentetik maddeler; davranig bagimliklar ise seks, akilli telefon, internet, aligveris

ve yemek yeme olarak siralanabilir.

Genel olarak bagimli davraniglarini genel olarak siralamamiz gerekirse:



-Kullanilan seyin yahut gerceklestirilen davranigin siiresinde artma,

-Madde miktar1 ya da davranig kesilirse huzursuzluk ve 6fke dogmasi (yoksunluk

baslamasi),

-Ruhsal, bedensel ve zamansal olarak sorun yasanmasina ragmen madde ya da

davranisa devam etme,

-Kontrolii kaybetme, kullanilmak istenilenden istemsiz sekilde daha fazla tiiketme,
-Zaman yonetimini kaybetme,

-Kisisel ve toplumsal olarak hayattan kopus yasama olarak siralanabilir.

Bagimlilik ¢ok farkli boyutlarda ele alinabilir. Nesneler kisilere oldugu kadar
araclara da giinlimiizde bagimlilik duyulmaktadir. Kisiler giinliik yasam icinde
yoksunluk hissi yasayabilirler. Bunun dogal sonucu olarak nesnelere ya da durumlara
bagimlilik gelistirebilirler. Bagimlilik bir hastalik olarak degerlendirmelidir. Ciinkii
kronik ve tekrarlayicidir. Beyinde istemli kullanimdan baslayan bagimlilik siireg
icinde zorlantili sekilde kullanima evrilir. Fiziksel bagimlilikta maddeye yonelik
istek fizyolojiktir. Kesildiginde fiziksel yoksunluk meydana gelir. Psikolojik
bagimlilikta haz yasamak maddeye ya da davranisa siiriiklerken, kesildigi

durumlarda psikolojik yoksunluk belirtileri ortaya ¢ikar.

Yukarida bahsedilen bagimli davramiglar1 ve baglanma tiirleri farklilik
gosterir. Psikolojik baglanma modelinde alisilan, bag duyulan seye yonelik bir direng
olusmaz. Sadece var olan kosulu yeniden ve stirekli tekrarlama istegi vardir. Fiziksel
baglanma modelinde ise direng olusur. Ornegin bir bardak alkolden sonra baska bir
giin daha ¢ok i¢mek istenilebilir. Bu da bagimli olunan seyi elde etme krizleri ve
olmadiginda yoksunluk hissi dogurur. Tiim hisler de fizikseldir. Bireyin terleme ve

carpinti ile baglayan yoksunluk belirtileri suur kaybina kadar ilerleyebilir.

Bagimliligin dort gelisim evresi vardir. Bunlardan ilki deneysel kullanim
evresidir. Ikincisi sosyal kullanim evresidir. Ugiinciisii, riskli kullanim evresidir. Son
evre ise bagimlilik evresidir. Bu evreleri bireyler gegirirken en énemli noktalardan
biri madde ya da davranisa baslama yasidir. Ne kadar erken yasta tanisilirsa evreleri
hizli kat etmek, kapilmak kolaydir. Bagimlilik evreleri gibi koruyucu onlemlerden
bahsetmek gerekirse ii¢ asamali koruyucu yaklasim vardir: Ilk asama bagimliligin

gelismemesi icin miicadele ile baslar. ikinci asama, kisinin kendi durumu iizerinde



farkindalik gelistirmesi ve bagimliliktan kendi istegiyle kurtulmasini amagclar.

Ugiincii asama ise bagimli kisiyi tedavi etmeye yoneliktir.
2.1.2. Bagimhihk Kuramlan

Kisilerin kendi baslarina bas edemedikleri ve ¢dziilmesini bekledigi sorunlari
karsisinda giderilmesi gereken ihtiyaclar1 vardir. Istemli olarak gelisen davranislar
zaman icinde  beyindeki  kimyasallarin  hareketleri ile  zorlantilara
déniisiirler(iskifoglu, 2020: 188). Davranislarin bagimliliga déniismesinde genetik ve
cevresel etkenlerin rolii vardir. Bu etkenlerin de etkisiyle bagimli davranislar
bagimlilik gosterilen nesneye, duruma ya da olaya kolelesme olarak sonuglanir
(Stimer, Oruglular, Capar, 2015: 192). Ancak her davranig Oriintiisii bagimlilikla
sonu¢lanmaz. Burada bagimlilik yaratan temel kosullar, zihinsel mesguliyet, duygu
durum degiskenligi, tolerans, voksunluk, kisilerarasi catisma ve
tekrarlamadir(Arisoy, 2009).Bagiml kisilerin egilimleri arasinda bireyin kimligini
olusturan deger unsurlarini hige sayarak bagimli olunan davranis i¢in prensiplerini
hige saymas1 da miimkiindiir. Yani birey kendisi ile ¢elismektedir (Iskifoglu, 2020:
188).

Davranigg1 yaklasim agisindan bagimlilik, nilkseden ve olumsuz pekistirme
ile tekrarlanarak i¢inden ¢ikilamayan bir olgudur. Davranigsal bagimlilik durumuna
Oriintli diizeyinde olan davraniglardan kumar ve kisilere bagimlilik 6rnek verilebilir.
Kisilerin referans cerceveleri ve mizaglar1 ilgi duyulan alanmi belirler. Bu alana
bagimlihik davranis diizeyinde gergeklestiginde kisiye zarar verir. Ornegin kendi
sinirlarini asan sekilde spor yapmak, hayatin1 baska bir kisiye gore organize etmek

ve yasamak davranis diizeyinde bagimliliktir.

Biligsel perspektifle davranisc1 yaklasima bakildiginda, bilissel davranis¢
vaklagim dogar. Bu yaklagim, bireyin ¢evre ile uyumu ile dis diinya ile olan
etkilesimine odaklanir. Her birey diinyayr algilar, degerlendirir ve yorumlar. Bu
siirecteki edimleri ve inanglar1 islevsel olarak bozuldugunda kisiler birtakim sorunlar
yasamaya baglar (Levenson ve ark. 2000 akt. Afsaroglu, 2021). Biligsel davranisci
yaklagim, bireylerin yasadiklar1 sorunlari gergekligin carpik algilanmasindan

kaynakli ele almaktadir.



2.1.3. Teknoloji Bagimlihg

Glinbegiin gelismekte olan araglar teknik bilginin artmasiyla birlikte degisim
gecirmektedir. Yeni imkanlar ve teknolojik bilginin yayginlasmasi ile bu araglarda
belirgin bir ilerleme kat edilmektedir. Bu gelismelerin timi uygarliklar igin
toplumsal, ekonomik katki ile gelisim saglamaktadir. Edinilen sosyal, kiiltiirel ve
maddi sermaye verimlilik, gii¢, refah ve hiz gibi Olgiitlerle degerlendirilebilir. Bir
insan eylemi olan teknoloji ile degisimin nereden, nasil olacagi ve ne sonuglar ortaya

konabilecegi de insan kontrolii ile gergeklesir (Basalla, 2013: 324).

Teknoloji araglarindan biri de internettir. Internet aracilig1 ile bireyler arasi
sosyallesme, kiiresel 6l¢ekte sinirsiz bir bigimde ger¢eklesmektedir. Cevrimigi aglar,
sosyal medya ve mobil iletisim, Chayko’ya gére “kiiresel devrimin tasiyicilaridir”
(Chayko, 2018: 40).

Icinde gecirdigimiz yiizyiln ag toplumu olarak adlandirildigini biliyoruz.
Sosyal yasamin akigini ve iletisimin 6ziinii aga baglanmak {izerinden algiliyoruz.
Kiiresel olarak diinyay1 sarmis bu ag1 sosyal aglar1 genel olarak “ag toplumu” olarak
adlandiriyoruz. Bu toplumun anahtar kelimesi ise etkilesimdir. Aga dahil olan herkes
¢evrimigi bir topluluk olusturur. Bu topluluk mekanlarin ve zamanlarin ¢ok 6tesinde,
kiiresel bir boyutta dogabilir. Topluluga dahil olmak, bireyleri giindelik yasamdan
kopararak yeni haz alma alanlar1 yaratabilir. Sosyallik ag iizerinden yeniden
tanimlanir ve etkilesim ile gergek diinyadan bir kopus meydana getirir. Olumlu hisler
ve haz alanlariin haricinde olumsuzluk yarattigi diger alanlar da s6z konusudur:
Bireysel hafizaya sirayet eden c¢evrimi¢i deneyim, ger¢ek yasami etkileyen
olumsuzluklara da gebedir. Bunun yani sira kiiltiiri ve teknolojiyi de tek

tiplestirmektedir.

Cevrimigi araglarla kiigiik bir koy haline doniisen diinyada bilgiye erigim
kolaydir. Ancak bu ag toplumundager¢ek yasamdan kopan bireylerde kiiltiirel
sermayede bir zayiflama da s6z konusu olabilir.

Ayrica yanlis bilginin hizla yayilmasi, nefretin manipiilasyon yoluyla

yayginlasmasina da neden olabilir; bu, sosyolojik bir etki olarak

diistintilebilir. Toparlayacak olursak, bu kiiciik kdyde sosyallesme arzusu

giiden bireylerin tam tersine asosyallesmesi, gercek yasam kosullarindan
bilerek soyutlanmasi goze carpmaktadir. (Polat, 2018: 38).
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Dort bagimlilik evresini teknoloji bagimlilig1 izerinden yeniden diisiinmemiz
gerekir: ik evre olan deney evresinde bireylerde teknolojiye ve ortama merak vardar.
Sosyal ortamda yahut reklam yoluyla duyulmus uygulamalar, oyunlar, web siteleri
merak uyandirir. Bu meraki gidermek i¢in o siteye girilmeli, o uygulama telefona
yiiklenilmeli ve o oyun oynanmalidir. Merak giderildikten sonra kullanim devam
edebilir. O zaman diger evrelerin adimlaridir. Ikinci evre olan sosyal kullanim
evresinde ise -adinda yer aldig1 gibi- sosyal ortamin kullaniminin belirledigi evredir.
Arkadas grubu ile oyun oynama aligkanlig1 kazanmak sosyal kullanimdir. Arkadas
grubu i¢inde kalmak, konusulan konular hakkinda fikir yiiriitebilmek ve giincel
kalabilmek i¢in teknolojik boyutta devam eden kullanimlardir. Bir sonraki evre ise
operasyonel kullanimdir. Bu evrede amaca doniik bir kullanim vardir. Bos zaman
algisinda teknolojiyi yogun kullanmak ya da diger aktivitelerin bir alternatifi olarak
degerlendirilen evredir. Bu durumda bireyler ne zaman bos kalirsa en kolay alternatif
olarak teknolojik kullanima yonelirler. Zaman i¢inde giinliik yasamdan bir kagigin
alternatif olarak teknoloji bagimlilig1 olarak gelisen ilerleyen ii¢lincii evre operasyon
evresidir. Dordiincii ve son evre ise bagimli olma evresidir. Kullanmak igin 6zel bir
amag gerekmeden, problemlerden kagis ya da sosyal amagh degil direkt teknolojinin
icinde yer alma ve oradan ayrilmak istememekten dolay1 dogan tiiketim, bagimlilik

evresidir.

Dordiincii evre ile artik bagimlilik kronik ve ilerleyici bir hal alir. Bu
durumda teknolojiye yonelik miidahale c¢alismalar1 gelistirilmelidir. Sosyal bir
rehabilite kapsaminda biligsel davranigci terapi adimlart uygulanabilir. Diger bir
acidan Onemli nokta ise teknoloji, yasamin ve uygarlik olarak adlandirdigimiz
kiiresel yasamin ag donanimlartyla bize sunumudur.Yasamin her yerine yayilmis
olmasi sebebiyle bu c¢agin bireylerinin her giin maruz kaldigi bir donanimdir.
Teknolojisi bagimlis1 bireylerin bag1 teknoloji ile direkt kesilmez. Bunun yerine
yeme islev bozuklugu durumlarinda oldugu gibi kontrol altina alinmasi1 amaglanir.
Bireyin zarar gormesi engellenerek, uygun ve gerekli motivasyon ile bilingli
kullanim saglanabilir. Buradaki onemli nokta aile ya da bireyin cevresindeki
yakinlarinca durumun iyi analiz edilmesi ve de bilingli tikketime motive edilmesi

oldukc¢a onemlidir.
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2.1.4. internet Bagimhihg

Dijital olan ekranlarda gegen siire giinliik akistan daha da hizla gergeklesir.
Coklu ortamlar birden fazla iletisimi es zamanli siirdiirme gibi ¢oklu ortamin dogasi
Kisilerde belli duygu durum boslugunu doldurmada etkilidir. Bu durumun dogal
sonucunda ise internete ve telefona bagimlilik gergeklesir. Bu bagimlilik durumun

bireylerden habersiz baslayarak onlar1 yoksunluk anina kadar arka planda devam

edebilir.

Internet bagimlihg giiniimiizde yaygin olarak goriilmektedir. Iginde
bulundugumuz hiz ¢aginda internetin kisilerarasi iletisimi saglamasi, bilgiye erisimi
hizlandirmasi ile énemli bir konumdadir (Mcchesney, 2006: 283).Ozellikle y ve z
kusag1 bireyleri teknolojiyi bir hayat tarzi olarak benimsemis ve giinliik hayatlarinin

ayrilmaz bir pargast haline getirmislerdir (Ding, 2015: 37).

Teknoloji bagimliligi bir¢ok alt gruptan olusmaktadir. Bunlardan bazilar
internet bagimlilig1 basta olmak {izere problemli olan online kumar, online cinsellik,
online aligveris, online gezinti, sosyal medya paylasimi, ekran kullanimi, dijital oyun
oynama, mobil cihaz kullanimidir (Ding, 2015: 48). Asagida bu kavramlar kisaca

acgiklanacaktir:

Problemli Online Kumar: Kisinin maddi durumunda ciddi kayiplara yol agan,
birakmak istemesine ragmen birakilamayan bir bagimliliktir. Kisinin 6ncelikle kolay,
hizl1 hatta eglenerek para kazanma istegi daha sonra kaybettigi paray1 geri kazanma
istegine dogru giden bir dongilidiir. Online kanallarda bu tiir kumar oyunlar1 ¢ok

cesitlilik gostermektedir.

Problemli Online Cinsellik: Internet araciligi ile gevrimici kanallarda porno
izleme, cinsel igerikli sohbetler gibi cinsel tatmine dayali ugraglara asir1 zaman
harcama durumudur. Bu durum kisinin sosyal hayatinda ve bireysel gelisimini

olumsuz yonde etkileyebilmektedir.

Problemli Online Aligveris: Tiiketimin hizlanmasinda en biiyiik etken internet
tizerinden olusturulmus alisveris mecralaridir. Aligveris siteleri ile agirt mesgul olma

ve ihtiya¢ durumu gozetilmeksizin aligveris yapma halidir.

Problemli Online Gezinti: Internette amagsiz ve 6z denetimsiz gezinme
halidir.
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Problemli Sosyal Medya Kullanimi: Kisilerin sanal kimlikleri ile gercek
hayat disinda online ortamlarda asir1 zaman gegirmesidir. Sosyallesme ve iletisim
kurma araci olarak sosyal medyay1 asir1 tercih etmeleri giinliilk yasamlarinm

aksatmalarina yol agar.

Problemli Ekran Kullanimi: Giinliik sorumluluklari uygulamaya zaman

kalmamasina yol agacak sekilde problemli ekran kullanimidir.

Problemli Dijital Oyun Oynama: Cevrimigi oyun kanallarinda asir1 zaman

gecirme ve giinliik hayat1 aksatma halidir.

Problemli Mobil Cihaz Kullanma: Mobil cihazlarin siirekli kullanimi ve

yoklugunda psikolojik, sosyal, zihinsel be fiziksel olarak etkilenme halidir.

Internet bagimlilig1 bireyin sosyal hayatina dogrudan etki eder. Birey
yemegini dahi bilgisayar dniinde yemek ister, kendini ¢evrimici olarak kurgular ve
yiiksek oranda ¢evrimici olmak ister. Fizyolojik ihtiyaclarini erteler. Oyun
bagimlilig, sanal seks bagimlilig1 ve sosyalligin bir alternatifi olarak sanal olmaya
bagimlilik gelistirmeleri sonucu internet ve asir1 cihaz kullanimdan giinliik yasamini

askiya alan bireyler en son noktada yagamlarin1 kaybetmislerdir.
2.1.5. Akill Telefon Bagimhihig

Giiniimiizde telefonlara olan bagimlilik, insanlarin cebinde her an
olmasindan, kullanim sikligindan gelmektedir. Telefonlarin icinde cesitli kisilerin
ilgisine gore uygulamalar yiiklemesi ve orada kendi kimligini yaratmasi davranis
diizeyinde degisiklik gosterir. Sadece iilkemiz degil, diinya genelinde yayilan ve
akilli telefonlarla gegirilen siire, is modelleri, internetten aligveris yapmak gibi
istatistikleri g6z onlinde bulundurdugumuzda hayatin dogal akis1 ve dogal olarak
davranislarda telefon kullanmay1 goriiyoruz. Oysa normal siirelerin ¢ok iizerinde fark
etmeden akip giden siireler yasanmaktadir. Telefonda vakit gecirmek i¢in uykudan
bile kisilirken, fiziksel aktivite yetersizlikleri ve internete kayitsiz kalamamak,
gelismelerden haberdar olmayi istemek ilk 6ncelik olmustur. Kisa siireli sarj bitmesi
ya da elektrik kesintisinde sinirlenme, terleme ve ani beliren tepkileri kontrol altinda
tutamama gibi belirtiler varsa burada davranigsal boyutta bir bagimliliktan soz

edebiliriz.
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Telefonun sarj1 azaldiginda kaygi hissetmek, telefondan uzak kalma fikrine
sinir olmak veya telefondan uzakta hicbir ortamda olmak istememe bagimliligin
gostergelerindedir. Gliniimiiz teknolojisinde telefondan uzak kalma durumunda
huzursuz, mutsuz hissetme hali olan bagimlilik tiirli nomofobi ve internet olmama
durumunda yagayamayacagini diistinme hali olan bagimlilik tiirii netlessfobi oldukga
yaygin olarak tiim bireyleri sezdirmeden i¢ine ¢ekmektedir. Teknoloji insanlarin
sosyal hayatlarini, aliskanliklarini, hayata bakis acilarini degistirir (Postman, 2004:
29 akt. Polat, 2018: 69).

Kisiler, telefon ve internete erisemediginde depresif, agresif ve mutsuz
oluyorsa bu durum artik davramis diizeyinde farklilhik gdsteriyor demektir. Bu
noktada internete bagimli olma hali de diger bagimliliklar gibi degerlendirilmelidir.
Hastalik olarak ele alinarak tedavi sonucunda bireyin aksatilan giinliik yasamim
davranig boyutunda degistirmesi amaclanir. Telefondan uzak kalamama olarak
tanimlanan nomofobi de diger bagimlilik tiirleri gibi yoksunluk hissini ortaya ¢ikarir.
Yogun sekilde terleme, sikint1 ve stres birbirini takip eder. Bireylerin her an yaninda
olan telefonlarma duydugu bagliligin, aslinda bir bagimlilik olup olmadigini; ondan
yoksun kalinmasi ile ortaya ¢ikan fiziksel degiskenler ile fark edebiliriz. Telefonlarin
bagimliligi ve yoksunluk hissi sadece nomofobiyi degildir ayn1 zamanda internetsiz
kalma korkusu olan netlessfobi, gelismelerden geri kalma korkusu olan fomo (Fear
of Missing Out) ve sarjlarinin bitme korkusu olan plogami adimlar1 ile devam eder.
Daha kapsamli sekilde ifade edilirse, telefona yiikli gelen sosyal medya
uygulamalar1 kullanimi i¢in internete ihtiyac¢ vardir. Dolayisiyla telefonun kullanim
amacint gerceklestirebilmesi icin nete, sarja ihtiya¢ vardir. Bir mekan secilirken
prizlerinin olmasi, internetin ¢ekmesi veya internet hizmetinin olmasi kistaslari
belirleyicidir. Net giincelligi ve veri girisini saglayan agdir. Bu aga ve de agn

getirdigi gelismeleri kagirma korkusu da telefondan bagimsiz degildir.
2.1.6. Medya Bagimhihg Kurami

Medya bagimliligt kurami iletisim bilimlerine Sandra Ball-Rokeach ve
Melvin DeFleur tarafindan kazandirilmistir. Medya bagimliligi kurami ile kitle
iletisimine sosyolojik bir bakis kazandirmak istemislerdir. Kuram, makro ve mikro
Olgekte sosyal iliskileri medya bagimliligi perspektifinden agiklamaktadir (DeFleur
ve Ball-Rokeach’dan akt. Isik, 2007: 61). Sosyolojik bakigin en 6zgiin tarafi ise
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giinlik yasamda olan biteni, istikrar1 ve toplumla uyum agisindan bireylerin

medyalara bagimli hale geldikleri fikridir.

Kullanimlar ve doyumlar medya kurami iletisim kuramlar1 tarihinde
sistemleserek ve sosyolojik bir bakis cizilmesi ile Sandra Ball-Rokeach ve Melvin
DeFleur ile beraber Medya Bagimliligi kuramina evrilmistir (Ayhan, Cavus, 2014:
45). Bu teoriyi medya ve izleyici arasindaki etkilesimi ve iligkilerine
dayandirilmaktadir. Kitle toplumunda bireyler bugiin enformasyona baglh toplumdaki
degisimleri anlamlandirmak i¢in medya tiiketmektedirler. Bagka bir deyisle, kitle
iletisimi karmasik biiyiik etkilesimli degisken kiimeleri arasindaki iligkileri bireylere
ifade eder. Bu degisken kiimelerini bireysel, etkilesimli ve sistematik olarak
toplumsal iligkiler biitiiniinde kamusallastirarak, bireylere giinliik belli dozlar halinde
sunar.

Sistem teorisinin ortaya koydugu bagimli olma bir zorunlu kilinma olgusunu

ortaya koyar. Oysa son donem arastirmalarinda bagimlilik olgusu cesitli

medya tercihleri sonucunda bireyin duygusal ve davranig boyutuyla bir

iletisim araci veya onun igerigine bagimli kalinmasi tizerine odaklanmaktadir
(Ayhan, Cavus, 2014: 45).

Bu noktadan bagimliliga sosyal ve psikolojik a¢indan bir bakis sunulmalidir.
Giinliik dozlar, islevlerin yerine getirilmesi i¢in fizyolojik ve psikolojik bir boyut
kazanir. Bagimlilik aslinda medyanin siirekliliginden meydana gelmektedir. Bunun
sonucu olarak medya teknolojisinin her gecen giin kalitesi artmakta ve medya
stirekliligi degisik islevlerle bezenmektedir. Bu islevleri, bilgi toplama, bilgiyi
isleme, kamuyu bilinglendirme, kisisel merak ve ilgi olarak adlandirabiliriz. Bu
kapsamda toplumsal belirsizlik zamanlarinda medya bagimlilig1 ortaya cikar. Bu
durumun temel sebebi medyanin bilgi kaynagi olarak tasidigi islev ve istikraridir
(Watson ve Hill 2012: 76 akt. Ayhan, Cavus, 2014: 46)
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Toplumsal Sistemler Medya Sistemi

(Yapisal kararhlik (Bilgi islevlerinin sayis1
derecesi degisir) » ve merkeziligi degisir)

/

Lzlevici
lzlevici

(Medya bilgisine bagimhlik derecesi degisir)

v

Etkiler

Biligsel- duygusal-davrams

Sekil: Toplum, Medya ve lzleyici: Karsilikh [liskiler (Ball-Rokeach ve DeFleur, 1976)

Resim 2.1. Toplum, Medya ve izleyici Karsilikl1 Iliskiler ( Ball-Rokeach — DeFluer,
1976, aktaran Ayhan, Cavus, 2014)

Ball-Rokeach ve Defleur, biligsel, duygusal ve davranigsal olmak {izere 3 tiir

medya etkisinden s6z etmektedir.

Bilissel etkiler, belirsizligin yaratilmasina ve ¢oziilmesine hizmet eder. (Ball-
Rokeach, 1973). Belirsizlik durumu insanlar yeterli bilgiye sahip olmadiklari igin bir
olaymm anlamini anlamak veya bilgi eksikliklerinden, olaydan dogan olasiliktan
hangisinin dogru oldugunu belirlemek icin yeterli bilgiye sahip olmak ve bir olayin
yorumlarmi daha dogru sekilde nitelendirebilmek adina medyaya ihtiyag¢ duyar.
Medya dogal gibi beklenmedik olaylarin meydana nasil geldigini gosterir. Yasanilan
felaketler veya bir siyasi liderin oldiiriilmesi gibi belirsizlik durumlarinda birgok
insan ilk dnce kitle iletisim araglar1 aracilifiyla bu tiir olaylardan haberdar olur ve
bilgiyi medya dolayimiyla edinirler. Ilk bilgiler toplandiginda ve topluma arz edilme
siirecinde belirsizlik duygular1 yaratilir. Izleyiciler bir olayin gergeklestigini bilir,
ancak ne anlama geldigini veya nasil yorumlanacagint medya dolayimiyla edinir.
Daha fazla bilgi muhtemelen bu tiir belirsizligi ¢6zme girisimlerinde rol oynar. Pek
cok durumda, bilgi eksikliginden kaynaklanan belirsizlik veya c¢atisan medya
raporlar1 daha eksiksiz bilgilerle ¢oziiliir daha sonra medya tarafindan izleyicilere
paylasilir. Boyle durumlarda, medyanin belirsizlik yaratma ve c¢ozmedeki rolii

onemlidir (Ball-Rokeach ve DeFleur 1976 s.9 akt. Ayhan, Cavus, 2014: 48).
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Sosyo-politik 6nemi, insanlarin ne dl¢lide siirekli veya devam eden belirsizlik
icinde olmalar1 medyaya bagimlist olmalarint saglamasidir. Sosyal degisim
zamanlarinda yasayan insanlar goreli istikrarsizlik, sosyal c¢atisma ile isaretlenen
ortamlarda veya belirli durumlarla karsilasan beklenmedik bir sey oldugunda

belirsizlikte yasamaktansa, daha ¢ok medya tiiketir.

Duygusal etkiler, siddet ya da duyarsizlagsma yaratacak igerikleri uzun siire
tilketmenin sonucunda duyarsizlasan bir kitlenin yaratilmasidir. Ancak bu alandan
yapilan c¢alismalar yetersiz olmakla beraber kitleleri tiiketim vb bir alanda harekete
gecirecek olan davranmigsal etkiler lizerinde daha fazla calisma saglanmistir. (Ball-

Rokeach ve DeFleur 1976 s.9 akt. Ayhan, Cavus, 2014: 48).

Davrams etkileri, izleyenleri dogrudan harekete gecirme ve davranis
tizerinde gergeklesen etikilerdir. Bilissel ve duygusal etkilerin sonucunda harekete
geemek isteyen bireyler i¢in acgilan yeni alandir. Bu alanda medya dolayimiyla yeni
davranislar, protestolar ve yeni olan tepkilerden bahsetmek dogrudur. Siyasal
ortamda belirsizlikler oldugunda, duygusal olarak doyuma ulasildiginda davranis
etkileri ve bireylerin disiincelerini kitlesel bir kanalla harekete dayali olarak dile
getirmesini 0rnek verilebilir. Medya igerisinde reklamlar da bireyler iizerinde ayni
amacla kurgulanir. Tiiketme davranisina yonelik hareketlilik i¢in sik tekrar ile

bireylere sunulur.

Medya bagimliligit kuraminin temel amaci kitle ve iletisim siireglerini
kullannm ve doyumlarin etkisinden bir adim daha sosyolojik bir bakisla
kavramsallastirmaktir.

Kuram bunu yapmak icin; toplumsal duraganlik i¢in yapisal islevei kaygi,

celigski paradigmasimin degisime odaklanmasi, evrimsel paradigmanin sosyal

adaptasyon {izerindeki vurgusu, sembolik etkilesimce perspektifteki
anlamlandirma {izerine yonelim ve biligsel paradigmadan elde edilen bireysel

faktorlerin (motivasyonlar, degerler, tutum ve davranislar) agiklamasi iizerine
odaklanmaktadir (DeFleur ve Ball-Rokeach, 1989: 302 akt. Isik, 2007: 61).

Buradan hareketle medya toplumsal sistem i¢inde bir anlam tasir. Modern
toplumda medya onu tiiketen bireyleri kaygi ve celiski, degisim iizerine sosyal
adaptasyon saglamalarini kolaylastirir. Bireylerde i¢sel motivasyon, bilgi ve kaygi

diizeylerini beslemek i¢in enformasyon ve medya bagimlisi haline gelirler.
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Medya bagimlilig1 perspektifinden, bagimlilig1 etkileyen iki ana faktdrden
s6z edebiliriz. Ilki, toplumun gecirdigi catisma ve istikrar1 icerir. Digeri ise kitle
iletisim araglarinin ¢gagin merkezi enformasyon kaynagi olarak konumlanmasi ve giin
gectikce de daha erisilebilir olmasidir (Ball-Rokeach, 1998: 20, McQuail ve
Windahl, 1997: 130, akt. Isik, 2007: 70).

Medya, modern toplum i¢in enformasyon kaynagidir. Sosyolojik islev olarak
birey ve kurumlar arasinda bilgi akisinin saglanmasinda rol oynar. Bu rol sosyal
sistem acisindan olduk¢a degerlidir. Birey ve kurumlarin hedeflerine yonelik
olusturduklar1 iglevlerin iliskisel diizeyden davranigsal diizeyine (tiilketimine ve
bagimlilik yaratan kisimlarina) nasil yonlendirildigi ¢oziimlemislerdir. Bunlari

siralamak gerekirse;
-bireysel anlama
-sosyal anlama
-bireysel yonelim
-sosyal etkilesimli yonelim
-bireysel oyun
-sosyal oyun tipinde bagimlilik iliskileri gelismektedir.

Bilgisayar ve internet teknolojisinin hizli gelisimi, akilli cep telefonu, tablet, TV
vb. araglar, zamansal ve mekansal algiyr yeniden sekillendirmistir. Bilginin elde
edilme seklini de degistirmistir. Hedef Kitle i¢in birgok bilgi kaynag: dogmustur. Ote
yandan, bilgi medya profesyonellerinin mutlak kontrolii, kiiresel medya olgegi ve
dijital doniistim ile yeni gonderen-alici iliskileri ile hedef kitlelere ulasir olmustur
(Ayhan, Cavus, 2014: 52). Bu kapsamda bagimlilik iliskilerini belirli kategorilerle

tipolojik olarak ele almak gerekirse:

1- Anlama/Anlamlandirma Tipi Bagimlilik Iliskileri
Sosyal anlama bagimliliklari, bireylerin bugiiniin, ge¢misin ya da gelecegin
insanlarini, kiiltiirlerini ve olaylarin1 anlamak ve yorumlamak i¢in medya
bilgi kaynaklarini kullanmasiyla gelismektedir. Bireysel anlama bireylerin
kendi inanglarini, davraniglarini, benlik kavramlarmi ya da kisiliklerini

anlamaya yonelik medya iliskilerini agiklamaktadir.
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2- Oryantasyon (Uyum, Yonelim) Tipi Bagimlilik Iliskileri
Baska bir deyisle, sosyal oryantasyon; bagkalarina nasil davranilacagi ya da
onlarla nasil iletisime/etkilesime gecilecegini anlamayla ilgili kisisel hedefleri
gerceklestirmek icin medya sisteminin bilgi kaynaklarina bas- vurmaktir
(DeFleur ve Ball-Rokeach, 1989: 306- 307 akt. Isik, 2007). Sosyal medya
ortamlar1 bu baglamda, bireylere hem kisisel (arkadas-aile gevresi) hem de
sosyal etkilesim (meslek orgiitleri, bagimsiz kuruluslar, dernekler, fikir ve
diistince kuruluslar1) imkanm1 tanmimakta ve bireysel ve sosyal diizeyde
davraniglar1 yonlendirmede etkili olmaktadir.

3- Oyun/Eglence Tipi Bagimlilik Iliskileri
Bireysel oyun tiirii bagimliliklar, medya igeriginin estetik, eglence ya da
rahatlama etkisi lizerinde yogunlastig1 durumlara karsilik gelmektedir. Sosyal
oyunda bunun tam tersi bagimlilik iligkisi, medyanin insanlar arasindaki
oyunu destekleyen icerigi saglama kapasitesine dayanmaktadir (DeFleur ve

Ball-Rokeach, 1989: 306-307, Grant vd., 1998 akt. Isik, 2007).

2.2. Tiiketim ve Yeni Medya
2.2.1. Akilh Telefonlarin Hayatiminzdaki Yeri

Mobil olmak, mobilite cep telefonlarinin icadindan sonra hayatimiza girmis
kavramdir.

“Farkli mekanlarda bulunan kisiler arasinda iletisime olanak saglayan

araclardan biri olarak telefon, teknik olarak bir iletisim ve enformasyon araci

olmasinin yani sira, aynt zamanda Kkiiltiir, kimlik, siyaset ve ekonomi
alanlarinda rolii bulunan bir aractir.” (Bal, 2014: 108).

Sadece arama 6zelligine sahip, ilk telefon on saatte sarj olan Motorola Dyna
Tac 800 ’diir. Daha sonrasinda kisisel asistanlik gorevleri eklenen IBM firmasi
tarafindan satisa sunulan Simon adina sahip ve dokunmatik ekranh telefonudur. Bu
telefonda hesap makinesi, kisisel not alani, alarm gibi giiniimiiz telefonlarinin 6zii ve

atasi olan uygulamalar eklenmistir (Karatay, 2018: 17).

Akilli telefonlarin tarihsel seriiveninde 6nemli dontim noktalarindan biri 1996
yilinda Nokia marka 9000 Communicatior adli telefondur. Tuslu ve katlanabilir bir
telefondur. Kisa siire sonra 1997 yilinda Ericsson GS88 model telefon tiim diinyaya

akilli telefon kavramini kazandirmistir. Bu kavram cep bilgisayar1 olma 6zelligi ve
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kisa siliren gelismelerin ardindan internetin erisilebilirliginin artmasiyla ve internetin
telefonlarla da kullanilabilir olmasi sonucunda akilli telefonlarin evrimi gergeklesir.
Ilkel olarak ilk telefonlarda internet yavas ve az kullanilan bir alandir. Daha ¢ok e-
posta gonderimi i¢in cazipken daha sonra ise internet kullanimi ve altyapisinin
gelismesi ile daha ¢ok metin agirlikli bir mecraya dogru evrilmistir (Karatay, 2018:
19).

2000’1i yillara gelindiginde 3G teknolojisi gelismistir. Apple markasinin
olusturdugu yeni tasarim anlayisi ve dokunmatik ekranla beraber internet erisiminde
hizin artmasiyla yenilik ve inovasyon yasanmistir. iPhone akilli telefon serilerinin
tiretilmesinin hemen ardindan Samsung, LG ve HTC markalar1 da pazara girmistir.
Google ait isletim sistemini ilk kez kullanan firma HTC olmustur. Isletim sistemi
olarak giiniimiizde en ¢ok kullanilan Android isletim sistemi ile tanigmamiz ve
Google yazilim sirketinin faaliyetlerin bugiin teknoloji devi olmasini saglayan ilk
adimi HTC firmas1 atmistir. IOS ve Android isletim sistemleri arasindaki pazardan
daha ¢ok pay alma istegi ve kullanicilara ulasma istekleri de tarihsel olarak boyle
sekillenmistir (Karatay, 2018: 20).

Akilli telefon piyasasinin gelismesi GSM sektoriinii de hareketlendirmistir.
Cep telefonlarin boyutlarindaki kiigiilmeler, her yere gotiiriilebilir olmasi sonucu
glinimiizde kullanilan kiigiik ¢ip boyutunda hatlar kullanima sunulmustur.

Mikrogipler boyutunda kullanilmaya baslanmistir.

Gordon Moore"un “Moore Yasasi”na gore de; “her 18 ayda bir ¢iplerin hafiza
ve bilgi islem kapasitesi ikiye katlanmaktadir.” (Van Dijk, akt. Karatay, 2018). Bu
kural islem kapasitesini yiikseltmekle birlikte ¢ipler i¢in kullanilan malzemelerin

fiziksel olarak kii¢lilmesi anlamina da gelmektedir.

Internet teknolojilerinin gelismesi ve igeriklerin cesitlenmesi direkt olarak
akilli telefonun dig tasarimina etki eder. Laptopun yapabilecegi her seyi cep
bilgisayar1 olarak, telefonlarin yapabilmesi hayal edilmistir. Mobil olarak gidilen her
yere gotiirme ve kullanim kolayliklar1 yonleriyle yeni tasarimlar iiretilmistir. Bunun

sonucu olarak giliniimiiz biiyiik ekranli akilli telefonlar1 piyasa siiriilmiistiir.

“Ekranlar, pek ¢ok pencerenin ayni anda acgilabildigi boliinmiis ekranlara ve
imajlarin degistirilebildigi dokunmatik-ekranlara doniismiistiir. Ekranlar diinyamizin

penceresi ve ikinci 6n kapimiz haline gelmistir.” (Van Dijk, akt. Karatay, 2018: 21).
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Ekran kavrami internetin kullaniminda telefonun islevselligi noktasinda kilit
kavramdir. Yani ekranlar igeriklerin sunumlarina agilan birer kapilardir. Bu kapi
cevrimi¢i diinyaya aralanmakta ve internetin tim igeriklerine erisim imkani
sunmaktadir. Bu imkani saglayan temel unsur ise aglardir. Giiniimiizdeki toplum
yapisindan da Ag Toplumu olarak bahsedilir. Agin dagitim islevini akilli telefonlar
istlenmektedir. Ara¢ olarak akilli telefonlar yeni medya i¢inde bulunan cesitli

igerikleri insanlara ulagtiran, etkilesim yaratan araglardir.

Nitekim Van Dijk"a goére “yeni medya mobilitemizi artirmakta ve daha az
yerine daha ¢ok trafie neden olmaktadir. Buradaki temel neden yeni medyanin
giderek daha kiiciik, taginabilir ve kablosuz olmasi nedeniyle ger¢eklestirecegimiz
faaliyetleri istedigimiz yerde gergeklestirmemize olanak tanimasidir.” (Van Dijk, akt.
Karatay, 2018: 21).

2.2.2. Kitlesel Kosullandirma Olarak: Akilh Telefonlar

En basit tanimiyla yigimi tanimlayan “kitle” Kitlemesinden ve belirli bir
cevrede sartlanmis tepkilere bilindik yanitlari tekrarlamayi1
“kosullandirma”’kavramlarinibirlikte diisiindiigimiizde kitlesel kosullandirmadan

bahsedebiliriz.

Web teknolojilerinin gelismesinin ardindan Baudrillard’a gore, “her yer
interaktif siiregler tarafindan kusatilmis durumdadir “ (Baudrillard, 2005: 74).
Gergekligi kitle iletisim araglari dolayimiyla edinmek gerceklige sanal olan bir
simiilasyon evrenine hapsetmektir. Ekrana bakildigi an sanki gercekligin igine
dalindig1 hissi verilir. Oysa sadece bir yansimadir. Dokunurak, elde edilen etkilesim
ile kitle iletisim araglar1 bu etkilesimi her giin yeniden iiretmek ister. Bu baglamda
kitle olusturmak ve kitlesellestirme ayn1 zamanda aracin islevidir. Bu islev derin
anlamda mesafeleri, kimlikleri hatta cinsiyeti bile eritebilir. Oysa bu kadar anlik
olmas1 ayn1 zamanda hipergergeklik yaratilarak dokunmatik olanla beraber var olan
gercekligi koparmaktadir. Akilli telefonlarin her zaman erisilebilirligi, sosyal
medyadan gelen binlerce bildirim sanal dokunmatik ekran araciligiyla edinilmis tiim

bilgiler gergekliginden koparilmis ara¢ dolayimryla sunulur.

Baudrillard’a gore “kitle iletisim araglar1 bir simiilasyon evreni yaratmaktan
baska bir ise yaramazlar. Bu nedenle tim anlami ve igerigi nétralize ederler”

(Adanir, 2008: 16-17). Ornegin sosyal medyada hangi igerik hangi anlami tagimis
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olsa dahi belli bir yerden sonra bireylerin zihninde sadece simiilasyon evreninin bir
temsilidir. Davranis boyutunda ise tepkisizlik yaratir (Kurtdas, 2018: 2020). Bu

tepkisizlik, tiiketim igin yonlendirilmis bir kitle yaratir.

Glinlimiiz toplum yapisinda tiiketim, ayn1 zamanda statii ve hazci pratiklerle
beraber sekillenen bir yapidadir. Tiiketim, ihtiya¢ kavraminin degistigi ve yerine yeni
gostergelerin olusturdugu bir yapiya evrilmistir. Bu degisim kapital sistem icinde gii¢
ve gostergeleri Ureterek belli anlamlar insa eder. Tiiketimi de bu sekilde olumlu
kilarak, giiciin ve statiiniin sembolik gdstergesi haline getirir. Ulkemizde de liiks
tilketime ilgi artmaktadir. Asgari {icretten daha fazla mali degeri olan telefonlara
toplumun her kesimi tarafindan ilgi yogun sekilde gosterilmektedir. Hatta teknolojik
tirlinlere 6zel sik sik degistirme, bir iist modele gegcme ya da takas etme ¢ok yaygin
olarak goriilmektedir. Dolayisiyla, tiiketim kiiltiiriinde ihtiyaglardan degil, psikolojik
bir tatminden s6z edilmektedir (Nar, 2015: 949).

2021 yil1 Hanehalk: Bilisim Teknolojileri (BT) Kullanim Arastirmas: (TUIK,
2021) raporuna gore hane oraninda internete erisim %92’ye eristi. Birey oraninda
internete erisim %82.6, Tiirkiye ortalamast %96 oraninda telefon kullanimi ile
kayitlara gegmistir. Tiim sistemin tiiketim tizerine oldugunu diisiindiigiimiizde maddi
ve manevi olarak bireyler akilli telefonlariyla cesitli sekillerde tiiketim iligkisi

kurmus ve kitlesel kosullanma i¢inde iizerlerine diisen tiikketimi gergeklestirmislerdir.
2.2.3. Akilh Telefonlarda Sosyallesme

Sosyal ve medya kelimelerinden olusan sosyal medya terimi, sanal aglar ve
topluluklar araciligiyla fikirlerin, diisiincelerin ve bilgilerin paylasimini kolaylastiran
bilgisayar tabanli bir teknolojiyi ifade eder. Sosyal medya internet tabanlhidir ve
kullanicilara kisisel bilgiler, belgeler, videolar ve fotograflar gibi igeriklerin hizli
elektronik iletisimini saglar. Kullanicilar, web tabanli yazilimlar veya uygulamalar
araciligiyla bir bilgisayar, tablet veya akilli telefon kullanarak diinyadaki herhangi
biriyle veya ayn1 anda bir¢ok insanla sosyal medya ile etkilesime girerek, baglanti

kurabilir ve bilgi paylasabilir.

Sosyal medyanin ilk ortaya ¢ikist hakkinda bir¢ok diisiince olsa da, arkadaglar
ve aile ile etkilesim kurmanin bir yolu olarak ortaya ¢iktig1 kabul edilmektedir. ilk
etkilesimleri bagladig1 1792'de, telgrafin uzun mesafelerde mesaj iletmek ve almak

icin kullanilmasina atifta bulunulmaktadir (Ritholz, 2010).
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Ayrica 1800'lerin sonlarinda radyo ve telefon, radyo ile tek yonlii de olsa
sosyal etkilesim i¢in kullanilmasi bu goriisii desteklemektedir (Rimskii, 2011).
Sosyal medya tarihinin ilk adimi 1971°de gonderilen ilk e-posta atilirken, 1979°da
diinya ¢apinda dagitima sahip olan internet ortaminda tartisma sistemi Usenet ile
gelisti. Bu sistem ile kullanicilar bir veya daha ¢ok kategorideki mesaj1 okuyabildiler
ve dagitip gonderebildiler. LISTSERYV, e-posta iletisiminin kullanimin1 artirdi ve gok
sayida kisiye aninda ulagsmanin etkili bir yolu oldugunu kanitladi. 1988'de tanitilan
Internet Relay Chat (IRC), kullanicilara sohbet deneyimi sundu. Baslangigta tartisma
forumlarinda grup sohbeti icin tasarlansa da, ayni zamanda 6zel mesaj yoluyla bire
bir iletisimin yani sira sohbet ve veri aktarimlarina da izin verdi. IRC'nin
basarisindan sonra birgok kisisel web sitesi, tartisma gruplari ve sohbet gruplar1 da
popliler hale geldi. 90'l1 yillarin baginda internet erisimi tamamen halka acik degildi,
bu durum, 1994 veya 1995 yillarinda Amerika Birlesik Devletleri'nde 6zel internet
servis saglayicilarinin (ISS'ler) faaliyete gegmesiyle degisti. Bu gelisme, milyonlarca
ev kullanicisina internet deneyimleme sansi verdi. 1995°de sosyal ag sitesi olarak,
iiyelere anaokulu, ilkokul, lise, kolej, is ve ordudan arkadas ve tanmidiklarimi
bulmalarina olanak saglamak amaci ile kurulan“classmates.com” 2008’de 50 milyon
iiyeye ulasti. Sosyal medya tarihinde, kisisel giinliiklerin ¢evrimigi versiyonu olarak
bloglar yerini aldi. Justin Hall 1994°de yazdig1 blog ile ilk kisisel blog yazarlarindan

biri olarak bilinir.

Glintimiizde, akilli telefon ve tabletlerde kullanilan uygulamalar araciligr ile
her an ulasilabilir olan sosyal medya, ¢evrimici goriintiilii arama, anlik sohbet,
fotograf, video paylagimina izin vermekte, etkilesimi arttirmaktadir. Diinyada 3,8
milyardan fazla sosyal medya kullanicisi oldugu bilinmektedir. Sosyal medya, her y1l
goriinen TikTok ve Clubhouse gibi yeni uygulamalarin Facebook, YouTube, Twitter
ve Instagram gibi yerlesik sosyal aglarin saflarina katilmasiyla siirekli degisen ve
siirekli gelisen bir alandir. 2023 yilina kadar Amerika Birlesik Devletleri'ndeki
sosyal medya kullanicilarinin  sayisinin  yaklagitk 257  milyona  ¢ikmasi

beklenmektedir (Statista, 2021).
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Resim 2.2. Sosyal medya tarihi (Sajithra, 2013)

2.2.4. Sosyal Medya Uygulamalarimin Tiiketimi

Sosyal medya, cesitli teknoloji etkin faaliyetler bi¢imini alabilir. Bu
etkinlikler arasinda fotograf paylasimi, blog olusturma, sosyal oyun, sosyal aglar,
video paylasimi, is aglari, sanal diinyalar, incelemeler ve ¢ok daha fazlasi yer alir.
Bireyler i¢cin sosyal medya, arkadaglar ve genis aile ile iletisimde kalmak i¢in
kullanilmasinin yani sira, hiikiimetler ve politikacilar bile segmenler ve se¢cmenlerle

etkilesim kurmak i¢in sosyal medyay1 kullanmaktadir.

Bireyler ayni zamanda, kariyer firsatlar1 ag1 olusturmak, diinya capinda
benzer ilgi alanlarina sahip insanlar1 bulmak ve diisiincelerini, duygularini,
icgoriilerini ve duygularin1 paylasmak i¢in cesitli sosyal medya uygulamalarini

kullanmaktadir. Bu faaliyetlerde bulunanlar sanal bir sosyal agin pargasidir.

Isletmeler icin sosyal medya vazgecilmez bir aractir. Sirketler, miisterileri
bulmak ve onlarla etkilesim kurmak, reklam ve promosyon yoluyla satiglari artirmak,
tiiketici egilimlerini 6l¢gmek ve miisteri hizmetleri veya destegi sunmak i¢in sosyal

medya platformunu kullanmaktadir.

Isletmeler ayrica, tiiketicilerini dogrudan telefonlarinda ve bilgisayarlarinda
hedeflemek, sadik bir hayran kitlesi olusturmak ve kendi markalarinin arkasinda bir
kiiltiir olusturmak icin takipgiler olusturmak igin sosyal medya pazarlamasini

kullanmaktadir.
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Sosyal medyanin isletmelere yardim etmedeki rolii dnemlidir. Miisterilerle
iletisimi kolaylastirir, e-ticaret sitelerinde sosyal etkilesimlerin kaynasmasini saglar.
Bilgi toplama yetenegi, pazarlama cabalarina ve pazar arastirmasina odaklanmaya
yardimci olur. Hedeflenen, zamaninda ve 06zel satislarin ve kuponlarin olasi
miisterilere dagitilmasini sagladigi igin iirlin ve hizmetlerin tanitimina yardime1 olur.
Ayrica, sosyal medya, sosyal medyaya bagli sadakat programlar araciligiyla miisteri

iligkileri kurmaya yardimci olabilir.

Facebook, Twitter ve Instagram gibi digerlerine benzer kitlelere sahip
olmasina ragmen, diger sosyal medyaya gore agik bir avantaja sahip diinyanin en
biiylik sosyal medya platformudur. Ocak 2021 itibariyle en popiiler sosyal medya
sitelerinin rakamlar1 su sekildedir (Statista, 2021):

Twitter Twitter
Linkedin g9

7%

Facebook LinkedIn 0.77
26%
TikTok

Instagram 1.478

WhatsApp

YouTube YouTube
23%

Facebook 291

Aktif Kullanici Sayisi (Milyar)

Resim 2.3. Aylik aktif kullanici sayisina gore siralanmig Ocak 2022 itibariyle diinya
capindaki en popiiler sosyal aglar (Statista, 2022, Businessofapps, 2022)

Facebook

Diinya ¢apinda en biiyiik sosyal ag kullanicisina sahip olan Facebook, birgok
insanin hayatinin neredeyse 6nemli bir pargasi haline geldi. Bireylerin, arkadaslar1 ve
aileleri ile iletisim kurmasina olanak saglamasinin yan1 sira, haberler ve yasam tarzi
makaleleri, Uiriin satin alma ve satma ve canli akis igerigi icin de bir baglanti

noktasidir.

Bu platformun ne kadar yaygin kullanildigi g6z oOniline alindiginda,

isletmelerin sosyal medya dijital pazarlamasin1 ve analitigini kullanmalar1 i¢in de
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onemli bir yerdir. Facebook {iizerinden her tiirden sirket, miisterilerinin neyi sevip
neyi sevmedigini anlamak i¢in verileri kullanabilir ve buna dayanarak kisilere reklam
verebilir. Bu reklam c¢alismalar1 ile miisteri odakli reklamlar saglayarak, kisileri

satilmak istenen lriine direk yonlendirmekte ve satig potansiyelini arttirmaktadir.
YouTube

[lk olarak 2005 yilinda piyasaya siiriilmiistiir. Insanlarin igerik
goriintiileyebilecegi, ylikleyebilecegi ve paylasabilecegi bir web sitesi olarak
tasarlanmigtir. Yiiklenen ilk videonun, kurucularindan biri olan San Diego hayvanat
bahgesine yaptig1 geziye ait oldugu bilinmektedir. Icerik olusturmak isteyenler igin
de sanatlarini icra edebileceginiz bir yer halini almistir. Son zamanlarda {iretilen
icerikler sponsor almakta ve sponsorlarin iirlinlerini veya hizmetlerini tanitarak

reklamciligin gelisen yiizii olarak ortaya ¢ikmaktadir.
WhatsApp

WhatsApp, bir Wi-Fi baglantisiyla anlik olarak goriintiilii ve sesli arama
yapilmasina, metin mesajlar1 génderilmesine olanak taniyan iicretsiz, ¢cok platformlu
bir mesajlagma uygulamasidir. 2 milyardan fazla aktif kullanicis1 olan WhatsApp,
ozellikle farkli iilkelerde yasayan ve iletisimde kalmak isteyen arkadaslar ve aile

arasinda popiiler hale gelmistir.
Instagram

Bireyler Instagram uygulamasini baskalariyla baglantida kalmak ve kendi
calismalari paylasmak igin kullanabilmektedir. Isletmeler, marka erisimini
genisletmek ve trend olanin nabzimi tutmak icin bu uygulamay1 kullanmaktadir.
Fotografla ilgilenen kisilerin, ¢alismalar1 hakkinda taninmalarin1 saglayacak ve geri
bildirim alabilecekleri ideal bir yerdir. Temel profesyonel bir portfdy olarak da
kullanilabilmektedir.

Twitter

Bireyler, Twitter'r cesitli nedenlerle kullanmaktadir. Kisilerle iletisim
kurmanin yani sira, son dakika haberlerini ve gilincel olaylara tepki gostermek i¢in
kullanilan bir platformdur. Belediye ve benzeri kuruluslar halka duyurular1 bu

platform iizerinden gergeklestirmektedir.
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LinkedIn

Profesyonel is alaninda baglantilar kurmak i¢in ideal bir yerdir. Genis
kullanic1 tabaniyla, ayni sektorde calisan meslektaslar1 ve diger profesyonellerin
bulunmasina ve is alanlarinda yaptiklar1 gelismelerin takip edilmesine olanak saglar.
Ayrica, platform lizerinde sirketler is islanlar1 agmakta ve bu ilanlara olusurulan

0zgeemis ile bagvuru yapilabilmektedir.
TikTok

2016 yilinda piyasaya siiriilen TikTok, en biiyiik ve en iyi yeni sosyal medya
trendi olarak yerini almakta ve 2022’de diinyanin en hizli biiyliyen uygulamasi
olarak bilinmektedir. Eskiden Musical.ly olarak bilinen TikTok, kullanicilarin 15
saniyelik videolar olusturmasini ve paylagsmasini saglayan bir sosyal medya
uygulamasidir. Bu videolar miizige ayarlanabilir ve genellikle koreografi igerir.
Uygulamada yaygin olarak bulunan diger video tiirleri arasinda komedi (bir 2013'{iin
Vine uygulamasi, ancak birka¢ saniye daha uzun) ve YouTube benzeri skecler

bulunur.

2,6 milyardan fazla indirme ve 1 milyar aktif aylik kullanicisiyla TikTok,
arttk uygulama magazalarinda Facebook, Instagram, Twitter ve diger 6nde gelen
sosyal ag platformlarindan daha popiiler hale gelmistir. Kullanicilarinin en biiytik
demografisi 16 ila 24 yaslar arasindadir. TikTok, piyasaya sunuldugundan bu yana,
kullanicilarin yaraticiliklarini ifade etmeleri i¢in bir video olusturma platformundan,
hizl1 bir sekilde diinya ¢apinda genis kitlelere 15 saniyelik kisa videolarla tanitima

olanak saglayan bir reklam ve pazarlama merkezine doniismiistiir.
2.2.5. Tiirkiye’den Sosyal Medya Tiiketimine Yonelik Istastistikler

New York merkezli We Are Social’in 2022 Tiirkiye raporuna gore, niifus, 85,3
milyona ulagsmistir ve 2021-2022 yillar1 arasinda yiizde 0,7°lik bir artis gostermistir.
Niifusun yiizde 50,6’sin1 kadin, yiizde 49,4’iinli erkekler olusturmaktadir. Toplam
niifusun, yiizde 77,0’ kent merkezlerinde, ylizde 23,01 kirsal alanlarda
yasamaktadir. Tiirkiye’nin medyan yas1 32,2 olarak belirlenmigtir. We Are Social

raporuna gore Tiirkiye’de yas dagilimlart soyledir:

e Tiirkiye niifusunun yiizde 7,5'1 0-4 yas arasi

e Tiirkiye niifusunun yiizde 12,6's1 5 ile 12 yas arasinda
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e Tiirkiye niifusunun yiizde 7,8'1 13-17 yaslar1 arasinda

e Tiirkiye niifusunun yiizde 11,1'1 18-24 yaslar1 arasinda
e Tirkiye niifusunun yiizde 15,0'1 25-34 yas arasinda

e Tiirkiye niifusunun yiizde 14,6's1 35-44 yaslar1 arasinda
e Tiirkiye niifusunun yiizde 12,4t 45-54 yaslar1 arasinda
e Tiirkiye niifusunun yiizde 9,3'ii 55-64 yas arasi

e Tiirkiye niifusunun yiizde 9,6's1 65 yas ve istii

Resim 2.4. Tirkiye niifusunun yas dagilimlari

Ocak 2022’de Tiirkiye’de 69,95 milyon internet kullanicis1 bulunmaktadir, bu
niifusun yiizde 82,0’1n1 olusturmaktadir. Keipos analizine gore, 2021 ve 2022 yillari

arasinda Tiirkiye’de internet kullanici sayist ylizde 5,9 artmistir.

GSMA Intelligence'dan alinan verilere gore, 2022'nin basinda Tiirkiye'de
78,00 milyon hiicresel mobil baglant1 oldugunu gosteriyor. Bununla birlikte, diinya
capinda bircok insanin birden fazla mobil baglanti kullandigi goz Oniinde

bulundurulmalidir.

GSMA Intelligence'in rakamlari, Tiirkiye'deki mobil baglantilarin Ocak
2022'de toplam niifusun yiizde 91,4"line esdeger oldugunu gdsteriyor.
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Tiirkiye'deki mobil baglant1 sayist 2021 ile 2022 arasinda 2,5 milyon (yiizde
+3,3) artmistir.

Rapora gore Ocak 2022°de Tiirkiye’de 68,90 milyon sosyal medya kullanicisi
bulunmaktadir, bu say1 iilke niifusunun yiizde 80,8’ine esittir. Raporda sosyal medya
kullanicilarinin benzersiz bireyleri temsil etmeyebilecegini goz 6niinde bulundurmak

gereklidir.

Kepios analizi, Tiirkiye'deki sosyal medya kullanicilarimin 2021 ile 2022
arasinda 8,9 milyon (ylizde +14,8) arttigin1 ortaya koymaktadir.

Sosyal medya kullanicilarinin %58.7’sinin erkek, %41.3’i kadin oldugu
tespit edilmistir. insanlarin sosyal medyada harcadig: siirenin ise giinliik 2 saat 59

dakika oldugu belirlenmistir.

Tiirkiye’de insanlarin sosyal medyayr kullanma nedenlerinin baginda,
arkadaglar1 ve aileleriyle baglantida kalmak geldigi, ikinci sebep ise haberleri
okumak oldugu degerlendirilmistir. Ayrica bos zamanlar1 doldurmak ve iirtin bulmak
ve satin almak da sosyal medya kullanim sebepleridir. 16-64 yas aralig1 i¢in sosyal

medya kullanim nedenleri Tiirkiye niifusuna gore soyledir:

e Arkadaglar ve aile ile iletisim 55.6%

kurmak
e Haberleri okumak 55.2%
e Bos zaman doldurmak 47.3%
e Satin almak i¢in iirin bulmak 37.0%
e Icerik bulmak 36.5%

e Yapacak birseyler bulmak yada 35.3%
satin almak

e (Canli akislar1 izlemek 31.4%
e Diisilince paylasmak 31.2%
e Markalardan igerik bulmak 30.7%
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2022'de Tiirkiye'deki Facebook kullanicilar

Meta'nin reklam kaynaklarinda yayinlanan veriler, Facebook'un 2022 basinda

Tirkiye'de 34,40 milyon kullanicisi oldugunu gosteriyor.

Ancak Meta, Facebook icin temel kitle verilerinde Onemli revizyonlar
yapmak da dahil olmak iizere, 2021'in sonunda reklam kaynaklarinin kitle erigim
verilerini raporlama big¢iminde Onemli degisiklikler yapti, bu nedenle burada
gosterilen rakamlar Onceki raporlarda yayinlanan rakamlarla dogrudan
karsilastirilamamaktadir.  Sirketin revize edilmis kitle rakamlari, Facebook'un
Tiirkiye'deki reklam erisiminin 2022'nin basinda toplam niifusun yiizde 40,3'{ine

esdeger oldugu anlamina geliyor.

Ancak Facebook, platformunun kullanimini 13 yas ve {stii kisilerle
siirlandiriyor, bu nedenle Tiirkiye'deki “uygun” kitlenin yiizde 50,5'inin 2022'de
Facebook kullandigi belirlenmistir. 2022'nin basinda, Facebook'un Tiirkiye'deki
reklam kitlesinin ytizde 34,4'i kadin, ylizde 65,6's1 erkek oldugu tespit edilmistir.

2022'de Tiirkiye'deki YouTube kullanicilari

Google'n reklam kaynaklarinda yapilan giincellemeler, YouTube'un 2022'nin

baslarinda Tiirkiye'de 57,40 milyon kullanicisi oldugunu gosteriyor.

Bu rakam, YouTube'un 2022 reklam erisiminin, yilin basinda Tiirkiye'nin

toplam niifusunun yiizde 67,3'line esdeger oldugu anlamina geliyor.

Bu rakamlar1 perspektife koymak gerekirse, YouTube reklamlar1 Ocak
2022'de Tirkiye'nin toplam internet kullanici tabanmin (yastan bagimsiz olarak)
ylizde 82,1'ine ulasti. YouTube'un Tiirkiye'deki reklam kitlesinin yiizde 49,3"i kadin,
ylzde 50,7'si erkektir.

2022'de Tiirkiye'deki Instagram kullanicilart

Meta'nin reklam araglarinda yayinlanan rakamlar, Instagram'in 2022 basinda
Tirkiye'de 52,15 milyon kullanicist oldugunu gosteriyor. Bu rakam, Instagram'in
Tiirkiye'deki reklam erigiminin, yilin basinda toplam niifusun yiizde 61,1'ine esdeger

oldugunu gosteriyor.
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Ancak Instagram, platformunun kullanimin1 13 yas ve istii kisilerle
siirlandiriyor, bu nedenle Tiirkiye'deki “uygun” kitlenin yiizde 76,5'inin 2022'de

Instagram kullandig1 degerlendirilmistir.

2022'nin basinda Instagram'mn Tirkiye'deki reklam erisiminin (yastan
bagimsiz olarak) yerel internet kullanici tabaninin yiizde 74,6'sina esdeger oldugu da

belirtilmistir.

2022'min baglarinda, Tirkiye'deki Instagram reklam kitlesinin yiizde 44,5'i
kadin, ytlizde 55,5'1 erkektir.

2022'de Tiirkiye'deki TikTok kullanicilar

ByteDance'in reklam kaynaklarinda yayinlanan rakamlar, TikTok'un 2022
baslarinda Tiirkiye'de 18 yas ve iizeri 26,56 milyon kullanicisi oldugunu gosteriyor.
ByteDance'in, pazarlamacilarin reklam araglari araciligryla TikTok reklamlarini 13
yas ve Ustll kullanicilara hedeflemesine izin verdigini, ancak bu araglarin yalnizca 18

yas ve Ustli kullanicilar i¢in kitle verilerini gosterdigi belirlenmistir.

Bu baglamda, ByteDance'in rakamlari, TikTok reklamlarinin 2022'nin
basinda Tiirkiye'de 18 yas ve istii tim yetiskinlerin yiizde 43,2'sine ulastigini

gosteriyor.

TikTok'un Tiirkiye'deki reklam erisimi, yastan bagimsiz olarak yilin basinda

yerel internet kullanici tabaninin yiizde 38,0'ina esdegerdir.

2022'nin baslarinda, TikTok'un Tiirkiye'deki reklam izleyicisinin yiizde 36,5'
kadn, yiizde 63,5'i erkektir.

2022'de Tiirkiye'deki LinkedIn kullanicilari

LinkedIn’in reklam kaynaklarinda yayinlanan rakamlar, LinkedIn’in 2022
basinda Tiirkiye’de 12,00 milyon “iiyesi” oldugunu gosteriyor. Bununla birlikte,
LinkedIn'in reklam araglarinin, diger cogu sosyal medya platformu tarafindan
yayinlanan reklam erisim rakamlarinin temelini olusturan aylik aktif kullanicilar
yerine, toplam kayith {iyelere dayali hedef kitle erisim verilerini yayinladigini goz
ontinde bulundurmak gerekir. Sonug olarak, bu LinkedIn rakamlari, bu sayfada veya
Dijital 2022 raporlarinda yayinlanan diger sosyal medya platformlarinin rakamlariyla

dogrudan karsilastirilamaz.
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Sirketin reklam erigsim rakamlari, LinkedIn'in Tiirkiye'deki hedef kitlesinin

2022'nin baginda toplam niifusun yiizde 14,1'ine esit oldugunu gosteriyor.

LinkedIn, platformunun kullanimini 18 yas ve {stii kisilerle sinirlandiriyor,
bu nedenle Tiirkiye'deki “uygun” Kkitlenin yiizde 19,5'inin 2022'de LinkedIn
kullandigin1 belirtilmistir.

Ek baglam i¢in, LinkedIn'in Tiirkiye'deki reklam erisimi, yilin basinda yerel

internet kullanici tabaninin (yastan bagimsiz olarak) yiizde 17,2'sine esdegerdir.

2022'nin baglarinda, LinkedIn'in Tiirkiye'deki reklam kitlesinin ytizde 34,01
kadin, yiizde 66,01 erkektir.

2022'de Tiirkiye'deki Twitter kullanicilari

Twitter'in reklam kaynaklarinda yayinlanan rakamlar, Twitter'in 2022 basinda

Tiirkiye'de 16.10 milyon kullanicis1 oldugunu gostermektedir.

Bu rakam, Twitter'in Tiirkiye'deki reklam erisiminin o sirada toplam niifusun

yiizde 18,9'una esit oldugu anlamina gelmektedir.

Ancak Twitter, platformunun kullannmim1 13 yas ve isti kisilerle
siirlandiriyor, bu nedenle Tiirkiye'deki “uygun” kitlenin yiizde 23,6'sinin 2022'de

Twitter kullandig1 belirlenmistir.

Ek olarak, Twitter'in Tiirkiye'deki reklam erigimi, yilin basinda yerel internet

kullanici tabaninin (yastan bagimsiz olarak) yiizde 23,0'sine esdegerdir.

Genel olarak, diinya ortalamasinda internette gegirilen siire giinliik ortalama 7
saati bulurken Tiirkiye’de ortalama 8 saat internette vakit gegiriliyor. Ulke bazindaki

sosyal medya gecirilen vakit ise glinliik olarak yaklasik 3 saati bulmaktadir.

Sosyal medya konusunda Tiirkiye acisindan dikkat ¢eken veri Instagram
uygulamasinin kullanimi olarak goriinmektedir. Tirkiye, aylik ortalama 20 saat
kullanimla Instagram’l en ¢ok kullanan iilke konumunda yer almaktadir. Benzer
sekilde Facebook uygulamasi i¢in 12. Sirada, Youtube i¢in 9. sirada ve Tiktok’ta 11.

sirada yer alarak sosyal medya kullaniminda iist siralarda bulunmaktadir.
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2.3. Nomofobi
2.3.1. Nomofobi Kavram

Icerisinde bulundugumuz dijital ¢ag insanliga her giin yeni teknolojik
gelismeler sunmaktadir ve teknolojik gelismeler beraberinde bireysel ve toplumsal
degisimleri getirmektedir. Teknolojik gelismeler sonucunda hayatimiza giren internet
ve kullanimi hizla yayginlasan akilli telefonlarin birlikte kullanimi bireylere bilgiye
kolay ve hizli ulasmanin 6zgiirliiglinii yasatmaktadir. Gilindelik yasamin her anim
kapsayan bilgilere hizli bir sekilde ulagabilmek bireyler i¢in vazgecilmez hale
gelmistir. Bireylerin glindelik hayat igerisinde ihtiya¢ duyduklar: tiim bilgilere akillt
telefonlar ve internet sayesinde ulagsmasi miimkiin kilinmaktadir. Akilli telefonlar
i¢in gelistirilmis ¢esitli uygulamalar, bireylerin egitim, dil 6grenme, oyun oynama,
etiket okuma, alisveris, miizik dinleme, kitap okuma, adres bulma, video izleme,
fotograf ¢ekme, restoran bulma, bankacilik islemleri vb. her imkani bireylere
sunmaktadir. Akilli telefonlar i¢in gelistirilmis bu uygulamalardan bazilari

kullanicilar arasinda iletisim firsat1 da sunmaktadir.

“Akill1 telefonlarda kullanilan ve en ¢ok kullaniciya sahip olan uygulamalar
sosyal medya uygulamalaridir” (Statista). Deloitte tarafindan 2019 yilinda yapilan
Global Mobil Kullanict Anketi’nin sonuglarina gore, tablet, bilgisayar, akilli saat gibi
diger cihazlar ile kiyaslandiginda, akilli telefonlarin artik vazgec¢ilmez tiriin statiisiine
eristigi; tlim cografya, yas ve gelir gruplarinda benzer oranlarda kullanildig1 ortaya
ciktig1 belirtilmektedir. Sosyal medyada hesaplari bulunan kullanicilarin biiyiik bir
cogunlugunun sosyal medyanin kontroliinii diger teknolojik aletler yerine akilli

telefonlarindan yapmay1 tercih ettigi ortaya konmaktadir (Deloitte, 2019).

Bireyler sosyal medya uygulamalar1 araciligiyla yalniz hissetmeyecegi yeni
sosyal ortamlara psikolojik ve sosyolojik bir motivasyonla katilmaktadir. Psikolojik
olarak yalniz kalmak istemeyen birey, sosyolojik olarak da toplumun bir parcasi
haline gelmek istemektedir. Sosyal medya uygulamalar1 kurgulandiklar1 yapi ve
sosyal bir ortam olmas1 gerekliligi ile c¢evrimici ve cevrimdigi bu uzami i¢ ice
ekleyerek bireyi tamamen bu alanmn iginde tutmaktadir. Goker, Demir ve Dogan
(aktaran Karatay, 2018: 64) sosyallik ve sosyallesme bi¢iminin Kkisiler i¢in riza

gosterilen bir zorunluluk haline geldigini, sosyal ¢evresi icerisinde yabancilagma ve
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marjinallesmeyi goze alamayan kisilerin toplumsal trendlere uyumluluk gdstermek

zorunda kaldigini belirtmektedir.

Popiiler medya uygulamalar1 ve internetin cep telefonlar1 aracilifiyla her
yerde olmasi, bireylerin toplumsal trendlere ayak uydurma c¢abasiyla birlikte
insanlarin giinliik yasam pratiklerinde de farkliliklar ortaya ¢ikmaktadir. Bireyler
neredeyse her islerini zaman ve mekan sinirlamasi olmadan halledebildigi imkanlar
sunan, sosyal aglar aracilifiyla iletisim ve sosyallesme alaninda ¢esitli motivasyon
kaynaklar1 yaratan, dijital caga ayak uydurmanin bir anahtar1 olan akilli telefonlarin
kullanimina alisarak, akilli telefonlarinin yaygin kullanimindan 6nceki dénemlerin
giinlik rutinlerini hatirlayamaz hale gelmislerdir. Bireyin toplumsal trendlere
uyumluluk géstermek zorunda kalmasi beraberinde giinliik zamaninin bir boliimiini
akilli telefonuyla gecirmesine sebep olmaktadir. Akilli telefonlarin bireylerin
hayatinin merkezinde yer almasi ve akilli telefonlar ile gecirilen zamanin artmasi
sonucu edinilen aligkanliklar, caga ayak uydurma firsatlarin1 degerlendirme ¢abasi ve
bireylerin gelismelerden uzak kalmamak konusunda hissettigi zorunluluklar
beraberinde akilli telefon bagimliligin1 getirerek, ¢esitli takintilar meydana getirmis,
telefonsuz  kalma  diigiincesinin  yarattigt  stres, kaygi ve  korkular

literatiire“ NOMOFOBI’ kavramin1 kazandirmistir.

Nomofobi ile ilgili yapilan arastirmalarin iki 6nemli yonii bulunmaktadir.
Bunlardan ilki, bazi insanlarin telefonlarina ulasamadiklar1 anda hissettikleri kaygi
ve endise digeri ise, igleri tamamlamak, bilgiye ulagsmak ve kisilere bagl kalma

konusunda telefonlara bagimli olma derecesidir (Sicentific American, 2015).

“Ingilizce “no mobilephone phobia” ifadesinin kisaltmas: olarak tiiretilmis
olan “nomophobia” Tiirk¢esi en kapsayici ifade ile “akilli telefonsuz kalma korkusu”
dur.” Nomofobi yakin zamanlarda goriilmeye baslanan ve tanimlanmaya calisilan
modern zamanlarin bir rahatsizligi olarak bilinmektedir ve cep telefonu, tablet,
kisisel bilgisayar gibi sanal haberlesme araglarindan yoksun olma durumundan
kaynaklanmakta, huzursuzluk ve endise gibi belirtiler gdstermektedir (Erdem, Tiiren,

Kalkin, 2017: 2,3).

Akilli telefondan uzak kalma korkusu kisinin belirli bir maddeye bagiml

oldugunda ve bu maddenin yoksunlugunda yasadigi olumsuzluklardan farkli olarak
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madde mevcutken yasadigi yoksun olabilme korkusu olarak ifade edilmektedir
(Erdem, Kalkin, Tiiren ve Deniz; 2016; aktaran Yildirim ve Kisioglu, 2017:3).

Nomofobi klinik psikolojide bireyin mobil cihazina erisemediginde veya
mobil cihaz ile iletisim kuramadiginda yasadigi irrasyonel korku olarak
tanimlanmaktadir. (King vd., 2013; Yildirim ve Correia, 2015; akt. Adnan ve
Gezgin, 2016: 145)“Ayrica nomofobi, bireysel anlamda psikolojik bir rahatsizlik
olmakla beraber, sosyolojik boyutlar1 ile toplumu da yakindan ilgilendirmektedir”
(King, Valenga, Silva, Sancassiani, Machado, ve Nardi, 2014; akt Biiyilikalim, 2020:
38).

Bragazzi ve Del Puente’nin ¢alismasinda (aktaran Erdem ve digerleri, 2017: 2)

nomofobinin belirtileri;

1. Diizenli olarak akilli telefon kullanmak ve onun(lar)la ¢ok fazla vakit
gecirmek, bir veya daha fazla mobil cihaza sahip olmak ve bunlarin sarj
aletlerini siirekli yaninda bulundurmak,

2. Akilh telefonu kaybetme, yakinlarda olmamasi, yerini bulamama, kapsama
alan1 disinda olma, bataryanin veya kontoriin bitmesi gibi fikirlerin endige
yaratiyor olmasi ve mobil cihazlarin yasak oldugu yer ve durumlardan uzak
durma ¢abasi,

3. Sik sik arama veya mesaj var mi1 diye akilli telefonun ekranina bakma,

4. Akill telefonu 24 saat hi¢ kapatmama, yatakta akilli telefon ile uyuma,

5. Endise ve stres yarattigindan Otiirii yiiz ylize sosyal etkilesimi ¢ok sinirlt
tutma ve yeni teknolojiler ile iletisim kurmayi tercih etme,

6. Akilli telefon kullanmak yoluyla biiyiik masraflara ve borglara maruz kalma

olarak siralanmuistir.

Deloitte Global Mobil Kullanici Anketi’ne gore Tiirkiye’de akilli telefon
kullanim aligkanliklar ile ilgili yapilan arastirma sonucunda ortaya ¢ikan veriler
nomofobinin yayginligina 1sik tutacak cinstendir. Anket raporunda “Dijital Saglik”
baslig1 altinda, telefon kullanim1 sonucu ortaya ¢ikan belirtiler bulunmaktadir. 18 ila

50 arasinda degisen 1000 kullanici ile yapilan anket sonucunda ortaya ¢ikan veriler

su sekildedir (Deloitte, 2019)

e Telefonu devamli kontrol etmek isteyenlerin oran1 %46,
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e Ailesi ve arkadaslariyla zaman geciritken yiiz yiize fazla iletisim
kuramayanlarin orani %32,

e Istenilen zamanda uyuyamayanlarm oran1 %30,

e Birisi tamamlamaya calisirken dikkat daginiklig1 yasayanlarin orani %30,

e Telefonu kontrol edemediginde bir seyleri kagiriyormus hissi yasayanlarin
oran1 %29,

e Telefonu fazla kullanmaktan dolay1 bas agris1 ve parmak agris1 gibi fiziksel
ac1 yasayanlarin orani %26,

e Eskiden oldugu kadar ailesi ve arkadaglariyla bulusamayanlarin oran1 %25,

e Telefonu kullanamadig1 i¢in endiseli ve stresli hissedenlerin orani1 %24,

e Bazen geceleri kalkip telefonunu kontrol edenlerin oran1 %20,

e GoOrme sorunlari yasayanlarin orant %16’dir.

Dijital ¢agin hastaliklarindan bir tanesi olan nomofobinin belirtileri ve kullanici
anket sonuglar1 degerlendirildiginde goriilmektedir ki bireyler akilli telefonlarinin
varligina ve sik sik kontroliine ihtiya¢ duymaktadir ve kullanicilar, yiiz yiize iletisim
yerine yeni teknolojik iletisim yollari tercih etmektedir. Kullanicilarin, sosyal
medya uygulamalariin kurgulandiklar1 yapt icerisindeki yerlerini aldigi, sanal bir
kimlik ve sosyal konular iirettigi de diisliniildiglinde, nomofobi, sadece cihazin
kendisinden yoksun kalma ile smirli kalmayip, sosyal ortami saglayan ve sunan

uygulamalar1 da kapsamaktadir.

Akillr telefon uygulamalarinda bulunan bildirim sistemi ve begeniler yoluyla
fotograf, yazi gibi iceriklerinin ne kadar begenildigini takip etme arzusu da nomofobi
ile yakindan iligkilidir. “Kisiye mutluluk hissi veren hormonlar kisinin cihazina
bildirim geldikge salgilaniyorsa bu durum bagimlilik evresinin arttiginm
gostermektedir” (Polat, 2017: 168). Akilli telefon kullanicilarinin yasamlarindaki
motivasyon kaynaklariin degismekte oldugu ve bu motivasyon kaynaklarinin biiyiik
bir kismina akilli telefonlar araciligiyla ulasildigi gz oniinde bulunduruldugunda
nomofobinin bu motivasyon kaynaklarindan uzak kalma korkusu ile de yakindan

iligkili oldugu da sdylenebilecektir.
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Sengdr’iin  tez calismasinda aktardigi gibi nomofobinin ¢esitli psikolojik
hastaliklar ile baglantis1 bulundugu belirtilmektedir.
King ve arkadaslarinin yaptig1 ¢alismalarda problemli teknoloji kullanimina
ruh sagligi kapsaminda yaklasildig1 (King vd.,, 2013), panik bozukluklardan
agorafobi (King vd., 2014) ve sosyal fobinin (King vd., 2013) bireylerin
nomofobi diizeyini etkileyen sebepler olarak ele alindigi, bunun yaninda
nomofobinin sanal bagimlilikla da iliskilendirildigi (King vd., 2013) ve panik
bozuklugu olan hastalarin cep telefonlarim1 bir nevi psikolojik destek
bi¢iminde gorerek teknoloji bagimliligi gelistirdigine (King vd.,2010) dikkat
cekilmektedir. Sonu¢ olarak King ve arkadaslarinin (2013) yaptiklar

calismalarda nomofobinin kaygi bozukluklariin belirtisi oldugu kanisina
ulastiklar1 goriilmektedir (Sengor, 2020: 35).

2.3.2. Nomofobiye Tarihsel Bakis

Giliniimiizde nomofobinin ¢agimizin énemli bir psikolojik problemi olarak
arttigin1 ve yayildigini gosteren bir¢ok aragtirma bulunmaktadir. (Erdem, Tiiren,
Kalkin, 2017: 4) Nomofobi kavrammin ortaya ¢ikist 2008 yilinda Ingiltere’de Post
Office tarafindan yapilan bir arastirmaya dayanmaktadir. Bu arastirma sonucunda
aragtirmaya katilan 2100 akilli telefon kullanicist bireyin yarisindan fazlasinin
nomofobi rahatsizligina yakalanmis olduklar1 tespit edilmistir (Erdem, Tiiren,
Kalkin, 2017: 4). Subat 2012°de ise Ingiltere’de ¢alisma hayatinda yer alan 1.000
Kisiyle OnePoll kullanilarak yapilan bagka bir aragtirmada, gecen dort sene igerisinde
nomofobik davranig gosteren telefon kullanicilarinin oraninda artis oldugu
goriilmistiir (SecurEnvoy, 2012; akt. Adnan ve Gezgin, 2016: 145). Yarattig1 stres,
kaygi ve endisenin boyutlar1 ve yayilma hizina bakarak Bragazzi ve Del Puente
tarafindan 2014’te yapilan calismada nomofobinin DSM-V Tam Olgiitleri Basvuru
El Kitabi’na (Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders-V) dahil
edilmesinin teklif edildigi bildirilmistir (Erdem, Tiiren, Kalkin, 2017: 4).2018 yilinda
ise Cambridge Dictionary tarafindan yilin kelimesi olarak nomofobi secilmistir
(Yildiz, 2019: 701). Son on yilda nomofobi ve nomofobik davranislar ile ilgili
arastirmalar artmaktadir. Iran, italya, Ispanya, Portekiz, Hindistan, Cin ve Tiirkiye’de
nomofobinin etkilerini ortaya koyan gesitli ¢alismalar yiriitiilmektedir (Goncalves,

2021: 1).
2.3.3. Nomofobi ile Iliskili Kavramlar

Nomofobi ile iliskili ii¢ kavram bu béliimde ele almacaktir. Ilki; netlessfobi,

ikincisi; FOMO, ti¢iinciisii ise plogamani kavramidir.
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2.3.3.1. Netlessfobi (Internetsiz kalma korkusu)

Akillr telefonsuz kalma korkusu olan nomofobi kavrami bir¢ok korku ile i¢
ice gecmis bir hal almaktadir. Kullanicilar internet erisimleri sayesinde neredeyse
tiim ihtiyaclarini her yerde, istedikleri zamanda giderebilir hale gelmektedir. Her
konuda bilgiye erisim saglanmasi, aligveris, bankacilik islemleri internet sayesinde
miimkiin olabilmektedir. Sosyal medya araclar1 araciligiyla kisiler internete bagh
kaldiklar1 siire¢ igerisinde ilgi alanlarina yonelik her gelismeyi takip edebilmekte,
sanal ortamda yarattiklar: kimlik ile sosyallesebilmektedir. Kisiler internet sayesinde

hizl1 bir haberlesme ve iletisim agindan faydalanabilmektedir.

2019 yilinda ortaya ¢ikan ve hala devam etmekte olan COVID-19 pandemisi
siirecinde internet sayesinde evden c¢alisma sistemi sirketler tarafindan
benimsenmistir. Salgin doneminin tiim zorluklarina ragmen internetin sagladig:
olanaklar sayesinde bu doneme adapte olmak kolaylasmis, sirketler icerisinde evden
calisma uygulamalar1 yayginlasmis, yliz ylize toplantilar yerini online toplantilara
birakmistir. Bu  siirecte eglence sektdrii  elinden geldigince aktivitelerini
stirdiirebilmek adina online tiyatro gdsterimleri, online konserler, online miize
ziyaretleri diizenlemek konusundaki girisimlerini yaygimlastirmistir. Egitim ve
ogretim donemlerine ara verildigi, cocuklarin okullarda degil evde egitimlerine
devam etmek durumunda kaldig1 giinlerde ise egitimlerin online devam etmesi de
giindeme gelmistir. Kisilerin evden ¢ikamadiklari, yakinlariyla yiliz yiize zaman
geciremedikleri donemlerde internet sayesinde goriintiilii konusmalar hayatimizin
merkezine oturmustur. Tiim bu gelismelerle birlikte internetin hayatimizdaki yeri

saglamlagmstir.

Internet teknolojisinde yasanan gelismeler toplumsal degisimleri beraberinde
getirmekte, bireysel ihtiyaglart ve yasam bigimlerini degistirmekte ve kisilerin
internete olan bagimliligini artirmaktadir. Bu bagimlilik da ¢esitli korku ve endiseleri
beraberinde getirmektedir. Kisilerin internet sayesinde sahip olduklari ve yerine
herhangi bir sey koymakta zorlandiklar1 bu olanaklardan yararlanamama diisiincesi,
kisilerde olumsuz duygular yaratmaktadir. Bu olumsuz duygular literatiirde

netlessfobi veya internetsiz kalma korkusu olarak anilmaktadir.
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Ingilizce “Being Netless Fobia” “Internetsiz Kalma Korkusu” anlaminda

kullanilan Netlessfobi kisinin internetsiz ortamlarda kalamama ve bu durumdan

yogun endise ve rahatsizlik duymasi seklinde tanimlanmaktadir (Oztiirk, 2015: 634).

Netlessfobinin belirtileri su sekilde siralanabilmektedir (Oztiirk, 2015: 634).

Kisisel kullanim i¢in 3’den fazla internet baglantili akilli cihaz kullanmak ve
bunlar1 ¢ogu zaman beraber kullanmak,

Sosyal alan tercihlerini wifi hizmeti sunan isletmelerden/mekanlardan yana
kullanmalari,

Giinde 10 saatten fazla ¢evrimigi olmalari,

Internet kesildiginde hayatin durdugu, bir seyleri kagirdiklar1 inancina sahip
olmalari,

Internet  baglantili  cihazlart uyurken dahi ulasilabilir mesafede
bulundurmalari,

Bildiri ve mesaj sesinden keyif almalari,

Internet baglantisindan uzak 1 saatten fazla kalamamalari,

Giinliik 20°den fazla sosyal amacl bildirimde bulunma,

Yemek sipariglerini, fatura odemelerini, aligverisi siirekli olarak internet
araciligryla gerceklestirmek,

Nomofobik ve internet bagimlisi olmak.

Netlessfobi kisilerin internet olmayan ortamda biiyilik sikintt duymasina, daima

internette olabilmek icin alternatifler liretmesine, aklinda daima bir profil giincelleme

ya da kontrol etme arzusunun olmasina ve internetsiz kalmanin fiziksel tepkimeler

yaratmasina sebep olmaktadir (Oztiirk, 2015: 634). Netlessfobi kavramima 6rnek

olarak gdsterilebilecek kisilerin interneti psikolojik agidan kullanan bireyler oldugu

ortaya konmaktadir (Giiney, 2017: 212). Internetsiz kalma korkusu yasayan

bireylerde, diger bagimlilik durumlarina benzer gerginlikler, sinirlilik ve 6fkelenme

gibi yoksunluk belirtileri goriilebilmektedir. Bu bireylerin kendilerini sinirlamada ve

kontrolde giicliik yasayabilecekleri séylenebilmektedir (Yildiz ve Yildiz, 2016; akt.
Yildiz, Kurnaz, Kirik, 2020: 324).
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2.3.3.2. FOMO (Gelismelerden geri kalma korkusu)

Sosyal aglar kullanicilara neredeyse her saniye yeni icerik sunmaktadir.
Kisiler ilgi alanlarina gore takip ettikleri her konudaki gilincel paylasimlara hizli bir
sekilde sosyal medya uygulamalar1 araciligiyla erisebilmektedir. Kisiler sosyal
medya araciligiyla kendilerine yarattiklart sanal kimlikler ile arkadaslarini ve ilgi
alanlarindaki tiim gelismeleri hizli ve zahmetsiz bir sekilde takip edebilmekte,
paylasim yapmaktadir. We are Social 2021 raporuna gore kisilerin sosyal medya
uygulamalarinda gecirdikleri siire 2 saat 25 dakikadir. Zamanlarimin biiyiik bir
boliimiinii sosyal medyada paylasim yaparak veya giindemi takip ederek gegiren
kisiler icin bu gelismelerden uzak kalma diisiincesi de ¢esitli olumsuz duygular ve
korkular dogurmaktadir. Bu korkulardan bir tanesi de Ingilizce “Fear of Missing
Out” kavraminin kisaltmasi olan FOMO’dur.

Literatirde FoMO olarak kavramlastirilan gelismeleri kagirma korkusu,

giinliik hayattan ayrilmaz olan akilli telefonlar sayesinde sanal diinyada daha

fazla yer alma ve sosyal medyada siirekli bulunma istegi sonucunda ortaya
¢ikan bir korkudur. Bu hissi ya da fobiyi yogun yasayan kisiler, tam olarak ne
kagirdiklarini bilmemelerine ragmen siirekli olarak baskalarinin kendisinden

daha kaliteli bir yasama sahip oldugunu diistinebilmektedirler. (Aydin, 2018:
416)

FOMO “bireylerin sosyal aglarda gelismeleri kagirma ve gelismelerden
haberdar olamama korkusu yagamalar1 nedeniyle sosyal aglarda olduk¢a uzun stireler
gecirmelerine neden olan yeni bir bagimlilik tiiri” olarak tanimlanmaktadir
(Przybylski, Murayama ve DeHaan, 2013; aktaran Yildiz, Kurnaz ve Kirik, 2020:
325). Bireylerin, digerlerinin deneyimlerine ve bu deneyimlerden elde ettikleri
cesitli hazlarin tatminine iliskin gelismeleri kagirmaktan duydugu kaygi ve endisenin
yol ag¢tig1 psikolojik bir rahatsizliktir ve sosyal medya tarafindan ciddi anlamda
koriiklenmektedir (Giirdin, 2019: 1262).

Gelismeleri Kagirma Korkusunun (FoMO-Fear of Missing Out) sosyal medya

iizerinde olusturdugu ve bir tiir bagimlilik olan digerlerini takip etme istegiyle

dolup tasan takipgilerde, takip edilen kisinin ne zaman, nerede, ne yaptigi;
kendisinin de bu deneyimi gerceklestirmesi  gerektigi, aynisini
gerceklestiremese bile “-mis gibi” goriinebilme istegi veya en azindan bu tarz

yerlerden, durumlardan haberdar olmasi gerektigi kanist hakimdir. (Giirdin,
2019: 1260)

FOMO sendromu bireylerin sosyal medya hesaplarini siirekli kontrol etmesi,

kac kisinin yorum yaptigia, ka¢ begeni aldiklarina, takipg¢i sayilariin ne kadar
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arttigia bakmasi ile belirtilerini gostermektedir. Sosyal medya sinyalleri beynin 6diil
merkezini yiiksek diizeyde uyarmaktadir, bu da dopamin diizeyini yiikseltmektedir
ve bireylerde haz almak i¢in takintili, vazgegilemez bir arzu yaratmaktadir. Sosyal
medya sinyalleri hem kolay hem de ucuz bir dopamin etkisi yarattigi i¢in diger
bagimliliklardan da farkli oldugu disiiniilmektedir (Odabasi, 2016; akt. Giirdin,
2019: 1260).

Psikolog Andrew Przybylski’nin yaptigi bir arastirma sonrasinda eclde ettigi
bulgulara gore (Dossey, 2014; akt. Karatay 2018: 73,74) FOMO,

e Sosyal medya kullaniminin arkasindaki itici giigtiir,

e Daha ¢ok genclerde ve geng erkeklerde goriilmektedir.

e Sosyal ihtiyaglarin karsilanmasindaki tatminsizlik FOMO ile yogun bir
baglant1 icermektedir.

e FOMO, siiriiciiler i¢in tehlikeli bir dikkat dagiticidir.

e FOMO, derslerde sosyal medya kullanan 6grencilerde yaygindir.

Sosyal medya kullanim1 ve sosyal medya sinyalleri ile yakindan iligkili olan
Fomo kavrami, akilli telefonlardan bagimsiz olarak diistiniilememekte, akill
telefonlarla bagdastirilmaktadir. Fomo ve nomofobi akilli telefon insan etkilesiminin
asir1 bir bicimde gergeklesmesiyle ortaya ¢ikmaktadir. Sosyal medya uygulamalarina
kisisellesmis medya aglar1 olarak bakildigi zaman ise nomofobi ve fomo gibi
rahatsizliklarin aslinda ag toplumu dahilinde aglara bagimli hale gelmenin birer

gostergesi oldugu anlagilmaktadir (Karatay, 2018: 73-74).
2.3.3.3. Plogamani (Sarj bagimhihg)

Akilli telefon kullanicilariin en biiylik sorunlarindan biri batarya siiresidir.
Cogu kullanici telefonunu giin icerisinde birka¢ kez sarj etmek zorunda kalmaktadir.
Ozellikle sosyal medya uygulamalar1 direk olarak internet baglantili calistiklarindan
bataryanin siirekli enerji tilketmesine sebep olmaktadir. Bildirim 6zellikleri aktif olan
uygulamalar internet baglantis1 gerekliliginden dolay:1 siirekli bir giic harcama
gereksinimi duymaktadir. Sosyal medya uygulamalarinin yani sira web tarayici
olarak kullanilan uygulamalar, video ve film izleme uygulamalari, e-posta

uygulamalari, sohbet uygulamalari, bankacilik uygulamalari, oyun ve harita
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uygulamalar1 da bataryanin hizli bir sekilde tiikenmesine sebep olmaktadir. Ekran
parlakliginin artmast ve ¢ogu ekran teknolojisinde renkli gorsellerin ve hareketli
figiirlerin ~ stirekli olarak degismesi de batarya performansini dogrudan
etkilemektedir. Dolayis: ile telefon bataryalarinin ¢ok kisa bir siirede tiikkenmesi s6z

konusudur (Bozac1 vd., 2019: 679).

Nomofobi ile yakindan ilgili bir diger kavram plagomanidir. Plagomani,
Ingilizce "plug" ve Latince "mania" kelimelerinin birlesmesinden olusmaktadir ve
priz bagimlilig: hastaligi olarak Huawei tarafindan yaratilmis olan viral kampanya
stratejisidir. Gliniimiiz sartlarinda akilli telefonlarin giiniin her aninda ve her alanda
kullanilmasindan dogan yogun sarj tiiketimi karsisinda, hayattan kopmamak i¢in
sarja bagimli yasama rahatsizlig1 olarak tanimlanmaktadir. Huawei markasi hem
genel akilli telefon beklentilerini list diizeyde karsilayabilen hem de giin i¢inde
yogun kullanima ragmen uzun siire sarj problemi yasatmayan G8 modelini piyasaya
stirerken akilli telefon kullanicilarmin yasadiklari sarj bagimliligi fikrinden yola
cikarak “plagomani” kelimesini tretmislerdir (TheBrandage). Cep telefonuyla
iletisim kuramama korkusunun, cep telefonunu kaybetme veya cep telefonunun
bozulmasi gibi durumlardan once, siirekli, yayginlikla ve daha sik yasanan bir durum
olarak cep telefonunun sarjinin bitmesiyle ilgili oldugu ve nomofobinin énemli bir
kaynaginin cep telefonu veya akilli telefonun sarjinin bitmesi oldugu

diistintilmektedir(Bozaci, Giingilines, Cam, 2019: 678).

Plagomani stres, endise ve depresyon, konsantrasyon kayb1 gibi
rahatsizliklara sebep olmaktadir. Sarj bagimlilig1 olan kisilerin akillarinda cihazlar
ve sarj durumu oldugu i¢in kendilerini asil yapmak istedikleri islere veremedikleri
icin mutsuz, huzursuz ve basarisiz oldugu bilinmektedir (Rahmati & Zhong, 2009;
akt. Kuyumcu, 2021: 65). Gelisen diinyada akilli telefon bataryasi ile insan
etkilesimini incelenen bir arastirma sonucuna gore, yaslilar haricinde diger kisilerin
sarjlar1 bittikten sonra kendilerini 6fkeli, endiseli ve stresli hissettikleri bu yiizden
kisilerin cihazlarindaki bataryalar1 stirekli dolu olmasini istedikleri tespit edilmistir

(Dhir, Kaur, Jere, & Albidewi, 2012; akt. Kuyumcu, 2021: 65).
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2.3.4. Tiirkiye’de Baslica Nomofobi Calismalari

Tiirkiye’de son yillarda nomofobi ile ilgili ¢esitli aragtirmalar yapilmaktadir
ancak Tiirkiye’de ilk kez tiniversite 6grencileri arasindaki nomofobi yayginligi 537
tiniversite O0grencisi lizerinden yapilan bir aragtirmada Yildirim ve Correra (2015)
tarafindan gelistirilen ve Tiirk¢e’ye c¢evrilen nomofobi o6lgegi kullanilarak
Olclilmiistiir. Geng yetiskinlerin %42,6’sinda nomofobi rahatsizligi bulundugu ve en
bliyiik korkularin iletisim yapamamak ve bilgiye erisememek oldugu, kadin geng
yetiskin bireylerin erkeklere nazaran daha fazla nomofobik davranislar gelistirdikleri

bildirilmistir (Erdem, Kalkin, Tiiren, Deniz, 2016: 926).

Universite 6grencilerinin nomofobi diizeyleri ve akademik basarilari
arasindaki iliski daha sonra da farkli arastirmalarda incelenmistir. Giiler ve
Veysikarani (2019) {iiniversite Ogrencilerinin nomofobi seviyelerinin arastirildig:
caligmasinda 6grencilerin not ortalamalarinin (akademik basari) diisiik ya da yiiksek
olmasinin nomofobiklik diizeylerini etkiledigi sonucuna ulasmustir. Ogrencilerin
nomofobi diizeylerinin ortalamanin dstiinde ¢ikmis ve Ogrencilerin biiyiik bir

kisminin nomofobik davranislar sergiledigi sonucuna ulasilmistir.

Erdem, Kalkin, Tiren, Deniz (2016) de niversite 0&grencilerinde
nomofobinin akademik basariya etkisini incelemistir. Ogrencilerin nomofobik olma
diizeylerinin akademik basarilarin1 giiclii bir sekilde negatif yonde etkiledigi bu

calismada da belirlenmistir.

Cesitli arastirmalarda nomofobinin internet veya akilli telefon kullanim
siireleri ile iliskisi incelenmistir. Tashan ve Unver (2021) interneti siirsizca
kullandigin1  belirten Ogrencilerin  nomofobi diizeylerini interneti sinirsizca
kullanmayan 6grencilere gore daha yiiksek bulmustur. Gezgin, Sahin ve Yildirim
(2017) da ¢alismasinda benzer sonuca ulasmistir. Giinlilk mobil internet kullanim
siiresi fazla olan sosyal ag kullanicilarinin nomofobi diizeylerinin daha yiiksek
oldugu tespit edilmistir. Ayrica arastirma sonuglarina gore akilli telefonunu daha sik
kontrol eden bireylerin daha ¢ok nomofobiye sahip oldugu goriilmiistiir. Mobil
internet kullanimina daha once baglamis olan bireylerin nomofobi diizeylerinin daha
yuksek oldugu bulgusuna ulagilmistir. Kocabas ve Korucu (2018) ¢alismada 1 yildan

az bir sirede akilli telefon kullanmaya baslayan katilimcilarin nomofobinin alt
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boyutu olan iletisimi kaybetme korkulariin 2 yil ve daha fazla siiredir akilli telefon

kullanan katilimecilara gore daha diisiik oldugu tespit edilmistir.

Sirakaya (2018) calismasinda 4-5 yil arasinda ve 5 yildan fazla akilli telefon
deneyimine sahip olan 6grencilerin nomofobi diizeylerinin, 1 yildan az akilli telefon
deneyimine sahip olanlara gore anlamli derecede yiiksek oldugu belirtmistir. Ayrica
sarj aleti tastyan Ogrencilerin nomofobi diizeylerinin tasimayanlara gore anlamli
derecede yiiksek oldugu sonucuna ulagmistir. Sabah uyandiginda akilli telefonunu
kontrol eden Ogrencilerin etmeyenlere gore anlamli derecede daha nomofobik
oldugu, akilli telefonunu kontrol etme siklig1 arttikca nomofobinin de arttig1
belirlenmistir. Akilli telefonunu sosyal aglara baglanmak ve aligveris yapmak icin
kullanan 6grencilerin nomofobi diizeylerinin bu amagla kullanmayanlara gore
yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Bununla birlikte akilli telefonunu giindemi
takip etmek, akademik amaclar ve oyun oynamak icin kullanmanin nomofobi

diizeyini etkilemedigi arastirma sonucunda elde edilmistir.

Nomofobi ve sosyal aglarin kullanim amaci ile ilgili yapilan c¢esitli
arastirmalar da bulunmaktadir. Yaman ve Kavuncu (2019) iiniversite 6grencilerinin
sosyal gelismeleri kagcirma korkusunun ve sosyal ag kullanim amacinin nomofobi
diizeyine etkisini arastirmigtir. Arastirma sonucuna gore nomofobi diizeyi arttik¢a
bireyin sosyal gelismeleri kagirma korkusu artmakta bu da sosyal ag kullanimim
arttirmaktadir. Evrensel ve Orucoglu (2020) akilli telefonlarini en ¢ok sosyal medya
takibinde kullanan tiniversite Ogrencilerinde diger kullanim amaglarina gore daha

yiiksek nomofobi riski saptandigini belirtmistir.

Nomofobinin sosyal fobi, aidiyet duygusu, 6z diizenleme, 6znel iyi olma ve
sosyal kaygi ile iligkisinin arastirildigi arastirmalar bulunmaktadir. Apak ve Yaman
(2019) 307 iiniversite 0grencisi arasinda nomofobi yayginligi ile nomofobi ve sosyal
fobi iligkisini incelemistir. Calismada nomofobi ile sosyal fobinin iligkili oldugu
veya nomofobiye ve sosyal fobiye etki eden faktorlerin benzer oldugu iddia
edilmistir. Asik(2018) ise arastirmasinda aidiyet duygusu ve nomofobi iligkisini
incelemigtir. Arastirma sonucuna gore diisiik aidiyet duygusu, nomofobi diizeyini
arttirmaktadir. Cicek (2020) ¢alismasinda 6z diizenlemenin nomofobi iizerindeki
etkisini inceleyerek 6z diizenlemesi yiiksek bireylerin nomofobik davranislarinda

azalma oldugunu bildirmistir. Giilliice, Kaygin ve Borek¢i (2019) {iniversite
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Ogrencilerinin nomofobi diizeyi ile 6znel iyi olma durumlari arasindaki iliskiyi
inceleyip, 6grencilerde telefona bakmak igin giiclii bir istek oldugu ve 6grencilerin
siirekli sinyal olup olmadigini kontrol ettiklerini belirtmistir. Arastirmaya gore
Ogrencilerin baglantiy1 kaybetmekten korktuklarmi ve bu korkunun mutluluk
seviyelerini olumsuz yonde etkiledigi ortaya konmustur. Kaleli (2020) ise ergenlerin
nomofobi diizeyleriyle sosyal kaygi diizeyleri arasindaki iliskiyi inceleyerek

nomofobi ile sosyal kaygi arasinda pozitif yonlii anlamli bir iliski bulmustur.

Nomofobiye bagli yasanan endise ve panik durumlan ile ilgili ¢esitli
sonuclara ulasilan aragtirmalar mevcuttur. Arman ve Sahin (2021) yiyecek icecek
isletmeleri ¢alisanlarinda bekar ¢alisanlarin, bilgiye ulasamama, cihazdan yoksunluk
ve ¢evrimi¢i olamama gibi nomofobiye bagli endise hissini evli ¢alisanlara gore daha
fazla hissettigi sonucuna ulagsmistir. Yildiz, Cengel ve Alkan (2020) 6gretmenlerin
nomofobi diizeylerini inceledigi arastirmasinda Ggretmenlerin ¢ogunun akill
telefonlarin1 evde veya isyerlerinde unuttuklarinda panik durumu yasadiklarini tespit

etmistir.

Dijital bagimlilik ve dijital oyun bagimliligi hakkinda son yillarda cesitli
aragtirmalar yapilmaktadir. Yildiz, Kurnaz ve Kirik (2020) tiniversitelerin spor
egitim kurumlarinda egitim goren 548 lisansli sporcu ile yaptig1 arastirmada dijital
bagimlilik ve diger dijital hastaliklarin yetiskin sporcu gencleri de etkiledigini ve
sporcu genclerde odaklanma, motivasyon ve basar1 diizeylerinde dusiikliikler
meydana getirdigi sonucuna ulasmistir. Aydogdu (2021) 4-6 yas ¢ocuklarin dijital
oyun bagimliliklarinda kardes etkisini arastirdigi calismasinda zayif bir iligki
temelinde olsa da biiyiik kardeslerin nomofobi diizeylerinin ¢ocuklarin dijital oyun
bagimliligia etkisi olabildigi, biiylik kardeslerin akilli telefon kullanma ve dijital
oyun oynama siirelerinin kardeslerin dijital oyun bagimlili§1 iizerinde anlamli

farklilik olusturabildigi sonuglarina ulagmistir.
2.3.5. Nomofobinin insan Yasamina Etkileri

21. yiizyilin hastalii olarak tanimlanan nomofobi bireyi fiziksel, psikolojik,
sosyolojik yonden olumsuz etkilemektedir. Bu sebeple nomofobi hakkinda
farkindalik olusturmak i¢in medya ve internette bircok haber yapilmakta ve

insanlarin biling diizeyi artirilmaktadir. Ulkemizde 6nemli bir kurulus olan Yesilay,
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teknoloji bagimliligini da miicadele alanina dahil etmistir (Giilliice, Kaygin, Borekei,

2019).

Kisilerin mobil cihazlardan uzak kalmasi kisilerde sinir, stres veya agresif
tavirlar gibi etkiler yaratmaktadir (Polat, 2017: 171). Nomofobik kisilerin, mobil
telefonundan yoksun oldugunda duydugu kaygi ve korku bireyin yasam
konsantrasyonunu olumsuz yonde etkilemektedir (Dixit vd., 2010; akt. Gezgin, Sahin
ve Yildirim, 2017: 4). Siirekli telefonla ilgilenmekten kaynaklanan zaman kaybi,
odaklanma ve motivasyon sorunlari, bireyin hem &zel hem de is yasaminda

verimsizlige yol agmaktadir (Asik, 2018: 26).

Universite grencilerinin  nomofobi diizeylerinin akademik basarilarini
olumsuz yénde etkiledigi ¢esitli arastirmalar ile tespit edilmistir. Universite
ogrencilerinin yiiksek nomofobi diizeyine sahip olmasi yakin gelecekte 6grencilerin
is hayatia atilacag diisiiniildiigiinde is ortaminda bir¢ok problem yaratabilecektir. Is
gorenlerde yasanacak performans diisiikliigii isletmenin amaglarima ulagmasini
engelleyecek, nomofobi diizeyi yiiksek olan ¢alisanlarda yasanacak bilissel ve dikkat
bozukluklar olasi is kazalarina neden olabilecektir (Erdem vd., 2017: 10).

Nomofobinin olumsuz etkileri sebebiyle isyerinde yasanan problemler,
calisanlarin Orgiitsel amaglardan, ¢alisma arkadaslarindan uzaklasmasina ve aidiyet
duygusunun azalmasina, isiyle ilgili motivasyon kaybi yasamasina, calisanin
igsyerinde kurdugu yiiz ylize iletisimin zayiflamasina ve sosyal gereksinimlerini
karsilamak i¢in daha fazla mobil telefon kullanmasina neden olabilir (Asik, 2018:
26).

Nomofobik o6zellikler gosteren kisinin toplum igerisinde diger kisilerle
iletisim halindeyken ilgisini akilli cep telefonuna vermesi, akilli telefonla ilgilenmesi
ve algisini kigilerarasi iletisimden kagirma davranigina yani sosyotelizme (phubbing)

sebep olmaktadir (Aykag ve Yildirim, 2021: 244).

Birey, kayg1 diizeyi arttikga giinliik islerine odaklanma sorunu ¢ekebilmekte
ve gece boyunca telefonunu acik tutup siklikla kontrol ettigi i¢in uyku diizensizlikleri
yasayabilmektedir (Rosen ve arkadaslar1,2016; akt.Gezgin, Sahin ve Yildirim, 2017:
4). Nomofobinin uyku bozukluklarini ve beyin timoéri riskini attirdiginm
diigiindiirmektedir (Giiler ve Veysikarani, 2019: 86). Bunlarin yaninda, akilli telefon

kullanim1 ve nomofobi seviyesi dikkat dagitici 6zelliginden Gtiirii evde, igyerine,
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trafikte vb. yerde kazalara sebep oldugu da rapor edilmektedir (Gezgin, Sahin ve
Yildirim, 2017: 4).
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3. SINEMADA MEDYA BAGIMLILIGININ ELE ALINISI

Tarihsel olarak 1895 yilindan bugiine kadar sinema insanlarin hayatinda yer
altyor. Kameranin ¢alisma prensibi, bir kutuya agilan delikten mercek yardimiyla
diger cisimlerin yasimasi seklindedir (Tokdil, 2020: 373). Bu galisma prensibinin
felsefi zemini Platon’un magara alegorisinden alintilayarak sinemanin toplumsal ve
kiiltiirel islevine yonelik bir benzetme saglanabilir. Platon'un {inlii magara alegorisini
felsefi olarak animsatan bu yaklagim, yavas yavas hakikatin bir tezahiirii ve daha
sonra hakikatin kendisi olma yolunda “sinema” i¢in kiiltiirel bir islev saglar.

Kira¢'in ifade ettigi gibi; "sinemanin kesfinin diinyadaki teknolojik

gelismelerle dogrudan iligkisi vardir", ancak teknolojinin yaratilmasinda geri

planda bilimsel gelismeler, toplumsal dinamikler, kiiltiirel politikalar ve
siyasi ideolojiler rol oynamaktadir. Bununla birlikte degisim gene farkli

alanlarin ortak duyumunda gergeklesmistir (Kirag, 2009 akt. Tokdil, 2020:
373).

Temel anlamiyla, sinema teknolojik gelismelerin iiriinii olan sanat dalidir. Bu
teknolojik gelismeler toplumun her diizeyindeki iliskileri etkilemistir. Sinema,
izleyecileri bu teknolojik gelismelerle, sinema salonlarindan dijital olan izleme
platformlarina kadar degisik sekillerde, tarih icinde izleyici etkinliklerini ve
deneyimlerini degistirmistir. Izleyicilerin bu deneyimlerinde, teknolojik degisiklik ve
medya kullaniminin tiiri farklilagmistir.Oysa sinemanin nosyonu ayni kalmistir. Bu
nosyonda sinema bir anlat1 tiirii olarak donemsel kosullar1 ¢éziimlemek agisindan
onemli bir kitle iletisim aracidir. Toplum-birey iliskisinin yan1 sira ekonomi, sosyal
hayat ve kiiltiirel konularda da izleyenlere bir bakis sunar (Goker, 2018: 273). Bu
bakis1 magara alegorisinden yola ¢ikarak aciklamamiz gerekirse, dogustan elleri ve
ayaklar1 prangali magarada yasayan insanlarin magara duvarina yanstyanlari izlemesi
gibidir. Prangalar, ideoloji tarafindan insa edilmis sOylemin gostergesidir.
Dolayisiyla kitle iletisim araglarindan biri olan sinemada filmler bizlere bir sdylemle

yansitilir.
3.1. Yontem

Bu bdliimde, sinema filmlerinde “nomofobi” kavraminin beyaz perdede nasil
ele alindigmi medya bagimliligi kurami ve tiikketim toplumu cergevesinde
incelenecektir. Calismanin temel dayanagini olusturan medya bagimliligi, tiiketim
kiiltiirli icinde nasil ele alindig1 ve bireylerin i¢ diinyasinin nasil yansitildig: elestirel

sOylem analizi ile makro ve mikro yapilarda ¢oziimlenecektir.
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Elestirel sdylem analizi, literatiire Van Dijk tarafindan kazandirilmistir ve
sOylem analizinin alt yontemlerinden biridir. Bu yontemde analizin odaginda sinif,
cinsiyet, ideoloji, giic dengeleri, sosyal diizen igerisindeki ayrimcilik gibi ana
basliklar vardir (Van Dijk, 2003). Elestirel soylem analizi temelinde makro ve mikro
yapilar olmak iizere ikiye ayrilmaktadir. Makro yapilar olarak analizde tematik ve
sematik yapilara 6nem verilir. Sematik yapilar olay orgiisii ve karakter yapisini
odagma alirken, tematik yapida kurgunun arka plani, yani olay orgiisiiniin sundugu
baglam incelenmektedir. Mikro yapilarda da sentaktik ¢oziimleme, filmdeki miizik

ve ses kullanim1 ve filmin retorigi incelenir (Ozer, 2009).

Dedeoglu, elestirel sdylem analizin haber metinleri disinda dizi ve film gibi
toplumsal hayati yansitan diger alanlarda kullanilmasini Onererek, kuramsal bir
cerceve olarak ele alinabilecegini belirtmistir. Ek olarak, elestirel sdylem analizinin
sOylemin toplum iizerindeki etkisi arastirildiginda etkili bir yontem olabilecegini

vurgulamistir (2013).

Calismanin bu boliimiinde, sinemada medya bagimliliginin ele alinisi elestirel
sOylem analizi ile ortaya konmaktadir. Bunun icin Oncelikli olarak amaclh
orneklemlerden benzesik Ornekleme bagvurulmustur. Buradaki amag, kiigiik,
benzesik bir orneklem olusturma yoluyla belirgin bir alt grubu tanimlamaktir.
Filmler, nomofobinin sinemaya yansimalarini elestirel bir gozle incelemek igin,
orneklem olusturma yoluyla, 2012 yilindan sonra c¢ekilen filmler arasindan
secilmigtir. 2012 yili, nomofobinin 2008 yilinda ortaya ¢ikan bir kavram olmasi

sebebiyle bilingli olarak secilmistir.

Filmlerin se¢iminde, nomofobiyi yansitacak farkli konular1 ele alan filmlere
yer vermeye dikkat edilmistir. Nomofobi sosyal ag bagimliligi, internet bagimliligi,
akilli telefon bagimliligi, gelismelerden uzak kalma korkusu, sarj bagimliligi, dijital
oyun bagimlilig1, pornografi bagimliligini kapsayan genis bir kavramdir. Bu anlamda

secilen filmlerde bu konularin islenmis olmasina dikkat edilmistir.

2012 yilindan itibaren vizyona girmis nomofobi ve medya bagimliligini konu

edinen filmler su sekilde belirlenmistir.
1.Nerve / Oyun (2016)

2. Men, Women and Children / Erkekler Kadinlar Cocuklar (2014)
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3. Disconnet / Sanal Hayat (2012)
4. The Black Mirror. “Nosedive” / Dibe Vurus (2016)
5. Ugak Modu /Airplane Mode (2020)

Bu bes film, nomofobinin ve medya bagimliliginin, sinemada ele alimisini
elestirel bir sdylemle ortaya koymak amaciyla, ¢esitli temalar 1s18inda incelenmistir.
Bu temalar, simiilasyon, bagimlilik, yabancilagsma, yalnizlik ve siber zorbalik olarak

belirlenmistir.

Filmlerin bu agilardan incelenmesinde Teun A. Van Dijk’in elestirel sdylem
analizi yonteminden yararlanilmistir. Dijk’in elestirel sdylem ¢oziimleme yontemi
medyanin tirettigi enformasyon ve eglence iriinlerinin incelenmesini i¢ermektedir.
Elestirel sOylem ¢oziimlemesi, medya {iriinlerinin liretim siireglerinin yani sira
bunlar1 anlama ve yorumlama siireclerine de farkli bakis acis1 getirmektedir. Elestirel
sOylem analizi gorsel metinlerin ideolojik yapisini ¢oziimleme yolunda tutarli ve
gecerli bir yol gostermektedir. Bir ideolojinin mesrulastirilmasinda, yeniden
iiretilmesinde ve yayginlastirilmasinda sdylem ileten filmler oldukca dnemli bir yere
sahiptir. Ideolojileri dogrudan aktarmak yerine sdylemini haber ya da filme ait
metnin igine bilingli olarak yerlestirip hissettirerek, tstii kapali anlatarak
yayginlastirmak 6zellikle son ylizyilda oldukca kabul gbren bir yaklasim olmustur
(Zor, 2017: 881).

Zor, calismasinda haber metinleri icin kullanilan y6ntemin, sinema
filmlerinin gorsel ve isitsel nitelikleri dikkate alinarak bu niteliklere uygun sekilde
sistematik bir yapida uyarlamayir hedeflemistir. Bu baglamda Zor, Van Dijk’in

yontemini su sekilde uyarlamistir.
A. Makro Yap1
1. Tematik Yap1
2. Sematik Yapi
B. Mikro Yap1
1. Sozdizimsel (Sentaktik) Yapi
2. Ses ve Miizik

3. Filmin Retorigi
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Calisma kapsaminda incelenen filmler, Zor’un uyarladigi bu yontem 6rnek

aliarak, belirli bir yap1 ¢ergevesinde ele alinmistir.

Makro yap1 kapsaminda filmlerin tematik ve sematik yapist ortaya
konmustur. Tematik yapida, filmlerin genel konusu degerlendirilmistir. Filmlerin
anlat1 yapisi, karakterleri, mekanlarin sunumu, nomofobi ve belirlenen bes tema
merkezinde incelenmistir. Sekans ve sahne baglaminda olaylarin ilerleyisi, filmlerin
sOylemlerine deginilerek aktarilmistir. Filmlerin ideolojik sdylemi nomofobi ve
tilketim kiiltlirii agisindan degerlendirilerek ele alinmistir. Ayrica ideolojik sdylem
belirlenen bes tema ¢ergevesinde incelenmistir. Filmlerdeki, kisilerin, nomofobinin
yansimalarini ortaya koyacak ozellikleri dikkate alinmistir. Filmlerdeki mekanlar
olaylarin ig¢indeki rolleri agisindan sdyleme katkisiyla incelenmis, mekanlarin
ozelliklerine yer verilmistir. Sematik yapr baglaminda ise, filmlerin olay orgiisii
sematik bir bicimde ortaya konmustur. Aksiyonun gelisimi, maddeler halinde

betimlenmistir.

Mikro yap1 kapsaminda filmlerin s6zdizimsel (sentaktik) yapisi, filmlerdeki
ses ve miizikler ve filmlerin retorigi incelenmistir. S6zdizimsel baglamda filmlerin
diyaloglari, ciimle yapilart ve kullanilan sézciikler iizerinde durulmustur. Belirlenen
bes tema cercevesinde diyaloglarin sdyleme katkisi incelenmistir. Filmlerin mesaj
ve soylemini aktarmak konusunda etkili konugmalara yer verilmistir. Filmlerdeki
sesler, efektler ve miizik anlatima katkisi agisindan incelenmistir. Filmin retorigi,
hem filmin etkileyiciligi ile ilgili olan goriintiilerin incelenmesiyle aktarilmig hem de

filmlerin ideolojik sdyleme katkilar1 agisindan degerlendirilmistir.
3.2. Nomofobiyi Sinemada Temsil Eden Temalar

Nomofobi uzun siire ve kontrolsiiz bir sekilde akilli telefonlarin
kullanilmasimi ifade eden, akilli telefon bagimliligi sonucu olusan bir korkudur.
Icinde bulundugumuz cag dijital hastaliklarin ortaya c¢ikisina sebep olurken bir
yandan da bu dijital hastaliklarin sinemada yansimalarini ortaya koymaktadir.
Sinemada rastlanan bazi temalar nomofobi kavraminin temsil edilmesinde énemli bir

yere sahiptir. Bu temalar asagida tanimlariyla beraber agiklanmaktadir.

Nomofobi, akilli telefon bagimliligi sonucu bireylerde ortaya cikan akilli
telefondan uzak kalma korkusudur. Bu a¢idan nomofobinin, netlessfobi ve fomo ile

yakindan iligkisi bulunmaktadir. Internetin, akilli telefonlarin ve 6zellikle sosyal

52



platformlar tarafindan sunulan gelismelerin  giiniimiizdeki yeri  buytiktiir.
Glinlimiizde, tiiketim toplumlarinin dijital hayatlar1 yasanmaktadir. Dijital cag,
toplumsal degisimleri beraberinde getirmektedir. Bu toplumsal degisimler de
bireylerin hayatinda eski aligkanliklarin1 yok edecek cinsten doniistimler
yaratmaktadir. Bu agidan tez boyunca islenen tiikketim kiiltiiri, gézetim toplumu,
medya bagimlilig1 ve nomofobi konular1 bu boliimde, filmler araciligiyla ideolojik
bir bakis agis1 ile ele alinmistir. Bu ideolojik bakis acisinin elde edilmesinde
simiilasyon, bagimlilik, yabancilagsma, yalnizlik ve siber zorbalik temalarin1 yansitan

mesajlardan oldukca yararlanilmistir.
3.2.1. Siber Zorbahk

Iletisim teknolojilerinin gelisimi, internet ve sosyal medyanin yaygin
kullanimi ¢esitli sorunlar1 beraberinde getirmekte (Ciftgi, 2018: 887), internet ve
iletisim teknolojisin kontrolsiiz ve bilingsiz sekilde kullanimi sebebiyle ¢esitli
sorunlar ortaya ¢ikmaktadir (Uygarer, 2019: 298). Bu sorunlardan bir tanesi de bir
zorbalik tiirii olan ve dijital teknolojilerin kullanilmasiyla geleneksel zorbaliktan

ayrilan siber zorbaliktir (Ayas ve Horzum, 2010: 3).

Siber zorbalik bilgi ve iletisim teknolojileri araciligiyla genellikle sosyal
medya Tlzerinden bir kisi veya gruba karsi saldirgan, onur kirici, asagilayici
davranislarda isteyerek bulunma eylemidir (Polat, 2022: 22). Hakaret etme, taciz,
karalama, kimligi taklit etme, ifsa etme, aldatma, dislama, utandirma (Siegle, 2010;
Walker, 2009; Willard, 2007; akt. Tanrikulu, 2013: 12) gibi davraniglari igeren siber
zorbalik, dijital teknolojinin diger bireylere rahatsiz edici mesajlar gbndermek veya
sosyal saldirganlik yapmak amaciyla kullanilmasi olarak da belirtilmektedir (Lacey,
2007; Willard, 2007; akt. Yaman ve Peker, 2012: 821).

Siber zorbalik diger bir sekilde de, “zarar vermek amaciyla, bir birey ya da

grup tarafindan, elektronik posta, cep telefonu, ¢agri cihazi, kisa mesaj servisi

ve web siteleri gibi bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullanimini igeren;
kasten, tekrarlayic1 bir sekilde ve diismanca davranislar1 destekleyen
davraniglar” seklinde tanimlanmaktadir (Agatston, Kowalski ve Limber,

2007; Ang ve Goh, 2010a; Aricak, 2009: 167; Patchin ve 10 Hinduja, 2006;
Totan, 2007; Wright vd., 2009; akt. Tanrikulu, 2013; 9).

Internet ve iletisim teknolojisin kontrolsiiz ve bilingsiz sekilde kullanimi
uygunsuz davraniglara neden olmaktadir ve bu davraniglarin 6zellikle okul ortaminda

cocuk ve ergenlerde 6nemli sorunlara yol agtigi belirtilmektedir (Uygarer, 2019:
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298). Siber zorbalik davraniglari geleneksel zorbalik davranislarindan i{i¢ noktada
ayrilmaktadir. Siber zorbaligi yapan kisiler kimliklerini gizleyerek bu davraniglart
yapabilmektedir. Bu davraniglar dijital ortamlar aracilifiyla tim diinyadan
ogrenilebilmektedir. Siber zorbalikta cinsellik daha kolay ve daha fazla
kullanilabilmektedir (Ayas ve Horzum, 2010: 3). Bilinen en yaygin siber zorbalik
platformlar1 blog siteleri, forumlar, e-posta servisleri, anlik mesajlasma
uygulamalari, ¢evrimi¢i oyunlar, sohbet odalar ve sosyal medya uygulamalaridir

(Anlar, 2022: 9).

Siber zorbalik genel olarak su davraniglari icermektedir (Anderson, 2010; akt.
Tanrikulu, 2013: 10).

e Rahatsiz edici mesaj, mail veya spam gondermek,

e Dedikodu yapmak, soylenti yaymak, yalan sdylemek,

e Cinsel icerikli goriintli veya seslerle rahatsiz etmek,

e Rahatsiz edici, igrendirici veya korkutucu video veya resimler gondermek,

¢ Kisinin kisisel bilgi veya goriintiilerini yaymak,

e Bireye ait bilgileri (sifre, kullanic1 ad1) galarak kotiiye kullanmak,

¢ Kisinin elektronik ve haberlesme yollarin1 etkisizlestirmek

e Bireye ait web siteleri ve diger sosyal hesaplarini ele gecirmek ve bunlari

kotiiye kullanmak.
3.2.2. Simiilasyon ve Hipergerceklik

“Simiilasyon Kurami” Fransiz sosyolog ve diisiince insan1 olan Jean
Baudrillard’in diislince diinyasinin merkezinde yer almis ve bircok filme konu
olmustur (Metin ve Karakaya, 2011: 111). Baudrillard'n 1970’li yillarda istiinde
yogunlasmaya bagladig1 simiilasyon kavrami, 1980'li yillarin basinda bir ‘simiilasyon
kuramma’ doniismiistiir (Adanir, 2008: 13). Baudrillard, Simiilasyon Kurami’yla
diinyanin artik modeller araciligiyla tiiretilen ve gercegin simiilatif temsili olan sanal
bir gergeklikten ibaret oldugunu diisiinmektedir (Akgiil, 2020: 415). Baudrillard’in
simiilasyon kuraminin anlasilmasinda “simiilakr”, “simiile etmek”, “simiilasyon” ve

“hipergerceklik” kavramlarinin anlagilmasi 6nem arz etmektedir.

Simiilakr, “Bir gerceklik olarak algilanmak isteyen goriiniim”, simiile etmek,

“Ger¢ek olmayan bir seyi gercekmis gibi sunmak, gostermeye c¢alismak”,
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simiilasyon, “Bir arag¢, bir makine, bir sistem, bir olguya 6zgii isleyis bi¢iminin
incelenme, gosterilme ya da agiklanma amaciyla bir maket ya da bir bilgisayar
programi araciligiyla yapay bir sekilde yeniden {iretilmesi” (Baudrillard, 2020: 7)
hipergerceklik, gercek ve kurgu arasindaki ¢izginin yok olmasidir. (Yumrukuz, 2016:
88). “Bir koken ya da bir gerceklikten yoksun gercegin modeller araciligiyla
tiiretilmesine hipergergek yani simiilasyon denilmektedir” (2011: 14; akt. Elmasoglu,
2020: 63).

Simiilasyonun {irettigi hipergercek, gercegin her yerde sasirtici bigimde ona
benzemesine neden olmaktadir (Baudrillard, 2020: 44). Giinliimiiziin postmodern
insani, toplumsal yasam igerisinde bu gercek Otesi agkinligi igsellestirmis durumdadir
ve gergeklik ile gergekligin temsili arasindaki mesafenin agilmasini umursamadan

yasamuini siirdirmektedir (Akgiil, 2020: 414).

Simiilasyon kuramindaki onemli aktorlerden birisi kitle medyasidir. Kitle
medyasinin tiretip diinyaya pompaladigi yapay degerler nedeniyle hakikatin yok olus
siirecinin hizlandigimi vurgulanmaktadir. Baudrillard ger¢ek imge ve degerlerin,
teknolojinin de yardimiyla sistematik olarak yok edildiginden bahsetmektedir.
Ozellikle Web 2.0 teknolojisiyle birlikte yasanan ara yiiz devrimi, diinyanin sanal ve
simiilatif bir evrene doniistigli gercegini perginlemekte, yeni nesil iletisim
teknolojisinin duygular1 bile sayisallastirip gergeklikten koparmasi, soyut degerlerin

bile yavan gostergelere doniistiirmektedir (Akgiil, 2020: 415).

Sosyal medyada bireylerin kurgu ve gostergelerle olusturduklari profiller
kodlarla temsil edilmektedir ve bir anlamda kisilerin sosyal medyadaki
simiilasyonlarinin hammaddesini kodlar ve gdostergeler olusturmaktadir. Sosyal
medya bireyleri kusurlardan yoksundur ve bireyler sosyal medyada kendilerini
idealize ederek sunmaktadir. Bu kusursuzluk hali Baudrillard’in diisiincelerinde
hipergergekliklerin, gercekligin kusurlulugundan yoksun olmasi1 seklinde ifade
edilmektedir. Baudrillard’a gore saf gergeklik kusurludur ancak hipergerceklikler
kusursuzdur. Sosyal medya bireyleri de birer hipergergeklik oldugu i¢in her yonden

kusurlardan yoksundur (Metin ve Karakaya, 2017: 117).
3.2.3. Yalmzhk
Birbirinden farkli yasantilar “yalmzlik” sozciigliyle dile getirilmektedir.

Bunlar; bir insanin tek basina yasamasi bigimindeki somut yalnizlik, kendi toplum
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grubuna yabancilagsma bigiminde yasanan yalnizlik, ¢evresi tarafindan itilme sonucu
yasanan yalnizlik, bir insanin g¢evresiyle iligkilerini en azina indirerek kendi se¢imi
ile yasadig1 yalnizlik ve insanin kendisini anlasilmamis ve kimsesiz hissettigi gercek

yalnizliktir (Gegtan, 2002: 106).

Yalnizlik fiziksel ve duygusal yalmizlik olarak iki farkli sekilde ele
alimmaktadir. Fiziksel yalnizlik, bireylerin ¢evrelerinde sayisal olarak hi¢ kimsenin
bulunmamasini, nicel olarak yalniz olmasini ifade ederken, duygusal yalnizlik ise
“bireyin kalabaliklar i¢inde yalniz hissetmesi” seklinde agiklanmaktadir. Duygusal

yalnizlikta bireyler ¢evrelerinde insanlar bulunmasina ragmen kendini yalniz

hissetmektedir (Se¢im vd., 2014: 201).

Yalnizlik ile ilgili yapilan arastirmalarda yalnizligin fiziksel boyutundan ¢ok
bireylerin duygusal durumunu 6n planda tutulmaktadir ve bu baglamda yalnizlik
olgusuyla ilgili yapilan farkli tanimlar bulunmaktadir. Yalnizlig1 tek basina olmaktan
farkli bir durum olarak degerlendiren (Batigiin, 2010; 214) Peplau ve Perlman (1984)
yalnizlik duygusunu bireyin mevcut sosyal iliskileri ile yasamak istedigi sosyal
iliskileri arasinda fark olmasi sonucu yasadigi istenmedik duygu durumu olarak
tamimlamaktadir (Peplau ve Perlman 1984; aktaran Mert ve Ozdemir, 2018: 91).
Yalnizlik, hemen her zaman kaginilan ve kaygi, 6fke, liziinti ve digerlerinden
kendini farkli hissetme duygularinin eslik ettigi istenmeyen ve hos olmayan bir
deneyim olarak agiklanmaktadir (Jones, Freemon ve Goswick, 1981; Russell, Peplau
ve Cutrona, 1980, Ditomasso ve Spinner, 1997; akt. Cegen, 2008: 416).

Yalnizlik ile tek basinalik arasindaki farkin agiklanabilmesi agisindan burada
tek basina olmak kavraminin agiklanmasi yerinde olacaktir. Maslow’a gore tek
basinalik bireyin kendini gerceklestirebilmesi i¢in gerekli olan bir beceridir. Barbour
ise tek basmaligi bireyin kendi i¢ine ve i¢ diinyasina yonelmesi seklinde

aciklamaktadir (Al, 2019: 9-10).

Yalnizlikla ve tek baginalikla ilgili yapilan tanimlar dogrultusunda yalnizlik
tek basina olmaktan ziyade bireyin sosyal iligkilerinin istedigi sekilde olmamasi
sebebiyle yasadigi olumsuz duygular ve deneyimler oldugu goriilmektedir. Tek
basina olmak daha ¢ok kisilerin kendilerini tanimasi, kendilerini gergeklestirmesi
icin gerekli olan bir beceriyken yalnizlik kisilerin sosyal iligkilerini arzu ettigi

sekilde ger¢eklestirememesidir.
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Giliniimiizde teknolojik gelismeler ile birlikte kisiler arasi iletisim sekilleri
degismekte, kisiler akilli telefon, bilgisayar, tablet gibi teknolojik araglar ve sosyal
ortam sunan ve saglayan uygulamalar araciligiyla sosyallesme imkani bulmaktadir.
Ancak Karababa ve Dilmag sosyal hareketliligin ve iletisim kolaylig1 diizeylerindeki
artisin yalnizlik duygusu ile tanisan kisi sayisindaki artis1 da beraberinde getirdigini
belirtmektedir (Karababa ve Dilmag, 2016: 63). Yalnizlik duygusunun ileriki
yaslardan ¢ok ergenler ve geng yetiskinler arasinda sik bir bicimde ortaya ciktigi
goriilmektedir  (Jones ve Carver, 1991 akt. Cecen, 2008: 416). Teknolojinin
gelismesiyle birlikte internet, bilgisayar oyunlar1 ve akilli telefon bagimliligi da
yenicagin bagimlilik tiirleri arasina girmistir. Yalnizlik duygusunu yogun olarak
yasayan insanlar bu duygudan bir an olsun kurtulabilmek i¢in teknolojik

bagimliliklar gelistirebilmektedir (Mert ve Ozdemir, 2018: 90).

Bu calisma kapsaminda arastirilan akilli telefon bagimlilig ile yalmizlik
arasindaki iliskinin incelendigi arastirma sonuglar1 aydinlatici niteliktedir. “Yalnizlik
Duygusunun Akilli Telefon Bagimliligina Etkisi” isimli aragtirma sonuglarina gore
yalnizlik duygusu akilli telefon bagimliligini etkilemektedir. Kisilerin yalnizlik
duygusunu yasama durumlar1 yogunlastikca akilli telefonlarla ugrasmakta ve akill
telefonlar1 ellerinden birakamamaktadirlar. Yalniz bireylerde her bagimlilikta oldugu
gibi akilli telefon bagimliligi da yaygin olarak goriilmektedir (Mert ve Ozdemir,
2018: 103).

3.2.4. Bagimhihk

Bagimlilik kavrami genel olarak alkol, sigara, uyusturucu gibi maddelerle
iligkilendirilmektedir ancak madde bagimliligi haricinde de kisiler c¢esitli
bagimliliklar gelistirebilmektedir. i¢erisinde bulundugumuz bilgi ve teknoloji ¢agi ile
birlikte ortaya ¢ikan g¢esitli bagimliliklar bulunmaktadir. Tez kapsaminda
arastirtlmakta olan akilli telefon bagimlhiligl, internet bagimliligi, bilgisayar
bagimlilig1 gibi bagimliliklar iletisim temellidir ve literatiirde davranis tabanli veya

davranissal bagimliliklar olarak tanimlanmaktadir.

Akilli telefonlara olan bagimliliginin gelismesinde internet ve sosyal medya
teknolojisinin Onemi biiyiiktiir. Sosyal medya uygulamalar1 sayesinde birey
yalmzligmi, duygusal ihtiyaclarini, sosyal ve siyasal katilim arzusunu

giderebilmektedir. Bu ihtiyaclarin giderilmesine uygun bir ortam saglamasi
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bireylerin sosyal medya mecralarina olan ihtiyacini artirarak, bagimlhiligin1 da
beslemektedir (Babacan, 2016: 15). Akilli telefon kullanicilarinin yasamlarindaki
motivasyon kaynaklar1 degismektedir. Bireyler motivasyon kaynaklarinin biiyiik bir
kismina akilli telefonlar ve sosyal medya uygulamalar1 aracilifiyla ulagsmaktadir.
Nomofobi bu motivasyon kaynaklarindan uzak kalma korkusu ile yakindan
iliskilidir.

Akill telefonsuz kalma korkusu olarak literatiire gecen nomofobi davranigsal
bagimhilik olan akilli telefon bagimliligiyla i¢ ice ge¢mis bir kavram olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Akilli telefonlarin kullanim alanlarinin genislemesiyle, akilli
telefonlar ile giindelik ihtiyaclarin giderilmesi vazgecilemez hale gelmektedir. Bu
gelismeler ile birlikte akilli telefonlar ile gegirilen siireler artmakta bu da akilh
telefon kullanimiyla ilgili bagimliliklarin gelismesine sebep olmaktadir. Bireylerin
akilli telefonlara karsi gelistirdikleri bagimlilik neticesinde de telefonsuz kalma

korkusu ortaya ¢ikmaktadir.

Kisiler gelistirdikleri bagimlilik sonucunda akilli telefonlardan uzak
kaldiklar1 anlarda sinirli olabilmektedir. Akilli telefonlardan yoksun kalmak
bireylerin kaygi ve korku yasamasina bireyin yasam konsantrasyonunu olumsuz
yonde etkilenmesine sebep olmaktadir. Siirekli telefonla ilgilenmekten kaynaklanan
zaman kaybi, odaklanma ve motivasyon sorunlari, bireyin hem 6zel hem de is
yasaminda verimsizlige yol agmaktadir. Bunlarin yaninda, akilli telefon kullanimi ve
nomofobi seviyesi evde, igyerine, trafikte vb. yerde kazalara sebep olmaktadir. (Bkz.

Nomofobinin insan yasamina etkileri)
3.2.5. Yabancilasma

Sosyal bilimlerin pek ¢ok disiplininde incelenen yabancilasma kavramina
giinimiizde ekonomik, siyasi, felsefi, psikolojik, sosyal, dini, toplumsal ve kiiltiirel
alanda rastlamak miimkiindiir. Yabancilasma kavrami Latince “alienaito” ve
“alienaner” kelimelerinden tiiremistir ve Latincede yabancilasma kavraminin gesitli
alanlarda ve farkli anlamlarda kullanildigi goriilmektedir. Sosyoloji alaninda
ayrilmak, diger insanlardan, yurdundan, Tanridan ayr1 diismek, kopmak anlaminda
kullanilirken, tip-psikoloji alaninda, ¢ilginlik, tinsel saskinlik vb. gibi bir bunama ya
da psisik bozukluklar, ruh hastaligi1 karsilig1 olarak kullanilmaktadir. Yabancilagma

kavraminin farkli disiplinlerde farkli tanimlarinin olmasi yabancilasma kavraminin
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tek ve kesin bir tanimmin yapilamamasini beraberinde getirmektedir (Elma, 2003:
11).

Felsefe tarihinde kendine yabancilasma terimi ilk kez Platinus’un eserlerinde
ortaya ¢ikmaktadir. (Kirman ve Atak, 2020: 280) Yabancilagsma modern felsefe ve
sosyal bilimler literatiiriine ise ilk kez Hegel ve Fichte ile girmistir (Ulug, 2020: 33).

Hegel’e gore insan emegi ve bilgisi ile sekillenen diinya yine insanin yabanci
hissetmesine sebep olmaktadir. insan temel gereksinimlerini karsilamaya calisirken
dogay1 doniistiirlir, nesnelestirir. Kendini gergeklestiren ayni insanin diinyast
kiiglilmiistiir ve yabancilasmistir (Kirman ve Atak, 2020: 281). Marx’in
sosyolojisinde ise kapitalist toplumlarda yabancilasma, is¢inin kendi emegine
yabancilagsmasi, ig¢inin iirettigi iiriin, nesne ve mallara yabancilagmasi, is¢inin diger
iscilere yabancilagmasi ve is¢inin insana yabancilasmasi seklinde dort bicimde
gergeklesmektedir (Ulug, 2020: 34-35). Baudrillard yabancilagsmayi siire¢ olarak
gormektedir ve gelisen teknolojinin etkilerinin, tiiketim cilginliginin ve verimlilik
yarisinin tarihsel bir sonucu olarak yabancilasma ortaya ¢ikmaktadir (Kog, 2013:
211).

Felsefe ve sosyoloji alaninda bir¢ok diisiiniir tarafindan tanimlanan ve
incelenen yabancilasma kavrami psikoloji alaninda da farkli tanimlarla yer
bulmaktadir. Psikolojik acidan bakildiginda yabancilasma yalmizlik, kisisel
iligkilerde yasanan uzaklasma, kendinden uzaklagsma gibi tanimlarla karsilik

bulmaktadir.

Fromm yabancilagsmay1 kisinin 6z varligindan uzaklagmasi, Horowitz ise
nesneden, insandan ve en son bagkalarina ait uhrevi goriislerden kopmak olarak
tanimlamaktadir. Marshall ise yabancilagma kisilerin kendilerinden, bir ortam ya da

belirli bir siirecten uzaklagmalarini belirtmektedir (Okur, 2019: 14-15).

Genel olarak tanimlar incelendiginde; yabancilasma toplumsal olaylar veya
bireysel yasantilar sonucunda yasanan ve bireylerin kendi 6z varligindan, toplumdaki
diger insanlardan, goriislerden uzaklagsmasi ve yalnizlagmaya baslamasini kapsayan

siire¢ olarak tanimlanabilmektedir.

Iletisim teknolojileri kisilerin ¢evresiyle kurdugu iletisim sekillerini

etkilemektedir. Bu da kisilerin sosyallesme bi¢imlerinde degisimler meydana

59



getirmekte, sosyallesme siireclerini ve iletisim sekillerini degistirmektedir. Akillt
telefon kullaniminin artmasi ve sosyal aglar sebebiyle yakin ¢evresinden uzaklasan
kisiler sosyal medya aglar1 araciligryla dijital ortamlarda kurdugu iliskilere daha ¢ok
yakinlagmaktadir. Yakin g¢evreleriyle kurdugu iliskinin zamani azalirken akill
telefonlar1 ile gecirilen zaman artmakta, kisiler giinlik zamanlarinin biiyiik bir
boliimiini sosyal aglarda harcamaktadir. Kisilerin sosyal medya araciliiyla yeni bir
kimlik yaratabilmesiyle birlikte kisiler farklilasmakta, yakin g¢evrelerinden

soyutlanarak hem ¢evresine hem de kendilerine yabancilagmaktadir.

Yabancilasma tez kapsaminda incelenen teknolojik gelismeler 1s18inda
incelendiginde sdylenebilmektedir ki teknolojinin asir1 kullanimi1 sonucunda, akilli
telefonlar ve internet aglar1 arag olma O6zelliginden uzaklasarak, bir amag¢ haline
gelmistir. Bu durumun sonucunda da yabancilagma, yalnizlasma, bireysellesme gibi
olumsuz durumlar ortaya ¢ikmaktadir (Turan, 2002; akt. Karagiille ve Cayc1, 2014:
6). Bireyler kendi potansiyellerini gergeklestirmek i¢in harcayacaklari zamani akilli
telefonlariyla, sosyal medya uygulamalariyla gecirmeye baslamaktadir. Kendi
kimliklerini ortaya koymak i¢in dijital uygulamalari daha ¢ok tercih eden bireyler
sanal bir kimlik yaratma ve sanal kimligini siirdiirme amaciyla 6z benliklerine

yabancilagsmaktadir.

3.3. Nerve /Oyun Filmi Elestirel Soylem Analizi

EMMA ROBERTS DAVE FRANCO

N
' :

TE RETAMOS

Resim 3.1. Nerve (Oyun) Film Afisi, 2016
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3.3.1. Filmin Kiinyesi

Yonetmen: Henry Joost, Ariel Schulman, Senaryo: Jessica Sharzer, Jeanne
Ryan Goriintii Yonetmeni: Michael Simmonds, Kurgu: Madeleine Gavin, Jeff
McEvoy, Oyuncular: Emma Roberts, Dave Franco, Emily Meade, Miles Heizer,
Sanat Yonetmeni: Marc Benacerraf, Yapimci: Anthony Katagas, Allison Shearmur,
Miizik: Rob Simonsen, Siire: 96 Dakika, Ulke: ABD, Vizyon Tarihi: 2016.

3.3.2. Makro Yap1
3.3.2.1. Tematik yapr

Nomofobi ag toplumu dahilinde, bireylerin aglara bagimli hale gelmesini
ifade etmektedir ve dijital oyun bagimlili§i, sosyal medya bagimliligi, akilli telefon
bagimlilig gibi ¢esitli dijital caga 6zgii bagimliliklar1 kapsayan bir kavramdir. Dijital
oyunlar araciligiyla akilli telefon bagimlilig1 gelistiren bireyler tiiketim kiiltiirii
icerisinde dijital oyuncular haline gelerek, kiiltiirel tiiketim 6znesi haline gelmekte ve
seylesme siireglerinin objesi olarak nitelendirilmektedir (Bulus ve Bulus, 2020: 3).
2000’11 yillardan sonra akilli telefonlarin kullaninminin yayginlasmasi ve nomofobi
kavrammin ortaya ¢ikisiyla birlikte akilli telefon bagimliliklarinin  sinemaya
yansimasi ¢esitli konular ¢ergevesinde gerceklestirilmigtir. Bu filmlerin odaginda
akilli telefon bagimhilig1 ve dijital cagda yasayan insanlarin maruz kaldig: baskilar
yer alirken, filmler araciligiyla bireylerin toplumsal yasamdaki sikintilar1 géz oniine
serilmistir. Bu baglamda Nerve filmi 2016 yilinda ¢ekilen bir sinema filmidir; film
araciligiyla 14-18 yas arasindaki genglerin dijital oyun bagimliligina adim adim nasil
gittigi ve bu bagimhiligin dogurdugu aci tiim ¢iplakliiyla gozler oniine serilmistir.
Filmde, Nerve isimli oyuna katilan genglerin basina gelen cesitli olaylar anlatilmistir.
Nerve filminin bagindan sonuna kadar yabancilagsma, yalnizlik ve bagimlilik temalar:
islenerek kiiltiirel tiikketim 6znesi haline gelen gencler arasinda oldukga yayginlagan

akilli telefon ve dijital oyun bagimliliklar: ele alinmstir.

Filmin ilk sekansinda giindelik hayatimizin igerisine ¢oktan girmis olan ve
artik sorgulamaksizin kullandigimiz uygulamalara dikkat cekilmektedir. Venus
Delmonico bilgisayarinin basinda yalnizdir. Venus, bilgisayarin1 agar ve imleci
“Spotify” uygulamasi lizerine hareket ettirir, uygulama igerisinden bir sarki secer.
Daha sonra Google Chrome uygulamasi igerisinde internet arama motorunda

“Gmail” tusuna tiklayarak e-posta hesabina giris yapar. Ardindan Facebook
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uygulamasina girer. Venus, hoslandigi JP Guerrero’nun bir paylagimint goriir ve
“Begen”, “Yorum yap”, “Paylag” butonlar1 arasindan “Begen” butonuna tiklar.

Ardindan Venus’e goriintiilii arama gelir, Venus’un en yakin arkadasi Sydney arar.

Ag toplumlari, bu uygulamalar araciligiyla, bireylere, herkesle i¢ i¢ce olan bir
yap1 sunmaktadir. Bu yap1 bireylere, iletisim kurmak istedikleri kisiler ile internet ve
cep telefonu, bilgisayar, tablet gibi teknolojik araglar vasitasiyla diyalog ve bag
kurmasma firsat vermektedir (Iseri, 2020). Dolayisiyla ag toplumunda kisinin
interneti tek basina kullantyor olmasi yalniz oldugu anlamina gelmiyor olsa da sosyal
hareketlilikteki artis Ozellikle gengler arasinda yalnizlik duygusundaki artist da
beraberinde getirmektedir. Yalnizlik duygusunu yogun olarak yasayan insanlar bu
duygudan bir an olsun kurtulabilmek igin teknolojik  bagimliliklar

gelistirebilmektedir.

Venus fotograf c¢ekmeyi seven, cektigi fotograflari ¢evresi tarafindan
begenilen ve bir sanat okulunda okumak isteyen bir lise son sinif 6grencisidir.
Abisini kaybetmistir ve annesi ile birlikte yasamaktadir. Maddi imkanlar1 sinirlidir.
Sydney, Venus’un en yakin arkadasidir, oynadigr Nerve oyunu sebebiyle okuldan
atilmistir. Sydney risk almay1 seven ve adrenalin bagimlis1 bir genctir. Venus ise
kendi halinde, riskleri sevmeyen, konfor alanindan ¢ikamayan bir genctir. Sydney ve
Venus’un goriintiilii konugmalar1 esnasinda Sydney’e Nerve oyununun basladigina
dair bir bildirim gelir. Nerve oyunu daha dnce duymamis olan Venus oyunun yasal
olup olmadigmi sorgular. Kendini gostermeyi seven Sydney ise oyundaki lider
oyunculardan biridir ve Venus’den kendisini oyuna kaydolarak izlemesini ister.
Sydney milyonlarca takipgiye ulasma arzusuyla hem dijital oyun bagimlist olmustur,
hem de oyunun liderlerini ve bagka oyuncularin kag takip¢isi oldugunu siirekli takip
etme ihtiyact hissederek gelismelerden uzak kalmaktan korkmaktadir. Bireylerde
nomofobinin gelismesini destekleyen en Onemli unsurlardan bir tanesi fomo
kavramidir. Dijital tiiketim kiiltiirli igerisinde, aglar araciligiyla takip edilen ve yeni
medya araglar1 sayesinde hizl tiiketilmesi icin iiretilen sanal hayatlar bireylerin ilgi
alanma gore degigsmektedir. Ancak ilgi alani ne olursa olsun bireyler ilgilendikleri
alandaki gelismeleri takip etmek konusunda biiytik bir istek duymaktadir. Sydney’in
film boyunca oyundaki lideri ve izleyici sayilarini takip etmesi nomofobi ve fomo

acisindan biiyiik bir 6nem tagimaktadir.
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Nerve oyuncu ve seyircilerden olusan bir oyundur. Venus hoslandigi JP nin
kendisi hakkinda ayni hislere sahip olmadigimi 6grendiginde, Nerve’de izleyici
olmak yerine oyuncu olmayr seger. Toplumsal halde tiikketimin Ogrenildigi ve
tiketime hazir hale gelindigi toplumlar olan tiiketim toplumlarinda, istek veya
ihtiyag¢ ad1 altinda belirli iiriinler tiiketime sunulmaktadir. Tiiketim toplumlarinda bu
istek veya ihtiyaclar stirekli hale getirilmektedir. Bunun sebebi ise kapitalizmin
kendini yenileme geregi duymasidir. Bu iiriinlerden bir tanesi de dijital oyunlardir.
Dijital oyunlarda iireticiler oyun oynayan cocuklar1 yaratici olarak degil; sadece
kullanict olarak degerlendirmektedir. Cocuklarin ve geng bireylerin oyun oynama
isteklerinin temelinde sosyallesmek, stres atmak ve kendini giiclii hissetmek yattig1
ortaya konmustur (Bulus ve Bulus, 2020: 4). Venus, Nerve oyununa dijital oyunlarin
genglere  kendilerini  giiglii  hissettirmesinden  kaynaklanan  motivasyonla
katilmaktadir. Ayrica fotograf ¢ekmek gibi bir yaratici eylemin i¢inde bulunan
Venus, oyun oynamaya baglayarak tliketim kiltliriiniin kullanict 6gesi haline

gelmektedir.

Nerve oyuncu ve seyirci olarak iki grup kullanicidan olusan bir cesaret
oyunudur. Oyunda, oyunculara cesitli cesaret gorevleri verilmektedir. Gorevler
Nerve kullanicilar1 tarafindan belirlenirken, gorevler oyuncularin diger sosyal medya
hesaplarinda yer alan bilgilerden yararlanilarak se¢ilmektedir. Oyuncular kendilerine
verilen cesaret gorevlerini tamamlarken Nerve kullanicilari tarafindan canli yayinda
izlenmektedir. Oyuncular tamamladiklar1 gorevler sonucunda para kazanmakta ve
izleyici sayilarina gore liderlik sirasina yerlesmektedir. Bu anlamda Nerve
kullanicilara para ve sohret vaad etmektedir. Tiiketim toplumunda sosyal medya
aglar1 genclerin hizlica para kazanma ve gohret olma arzulari i¢in vazgecilemez
oneme sahip bir alandir. Para ve sohret kazanma motivasyonuyla gencler bu aglarda
cokca vakit gecirmekte teknolojik bagimliliklar catisi altinda yer alan diger alt
bagimliliklar1 gelistirmektedir.

Venus, Nerve’e giris ekranina kimlik bilgilerini girerken, ekranina parmak
izini tutmaktadir. Venus Nerve oyununa oyuncu olarak katildiktan sonraki ilk gorevi
bir yabanciyla Opiismektir. Venus bir cafede kimi 6pecegi konusunda kararsizlik

yasarken, elinde en sevdigi kitap olan Deniz Feneri’ni okuyan Nerve oyuncularindan
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lan’1 goriir. Oyundaki kullanicilar Venus’un Facebook hesabindan edindikleri

bilgiler 151¢1nda Ian’1n eline Deniz Feneri’ni tutusturmuslardir.

Marx tarafindan 1985 yilinda ilk kez kullanilan gdzetim toplumu kavramina,
David Lyon, artik insanlarin vatandastan ziyade bir veri olarak tanimlandigi
konusunda dikkat ¢ekmektedir. Gozetim toplumunda, 6zel hayata dair biitiin detaylar
stirekli olarak sirket ve devlet organlar: tarafindan elde edilmekte, depolanmakta ve
islenmektedir. Haz, merak, sosyallesme ve begenilme arzusu gibi nedenlerle kimlik
bilgilerini ve kisisel bilgilerini (hayatina dair tiim detaylar1) sosyal paylasim
aglarinda paylasan bireyler daha ¢ok goérmek ve goériinmek ugruna gozetim g¢arkina
girmektedir. Bu ise bireyin siradan bir veri 6znesi olmasina neden olmakta ve bireyin
bir¢ok agidan hayatinin ihlal edilmesine yol agmaktadir (Kalaman, 2019: 581-576).
Nerve, genclerin bir yandan telefon bagimlilig1 gelistirmesine on ayak olurken bir
yandan da gengleri tiikketim kiiltiirii igerisinde seylestirmekte, gdzetim toplumlarinin

bir verisi haline getirmektedir.

[k gorevini tamamlamasi karsiliginda 100 dolar kazanan Venus, Ian’a oyunu
sadece bir kereligine denedigini ifade eder. Ancak Nerve seyircileri lan ve Venus
birlikteliginden hoslanmislardir. Venus ve lan’a birlikte oynayacaklar1 yeni cesaret
oyunlar1 gonderirler. Filmde Venus ve lan arasindaki duygusal yakinlasma dikkat
cekmektedir. Venus her tamamladig1 gorev karsisinda kazandigi para ve lan ile
arasinda gelisen duygusal bagdan etkilenerek oyunun ileri asamalarina kadar devam
eder. Kendisini gozii kara olmayan ve korkak olarak tanimlayan Venus, Nerve oyunu
igerisinde cesaret gerektiren oyunlar1 tamamlamaktadir. Bu noktada sosyal medyada
kodlarla temsil edilen bireylerin kendilerini idealize ettiklerine vurgu yapilmaktadir.
Sosyal medya bireylerinin kusurlardan yoksun oldugu disiiniildiigliinde sosyal
medyadaki bireyler birer hipergercekliktir. Bu noktada Nerve hipergergek bireyler
yaratmaktadir. Kusursuzluk biiyiisiine kapilan gencler sanal diinyada daha ¢ok vakit

gecirme arzusu hissetmektedir.

[an’in Venus’e Nerve oyunu oynamasinin nedenini para kazanmak olarak
belirtmesinden sonra aslinda Ian’in oyunun esiri oldugu vurgusu yapilmaktadir.
Burada vurgulanmak istenen bireylerin gelistirdikleri bagimliliklarin bir esaret
oldugudur. Nomofobi akilli telefon bagimlilig1 gelistiren bireylerin akilli telefonlara

esir olmasi durumunu ifade eden bu sahneden sonra Venus ve arkadaslar1 yaptiklar
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bir planla Nerve oyununu kapatmaya karar vermektedir. Final oyununun Venus ve
Ian arasinda oynanacagi seyirciler tarafindan belirlenmistir, son cesaret gorevi
karsisindaki kisiyi Oldiirmektir. Son cesaret oyununu izlemeye yiizlerce Nerve
seyircisi gelmistir. Ancak suratlarinda maske vardir. Maskesiz ylizlerini gostermeyen
Nerve seyircileri ile simiilasyon vurgusu yapilmaktadir. Sanal kimlikleri ile sanal
diinyada var olan bireyler verdikleri kararlar1 maskelerinin ardindan vermektedir.
Gergek diinya ile baglantinin koptugu sanal diinya bireylerin yaratilmis bir

simiilasyon igerisinde yasamasina ve kimliklerini gizlemesine imkan tanimaktadir.

Venus ve arkadaslarinin yaptigt plan ise yaramistir. Ve Nerve’l
kapatabilmiglerdir. Nerve’iin kapanmasindan sonra Ian ile Nerve’iin diger
esirlerinden biri olan Ty o6zgilrliikklerine kavustuklari i¢in sevinir. Bu sahne ag
toplumlarinda yer alan bireylerin 6zgilir olmadiklarini ifade etmek igin oldukca
yardimcidir. Nerve’iin kapanmasiyla birlikte hayatlarindan tamamen bu oyunun,
esaretinin ve etkilerinin ¢iktigini hissedebilmislerdir. Ag toplumu bireyleri tiiketim
ve gbzetim carki icerisine hapsetmektedir ve bireyler kendi 6zgiir iradeleriyle
teknolojiyle baglantilarini kesmekte zorlanmaktadir. Ancak araglarin tamamen
ortadan kalkmastyla birlikte 6zgiirliigiin hissedilebilecegine vurgu yapmak ag¢isindan

degerli bir sahnedir.

Nerve’iin kapanmasindan sonra lan ile Venus konusurken, Ian gercek adinin
Sam oldugunu sdylemektedir. Kendi hallerinde konustugunu zanneden Venus ve
Sam’i bir kisi akilli telefonuyla birlikte gozetlemektedir. Filmin son sahnesi akilli
telefonlarin var olmaya devam ettigi miiddetce sosyal medya aglarinin, dijital
oyunlarin devam edecegi ve teknolojik gelismeler 1s1¢1nda yenilenerek varliklarini
stirdiirecekleri konusunda fikir vermektedir. Tiiketim kiiltiiriiniin en Onemli
ogelerinden biri haline gelmis olan akilli telefonlarin yaygin kullanimi ile gercek

yasamlar sanal yagsam halini almaya devam edecektir.

Nerve filmindeki ana kisileri gengler olusturmaktadir. Filmde yer alan
genclerin bireysel ozellikleri, dijital tiiketim toplumundaki yerlerinin agiklanmasi
acisindan basarili bir sekilde olusturulmustur. Venus, fotograf ¢ekmeyi seven, bir
sanat okuluna gitme hayali olan, giizel ve yetenekli bir gengtir. Kabul edildigi sanat
okuluna gitmek istedigini annesine sdyleyemedigi ic¢in kendisini korkak olarak

tanimlamaktadir. Dijital oyunlarin yasal olup olmamasini sorgulayan, internetin
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tehlikeli alanlar1 (darkweb) karsisinda saskinlik gostermektedir. Arkadasi Sydney ise
Venus’u risk almay1 sevmeyen, hayat1 yasamaktan korkan, sadece bir izleyici olarak
tanimlamaktadir. Oysaki Venus vicdanli, insan hayatini 6nemseyen, toplumsal
diizeni korumak isteyen bir genctir. Filmin basinda Venus; interneti ve sosyal medya
aglarim1 kontrollii bir sekilde kullanabilen insanlar1 temsil etmektedir. Dijital
bagimliliklara karst bir durusu bulunmaktadir. Buna ragmen filmin ilerleyisinde
Venus de Nerve igerisinde yer alarak dijital tiiketim toplumun bir 6gesi haline
gelmektedir. Sydney ise gosterisi seven, sohret arzusu olan, alimli bir genctir. Ayni
zamanda hirshi yapisi, adrenalin bagimlilig1 ve risk alma cesareti gosterebilmesiyle
taninmaktadir. Oysaki en yakin arkadast Venus filmin ilerleyen sahnelerinde
Sydney’i O6zglivensiz olarak tanimlamaktadir. Sydney sosyal medya araciligr ile
yaratilan hiper-gergekligi temsil etmektedir. Tommy dark web araciligi ile gesitli
bilgilere erigebilen, internetin karanlik yiiziinden haberdar olan bir gengtir. Bu
anlamda Tommy dijital tiiketim toplumunun goériinmeyen yiiziinii temsil etmektedir.
Ian ise yakisikli ve duygusal bir gengtir. Bir oyunun igerisinde yer almasindan dolay1
ve stirekli tehlikeli oyunlarda cesaretli bir tavir takinmasi herhangi bir tehlike
gelecegi hissi dogurmaktadir. Oysa lan filmin sonunda bagimlilik temasinin bir
yansimasi haline gelmektedir. Oyunla arasindaki bagi esaret olarak tanimlayan lan
nomofobiyi temsil etmektedir. Film kisileri baglaminda Nerve izleyicileri iizerinde
durulmasi gerekmektedir. Nerve izleyicileri ve oyunculari tiiketim toplumunu ifade
etmektedir. Tiiketim toplumu barindirdigi her bir 6gesiyle nomofobiyi, sosyal ag

bagimliligini ve dijital oyun bagimliligini desteklemektedir.

Filmin fiziksel c¢evresini giiniimiiz modern sehirlerine ait mekanlar
olusturmaktadir. Nerve’de ozellikle genglerin yasam tarzini yansitan mekanlar yer
almaktadir. Mekan olgusu, olaylar ve kisilerle olan iliskisinin bi¢imi bakimindan
farkl1 anlamlar tasimakta, sosyo-kiiltirel gosterge olarak da bir¢ok anlam
barindirmaktadir. Giiniimiiziin tiiketim toplumunda yer alan ve toplumsal yasam
biciminin dogal bir pargasi haline gelmis mekanlar(cafeler, alisveris merkezleri)

filmde sunulmaktadir.

Nerve, dijital oyun bagimmliliklarinin yikici ve acimasiz yiiziini tim
gercekligiyle gozler Oniline seren bir filmdir. Film bir yandan ag toplumlarinda

yasayan genclerin dijital oyun bagimliligini ele alirken, bir yandan da tiiketim ve
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gbozetim toplumu kavramlarina elestirel bir bakis getirmektedir. Nomofobi ile
yakindan ilgili olan fomonun yani gelismelerden uzak kalma korkusunun geng
bireylerin yasamlarindaki 6nemine deginmektedir. Film, gencglerin séhret ve para
motivasyonuyla gelistirdikleri bagimliliklarinin  bir yansimasi niteligindedir.
Genglerin gercek hayattan uzaklasarak sanal bir hayatin i¢ine siiriiklenislerini, gergek
benliklerinden wuzaklastiklarini, gercek iligkilerin yavas yavas yok olmakta
oldugunun anlasilmasini saglamaya c¢alismaktadir. Bir baska yoniiyle ise film,
teknolojik bagimliliklar sebebiyle bireylerin kendi hayatindan vazge¢me noktasina

gelebilecegi konusuna vurgu yapmaktadir.
3.3.2.2. Sematik yap1

1- Venus Delmonico sifre kutucuguna bilgisayarinin sifresini girer. Bilgisayar
ekrani acilir. Imleg “Spotify” uygulamasi iizerine hareket eder, uygulama
icerisinden bir miizik segcer Venus. Daha sonra Google Chrome uygulamasi
igerisinde internet arama motorunda “Gmail” tusuna tiklayarak mail hesabina
giris yapar. Gitmek istedigi sanat okulundan kabul edildigine dair bir e-posta
gelmistir. Venus kendisine gelen e-postay1 okur, cevaplamaya calisir ancak
sonra Facebook uygulamasinin bildirimini goriir. Kendisini bir génderisinde
etiketlemis olan JP’ Guerrero’nun gonderisine bakar. Gonderideki fotografi
Venus ¢ekmistir. Venus, JP’nin fotografini begenir.

2- Venus’e gorilintiilii arama gelir. Sydney aramaktadir. Konugmalar1 esnasinda
Sydney’e bir bildiri gelir. Nerve baslamaktadir. Sydney bu oyunun ¢ok
onemli oldugunu sdyler ve baglanti génderir. Venus oyunun yasal olup
olmadigin1 sorguladiktan sonra, baglantiya girerek Nerve oyununun
tanitimin1 izler. Sydney Venus’e oyuna girip kendisini izlemesini soyler.
Venus’un kahvalti etmek i¢in mutfaga gitmesi gerekir, kahvaltidan sonra
kaydolacagini soyler.

3- Venus kahvalti etmek i¢in mutfaga gelir. Annesi, Sydney’in hala bir okula
girmedigini sdyler. Sydeny’in banka hesabinda parasi oldugunu belirtir.
Venus’un ise Oyle bir maddi imkanmin olmadigina deginir. Venus’un bir
amacinin, bir hayalinin oldugunu belirtir. Venus maddi destek saglamak i¢in
annesine Olen kardesi Mike’in odasini kiraya vermeyi teklif eder. Annesi

Mike’1n odasini kiraya vermek istemez.
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4- Venus bisikletiyle maca gider, fotograf makinesiyle JP’nin fotografini ¢eker.

5- Magcta amigo kiz gosterisi vardir. Amigo kizlardan olan Sydney tribiine
gelerek bir arkadasinin eline telefonunu verir. Sydney Nerve oyununda canli
yaymdadir Canli yayma dogru Opiiclik atar. Sydney sahnede amigo kizlar
arasindaki yerini alir ve seyircilere dogru doniip etegini kaldirir. i¢ ¢amasirt
yoktur ve ciplak poposu goriiniir. Herkes alkislar. Sydney bu hareketiyle
Nerve oyunundaki cesaret gorevini tamamlar.

6- Nerve oyunu oynayan @Art-thot69 kullanici isimli bir kadin markettedir.
Oyunda canli yayindadir. Kopek mamasit yemeye calisir. @BlzFrstorm
kullanicisinin cesaret oyunu i¢in 4 kisi tren raylarindan gecerek ugurumdan
denize atlar. @TYdontDy kullanicis1 polis arabasinin arkasina tutunarak
kaykayla yolda ilerler.

7- Sydney bir cafede dort arkadasiyla oturur. Sydney’in Nerve’den kazandigi
paralar telefon ekraninda goriinmektedir. Sydney ve arkadaslari oyunda
kimin lider olduguna bakar. Venus ve arkadasi Tommy Sydney’in yanlarina
gelir. Farkli sosyal medya uygulamalarindaki profil bilgilerinin
kopyalanmasindan ve Nerve’de bu bilgiler 1s1§inda oyunculara oyun
secilmesinden bahsederler.

8- Sydney, Venus’un hayatta bir oyuncu degil sadece bir izleyici oldugundan
bahseder, risk almas1 gerektigini ifade eder. Sydney bu konusma {izerine, JP
ve diger futbol takimi oyuncularmin oturdugu boéliime ilerler. JP’nin yanina
gider. JP’ye kiz arkadasi olup olmadigini sorar. Bunu Venus i¢in sordugunu
sOyler. JP, Venus’un kendi tipi olmadigim1 sdyler. O sirada etraftakiler
kamera goriintiisii alirlar.

9- Venus eve gider, odasia girer. Bilgisayar ekraninda NERVE giris ekran
agiktir. Mavi biiyiik neon harflerle NERVE yazar. Yazinin altinda “izleyici”,
“Oyuncu” olarak iki ayr1 buton bulunur. Venus, Nerve’de oyuncu olmaya
karar verir.

10- Venus Nerve’iin ilk oyunu i¢in oyunda belirlenmis yere giderken yolda
Tommy ile Nerve hakkinda konusurlar.

11-Venus ve Tommy bir cafededir. Oyunda bir yabanciyla 5 saniye boyunca
Oplismesi gerekir. Venus gorevi kabul eder. Deniz Feneri isimli bir kitap

okuyan, daha Once tanimadigi Ian’a yaklasir ve onu 6per. Venus 100 dolar
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kazanir. lan, Venus ve Tommy oyun ve cesaret gorevleri hakkinda
konusurlar.

12- Venus ve lan’1 izleyiciler sever. Seyirciler onlara yeni bir gorev verirler.
Venus oyuna devam etmeye karar verir. Yeni gorev 15 dakika igerisinde
Ian’1n motosikletiyle Venus’u sehre gotiirmesidir.

13- Sydney’in takip¢i sayisi fazladir ve takipgileri onun insanlarin yanina giderek
bagirsak gazi sesi ¢ikartmasi gorevini izler. Sydney, oyunda lider oyuncunun
kim olduguna bakmak i¢in arkadaslarinin yanina gelir. Onu her zaman canl
yayma ¢eken arkadagi Venus’un canli yaymini gosterir.

14- Venus ve lan’a biiyiik bir magaza icerisinde yer alan pahali bir elbise ve
takim elbise giymesi gorevi es zamanl olarak gelir.

15- Venus gorevleri tamamladik¢a hesaba para yatmaktadir. Hesaba para girisi
oldugunu goren annesi Venus’un ne yaptigi ile ilgili endiselenir.

16- Venuss elbisenin bulundugu magazadadir. Gorevli elbisenin Venus’e uygun
bedeni getirir. Venus hizlica soyunma kabinine girer. O sirada canli yayimnda
soyunur. izleyiciler artar, Venus gorevi tamamlar.

17-Tommy Nerve oyununa seyirci olarak kayit olmaya karar verir. Tommy
Venus’u izlemeye baglar.

18-Ian’a seyirciler Venus’e ayakkabi alma gorevi verir. Venus ve Ian ayakkabi
dener. Gorevlilere ayakkabiy1 alacaklarini sdylerler. O sirada bir bagka
Nerve oyuncusu elinde bir posetle gizlice ve sinsice giilerek uzaklagmaktadir.

19- Venus iizerini degistirmek icin soyunma kabinine girdiginde esyalarinin
olmadigini fark eder. O sirada her ikisine de magazadan disar1 ¢ikma gorevi
gelir. Egyalart ve kiyafetleri olmadigi i¢in magazadan iistlerindekilerle
¢cikmak zorunda kalirlar. Venus hirsizlik yapmayacagini belirtir. Ian ve Venus
i¢ c¢amasirlariyla canli yayin devam ederken magazadan c¢ikar. Magaza
cikisinda duran motorsiklete asilli bir poset bulurlar, seyirciler onlara iceride
cikarttiklar elbiseyi satin almistir. O sirada St Mark’a 10 dakika igerisinde
gitme gorevi gelir.

20- Sydney arkadasiyla konusurken kendisinin hala Venus’den daha fazla
izleyiciye sahip olmasi nedeniyle rahatlar ve sevinir.

21-Venus ve lan’in yeni gorevi Venus’e dovme yaptirmaktir. Venus’un

dovmesini lan cizecektir. Deniz feneri dovmesi ¢izer. Venus o dovmeyi
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yaptirir. lan ve Venus, Venus’un Olen abisinin ne kadar cesaretli oldugu
hakkinda konusurlar.

22- Tommy Ian hakkinda bilgi bulabilmek i¢in bir arkadasindan dark web giris
sifresi ister. lan’in daha once tehlikeli seyler yaptigi goriintiileri goriir.
Venus’u arar, ulagamaz.

23-1an ve Venus’e yeni gorev gelir. Motosikletle [an’in gozleri bagl bir sekilde
saatte 100 km hiz yapma karsiliginda 10.000 dolar kazanacaklardir. Ian’in
gozleri kapalidir. Motosiklet hareket halindedir. Venus ona yolu tarif eder.
Ian Venus’un saga ya da sola egilerek kendisini kontrol etmesi gerektigini
anlatir. Venus yolun neresinden gitmesi gerektigini ve trafik isiklarmi tarif
eder, 100 km hiza ulagmalar1 i¢in hizlanmasini sdyler. Trafikte tehlikeli anlar
yasarlar. Etraftaki arabalar icerisinde, kendilerini Nerve’den izleyenler
tezahiirat yapar. Venus ve Ian kazanir. Opiisiirler. Canl1 yayinda herkes onlari
izler.

24-Vee’nin annesi hesaba yatan paralart gordiikce hesabin hacklendigini
diistinerek Tommy’i arar. Tommy, Vee’nin online poker oynadigini sdyler.

25- Vee ve lan canli yayin agikken konusurlar. Herkes onlar1 izlemektedir. Ian
para kazanmak i¢in Nerve oynadigindan bahseder. Venus ise Sydney’in
aslinda 6zgiivensiz oldugunu diisiindiigiinii anlatir. Venus Sydney’in bir
fotografini gosterir, lan fotografi cok begenir. Fotografi Venus ¢ekmistir.

26- Sydeny’e yeni gorev gelir. Partinin yapildig1 evinin penceresinden karsi evin
penceresine araya konan bir merdiven iizerinden ge¢mektir yeni gorevi.
Binalar ¢ok yiiksektir. Canli yayin baslar. Sydney pencereden c¢ikarak
merdivenin {izerinde dizlerinin iizerinde duracak sekilde gecmeye c¢alisir. Bir
yandan iki eliyle merdivenin kenarlarindan tutunmaktadir. Kayit yapmasi igin
tek elini birakarak telefonunu kaldirmasi gerekmektedir. Sydney korkar,
telefonunu diisiiriir. Oyunu tamamlayamaz.

27-Ty tren raylarina yatar, iizerinden tren gecer. Tren gecince oyuncu ayaga
kalkar ve gorevi tamamlar. Bu gorevi tamamlayarak listenin bagina yerlesir.

28- Venus ve Ian ev partisine gider. Sydney ve Venus partide Venus’un canl
yayinda sdylediklerinden dolay1 kavga ederler ve arkadasliklarini sorgularlar.

29- Venus’un yeni gorevi az 6nce Sydney’in tamamlayamadigi gorevdir, Venus

pencereye ilerler. Sydney’in gecemedigi merdivenin lizerine ¢ikmaya karar
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verir. Merdivenin iizerinde ayakta yiliriimeye baslar, karsiya gecer. Venus
Nerve liderlik listesinde 1. siraya yerlesir.

30- Venus Nerve’iin hastalikli bir oyun oldugunu diistinerek polise gitmeye karar
verir. Nerve oyununda ispiyonculuk yasak oldugu i¢in Venus’un banka
hesabindan tiim parast geri ¢ekilir. Ty, Venus’u oyunu ispiyonladig1 i¢in
yumruk atarak bir binaya kapatilir.

31- Venus tutsak olarak uyandigi binada bir ekran bulunmaktadir. Ekrandan yeni
gorevinin finali oynamak oldugunu O6grenir. Tutsak olmamasinin tek sarti
finali kazanmaktir.

32- Venus binadan ¢ikar ve lan ile konugur. Ian ona Nerve’iin ge¢miste oyunda
yasadiklarindan dolay1 polise sikayet ettigi i¢in oyunun esiri haline
geldiklerini anlatir. Finali Ian ve Venus oynayacaktir.

33-Venus bu oyuna bagka birilerinin kurban olmamasi i¢in oyunu kapatmak
konusunda Sydney ve Tommy’den yardim ister ve birlikte bir plan yaparlar.
Ian da o sirada finale ¢ikip Venus ile oynamak i¢in yiliksek bir binanin
catisindaki vingten 5 saniye boyunca sallanma goérevini tamamlamaktadir.

34-Sydney ve Tommy oyunu kapatabilmek igin darkweb sifresi veren
Samira’nin yanina giderler. Venus’un annesi Tommy de onlarin yanina gider.

35- Sehrin farkl yerlerinde herkes geri sayimla birlikte canli yayin takip etmeye
baslar, final baglamaktadir. Vee, biiyiik bir tag binanin ortasindadir. Kostiimlii
ve maskeli seyirciler tag binanin katlarindan onu izler. lan gelir. Birbirilerini
vurmak i¢in 20 saniyeleri vardir, ilk ates eden kazanacaktir.

36- Vee vuramayacagini sOyler. O sirada bir silah sesi duyulur. Ty kendisinin
yapabilecegini sOyler, Ty ve lan kars1t karsiyadir. Venus izleyicilerin
maskelerinin arkasina gizlenerek birbirilerini 6ldiirmesini istemesi konusunda
konusur. Seyirciler Ty’in Venus’u vurmasini ister. Ty, Venus’u vurur.

37- Tommy Samira’nin bir tusa basmasini soyler. Sehrin farkli yerleri gosterilir.
Herkesin telefon ekraninda sariyla “Cinayete su¢ ortagi oldunuz” yazisi ¢ikar
ve oyundan ¢ikis yap butonu belirir. Kullanicilar oyundan c¢ikis yapar.
Seyirciler de bir yandan tas binayi terk etmektedir.

38-Ian tam Ty’1 vuracakken Vee kendine gelir. Ty’ in elindeki silahin kurusiki
oldugu ve Vee’yi gercekten vurmadigi anlasilir. Ty ve lan sarilarak

Ozgirliikklerini kutlar. Tim oyuncular ve seyirciler Nerve’den ¢ikis
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yapmaktadir. Son olarak Ty da Nerve oyununda ¢ikis yaptiktan sonra oyun
cevrim dis1 olarak kapanur.

39- Sabah olmaya bagslamaktadir. lan ve Venus konusur, Ian Venus’e gercek
adinin Sam oldugunu soyler. O sirada onlarin goriintiisiinii ¢eken bir telefon

vardir.
3.3.3. Mikro Yapi
3.3.3.1. Sozdizimsel (Sentaktik) yapi1

Nerve, birbirinden farkli bircok konuya deginmektedir. Filmin mesajlar1 ve
sOylemi zengin bir yapidadir. Goriintiilerin yani sira konusmalara da yerlestirilen
mesaj ve sOylemlerin biiylik bir kismu elestiri ya da vurgulama amacgh etkileyici

konusma ve ifadelerden yararlanilarak aktarilmistir.

Film oncelikli olarak sanal oyun bagimliliklarinin genglerin hayatinda ne
denli onemli bir yere sahip olduguna vurgu yapmaktadir. Dijital oyunlardaki
kimliklerini hayatlarmin merkezi haline getiren gengler tiim iliskilerini, yasanti
bi¢cimlerini, beklentilerini bu oyunlar etrafinda sekillendirmektedir. Filmin esas
olarak vurgu yaptig1 durum ise tiikketim kiiltiiriiniin, dijital oyunlar veya sosyal aglar
aracilifiyla genclere para ve sohret kazanma arzularimi hizla tatmin edebilecek
mecralar sunmasidir. Bu aglarda yer alan bireyler seyirci ve oyuncular olarak ikiye
ayrilsa da, bu amac¢ ugrunda gelistirilen bagimliliklar genclerin hayatinda bir
tutsaklik halini almakta, gen¢ nesilleri eglence yoniinden etkilemekten ¢ok iin ve
para kazanma yariginin igerisine dahil etmektedir. Nerve oyunun agilig ekraninda yer
alan kisa tanitim filmi bu agidan filmin sdyleminin ana temasini olugturmaktadir.

Nerve oyunun ac¢ilisinda oyun bir erkek sesi tarafindan su gsekilde

tanutilmaktadr. “Nerve’e hos geldin. Nerve New York gibi 24 saat siiren bir

oyundur. (Oyun fragmaninda dolar, ¢ciplak kadin, siyasi liderler, bir kedi gibi
cesitli goriintiiler yer almaktadir.) Dogruluk mu cesaret mi oyununda
dogrulugun olmadigini diisiin. Seyirciler izlemek icin para veriyor ve

oyuncular séhret ve para kazanmak i¢in oynuyor. Oyuncu musun? Seyirci
mi? Oyuncu musun? Seyirci mi?”’

Gengler, tiiketim kiiltiirtiniin devamliligini saglamaya yarayan dijital oyunlar
araciligiyla tipki sosyal aglardaki gibi bir gruba ait olmak, prestij saglamak, yeni bir
kimlige sahip olmak gibi degerlere yonelmektedir. Bu oyunlarda (ve sosyal aglar)
oyuncu veya seyirci olmasi fark etmeksizin yer alan gencler kapitalist sistemi

desteklemek i¢in birer 6ge haline gelmektedir. Gengler liretmekten ¢ok tiiketmeye
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yonlendirilmektedir. Dijital oyunlarda kurulan gergek ve sanal ortam arasindaki
iliskide gencler kendilerini sistem icerisinde yer almaya ikna edecek psikolojik
motivasyonlar bulmaktadir. Nerve bagimlisi olan Sydney’in, Venus’e sdyledikleri bu
anlamda dikkat cekici mesajlar icermektedir. “Ben adrenalin bagimlisiyim. Sen
konfor alamindan ¢ikmayr sevmiyorsun. Hayat akip gegiyor. Arada bir risk almayi

ogrenmelisin....Seni ¢cok seviyorum Vee, ama sadece bir izleyicisin.”

Gengler, gercek hayatta yasadiklar1 duygular1 sanal ortamlarda (seyirci veya
oyuncu olunmasina bakilmaksizin) tiikketmektedir. Gengler adrenalin tutkularini, risk
alma isteklerini ger¢ek hayatta iiretime dahil olmaktan ziyade dijital oyunlarda
tilketim O0gesi olarak karsilamaktadir. Ayrica genglerin dijital ortamlarda var olma
cabalar1 onlarn gergek hayatin sorumluluklarindan ve zorunluluklarindan
soyutlamaktadir. Filmin bir sahnesinde Venus, Sydney’e “Okuldan uzaklastirildin,
oyunu birakirsin sanmigtuim?” diye sorar. Sydeny’in cevabi ise bir¢cok agidan dnemli
noktalara deginmektedir. “Miimkiin degil. Bir kullanicimin milyonlarca takipgisi var,
megshur oldu kiz.” Sydney filmin bagka sahnesinde Nerve oyuncu listelerine bakar.
“Kag takipgisi oldu onun?” diyerek yanindaki arkadasina Venus’un takipg¢i sayisini
sorar. Sydney milyonlarca takip¢iye ulasma arzusuyla hem dijital oyun bagimlisi
olmustur, hem de oyunun liderlerini ve baska oyuncularin kag¢ takipgisi oldugunu

stirekli takip etme ihtiyaci hissederek gelismelerden uzak kalmaktan korkmaktadir.

Genglerin bir aradayken oyun haricinde bir sey konusmadiklart ve siirekli
oyun ve oyuncular ile ilgili gelismeleri takip etme ihtiyaci igerisinde olduklari
sahneler filmin nomofobi kapsaminda ele alinan analizi agisindan degerlidir. Siber
zorbaliktemasinin da islendigi bu sahnelerden birinde Sydeny’e bir arkadasi sorar;
“Kullanicilar yiikseklik korkunu nereden biliyorlar?”, diger arkadasi ise cevaplar
“Bu onlarin isi, ¢ok kolay, eski profilindeki bilgilerini alip, yeni profiline
kopyalryorlar.” Bu sahne internet ilizerinde yer alan bilgilerin kopyalanmasinin ve
baska yerlerde kullanilmasinin ne kadar kolay oldugu konusuna vurgu yapmak
acisindan deger tasimaktadir. Cesitli bilgileri sosyal paylasim aglarinda paylasan
bireyler daha ¢ok gérmek ve goriinmek ugruna gozetim carkina girerek siradan bir

veri O6znesi haline gelmesine sebep olmaktadir.

Toplumsal degerlerden uzaklasarak daha ¢ok goriinmek ugruna sanal oyunlar

icerisinde  yer almaya Dbaslayan gencler bilingli olarak  kendilerine

73



yabancilagtirilmaktadir. Bu anlamda filmde yer alan su diyalog yabancilagsma
temasinin islenisini gézler Oniine sermektedir. Venus’un neden Nerve’e girme karari
verdigini merak eden Tommy, “Bunu neden yapiyorsun? Konu Syd mi? Kendin gibi
davranmiyorsun.” der, Venus ise cevaplar; “Amacim da bu.” Dijital ortamlar
bireylere yeni bir kimlik yaratma imkani tanirken kendi kimliklerine ve 0z

degerlerine yabancilagmalarina neden olmaktadir.

Tommy’nin Venus’u korumak adina Ian ile ilgili bilgiye ulasmaya calistigi
sirada Samira ile aralarinda gecen diyalog onemli bir diyalogdur. Tommy; “lan’in
profilini artyorum ama hi¢bir sey bulamiyorum.” der. Samira ise “Google’1 denedin
mi?” diye sorar. Tommy “Evet.” der. Samira ise “Oyleyse yasamiyor.” der. Yasayan
herkese ait bir bilginin internette yer almakta oldugunun bir kanit1 niteligindeki bu
diyalog toplumsal doniisiime 151k tutmaktadir. Tommy Google ile yaptig1 aramalara
cevap bulamayinca darkweb’e girmek i¢in sifre bulmaya ¢alismaktadir. Dijital ¢agin
en onemli olanagi olan internet genglerin gilindelik hayatlarinin vazgecilmez birer
parcasidir. Ancak internet sagladigini olanaklarin yaninda sanildigi kadar masum
olmadig1 da ortadadir. Tommy Aruba (darkweb)’ya aldig: sifre ile giris yaptiginda
“Internete bayilryorum, uyusturucu, sahte kursun...” diyerek bu tehlikeyi

dogrulamaktadir.

Filmde yer alan bir bagka diyalog ise Nerve’lin ve internetin kontrolsiiz
kullanimina iliskin 6nemli bir yere sahiptir. Tommy, “Séylediklerine gore Seattle’da
Nerve oynarken bir ¢ocuk 6lmiig.” der. Venus ise; “Buna inanmiyorum. Biri dlse
oyunu kapatirlardr.” Tommy cevaplar “Kapatamuyorlar, ¢iinkii tek bir sunuculari
yvok. Oyuna baglanan her oyuncu yeni bir sunucuya doniisiiyor. Oyunu kapatmak
neredeyse imkdnsiz. “Dijital oyunlarda treticilerin bilingli tercihleriyle yanlis deger
yargilarmin iretildigine dikkat ¢eken bu sahne ile genclerin siddete ve tehlikelere
kars1 duyarsizlastirildigina da vurgu yapilmaktadir. Filmde yer alan bir¢cok sahnede

tehlikeli gorevlerin yer aldig1 goriilmektedir.

Toplumsal olarak normal kabul edilmeyen davranislara bilingli bir sekilde
yonlendirilmeye c¢alisilan gencglerin davranislart kazandiklari para veya sohret ile
normallestirilmeye c¢alisilmaktadir. Ayrica dijital oyunlar aracilifiyla bireysel
degerlerin yozlasmasina ve bireylerin yasamlarini tehlikeye atmalarina zemin

hazirlanmaktadir. Nerve’de cesaret oyununu tamamlamak i¢in lan ile 6plisen Venus
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bu diisiinceler 1s18inda su climleyi kurmaktadir; “Benimki yiiz kizarticiydi ama en
azindan 100 dolar kazandim oyle degil mi?”" lan’in Venus’e neden Nerve oynadigini
anlattig1 sahnede gegen diyalog ise oyunlarin bilingli olarak tiiketim 6gesi haline
geldiginin bir kaniti1 niteligindedir. Tiiketim kiiltlirlinlin bir pargasi haline gelen
dijital oyunlar gencleri farkli yollarla kendisine esir hale getirmektedir. lan, Ty ve
Roby daha o6nce beraber cesaret oyunu oynarlarken Roby 60 metre yiiksekten
diismiistiir. Bunun tizerine Ian sunlar1 anlatir,
“Ty ile oyundan vazgecip polise gittik ama polis hi¢bir sey yapmadi. Kaza
dediler. Sonra da seyirciler ispiyonladigimiz i¢in pesimize diistii. Babamin
isini mahvettiler. Kiz kardesimin fotograflarimi internete verdiler.
Kimliklerimizi ¢aldilar. Bundan sonra da Ty ile birlikte oyunun esiri olduk.

Ugiincii kategori, seyirci, oyuncu ve esir. Ben tutsak oldum. Tek sansim
kazanmak.”

Bu diyalog 1s181nda dijital oyunlarda farkli yollarla tuzaga diisiiriilen gencgler
tehdit veya siber zorbalik yoluyla oyunun esiri olmaya mecbur edildigine dikkat
cekilmektedir. Venus daha sonraki konusmalarinda bu diisiinceler 1s18inda lan’a
sunlar1 soyler. “Sydney ve ben bu gece neredeyse oliiyorduk. Bu oyun hastalikl.
Polise gidiyorum.” Ispiyonlamanm yasak oldugu Nerve oyunu ise bu davranisi
sebebiyle Venus’u ispiyoncu olarak ilan eder ve sunlari soyler, “Merhaba Vee.
Kurallar: ¢ignedin. Artik esirimizsin. Ispiyonculuk yapmamani soyledik. Artik
hayatimin kontrolii bizde. Aileni biz kontrol ediyoruz. Gelecegini de oyle. Buradan

tek ¢ikisin finali kazanmak.”

Filmin son sahnesinde yer alan cesaret oyununda seyirciler Ian ile Venus’un
birbirini 6ldiirmesini istemektedir. Venus kendilerini maskeleriyle izlemekte olan
seyircilere sunlar1 soyler; “Birbirimizi oldiirmemizi mi istiyorsunuz? Sizce bu
cesurca mi? Maskelerinizi ¢itkarip yiiziiniizii gosterebilir misiniz? Kalabaligin i¢inde
saklanirken cesur olmak kolay. Takma isimlerin ardina saklaniyorsunuz. Sadece
seyirci olmakla bile bu gece olanlardan sorumlu oldugunuzu biliyor muydunuz?”
Bilingli bir sekilde yaratilmis olan simiilasyon igerisinde kendi toplumsal degerlerine
ve kimliklerine yabancilasmis olan gencler, kendi yarattiklar1 sanal kimliklerin
ardina gizlenerek bir gruba dahil olmak konusunda cesurca davranmaktadir. Bir
gruba dahil olma ihtiyac1 ise genglerin yalnizliklarindan dogmaktadir. Tiiketim
kiiltiirli icerisinde yer alan gengler giin gectikce yalnizlastirilarak dijital ortamlarin

tiiketilmesi konusunda tesvik edilmektedir.
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3.3.3.2. Ses ve miizik

Filmde yer alan konusma, miizik ve efektler anlatimi destekleyip
gliclendirecek sekilde birbiriyle belirgin bir uyum i¢inde kullanilmistir. Filmde ses
ve miizik araciligiyla duygusal etkilerin yaratilmasi yeterli goriilmiistiir. Filmde
hissettirilmek istenen atmosferin seyirciye gecmesini saglamak igin seslerden film
boyunca yararlanilmistir. Bu yoniiyle filmin ses ve miizik diizenlemesi, anlatimda

0zel birtakim anlamlar yaratma amaci tasimaktadir.

Filmin aksiyon ve gerilim sahnelerinde yer alan miizikler ile duygusal ve

sakin sahnelerde yer alan miizikler birbirinden farkli olarak se¢ilmistir.

Filmdeki en dikkat cekici seslerden biri, Nerve oyununun sesidir. Oyunun
tanitimini yapan ses filmin genel akisini yonlendirmektedir. Simiilasyon duygusunun
yaratilmasinda da olduk¢a Onemli bir yere sahip olan Nerve’lin sesi anlatimi

destekleyici etkiye sahip bir sestir.

Dijital atmosferin yaratilmasinda filmin efektleri ¢ok giiclii bir etkiye sahiptir.
Baz1 sahnelerde teknolojik araglar1 ve ortamlarn c¢agristiran efektlerden
yararlanilmistir. Bu dogrultuda anlatinin desteklenmesinde efektlerin katkisi son

derece yiiksektir.
3.3.3.3. Filmin retorigi

Nerve, anlatinin ¢ogunlukla goriintiiye dayali oldugu bir filmdir. Bu yiizden
filmin en giiclii yonlerinden biri, ideolojik sdylem baglaminda ve her anlamda
etkileyici bir ¢aligma 6rnegi ortaya koyan goriintiileridir. Gortintiilerin i¢leri ideolojik

sOylem baglaminda islevsel birer anlatim yaratmaktadir.

Venus’un bilgisayarinin basinda yer aldigi sahne filmin ilk goriintiisiidiir.
Nomofobi ile ilgili bunun gibi sahnelere filmde sik sik yer verilmistir. Sydney’in
elinde siirekli akilli telefon olmasi, Nerve oyuncularinin ellerinde akilli telefonlariyla
canli yayin yapmasi, akilli telefonlardan Nerve oyunun takip edilmesi, kullanicilarin
Nerve’den ¢ikis yapmak i¢in akilli telefonlarini kullanmasi filmin nomofobi ile ilgili
sOylemi acisindan Onemli sahneleri olusturmaktadir. Bu dogrultuda filmin son
sahnesinde Ian ile Venus’u ¢eken bir akilli telefon bulunmasi bu sdylemi vurgular
niteliktedir ve nomofobi ile iligkilendirilmis temalarin hayatlarimizdan silinmesinin

artik miimkiin olmadigina 6nemli bir elestiri getirmektedir.
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Film boyunca dijital simgelerden ve sembollerden siklikla yararlanilmistir.
Dijital oyunlarda ve sosyal aglarda siklikla gérmeye asina olunan takipg¢i sayisini,
kullanic1 adlarini1 gosteren semboller filmin ideolojik sdylemine katki saglamaktadir.
Nerve’de oyuncularin oynadiklar1 cesaret oyunlarinin yer aldigi sahnelerde bu
sembollerden siklikla yararlanilmistir. Cesaret oyunlari esnasinda izleyici sayilarinin
arttigl, ka¢ kisinin takip ettigi ile ilgili bilgiler cesitli sembollerle seyirciye
yansitilmistir. Nerve oyuncularinin akilli telefonlarindan yaptigi canli yayimlarin
cekimleri film seyircisine yansitilmigtir. Film seyircisinde, oyundaki canli yayinlar
akilli telefon ekranindan izliyormus izlenimi uyandiran bu sahneler ile filmin

anlatiminin etkileyiciligi desteklenmistir.

3.4. Ucak Modu/Airplane Mode Filmi Elestirel Soylem Analizi

LARISSA MANOELA

Resim 3.2. Airplane Mode (Ugak Modu) Film Afisi, 2020

3.4.1. Filmin Kiinyesi

Yonetmen: César Rodrigues, Senaryo: Alice Name Bomtempo, Goriintii
Yonetmeni: José Roberto Eliezer, Kurgu: Eduardo Hartung, Oyuncular: Larissa
Manoela, Erasmo Carlos, Katiuscia Canoro, Sanat Yonetmeni: -
Yapmmcr: Luiz Noronha Miizik: Fabiano Krieger Lucas Marcier, Siire: 96 Dakika,
Ulke: Brezilya, Vizyon Tarihi: 2020.
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3.4.2. Makro Yap1
3.4.2.1. Tematik yap1

Icerisinde bulundugumuz dijital cagda akilli telefon kullanimi insanlar
arasinda olduk¢a yaygindir ve genellikle akilli telefonlar internet ile birlikte
kullanilmaktadir. internetin sagladigi olanaklar ve akilli telefon uygulamalar1 bir
arada kullanildigi zaman kisilerin neredeyse her ihtiyacini karsilamaktadir. Bu
sebeple akilli telefonlar giin icerisinde en ¢ok zaman gecirdigimiz ara¢ haline
gelmektedir.

Akilli telefonlarin hem yaygin hem de giin igerisinde siklikla kullanilmasi
kisilerin akilli telefonlara karsi bagimlilik gelistirmesine neden olmaktadir. Bu
baglamda Airplane Mode filmi 2020 yilinda ¢ekilen bir sinema filmidir; film
aracilifiyla Uiniversiteyi bitirmis bir fenomen gencin akilli telefon ve sosyal medya
uygulamalarina olan bagimliliginin hayatin1 nasil etkiledigi elestirel bir bicimde
seyirciye yansitilmak istenmistir. Ayn1 zamanda tiiketim toplumunda sosyal
medyanin yansimalaria da film araciligiyla yer verilmistir. Airplane Mode filminin
basindan sonuna kadar yabancilagma, yalnizlik, bagimlilik ve simiilasyon temalari
islenerek kiiltlirel tiiketim 6znesi haline gelen bireyler arasinda oldukg¢a yayginlagan
akilli telefon bagimlilig1 ve fenomenlik olgusu ele alinmistir.

Filmin ilk sekans1 Ana’nin yatak odasindaki esyalarin gosterilmesiyle baslar.
Ardindan ekranda Ana’nin telefonu belirir ve alarmi1 ¢almaktadir. Ana yataktan
kalkip koridora dogru yiiriirken ekranda “382 Yeni Bildirim” yazis1 ¢ikar. Sosyal
medya takipgilerinin begenileri kullanici adlariyla ekrana yansir. Ana enerji dolu bir
ifadeyle takipgilerine seslenir. Bir yandan da Photogram uygulamasi iizerinden
paylasilan fotograflar1 ekrana yansimaktadir. Kalpler ve emojiler ekranda ugusarak
yer almaktadir. Ana banyoya girer. Banyodan ¢ikar. Makyaj yapar. Takip¢ilerine {i¢
aydir True Fashion’da ¢alistigini, Gil isimli bir erkek arkadasinin oldugunu ve Gil’in
de artik True Fashion’da ¢alismaya basladigini anlatir. Ana odasina girer ve iizerinde
pijamalariyla yatagina tekrar girer. Yeni uyaniyormus gibi yaparak takipgilerine canli
yayin acar. Ancak canli yayini kapattiktan sonra yliziinde canli yayindaki mutluluk
ifadesi yoktur. Bu sahne Baudrillard’in simiilasyon kurami ¢ergevesinde elestirel bir
bakis yakalamaktadir. Cilinkii tiiketim kiiltiiriiniin bir nesnesi haline gelen bireyler,

sosyal medyada cesitli profiller olusturmaktadir. Bu profilleri olustururken

78



kurgulardan, gostergelerden ve kodlardan yararlanmaktadir. Sosyal medyada bireyler
kodlarla temsil edilmektedir ve bireyler sosyal medyada kendilerini idealize ederek
sunmaktadir (Metin ve Karakaya, 2017: 117). Ana uyandiktan sonra banyo yaparak,
makyaj yaparak ve yeni uyaniyormus¢asina yataga tekrar girerek canli yayina
baglanmaktadir. ideal ve kusursuz bir benlik yaratmaya ¢alismaktadir.

Filmin ilerleyen sahnesinde Ana’nin annesi ve babasi kahvalt1 sofrasindadir.
Ikisi de ellerindeki telefona bakmaktadir. Ana kahvalt1 sofrasina geldiginde annesi ve
babasi elinde telefonla oturmaktadir. Annesi Ana’nin Gil ile birlikte olali bir ay
oldugunu Ana’nin paylagimindan 6grenmektedir. Dijital cagin ve tiikketim kiiltiiriiniin
bireyleri getirdigi son noktada toplumun tiim alanlarinda akilli telefonlarin ve sosyal
medya kullanimmin ciddi oranda yaygmlastign gériilmektedir. insanlarin biiyiik
cogunlugu akill telefonlardan oncelikle sosyal medya sayfalarina bakmaktadir. Aile
icerisinde anne-baba ve ¢ocuklarda bu durum ciddi bir iletisim kopukluguna da yol
acmaktadir. Ciinkii ailedeki bireyler yiiz yiize iletisim kurmaktan ¢ok sosyal medya
sayfalarinda vakit ge¢irmektedir. Bu durum sonucunda insanlar, sosyal medya
sayfalarina bagimli hale gelmektedir (Giileg, 2018: 106). Nitekim filmde, Ana’nin
anne ve babasi, Ana’nin hayatindaki gelismeleri sosyal medyadan takip etmektedir.
Bu sahneler sosyal medya sebebiyle yiiz ylize iliskilerin zayiflamasina elestirel bir
bakigla yaklasmaktadir.

Sosyal medya, kullanicilarin kodlar araciligiyla yeni kimlikler yaratmasina
imkan saglamaktadir. Sosyal medya kisilere ¢esitli anlamlarda sinirsiz bir 6zgiirliik
sunarken ayni zamanda kullanicilarin sanal hayatlar yagsamalarina sebep olmaktadir.
Bu durum gengclerin aktivitelerini sosyal medyadan yiiriitmelerine neden olmaktadir.
Sosyal medyay1r yogun olarak kullanan gencler gergeklikten uzaklasmaktadir
(Altindis vd., 2017: 234). Filmde Ana’nin kahvalti etmeden evden ¢ikmasi ancak
kahvalt1 tabaginin fotografini ¢ekip, Photogram uygulamasinda paylasmasi bu agidan
elestirel bir bakis acis1 yakalamaktadir.

Genglerin  gergeklikten uzaklagmalar1 ilerleyen sahnede tekrar ele
alinmaktadir. Ana, arabasina bindiginde babasi tarafindan araba siirerken telefonla
konusmamasi konusunda uyarilir. Ancak Ana araba siirerken patronu Carola ile
gorilintiili konugma yapar ve o esnada Ondeki arabaya carpar. Ana kaza aninin

fotografini ¢ekerek takipgileriyle paylasir. O sirada hashtagler ekranda belirmektedir.
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Ture Fashion’da calisan Fausto ve Gil, True Fashion’in koridorunda
yuriimektedir. Asansérden inen Carola ile karsilagirlar. Ture Fashion’in
koleksiyonunu sergileyecegi geceye carpict bir ¢ift gerektigi hakkinda konusurlar.
Carola, ¢arpic ¢ift olarak Ana ve Gil’i diisiiniir. Sosyal medya fenomeni haline gelen
Ana, o sirada takipeileriyle konusarak sirkete girer. True Fashion’da ¢alisanlardan
bazilar1 ise Ana ile fotograf ¢ektirmek ister. Film Carola’nin Ana ile Gil’in, reklam
amaciyla ayni evde yasamasina karar verdigini aciklamasiyla devam eder. Sosyal
medya kisilerin, yeni bir sanal ¢evrenin parcasi olarak baska kisilerle etkilesimde
bulunmalarina imkan tanimaktadir ve bu etkilesim sayesinde bir¢ok kisi, hig
tanimadiklar1 kisilerle takip edilen-takip¢i iliskisi gelistirilebilmektedir. Sosyal
medya araciligiyla kurulan bu sanal iliskide, sosyal medya fenomeni; yasam tarzi,
tilketim davranislar1 ve yorumlariyla takipgilerini yonlendirebilmektedir. Fenomen
pazarlama ise marka mesajlarinin istenilen tiiketici kitlesine yani takipgilere etkin
bigimde iletilmesi igin 6nemli bir pazarlama silahi olarak degerlendirilebilmektedir
(Bozkurt, 2021: 567). Carola’nin marka pazarlama stratejisi olarak Ana ve Gil’in
yasam bi¢imlerini yonlendirmesi fenomen pazarlamanin bir Ornegini sunarak
elestirel bir bakis yakalamaktadir.

Ana o aksam Gil ile bulusacagi i¢in odasinda kiyafet secerken, takipgilerine
ne giymesini istedikleri konusunda anket yapar. O sirada ekranda sosyal medya
unsurlart (anket) yer alir. Kisilerin sosyal medya uygulamalarmi kullanmalarinin
cesitli motivasyonlara dayandigi bilinmektedir. Nitekim, kisilerin giiniimiizde en ¢ok
kullanilan sosyal medya uygulamalarindan biri olan Instagram’i kullanma
motivasyonlarinin arastirildigi bir calisma bulunmaktadir. Bu calismaya gore,
eglence/aligkanlik, sosyal kagis/rahatlama, karar verme/bilgilenme, kisisel
gelisim/kendini ifade etme, arkadaslik, sosyal etkilesim, ekonomi, takip etme ve
kisisel sunum faktorleri bireyleri Instagram kullanmaya yoneltmektedir (Oztek vd.,
2021: 1064). Giiniimiizde sosyal medya tizerinden kurulan sanal iligkilerde, anketler
de bu motivasyonlara hizmet eden unsurlar haline gelmektedir.

Ana’nin evine, Ana’nin yaptig1 kazalar hakkinda Ulagtirma Bakanligi’ndan
mektuplar gelmistir. Ana odasinda kiyafet segerken, annesi ve babasi kazalarla ilgili
konusmak ic¢in gelir. Ana onlara hazirlanmaya g¢alistigin1 sdyler. Babasi sadece
bugiin iki kaza yaptigin1 sOyler, annesi ise bu ay igerisinde sekiz kez kaza yaptigini

sOyler. Bunun iizerine Ana araba kullanirken akilli telefon kullanmayacagi
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konusunda s6z vermektedir. Aksam Gil ile bulustuklar1 zaman, canli yayin agikken,
Gil, Ana’dan ayrilmak istedigini sOyler. Fausto ise gizli bir sekilde tiim yasananlari
videoya ¢ekmektedir. Doniis yolunda ise Carola ile Ana goriintiilii konugmaktadir.
Ana yasadig1 haksizlig1 anlatirken, Carola, Gil’in takip¢i sayisinin arttigini belirtir.
Ancak goriintiilii konusma esnasinda Ana tekrar kaza yapar. Ancak bu sefer
hastanede uyanur.

Arka arkaya ilerleyen bu sahneler akilli telefon bagimliliginin sebep oldugu
ac1 olaylar hakkinda oldukca elestirel bir bakis yakalamaktadir. Akilli telefon
bagimliligiin insan hayatini tehlikeye atan en yaygin sonuglarindan bir tanesi araba
kazalaridir. Akilli telefon bagimlis1 bireyler araba kullandiklar1 esnada gelismelerden
uzak kalmamak adina akilli telefonlariyla zaman ge¢irmektedir. Bu da kisilerin
hayatlarmi tehlikeye sokmaktadir. Nitekim filmin baslangicindan bu yana, Ana’nin
gorilintiilii konusma yaptig1 zamanlarda hep kaza yapmasi, bu elestirel bakis agisinin
seyirciye sunulmasinda énemli bir rol oynamaktadir.

Carola’nin Ana’nin duygularindan ¢ok Gil’in takipgi sayilartyla ilgilenmesi
ve uyguladigi marka pazarlamasi stratejileri tiiketim kiiltliri ve sosyal medya
iligkisini gozler Oniine sermektedir. Sosyal medya bireylere géorme ve duyma tizerine
kurulu bir diinya sunmaktadir. Ayn1 zamanda rontgencilige ve teshircilige de tesvik
etmektedir. Bu sekilde tiiketim kiiltiirlinii olusturan bireyler birer meta halini almakta
ve varligin1 bir meta olarak siirdiirmektedir. Bireyler, sosyal medya sayesinde
olusturduklart sanal kimliklerle tiiketim pazarinin bir metast haline gelmektedir
(Gezgin, 2018: 25). Dolayisiyla giiniimiizde duygularin 6nemi takipgi sayilariyla,
insan hayatinin 6nemi, marka pazarlama stratejilerinin 6nemiyle yer degistirir hale
gelmektedir. Ayni elestirel bakis agisi filmin ilerleyen sahnelerinde de devam
etmektedir. Ana hastane odasinda uyandiktan sonra, Ana’nin biiylik babasinin evine
gitmesine ve akilli telefon kullanmamasina karar verilir. Ayni siralarda ise True
Fashion’da, Carola, Gil ve Fausto konusur. Sosyal medya takip¢ilerinin sevecegi
yeni bir plan yaparlar. Odaya Rebeca gelir. Yeni senaryo Rebeca ve Gil’in sevgili
olmasidir.

Filmin ilerleyen sahneleri Ana’nin akilli telefonunu yanina almadan, biiyiik
babast Germano’nun ¢iftlik evine gittigi sahnelerdir. Dedesinin Ana’ya karsi
takindig1 sert tavir goze carpmaktadir. Ana ve dedesi bavullar tasirlar. Dedesi

Ana’ya yatak odasini ve banyoyu gosterir. Ana evi gezdigi esnada kapali bir kapinin
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ardinda ne oldugunu merak eder. Dedesi o kapiya kimsenin dokunamayacagini
sOyler.

Film Ana’nin yeni hayatin1 anlatmaya baslar. Gilines dogmaktadir, horoz Gter.
Calar saat calar. Ana calar saat ile uyanir. Calar saati susturamaz ve dedesine
seslenir. Film aracilifiyla Ana’nin akilli telefonu ile yasadigi ve akilli telefonu
olmadan yasadigi iki ayr1 hayata 151k tutulmaktadir. Bunun seyirciye yansimasi ise
basta akilli telefonunun alarmiyla uyanan Ana’nin, dedesinin ¢iftlik evinde bir ¢alar
saat ile uyanmaya baglamasiyla bagarili bir sekilde gosterilmektedir.

Ana dedesinin araba tamir atolyesinde dedesine yardim etmeye baslar.
Atolyedeki aletleri ve tamir islerini 6grenir. Bu siirede dedesinin eviyle ilgili bulagik
yikamak gibi ufak sorumluluklar1 da almaktadir. Dedesinin bastaki sert tavrinin
filmin ilerleyisinde ortadan kalkmaya bagsladigi basarili bir sekilde islenmektedir.
Ana ciftlikte yasayan Joao ve ailesiyle tanisir.

Ana’nin yeni hayatinda akilli telefonu olmadan yasadigi anlar filmin
isleyisinde siklikla yer almaktadir. Oyle ki hastane odasinda akilli telefonunu artik
kullanamayacagimi o6grenen Ana hastane yataginin kumandasiyla stirekli
oynamaktadir. Dedesinin ¢iftlik evinin oldugu bolgeye bir otobiisle giden Ana,
otobiiste yaninda oturan yolcunun gizlice telefonunu almaya calisir. Dedesinin evine
geldiginde telefonunun olup olmadigini sorar. Otobiisten indigi yerde Joao’nun
kardesi Julia’dan zorla telefonunu almak ister. Dedesinin evinde tuvalet kagidinin
olmadigin1 fark ettigi giin bir markete gider. Markete ulasmasi gece saatlerini
bulmustur. Ana girdigi markette iist raflarda bir telefon titredigini duyar ve telefona
ulagmak igin iist raflara tirmanmaya c¢alisir. Filmin ilerleyisi icerisinde basarili bir
sekilde islenen bu sahneler Ana’nin telefon bagimliligina dikkat ¢cekmektedir. Bu
sahneler, akilli telefon bagimliliinda bireylerin diger madde bagimliliklarina benzer
sekilde yoksunluk belirtileri gosterdigini goézler Oniine seren sahnelerdir. Ayni
zamanda Ana’nin akilli telefon bagimliligi gelismelerden uzak kalma korkusuyla da
i¢ ice gegmektedir. Fenomenlik olgusuyla da birlikte islenen akilli telefon bagimliligt
sonucunda Ana gelismelerden uzak kalmamak adina film boyunca bir telefona
ulagsma gayreti sergilemektedir. Ana’nin otobiiste oturacagi yeri ararken tiim
yolcularin elinde akilli telefonlarinin oldugu sahne ve defile sirasinda defileyi

baslayanlarin akilli telefonlartyla ilgilendigi sahneler sayesinde giliniimiizde herkesin
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Ozellikle bos zamanlarmi akilli telefonlar1 ile gecirdigiyle ilgili bir bakis
sunulmaktadir.

Dedesi ve Ana’nin agilmamasi gereken kapidan igeri girmesiyle film Ana’nin
hayatina yeni bir kap1 aralamaktadir. Bu oda babaannesinin dikis malzemelerinin,
esyalarinin, kiyafetlerinin bulundugu odadir. Ana, odada babaannesinin dikis iplerine
dokunur, esyalarini inceler. Ana babaannesinin kiyafetlerinin oldugu dolabi1 agcar,
kiyafetleri ¢ok begenir. Ana odada, babaannesinin dikis makinasin1 bulur. Ana
babaannesinin odasinda elbise cizimleri yapar, dikis diker. Kumas keser. Mutludur.
Ana’nin suratina yanstyan bu mutluluk ifadesi daha 6nce odasinda takipgilerine canli
yayin yaptig1 siradaki mutluluk ifadesinden oldukga farklidir. Bu mutluluk, Ana’nin
sanal olmayan bir hayat icerisinde, sanal olmayan gergek “sey”’lerle mutlu olmaya
basladiginin bir gostergesi olarak sunulmaktadir.

Ana Joao ve ailesine kendi diktigi hediyeler hazirlar, Joao’ya verdigi hediye,
kendi diktigi bir 6nliiktiir. Onliigiin iizerine Joao nun ismi islenmistir. Ana telefonu
olmadan gecirdigi bu zaman diliminde hayattaki ger¢cek motivasyonunu yakalama
firsat1 bulmaktadir. Bir fenomen olarak Kkitleleri etkilemek ve marka pazarlama
stratejisindeki yerini belirlemek diginda gelecegi ile ilgili ne istedigi konusunda bir
motivasyon yakalamaktadir. Akilli telefonun hayatinda yarattigi etkilerden
kurtulduke¢a kendi i¢ine donmekte, kendisini tanima firsat1 yakalamakta, kendi 6zgiin
degerlerini anlama firsat1 bulmaktadir. Ana kendi koleksiyonunu yaratma karari alir.

Film Ana’nin Joao ile duygusal bir yakinlik kurmasiyla devam etmektedir.
Daha 6nce Gil ile birlikte olan ancak telefonsuz kaldigi dénemde Joao ile sik sik
zaman geciren Ana, igerisinde herhangi bir teknolojik unsurun yer almadigi bir iliski
yasamaya baglar. Akilli telefonunun olmamasiyla saf duygularina erisim firsati
yakalamaktadir.

Ana akilli telefonu olmadan yasamaya adapte olmaya baslasa da Joao ile
gittikleri bir partide Gil’in yeni bir iligki icerisinde oldugunu 6grenir. Bir telefon
bulmaya c¢aligir, arabanin igerisine girer ve Gil’in fotograflarina bakar. Ana elindeki
telefonla arabada aglayarak Carola’yr arar. Carola’nin telefonu kapalidir. Arabay1
hareket ettirir. Joao’ya carpar. Film boyu yinelenen bu sahne akilli telefon
bagimliliginin tekrar tekrar hayati tehlikeye atan yoniine bir kez daha vurgu

yapmaktadir.
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Ana’nin yanina annesi ve babasi gelmistir. Dedesi annesi ve babasinin
sOyledigi yalana son vermeye karar vermistir. Annesi Ana’ya telefonunu geri verir.

Ana’nin dedesinin evine gelen Carola’ya, Ana kendi c¢izimlerini gdosterir,
kendi markasint yaratmaya basladigin1 anlatir, Carola ise Ana’nin ¢izimlerinin
gizlice fotografini ¢eker. Ana ve Joao bir yerde selfie ceker. Ana, fotografi
incelerken, fotografin arkasinda savcinin bir reklamda yer aldigi maketi gortir.
Savcinin aslinda oyuncu oldugu ortaya ¢ikar. Ana, annesi ve babasinin ona yalan
sOyledigi, herkesin de bu yalana dahil oldugu anlasilir. Ana arabaya biner, aglayarak
uzaklagir.

Filmin ilerleyisinde Ana’nin kendisine bir moda evi actifi goriilmektedir.
Ana, Photogram hesabindan paylasim yapar. Ilerleyen sahnelerde ise Carola’nin
Ana’nin ¢izimlerini ¢aldig1 anlagilir. Ailecek ve Joao ile True Fashion gecesine
giderler. Ana’nin eski sevgilisi Gil ve Rebeca, True Fashion defilesinde Ana’nin
tasarimlar1 ile ylriirken Ana sahneye c¢ikar ve bu koleksiyonun kendisine ait
oldugunu sdyler. O sirada defilenin yapildig1 alanda bulunan dev ekranda daha once
annesinin gizlice ¢ektigi, Carola’nin Ana’nin ¢izimlerini ¢aldigini itiraf ettigi video
gosterilmektedir. O sirada olaylar1 akilli telefonuyla herkes kayit altina almaktadir.
Film Joao ve Ana Opiismesi ve herkesin o anlar1 tekrar cekmesiyle sonlanir.

Filmde bir¢ok kez yinelenen gizlice video veya fotograf ¢ekme sahneleri,
akilli telefonlarin bireylerin gizli ve Ozel hayatina ne denli miidahale ettigi
konusunda da ornekler sunmaktadir. Dijital cag 6zel hayata ve gizlilige farkli bir
anlam yiiklemektedir. Akilli telefonlar video ve fotograf ¢ekme 6zellikleri sayesinde
her an1 kayit altina almaktadir ve insanlarin teshircilige ve rontgencilige tesvik eden
bir yoniiyle elestirel bakis agisin1 hak etmektedir.

Airplane Mode diyaloglardan ve goriintiilerden yararlanarak nomofobinin
insan hayatina yansimalar1 ile ilgili onemli sOylemler icermektedir. Ana’nin
telefonsuz kaldig1 zamanlardaki sahnelerde etrafindaki kisilere telefonlarmin olup
olmamasini sormasi bu anlamda 6nemli sahneleri olusturmaktadir. Filmde Julia’nin
elinde siirekli telefon olmasi ise dijital cagda yer alan kiiciik yas grubundaki
cocuklarin bile telefonlara bagimli olduklar1 ve telefonlariyla ¢ok zaman gecirdikleri
konusunda elestirel bir tutum sergilemektedir. Akilli telefonlarin gengleri
tembellestirdigi ve ozgiirliiklerini kisitladigi diislincesine elestirel bir yonden bakan

filmde Ana’nin telefonu olmadigi zamanlarda 6zgiir secimler ile kendi istedigi
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motivasyonu yakaladigr vurgulanmaktadir. Ayni zamanda daha ¢ok sorumluluk
aldig1 ve calistigr da gozler oniine serilmektedir. Defile sahnesinde herkesin elindeki
telefonlarla yasananlari kayit altina almasi ise toplumsal olarak akilli telefon
bagimliliklarinin ne dlciide yayginlastig1 konusunda fikir vermektedir.

Bugiin, diinyadaki degisimlere hizli ayak uydurabilen, sanal kiiltiirii giindelik
hayata transfer eden ve mobil uygulamalarla giindelik hayatin1 kolaylastiran yeni
kusak prototipi ortaya ¢ikmistir ve genglerin akilli telefonlardan bagimsiz bir kimlik
ingalart miimkiinsiiz hale gelmektedir. Akilli telefon teknolojisinin giindelik hayati
baski altinda tutmaya devam ettigi siiregte genclerin toplumla entegre bir hayat
yasamalar1 zorlasacaktir (Sagir ve Eraslan, 2019: 73). Bu a¢idan incelendiginde Ana
filmin sonlarinda giindelik hayatin1 akilli telefon teknolojisinin baskisindan
bagimsizlastirabilmektedir. Ana’nin telefondan bagimsizlasarak, hayatinin cesitli
alanlarinda yasadigi degisim basarili bir sekilde gozler oniine serilmektedir.

Filmde yer alan kisiler, filmin ilerleyisinde ifade ettikleri anlam bakimindan
basaril1 bir sekilde olusturulmustur. Ana, moda tasarimi boliimiinden mezun, stilist
olma hayali olan, True Fashion isimli bir girkette ¢alisan bir fenomendir. Hayatinin
her anmni kullandigi Photogram uygulamasinda paylagsmaktadir. Akilli telefon
bagimliligt ve fenomenlik olgusu filmde siklikla Ana’nin hayati iizerinden
islenmektedir. Ana ayn1 zamanda akilli telefonundan uzak kaldig1 anlarda nomofobik
belirtilerin bazilarin1 gostererek nomofobinin bir yansimasi haline gelmektedir.
Ana’nin patronu Carola ise True Fashion’in sahibidir ve marka pazarlama stratejisi
olarak fenomenligin giiciinden yararlanmaktadir. Bu acidan giinlimiizde sirketlerin
reklam kampanyalarini ve marka bilinirligini artirma stratejilerini siklikla sosyal
medya {lizerinden yonettigi bilinmektedir.

Carola, filmde duygulariyla hareket etmek yerine siklikla marka ¢ikarlari ile
hareket eden marka sahiplerini temsil etmektedir. Gil dijital ¢ag igerisinde bir yonden
diger yone siiriiklenip giden insanlar toplulugunu temsil etmektedir. Gil’in film
boyunca Carola’nin planlarini uygulamasi, herhangi bir amag¢ gozetmeksizin sadece
onaylanmak ve sohreti yakalamak ugruna kendisi i¢in yazilmis her senaryoyu
uygulayan insanlarin bir yansimasi niteligindedir.

Filmde, Joao ise akilli telefondan ve teknolojiden uzak yasayan insanlarin bir
temsilidir. Joao, kendi keklerini iireten, ailesine diiskiin, hayattan keyif almaya

calisan, sakin bir insandir. Ogzellikle akilli telefon kullanmiyor olusu filmin
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vurguladig1 bir noktadir. Akilli telefon kullanmayan insanlarin hayattan belki de
daha c¢ok zevk aliyor oluslari konusunda elestirel bir bakisla olusturulmus
kisilestirmelerden bir tanesidir. Joao’nun kardesi Julia ise abisinin aksine yasina
ragmen elinden akilli telefonu birakmamaktadir. Bireyler yasadiklar1 bolge, yasam
sartlar1 fark etmeksizin akilli telefona sahip olabilecek bir diinyada yasamaktadir.
Akailli telefon kullanimai i¢in yas faktorii artik onemsiz bir detay haline gelmistir.

Ana’nin annesi ve babasi yakin zamanda siklikla karsilagsacagimiz
ebeveynleri temsil etmektedir. Bilingli ebeveynler hali hazirda ¢ocuklarin akilli
telefon kullanmalar1 konusunda simirlayici tutumlar sergilese de farkindaligi heniiz
olusmamis anne ve babalar da bulunmaktadir. Bu acidan Ana’nin anne ve babasi
akill telefonlarin zararlarinin farkinda olan anne ve babalar1 temsil etmektedir.

Filmin fiziksel ¢evresini hem modern sehir hayatina hem de ¢iftlik hayatina
ait mekanlar olusturmaktadir. Filmdeki mekan olgusu olaylar ve kisilerle olan
iliskisinin bi¢imi bakimindan farkli anlamlar tasimaktadir. Ana’nin akilli telefon
bagimlisi oldugu hali modern sehir hayatinda gegmektedir. Modern sehir hayatinin
unsurlar1 olarak, sehir iginin kalabalik caddelerinden, araba kazalarindan, modern
sehir evlerinden, sirketlerden, defile ve parti goriintiillerinden yararlanilmaktadir.
Akillr telefonunun olmadig1 zaman dilimini dedesinin ¢iftlik evinde ge¢iren Ana’nin
ciftlik hayatinin seyirciye yansitilmasinda ise araba tamir atdlyesi, ¢iftlik evi, dag ve
orman manzarali yollar, panayir yeri eglenceleri gibi mekanlardan
yararlanilmaktadir.

Airplane Mode nomofobinin ve gelismelerden uzak kalma korkusunun yani
fomonun gercgekligini basarili bir sekilde ortaya koyan bir filmdir. Film, akilli telefon
bagimlilig: ile ilgili oldukca elestirel sdylemlere sahip olmakla birlikte fenomenlik
olgusunun acimasiz yiiziinii de gozler oniine sermektedir. Bireyler sosyal medya
sebebiyle gercek hayattan uzaklagarak sanal bir hayatin ig¢ine siirliklenmektedir.
Bireylerin gercek kimliklerine, beklentilerine ve arzularina ulagmasinin tek yolunun
bu sanal hayattan kurtulmasi oldugu fikri film boyunca islenmektedir. Film boyunca
Ana’nin akilli telefon bagimlilig1 iglenirken bir yandan toplumu olusturan bireylerin

akill1 telefonlar ile siklikla zaman gecirdigi vurgusu yapilmaktadir.
3.4.2.2. Sematik yapi

1- Ana’nin yatak odasindaki esyalar gosterilir. Ana takipgilerine seslenir.
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4

5-

6

7

8

9

Ana’nin annesi ve babasi kahvalt1 sofrasindadir. Ikisi de ellerindeki telefona
bakmaktadir. Ana kahvalti sofrasina geldiginde annesi ve babasi elinde
telefonla oturmaktadir. Annesi, babasi ve Ana konusurlar.

Ana kahvalti etmeden evden ¢ikar ancak kahvalt1 tabaginin fotografini ¢ekip,
Photogram uygulamasinda paylasir.

Ana arabasina biner. Arabaya bindiginde babasi araba kullanirken telefona
bakmamasi konusunda Ana’y1 uyarir.

Ana araba siirerken patronu Carola ile goriintiilii konugma yapar ve o esnada
ondeki arabaya carpar. Ana kaza anmin fotografin1 ¢ekerek takipgileriyle
paylasir.

Ana’nin ¢alistig1 sirketin ismi Ture Fashion’dir. True Fashion ¢alisanlarindan
Fausto ve Gil True Fashion’in koridorunda yiiriimektedir. Asansérden inen
Carola ile karsilasirlar. Ucii konusurlar.

Fausto Ture Fashion’in gecesine carpict bir ¢ift gerektigini soyler. Carola
Ana ve Gil’1 diisiiniir.

Ana takipcileriyle konusarak sirkete girer. Calisanlardan bazilar1 Ana ile
fotograf ¢ektirmek ister. Ana Carola’nin odasina girer, Carola Ana’dan
hoslanmadigini belirtir bir yiiz ifadesi takinir. Ana Gil’1 6per. Fausto, Gil ve
Ana’nin Opiisiirken bir fotografini ¢ekmek ister.

Carola, Ana, Gil ve Fausto True Fashion markasinin yeni koleksiyona goz
atmaktadir. Ana koleksiyondaki bir parcanin baska bir tasarimcinin eserine
benzedigini belirtir. Carola ise Gil ve Ana’nin senaryo misali aski sayesinde
kis koleksiyonunun diinyanin en gilizel ve 0zgiin koleksiyonu olacagini
belirtir. Ana ve Gil’in senaryo dahilinde birlikte yasamaya baslamalarini

ister.

10- Ana arabasina biner. Arkadasiyla goriiniitiili arama ile konusur. Bes dakika

sonra yaninda olacagini sdyler. Goriintiilii arama esnasinda tekrar kaza yapar

ve kaza fotografini tekrar sosyal medya hesabi lizerinden paylasir.

11- Ana’nin annesi reklam c¢ekimlerinde oyunculari izlemektedir. Ana’nin

paylastigr kaza fotografin1 goriir. Kirsal kesimde oyunculuk yapmis birini
cekim i¢in c¢agirirlar. Annesinin telefonu calar, arayan Ana’nin dedesi

Germano’dur.
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12- Ana ve arkadasi spor salonundadir. Ana’ya sevgilisiyle ayn1 evde yasamasi
konusunda yapilan baski konusunda konusurlar. Arkadasi Rebeca, Ana ile
selfie ¢ekerek kendi sosyal medya hesabinda paylasir.

13- Ana’nin babasi evde gitariyla ilgilenmektedir. Ana’nin annesi eve girer.
Ulastirma Bakanli’gindan gelen kazalarla ilgili mektuplar hakkinda
konusurlar. Ana’nin annesi Germano’nun aradigini sdyler. Germano
kasabada klasik araba yariginin yapilacagi bir fuar oldugunu haber vermek
i¢in aramistir.

14- Ana eve girer. Ana aksam Gil ile bulusacagi i¢in kiyafet secer. Sosyal medya
kullanicilarina ne giymesini istedikleri konusunda anket yapar.

15- Ana’nin annesi ve babasi odaya kazalarla ilgili konusmak i¢in gelir. Ana
onlara hazirlanmaya ¢aligtigin1 sdyler.

16- Ana hazirlanmis bir sekilde disar1 g¢ikar. Arabayla fotografini paylasir ve
paylasimi gbren babas1 annesine gosterir. Ana sevgilisiyle yemek yiyecekleri
yere gelir. Gil oradadir ve Fausto uzaktan isaretlesir. Fausto Ana’nin onu
gdremeyecegi bir yere gizlenir. Yemek masasinda canli yayin baslatilir. ikisi
de telefonlarin1 agmistir. Fausto ise uzaktan onlar1 ¢ekmektedir. Canli yayin
baslayinca izleyici sayilar1 artmaya baglar. Ana Gil’in beraber yasamay1 teklif
edecegini distliniirken ayrilmay1 Gil ayrilmak istedigini soyler. Gil rol yapar
gibi konusmaktadir. Gil canli yaymni kapatip oradan ayrilir. Fausto tiim
yasananlari1 ¢ekmistir.

17- Ana arabasindadir. Goriintiilii arama gelir. Carola arar. Ana Gil’in kendisine
bunu yapmaya hakkinin olmadigini soyler. Carola ise Gil’in takipg¢i sayisinin
arttigin1 belirtir. Her sey Carola’nin planidir. Ana konusma esnasinda tekrar
kaza yapar. Ekran kararir.

18- Ana hastane odasinda yatakta yatar ve yaninda babas1 vardir. Doktor Ana’nin
iyi oldugunu soyler. Ana babasma telefonunu sorar, babasi telefonunu
kullanamayacagini soyler.

19-Hastane odasina Ana’nin annesi ve kirsal kesimlerde reklam filmi
cekimlerinde oynamis adam girer. Annesi adami savcl olarak tanitir. Savci
elinde bir kagitla Ana’dan imza ister, Ana’nin telefonunu kullanmasinin
yasaklandig1, ancak cezasi bitince telefonunu tekrar kullanabilecegini sdyler.

Annesi saveiy1 konugsmalardan sonra disari ¢ikarir.
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20- Carola ve Fausto hastane koridorunda goriinlir. Annesi Carola’y1r odaya
almak istemez ve Carola’y1 hastaneden yollar.

21- Ana hastane yataginda yatagin kumandasiyla oynamaktadir. Annesi, Ana’nin
cep telefonu ¢gekmeyen bir yere, gidecegi karar1 verildigini sdyler. Ana biiyiik
babasimin evine gidecektir. Ana telefonu olmadig: siire igerisinde sosyal
medyadan uzak kalacagini ve bu siirede unutulacagini sdyler.

22- True Fashion’da, Carola, Gil ve Fausto konusur. Sosyal medya takipgilerinin
sevecegi yeni bir plan yaparlar. Odaya Rebeca gelir. Yeni senaryo Rebeca ve
Gil’in sevgili olmasidir.

23- Ana dedesinin oldugu ciftlige giden otobiisiin igerisinde yiirliyerek oturacagi
yeri aramaktadir. Ana mesajlasan yolcular1 goriir. Ana otobiisteki yerine
yerlesir ve yaninda oturan yolcunun telefonunu, o uyurken alir. Yolcu o
sirada uyanir ancak Ana telefonu diigsmiis gibi yaparak telefonu yolcuya geri
verir.

24- Ana bavullariyla otobiisten inmistir. Elinde telefon olan ve telefonuyla oyun
oynayan bir kiz goriir. Kizin oynadigi oyun hologram seklinde
gosterilmektedir. Ana bavullariyla birlikte kizin yanina gider. Kizdan
telefonunu ister. O sirada kizin abisi Joao yanlarina gelir. Ana, kizin abisi
Joao’ya biiyiikbabasinin evinin adresini bulmaya c¢alistigini sdyler. Joao,
Ana’y1 arabasi ile aradig1 adrese birakmayi teklif eder.

25- Araba ormanlik alanlardan, daglarin arasindan geger. Joao ve iki kiz kardesi,
Ana’y1 arabasi ile dedesinin evine birakir.

26- Ana aradi81 adresteki evin kilitli biiyilik dis kapisinin 6niindedir. Etrafta kimse
yoktur. Alkis yaparak ses ¢ikarmaya c¢aligir. Bahceden igeri girer. Evin igine
camdan bakar. Ancak sesini duyuramaz.

27-Evin yanindaki tamir atolyesine geldiginde Ana’nin dedesi mavi bir klasik
arabanin arkasindan c¢ikar. Ana dedesine sarilmak ister ancak dedesi ona
sarilmaz.

28- Dedesi Ana’ya evi gezdirmek ister. Radyoyu acar. Ana kendi kendine sarilir.
Dedesi, higbir seye dokunmamasini sdyler. Ana ve dedesi bavullar tasirlar.
Ana dedesinden telefonunu 6diing vermesini ister. Telefonun sehirde cekip

cekmedigini sorar. Dedesi Ana’ya yatak odasini ve banyoyu gosterir. Ana evi

89



gezdigi esnada kapali bir kapinin ardinda ne oldugunu merak eder. Dedesi o
kapiya kimsenin dokunamayacagin1 soyler.

29- Ana evde tuvalet kagidi olmadigini fark eder ve markete gitmek ister. Dedesi
marketin uzak oldugunu sdyler. Dedesinden markete gitmek i¢in arabasini
ister, ancak dedesi arabay1 vermez. Ana karanlikta elinde fenerle, yanindan
gecen arabanin tozu sebebiyle bir yol kenarinda okstirtir.

30- Kopekler havlar. Ana bir market bulmustur ancak market gece oldugu i¢in
kapalidir, camdan igeriye baktiginda igerinin karanlik oldugunu goriir.
Market kapali olmasina ragmen kapisini ittiginde agilir. Ana market
raflarindan tuvalet kagidi alir, tuvalet kagitlarin1 kucaginda tasir. Ana yanina
para almadigimi hatirlar. Marketteki bir kalemle, buldugu bir kagida sonra
Odeyecegini yazar. Bir telefon titresim sesi duyar. Marketin iist raflarindan
birinde bir telefon goriir. Bir kasanin ilizerine basarak iist rafa yetismeye
calisir. Kasa devrilir, ses ¢ikar. Ana yere diiser. Marketin 15181 agilir. Sesi
duyarak marketin igerisine gelen market sahipleri, otobiisten indikten sonra
telefonunu zorla almaya calistig1 Julia ve ailesidir. Ana, tuvalet kagid1 almak
icin evden ¢iktigini ve bagindan gegenleri anlatir.

31-Bay Germano salonda oturmaktadir. Joao Ana’y1 eve birakir. Joao’nun,
Ana’y1 evine biraktig1 sahneyi dedesi camdan izler.

32- Giines dogmaktadir, horoz Gter. Calar saat galar. Ana calar saat ile uyanir.
Calar saati susturamaz, dedesine seslenir. Dedesi kahvalti etmektedir. Dedesi,
Ana’nin kahvalti masasina oturmasini ister. Ekmegi kendisinin yaptigini,
atdlyede yardima ihtiyaci oldugunu sdyler. Dedesi evden ¢ikarken Ana’ya
bulasiklar1 yikmasini sdyler.

33- Ana atolyeye dedesine yardima gider. Dedesi Ana’ya iizerini degistirmesini
sOyler. Ana iizerini degistirmez ama ¢alismaya baslar. Ancak iizerindeki
kiyafet her yere takilir, tirnaklar1 bozulur. Ana sinirlenerek atdlyeden
uzaklasir.

34- Ana calar saat ile uyanir. Calar saati kapatabilir

35- Ana transparan kollu, baska bir kiyafetle atolyeye gider. Dedesi ona atdlyede
giymesi i¢in katlanmig bir kiyafet uzatir ancak Ana giymeyi kabul etmez.

Dedesi Ana’ya aletleri gosterir.
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36-Dedesi mavi klasik arabanin basindadir, Ana el aynasiyla dislerine
bakmaktadir. Dedesi Ana’dan bijon anahtarini ister, Ana bijon anahtarini
elinde ¢evirirken ayagina diisiiriir. Dedesi Ana’nin ayagina masaj yapar.

37-Los 1s1iklt odada Ana uyur, dedesi Ana’nin iizerini Orter. Isig1 kapatir.
Kapidan Ana’ya giilimseyerek bakar, odadan ¢ikar ancak Ana uyumamastir.
Ana da dedesi gittikten sonra giiliimser.

38- Glines dogar. Horoz 6ter. Ananin iizerinde bahg¢ivan kiyafet vardir. Dedesi ve
Ana beraber calisirlar. Dedesi arabanin altindayken paslanmis bir c¢iviyi
cikartmakta zorlanir, Ana kendisi yapmay1 teklif eder, arabanin altina girer.
Suratina yag dokiiliir. Civiyi sokmeyi basarir.

39-Joao ve biiyiik kiz kardesi kirmizi bir Vosvos onilindedir. Konusmaktadir.
Kiiciik kardesleri Julia arabanin i¢inde telefonla oynamaktadir. Araba ve
korna sesi duyulur. Dedesi ve Ana onlarin yanina gelmistir. Ana arabadan
iner. Joao biiylik kiz kardesi ondan bir sey isterken, kalkip Ana’nin yanina
gider. Ana ve Joao’nun birbirlerini gordiikleri i¢in mutlu olduklar1 bellidir.
Giltstirler. Joao’nun annesi ve Ana’nin dedesi evin igerisinde
konusmaktadir. Joao igeriye gir, browni yapmistir. Ana Julia’dan telefonunu
ister. Julia vermez ama telefondan Gil’in bir fotografin1 gosterir. Ana, Julia’y1
kovalayarak, telefonunu vermesini ister. Joao elinde kekle yanlarina gelir.
Germano ve Joao’nun annesi de yanlarina gelir. Kiigiik bir tartigma yasanir.

40- Dedesi ve Ana daglara kars1 durmaktadir. Konusurlar.

41-Dedesi ve Ana, dedesinin daha dnce agmamasini soyledigi kapidan igeri
girer. Burasi babaannesinin odasidir.

42- Ana merdivenlerden iner. Dedesi kahvalti masasindadir. Joao da oradadir.
Birbirilerinden gecen giinkii olay i¢in 6ziir dilerler. Dedesi Joao’dan araba
konusunda yardim ister. Joao kabul eder. Joao Ana’ya gecen giin kendi
yaptig1 keki getirmistir. Ana kekin tadina bakar ve ¢ok begenir. Ana tlizerinde
bahgivanla Joao ile sakalasarak calisir. Giiliistirler.

43- Ana babaannesinin odasinda elbise ¢izimleri yapar, dikis diker. Kumasg keser.
Mutludur.

44- Joao ve Ana pikniktedir. Ana Joao’dan telefonunu ddiing ister. Joao telefon
kullanmadigini belirtir. Joao yere uzanir, Ana’nin da uzanmasini ve gdzlerini

kapatmasini ister. O sirada elleri birbirine deger, el ele tutusurlar.
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45- Ana dedesinin yanindadir. Ana kendi koleksiyonunu yaratmaya karar
vermistir. Dedesiyle bu haberi dikis makinasinin oldugu odada paylasir.
Cizdigi kiyafetleri gosterir. Ana ve dedesi birbirilerine sarilir.

46- Ana, Joe ve dedesi beraber araba tamir etmektedir. Arabay1 tamir ettikten
sonra yemek yerler. Joao yemegi sofraya getirir. Sofrada Joao, Ana’y1 bir
partiye cagirir. Joao kendi keklerinin orada satilacagini soyler.

47-Partide, Joao, Ana’y1 bir yere cagirir. Joeo Ana’ya burs kazanarak okulu
kazandigin1 sdyler ancak gitmeyecegini soyler. Kardeslerini ve annesini
birakamayacagint soyler. Pamuk seker yerler. Ana Joao’yu Oper. Onlar
Opiisiirken Julia onlarin videosunu telefon ile cekmektedir.

48- Julia Ana’ya, yanindaki arkadasi Clara’nin Ana’nin bir hayrani oldugunu
sOyler. Clara, Ana’ya eski erkek arkadasi Gil’in biriyle yasadigini sdyler. Ana
o sirada bir masada duran telefonu alir ve gizlice eski erkek arkadasini
gorebilecegi uygulamaya bakar. Kendini kotii hissetmektedir. Ana elindeki
telefonla arabada aglayarak Carola’y1 arar. Carola’nin telefonu kapalidir.
Arabay1 hareket ettirir. Joao’ya carpar.

49-Joao Ana’nin dedesinin evine gelmistir. Ana uyuduktan sonra asagiya iner.
Dedesi Ana’nin annesi Laura ile telefonla konusuyordur.

50- Ana uyandiginda babaannesinin odasinda bir sandik bulur. Sandig1 agar.
Icinde tarifler kitabi bulur. Bir mektup bulur. Ayn1 anda babasi da kendi
evinde mektup okumaktadir.

51- Joao ve Ana arabayla bir yere giderler. Ablasi, Julia’dan yardim ister ancak
Julia sosyal medyadadir.

52- Ana’nin yanina annesi ve babasi gelmistir. Annesi Ana’ya telefonunu verir.
Dedesi ve babas birbirine sarilir. Joao ve ailesi de oraya gelir. Herkes mutlu
goziikiir. Bir araba yaklagir. Gelen Carola‘dir. Ana onlara kendi c¢izdigi
kiyafetleri gosterir. O sirada Fausto tuvalete gitmesi gerektigini sdyler. Ana
Fausto’yu tuvalete gotiiriir o sirada odada yalniz kalan Carola Ana’nin
kiyafetlerinin ¢izimlerinin fotograflarini geker.

53- Ana ve Joao bir yerde selfie ¢eker. Ana, fotografi incelerken, fotografin
arkasinda savcinin bir reklamda yer aldigi maketini goriir. Savcinin aslinda
oyuncu oldugu ortaya cikar. Ana, annesi ve babasinin ona yalan sdyledigini

ve herkesin de bu yalana dahil oldugunu anlar.
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54- Ana arabaya biner, aglayarak uzaklasir.

55- True Fashion markasi artik Ana’y1 istememektir. Ana kendisine bir moda evi
acmistir. Bir Photogram hesab1 paylasimi yapar. Joao ayri, annesi ve babasi
ayr1 Ana’ya video igeren mesajlar gondermektedir.

56-Joao biiyiik bir reklam panosunda yer alan bir fotograf goriir. Reklam
panosunun fotografini Ana’ya cekip yollar. Carola’nin Ana’nin ¢izimlerini
caldig1 anlasilir ailecek reklam panosu Oniinde bulusur ve arabayla True
Fashion’a giderler.

57-True Fashion’da parti ve defile vardir. Ana ve digerleri oraya karavanla
gelmistir. Karavandan hepsi iner, plan dahilinde herkes ne yapacagini
biliyordur. Ana kapiisonu kafasina ¢ekili bir vaziyette Carola’nin odasina
girer, gizlice c¢ekmeceleri arastirir. Bir dosya bulur, Carola’nin kendi
koleksiyonunu ¢aldigini anlar.

58-Defile baslamaktadir. Defilede herkes telefonuyla ilgilenmektedir.
Telefonlarin {izerinde hologramlar yer alacak sekilde sosyal medya yorumlari
gosterilmektedir. Gil ve sevgilisi defilede Ana’nin ¢izdigi kiyafetler ile
yiirtirken Ana sahneye ¢ikar. Koleksiyonun kendisine ait oldugunu gururla
soyler. O sirada defilenin yapildig1 alanda bulunan dev ekranda daha once
annesinin gizlice ¢ektigi video gosterilmektedir. Carola bu videoda Ana’nin
cizimlerini ¢aldigim itiraf etmektedir. Olaylar1 defileyi izleyen herkes kayit
altina almaktadir. Carola sahneyi terk eder. Joao ve Ana sahnede kalir.

Opiisiirler.
3.4.3. Mikro Yap1
3.4.3.1. Sozdizimsel (Sentaktik) yapi

Dijital ¢ag ile birlikte ortaya c¢ikan farkli olgulara deginen Airplane Mode
filmi mesa; ve sodylem acisindan etkileyici bir yapiya sahiptir. Nomofobi,
fenomenlik, fomo, akilli telefon bagimlilig1 gibi konulara deginilen filmde, bu
konular hakkindaki mesaj ve sdylemler konusmalar aracilifiyla basarili bir sekilde

aktarilmistir.

Filmde oncelikli olarak akilli telefon bagimlilig1 konusu islenmektedir. Bu
acidan incelendiginde babasi ve Ana arasinda gecen diyalog filmde 6nemli bir yer

bulmaktadir. Ana arabaya bindiginde babas1 “Araba kullanirken telefona bakmak
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yok” diyerek Ana’yr uyarir. Ana tim uyarilara ragmen film boyunca araba
kullanirken telefonu ile konusmaktadir. Yaptig1 kaza sonrasinda annesinin savct rolii
yapmasini istedigi amator oyuncu ile Ana arasinda gegen diyalog akilli telefon
bagimhilig: ile ilgili sdylemler icermektedir. Savcr Ana’ya “Bagimliliginiz hem
kendiniz hem de ¢evrenizdekiler igin tehlikeli.” der. Ana ise “Ben bagiml degilim”
diyerek cevap verir. Bu sahnede bagimliliklarin insan hayatin1 tehlikeye attigi

konusuna etkileyici bir vurgu yapilmaktadir.

Akilli  telefon bagimliliginin  sosyal medya bagimhiligindan ayr
diistiniilemedigi glinimiizde Ana’nin telefonsuz kalacagi giinler i¢in tagidig1 kaygi su
sOylemle ortaya cikmaktadir. Ana hastane yataginda yatagin kumandasiyla
oynamaktadir. Annesi, Ana’nin cep telefonu ¢ekmeyen bir yere gidecegi kararinin
verildigini sOyler. Ana ise cevap olarak sunu soyler; “Jiipiter mi? ” oysa Ana biiyiik
babasinin evine gidecektir. Giiniimiizde telefon g¢ekmeyen bir yerin hayalini
kuramamaktadir Ana. Neredeyse telefonun ¢ekmemesi onun igin imkansiz bir
olaydir. Buna ek olarak Ana, telefonu olmadigi siire i¢erisinde sosyal medyadan uzak
kalacagini ve bu siirede unutulacagini su sozlerle anlatir. “Isimi, sevgilimi,
arkadaslarimi kaybedecegim.” Annesi ise karsilik olarak “Sana deger verenler seni
unutmaz.” diyerek Ana’ya destek verir. Dedesiyle Ana’nin karsilastiklar1 sahne ise
Ana’nin telefon bagimliligima bir kez daha 151k tutmaktadir. “Telefon yiiziinden

araba kazasi yaptin, seni ¢ocuk bekliyordum.”

Telefon bagimliligr film boyunca Julia karakteri iizerinden de siklikla
vurgulanmaktadir. Oncelikli olarak Ana’ya sdyledigi “Telefon bagimlisisin, , hakim
seni buraya arabanla kimseyi oldiirme diye yollad:.” sozleri 15181inda Ana’nin telefon
bagimliligma vurgu yapilmaktadir. Julia ise Ana’dan farksiz bir sekilde neredeyse
her animi telefonu ile gecirmektedir. Ablasinin Julia’ya soyledigi su sozler dikkat
cekici bir mesaj vermektedir; “Annem telefonla o kadar vakit gegirdigini biliyor
mu?” Siklikla bagimlilik temasma deginen bu sahneler nomofobiye elestirel bir

bakis yakalama firsat1 sunmaktadir.

Filmde Ana iizerinden iglenen fenomenlik olgusu ise yalnizlik, yabancilagma,
simiilasyon temalarinin siklikla islendigi mesaj ve sdylemlerle dolu olarak seyirciye
yansitilmaktadir. Filmin basinda Ana’nin takipgilerine seslenisi gliniimiizde aliskin

oldugumuz fenomenlik olgusunu basarili bir sekilde yansitmaktadir. “Giinaydin
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sevgili takipgilerim. Nasilsiniz? Ben ¢ok iyiyim. Neden, biliyor musunuz? Bugtin ozel
bir TBT paylasimi yapacagim. Bir moda retrospektifi. Ilk gonderime géz atin.
Boyfriend Jean giymekle ilgiliydi, iistelik o zaman erkek arkadasim bile yoktu. O
giinden beri tavsiyelerim stiriiyor. Zaman gegip gitti. Bir siirii insan beni takip
etmeye basladi. Ve sizlerin sayesinde True Fashion’la bir anlagsma yapmayi
basardim. Cok uzun zaman onceymis gibi. Aslinda sadece ii¢ ay oldu ama sorun
degil. Sonra hayatim daha da degisti. Gil’le tanismami hatirliyor musunuz? O da
True Fashion’da ¢alismaya bagsladi. U¢ aydir Ture Fashion’la, bir aydir da Gil’le
beraberim. Iliskimizin adim yeni koyduk. Birbirimize baglandik. Yeni uyanmama
ragmen sizinle birlikteyim.” Oysa Ana bu konusmayr yeni uyandigi zaman
yapmamaktadir. Canli yayin i¢in hazirlandiktan sonra kameray1 agmaktadir. Sosyal
medyanin kusursuzluk sundugu konusu elestirel bir bakis ile ele alinmaktadir. Bu

kusursuzluk icerisinde bireyler kendilerine yabancilagsmaktadir.

Sanal bir hayat igerisinde oldugunun vurgusunun yapildigi bu sahnelerden
sonra annesi ve Ana arasinda gegen bir baska diyalog iliskilerin sosyal medyada
gorlinenden oldukca farkli oldugu konusuna elestirel bir bakis acgis1 sunmaktadir.
Annesi Ana’ya Gil ile ilgili olarak, “En sevdigi film ne?” diye sorar.Ana da “Dizileri
seviyor.” diyerek cevaplar.Annesi burcunu sordugunda ise Ana Gil’in burcundan
emin olamazve “Onemli olan aramizdaki derin bag.” diyerek yamtlar. ‘“Herkesi
kendiniz gibi yapip diinyayr degistireceksiniz.” der annesi. “Kesinlikle isimiz bu, bu
yiizden bize fenomendiyorlar.” der.Fenomenligin etkileyici giliciine deginen bu sahne
babasinin konugsmasiyla devam eder. “Sen hep tasarimci olmak isterdin. Bence o
daha ilging ve orijinal bir hedefti.” Ana ise cevaplar, “Bu kadar kolay mi saniyorsun
baba? Beni hi¢ anlamiyorsunuz.” Ana’nin anlasgilamadigin1 vurgulamas: yalnizlik
temasini On plana ¢ikaran bir sdylem niteligi tasimaktadir. Babasinin Ana’nin gergek
hedeflerinin orjinalligine deginmesi ise sanal hayatlarin gergeklik algisini bir sekilde
yok ettigi seklinde bir elestirel bakis yakalamaktadir. Ana daha sonraki sahnelerde
dedesiyle bu mesaj1 vurgular yonde konusmaktadir, “Nasi/ bir hayatim oldugunu
biliyor musun? Cilginca. Her giin binlerce insan beni takip ediyor, yaptigim her seyi

izliyor. Ancak kim oldugum hakkinda bir fikirleri yok.”

Film boyunca fenomenlik olgusu bir yandan fenomen olan Ana’nin bakis

acisindan islenirken bir yandan da marka sahiplerinin fenomenlige bakis acisin1 da
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yansitmasi acisindan farklt mesajlara yer verilerek islenmektedir. Bu agidan
incelendiginde Carola’nin film boyunca marka pazarlama stratejisi olarak Ana ve
Gil’in hayatlar1 lizerinden ¢esitli senaryolar yazmasi fenomenlerin bir meta haline
geldiginin bir gostergesi niteligindedir. Carola film boyunca bu agidan degerli olan
mesajlar vermektedir. Carola bir sahnede su sozleri sdyler, “Ana hep bir adim onde,
tek bir paylagimla bel ¢cantalarinin yeniden donmesini saglad, inanabiliyor musun?”
Ana kaza vyaptiktan sonra ise hastane koridorunda yiiriirken Fausto ile
konusmaktadir. Carola “Son paylasimi 12 saat onceydi” derken, Fausto “Kiz
olebilirdi” der.Carola ise “Olseydi bize bir haftalik malzeme ¢ikards.” der.

Sosyal medya aracilifiyla takipcilere sunulan hayatlarin bir senaryo oldugu
ile ilgili olarak filmde ¢esitli mesajlar verilmektedir. Filmin bir sahnesinde, Carola
Gil’e “Ben ne soylersem onu yap, senaryoya uy” der. Ana’yr da ayni direktifler
dogrultusunda yonlendirmek isteyen Carola, Gil ve Ana’ya acik bir sekilde “Birlikte
yvasamaya bagslayacaksiniz.  Bu aksamki  birinci ay doniimiintizde  bunu
agtklayacaksimiz. ” diyerek hayatlarim1 yonetmekte oldugu mesajin1 vermektedir. Ana
ise bu konu hakkinda arkadasiyla konusmasinda sunlar1 séyler, “Delirdin mi hayatim

dizi degil.Onu seviyorum, sadece pazarlama hamlesi degil.”

Sosyal medyanin s6hret ve para kazanma motivasyonuyla siklikla kullanildig:
giiniimiizde Ana’nin kaza goriintiilerini takipcileriyle paylastiktan sonra annesiyle
konusmas1 esnasinda soyledigi su sozler olduk¢a Onem tasimaktadir. Ana’nin
“Paylasimlarim tuttu mu tuttu!” sozleri lizerine annesi “Hayat paylasimlarindan
daha énemli.” der, Ana ise ekler: “Hayat faturalarumi 6demiyor.” Bu diyalog, para
kazanma motivasyonunun sosyal medya kullaniminda edindigi yer hakkinda vurgu

dolu bir sdylem niteligine kavusmaktadir.

Ana’nin telefonundan uzaklasmasiyla birlikte sanal bir hayattan gercek bir
hayata yoOnelmesi orijinal hedeflerine yaklasmasma yardimci olmaktadir. Para
kazanma, sOhret olma ve begenilme hazlarm1 Ana farkli yollarla gidermek
konusunda hedeflerini ve yeteneklerini izleme firsati yakalamaktadir. Bu acidan
filmin son sahnelerinin icerdigi mesajlar oldukc¢a degerlidir. “Bu benim

koleksiyonum. Kendi koleksiyonum bu... Meridiana”
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3.4.3.2. Ses ve miizik

Filmde yer alan konusma ve miizikler anlatimi1 destekleyip gili¢lendirecek
sekilde birbiriyle belirgin bir uyum i¢inde kullanilmistir. Filmde ses ve miizik
aracilifiyla duygusal etkilerin yaratilmasi yeterli gortilmiistiir. Filmde hissettirilmek
istenen atmosferin seyirciye ge¢mesini saglamak i¢in seslerden film boyunca
yararlanilmigtir. Bu yOniiyle filmin ses ve miizik diizenlemesi, anlatimda 6zel
birtakim anlamlar yaratma amaci tagimaktadir. Filmin hareketli sahnelerinde yer alan
miizikler ile duygusal ve sakin sahnelerde yer alan miizikler birbirinden farkli olarak

secilmistir.
3.4.3.3. Filmin retorigi

Airplane Mode, anlatinin goriintiiye dayali oldugu bir filmdir. Filmde, sehir
hayat1 ve ciftlik hayat1 farkli goriintiiler esliginde yansitilmaktadir. Ciftlik hayatina
ait pastoral bir siir aktarryormuscasina giiglii etki tasiyan ormanlik yollar estetik
acidan olduk¢a basarili goriintiileri olusturmaktadir. Seyirciyi rahatsiz edecek

gorlintiilere, gereksiz oldugu diisiiniilebilecek gorsel unsurlara yer verilmemistir.

Film boyunca dijital simgelerden ve sembollerden yararlanilmistir. Sosyal
aglarda siklikla gérmeye asina olunan semboller filmin ideolojik sdylemine katki

saglamaktadir.
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3.5. Erkekler, Kadinlar ve Cocuklar/Men, Women and Children Filmi Elestirel

Soylem Analizi

FROM THE DIRECTOR OF JUNO & UP IN THE AIR

VA

%MEN

“_HILDREN

Discover How Little You Know
Abou! The People You Know

COMING SOON #MWC

Resim 3.3. Men, Women and Children (Erkekler, Kadinlar ve Cocuklar) Film Afisi,
2014

3.5.1. Filmin Kiinyesi

Yonetmen: Jason Reitman, Senaryo: Chad Kultgen, Jason Reitman, Erin Cressida
Wilson, Goriintii Yonetmeni: Eric Steelberg, Kurgu: Dana E. Glauberman,
Oyuncular: Adam Sandler, Jennifer Garner, Rosemarie DeWitt, Judy Greer, Dean
Norris, Sanat Yonetmeni: Rodney Becker, Yapimei: Jason Reitman, Miizik: Bibio,
Siire: 119 Dakika, Ulke: ABD, Vizyon Tarihi: 2014.

3.5.2. Makro yap1
3.5.2.1. Tematik yap1

Giintimiizde teknolojik araglarin ve internetin giindelik hayati olumlu yonde
etkiledigi bircok alan bulunmaktadir. Internet aglar1 bireye cesitli alanlarda fayda
saglamakta, gilinliik hayatin islerini kolaylastirmak konusunda sonsuz firsatlar
yaratmaktadir. Ancak internetin kontrolsiiz ve asirn  kullanimi  internet

bagimliliklarinin ortaya ¢ikmasina sebep olmaktadir.

Internet bagimliligi, tiikketim kiiltiirii igerisinde yer alan bireylerin her birini farkl
alanlarda etkilemektedir. 2000’li yillardan sonra internetin  kullaniminin

yayginlagmasi ve nomofobi kavramimin ortaya ¢ikisiyla birlikte akilli telefon
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bagimliligi, internet bagimliligi, dijital oyun bagimliligi gibi teknolojik
bagimliliklarin sinemaya yansimasi ¢esitli konular gercevesinde gerceklestirilmistir.
Bu filmlerin odaginda akilli telefon bagimliligi ve internet bagimlilig1 yer
almaktadir. Dijital ¢agin insanlar iizerinde yaratmis oldugu baskilar, bireylerin
toplumsal yasamdaki sikintilari, bireylerin ¢esitli bagimliklara siiriiklenmesinin

ardindaki psikolojik etmenler filmler araciligiyla gozler oniine serilmistir.

Bu baglamda Erkekler Kadinlar Cocuklar filmi 2014 yilinda ¢ekilen bir
sinema filmidir; film aracilifiyla lise ¢agindaki genclerin ve ebeveynlerinin
pornografik sitelere, dijital oyunlara, sosyal medya wuygulamalarima olan
bagimliligimin hayatlarmi nasil etkiledigi elestirel bir bi¢imde seyirciye yansitilmak
istenmistir. Erkekler Kadmlar ve Cocuklar filminin basindan sonuna kadar
yabancilasma, yalmizlik, bagimlilik, siber zorbalik ve simiilasyon temalar1 islenerek
kiiltiirel tiiketim 6znesi haline gelen bireyler arasinda oldukca yayginlasan internet ve

dijital oyun bagimliliklar1 ele alinmistir.

Filmin ilk sekansinda Don bilgisayarindan pornografik bir siteye girmeye
caligmaktadir. Bilgisayarina giren viriisler yiiziinden bilgisayar kullanilamaz hale
gelmistir. Masturbasyon yapmak i¢in ogluna dogum giiniinde ev ddevlerini yapmast
icin aldig1 bilgisayar1 kullanmaya karar vererek, 15 yasindaki oglu Chris’in odasina
girer. Bilgisayarin basma gectiginde oglunun daha once girdigi pornografik siteleri
goriir. Bu sahne internetin her yastan bireyin giinliik hayatinda karsilig1 olmayan bazi
giidiilerini gidermesi i¢in sanal diinyanin kullanilmast konusuna elestirel bir bakis
acist kazandirmaktadir. Giiniimiizde cinsellik bu giidiillerden en Onemlisini
olusturmaktadir (Yildiz, 2020: 3). Giiniimiizde internet; pornografik icerigin yogun
bir sekilde yer aldigi bir ara¢ durumuna gelmistir. Pornografi sektorii seks
endiistrisinin 6zel bir bi¢imi olarak goriilmektedir, kiiresel bir endiistri halini almistir
ve artik uluslararasi ekonominin onemli bir parcasi olmustur. Yeni teknolojiler
pornografide biiyiik bir degisime sebep olmaktadir ve yeni teknolojiler sayesinde

pornografi internette hizla yayginlagsmaktadir(Soydan, 2009: 64-67).

Filmin ilerleyen sahnelerinde Patricia kizi Brandy’nin bilgisayarinin
basindadir. Patricia Brandy’nin telefonunu ister. Ciinkii Patirica haftalik olarak,
Brandy’nin telefonunu ve internet kullanimini kontrol etmektedir. Patricia,

Brandy’nin sifrelerinden ve girdigi sitelerden haberdardir. Evde, Brandy’e gelen her
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mesaji  gosteren ve kizinin her klavye hareketini kaydeden bir cihaz bile
bulunmaktadir. Bu sahne genclik kiiltiiriiniin, tiiketim kiiltiirii igerisindeki yerine
anlamli bir sekilde deginmektedir. Giiniimiiz tiiketim kiiltiirlinde genglige yon
vermek i¢in uyusturucu, kumar, pornografi, oyun ve internet kullanimi gibi
aligkanliklar bilingli bir sekilde olusturulmaktadir. Bu sebeple giiniimiizde internet
kiiltiirii i¢erisinde yetismekte olan gencler bilingli bir sekilde internet araciligiyla pek
cok uygunsuz ortam ve materyale maruz birakilmaktadir. Biling diizeyi ve
farkindalig1 yiiksek anne-babalar bu uygunsuz ortamlar sebebiyle kaygilanmakta ve

cocuklarmi bu ortamlardan korumak istemektedirler (Demirel, Yériik, Ozkan, 2012).

Don’un oglu Chris’in odasinda bilgisayariin basinda oturdugu bir sahne
filmde yer alan pornografi bagimliliginin bir elestirisi olarak oldukg¢a degerlidir.
Internette pornografik video ve goriintiiler aramaya 10 yasinda, masum bir gogiis
kelimesiyle baglamistir Chris. Izledigi bir videonun nadir bulunan bir video oldugunu
diisiinse de, o video 3 milyon kez izlenmis bir videodur. 15 yasinda geldiginde
toplumsal normlara gore sapiklik sayilan videolar1 izlemeden ereksiyon olmay1 zor
bulmaya baglamistir. Filmde yer alan bu sahne dijital diinyanin sundugu sinirsiz
olanaklarin ¢ocuklar ve gengler iizerindeki olumsuz etkilerini gostermek agisindan
olduk¢a degerlidir. Nitekim diinyanin 6nde gelen internet ve icerik giivenligi
firmalarindan Bitdefender’in diinya genelinde 19 bin ebeveyn iizerinde yaptigi
arastirmada, ¢ocuklarin internet iizerinden porno igeriklere ulagsma yas1 6, internet
lizerinden flort etme yast ise 8 olarak belirlenmistir (Olger, 2019: 136). Ilerleyen
sahnelerde Chris pornografik sitelere bakarken artik tahrik olamiyordur. Bir topu

deler ve farkli deneyimler yasamaya ihtiya¢ duyar.

Filmde Don’in karis1 Helen’in is yerinde, partner bulma sitelerinden birinde
tiyelik agtig1 bir sahne yer almaktadir. Don’un karist seksten keyif almanin nasil bir
sey oldugunu yeniden hatirlamak istemektedir. Don bu sahnenin devaminda evde
bilgisayar basinda pornografik video izlemektedir. O esnada Escort Ara butonuyla
karsilagsarak butona tiklar. Escort arama sitesinde c¢esitli {ist veri alanlarindan
goriisecegi escortta aradigi ozellikleri segmektedir. Sistem, Don’un seceneklerine
uygun bir escortun fotografini bulur. Helen’e filmin ilerleyen sahnesinde bir liyeden
mesaj gelir. Filmin ilerleyen sahnelerinde Helen ve Don farkli kisilerle cinsel

deneyimler yasamaktadir. Internetin toplumsal hayata kazandirdifi yeni
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kavramlardan birinin sanal iliski olgusu oldugu bilinmektedir. Sanal iligkide,
genellikle bedensel temastan yoksun ve yliz yiize olmayan bir iligki s6z konusudur.
Internet ve internet araciligiyla gergeklestirilen sanal iliskilerin bagimlilik, sanal seks
gibi ¢esitli problemlere yol agarak aile i¢i gliven ortamini ve sicak iligkileri sarsmaya
ve aile yapisini tehdit etmeye basladigi gozlenmektedir (Karaca, 2007: 131-140).
Filmde Helen ve Don’un farkli deneyimlere ihtiya¢ duymasi ve bu ihtiyaclarini
internet araciliiyla gidermesi nomofobi ve kar1 koca iliskileri agisindan 6nemli bir
yer tutmaktadir. Internet sagladig1 olanaklar ile aslinda bireyleri yalnizlastirmaktadir
da. Bireylerin kendilerine ve eslerine yabancilagsmasina sebep olmaktadir.
Yalnizlasan ve yabancilasan esler arasinda yasanan iletisim kopukluklari, bireyleri
internetteki sanal iliskilere yonlendirmektedir. Sanal iligkiler fiziksel temasa dayali
gergek iligkilere doniigse de bireylerin yalnizlik duygusunun yok olmasia sebep
olmamaktadir. Bireylerin yalan sdylemek suretiyle devam ettirdigi, gizleyerek farkli

bir kimlige biirlindiigli yabanci bir evlilik hayat1 yasamasina sebebiyet vermektedir.

Filmin bir baska sahnesinde internet giivenlik protokolii hakkinda oldukca
bilgili olan Patricia oyun bagimlis1 olan Tim’in babasi Kent ve meshur olma
hayaliyle bir web sitesine sahip olan Hannah’nin annesi Donna ile konusmaktadir.
Filmin bu sahnesinde Donna kizinin fotograflarinin web sitesinde yer almasi ile ilgili
yasalar1 sorgulamaktadir. Patricia ise selfilerin tehlikeleri konusunda Donna’y1
uyarmak ister. Kent ise Tim’in online oyun bagimliligindan bahseder. Patricia online
oyunlar sebebiyle genglerin kendilerine sanal bir diinya yarattiklarini ve bu sanal
diinya haricinde her seyin 6nemini kaybettigini anlatir. Bu sahne internet ve internet
uygulamalar ile ilgili ¢esitli bagimliliklara sahip ¢ocuklarin ebeveynlerinin ruh
hallerine 151k tutmak agisindan énemli bir sahnedir. Cilinkii bu sahnenin devaminda
Kent ve Donna tek baslarina konusurlarken, Patricia’nin uyarilariyla kendi aralarinda
dalga gecmektedir. Filmin bu sahnesi oyun bagimliliklarini 6nemsemeyen veya
zararlar1 hakkinda ¢ok fazla ikna olmamis ebeveyn tutumlarini yansitmaktadir.
Donna ise Hannah’nin web sitesine koyacagi fotograflar1 kendisi ¢ekerek zaten

Hannah’nin meshur olma hayallerine ortak oldugunu gostermektedir.

Hannah’nin bir web sitesinin olmas1 ve buraya meshur olma hayaliyle ¢esitli
fotograflarint koymas: tliketim kiiltiiri igerisindeki kadin bedeninin algilanisina

deginen sahnelerdendir. Tiiketim toplumu, bir yoniiyle, kiiltiirel sermayeden yoksun
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olan bireylere bedenleri ve dig goriiniisleriyle var olma olanagi sunan bir sistemdir.
Tiiketim kiiltiirtiniin bu agidan kadinlar i¢in sundugu vaatlerin sonsuz oldugu
bilinmektedir (Kose, 2011: 76-81). Hannah da sohret olma hayaliyle annesiyle
birlikte agtig1 web sitesine yasina uygun olmayan fotograflarini yiikleyerek ve bu

fotograflar satarak bu kiiltiiriin bir parcas1 haline gelmektedir.

Filmde Tim bilgisayar basinda oyun oynadigi esnada, babasini1 ve kendisini
yakin zamanda terk eden annesinin sosyal medya hesabindan baska bir adamla
evlenecegini gordiigii bir sahne bulunmaktadir. Bu bir¢ok ag¢idan 6énemi bulunan bir
sahnedir. Tim bu haberi 6grendiginde oyundaki arkadaslarina annesinin yeniden
evlenecegini Ogrendigini yazar. Ardindan arkadaglart oyun {zerinden Tim’e

annesiyle ilgili cinsel igerikli mesajlar yollar.

Genglerin, psikolojik ihtiyaglari, 6zerklik ve iligki ihtiyact oyun bagimliligini
etkilemektedir. Ozellikle ergenlik doneminde 6nemli olan 6zerklik, kendine giiven
duygusunu, yasamini kontrol edebilecegine dair inancimi kapsamaktadir. Ayrica
davranis, duygu ve bilisleri diizenlenebilmesi i¢in de gerekli bir ihtiyactir. Oyun
bagimlis1 olan bireyler bu davranisi birakamazlar veya kontrol edemezler. Bu
sebeple Ozerkligi diisiik bireylerin bagimliliga daha yatkin oldugu diistiniilmektedir.
Ayrica ailesi ile uygun sekilde iliski kuramayan ergenlerin dijital oyun bagimlilig
riskinin yiiksek oldugu bilinmektedir. Dijital oyun bagimliligi olanlarin, sosyal ve
ailevi iligkilerinin gittikce bozulmasi ve iligki ihtiyaci karsilanamadiginda oyun
bagimliliginin artacagini destekleyen bir bulgudur (Dursun ve Eraslan-Capan, 2018:
137). Bu agidan incelendiginde daha once futbol oynayan Tim annesinin kendisini
terk etmesinden sonra futbol oynamay1 da birakmistir ve ona sanal diinyada oynadigi
oyun haricindeki her sey anlamsiz gelmektedir. Annesinin kendisini terk etmesi ve
babastyla kopuk bir iliskiye sahip olmast oyun bagimliliginin artmasina sebep

olmaktadir.

Tim’in sanal oyun iizerinden arkadaslar1 tarafindan annesiyle ilgili cinsel
icerikli mesajlar yollamas1 siber zorbaligin bir O6rnegini olusturmaktadir. Sanal
iletigim ile birlikte ortaya ¢ikan siber zorbalik kavrami cinsellikle ilgili taciz, goriintii
ve soOzel igerikleri de kapsayan genis bir kavramdir. Yapilan arastirmalara
bakildiginda aile ici iletisimden ve ebeveynlerin yaklasimindan kaynakli sorunlar

yliziinden magduriyet yasayan cocuklarin maruz kaldiklar1 bir durum olarak da
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ortaya ¢cikmaktadir. Bireyi pek ¢ok yonden ve uzun siire etkileyebilen dijital zorbalik
tiiri, psikolojik sorunlarin olusmasinda da etkilidir. Kizginlik, mahcubiyet, utanma,
ilgi kaybi, aptal yerine konma gibi hislere neden olabilmektedir. Ayn1 zamanda
bireylerde hayal kirikligi, iletisim kurmaktan kac¢inma, arkadas ortamina uyum
saglayamama gibi ruhsal sorunlarin da ortaya ¢ikmasina sebep olmaktadir (Yildirim,

2021: 1248).

Filmin bir sahnesinde Tim’in babasi, Tim’in oynadigi oyunu bilgisayarindan
siler. Tim bilgisayarini acar, oyunun silindigini goriir ve goziinden yas damlar. Tim,
Brandy’e mesaj atarak Brandy’den destek bekler ancak bekledigi ilgiyi bulamaz.
Tim ilag kutusundaki ilaclar1 masaya doker. Hepsini tek tek icer. Bagimli bireylerin
intithar egilimi olduguna dikkat g¢ekilen bu sahne dijital oyundan yoksun kalan
genclerin yasadiklart acit dolu hisleri gozler &niine sermektedir. Internet
bagimliliginin intihar diistincesini artirdig1 bilinmektedir. Yapilan arastirmalarda asir1
dijital oyun oynamanin, ergenlerde depresyon olasiligi ile iligkili oldugu
belirlenmistir. Ayrica asirt oyun oynayan ergenlerin anksiyeteye, sigara ve
uyusturucu kullanimina, siddet gibi risk davranislarina daha yatkin oldugu
belirlenmistir. Dijital oyun oynayanlarin intihar davranigina yatkin oldugu da cesitli

arastirmalar ile saptanmistir (Aktas, 2018: 27-31-66).

Filmin son sahnesinde Tim ve Brandy hastane odasindadir. Patricia hastaneye
gelir. Brandy ve yatakta yatan Tim’i goriir. Tim yatakta uyumaktadir. Brandy Tim’in
yaninda oturmus kafasin1 Tim’in gégsline koymustur. Patricia onlar1 uzaktan goriir.
Patricia eve dondiigiinde, Brandy’i kontrol etmek i¢in kullandigr mavi g1kl aygiti

fisten ¢eker.

Erkekler Kadinlar ve Cocuklar, hem diyaloglar hem de goriintiilerden
yararlanarak oyun ve pornografi bagimlilifi, internet aglar1 ve sosyal medya
kullanim1 agisindan elestirel sdylemler icermektedir. Chris’in siirekli pornografik
sitelerde vakit gegirmesi, Tim’in sanal oyun bagimlisi olmasi, Hannah’nin kendi
kisisel web sitesine yasina uygun olmayan ve yeteneklerini yansitmayan
fotograflarin1 yiiklemesi genclerin farkli sekillerde internet bagimlisi olduklarina

vurgu yapmaktadir.

Filmde okul koridorunun gosterildigi ve aligveris merkezinin iginin

gosterildigi iki kalabalik sahne nomofobiagisindan degerlendirilebilecek onemli iki
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sahnedir. Ciinkii okul koridorunda yiiriiyen tiim dgrenciler kafalar1 6nlerine egik bir
sekilde yiirimekte, telefonlarina bakmaktadir. Aligveris merkezi igerisinde ise
herkesin telefonuyla ilgilendigi sahne toplumsal olarak nomofobinin yayginlastigina
dair elestirel bir bakis ac¢ist sunmaktadir. Bu sahneler, kalabaliklar igerisinde
yalnizlagsmay1 ve sanal ortamlarda sanal bir diinyada var olmaya calisan genglere,

bireylere vurgu yapmaktadir.

Filmde yer alan kisileri ebeveynler ve ¢ocuklar1 olusturmaktadir. Bu sebeple
filmde yer alan kisilestirme giinliik hayatin icerisinde yer alan teknolojiye ait
bagimliliklarin islenmesinde gercekei bir bakis acis1 yakalamak konusunda oldukga
basarili bir sekilde olusturulmustur. Ayn1 zamanda ailelerde genel olarak ebeveynler
ve c¢ocuklar arasindaki iliskilerin kopuk oldugu siklikla gozlemlenmektedir.
Teknoloji bagimliliklarin, ailedeki bireyler arasindaki iliskilerin giiclii oldugu
durumlarda daha az rastlandig1 bilinen bir gergektir. Pornografi bagimlilig: filmde
Chris ve Don tarafindan temsil edilmektedir. Film boyunca baba-ogul ne yakin, ne

uzak bir iligki profili sergilemektedir.

Kendi diinyalarimin merkezindeki pornografi bagimliligma filmin ¢ogu
sahnesinde vurgu yapilmaktadir. Tim filmde dijital oyun bagimliligini temsil eden en
onemli karakterdir. Film boyunca Tim iizerinden gerceklestirilen sdylem oyun
disindaki her seyin oneminin yitirildigi yoniinde gerceklesmektedir. Tim’in annesi
evi terk etmistir ve babasi da kendisi de bu siireci zor atlatmaya g¢alismaktadir.
Tim’in babasi Kent, Tim’in futbol oynamasini istemektedir. Ancak Tim i¢in her sey
anlamini yitirmistir. Filmin sonuna kadar iligkilerindeki kopukluk yansitilmaktadir.
Tim i¢in oyun haricinde anlamli olan bir tek sey vardir, o da Brandy’dir. Brandy’nin
annesi internetin zararlart konusunda oldukga bilinglidir. Bu sebeple Brandy’nin
internet kullanimimi  kisitlandirmakta ve tim mesajlarint takip etmekte ve
okumaktadir. Ancak buna ragmen Brandy’nin annesinden gizledigi bir sosyal medya

hesab1 bulunmaktadir.

Hannah ise kendi internet sitesinde yasina uygun olmayan fotograflart
paylasarak arzu ettigi kariyere ulagsmak konusunda bir engelle karsilasmaktadir.
Hannah internette iinlii olmak, begenilmek ve séhret yoluyla para kazanma arzusu
igerisinde olan gengleri temsil etmektedir. Ustiine iistliik bu konudaki en biiyiik

tesviki annesi Donna’dan almaktadir.
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Filmde Kent, Don ve Donna internetin zararlar1 hakkinda bilingli olmayan
aileleri temsil ederek, internet sebebiyle genclerin biiylik zarara ugradiklarina
elestirel bir bakis agis1 sunmaktadir. Patricia ise internetin gengler i¢in gilivenli bir
sekilde kullanilmas1 gerekliligini temsilen olduk¢a baskici bir tutum igeren sdylem
ve davraniglarda bulunmaktadir. Film ebeveynler lizerinden fazla serbest birakmanin
ve fazla kontrolcili olmanin sonuglariin teknoloji bagimlilig1 agisindan degismedigi

yoniinde bir bakis agis1 da yakalamaktadir.

Filmin fiziksel c¢evresini modern sehir yasantisina ait mekanlar
olusturmaktadir. Nomofobinin modern yasant1 bi¢cimlerinde daha c¢ok goriilmesi
sebebiyle, filmde secilen mekanlari, okul, ailelerin evleri, aligveris merkezleri, ofis

ortamlari, futbol sahasi olusturmaktadir.

Film ozellikle pornografi ve oyun bagimliliginin sonuglarinin genglerin
hayatlarin1 acimasiz bir sekilde nasil etkiledigini yansitmak ag¢isindan 6nemli bir yere
sahiptir. Film, ebeveynlerin ve g¢ocuklarin internete ve internet sebebiyle gelisen

bagimliliklara olan farkli bakis agilarini yansitmaya ¢alismaktadir.
3.5.2.1. Sematik yap1

1- Farkl dillerde konusmalar duyulur. Jazz miizik ¢alar. Cesitli sesler duyulur.
Uzayda gezinen uzay araci goriintlisii vardir. Kadin sesi 15 Eyliil 1977°de
NASA’nin uzay araci Voyager’1 uzaya gonderisini anlatmaya baglar.

2- Don odada bilgisayar basindadir, pornografik bir siteye girmeye
caligmaktadir. Bilgisayarina giren viriisler yiiziinden bilgisayar1 kullanilamaz
hale gelmistir. Masturbasyon yapmak ic¢in ogluna dogum giliniinde ev
Odevlerini yapmasi i¢in aldig1 bilgisayar1 kullanmaya karar vererek, masanin
tizerindeki pegeteyi alir ve 15 yasindaki oglu Chris’in odasina girer.
Bilgisayarin basina gectiginde oglunun daha once girdigi siteleri goriir.

3- Okul koridorunda Tim yiiriimektedir. Etraftaki tiim 6grenciler telefonlarina
bakmaktadir. Her 6grencinin telefonunda yaptigr islem artirilmis gerceklik
uygulamasina benzer bir gorlintiiyle kafalarinin iizerinde belirir. Tim
dgretmenlerden birinin odasina girer. Ogretmen Tim’e takimda ihtiyaglarinm
olduklarimi belirtir. Tim igin ise spor artik hi¢bir anlam ifade etmemektedir.

4- Okulun spor salonunda ii¢ amigo kiz -Allison, Hannah ve diger arkadaslari-

cinsellik ve diyet hakkinda konugmaktadir. Allison ¢ok siki bir diyet
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uygulayarak zayiflamistir, Hannah ise arkadaslarina cinsel deneyimlerini
anlatmaktadir.

Patricia Brandy’nin bilgisayarinda bir seylere bakar. Patricia Brandy’den
telefonunu ister. Haftalik olarak, Brandy’nin telefonunu ve internet
kullanimin1 ~ kontrol etmektedir. Sifrelerinden ve girdigi sitelerden
haberdardir. Evde gelen her mesaji gosteren ve kizinin her klavye hareketini
kaydeden bir cihaz bulunur.

Hannah evinin merdivenlerinden i¢ ¢amasirlariyla iner. Annesi, Hannah’nin
ic camagsirhh fotograflarini, evin alt katta stiidyoya ¢evirdigi odada,
Hannah’nin kisisel web sitesine yiiklemek tlizere ¢eker.

Don, Helen ve Chris evlerinin salonunda oturmaktadir. Televizyonda haber
izlemektedirler. Chris yerinden kalkar, ertesi gilinkii smava calisacagini
sOyler. Don alayci bir fisildamayla Helen’e Chris’in odada masturbasyon
yapacagini ifade eder. Don, Helen’le birlikte olmak istedigini belirtir. Helen
Don’un istegini bir sonraki giine erteler.

Chris odadadir, bilgisayar bagindadir. Internetten pornografik videolar
izlemektedir.

Allison’un evinde yemek yenmektedir. Allison eve girer. Bilgisayarinin
basina gecer. Bilgisayardan bir internet sitesine girer. Sitedeki gorseller
odanin igine yansir. Allison’un babast Allison’a yemek getirir. Allison
yemege bakar ve internetteki sosyal medya hesabina bir dilim tart yiiziinden
iskence gordiigiinii yazar. Gelen cevaplar1 okur.

Chris’in telefonuna Hannah’dan mesaj gelir. Birbirlerine cinsel igerikli
mesajlar gonderirler. Chris bilgisayarinin 6niine gelir. Pornografik goriintiiler
izler.

Bir aligveris merkezinde oyunculukla ilgilenen 6-16 yas gencler i¢in ulusal
yetenek yarigsmasi diizenlenmistir. Yarismayr goren Hannah ve Donna
basvuru yapmak konusunda heyecanlanir ve bagvuruda bulunurlar.

Brandy aligveris merkezinin yemek yeme alanlarinda, bir masada
oturmaktadir. Tim ve Brandy konusurlar.

Don ve Tim’in babas1 Kent bir futbol maginda konusur. Kent’in karis1 gecen
yaz evi terk ettigi icin Kent karisi ile bosanmalarinin kendisine zor geldigini

sOyler.
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14- Tim Facebook uygulamasindan Brandy’e, onunla giizel bir giin gegirdigini
sOyleyen bir mesaj yollar. Patricia’nin annesi Brandy’nin her mesajini
okudugu i¢in Tim’den gelen mesaj1 goriir ve siler.

15- Ogrenciler okulda derstedir. Ogretmen tahtaya 9/11 yazar. Ogrencilere ne
ifade ettigini sorar.

16- Siirekli diyet yapan Allison, siifta bir keki koklar ve keki yer. Allison,
Brandon adinda popiiler bir gence asik olmustur. ilk &piismesini onunla
yapmak tek hayalidir.

17- Helen ofiste, seksten yeniden keyif almak i¢in bir partner bulma sitesine
fotografini yiikleyerek tiye olur.

18- Don bilgisayar basinda porno izlemektedir. Karsisina “Escort Ara” butonu
cikar. Escort arama sitesinde cesitli {ist veri alanlarindan goriisecegi escortta
aradig1 ozellikleri secer. Sistem uygun bir escortun fotografini ¢ikarir.

19- Brandy evindeki giyinme odasina girer. Kiyafet dolabinin altindan bir kutu
cikartir. Brandy pembe ruj slirmektedir. Elinde siyah eldiven vardir,
boynunda siyah serit seklinde bir kolye vardir. Pembe bir peruk takmustir.

20- Patricia, Donna ve iki kadin birlikte evde internet giivenlik protokolii ile ilgili
konusmaktadir. Patricia kadinlarla konusurken Kent de yanlarina gelir. Web
sitelerine yiiklenen fotograflar ve oyun bagimliliklari hakkinda konusurlar.

21-Tim bilgisayar basinda oyun oynamaktadir. Annesinin sosyal medya
hesabindan baska bir adamla olan fotograflarin1 goriir. Annesinin evlenme
teklif aldigmi  O6grenir. Oyundaki arkadaslarina annesinin  yeniden
evlenecegini 6grendigini yazar. Odaya Kent girer. Karsilikli konusurlar.

22-Don ve karis1 evdedir. Mutfakta konusmaktadir. Don Helen’e arkasindan
sarilir ve sevismeyi teklif eder. Yatak ucu sallanir ve ritmik bir gicirdama sesi
duyulur.

23-Dans stiidyosunda kizlar dans etmektedir. Donna, Hannah’nin fotografini
ceker. Fotograf makinesini yavag¢a asagiya indirerek internetteki fotograflar
hakkindaki konusmalar sebebiyle endiseli bir sekilde kizina bakar.

24-Tim ve Brandy kiitliphanededir. Kitap raflariin arasinda karsilikli oturarak
konusmaktadir. Tim Brandy’e, Facebook’tan gonderdigi mesaja neden cevap
vermedigini sorar. Brandy, annesinin mesajlarin1 okudugunu ve sildigini

anlatir. Kimsenin bilmedigi bir Thumblr hesab1 oldugunu sdyler. Tim
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aralarindaki baga giivenmeye baglayarak annesinin bagka bir adamla kagtigini
ve evleneceklerini anlatir.

25- Allison ve Brandon gengclerin bulustugu bir evde birlikte olurlar.

26- Tim odasinda bilgisayar basindadir. Brandy’nin Thumblr hesabindaki peruklu
fotograflarina bakar. Ayn1 zamanda Brandy evinde, yatagindadir. Elinde
telefonla Tim’in fotografina bakar. Tim’in fotografini telefon ekranini
kaplayacak kadar biiytitiir. Giiltimser.

27-Helen mutfakta elinde bir bez ile bir tabag: kurular. Yaninda Chris ve Don
vardir. Helen ablasinin evine gidecegini ve ablasinda kalacagini soyler.
Aslinda partner arama sitesinden tanistig1 kisi ile bulusacaktir. Helen bir acik
otoparka park ettigi arabasinin bagajin1 kapatir. Bir otele dogru yiiriir. Otel
odasina girer.

28- Hannah ve annesi mutfaktadir. Hannah’nin annesi telefonda konusmaktadir.
Hannah karsisinda heyecanli bir sekilde beklemektedir. Annesi telefonu
kapatir ve Hannah’nin televizyonda bir programa ¢ikmasi i¢in aradiklarini
sdyler. Oncelikle oyunculuk veya amigoluk yaptigi bir videoyu
paylasmalarini istemektedir kars: taraf.

29- Chris pornografik sitelere bakarken artik tahrik olamiyordur. Bir topu deler
ve farkli deneyimler yasamaya ihtiyag¢ duyar.

30- Tim ile bulusan ancak annesine arkadasi Lauren’a gidecegini sdyleyen
Brandy, Tim ile vedalastiktan sonra Lauren’in evine gider. Kapi agilir.
Lauren ona telefonunu verir ve annesinin hi¢ aramadigini soyler. Brandy
merak eder. Brandy bisikletiyle eve gelir. Eve disaridan bakar. Isiklar
sOntiktiir. Patricia yatakta kizinin geldigini duyar. Gozlerini kapatir.

31- Okulun genis bahgesi goriiniir. Okulun i¢inde anons yapilmaktadir. Tiim
ogrenciler masalarda oturmakta yemek yemektedir. Takimin Tim yiiziinden
kaybettigini sOyleyen arkadaslar1 vardir. Bir arkadas1i Tim’e bir sey firlatir,
Tim o c¢ocukla doviiserek kavga eder. O sirada etrafta videoya ceken
ogrenciler géziikmektedir. Tim elinde buz torbasiyla rehberlik 6gretmeninin
odasinda konugmaktadir. Gergek diinyada olmayan sanal bir oyun oynadigini
anlatir. Onun disindaki her seyin anlamsiz geldigini belirtir. Gergek

diinyadaki tek 6nemli seyin Brandy oldugunu sdyler
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32- Ogrenciler okulda deney laboratuvarindadir. Deney laboratuvarinda bulunan
Allison’un midesi bulanir. Tuvalete gider.

33- Allison tuvalette, yerde yatmaktadir. Bacagindan kan akmistir. Ambulans sesi
duyulur. Sinifta herkes pencereye kosar. Okulun bah¢esinde ambulans vardir.
Sedyeyle Allison’u tasirlar. Hastanede, Allison elindeki serum ignesine
bakar. Annesi ve babas1 yanindadir. Doktor igeri girer ve Allison’un bir dis
gebelik  yasadigini, kendiliginden  diisiirdiiglinii, Allison’un  yanlis
beslendigini anlatir.

34- Chris ve Hannah Chris’in evindedir, birlikte olmaya ¢aligirlar ancak Chris’in
ereksiyon problemi yiiziinden birlikte olamazlar. Daha sonra okulda olduklari
bir giin, Hannah Chris’e ciddi cinsel sorunlar1 olan biri oldugunu soyler.

35- Don bilgisayarin basina gelir. Bilgisayarda acilan sitenin goriintiileri ekrana
yansir. Karisinin liye oldugu siteyi goriir. Karisinin siteye yiikledigi fotografi
gorur.

36- Donna markette aligveris yapar. Donna’nin telefonu calar. Telefonu agcar.
Telefondaki ses Hannah’nin elemelerde harika oldugunu ancak sirketin
aragtirmalar1 sonucu bir mankenlik sitesiyle karsilastigini ve yapimecilarin
Hannah’nin sitesinde yer alan fotograflarin kanallarina zarar verecegini
diisiindiigiinii bildirir.

37-Donna arabanin igindedir. Hannah gelir. Annesi web siteleri sebebiyle
programa kabul edilmediklerini bildirir ve siteyi kapattigini sdyler.

38- Kent Tim’in odasinda bilgisayarin bagindadir. Tim’in oyununa bakar.

39- Patricia yazicidan ¢ikan sayfalara bakar. Sayfalarda Brandy’nin Thumblr
hesabmin oldugunu goriir. Brandy’nin bilgisayarina girer, mesajlasmalari
bulur.

40-Don bir bara girer, bir duble viski ister. Karisi da oradadir. Birbirilerini
gortirler. Bakisirlar. Don viskiden bir yudum alir ve ¢ikar.

41- Brandy odasma girer. Etrafin dagimik oldugunu, masasindaki ¢ekmecelerin
yere indigini gortr.

42-Tim evinde koridorda ilerler agir adimlarla. Odasinin kapisini agar. Babasini
bilgisayarmmin baginda ayakta goriir. Kent, oyunu sildigini sdyler. Tim

bilgisayarini agar, gdziinden yas damlar.
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43- Patricia yatakta oturmaktadir. Brandy’nin telefonuna Tim’den mesaj gelir.
Tim kendisini yalniz hissetigini sdyler. Patricia ise Brandy adina artik
mesajlasmak istemedigini yazar.

44- Oyunu silinen ve gercek tek arkadasi olan Brandy tarafindan reddedilen Tim
ila¢ kutusundaki ilaglar1 masaya doker. Tek tek eline alarak icer.

45-Brandy Tim’in evine gelir. Kapiy1 Kent acar. Brandy Tim’in odasina ¢ikar.
Odada Tim’1 yerde bulur.

46- Hastanede Brandy Tim’in gogsiindedir. Tim’in kalp ritim sesi duyulur. Tim
gbzlerini aralar, babasindan oOziir diler. Brandy Tim’e ¢ok yakisikli
goriindiigiinii soyler.

47- Don mutfakta, kesme tahtasinda sogan dogramaktadir. Helen eve girer. Helen
bir dnceki geceyi kocasina acgiklamak ister ancak Don kendisinin de hatalar
yaptigin1 sOyler. Birbirlerine yaptiklart seyleri anlatmak yerine kahvaltt
etmeyi teklif eder.

48- Patricia hastanededir. Brandy ve yatakta yatan Tim’i gorlir. Tim yatakta
uyumaktadir. Brandy Tim’in yaninda oturmus kafasin1 gogsiine koymustur.
Patricia onlar1 uzaktan goriir. Aglamaklidir. Kafasin1 6ne eger. Patricia,

Brandy’1 kontrol etmek i¢in kullandig1 mavi 1s1kli aygiti fisten geker.
3.5.3. Mikro Yapi
3.5.3.1. Sozdizimsel (Sentaktik) yap1

Ozellikle nomofobi kavramimnin igerisinde yer alan pornografi, dijital oyun
bagimliligi, sosyal medya ve internet aracilifiyla s6hret olma konularina deginen
film bu acilardan 6nemli mesaj ve sOylemler icermektedir. Film, ebeveynlerin
internetin zararlar1 karsisindaki tutumlart agisindan bircok sdyleme basarili bir
sekilde yer verirken ayn1 zamanda lise ¢agindaki c¢ocuklarin ve ebeveynlerinin

yalnizliklar1 hakkinda bircok mesaj vermektedir.

Filmin anlatim dili dykiilemedir. Bir kisi aracilifiyla Oykiiniin anlatiliyor
olmasi, filme gerceklik kazandirmaktadir. Anlatict filmin sadece basinda ve sonunda
degil, farkli sekanslarinda devreye girip olaylarin anlatilmasina katki saglamaktadir.

Anlaticinin sézleri gercekeidir.

Film genel olarak genclerin yasadiklar1 {izerinden, bagimlilik olgusu

hakkinda mesajlar vermektedir. Eskiden futbol takiminda oynayan Tim, annesinin
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evi terk etmesinden sonra her seyin anlamsiz hale geldigi bir ruh hali icerisindedir.
Guild Wars isimli bir bilgisayar oyunu oynamaktadir. Bu oyuna karst bagimlilik
gelistirmistir. Bu bagimlilik, Tim’in oyun haricinde hicbir seyi anlamli bulmamasi
sOylemiyle yansitilmaktadir. Tim’in rehberlik 6gretmeniyle gergeklestirdigi diyalog

bu a¢idan onemlidir.

Ogretmen: “Bana ne anlatmak istersin? Su an hayatinda énemli olan sey
nedir?”

’

Tim: “Bilmiyorum. Babam futbol oynamamu istiyor.’

Ogretmen: “Futbol hakkinda ne hissediyorsun?”’

’

Tim: “Bilmiyorum bana anlamsiz geliyor.’

Ogretmen: “Anlamsiz olmayan seyler neler?”

’

Tim: “Blmiyorum. Guild Wars oynuyorum.’
Ogretmen: “Nintendo oyunu mu?”

Tim: “Online oynanan bir karakter oyunu. Milyonlarca baska kisiyle

’

oynuyorsun.’

’

Ogretmen: “Muhtemelen bu oyunda ¢ok iyisindir.’

Tim: “Evet samirim. Oyunda yeteneklerin dnemli degil, ne kadar zaman

harcadigin onemli.”
Ogretmen: “Birlikte oynadigin bu insanlar okuldan arkadagin mi?”
Tim: “Hayiwr oyundan arkadasim, onlarla GD ’de hi¢ tanismadim.”
Ogretmen: “GD?”
Tim: “GD ger¢ek diinya.”

Ogretmen: “GD 'de arkadaslarin var mi?”’

Tim: “Hayr, eskiden vardi ama futbolu birakinca hepsini kaybettim. Ama bir

’

kiz var.’
Ogretmen: “O GD’de mi?”

Tim: “Evet, Harika biri.
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Dijital oyunlarin gencglerde sanal bir diinya yarattigi bilinmektedir. Bu
diinyada basarili olmak gercek diinyadan soyutlanmayi ve sanal diinyada zaman
harcamay1 gerektirmektedir. Sanal diinyadaki oyunlar insanlarin ve 0&zellikle
gencglerin gergek hayattaki yeteneklerinden, beklentilerinden, arkadas gruplarindan
kopmalarina sebebiyet vermektedir. Oyunlar ger¢ek olmayan sanal bir diinya
yaratarak bir simiilasyon haline doniismektedir. Bu kusursuz gibi goériinen diinya
gercek diinyadaki her seyin anlamini yitirmesine sebep olmaktadir. Oyle ki, bir
aksam babast Tim’in odasina geldiginde gecesinin iyi gecip gecmedigini sorar. Tim
ise gecesinin iyi gectigini, oyun oynadigint sdyler. Babast “Kazandin mi?” diye
sorar. Tim kazandigim1 sOyler. Tim icin gecesini iyl geg¢irmesinin yolu oyunda

kazanmasidir.

Brandy’nin annesi Patricia’nin Kent ile Tim’in oyun bagimlilig1 hakkinda
konusmas1 oyun bagimliliklarina farkli iki pencereden bakma firsati vermektedir.
Patricia’nin internetin zararlar1 hakkindaki bilgisi ve Kent’in bu bagimlilig1 sadece
Tim’in oyun basinda gecirdigi zaman dilimi olarak degerlendirmesiyle elestirel bir

bakis agis1 yakalanmaktadir.
Kent: “Oglum oyunlarla ¢ok vakit harciyor.”

Patricia: “Cok tehlikeliler. Ne okudugunuzun onemi yok. Kag¢ c¢alisma

zararsiz oldugunu iddia etti. Daha iyi ¢alismalar gosterebilirim.”

Kent: “Bilgisayar basinda ¢ok vakit gecgiriyor. Oyunun adi Guild Wars

1

sanirim.’

Patricia: “En kotiilerinden bir tanesi. Bir c¢ift bu oyunu o kadar ¢ok
oynamiglar ki bebeklerini ihmal etmisler ve bebek sivi kaybindan 6lmiis.

Kent: “Eminim ki bu u¢ bir ornektir.

Patricia: “Oyunu nasil sileceginizi gosterebilirim.

Kent: “Sadece ben neye benzedigini biliyor musunuz diye merak ettim.’

Patricia: “Neye benzedigini biliyorum. Sanal diinyada oglun kendi igin bir

avatar yaratti. Avatar bir simge.

Kent: “Filmi gormiistiim evet.”
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Patricia: “O zaman avatarin canavar gibi gériindiigiinii biliyorsunuz.
Oynamaya bagsladigr anda oglunuz Guild Wars diinyasinin gercek oldugunu
diistintiyor. Artik bizim diinyamizin bir 6nemi kalmuvyor. Arkadaglarinin 6nemi

kalmiyor. Okulun 6nemi kalmuyor. Sizin oneminiz kalmiyor.

Bu diyalog, 6zellikle simiilasyon ve yabancilagsma konusunda etkileyici bir
sekilde ilerlemektedir. Verilmek istenen mesajlar, dijital oyun bagimliliginda, bir
simiilasyonun icerisinde kendisini bulan dijital oyuncularin ger¢ek diinyadaki
kisilere, duygulara yabancilagtigin1 ifade etmek konusunda Onemli bir gorev
iistlenmektedir. Gergek diinyada yalnizlasan dijital oyuncular sanal diinyada daha

cok vakit gecirmektedir.

Internette yer alan dijital oyunlardaki iletisim sekillerinin kontrolsiiz
olduguna da vurgu yapilan filmde, dijital diinyada herkesin, istedigi her seyi, istedigi
sekilde yazabildigi mesaj1 verilmektedir. Tim, annesinin yeniden evlenecegini sosyal
medya Uzerinden Ogrendikten sonra bunu babasiyla paylasmak yerine oyundaki
arkadaslariyla paylagmaktadir. Tim’in oyundaki arkadaslarinin annesi hakkinda
cinsel icerikli mesajlar yollamasi siber zorbalik temasi kapsaminda 6nemli mesajlar
vermektedir. Kent, oglunun oyun hesabina girdigi bir gece su sozleri soyler; “Harika

1

bir oyun grubun var. Annenle seks yapmakla ilgili harika seyler séylemisler.’

Kent bir gece Tim’in bilgisayarina girerek oyunu silmeye karar verir. O gece

Tim ile aralarinda gegen diyalog su sekildedir.

Tim: “Lanet olast futbolu sevmiyorum bile anladin mi? Ben Guild Warsi

)

seviyorum.’
Kent: “Bos ver o aptal oyunu. Zaman kaybi.”

Tim: “Haywr zaman kaybi degil. Bu oyuna yillarimi verdim. Artik yatirim

’

yapryorum.’
Kent: “Artik yapmuyorsun. Ciinkii sildim.”

Tim: “Ne demek istiyorsun uygulamayr mi kaldirdin?

Kent: “Kredi karti sirketimi aradim ve hesabini silmelerini istedim. Yani
bitti.”

Tim: “Ne? Bunu neden yaptin?”’
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1

Kent: “Clinkii ister sev ister sevme bunu senin iyiligin igin yapiyorum.’

Tim ve babasi arasinda gegen bu diyalogdan sonra Tim Brandy’e “Cok yalniz
ve bos hissediyorum” igeriklimesaj atar ancak telefonu annesinde oldugu igin
Patricia mesaja cevap verir. Tim’e “Seninle ilgilenmiyorum” mesajin1 yollar.
Yalnizlikduygusuyla bogusamayan Tim intihar etmeye kalkisir ancak olmekten
kurtulur. Yalmzlik temasinin bir kez daha istiine basarak islendigi bu an,
bagimliliklarin yalnizlik hissinden kaynaklandigina dair bir mesaj verme kaygisi
icerisindedir. Bagimli olunan seylerden yoksun kalindiginda da yalnizlik hissinin

arttig1 vurgulamaktadir.

Internet kullaniminin kontrolsiiz oldugu takdirde genglerin hayatlarina gok
fazla zarar verecegi yoniindeki inanisa deginilen sahneler Patricia ve Brandy arasinda
gecen diyaloglarla zenginlesmektedir. Filmin bir sahnesinde Patricia, Brandy’nin
mesajlarin1 okumaktadir ve mesaj yollayanlar1 engellemektedir. Bunun iizerine
Brandy’nin soyledigi su s6zler nomofobive begenilme ihtiyacina vurgu yapmaktadir.

>

“Artik iltifat alamayacak olmam kalici hasarlara sebep olabilir.’

Genglerin internet kullaniminin ebeveynler tarafindan sinirlandirilmasinin
gerekliligi bulunmaktadir. Genglerin internet ile ilgili gelismeleri normal ve siradan
kabul ettigi anlasilmaktadir. Ancak internetin genclerin hayatlarina verdigi zararlar
bulunmaktadir. Bu zararlarin farkli 6rneklerle gozler oniine serildigi filmde ebeveyn
kontrolii ve bask1 arasindaki farka da elestirel bir gozle bakma firsat1 yaratilmaktadir.
Brandy su sozleri ile annesinin bu baskici tutumunun da kendisine zarar verdigini

belirtmek istemektedir.

Patricia: “Internetin ne kadar zararh oldugunu anlayamamissin.”

’

Brandy: “Bu evdeki tek tehlikeli sey sensin anne.’

’

Patricia: “Ben seni koruyorum.’
Brandy: “Neden. Normal bir hayattan mi?

Brandy ve Tim arasinda kiitiphanede gegen bir diyalog da bu agidan
degerlidir.

’

Tim: “Neden mesajima cevap vermedin? Facebook hesabimdan gonderdim.’
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Brandy: “Bana génderdigine emin misin?” Brandy telefonuna bakar.

Mesajlarini inceler.

Brandy: “Olamaz. Annem e-postalarimi Facebook hesabimi kontrol ediyor.

Ben gérmeden silmis olmali.”
Tim: “ Bu yasa dust bir sey degil mi?”
Brandy: “Beni korudugunu diisiintiyor iste.”

Tim: “Su anda da bizi izliyor mu?”

’

Brandy: “Hayir sadece interneti kontrol ediyor.’
Tim: “Sapikca bir davranis.”

Filmde baska bir kisinin mesajlarin1 okumak kisisel haklara saygisizlik olarak
degerlendirilmektedir. Bu sebeple Brandy’nin annesinin mesajlarin1 okumasinin ve

silmesinin yasa dis1 ve sapikca oldugu vurgusu yapilmaktadir.

Internet kullaniminin simirlandiriimasi ve kontrol edilmesinin gengleri dijital
diinyadan uzak tutmanin miimkiin olamayacagi konusunda bu diyalogun devami
Oonemli bir yer tutmaktadir. Brandy’nin ise internet kullanimi1 konusunda oldukga
baskici bir annesi olmasina ragmen bir sosyal medya hesabi bulundugu
gorlilmektedir. Filmin bir sahnesinde pembe peruk ve pembe rujla goriinen Brandy,
sosyal medya hesabinda bu kostlimle fotograflarin1 da paylagsmaktadir. Bu kimligi ile
ilgili sunlar1 sdyler; “Ilk basta bir kostiim giymek gibiydi. Uzun siire sonra ben, ben
olmadigimi unuttum. Orast kendim gibi olabildigim tek yer.” Brandy gercek hayatta
oldugu halinden farkli bir kimlikle sosyal medyada yer edinmistir. Benligini

unutarak kendine yabancilagsmustir.

Hannah’nin annesi Donna ile Patricia’nin filmde bir sahneleri bulunmaktadir.

Bu sahnedeki konusma su sekilde ilerlemektedir:

Donna: “Kizim kendini ve cinselligi kesfetmeye basladigi bir yasa geliyor ve
ben merak ediyordum da internette paylasip paylasamayacaklarimizla ilgili
kanunlar nedir acaba?” Patricia: “Bolgede kanunlar olmasi gerektiginden

daha hafif. Eger biri kizina fotograf yolluyorsa...”

Donna: “Bir dakika aslinda merak ettigim kizim kendi fotograflarini

koyuyorsa, mesela bornozuyla kendi fotografini koyuyorsa ya da i¢
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camaswriyla  kendi  fotografim  ¢ekiyorsa?” Patricia:  “Cocuklarimizin

geleceklerini diisiinmediklerini biliyorum.”
Donna: “Hannah ¢ok hirsl.”

Patricia: “Eminim o6yledir. Gitmeden sana selfilerin tehlikeleriyle ilgili bir

brogsiir verecegim.

Patricia’nin Donna ile konusmasi siber zorbaliktemasi kapsaminda oldukca
onemli bir anlam tagimaktadir. Konusma, selfilerin zararlar1 ve yasalarin zayifligi

acisindan internetin kontrolsiizliigii konusunda elestirel bir bakis yakalamaktadir.

Patricia’nin internet kullanimi konusunda endiseli ve baskict bir anne
olmasina karsilik Hannah’nin annesi Donna ise bu konuda oldukga rahat bir annedir.
Hatta internette Hannah’nin fotograflarin1 paylasmak icin actiklar1 site konusunda
pismanlik yasadigi bir giin, Donna ve Kent magta tribiiniin arka tarafinda konusurken

aglayarak sunlar1 soylemektedir:

“Fotograflarint ozgeg¢misini ve tiyatro oyunlarini igeren bir site olacakti.
Sonra bir giin bir yabancidan mesaj aldim. O, Hannah 'nin modellik yapmasi
icin para teklif etti. Normal olmadigint biliyordum ama fotograflar...katalog
isine benziyordu. Bu yiizden sitenin altina ozel g¢ekimler diye bir boliim

’

ekledim. Kizimin fotograflarini ¢ektim...’

Zengin ve Unli bir oyuncu olma hayali olan Hannah yas1 itibariyle
cinselligini kesfetmektedir. Ancak beraber oldugu bir kisinin kendisinin fotografini
cekmesine izin vermesini su sozleriyle degerlendirmektedir. “Seyircimin ne

gordiigiinii bilmek istedim.”

Nomofobinin begenilme, izlenme ihtiyacindan kaynakli bagimliliklar
yiliziinden ortaya ¢ikabildigi de bilinmektedir. Bu sebeple Hannah da begenilme
arzusunu tatmin etme yolunu annesiyle birlikte agtiklar1 bir site ile saglamaktadir.
Annesinin siteyi kapattig1 glin su sozleri soyler: “Ne yaptin sen? Peki, hayranlarima
ne olacak?” Oysaki sanal ortamlarda degil, gercek tiyatro sahnesinde yetenegini
gosterebilecek bir genctir Hannah. Bagvuruda bulundugu Amerika’nin En Biiyiik
Sohreti Programi’ndan arayan kadin, annesiyle yaptigi telefon konusmasinda,
Hannah’nin elemelerde ¢ok basarili oldugunu soéylemektedir. Ancak Hannah

kendisini i¢ camasirli fotograflarinin da bulundugu internet sitesinin yansittigini
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diisiiniir. Oyle ki pornografik sitelere bagimli olan Chris ile konusmasinda “I/lhama
ihtiyacin oldugunda sitemi favorilerine ekle” der. Bagvurusu reddedilen Hannah’nin

annesi ve programdan arayan kadin ile telefon goriismesi su sekildedir:

Telefondaki kadin: “Hannah elemelerde harikaydi acikgas: en iyilerden

)

biriydi ancak birimimiz bir mankenlik sitesiyle karsilasti.’

Donna: “Kizimin videolarini ve fotolarini yeteneklerini géstermek igin

koyuyorduk.”
Telefondaki kadin: “Sitenin icerigini biliyor musunuz?”

Donna: “Fotograflarin bazilari, evet... Ama ¢ocuklar bugiinlerde bizim

’

onlarin yasinda oldugumuz zamanlardaki gibi degiller.’

Telefondaki kadin: “Yapimcilarimiz kizimizin sitesinde yer alan fotograflarin

kanalimiza zarar verecegini diistindii.”
Donna: “Belirli bir fotograf var mi?”’

Telefondaki kadin: “Reklam verenlerimizile konustuk ve onlar riskten uzak
durur. Uygunsuz olan her sey...”"

Donna: “Siteyi kapatabiliriz, bu ¢ok basit bir sey.”

Telefondaki kadin: “Basit bir seyin olmadigi bir zamandayiz sadece bir
indirmeye bakiyor.”

Donna: “Neden biri onlart indirsin ki?”

Telefondaki kadin: “Size ve kiziniza iyi sanslar diliyoruz.”

Donna: “Cocuklar fotograflart e-postayla paylasiyor. Ve mesajlasiyor. Cok

’

essiz fotolar.’

Telefondaki kadin: “Evet parayla satilacak kadar essizler.”

’

Donna: “Neden bahsettiginizi bilmiyorum biz asla...’

’

Telefondaki kadin: “Iyi sanslar diliyoruz.”’

Bu diyalogda yer alan “Basit bir seyin olmadigi bir zamandayiz sadece bir
indirmeye bakiyor.” climlesi siber zorbalik kapsaminda Onemli mesajlar

icermektedir. Giiniimiizde internet {izerinde yer alan uygunsuz fotograflara erismek,
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indirmek, art niyet iceren durumlarda kullanmak olduk¢a kolaydir. Kisilere verecegi
zarar yadsinamaz Olciide biiyiiktiir. Bu tip fotograflari internet ortaminda bulunan
kisiler, kurumlarm iliski kurmak istemedigi kisiler haline gelmektedir. Internet
ortamlarinin kontrolsiizliigii sebebiyle kontroliin kisilerin veya kurumlarin elinde

oldugu vurgusu yapilmaktadir.

Kontrolsiiz olan bu sanal ortamin ne kadar tehlikeli oldugu konusunda
genglerin  farkindaliklar1  yeterince gelismedigi i¢in gencler duygularini,
fotograflarini, yalnizliklarini sanal ortamlarda paylagsmaktan ¢ekinmemektedir. Orada
elde ettikleri hazlardan ve giderdikleri begenilme ihtiyaglarindan vazgegmek
istememektedirler. Kisa yoldan sohreti yakalama ve para kazanma arzusu genglerin
sahip olduklar1 yetenekleri fark etmesini zorlastirmaktadir. Buna ek olarak, gengler
hayattan beklentileri konusunda kararsizlik yasamaya baslamaktadir. Bu sebeple de

ailelere diisen gorevler fazladir.

Donna kizina zarar verdigini anlayarak web sitesini kapattigi giin su

konusmay1 yapar:

Donna: “Web sitemizi begenmemigsler... Bunun hakkinda diigiindiim ve

’

hakllar. Siteyi kapattim.’
Hannah: “Ne yaptin sen? Peki, hayranlarima ne olacak?”

Donna:  “Oyuncu olmak istiyorsan olabilirsin seni biitiin  tiyatro
programlarina sokariz ama o program da, site de senin istedigin sey
degildi.”

Hannah: “Istedigim seydi.”

Donna: “Hayir.”

Hannah: “Anne oyle.”

Donna: “Sen o siteden de aptal programdan da daha iyisini hak ediyorsun.”
Hannah: “Hayrr, tekrar agman gerekiyor.”

Donna: “A¢camam.’

Hannah: “Yapabilirsin. Tek bir tusa bakar.”
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Donna: “Seni ¢ok rahat bwraktim ama su an annen gibi davranmam

gerekiyor.”
Hannah: “Bencil davraniyorsun.”
Donna: “ Site kapandi. Sildim.”

Kontrolsiiz bu ortamlar araciligiryla giderilen hazlar sebebiyle duygular1 da
hizli tiikketmeye alismis olan gengler birbirlerinin ihtiyaglarina cevap veremeyecek
hale gelmektedir. Her gencin bagimlilik gelistirdigi alan farkli olmakla birlikte

bagimliliklar benzer sekilde sonuglanmaktadir.

Bu anlamda toplumsal normlara gore sapiklik sayilan videolar: izlemeden
ereksiyon olmay1 bagsaramayan Chris ve Hannah gergek cinsel birliktelik yagamak
konusunda zorlanmaktadir. Chris’e, Hannah’nin verdigi cevap c¢arpicidir. “Senin
ciddi cinsel sorunlari olan biri oldugundan eminim. Ve bununla ugragmak

>

istemiyorum.’

Chris pornografik sitelere bagimli bir genctir. Chris’in babast Don da
pornografik sitelere bagimlidir. Chris internette pornografik video ve goriintiiler
aramaya 10 yasinda, masum bir gdgiis kelimesiyle baslamustir. izledigi bir videonun
nadir bir video oldugunu diisiinse de, o video 3 milyon kez izlenmis bir videodur.
Pornografi bagimliliginin ¢ok kiiciik yaslara indigi, ayrica pornografik video izlenme
oranlarinin ne kadar ¢ok oldugunu ifade etmek aciklayict bir durumdur. Pornografik
site bagimliliklart Don ve Chris i¢in yipratici bir etki birakmaya baslamaktadir. Chris
gergek birliktelik yasamakta zorlanirken, Don ise evliliginde karist yerine escort

kizlarla zaman geg¢irmektedir. Online deneyimlerden sikilmustir.

Yalnizlik temasi, pornografi bagimliliginin islendigi sahneler boyunca ¢arpici
bir sekilde sunulmaktadir. Oyle ki, Don, escort kizla otel odasinda birlikte oldugu bir
gece “Sadece uzansak ve sen de gogsiinii basini yaslasan olmaz mi?” der. Don’un
farkli arayiglar icerisine girerek flort sitelerine iiye olan karis1 Helen de farkh
kisilerle tanisarak birlikte olur. Yalnizlik duygusu kisileri internet ortamlarinda farkl
deneyimler yasamaya itmektedir. Kisiler yeni tanistiklar kisilerle sonradan yiiz ylize
goriigseler de ilk basta kimliklerini gizlemek, degistirmek ihtiyaci igerisine

girmektedir. Bu da yabancilagsma temasi agisindan 6nemli bir noktadir. Helen de
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internetten tanistig1 kisiyle bulustugu barda igki isterken su climleyi sdylemistir; “Bir

kokteyl alacagim. Kimligini gizleyen biri i¢in fazla oldu.”

Filmde tiiketim kiltiiriinii elestirel bir bakis agisiyla irdeleyen iki sahne yer
almaktadir. Bu sahneler nomofobi ile iligkilendirilerek degerlendirilmeye oldukc¢a
uygun sahnelerdir. Sosyal medyalar araciligtyla, ince bedenlerin her giin g6z oniinde
bulundugu bir zaman dilimi igerisinde bulundugumuz ortadadir. Zayifligin daha
kiymetli oldugu, tiiketim kiiltiiriiniin begenilmekten ve gilizellikten de beslendigi bir
ideoloji giiniimiize hakimdir. Gengler begenilme arzusu, ince bedenlere uygun
kiyafetlere girebilme arzusu, gilizel olma c¢abasi igerisinde sagliklarindan &diin
verecek hale gelebilmektedir. Zayif kalmak konusunda takintili bir halde olan ve 6zel
bir diyet uygulayan Allison’un odasina babasi aksam yemegini getirir. Allison
yemege bakar ve kullanicis1 oldugu online platformda su ciimleyi paylasir: “Bir
dilim tart yiiziinden iskence ¢ekiyorum” Online platform kullanicilarindan farkli
mesajlar alir:

“Sakin yapma buna degmez.”

“Aynada kusurlu bélgelerini isaretle bende ise yariyor.”

“Yala ve tiikiir.”

“Kereviz yerken pasta yemeyi diisiin.”

Allison’un c¢aresizlik igerisindeki halini online platformlarda paylasmasi,
yasadig1 caresizligi babasiyla paylagsmak yerine online ortamlardan destek aramasi
genclerin yalnizliklarini yansitmaya c¢alismaktadir. Filmin ilerleyen sahnelerinde
Allison’un dis gebelik yasamasi ve gebeligi viicudunun kendi kendine sonlandirmasi
sonucunda hastaneye kaldirilmaktadir. Doktor Allison’a su ciimleyi soyler; “Sanirim

yvanlis besleniyorsun ve viicudun hamileligi kaldiramadi.”

Filmin bir bagka sahnesinde okul projesi kapsaminda, 11 Eyliil saldirilariyla

ilgili Hannah ve Chris, Helen ve Don ile bir roportaj yapmaktadir.
Chris: “Gergekten binamin i¢inde olan birilerini taniyor musunuz?”’
Don: “New York’ta olan arkadaslarimiz vardi ama hi¢biri yara almadi.”
Kadin: “Yine de bu durumu daha az korkung yapmuyor.”

Hannah: “Siz 11 Eylil olaylarinin oldugunu nasil 6grendiniz?

120



Chris: “Mesaj filan aldiniz mi?”
Helen: “Haywr mesaj gelmedi.

Don: “Cep telefonunu eger bir daha béyle bir sey olursa iletisim kuralim diye
almistik.”

»»

Helen: “Evet her sey o zaman degisti.
Chris: “Peki ben neredeydim?”’
Helen: “Odandaydn, uyuyordun.”
Don: “Biz seni uyandirsak mi bilemedik.”

Helen: Durumu senden miimkiin oldugunca saklamak istedik.”

Nomofobi ve fomo kapsaminda gelismelerden uzak kalmama ihtiyacinin da
anlatildig1 bu sahne kisilerin tiiketime ne sekillerde yonlendirdigi konusuna da 1s1k
tutmaktadir. Ebeveynlerin ¢ocuklardan herhangi bir olay1r gizlemenin miimkiin
olabildigi donemlerden bu giinlere geldigimiz konusunda diislindiiriicii bir sahnedir.
Simdi gelisen teknoloji sayesinde ve pompalanan tiiketim kiiltiiriiyle gelismelerden
uzak kalmanin miimkiin olmadigi, gelismelerden ziyade gelismelerden uzak

kalmanin endise yarattig1 giinlerden gectigimiz ortadadir.
3.5.3.2. Ses ve miizik

Filmde yer alan konusma ve miizikler anlatimi destekleyecek sekilde
birbiriyle belirgin bir uyum i¢inde kullanilmistir. Filmde ses ve miizik araciliiyla
duygusal etkilerin yaratilmasi yeterli goriilmiistiir. Filmde yer alan anlaticinin sesi
filmin ses biitlinliigiinii olugturmaktadir. Gerektiginde devreye giren anlatici, olaylari

anlatmakta veya gosterilmeyen sahneler hakkinda bilgi vermektedir.
3.5.3.3. Filmin retorigi

Erkekler Kadinlar ve Cocuklar, duragan sahnelerden olusan bir filmdir.
Sahnelerde ve c¢ekimde seyirciyi rahatsiz edecek goriintiilere yer verilmemistir.

Gereksiz oldugu diistliniilebilecek gorsel unsurlar bulunmamaktadir.

Film basinda, anlaticinin sozleri esliginde Carl Sagan’in “Soluk Mavi

Noktas1” uzay goriintiileri esliginde anlatilmaktadir. Filmin basinda yer alan bu
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goriintiiler, filmin anlatisin1 gliglendirerek ideolojik sdyleme ciddi oranda katki

saglamaktadir.

3.6. Nosedive/Dibe Vurus Filmi Elestirel Soylem Analizi

Resim 3.4. Gorsel: Nosedive/Dibe Vurus Film Afisi, 2016

3.6.1. Filmin Kiinyesi

Yonetmeni: Joe Wright Yapim Yili: 21 Ekim 2016 Senaryo: Charlie Brooker
Oyuncular: Bryce Dallas Howard, Alice Eve, Cherry Jones Gériintii yonetmeni:
Seamus McGarvey Ulke/dil/siire: Birlesik Krallik, Ingilizce, 63 dk

3.6.2. Makro Yap1
3.6.2.1. Tematik yap1

Sanayi toplumlarinda bireyler sosyoekonomik olarak belirli kimliklere
sahipken, giliniimlizde bu yerini gecici, de8isken ve tercih edilebilir kimliklere
ayirmustir.  Kiiresellesme ve dijitallesmenin bize getirdigi tiiketim toplumunda
gbzlemleyebildigimiz bireyler ve teknolojik imkanlar arasindaki iletisim, toplumsal
hareketler, bilginin yayilmasi mekanlar1 ve sinirlar1 agmaktadir. Bu ag baglantili
toplumda, bu akis1 yonetebilen bireyler de giicii elinde tutabilmektedir. (Castells,
2005). Bu baglamda 2016 yilinda ¢ekilen Nosedive giinliikk yasam pratiklerini
yabancilagsma, yalnizlik, hipergerceklik ve bagimlilik temalariyla ele alan bir distopik

Black Mirror bolimidiir.
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Castells'in bu akisi iyi yonetenin giicii elinde bulundurmasi 6érneginde oldugu
gibi, bu akis igerisine dahil olamayanlar ya da olmak istemeyenler tipki dogal
seleksiyonda oldugu gibi yok olmaya mahktimdurlar. Giinliik hayat iligkilerinin yiiz
yiize olan kismindan daha fazlasinin yeni medya imkanlar1 tizerinden gerceklestigini
diisiiniirsek; her birey yok olmamak adina kendi kisisel medya pazarlamacisi olmus
durumdadir. Medyanin yasanan degisimleri dogrudan ve aninda kaydederek her seyi
tilketim kaliplar1 igerisine sikistirmakta oldugunu sdyleyen Yagli, yeni medya
anlayisinda sloganlarin kimliklerin ve hayatlarin iiretilmekte ve hatta satilmakta
oldugunu séylemekte bedenlerin bile yok oldugunu vurgulamaktadir. (Yagl, 2006:
28; Karaoglu, 2015: 4)

Dogalligin, sahiciligin, gergek benligin ne olduguna dair ¢izgilerin ¢ok
siliklestigi bu ortamda insan iliskileri de baska bir boyut kazanmis oldu. Cok
takipgisi olanin 'fenomen' oldugu, toplumda birden 'taninmis kisi' hatta kanaat onderi
olarak kabul edilip, restoranlarda bedava yemek yedigi, adina fan clublar acildig:
yeni bir anlayis tiiremis durumda. Insanlar yasamadiklar1 fakat yasamak istedikleri
hayatlar1 muhtesem paketler halinde siisleyip sosyal medyada baska insanlarla
paylasiyor. Bu noktada Goffman'in benlik sunumu ilkelerinde karsimiza ¢ikan
bireylerin kendilerini ifade edebilme, digerlerini yonlendirebilme ve etkileme
cabalar1 ile karsi karsiya kaliyoruz. Bu performanslar onlarin giinlik hayattaki
statiilerinin belirleyicisi oluyor. Davraniglar1 toplumdaki diger bireyler tarafindan
puanlanan ve bazi imkanlara ancak bu puanlamanin getirdigi statiiyle kavusulabilen
bir toplum distopyasi ¢iziliyor dizide. Distopya denmesi bu noktada ¢ok 6nemli
¢iinkii benlik sunumunun her seyin 6niine konuldugu bir toplumda, bireyler sahte bir
mutluluk kisvesi altinda daima baskalarinin beklentilerine cevap vermeye yonelik ve
onaylanmak zorunda olarak hayatlarini devam ettirmek durumunda kalir. Bireyler
kisisel ozellikleri, ailevi ve sosyal iligkileri, isleri, yasadiklar1 evleri kisacasi sahip

olduklar1 her seyi miikemmel ve kusursuz gosterme ihtiyaci hissederler.

Boyle bir toplumda birey; bir yandan toplumda onaylanmis ve yiiksek bir
statiiye sahip olmaya calisiyor 6te yandan da giinliik yasamlar1 boyle olamayan
bireylerin kendilerini ve yasam kosullarin1 sevmemelerine, koti ve yetersiz
hissetmelerine sebep olarak onlar1 da bu yolculugun igerisine girmeye mecbur

birakiyorlar. Bu da aslinda bireylerin oldugundan daha iyi gdriinmek igin bir hig
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ugruna inanilmaz ¢aba harcadigi, mutluymus gibi goriinip asla kendisi ve mutlu
olamadigi, kendi 6ziine ve hayatin pratiklerine yabancilastigi aslinda son derece
mutsuz bir kisir dongii igerisine girmesine ve baskalarini da bu dongiiye ¢ekmesine
sebep oluyor. Bu alg:1 bireyi dyle bir noktaya getirebiliyor ki birey sahip oldugu
hicbir seyi begenmemeye basliyor. Ote yandan Lacie’'de gdzlemlenen bagimlilik,
insanin ulasabilecegi en son noktaya, yani bagimliligin artik eylemin 6tesinde, yasam
ve varolusla dolu olduguna isaret ediyor. Bir kisinin nomofobi, fomo, netlessfobi
iceren bagimlilik davraniginin onarilmas: gereken anormallikler tagiyip tasimadigini

sorgulamamasi sasirtict degildir (Demir, 2021: 96).

Lacie karakterinin ayna karsisinda giiliimsemesini prove ettigi sahne de yine
Goffman'in idealize etme, ifade denetimi, aktor, performans gibi kavramlarina bizi
gotiiriiyor. Goffman'a gore sahne yapmacik seyler sunar, yasam ise muhtemelen daha
gercek ve prova edilmemis seyler sunar (Goffman, 2009: 14). Ayna karsisinda
gerceklesen bu prova sahnesi, bize tam da bu yapmacikligi gosteriyor. Dizinin bu
kisminda Goffman'in sahne arkasi kavrami; yani diger bireylere sergilenecek
performansin hazirlik agamasi, kurgulama kismi miitkemmel bir gorsel anlat1 seklinde

bize aktariliyor.

Nosedive bolimiinde goéze c¢arpan bir diger nokta ise gozetlenen ve
gozetleyen olma iligkisidir. Dizi boyunca karakterler sosyal medya profilleri
sayesinde birbirleri hakkinda detayli bilgiye ulasabilirler ve boylelikle neyle, kimle
kars1 karsiya olduklarina dair bir Onizlenim elde etmis olurlar. Bu izlenimler

sayesinde karsisinda kag¢ puanlik bir kisi oldugunu bilir ve ona gore davranirlar.

“Goffman bireyin sosyal etkilesim igerisindeki performasinda igsel ve dissal
olarak sahip oldugu ya da sahipmis gibi gdsterdigi tiim donanimlart 'vitrin' olarak
tanimliyor” (Goffman, 2009: 33). Goffman vitrini ikiye ayirarak kisisel vitrinimizin
parcalarina yas, cinsiyet, irksal ve fiziksel Ozellikler gibi sonradan kazanilmamis
seyleri koyarken; toplumsal vitrinimizin pargalarina ise maddi durum, is, egitim,
entelektiiel birikim gibi sonradan edinilen kazanimlar1 koyar (Goffman, 2009: 6-38).
Biz bunun karsisina giiniimiizde sosyal medya profillerimizi koyabiliriz. Goffman'a
gore tiiyesi oldugumuz kliipler, kilik kiyafetimiz yani aslinda kurguladigimiz setimiz
de bizim statiimiizii ve insanlarin bize bakis a¢isini etkiler (Goffman, 2009: 39). Biz

bunu giiniimiizde sosyal medya profillerimizle yapiyoruz.
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Yeni medyanin hayatimizin bir par¢asi durumuna gelmesi, giinlik yasam
pratiklerimizin de tamamen degismesine sebep olmustur. Bireyler sanal ortamlarda
gunlik pratiklerini yerine getirmenin yani sira, yeni medyada su anki hallerinden
farkli olarak var olabileceklerini kesfetmistir. Hem ger¢ek hayatlarinin
yansimalarinin yer aldigi bir diinya, hem de tamamen yeni kimlikler insa
edebildikleri bir alan olusturarak katilimer sayisinin, izleyen-izlenen, aktor-seyirci
ayriminin ¢ok net olmadigi, katilmin tamamen riza ile gergeklestigi yeni
hipergergeklik olusturmuglardir. Bireyin yarattig1 dijital benliginin ger¢ek benligiyle
oOrtlistip ortiismemesi fark etmez (Karaoglu, 2015: 6).

Lacie karakterinin dizide istedigi evi alabilmek igin 4.5 puana yiikselmesi
gerekmektedir ve bunu nasil yapacagiyla ilgili profil degerlendirmesi yapan
danigman oldugunu diisiindiigiimiiz bir kisiye bagvurur. Danisman ve Lacie arasinda
gegen konusmalar sirasinda, arkadaki ekrandaki hareketli goriintiilerde tanidiklarin,
yabancilarin profilleri ve puanlamasi ile dolu boslukta siiziilen onlarca yiiz goriiriiz.
Bu aslinda mekani1 siberuzay olan toplumun son derece iyi gorsellestirilmis bir
halidir. Karakter bu toplumdaki bireylerden nasil hizli ve basit yoldan puan

alabileceginin muhakemesi icerisindedir.

Goffman'm  deyimiyle goriis ve tutumun birbiriyle c¢elismesi yani
hazirladigimiz performansi kendimiz ya da baskalar1 tarafindan aksatacak durumlar
ortaya c¢ikmasi; (Goffman 2009: 34-38) performansimizi ya da kurgumuzu
aksatabilir. Bazen hazirliksiz birka¢ climle, mimik ya da davranisin ortaya ¢ikmasi

0

“goriinen ve aslinda olan™ ¢eliskisini bizlere yansitir. Instagram'a koydugumuz ¢ok
idealize bir fotografin altina; anneminizin samimiyetle yazdigi birka¢ ciimle bu
kurgumuzu sekteye ugrattigi igin rahatsiz oluruz. Dizide de bu durum sik sik
karsimiza ¢ikar. Lacie'nin kardesi ile yaptigi1 konusmalarda kardesinin sarf ettigi
“Kimse bu profildeki kadar mutlu olamaz’™, “Sende kimsin” gibi gergekei soylemleri
Lacie karakterinin igsel mutsuzluguna dikkat ¢cekmektedir. 4.8 puana sahip Lacie'nin
0zendigi Naomi karakteri evlenecegi adamdan bahsederken; “Harika biri, onu ¢ok

sevebilecegime inaniyorum.” der. Aslinda sevmemektedir fakat puani geregi

bulundugu konum ona evlenmesi i¢in o adami zorunlu kilmaktadir.

Bireyler sosyal medya profilleri ile dogrudan goézetlenen ve gozetleyen

olmakta ve giinliik hayatta rahatsizlik duyacagi bir eylem olmasina ragmen; sosyal
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medyada bundan haz duymaktadir. Bireyler ayni zamanda kendi sosyal medya
hesaplarin1 bir baskas1 gibi seyredebilmektedir. Bu da sosyal medyanin ayni
zamanda bir ayna gorevi gordigiini de gosterir(Panek 2013; akt. Karaoglu, 2015:
29). Lacan'm benlik insas1 kuraminda bebeklerin kendi benliklerini ilk kez ayna
karsisinda fark ettiklerini soyledigi ayna evresi; sosyal medya profilleriyle
kendilerine disaridan bakan bireyler icin de gegerlidir (Lacan, 1978; akt. Karaoglu,
2015: 30). Benlik konusunun ¢ok tizerinde duran Black Mirror dizisinin genel olarak
afis fotografindaki yumrukla kirilmig ayna igerisinden goriinen “smile” emojisine

benzeyen yiiziin de bu noktaya isaret ettigini diisiinebiliriz.

Sosyal medyada igerisinde yer aldigimiz sanal cemaatler ayni zamanda
gerceklik konusunda ve normal olanin ne oldugu konusunda da belirleyici rol oynar.
(Kaya, 1999 akt. Karaoglu, 2015: 47) Bireyler bu normale ulasmak i¢in aslinda
igsel olarak onaylamadiklar1 davraniglart bile idealize etmek durumunda kalir.
Idealize etme: Kisinin kendisini baskalarina sundugu anda performansimin toplumun
degerlerini igermesi ve bu degerleri temsil etmesidir. (Goffman, 2016: 44-46; Fidan,
2018: 55) Dizi boyunca Lacie karakterinin normal olarak belirlenmis kaliba uymak

i¢in davranislarini idealize etme savasini ve mutsuzlugunu seyrederiz.
3.6.2.2. Sematik yapi

Giizel goriinen bir mahallede ana karakterin elinde telefonu ile kosmasiyla baslar.

Yolda karsilastig1 arkadaglariyla merhabalasir ve de birbirini puanlarlar.

1- Ayna karsisinda sempatik olma, mutlu ve giizel giilimse pratigi yapilir.
Sosyal ortam olan kafede herkes bir bir ve ellerinde telefonlar1 gozlerinde
implantlari ile iirlinlerini almay1 beklerler. Bu sirada herkese bes puan verilir.
Icecek ve yiyeceklerin tadindan ¢ok sosyal medyada paylasilacak bir
icerikten 6te degildir. Tad1 begenilmese bile ortamin paylasimi 6nemlidir.

2- Lacie, asansdrde kendinden daha yiiksek puanli bir tanidiga denk gelir. Is
yerinde, evlerde ve sosyal ortamlarda Kkisilerin puanlari nereye dahil
olduklarin1 gosteren statii gostergesidir. 4,2 puana sahip olan Lacie’nin
hayallerini 4,5 ve lizeri doldurmaktadir. 4,8 ‘lik eski bir arkadasinin kendi
kahve fotografina 4 puan vermesi canini siksa da is yerindeki bir arkadaginin

iligkisinin bitmesi sonucu 3,1 puana gerilemesi ve is yerindeki diger kisilerin
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ayrilan tarafi tutmasi konusunda sosyal ortamdaki durumlara yeteri kadar
tepkisini koyamaz dislanmamak adina kabul eder.

Ev sahibinin evi satmasi {izerine kendine yeni ev arayan Lacie, hayal ettigi ev
ve muhitte oturmak hem de indirim alabilmek i¢in 4,5 puan ve lizerinde
olmalidir. Kendisinin aktif 4,2 puani vardir.

Data analiz ve lin programi1 uzmanlarindan kogluk alarak nasil 4,5 olacaginda
dair danigsmanlik alir. 18 ay siirecek bir siireci beklemeyi istemeyen Lacie i¢in
yeni yollar ve daha kisa yollar bulmanin zamani gelir. Bunun i¢in yiiksek
seviye 4’leri etkilemeli ve puanlarini toplamalidir. Eski bir arkadasinin
dikkatini cekmek icin yaptig1 paylasimlar ile kendinden biraz farkli davranan
Lacie kardesinin dikkatini ¢eker. En sonunda eski arkadasinin dikkatini ¢eker
ve video konusma sonrasinda herkes yliksek 4 oldugu bir diigline bas nedime
olarak davet alir.

Diigiin listesi statii olarak cok etkileyici kisilerden olusmasini kisisel data
kocguyla goriisiip mutlu olur. Emlakg¢iya hayal ettigi ev i¢in depozitoyu yollar.
Herkesi etkilemek i¢in diiglin konugmasi pratigi yapmaya baslar.

Esyalarin1 toplayip ¢ikmak icin hazirlik yaptigir sirada erkek kardesi ile
tartismaya baglar. Tartismada Ryan Naoimi’nin arkadashigin sorgular ve
icinde bulundugu durumun arkadagliktan uzak bir takinti halinde Lacie’ye
ifade eder. Cagirdig1 ikinci taksiye binebilen Lacie takside ¢ok giiriiltii
yapmasi sebebiyle, siiriiciiden 1 puan alir.

Hava alanina geldiginde ucusunun iptal oldugunu 6grenir. Baska bir ugus i¢in
yer bakmasini rica ettigi gorevli sadece 4.2 iizeri olan yolcularin binecegi bir
ucus kabini oldugunu sdyler o sirada Lacie ‘nin puan1 4.183’tiir. Bu diigiinii
cok Onemsemesi ve hayallerine ulagmasimin bir parcasi i¢in gordiigli i¢in
sinirlenir ve kiifir eder. Destek masasindaki gorevliyle tartismaya baslar.
Cevreye verdigi rahatsizliktan dolay1 ve kiifiir etmesinin sonucunda havaalanm
gorevlisi yanina gelir ve gegici onlem kapsamimda 1 puanini 24 saatligine
Lacie’den alir. Hem de ¢evredeki kisiler Lacie’ye 1 puan verir. Cezai islem
olarak aldig1 diisiik puanlar ¢ift zarar verir.

Puani diistiigii i¢in araba kiralamak zorunda kalan Lacie puani 3 oldugu i¢in

sadece I-Cruiser 2 kiralamaktan baska sansi yoktur. Naomi ile telefon
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goriigmesi yapar ve tiim gece araba siirdiigiinde dokuz saatte orada olacagini
ve prova yemegini kagiracagini ama diigiin vaktinde orada olacagini sdyler.

9- Lacie, Arabanin sarj1 bittigi i¢in sarj istasyonlarina girer. Arabasinin eski
model olmasi1 sebebiyle bu istasyonda sarj edemez. Gorevliden yardim ister
fakat kiralama islemi sirasinda “arabaniza uygun bir adaptor verilmis
olmaliydr” diyen gorevli Lacie’yi sinirlendirir yine de gorevliye 5 puan verir.
Gorevli ise 2 puan verir. Cevredeki kisilere adaptor sorar fakat bulamayinca
arabay1 tekmelemeye baslar.

10- Valizini alip yiirimeye baslar. Bu sirada yanina bir kamyon yaklasir. 1.4
puanlik Susan seslenir. ilk kabul etmek istemese de 1ss1z bir yerde yalmz
olmasmin ardindan kamyona biner ve Susan’in ge¢misini uygulamada
kontrol etmeye baslar. Ardindan yol boyunca gegen bir sohbete baslarlar.
Say1 oyunlar1 ve gegmisleri hakkinda konusurlar.

11- Sabah uygun noktada Lacie iner. Tuvalete girdiginde bir grubun konusmasina
tanik olur. Onlarla yola devam edebilmek i¢in Siikunet Kongresine gidiyor
gibi yaparak onlarin otobiisiine biner. O sirada Naomi arar ve artik diigiine
gelmesini istemedigini sdyler. Diiglinde 2.6 ‘lik bir insan istemedigini soyler.
Otobiisiin i¢inde Naomi ile tartismaya baslar. Konusma sonrasinda programin
aslinda bir iiyesi olmadigini sinirle sdyler.

12-Lacie’yi yolun kenarinda indirirler. Kendine yeniden ara¢ bulmak i¢in yolun
kenarinda kizgin davraniglar sergiler. Atv kullananlardan araglarini 6diing
ister.

13- Naomi ve esi evlilik yemini eder. Diigline giris i¢in kisilerin minumum 3.8
olmalar1 beklenmektedir. Kapiya astiklar1 davetli alaninda da agik¢a bu istek
yazmaktadir. Bunu goren Lacie yolunu uzatarak atv ile beraber orman
icinden gitmeye karar verir. Atvden diiserek, kiiciik bir kaza atlatir.
Kiyafetleri camurlu sekilde diigiin alanina varmais olur.

14- Davetliler ve diigiin sahipleri yemek masalarinda yerini almis sekilde
kutlamalara baglamiglardir. Camurlu ve yorgun sekilde Lacie elinde ¢ocukluk
oyuncagiyla diigiine giris yapar. Mikrofonu alarak konusmasini yapmaya

baslar. Eline aldig1 bigakla oyuncak bebegi dldiirecegini soyler.
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15- Gorevlilerin gelmesi ile beraber Lacie diigiinden uzaklastirilir. Sistemde
puani artik kalmayan eksiye diisen Lacie’nin gozlerinden implantlar ¢ikartilir
ve hiicreye koyulur. Hiicrede yasadiklarinin saskinlig ile aglar.

16- Goz implantlarinin etkisinden ¢ikan Lacie, karsidaki hiicrede duran kisiyi
fark eder ve ona seslenir. Arlarinda implant olmadan neyi sevip
sevmediklerini soylerler. Sosyal diizenden dislanma korkusu olmadan tiim

fikirlerini agikca ifade ederler.
3.6.3. Mikro yap
3.6.3.1. Sozdizimsel (Sentaktik) yapi

Black Mirror serisi distopik tiirde eserler lireten, 6zilinli toplumla teknoloji
arasindaki etkilesimden alan bir seridir. Her bir boliimii birbirinden bagimsiz olan bu
seride nomofobi kapsaminda ele alinacak boliim “Nosedive” bolumiidiir. Tiirkce
isimlendirme ile “Dibe Vurus” bdliimiinde medya bagimlilig1r kuramindan bir bakisla

Lacie’nin goziinden bu distopik evrenin ¢éziimleyecegiz.

Tematik yap1 ve sematik yapi icerinden Ozetlendigi gibi Lacie karakterinin
toplumsal puanini yiikselterek kendisi i¢in idealize ettigi yasama sahip olmasinin
yolu arkadasit Naomi’nin diigiinene katilarak yiliksek puanlt kisilerden puan alarak
kendi kisisel puanini yiikseltmektir. Bu diigline katilma amaci kendisi i¢in fayda
saglayacagi gibi arkadast Naomi i¢inde ayni sekilde kisisel puanini yani toplumsal
statlistinii arttirmast i¢in data danismaniyla yaptigir bir plandir. Bu kapsamda
amaglarini ulasabilmeleri alma verme dengesi i¢inde durum Lacie i¢in tamamen
vermesi ve sonunda sosyal izalosyana kadar gidecegi bir yolculuga baslamasina
neden olur. Bu verme dengesi i¢inde benliginde hitap ettigi kitleye gore bir
performans sergileme amaci vardir. Bu performanslar1 sergilerken ona samimi
sekilde benligine dair konusmalar1 kardesi Ryan ile yapmaktadir. “Sen kimsin?”
“Sadece yemek istedigim bir sey bu Ryan.” Uzun bir aradan sonra arkadasi Naomi
inceleyen Lacie onun tiiketim aliskanliklarina yonelik yiyecekleri kendi igin
hazirlay1p, uygulamada paylasarak yiiksek statiideki kisilerin tiiketim zevkine sahip

oldugunu gostermek ister.

Yaptig1 paylasimlarla basarili olan Lacie’ye gelen arama ile beraber

Naoimi’nin diigiinii i¢in davet alir.
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Lacie:Yani artik miikkemel arkadagslarin var. Bundan emin misin?

Naomi.:Yasam i¢in biiyiik bir giin ve en eski arkadasimi yamimda istiyorum.

En eskisini. Seni yanimda istiyorum.

Lacie: Tanrim tesekkiirler. Peki ne yapmam lazim?
Naomi:Bir sey yapmana gerek yok sadece bir konusma.
Lacie: Konusma mi? Tabii. Misafir sayisi ka¢?

Naomi. Tanirim yiizlercesi var. Misafir listesini yolluyorum.

Hayal ettigi sosyal iliskiler ve yasam muhitinden uzak olan Lacie aslinda
yalnmizlik duygusu ile miicadele etmektedir. Bunu degistirmenin yolu olarak Pelikan
Cove’da ruh esini buldugunu bir yasami hayal ederek puanini yiikseltmek i¢in
glinliik rutinlerini gergeklestirmektedir. Data danismanmiyla yapti§i goriismelerin
sonucunda hedefine bir yi1ldan daha fazla siire olmas1 onu iizmekte ve yalnizligini
hissettirmektedir. Tiim bunlar1 asmak icin istedigi yasami elde edebilmenin yolu
olarak Naomi’nin diigliniinii be yiiksek statiideki brincil kisileri etkileyecegi bir
konusma yapmay1 kendine amag¢ olarak edinir. Naomi ile gercek bir arkadas
olmadigin1 bilmesine ragmen idealize ettigi benligini kurgulamak ve tliketim

aligkanliklarini gergeklestirmek i¢in buna odaklanir.

Konugsma metni iizerinde performansimni en yiiksek sekilde saglamak icin

calismaya baglar. Bu géren Ryan ile aralarinda bir tartisma geger.

Lacie:Konugsmam bomba gibi olursa ve yiizlerce birincilden 5 yildiz alirsam

giizel olur.
Ryan:Ne umuyorsun ki 4,3 mii 4,4 mii?

Lacie:Oyun arkadaslarin da sana puan veriyor. Ayni sey. Fazlasini istedigim icin

bok atma.

Ryan:Pelikan Cove kadar fazlasi mi?

Lacie: Pelikan Cove’in nesi yanlis? Harika daireler.
Ryan: Sahte giiliiciik hiicreleri onlar.

Sekans baslar baslamaz sahte giiliiciikleri Lacie’nin prova yaptigini gérmekteyiz.

Performanslar daha onceden lizerinde diisiiniilmiis ve calisilmis birer maskelerdir.
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Siirekli yapilan bu giiliiciik provalart aslinda gergekligin yeni bir formunu olusturur.
Verilecek her puan bireylere birincil olma statiisiinii kazandiracagindan aslinda

ontolojik bir bakimdan dogal olanin ¢liimiidiir. (Demir, 2021: 99)
Lacie:Arabaya geciktim ve diisiik puan aldim, harika.

Ryan:Uzgiiniim ama normal halini ézliiyorum. Bu takintidan énce sohbet

ettigimiz zamanlart hatirltyyor musun?

Iletisim ve medya alaninda yasanan degisim ve doniisiim yeni medya
teknolojilerini dogurmustur. Yeni medya bireylerin hayatinda koklii bir degisim
yaratarak dahil olmustur. Ozellikle de toplumsal agidan bakmak gerekirse iletisim
bicimlerinde belirgin farkliliklar dogmustur. Yiiz yiize sirdiriilen iletisim artik
ckranlar araciligiyla sosyal aglar dolayimiyla gergeklesmektedir. (Baritci, Fidan,
2018: 56) Bireyin kendisi i¢in en milkemmele yakin kurguladigi performanslart bir
izlenim olusturmasini saglar. Bu izlenim istenildigi gibi kurgulanmasinda medya
araclar1 ve ag onemli rol oynar. En yalin haliyle bireyde bu araglara yani telefon,
internet, net ve de sarj aleti gibi araglara bagimlilik gelisir. Bedensel ve zihinsel

biitiinliigiiniin 6nemli bir pargasi olur.
Lacie:Sarj aletim.
Ryan:Tiim bu derecelendirme zirvasi kendini baska insanlarla karsilagstirmak...
Lacie:Sarj aletimi gordiin mii?
Ryan:Mutluymus gibi davranan insanlar ...
Lacie:Odiin¢ alma demistim.

Nomofobi ile iligkili kavramlardan biri de plagomidir. Dilimize priz bagimlilig1
olarak, ¢evrilen bu kavrami netlessfobi ve fomo kavramlarindan ayr diisiinemeyiz.
Sosyal aglara giris i¢in ayrilmaz bir biitlin olarak elimizde bulunan telefonu internet
ve sarjdan bagimsiz diisiinememeliyiz. Tiim giincel gelismeleri telefon ekranlarimiz
araciligiyla kesfederken arka planda sarj ve interneti de birbirinden bagimsiz ele
alamayiz. Yeni medya teknolojilerini kullanmak i¢in ¢ok boyutlu bir tiiketim
icerisinde konumlanmak gerekmektedir. Dizinin bu kisminda daha derinlikli konular
ele alinirken Lacie’nin sarjin1 almadan evden ¢ikmayacak olmasi bagimliliginin net

bir gostergesidir.
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Ryan: Naomi gibi tipler eminin igten ice intihara meyillidir.

Toplum tarafindan onaylanma ve goriiniir olma istegiyle karsi karsiya gelen
birey; olmadig1 bir kisiyi, sahip olmadigi hayati yasamak ya da yasiyor gibi

goriinmek zorunda birakilmustir.

Bu kaygilarla davraniglarini idealize eden birey giderek kendi benligine
yabancilasmistir. Kimi bireyler bu yabancilasma hissinin farkinda olsa da kimileri
kendilerini bu yanilgimmn icerisine kaptirmis durumdadir. Onceleri sadece bireyler
kars1 karsiya kaldiklarinda gergeklesen rol yapma; yeni medya imkanlar ile siirekli
hale gelmistir. Birey her an ve her saniye performans sergilemeye mecbur olmustur.
Ryan’in da altin1 ¢izdigi her saniye performans uygulamanin ve bu kaygiy1 hayatinin
her alaninda yasamin ne kadar zor oldugu, birincil grupta goriinen kisilerin bile buna

son verme istegi oldugunu dile getirmektedir.
Lacie:Arabam geldi. Yine.
Ryan:Pelikan Cove depozitonu iade edebiliyor mu? Yani ise yaramazsa...
Lacie:Beni rahat birakir misin?
Ryan:Sen benim kardegimsin.

Lacie:Eger bu dnemli olsaydi senin yasamanin benim i¢in pek de harika

olmadigini anlardin.

Neden buraya hi¢ erkek getirmedim biliyor musun? Bay 3 sayilik Sikik’le

kokusmusg bir magara paylastigimi bilsinler istemedim.
Ryan: Gosterinde iyi sanslar.

Lacie gidecegi diigiin i¢in giinler 6ncesinden performansini hazirlamistir, gosteri
anin1 iple ¢ekmektedir. Ciinkii amacina ulasmasi icin bu gosteriye ihtiyag
duymaktadir. Yola ¢ikar ve hava alanina vardiginda ise ucusunun ertelendigini
ogrendiginde 6fke kontroliinii saglamakta zorlanir. Gise gorevlisinden kendine en

yakin zamana tekrar ugus ayarlamasi i¢in yardim ister.

Gise gorevlisi: Bu gece beklemede baska bir ugakta yer goriiyorum. Birincil ugug

programi yolcularimiz igin rezerve edilmis. 4.2 ‘nin tizerinde olmalisiniz.

Lacie: Ben aslinda 4.2 yim.
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Gise Gorevlisi: Aslina bakarsaniz 4.183 niiz.

Evden cikarken tartisma sonrasinda kacgirdigi taksiciden, kardesinden, ¢arptigi
kadindan ve de gelirken kullandig1 taksiciyi rahatsiz etmesi lizerine puani diigmiistiir.
Haftalar 6nce planini belirlemesine ragmen ugaga binemeyecegi i¢in ofkesi yiikselir.
Gise gorevlisi ile tartisma yasarlar ve sesini ylikselterek bagiran Lacie’ye giivenlik
memurlar1 miidahale eder. Hem kendisinden gegici siireli bir puani keserler ve yiirmi
dort saat boyunca alacaklar1 diisiik puani iki kat zarar veren bir ceza sistemini aktif
ederler. Pozitif ve giiler yiizlii olmak i¢in her giin ayna karsisinda ¢aligmalar yapsa da
aniden gelisen bu durum karsisinda dogal bir tepki gelistirse dahi toplumsal olarak da
diger bekleyen miisteriler tarafindan da cezalandirilmistir. Sahip oldugu benlik
farklilagsa bile ugus gorevlisine hala sistem geregi bes yildiz vermis karsilifinda ise

bir y1ldiz almistir.

Planinindan asla vazgegmeyen Lacie yola kiraladig: ara¢ ile devam eder. Aracin
sarjinin bitmesinin ardindan ise yolda yiiriirken yaninda bir kamyon duru. Susan ile

yoluna devam eder.
Susan: Arabaya ihtiyacin var gibi.
Lacie: Aslina bakarsaniz iyiyim.

Susan: Oyle goriinmiiyorsun, isirmam.

Susan: bunu ¢ok yasiyorum. 1.4 anti-sosyal bir manyak olmali degil mi ?
Lacie: Siz ashnda..

Susan: Normal mi?

Lacie: Evet

Susan: Tesekkiir ederim. Biraz ¢aba gerekti. Sana ne oldu? Yani 2.8’in ama 2.8

gibi goriinmiiyorsun?

Lacie: Gegici bir durum. Bunu degistirecegim. Bir diigiine gidiyorum. Bas

nedimeyim.

Susan: Peki nasil 2.8 oldun?
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Lacie: Hava alaminda bagirdigim icin puamm diisiirdiiler eve beni ¢ifte hasara

aldilar.

Susan: Nasil hissettirdi?

Lacie: Berbat.

Susan: Bagirmay: kast etmigtim.

Lacie: Bilmiyorum ¢ildwrmistim. Beni nereye diistirdiigiine bir baksana. Ancak
diigiine gidip konusmayr yaptigim siirece yiiksek 4’lerle puan grafigim yiikselir.

Puan penaltisini kaldirdiklarinda puanim ¢ok yiikselir. Her sey yoluna girer.

Susan: Tanrim bana kendimi hatirlatiyorsun. Simdi degil ama bir zamanlar
4.6’ydim. Eskiden bunun icin yasardim. Sekiz yil once kocam kanser oldu.

Pankreas kanseriydi. Tam bir bas belasi. Geg belirti gdsterdi.
Lacie: Uzgiiniim.

Susan: Beni aslinda tamimiyorsun ve aslhinda iizgiin degilsin. Sadece kanser
muhabbeti actim tuhaf hissediyorsun. Her neyse tiim doktorlara, yiiksek
hemsirelere yiiksek dortlii danmigsmanlara bes yidiz verdim. Ding, ding...
Kanserin umrunda bile degildi biiyiimeye devam etti. Birka¢ ay sonra deneysel
tedavi duyduk. Oldukg¢a pahalrydi. Ona bir yer ayarlamak igin elimden gelen her
seyi yaptim. Tom 4.3 ‘tii. Yatagim 4.4 puanl birine verdiler. Ve o oldiigiinde
diisiindiim umurumda degil. Ne istersem soylemeye basladim. Insanlar bundan
pek hoslanmaz. Bunu yapmaya basladiginda siwralamada inanilmaz izl
diistiigiinii gormek inanilmaz. Ve anladim ki diiriistliik arkadaslarimin ¢ogunda

aradig bir ozellik degil.
Susan: Sikan ayakkabilar: ¢cikarmak gibiydi. Belki sen de denemelisin.

Bireyler var olabilmek i¢in davranislarinda yapmacikligr siirdiirmek zorunda
kalirlar. En temel sekilde hali hazirda yer alan statiilerini slirdiirmenin bir yolu olarak
kabul goren davranig Oriintiilerini stirdiiriirler. Eger bir giin vazgegerlerse dislanmak
ve yalmizlik kalmaktan korkarlar. Bu da kabul gérmek icin i¢inde bulunulan grubun
norm ve degerlerini kaniksamaya ve igsellestirmeye dayanir. Susan gibi vazgecenler

ise hizla sistemde statii kaybina ugrarlar.
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Lacie: Oylece ayakkabilarimi ¢cikarip, toprakta yiiriiyemem ki. Senin hayatinda
gercek ve giizel seyler vardi hepsini kaybettin. Simdi kaybedecek bir seyin yok.
Ben heniiz bir sey bile elde edemedim. Aslina bakarsan hala bunun igin miicadele

ediyorum.
Susan: Ne i¢in miicaedele ediyorsun?

Lacie: Mutlu olacak kadari icin mi? Etrafima bakmak ve iyi oldugumu diisiinmek
isterim. Oraya varana da dek sayr oyununa devam etmek zorundayim. Bu diinya

boyle isliyor herkes oyle yapiyor.

Tiiketim toplumunun itici giicii bireylerin arzular1 {izerinden tatmin igerir.
Arzularin satilmasi ve gerceklestirilmeye olan inang tiikketim toplumunun kaliciligim
saglar. Ihtiyaclar, arzular ve gereksinimler yaratarak bir tatmin saglar. (Baudrillard,
2020a) Boylece bireyler ihtiyaclarimi analiz ederken de bir benlik sunarlar. Bu
benligi medya aracglari ile diger kisilerle de paylasirlar. Bu paylasimlar bireyin ger¢cek
benliklerinden uzaklasmasi, kendine yabancilasma ve kitlenin yikici giicline gore
olusmasi ile sonuc¢lanmaktadir. Pelikan Cove evleri de bu tiiketim bir nesnesi
konumundadir. Lacie’nin bu evlere arzu duymasinin altinda yalnizlig1 yatmaktadir.
Mutluluk olarak tanimladigi ise birincil kisilerle tanisma ve orada yasamaya dair
olan inancidir. Lacie bunu diigiine gidip gerekli sayilara ulasarak yapacagina olan
inanct onu i¢inde bulundugu gerceklikten ne kadar koptugunu géremez hale getirir.
Tiiketime dair her inang bagimliliga donlismeye ¢ok miisait bir noktadir. Lacie i¢in
de durumda bu sekilde gergeklesir. Aldig1 birgok psikolojik zarara ragmen
bagimliliginin esir olmus sekilde artik istenilmedigi o diigiline gitme saplantisi i¢inde

kalir.
Lacie: Beni sen davet ettin?

Naoimi: Diigiin listesini gordiin hepsi 4.5 ve iizerindeler. 2.6 goriince ¢ildirirlar

bu kadar hasar alamam. Ayrica aylardir. 4.7 ‘nin altina diismedim.
Lacie: En eski arkadasimi istiyorum dedin.

Naomi: Konusmani istedigimde 4.2°ydin. Yaptigimiz biitiin simiilasyonlarda
diistin bir dordiin konusma yapmast en az 0.2 puan getirecekti. Artik 3 bile
degilsin.

Lacie: Tiim bunlar sayilar igcin miydi?
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Naomi: Kendimizi kandirmayalim her ikimiz icin de oyleydi.
Lacie: Gelip o oylart alacagim.

Naomi: Ne buraya gelip insanlara kendini mi sevdireceksin?
Lacie: Bu dogru gelip konusmami yapacagim.

Zorluklarla ve istenilmedigi halde girdigi o diiglinde giinlerdir iizerinde ¢alistig1
performansii ortaya koyamaz. Dibe dogru gelmis olan Lacie artik —mis gibi
davranmakta zorlanmaktadir. Ciinkii onu rahatsiz eden ayakkabilarini bir kere

cikardiktan sonra tekrar ayn1 sekilde bu gerceklige donemez.
Lacie Pound diigiin konusmasi:

Merhabalar. Adim Lacie Pound. Ister inann ister inanmayin Naomi’nin eski
arkadaglarindan biriyim. Selam Ney Ney. Seninle tanismak harika Paul hakkinda
cok sey duydum. Paul gercekten onemli biri. Kendi zeytin ezmesini kendi yapuyor.
Her neyse hayatimin tamami boyunca Naomi'yi ornek aldim. Bes yasimizdayken
tamistik, genclik yilarinda fena bir ikili olmadik. Kizlarin konustugu her konuda
konusurduk. Bilirsiniz erkekler, sag iiriinler yine erkekler... Yani bazen alani
genisletmeye ¢alistim ve iklim degisikliginden falan bahsettim bunu sikict buldu.

Muhtemelen hakliydi. Kimin umrunda gezegen?
(Giilme sesleri...)
Evet, tesekkiirler biraz eglenelim mi degil mi?

Hayatimin biiyiik kisminda Naomi'yi 6rnek aldim bu da onun bana tepeden
baktigi anlamina geliyor. Bakarken hep giiliimserdi ama. Liesedeyken hep onun
omzunda aglardim. Erkeklerla aram pekiyi degildi. Bu hosuna gidiyor gibiydi.
Naomi’yi gordiikleri anda iste bilirsiniz, o kadardi. Siki bir poposu vardi, iki
yumruk gibi. Ben sey gibiydim...

Hep sen olmayt diledim. Sanirim bu yiizden beni hep yaninda tuttun. Yeni isini ve

havali arkadaslarini bulana dek.

Ayna lizerinde yaptig1 yapay calismalardan bagimsiz olarak, kendine dair ilk
kez dogal olan ve hislerini paylasan Lacie toplum tarafindan ¢ok hizli bloke
edilir. Sosyal puani hizli sekilde eksi puanlara diiser. Tiiketim toplumu bireyleri

kendi yarattigi normlara uymaya zorlamis ve bireyleri kendi sinirlarina dahil
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olmaya mecbur birakmistir. Toplulugun iginde yer alamayan goriinmez kabul
edilip, sosyal hayattaki etkisi yok sayilmistir. Toplum tarafindan onaylanma ve
goriniir olma istegiyle kars1 karsiya gelen birey; olmadigi bir kisiyi, sahip

olmadig1 hayati yagamak ya da yasiyor gibi goriinmek zorunda birakilmistir.
3.6.3.2. Ses ve miizik

Filmde yer alan konusma ve miizikler anlatimi destekleyecek sekilde birbiriyle
belirgin bir uyum i¢inde kullanilmigtir. Filmde ses ve miizik goriintiiyli tamamlayan
bir nitelikte anlatimi giiclendirmek i¢in kullanilmistir. Genel olarak bireyin i¢

diinyasina yonelik bir sessizlik kullanilmigtir.
3.6.3.3. Filmin retorigi

Nosedive, Black Mirror serisi i¢ginde anlatinin ¢ogunlukla goriintiiye dayali
oldugu bir boliimdiir. Bu yiizden boliimiin en gii¢lii yonlerinden biri, ideolojik
sOylem baglaminda ve her anlamda etkileyici bir ¢alisma 6rnegi ortaya koyan tonlar
ve sekanslar icerir. Goriintiilerin igleri ideolojik sdylem baglaminda islevsel birer
anlatim yaratmaktadir. Bolimiiniin tamaminda hakim olan pastel pembe tonlar1 ve
inanilmaz steril goriintiisiiyle bize bu baglamda verilmeye baslayan mesaj; dizinin
her katmaninda ¢ok derinden hissedilmektedir. Dizinin sonuna geldigimizde ise bu
ag toplumunun igerisinde bireyin mensubu oldugu sosyal cemaatler tarafindan nasil
yok edilebilecegini; dizinin adinda oldugu gibi nasil dibe batabilecegi gozler dniine
serilmektedir. Ote yandan bu dibe vurusun arkasinda inanilmaz bir 6zgiirliik yatar.
Lacie’'nin dort duvar arasina hapsedildigi an, aslinda gergekten 6zgiir oldugu ve

kendini diledigi gibi ifade edebildigi tek sahnedir.

Film boyunca ana karakterin ve diger tiim yan karakterin elinde telefon
olmasi nomofobi acisindan filmin ¢oziimlenmeye neden deger oldugunu
aciklamaktadir. Diger bir yandan Goffman'in giinliik hayatta daima bir performans
sergiledigimizi ifade eden dramaturjik yaklagimi, Nodesive boliimiinde ¢ok net ve
acik bir sekilde gorsel ve anlatisal imgelerle sunuluyor. Henliz bolimin ilk
sahnesinde Lacie'nin kahvenin ve kurabiyenin tadini begenmemesi ve yememesine
ragmen sosyal medyada paylasmasi, ardindan gelen begeniler iizerine mutlu olmasi
bize olacaklar hakkinda biiyiik ipucu veriyor. Bu olduk¢a normal ve siradan anini
paylasarak, karsiliginda olumlu donisler almak giinlik hayatta da siirekli karsimiza

¢ikan bu durumu ve begenilme hazzi mekanizmasinin nasil ¢alistigini gézler 6niine
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seriyor.

3.7. Sanal Hayatlar /Disconnet Filmi Elestirel Soylem Analizi

SANAL HAYAT

[T~

Resim 3.5. Gorsel: Sanal Hayatlar/Disconnet Film Afisi, 2012

3.7.1. Filmin Kiinyesi

Yonetmen: Henry Alex Rubin, Senaryo: Andrew Stern, Goriintii Yonetmeni: Ken
Seng, Kurgu: Lee Percy, Kevin Tent Oyuncular: Jason Bateman, Frank Grillo,
Paula Patton, Andrea Riseborough, Alexander Skarsgard, Sanat Yonetmeni:
Jennifer Dehghan, Yapimei: William Horberg, Mickey Liddell, Jennifer Monroe
Miizik: Max Richter, Siire: 115 Dakika, Ulke: ABD, Vizyon Tarihi: 2012.

3.7.2. Makro Yap1
3.7.2.1. Tematik yap1

Dijital cag, sanal ortamlarda kurulan iligkilerin olduk¢a yayginlastigi,
bireylerin bu ortamlar sebebiyle sanal hayatlar yasamaya bagladig1 bir ¢cagdir. Sanal
ortamlar, bireylerin sanal kimlikler yaratmalarina ve bu kimlikler ile cesitli iligkiler
siirdiirmesine imkan taniyan ortamlardir. Filmin adinin yansittig1 sekliyle bireyler bu
ortamlar sebebiyle kendilerine sanal hayatlar yaratmaktadir. Sanal ortamlar kisilerin
hayatlarina ve psikolojik durumlarinda ¢esitli degisimlere sebep olmaktadir. Bu
degisimler genellikle bireyin yasantisini ve psikolojik durumunu olumsuz ydnde
etkileyen degisimler olmaktadir. Bu sebeple sanal ortamlarin insan yasamina etkileri

cesitli filmler araciliiyla sinemada yer almaktadir.
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2000°’1i yillardan sonra, internet kullaniminin yayginlasmasiyla birlikte,
kisiler cesitli sanal aglarda, farkli motivasyonlar ile zaman geg¢irmeye baslamistir. Bu
baglamda, Disconnect, 2012 yilinda g¢ekilen bir sinema filmidir. Film araciliiyla
sanal arkadaglik sitelerinin hem yetiskinlerin hem de genglerin hayatina etkisi ¢arpict
bir sekilde gozler Oniine serilmektedir. Ayni1 zamanda internet aglar1 sayesinde
kendine sanal ortamda bir yer edinen pornografi sebekelerinin i¢ yiizii sarsici
detaylarla ele alinmaktadir. Filmin basindan sonuna kadar siber zorbalik temasi
islenmektedir. Filmin konusu, ayn1 zamanda yalnizlik ve yabancilasma temalarin1 da
icine alan bir ¢ergevede sekillenmektedir. Film ii¢ ayr1 olay 1s18inda sanal ortamlarin

i¢ yliziine 11k tutmaktadir.

Filmin ilk sekans1 bir pornografi sebekesine ait evde, bircok gencle birlikte
yasayan Kyle’in eve girmesiyle baslamaktadir. Evde her bir odada, farkli gengler
sanal seks yaparak para kazanmaktadir. Bu sahne, pornografi sektoriiniin sanal
ortamlarda hatr1 sayilir bir yer bulmaya basladigi ve genclerin para kazanma
motivasyonuyla bu sektor igerisinde tutunmaya basladigina dair elestirel bir yaklagim
sunmaktadir. Filmin ilerleyen sahnelerinde Kyle’in gidecek baska bir evinin
olmamast ve bu sebeple orada kalmak konusunda israrci olmasi, genglerin
kendilerine kalacak bir yere sahip olabilmek i¢in bu sektorde yer edinmesini ¢arpici
bir sekilde islemektedir. Yalmzligin gengler iizerindeki bu etkisine deginilen bu
anlar, genclerin kendilerini giivende hissetme ihtiyaglarina da deginmektedir.
Gengler giiven igerisinde bir hayat yasama arzusuyla sanal aglar {izerinden
sOmiiriilmeyi goéze almaktadir. Genglerin duygulari, viicutlar1 ve hayatlar1 sanal

ortamlarda hige sayilmaktadir.

Film Cindy ve Derek’in hayatindan bir kesit sunarak devam etmektedir.
Cindy ve Derek’in cocuklar1 dlmiistiir. Bu sebeple birbirlerinden duygusal olarak
uzaklagsmiglardir. Yasadiklarini ve duygularini konusma ihtiyaci igerisinde olan
Cindy kendine sanal sohbet sitelerinde bir grup bulmustur. Burada karis1 6lmiis bir
adamla sohbet eden Cindy, Derek ile konusamadigi seyleri, o adamla
konusabilmektedir. Tekrar yalnizlik temasiyla bagdastirilan bu sahneler, yalnizligin
bireylerin sanal ortamlarda zaman gec¢irmesi ic¢in itekleyici ve giliclii bir duygu
oldugu konusunda hatirlatici bir etki yaratmaktadir. Sanal aglar araciligiyla bireyler

yalnizliklarindan kurtulacak ortamlarda yer alabilmektedir.
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Kimi bireyler sadece duygularini paylasabilmek, yaralarini sarabilmek adina
bu ortamlarda vakit harcarken, sanal aglar bazi1 bireylerin hayatlarinda siber
zorbaligin etkileriyle tanismasina sebep olmaktadir. Sanal aglar ne yazik ki siber
zorbaligin oldukca hiikiim siirdiigii alanlardir. Bu anlamda film, Cindy ve Derek’in

kredi kart1 bilgilerinin ¢alinmasiyla devam etmektedir.

Siber zorbaligin insan hayatina daha biiylik etkileri olabilecegi film
araciligiyla Ben’in hayatiyla da gozler oniline serilmektedir. Ben Jessica isimli bir
kisiyle mesajlasmaktadir. Jessica sanal olarak yaratilmis bir kisidir. Ben’in
okulundaki Jason ve Frye, Ben ile dalga gecmek igin bir hesap yaratmistir. Yaratilan
bu hesap, sosyal aglarda yer alan kullanicilarin gergeklikten uzak bir sekilde
olusturuldugunu ve sanal aglarda gerg¢ek kisilerden bagimsiz birgok hesabin
bulundugunu ortaya koymaktadir. Yabancilagmanin sanal ortamlardaki yansimasini
olusturan bu sahneler, Jason ve Frye’in sanal ortamlarda kendilerine
yabancilasmasini elestirel bir bigimde ele almaktadir. Sanal aglar araciligiyla
yaratilan sanal kimliklerin ¢arpict bir 6rnegini olusturan bu durum karsisinda Ben,
Jason ve Frye ile konustugunu anlamadan Jessica isimli bir kiz ile konustugunu
zannetmektedir. Jason ve Frye ise Ben’i izleyerek eglenmektedir. Filmin ilerleyen
sahnelerinde Ben’den cinsel igerikli goriintiilerini géndermesini isteyen Jason ve
Frye, Ben’in gonderdigi goriintiileri okuldaki herkese yaymaktadir. Siber zorbaligin
etkilerinin act bir sekilde islendigi bu anlar Ben‘in kendisini asarak intihar
girisiminde bulunmasiyla sonuglanmaktadir. Filmin bu sahnesinden sonra, filmin son

sahnesine kadar Ben’in ailesi, hastanede yatan Ben’in uyanmasini beklemektedir.

Disconnect olay oOrgiisiiyle siber zorbaligin insan hayatina yansimalarini
gozler Oniine sermektedir. Bu baglamda netlessfobinin yayginligina da elestirel bir
bakis yakalamaktadir. Filmde yer alan her birey bilgisayar, tablet veya akilli telefon
araciligiyla aglarda kalmaktadir. Sanal seks, sohbet odalar1 ve sosyal aglara bu

acgidan film boyunca sik sik yer verilmektedir.

Yalnizlik duygusunun olduk¢a 6n planda tutuldugu filmde gencler ve
yetiskinler kendilerini hayatlar1 igerisinde yalniz hissetmektedir. Anlagilamamak,
hisleri konugsamamak, duygular1 paylasamamak, kimsesizlik filmde ortaya ¢ikan en

baskin duygudur.
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Filmde yer alan kisiler, filmin ilerleyisine ilgili temalar 1s18inda katki
saglamasi bakimindan bagarili bir sekilde olusturulmustur. Ben, Jason ve Frye ger¢cek
hayattaki gengleri film aracilifiyla temsil etmektedir. Ben, Jason ve Frye’in ortak
noktasi aileleri tarafindan anlasilamadiklarini ifade ediyor oluslaridir. Her ne kadar
Ben siber zorbalik magduru, Jason ve Frye siber zorbalik yapan tarafta olsa da
gencler yalmzlik duygusunu yansitacak sekilde kisilestirilmistir. Ben siber zorba
magdurlarini temsil ederek, siber zorbaligin insan hayatini tehlikeye atabilecegine
dikkat ¢cekmektedir. Jason ve Frye sadece saka amaciyla basladiklar1 bu oyunun bu
sekilde sonuglanacagini diislinmese de film boyunca takindiklari tavir ile siber
zorbalar1 yansitmaktadir. Cindy ve Derek siber zorbaliga ugrayan diger kisilerdir.
Aglar araciligiyla, kredi karti bilgilerinin calinmasiyla dolandirilan birgok kisiyi
temsil etmektedir. Kyle ise pornografi sektorii tarafindan somiiriilen gengleri temsil
etmektedir. Filmde genglerin bu sektorde yer almasinin bir su¢ oldugu vurgusu
yapilmaktadir. Bu acidan Kyle hayatin1 kazanmak i¢in bedeninin somiiriilmesini

kabul etme noktasina getirilen bireylerin de bir yansimasi seklindedir.

Filmin fiziksel ¢evresini sehir hayatinin unsurlar1 olusturmaktadir. Filmdeki
olay orgiisiinde tablet, bilgisayar ve akilli telefonun énemli bir yeri bulunmaktadir.
Bu agidan mekanlar da bu isleyise uygun olarak se¢ilmistir. Yatak odasi, ev, haber
kanali, ofis ortamlari, hastane ve okul gibi ortamlar filmin fiziksel cevresini

olusturmaktadir.
3.7.2.2. Sematik yap1

1- Film Kyle’m eve kargo paketleriyle gelmesiyle baslar. Evin odalarinda sanal
seks yapan genc¢ kadmlar ve erkekler vardir. Kyle, ilgili paketleri ilgili
kisilere ulastirir.

2- Kyle sanal seks sitelerindeki 6zel odalardadir. Nina, Kyle’in oldugu 6zel
odaya baglanir. Konusmaya baslarlar. Kyle altinda sadece i¢ ¢amasir1 ile
oturmaktadir. Masturbasyon yapmasini isteyip istemedigini sorar. Nina
sadece konusmak istemektedir.

3- Derek bavul hazirlamaktadir. Cindy doktorla konusur. Cindy doktora yeniden
cocuk yapmay1 deneyip deneyemeyeceklerini sorar. Cindy telefonu
kapattiktan sonra Derek ile konusur. Derek zamaninin olmadigini sdyleyerek,

bos bebek odasina bakarak evden ¢ikar.
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7
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9

10-

11-

12-

13-

Jason ve Frye, sanal ortamda kendilerini Jessica olarak tanitarak Ben’e mesaj
atar.

Cindy, Derek ile Ethan’in (6len ¢ocugunun) videosunu izlemektedir. Videoyu
kapatip sanal sohbet sitelerine girer. Sanal sohbet sitesinde karis1 6len bir
adamla konugmaktadir.

Rich eve gelir. Oglu Ben odasindadir. Sanal sohbet sitesini acar ve
Jessica’nin mesajim goriir. Ben, piyano c¢almakta, miizik yapmaktadir. .
Jessica mesajinda kendisi i¢in bir sarki yazmasini istemektedir.

Nina ve Kyle 6zel odada sohbet etmektedir. Kyle i¢ camasiriyladir. Nina ise
mutfakta Kyle’a yazar. Kyle kameray1 agmayi teklif eder. Nina saglarini acar,
bir yudum sarap icer. Aynada kendisine bakar. Kameray1 acar ve karsilikli
konusurlar.

Jason ve Frye okulda Jessica kimlikleriyle Ben’e mesaj atmaktadir. Bir
yandan da bah¢ede oturan ve telefonuna bakan Ben’i izlemektedir. Ben’in
yolladiklar1 mesaji aldiktan sonraki giiliimsemesini goriirler ve giiliisiirler.
Cindy evde yatakta, kucaginda bilgisayar ile sanal ortamda mesajlasmaktadir.
El Paso’daki Derek arar ve kredi kartinin limitiyle ilgili Cindy’e soru sorar.
Cindy, Derek’in sadece bunun igin aramasi karsisinda iziiliir ve sanal
ortamdan gelen, bir giin bulusma teklifini diistinmeye baslar.

Cindy’ye kredi kartindan yapilan harcamalarin teyit edilmesiyle ilgili bir
telefon gelir. Derek El Paso’dan donmiistiir ve telefondadir. Kredi karti
harcamasi ile ilgili polise ifade verdiklerini anlatir.

Ben okul koridorunda yiirtimektedir, Jason ve Frye Ben’i goriir ve Jessica
kimlikleriyle mesaj yollamaya karar verir. Ben’e yarattiklar1 Jessica
kimligiyle cinsel igerikli mesajlar ve goriintiiler yollarlar. Pornografik
goriintiileri, internet arama motorlar1 araciligiyla bulmaktadirlar. Ben’in gelen
mesajlar karsisindaki tepkilerini izleyerek eglenirler.

Nina ve Kyle bulusurlar. Nina Kyle ile roportaj yapmak ister. Ancak Kyle
kabul etmez.

Derek basina gelen dolandiricilik olay1 sebebiyle Mike’1 aramaktadir. Mike
Derek’in evine gelir ve konusurlar. Mike bilgisayar ve disklerindeki tiim bilgi
ve dokiimanlar1 kopyalayarak inceleyecegini bildirir. Mike evde Derek ve

Cindy’nin bilgisayarlarindan diskine kopyaladig1 fotograflarina bakmaktadir.
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14- Kyle evdedir, eve geng bir ¢cocuk getirmistir. Geng ¢ocuga da hesap acarlar ve
o da artik sanal seks yaparak para kazanacaktir. Kyle Nina’nin roportaj
teklifini kabul etmeye karar verir. Ancak bunu kimsenin bilmesini istemez.

15-Ben, Jessica’ya gondermek icin ¢iplak bacagina yazi yazarak fotograf ceker.
Ciplak fotografini gonderir. Mesaji alan Jason ve Frye giillislirler ve
eglenirler. Ancak Jason’in iizgiin goriindiigiinii diisiinen Frye, Jason’a Ben’e
asik olup olmadigini sormaktadir.

16-Mike, Derek ve Cindy’nin evine gelir. Cindy’nin sohbet odasinda
mesajlastigr adamin bilgilere ulasmis olabilecegini soyler.

17- Derek Cindy’nin konugma kayitlarin1 okumaktadir.

18- Kyle Nina ile roportaj yapmaktadir.

19- Smufta Ben’in fotografin1 herkes telefondan birbirine gostermektedir. Okul
koridorunda yiiriiyen Ben’i herkes birbirine gostermektedir. Bu olanlar
karsisinda Ben, Jessica’ya neden bunu yaptigini sormak i¢in bir mesaj atar.

20-Cindy ve Derck arabada konusurlar. Derek, Cindy’nin sanal sohbet
kayitlarini okudugunu soyler.

21-Ben’in ablasi arkadasiyla bilgisayar basindadir. Ben’in odasina girer ve
Ben’in kendisini astigim1 goriir. Ben hastanededir. Ancak uyanik degildir.
Annesi aglar ve uyanacagini sdyler.

22-Kyle’m roportaji televizyonda yayimlanmaktadir. Roportaj sonrasinda Nina
ve Kyle telefonda konusur.

23-Mike ve Derek su¢lunun yakalanmasi igin konugmaktadir. Derek su¢luyu
kendisi bulmaya karar verir. Bu kararin1 Cindy’e soyler.

24- Jason Ben’in intihar girisiminden sonra yakalanmamak i¢in Frye’dan i-padini
ister ve babasinda bulunan bir programla tiim ge¢misi silecegini sdyler.

25- Derek ve Cindy sugluya ait kayitlarda yer alan adrese gider. Arabayla uzaktan
evin giris ¢ikisini izleyeceklerdir.

26- Ben’in annesi ve babasi evde konusurlar. Babasi Ben’in ne diisiinerek intihar
ettigini merak eder. Annesi hastaneye gitmek i¢in evden ¢ikmak ister, Ben
uyandiginda yaninda olmak istiyordur. Annesi evden ¢ikar, babasi bilgisayar

basinda Jessica’nin profilini goriir ve Jessica’ya mesaj atar.
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27-Nina’nin roportaji ile ilgili CNN haber kanali Nina’nin calisti§i haber
sirketine ulagsmistir. Haberi, 06zel bir biiltene koymak istediklerini
belirtmislerdir.

28- Cindy ve Derek bir arabayi takip etmeye baslarlar.

29-Jason Ben’in babasindan gelen mesaja cevap verir. Ben’in uyanip
uyanmayacagini merak etmektedir. Karsilikli mesajlasirlar.

30- Ben’in babasi, annesi ve kiz kardesi evdedir. Babasi Ben’in en sevdigi kitabin
Beyaz Giiriiltii oldugunu soyler. Kiz kardesi telefonuna gelen mesaji annesi
ve babasina gosterir.

31-Jason, Frye’a Ben’in babasiyla mesajlastigini sdylemektedir. Frye, Jason’in
artik hesabu silerek, i-padi kendisine geri vermesini ister.

32- Kyle, kutlama yapmak i¢in Nina’nin evine habersiz gelir. Nina ve Peter evde
oturmaktadir. Peter evden ¢ikar ve Kyle Nina’ya pornografi sebekesinden
ayrilmay1 diistinebilecegini soyler.

33-Derek ve Cindy takip ettikleri adamin bir camasir yikama sirketine girdigini
goriir ve orada calistigini anlar. Derek adamin arkasindan diikkanin igerisine
girer. Derek adamla bir miiddet konusur ve diikkdndan ¢ikar. Adam Derek’in
arkasindan bakmaktadir.

34-Nina’nin haberi lizerine FBI’dan gelen bir kadin Kyle’in evini bulmak
konusunda yardim istemektedir. Nina ilgili bilgileri verene kadar agiga alinir.

35-Cindy ve Derek takip ettikleri kiginin evine girerek bir kanit aramaya
baslamaktadir. Baz1 belgeler bulurlar, o sirada takip ettikleri kisi eve gelir.
Derek ve Cindy gizlice evden ¢ikarlar.

36-Jason ve Ben’in babasi mesajlasmaya devam etmektedir. Jason bdyle
olmasmi istememistik diyerek gercek kimliklerini ele verir ve sohbeti
sonlandirir. Jason’in babast Mike Jason’in yanma gelir ve 06devlerini
yapmasini soyler.

37-Nina Kyle’1n evinin adresini 6grenmek i¢in, Kyle’1 oradan almay1 teklif eder.
O evdeki pornografi sebekesine yasi kiiclik ¢ocuklari dahil etmenin bir sug
oldugunu belirtir.

38- Ben hastanede hala uyanmamaktadir. Babasi sugluyu bulmaya calisir.

39-Cindy ve Derek takip ettikleri kisinin evinden gizlice aldiklar1 belgeleri

incelemektedir. Derek bir giin onunla konusacagini ve ona parasini soracagini
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sOyler. Yaninda silahini da gotlirecegini ama yaninda sadece korkutma amagh
tastyacagini belirtir.

40- Jason hastaneye gelmistir. Ben’in babasiyla tanisir ancak kendisini Mike
olarak tanitmaktadir. Babasiyla Ben’in arkadasiymis gibi konusmaktadir.

41- Kyle Nina’ya adresini gonderir ve Nina bilgiyi FBI ile paylasir.

42-Frye ve Jason, Jason’in babasinin ofisinde Jessica’nin hesabini silmeye
caligmaktadir. Babasi onlar1 goriir ve ne yaptiklarini sorgulamaya baglar.
Jason ve Frye yaptiklari seyi itiraf etmektedir.

43-Kyle evde uyurken, onu uyandirirlar. Evin igerisinde bir telas vardir.
Pornografi sebekesi i¢in ¢alisan Harvey evin basilacagini sdylemistir. Herkes
esyalarini toplamaktadir. Harvey biitlin ¢cocuklar1 eyalet disina gotiirmektedir.

44- Jason’un babasi, Jessica ve Ben arasinda gegen yazigmalar: okuduktan sonra
mesajlagmalar siler.

45-Nina ve Kyle konusurlar, Kyle kaldigi otelin adim1 Nina’yasdyler. Nina,
Kyle’a, FBI’a adresi kendisinin verdigini soyler. Kyle kandirildigini anlar.

46- Ben’in babasi, annesine Mike’in hastaneye geldigini sdyler. Annesi Ben’in
Mike diye bir arkadasi olmadigini sOyler. Babast o ¢ocukta bir tuhaflik
oldugunu anladigimi belirterek Mike’in soyadini bulmaya ¢alisir. Ben’in
babasi okul fotograflarindan Jason’1 bulur.

47-Nina Kyle’mn yanina gider. Kyle’r oradan almak ister ancak Kyle Nina ile
kalip kalamayacagini merak etmektedir. Nina Kyle’in yasmin kiigiik
oldugunu, kendisiyle kalmasinin uygun olamayabilecegini belirtir. Kyle
Harvey’in yanina geri donmek ister.

48- Derek ve Cindy harekete gecmek i¢in siiphelendikleri kisinin evinin oniinde
beklemektedir. Mike ve Derek o sirada telefonda konusurlar. Mike Derek’e
siipheli olarak gordiikleri kisinin bir kurban oldugunu belirtir. Mike, siipheli
kisinin bilgisayarinin sunucu olarak kullanildigin1 anlatir. Harekete
gegmemesini sOyler. Evini takip ettikleri kisi arabaya yaklasir ve Derek’i bir
tiifekle tehdit eder. Cindy arabadan ¢ikar ve sanal sohbet sitesinde konustugu
kisinin o oldugunu soyler. Derek tiifegi adama yoneltir ancak Cindy onu
vazgegcirir. Cindy, Derek kendisiyle konusmadig: i¢in, o adamla konugmanin
iyi geldigini belirtir.

49- Ben’in babas1 Mike’1n evine gider. Mike ve Ben’in babasi kavga eder.
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50-Nina Kyle’in arkasindan gider, Harvey Nina’ya vurur ve Nina yere diiser.
Kyle Harvey ile kalir.
51-Ben hastane odasinda uyumaktadir. Kiz kardesi onun yanina yatar,

kulakliginda miizik ¢almaktadir. Kulakliginin tekini Ben’in kulagina takar.
3.7.3. Mikro Yap1
3.7.3.1. Sozdizimsel (Sentaktik) yap1

Geleneksel zorbaligin internet araciligiyla sanal aglara tasmmasini siber
zorbalik temasiyla ortaya koyan Disconnect filminde 6ne ¢ikan yalnmizlik duygusu
Cindy’nin su sozleriyle basarili bir sekilde yansitilmaktadir. “Sanal ortamda
mesajlasirken konugacak birinin olmasi ne giizel.” “Ben ise Jason ve Frye tarafindan
yaratilmis Jessica ile konusurken yalnizligini su sekilde dile getirmektedir. “Sahte bir
aileyle yasiyorum. evlathk olabilirim.” Bu sozlere karsin Ben’in babasi ise farkli
duygular igerisindedir. Ben hastanedeyken, oglunun neden intihar ettigini anlamaya
calisan Ben’in babasi Jason (Jessica) ile mesajlagsmaktadir. Jason (Jessica) Ben’in
intihartyla ilgili “belki umursayacagini diigiinmemistir.” der. Ben’in babasi ise
“Umursamayan baba olur mu hi¢” diyerek yanit verir. Jason’in (Jessica’nin) cevabi
ise, kendi babasi tarafindan umursanmadigini hissettigine dair bir ipucu

niteligindedir. “Cok var...”

Sanal ortamda, Ben’in babas1 Jessica isimli biri ile mesajlastigini sanirken,
Jason hastaneye Ben’i ziyarete gelir ve Ben’in babasi ile karsilagir. Ben’in babasi ve
Jason’in karsilikli konustugu sahnede yine 6n planda yalnizlik temasi1 bulunmaktadir.
Jason Ben’in babasina, “Iyi biri gibi duruyorsun.” der. Ben’in babasi ise Jason’a,

“Yalniz biri gibi duruyorsun.” yanitini verir.

Yabancilik temasinin da basarili bir sekilde islendigi hastane sahnesinde,
Jason, Ben’in babasina kendisini Mike olarak tanitmaktadir. Ayrica Frye ile bir
konusmasinda Jason sunlar1 soylemektedir, “Gormezden gelip hesabi silersem, kiz
tek stipheli olur.” Jason film boyunca kendisini farkli kimliklerle ortaya koymaktadir.
Bu ac¢idan Ben’in babasinin ve Jason’in babasinin karsilikli konugsmalarinda gegen su
sozler de ¢arpici bir 6zellik tasimaktadir. “Oglunuz benim oglumu hastanelik etti. Adi
Jason, bazen de Jessica. Kimlik krizi gegiriyor. Oglumu taciz etti, sadistin teki.

i)

Yardima ihtiyaci var.’
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Ben’in ailesi, Ben’in neden intihar ettigini anlamaya g¢aligmaktadir. Ben’in
annesi, babas1 ve kiz kardesi bir glin evdeyken, Ben’in kiz kardesinin telefonuna bir
fotograf gonderilir. Fotograf Ben’in ¢iplak fotografidir. Ben’in annesi bu fotograf
tizerine sunlar1 sdylemektedir. “Kim yollamis bunu sana, neden sende bu? Okuldaki
herkes gordii mii bunu?” Kiz kardesi ise su sekilde cevaplamaktadir, “Herkesin
gordiigiine eminim.” Bu sOzler esliginde, sanal ortamlardaki fotograf paylasiminin
oldukca kolay ve hizli olduguna yapilan bu vurgu ile siber zorbalik temasi 6n plana

cikmaktadir.

Filmin ilerleyisi icerisinde Jason’in babasi Mike, Ben’in intiharina Jason ve
Frye’in sebep oldugunu anlamaktadir. Bu sahnelerde gecen diyalog su sekilde
gerceklesmektedir.

Frye: “Sadece bir sakayd:. Kendine zarar verecegini diisiinmedik.”

Mike: “Kiminle dalga gegiyordunuz, Boyde denen ¢ocukla mi? O olayla bir

ilginiz mi var?”
Jason: “Evet”

Mike: “Biriyle dalga gececekseniz, yiiziine karst yaparsiniz anladiniz mi?”

’

Jason: “Oziir dilerim.’

Mike: “Neden oziir diliyorsun? Seni yakaladigim icin mi? Yoksa babasi

acaba oglu uyanacak mi diye bekledigi icin mi?
Jason: “O babay: taniyorum ben hi¢ senin gibi degil.”

Polis olan Mike, oglunun siber zorbaligina tanik olurken, bir yandan da Derek
ve Cindy’nin dolandiricilik olayini ¢6zmek igin gorev iistlenmektedir. Mike bu
dolandiricilik olay1 1s181nda, sanal hayatlarin aslinda goriinenden fazlasi olduguna
dair su carpici sozleri sdylemektedir. “Insanlarin hichbir seyden haberinin olmamasi
ne acayip, arabada burnunu karigtirmak gibi, kimse seni gérmiiyor sanirsin, sonra
da biri sosyal giivenlik numaralarm ele gegirince sasirirsin.” Bu sOzlere ek
niteliginde, Mike, Derek ve Cindy’nin konusmalar1 internetin insan hayatina
etkilerini gézler 6ntine sermektedir.

Cindy: “Internette sanat eserlerimi satiyorum.Arada bir sohbet sitesine de

)

girerim.’
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Mike: “Ne tiir sohbet odalarina?”’

1

Cindy: “Bir destek grubu sitesi.’

Mike:  “Biri  biitiin  bilgileriniz ele gecirmis.  Sabit  disklerinizi
kopyalayacagim, biitiin bilgilerin, biitiin hareketlerin iizerinden gececegim.

Belki bunun nasi/ ve ne zaman oldugunu anlarim.”
Derek: “Sadece kredi kartt numaralarim: alip bakamaz misiniz?

Mike: “Haywr bu sart ¢iinkii su anda adiniza kredi karti ¢tkartmis olabilirler,
kredi alirlar, sosyal giivenlik numaranizi alirlar, adiniza sug isleyebilirler, bu
bilgiyi 20 kisiye daha satabilirler. Bu daha baslangi¢ olabilir.”

Mike: “Kisisel bilgilerinizin bir¢cogu “korkuvenefret” kullanicisi ile

)

kurdugunuz bir iletisim sonucu elde edilmis olabilir.’

Derek: “korkuvenefret de kim?”

)

Cindy: “Sadece adamin biri, girdigim sohbet odasina takilyyor.’

Mike: “Ondan gelen bir baglantiya tiklamaniz ya da bir dosyayr agmaniz,
onun sisteminize bir trojan viriisii yerlestirmesi i¢in yeterli olur. Bir kez bunu
yvapinca bilgisayariniza istedigi seyi yapar, baglandiginizda veya parolayt

yazdiginizda goriir, kameranizi agabilir.”
Cindy: “Parolami nasil almig”

Mike: “Parolaniz dogum giiniiniiz ve Derek kumar siteleri siirekli saldiri
altindadir.  Ayrica ikinci bir mortgage krediniz i¢in  bankanizla

yazisiyorsunuz.”’
Cindy: “Bizim ikinci bir kredimiz yok ki.”

Mike: “Var, ek bilgi isteyen bir e posta aldiniz, bankalar bu bilgileri e

postayla istemez. Yani bence kisisel hesaplariniz, sosyal giivenlik ve

’

annenizin kizlik soyadi gibi bilgileri boyle edinirler.’
Derek: “Kim bu adam, adi ne?”
Mike: “Benim buldugum isim, Steven Schumacher”

Siber zorbaligin farkli acilardan basarili diyaloglar ile ele alindig1 Disconnect

filminde sanal aglarda varliklarini siirdiiren pornografi sebekeleriyle ilgili etkileyici
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detaylar one stiriilmektedir. Bu anlamda sanal seks yapilan evin yoneticisi sayilan
Harvey, eve sanal seks ekibine katilmasi i¢in Jason’in getirdigi yeni gence sunlari
soylemektedir. “Mastiirbasyon yapar misin? Bundan para kazanmak ister misin?”
Para kazanma motivasyonu sunan bu ortamlara katilan genglerden olan Kyle ise nasil

bu eve geldigini bir haberci olan Nina’ya su diyalog esliginde anlatmaktadir.
Nina: “Buraya nasil geldin?”

Kyle: “Alisveris merkezinde bir adamla tanistim, bana yardimci olacagin,

kalacak yer verecegini soyledi. Oraya gittigimde baska ¢cocuklar da gordiim.”
Nina: “Evde neler oluyordu?”

Kyle: “Bazilarumin diz iistii bilgisayart vardi. Kimilerinin web cami vard.
Yaptigimiz her sey bir siteden yaymnlantyordu. Sonra sanirim komisyon alip,
ceklerimizi bize yolluyorlardi. Ne kadar geng gosterirsen o kadar ¢ok

’

kazanmiyorsun bu isten.’

Nina: “Peki yaslaninca ne oluyor, bunu sonsuza dek yapabilecegini mi
diistindiin?

)

Kyle: “Bilmem bunu hi¢ diigiinmedim.’

Nina filmin bagka bir sahnesinde ise Kyle’a Harvey ile ilgili sunlar

soylemektedir, “Seni kullaniyor, kiigiikleri ele gegirmek icin ve bu bir su¢.”

Nina Kyle’mn anlattiklarin1 haber yapmaktadir. Bu haber iizerine FBI haber
kanalina ve Nina’ya ulagmak ister. FBI gorevlisi kadinin sozleri pornografi
sebekelerindeki genglerin durumunu ortaya koymaktadir. “Bu c¢ocuklar kurban,
zorlanmis, bastan ¢ikarilmig, bazilart 14-15 yasinda. Kayip Cocuklar Biirosu bu

’

siteyi bir y1l 6nce ihbar etti ancak sitenin servis saglayicist yurt disinda.’
3.7.3.2. Ses ve miizik

Disconnect filminde yer alan ses ve miizikler anlatim1 giiglendirecek sekilde
uyum icerisinde kullanilmistir. Filmde ses ve miizik araciligiyla duygusal etkiler
basariyla seyirciye yansitilmistir. Ozellikle gerilimin veya duygu yiiklii anlarin
seyirciye yansitilmasi duruma uygun miizikler esliginde gergeklesmistir. Bu agidan

filmin ses ve miizik diizenlemesi, anlatimda 6zel birtakim anlamlar yaratma amaci
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tagimaktadir. Film boyunca bilgisayar seslerinden ve klavye seslerinden

yararlanilmaktadir.
3.7.3.3. Filmin retorigi

Disconnect, anlatinin goriintilye dayali oldugu bir filmdir. Filmde, sehir
hayati, sehre ait farkli mekanlar aracilifiyla yansitilmaktadir. Seyirciyi rahatsiz
edecek goriintiilere, gereksiz oldugu diisiintilebilecek gorsel unsurlara yer
verilmemistir. Film boyunca, mesajlagmalarin gosterildigi anlarda dijital simgelerden

yararlanilmigtir.
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4. SONUC

Teknolojinin insan yagami iizerine olumlu ve olumsuz etkileri vardir. Akilli
telefonlar, bireylere zaman ve mekandan bagimsiz mobil olma Ozgiirligini
tanimaktadir. Gliniimiizde akilli telefonlarin kullanimi bireylerin kontroliinde gibi
goriinmektedir ancak arka planda akilli telefonlar, bireyleri tilketime ve bagimliliga

yoneltmektedir.

Marx’in “Makine insanin zayiflifina uyum saglayip, zayif insan1 makineye
doniistiiriir.” s6zii bu durumu oldukga iyi bir sekilde agiklamaktadir. Akilli telefonlar
ve sosyal aglar bireyin gereksinimlerini karsilarken ayni zamanda onlarin
zayifliklarin1 da kullanarak onlar1 paylagim yapan bir makinaya da doniistiirmektedir.
Bireyler, kontroliin her zaman kendi ellerinde oldugunu diistinmektedir. Oysa ¢esitli
uygulamalarin tiikketime tesvik eden yapis1 ve bu yapi igerisindeki anlik bildirimler,
bireylerin kontroliinii en aza indirgemektedir. Ayrica bireyler icerigi iireten yapinin
bir parcasi haline gelmektedir. Dolayisiyla insanlar aygitlar ve sosyal aglar iizerinde

sandiklar1 kadar giiclii olduklar1 halden gittik¢e uzaklasmaktadir.

Toplumsal agidan aglar bireyler ve sistemleri birbirine baglayan bir
organizasyon olarak islevsellesmektedir. Bu islevsellik bilinyesinde, kiiresellesme,
kiiresel olarak c¢evrimi¢i olma ve mobil olmanin dinamiklerini barindirmaktadir.
Kapitalizmin ve teknoloji yogunlugunun bir sonucu olarak ag toplumu ve ¢evrimici
iletisim mekanizmalar1 kiiresel bir faaliyet alan1 yaratmaktadir. Bunun en onemli
sebebi sudur; kapital sistemdeki teknoloji tiiketimiyle ekonominin yeniden iiretimi
saglanmaktadir. Giinlimiizde insanlik aglarla kusatilmaktadir ve buna uygun tiiketim
pratikleri iistlenmektedir. Bu tliketim pratikleri icinde ana tiiketim metaryali ise
kendisidir. Ancak, bireyin kendisini tiiketiyor olusu, hazci pratiklerle kendisine

unutturulmustur.

Baudrillard’a gore kitle iletisim araglar1 bir simiilasyon evreni yaratarak,
gercegi yok etmektedir. Gergeklikten geriye ise, tiiketilmek iizere simiilasyonun
uirettigi simiilakrlar kalmaktadir. Bunun sonucunda, toplumsal degerlerin yok oldugu,
estetiklesmis ve karikatiirize olmus bir toplum yapisi ortaya ¢ikmaktadir. Degerlerin
yok olmasi bireyler i¢in yikici olmaktadir. Degerlerin yok olmasiyla birlikte yalnizlik

ve bagimlilik duygular tetiklenmektedir.
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Bireyler kendilerini yalniz hissetmeyecegi yeni sosyal ortamlara psikolojik ve
sosyolojik  bir motivasyonla katilmaktadir. Sosyal medya uygulamalari,
kurgulandiklar1 yap1 ve sosyal bir ortam olma gerekliligi ile ¢evrimigi ve ¢cevrimdisi

bu uzami i¢ ice ekleyerek bireyi tamamen bu alanin i¢inde tutmaktadir.

Gliniimiizde sosyallesme ihtiyact aglar iizerindeki profiller {izerinden
saglanmaktadir. Bireyler kendisini sunma ve kusursuz kimliklerini yaratma islevini
bu aglar iizerinden saglamaktadir. Bu agidan bireylerin rizasi ile iiretilen zorunlu bir
sosyallesme alan1 medya bagimlilig: ile sekillenmektedir. Bireyler, ¢evresinde olup
bitenleri takip etmek, kendini belirli sosyal gruplara ait hissetmek i¢in sosyal aglarda
daha cok zaman gecirmektedir. Sosyal medya paylasim yapma ve medya takip etme
istegiyle bireyi telefonla daha fazla zaman ge¢irmeye yonlendirmektedir. Bireyler,
sosyallesmek i¢in marjinellesme ve trendlere uyum saglamay1 goze almak zorunda
kalmaktadir, hayatinin planlamasini kendisinden beklenildigi sekilde imgelestirmeye
mecbur hissetmektedir. Bu sebeple bireyler 6ziine ve sahip olduklart degerlere
yabancilasmaktadir. Bu yabancilasma bireyin rizasi ile iiretildigi icin, medya

tiikketicisi kiiltiirel bir bicimde sindirilmektedir.

Tiiketimin bir parcasi haline gelen sosyal medya uygulamalar1 ve akilli
telefonlar toplumsal acidan c¢esitli riskler barindirmaktadir. Bu uygulamalar ve
araclar; korsanlar, siber zorbalik, mahremiyetin ihlali gibi riskler iiretmektedir. Bu

riskler bireyleri yalnizlagtirmaktadir.

Sanal sosyallesme ortamlarinda, kullanicilara kusursuz kimlikler yaratma
imkan1 sunulmaktadir ve bu ortamlarda sosyal konular {iretilmektedir. Bu ortamlarda
kurulan iliskilerin siireklilik gostermesi, baglantili olma durumuna ve siiresine bakis
acisinda hassaslik gerektirmektedir. Ciinkii siirekli baglanti halinde kalmak isteyen
bireyler bagimli hale gelmektedir. Bu durum, bugiin akilli telefon bagimlilig1 yani
nomofobi kavramiyla ele alinmaktadir. Nomofobi kavrami ele alinirken sadece
cithazin kendisinden bahsetmek miimkiin degildir. Nomofobi kavrami sadece akilli
telefonlar ile ilgili bir bagimliliktan daha fazlasin1 kapsamaktadir. Nomofobi, sosyal
ortami1 saglayan ve sunan uygulamalar1 da i¢ine almaktadir. Dahasi nomofobi insan

psikolojisiyle yakindan ilgili bir kavram olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Popiiler medya uygulamalar1 ve internetin cep telefonlar1 araciligiyla her

yerde olmasi, insanlarin gilinliik yasam pratiklerinde farkliliklara neden olmaktadir.
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Bu farklilik literatiire nomofobiyle iligkili FOMO, netlessfobi ve plagomani

kavramlarin1 da kazandirmaktadir.

Genel olarak tezde bahsedildigi iizere {izere fomo ve nomofobi rahatsizliklari,
akilli telefon ve insan etkilesiminin asir1 6lgiide gergeklesmesiyle ortaya ¢ikmaktadir.
Sosyal medya uygulamalarina kisisellesmis medya aglar1 olarak bakildigi zaman ise
nomofobi ve fomo gibi rahatsizliklari, ag toplumu dahilindeki bireylerin aglara

bagimli hale gelmesinin birer gostergesi olarak yorumlamak miimkiindiir.

Dijital c¢agin hastaligi olarak nitelendirilen nomofobi, hem Kkisilerin
psikolojilerinde hem toplumsal yapilarda c¢esitli degisimler yaratmaktadir. Bu
sebeple son yillarda nomofobinin sinemaya yansimalar1 ¢esitli filmler araciligiyla
gerceklesmistir. Bugiin filmlerde anlatilan diinyay1r sadece izlemedigimiz, aym
zamanda onu yasadigimiz g¢arpici bir sekilde ortaya konmaktadir. Bu ¢alismada da,
nomofobinin toplumsal yasama dolayisiyla sinemaya yansimalarini degerlendirmek
amaciyla, “Nerve”, “Airplane Mode”, “Men, Women and Children”, “Nosedive” ve
“Disconnect” filmleri elestirel sdylem analizi ile ¢O6ziimlenmistir. Filmler,
teknolojinin iletisim bigcimlerinde yarattigi doniisiimiiniin temsil ettigi gercekligi ve
bireylerin ¢evrimici gegirdigi siireleri simgeler ve metinler aracilifiyla ortaya
koymaktadir. Tiim film katmanlarinda, normal kabul edilenden daha fazla telefon ve
internet kullaniminin oldugu, olay ve karakterlerin yalnizliklar1 ve bagimliliklar1 ele

alimustir.

Nerve filminde ele aliman en Onemli konu gengler arasinda oldukca
yayginlasan dijital oyun bagimliligidir. Ayrica dijital oyunlar araciligiyla sanal
kimliklerini yaratan genglerin bir giinliik yasamlari, gerceklige kars1 gelistirdikleri
tepkisizlikleriyle ortaya konmaktadir. Filmde, sosyal medya bireylerinin kusurlardan
yoksun olusu ve sosyal medyadaki bireylerin birer hiperger¢ek haline gelisi
vurgulanmaktadir. Bu acidan Nerve, dijital cagin yarattigi hipergercek bireylere
dikkat ¢cekmektedir. Kusursuzluk biiyiisiine kapilan genclerin, sanal diinyada daha
cok vakit gegcirme arzusu hissederek bagimli hale gelisleri film araciligiyla seyirciye

yansitilmaktadir.

Airplane Mode/Ugak Modu filminde ise akilli telefon bagimliligi Ana
karakteri iizerinden basarili bir sekilde yansitilmaktadir. Ana’nin telefondan ayri

kaldig1 stirelerde yasadigi yoksunluk, nomofobinin gercek hayattaki belirtilerini
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ortaya koymaktadir. Filmde ayni zamanda fenomenlik olgusuna da deginilmektedir.
Film, nomofobinin tedavi edilebilir bir modern hastalik olduguna dair bir mesaj

vermektedir.

Erkekler, Kadinlar ve Cocuklar filminin basindan sonuna kadar
yabancilasma, yalnizlik, bagimlilik, siber zorbalikk ve simiilasyon temalari
islenmektedir. Kiiltiirel tiiketim 6znesi haline gelen bireyler arasinda oldukga
yayginlagan internet ve dijital oyun bagimliliklar1 film aracilifiyla ele alinmaktadir.
Filmde alt metin olarak gegen sanal seks bagimliligi da bagimli olmanin bir alt

kategorisini perdeye yansitmaktadir.

Nosedive’de ise Lacie karakteri tim film boyunca yalnizdir. Benlik
kavraminin idealize edildigi giiniimiiz toplumunda Lacie’nin bagimlilik gelistirmesi
kendi rizasiyla sekillenmemektedir. Yaratilan cemaat icinde en uygun sekilde
yasamak i¢in benligini stlirekli kurgulayan, toplumsal normlart igsellestirmeyi
kendine gorev edinen karakterlere dikkat ¢ceken Nosedive, dijital ¢cagda doniisiime

ugrayan bireyleri yansitmaktadir.

Disconnect/Sanal Hayat filminde ise siber zorbalik konusu ele alinmaktadir.
Gengler ve yetiskinler arasinda oldukca yayginlasan siber zorbalik, bireylerin
hayatlarinda onarilamaz yaralar birakabilmektedir. Bu agidan Disconnect filminde
arkadaslarinin eglencesine kurban olan bir gencin yalnizlik ve utang hissiyle intihara
stirtiklenisi yansitilmaktadir. Siber zorbaliga maruz kalan bireyler de siber zorbalik
yapanlar da derin bir yalnizlik igerisindedir. Ozellikle ergenler, araglarin hayatlari
tizerindeki etkisini asip aileleriyle iletisim kuramadiklari ig¢in, hayatlarindan

vazgecebilecek hale gelmektedir.

Sonug olarak, tez kapsaminda incelenen filmler aracilifiyla nomofobinin
bircok bagimliligi kapsayan bir kavram oldugu bir kez daha ortaya ¢ikmaktadir.
Nomofobi, dijital oyun, sanal seks, sosyal medya bagimliliklarin1 da kapsamaktadir.
Nomofobi bireylerin yalmizlik duygusuyla oldukca yakindan iligkili bir kavramdir.
Nomofobi, toplumsal doniisiimler sonucu kendilerine yabancilagan bireylerin ¢esitli
dijital bagimliliklara nasil stiriiklendigini de ortaya koymaktadir. Nomofobi bireysel

bir hastalik olmaktan ziyade toplumsal olarak ele alinmas1 gereken bir hastaliktir.
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