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OZET

Bu ¢alismada, 21. ylizyilda sosyal aglarin yiikselisiyle beraber ortaya ¢ikan sosyal
medya fotografi olarak bilinen yeni fotograf tiiriiniin, unutma ile olan iligkisi incelenmistir.
Hayatimizin i¢inde bir fenomen haline doniisen sosyal medya fotografi, hizli iiretim ve
tiiketim siirecine tabi olan bir fotograf tiiriidiir. Yiiksek diizeyde olan iiretim ve tiiketimin
cesitli disiplinlerce ele alinip degerlendirilmesi gerekmektedir. Tezimiz, sosyal medya
fotografinin {iretim ve tliketim iliskisinde belirleyici olan kavramlarin, hatirlama ve
unutmayla ilgili olabilecegi iizerine gelistirilmistir. Ug boliimden olusan tezimizde, ‘Sosyal
medyada fotograf iiretiminin/paylasiminin bellek iizerindeki etkisi nedir? Sosyal medya
fotografinin unutma ile nasil bir baglantis1 vardir?’ sorularina gegerli yanitlar aranmistir.
Yaptigimiz arastirmalarda hipotezimizi destekleyen bulgulara ulasilmistir. Sosyal medya
fotografi ve unutma iliskisinde belirleyici bir unsur olan, akilli cep telefonlarinin son derece
Onemli bir medya oldugu goriilmiistiir. Fotograf ¢ekiminin akilli telefonlara entegre bir
Ozellik haline gelmesi, iiretim siireglerini hizlandirirken, sosyal medyadaki fotografik
gorlintii miktarmin da nitelik ve nicelik olarak artigina sebep olmustur. Tezimizde, fotograf
temelli bir sosyal ag olan Instagram ve tirevlerinin unutma, hatirlama ve bellek iligkileri ile
stirdiirtilebilirligi arastirilmistir. Bu kavramlar arasinda siirdiiriilebilir bir iligki oldugu tespit
edilmistir. Bellek dis1 kaydi miimkiin kilan sosyal medyada fotograf, hatirlama ve unutma
diyalektigi iizerine kurgulanmistir. Her seyin gegici oldugu ‘siireksiz evren’ yapisi iginde,
bize siirekli olarak unuttuklarimiz hatirlatilirken, ayn1 zamanda yeni bir bellegin insasina da
izin verilmeyecek sekilde kurgulanmis bir diizenin hakim oldugu goriilmistiir. Bu diizen;
hatirlama ve unutma siireclerini barindiran, insan bellegi gibi c¢alisan ve siirekli bizimle
beraber olan yapay bir bellek sisteminin yasamin i¢ine girmesini beraberinde getirmistir.
Yapay bellek sisteminin insan yasaminin i¢inde yer almasini saglayan en 6nemli olan arag¢
olan akilli cep telefonlarin sagladigi bu 6zellik itibariyla, yapilan analizlerimiz sonucunda
sosyal medya fotografinin hatirlama ve unutmayla iligkisi tespit edilmistir. Bu iliski; ¢ok
gorevlilik, Google etkisi, goriinti bombardimani ve hiper-simdiki zaman olarak

siirlandirdigimiz dort temel olgu ¢ergevesinde bigimlenmektedir.
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ABSTRACT

This thesis focuses on the relationship between a new type of photography so called
social media photography and forgetting, the former of which is argued to have recently
emerged due to the rise of social networks. Social media photography, which has become a
phenomenon in our lives, is a type of photography that is subject to rapid production and
consumption processes. This high level of production and consumption needs to be handled
and evaluated by various disciplines. This thesis is mainly take on examining the
production and consumption of social media photography that is in a proximate relationship
with the process of remembering and forgetting. Consisting of three parts, the thesis poses
these questions: What is the effect of photo producing/sharing in social media on memory?
What is the connection between social media photography and forgetting? Findings suggest
that crucial to the relationship between social media photography and forgetting is
smartphones as an essential medium. Whilst photography has accelerated the production
process as it has become an integrated feature into smartphones, it surges the quantity and
quality of photographic images in social media. The further discussion scrutinises the
sustainability between photography-based social networks, such as Instagram and its
derivatives, and the relations of forgetting, remembering and memory. Whilst the subject is
constantly reminded of what she has forgotten, she witnesses the dominance of a fictional
order being constructed in a way as not to allow her to construct new memory. The latter is
emphasised as the structure of ‘discontinuous universe’ where everything is temporary.
This system has introduced the artificial memory system into our lives, which includes the
processes of remembering and forgetting, works like human memory and always stands
with us. Due to this feature provided by smart mobile phones, the thesis concludes a strong
relationship between social media photography, remembering and forgetting by analysing
the four basic phenomena such as multitasking, the Google effect, image bombardment,
and hyper-present.

Keywords: Social Media, Photograph, Memory, Forgetting
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ONSOZz

Bu tezde; sosyal medya diizeni i¢inde fotografin, unutma ve bellek ile baglantisi
incelenmistir. 3 boliimde ele aldigim aragtirma konusu, literatiirdeki bilimsel ¢alismalar
151g¢1inda yapilan analizler sonucunda ortaya ¢ikmistir. Arastirma siirecinde giinliik hayatta
siklikla iginde yer aldigim sosyal medya diizenini, bellek, hatirlama ve unutma pratikleri
acisindan incelemek, bu platformlarin sadece bir eglence aract degil, bircok yonden
incelenmesi ve analiz edilmesi gereken bir alan oldugunu fark etmemi sagladi. Sosyal
medyada fotografin degisen yiiziinii incelemek, onu yeni bir fotograf tiirii olarak
tanimlamak ve sosyal medya diizenini yapay bir bellek modeli olarak analiz etmek
calismanin en 6nemli noktalarindan biri oldu. Basta sadece basitge bir eglence araci olarak
gordiigiim sosyal medyanin hatirlama ve unutma siireglerimizi degisime ugratabilecek
slireksiz bir evren oldugunu ve bu evren igerisinde yer alan fotografin da nitelik ve nicelik
olarak siirekli degistigini fark ettim. Gelecek arastirmalarimda siirekli giincellenen sosyal
medya diizeni igerisinde fotografin degisen roliinii incelemeye devam edecegim. Bu
calismanin her asamasinda ufuk acici bilgilerini paylasarak destek olan ve yol gosteren,
lisans ve yiiksek lisans egitimim boyunca ¢ok degerli bilgiler edindigim danigmanim Dog.
Dr. Sadik Tumay basta olmak iizere fotograf boliimiindeki tiim hocalarima, tez silreci
boyunca manevi olarak yanimda olan beni cesaretlendiren biitiin arkadaslarima, sevgi ve

inanclartyla bana daima destek olan aileme tesekkiir ederim.

Melis YENICI
Haziran, 2021
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GIRIS

Gegtigimiz yiizyildan gelen gelismelerle birlikte 21. yiizyilda yeni teknolojiler,
insanlar1, toplumu ve iletisim bi¢imlerini énemli Sl¢iide degisime ugratmustir. Iletisimin
degisen niteligi, bireylerin sosyallesmesi i¢in yeni mecralarin olusmasinit saglarken,
yasanan bu gelismeler adeta devrim niteliginde yeni bir kiiltiiriin dogusuna zemin

hazirlamistir. Bu kiiltlir yeni medya ve sosyal aglara bagli bir sistemin sonucudur.

Sosyal aglar, sosyal medya ve fotografi, dijital kiiltiiriin onemli degistirici ve
doniistiiriici ortamlaridir. Sosyal medya fotografi ve unutma iliskisi baglaminda, bu
kalturan strduralebilirligi tizerinde mobil cihazlar ¢ok etkin araglar konumuna gelmistir.
Insan ve bilgiyi kaydetme &zelligine sahip dijital cihazlarin girift birlikteligi bu yapilari
ayni zamanda insan bellegine yardimci, bellek disi1 kaydi miimkiin kilan yapay bellekler
haline getirmistir. Tezimiz baglaminda an1 ve deneyimlerin kaydedildigi inovatif bir bellek
modeli olarak degerlendirebilecegimiz akilli telefon ve bilgisayar gibi yapay bellekler insan

belleginin biligsel ylikiinii bir yandan azaltirken diger yandan tagimaya baslamistir.

Fotograf ve onun gorsel karakteri an1 ve deneyimlerin kaydi konusundaki tiim
slireglerde degerlendirilebilir bir ara¢ oldugu kadar sistemin iletisimsel niteligini pekistiren
ozellige sahiptir. Fotografin 8 saatlik bir seriivenle baglayan yolculugu, glinlimiizde akilli
telefonlar ve sosyal aglarin birlesmesiyle anlik enstantanelerle bas dondiiriicii bir hiza
ulagsmistir. Fotografin bellek dis1 kayd: hizlandirmasi, anilarin ve deneyimlerin kaydi i¢in
siklikla tercih edilen bir ara¢ olmasini saglamigtir. Dolayisiyla bu da ozellikle akill
telefonlarla gergeklestirilen fotograf iiretimini niteliksel ve niceliksel olarak dikkat c¢ekici
Olciide artirmistir. Sosyal medya fotografi ve unutma iliskisinin genel yapisi incelendiginde
dijital kiiltiirtin onemli karakteristiklerinden biri oldugu goriilmektedir. Dijital kiiltiir, sosyal
medya fotografi ve unutma iliskisinin sinirlarim1 belirleyici 6zelliktedir. Bu kiiltiiriin alt
bilesenleri igerisinde olan yeni medyanin etkisiyle fotograf, sosyal aglarda 6nemli bir
tastyicidir. Fotografin sosyal aglarda yasadigi bu doniisiim siirecinde insan bellegine benzer

sekilde, hatirlama ve unutmaya dayali bir sistemin i¢indeki varligi aragtirma alanimizin



odak noktasidir.

Sosyal medya ve unutma kavramlari incelendiginde, fotografin bu iki kavram
arasinda 6nemli bir araci oldugu goriilmektedir. Sosyal medya iiretim ve tliketimin son
derece fazla oldugu bir alandir. Bu sebeple yaratmanin varolusu sistem agisindan
unutmayla gecerlidir. Sosyal medya fotografi pek ¢ok disiplin agisindan dogurdugu
psikolojik, sosyolojik, sanatsal, bilimsel ve kiiltiirel sonuglar itibariyla ayrica calisiimasi

gereken bir alandir.

Tezimiz baglaminda; fotograf temelli olmasi sebebiyle, kullanici kitlesi de goz
oniinde bulunduruldugunda, Instagram ve bu sosyal medyanin tasiyicisi konumundaki akilli
cep telefonlarinin inovatif nitelikleri incelenmistir. Bu bellek sisteminde fotograf temelli
hatirlama ve unutma modelleri lizerinde durulmustur. Diinya ¢apinda giinliik aktif kullanici
sayisinin 500 milyona ulastig1 fotograf temelli sosyal ag olan Instagram, sosyal medya
fotografi, bellek ve unutma iliskisi baglaminda analiz yapmamiza imkan saglayan bir
diizene ve veri havuzuna sahiptir. Bununla birlikte konumuz baglaminda sagladig1 veriler
itibartyla Facebook ve SnapChat {izerinden de bazi karsilastirmali analizler yapilmistir.
Toplumun biiyilik bir boliimii tarafindan kullanilan bu sosyal aglar, hem bir iletisim araci
hem de bellek dis1 kaydi miimkiin kilan yapay bellek olarak degerlendirilmektedir. letisim
teknolojileri ve yeni medyanin yiikselisiyle ortaya ¢ikan sosyal medya fotografi olarak
tanimlanan, hizli dretilen ve tiiketilen yeni fotograf tiirli degerlendirmelerimizin ana
materyalidir. Sosyal medya fotograflar1 analizleri neticesinde ortaya c¢ikan veriler,
literatiirde fotograf ve unutma iligkisini ele alan akademik c¢alismalar 1s18inda
degerlendirilmistir. Bu ¢ergevede bakildiginda tezimiz bu bakis agisiyla 3 boliim iginde

degerlendirilmistir.

Birinci bolimde; dijital kiiltiiriin olusmasina zemin hazirlayan gelismeler ve bu
kiltliriin 20. Yizyilda yasadigi degisimler ve daha sonrasinda ortaya c¢ikan yeni medya
olgusu ele alinmistir. Sosyal medya diizeni, tiirleri ve teknik Ozellikleriyle

smiflandirilmistir.  Gergeklik algoritmalarinin - gercekligi ve igerisinde bulundurdugu



matematiksel olasiligin estetigi incelenmistir. Sosyal aglarin gorsel iiretimi ve paylasimi
sonucunda bir gorsel tliketim ¢opliigiine doniismesi, yeniden doniistiirilmesi miimkiin

olmayan ve sanal bir ekosistem yaratan gorseller olarak iki baslikta ele alinmistir.

Ikinci boliimde; bellek sisteminin ¢alisma yapis1 ve fotografik duyumsamanin bellek
acisindan Onemi ele almmistir. Devaminda dijital kiiltiirde bellegin inovatif yapisi
aktarilmis, sosyal aglarda, akilli telefonlarda ve kullanici tasarimli hatirlama etkilesimi ile
sosyal aglardaki unutma arayiizleri incelenmistir. Bunun yani sira, sosyal aglara
yiikledigimiz gdnderilerle olusturdugumuz veri agi, kisisel haritalarin fotografi basliginda

ele alinmistir.

Uglincii béliimde; yeni bir tiir olarak ortaya cikan sosyal medya fotografi
tanimlanmis ve Ozellikleri aciklanmistir. Bununla birlikte sosyal medya fotograflarinin
unutmayla iligkisi dort temel bashik altinda ele alinmistir. Konuyla baglantili 6rnekler
1s181inda  sosyal medya fotografinin unutmayla iliskisi noktasinda ¢esitli saptamalar
yapilmustir. Inovatif bellek modeli olarak degerlendirdigimiz sosyal aglarin fotograf,
hatirlama ve unutma ile olan iliskisi, ¢ok gorevlilik, google etkisi, goriintii bombardimani
ve hiper-simdiki zaman olarak saptadigimiz dort temel olgu gergevesinde tezimizin
3.boliimiinde analiz edilmistir. Cok gorevlilik olgusunun verimlilik, 6grenme, hatirlama ve
unutma noktasindaki etkileri ve fotograf-unutma iliskisi akademik caligmalar ve yapilan
bilimsel deneyler 1s131nda degerlendirilmistir. iletisim teknolojilerinin gelisimiyle birlikte
ortaya ¢ikan yapay bellekler ve google etkisi kavrami tanimlanarak sosyal medya fotografi
ve unutmayla olan iligkisi deneysel ve bilimsel veriler 15181nda ele alinmistir. Web 2.0 ile
birlikte medyadaki {iretim kontroliiniin kullanicilara verilmesi sonucu yasanan bilgi ve
goriintii bombardiman1 sonucunda ortaya ¢ikan asir1 bilgi yiikii kavrami, nitel ve nicel
veriler 1518inda analiz edilmistir. Sosyal aglara ve teknolojiye bagimliligin bir sonucu
olarak ortaya ¢ikan siirekli simdiki zaman arzusunun (hiper-simdiki zaman) sosyal medya,

fotograf ve unutma ile olan iligkisi ele alinmistir.

Sosyal medya fotografi ve unutma iliskisi bu sistemin son derece belirgin



karakteristiklerinden bir tanesidir. Dolayisiyla bu yapinin teknik, estetik, sosyolojik ve

psikolojik agilardan ayrica incelemeye acik bir mecra oldugunu soyleyebiliriz.
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21. yiizyilda dijital teknolojilerin, devamli geliserek ve yenilenerek ginlik
hayatimizin ig¢inde daha goriiniir olmasi ve kullaniminin daha yaygin hale gelmesiyle, tlim
dinyada teknoloji iizerinden olusturulan ortak bir kiltir haline geldigi goriilmektedir.
Bahsi gegen bu kiiltiir, cagin meydana getirdigi bir yasam bi¢imi ve buna pararel olarak
ortaya cikan aligkanliklarin tiimii olarak adlandirabilecegimiz dijital kiiltiirdiir. Nitekim
giiniimiizdeki son teknolojik gelismelerin etkisiyle birlikte tiimden dijitallesmeye baslayan
bir diinya ile kars1 karstya kalindig1 gériilmektedir. Ozellikle de yeni medya teknolojilerinin
ortaya ¢ikisiyla birlikte, hayatin her alaninda dijitallesme baslamis; dijital kaltar, bilgi
toplumundan ayrilmaz bir parga haline gelmistir. Dijital kiltir; bilgisayar, internet ve akilli
telefonlarla hizlanmis bilgi iiretiminin ve iletisiminin bir sonucu olarak gelisen yeni yasam
ve yaklagim bicimi olarak tanimlanmaktadir (inci, Akpinar ve Kandir, 2017: 495). Dijital
kiltiir, 20. ylizyilin ortalarinda kapitalist yasamin yarattigi ihtiyaglara bir cevap olarak
hayatin ¢esitli alanlarinda ortaya ¢ikmis olan ve kendini strekli olarak yenileyen bir olgu
olarak degerlendirilmektedir (Guzel, 2016: 85). Dijital Kiltiir, kiiltiiriin bir pargasidir.
Dijital ortamda yaratilan veya dijitallestirilmis olan tum kulttrel nesnelerin ve bunlarin
dijital platformda var olan anlamlarinin bir toplami olarak gériilebilir. Arpad Rab'a gére

dijital kaltar, asagidaki alt alanlar1 igeren karmasik bir kavramdir:

e Dijital kiiltlire erismek icin gerekli olan teknik ekipmanlar ve bunlarin gelisimleri,
degisimleri ve yarattiklar1 yeni firsatlar. Bu alan dijital kiiltlir fenomenlerine erisim
i¢in kullanilan her tiirlii teknik ekipmani kapsar. Ornegin PDA'lar ("personal digital
assistant" terimi kisisel dijital yardimci anlamina gelmektedir. Bu terim avug igi
boyutundaki bilgisayarlar1 ifade etmektedir.), bilgisayarlar, cep telefonlari, dijital

kameralar, modern televizyonlar vb. bu kapsamda degerlendirilir.

e Bilginin ulagilabilirligi. Modern ¢agin baslarinda bilgiye ulagmanin geregi olan



Latince okur-yazarligin yetersiz olmasindan dolay1 toplumlarin bilgi ve iletisim
haklarindan mahrum kalmalar1 gibi dijital kiiltiire adapte olamayan toplumlar da

bilgi toplumunun disinda kalabilirler.
e Dijitallestirme (dijital kiiltiir oncesine ait unsurlarin dijitale aktarilmast).

e Dijital olarak veya dijital bir platformda olusturulan kiiltiirel unsurlar (Rab, 2007:
4).

Arpad Rab’in bahsettigi dijital platformlar, dijital kiltirin tiirevlerinden biri olan ve
giiniimiizde bu kiiltlirii ¢cokca bigimlendiren yeni medya mecralaridir. Sadece teknik bir
konu olmayan yeni medya, dijital kiiltlirii besleyen ¢ok yonlii bir yapidir. Yeni medya
sonuclar1 itibartyla da dijital kiiltiirii yapilandiran bir organizasyondur. Bu yeni yapinin
ortaya cikist ve icerik bigimlenislerinin basladigi donem 1980 yilinin ikinci yaris1 olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. 90’11 yillarin sonunda artan hizla birlikte yeni medya bir kavram

olarak olgunlagsmaya baglamistir (Manovich, 2003: 1).

Dijital kiiltiirlin dilini olusturan yeni medya ve beraberinde getirdigi yeni diizen,
icinde bulundugumuz c¢agda kiiltiirel bir doniisiim siirecininin de baslamasini saglamistir.
Castells’e gore dijital aglar toplumlarin yeni sosyal morfolojisini olustururken bu yeni yapi
icinde aglarin yayginlagmasi iiretim, deneyim ve kiiltiir stire¢lerinde koklii bir degisimi
beraberinde getirmistir. Bu degisimle birlikte kiiltiirel ifadeler gelenekten ve cografyadan
soyutlanir; ¢ogunlukla dijital, gorsel ve isitsel hipermetinlerin kapsadigi, izleyici ve
izlenenin etkilesim i¢inde oldugu elektronik iletisim aglariyla aktarilir (Castells, 2008: 621-
630). Castells’in ag toplumu olarak bahsettigi bu yeni yapi, yeni medya organizasyonunda
olmazsa olmazdir. Tezimizin baglaminda da oldugu iizere sosyal medya, bu anlamdaki
teknik ve sistematik ag yapisinin en belirgin olusumlarindan biri olarak karsgimiza
cikmaktadir. Dijital kiiltiir ad1 verilen bu kompleks kavrami tam olarak anlayabilmek ig¢in,
bu kavramin ortaya ¢ikmasinda etkili olan asamalar1i incelemek yerinde olacaktir.

Dijitalizasyonun ortaya ¢ikist ilk olarak bilgisayarla iligkili bir gelismedir. Bu baglamda



bilgisayarin, hatta bilgisayar1 ortaya ¢ikaran gelismelerin incelenmesi gerekmektedir.

1.1. Dijital Kiiltiiriin Kisa Tarihi

20. yiizyilda 6zellikle medya ve yeni medyanin gelisimi, elektrik ve elektrige bagh
teknolojilerin gelisimiyle dogrudan iliskilidir. Telgraf, telefon, fotograf ve sinema gibi
klasik medyanin gelisme asamalarindan olan araglari da birbirine baglayan enerji, bu
medyalar sisteminin c¢aligmasi ve iletimi agisindan olduk¢a 6nemli bir konumda olan
elektrik enerjisidir. Yoklugunda sistemin ¢dkecegi diisiliniiliirse, elektrik bu sistem i¢in en
mithim asamalardandir. Dolayisiyla elektrik olmazsa dijitallik olmaz ve dijital bir kilttrin
varligindan s6z edilemez. Marshall McLuhan da “Understanding Media: The Extensions of
Man” isimli kitabinda elektrigin dijitallik acisindan son derece Onemli oldugunu
vurgulamistir. McLuhan’a gore elektrik, beynin kendisi gibi varligin her yoniiyle ayni anda
iletisim kurmanin bir yolunu sunmaktadir (McLuhan, 1964: 274). Elektrik sayesinde bilgi
otoyollar1 olusturulup bilginin ¢ok kisa siirede bir alandan farkli bir alana iletimi
saglanmistir. Bu da yine McLuhan’in diisiincesinde oldugu gibi kiiresellesmenin yolunu
acmistir. McLuhan, elektronik iletisimin yayginlagsmasinin diinyay:1 kiiresel bir kdye (global
village) doniistiirecegine inanmistir. Diinyay1 kiiresel bir kdye doniistiiren de internetin
kesfi ve yayginlasmasi olmustur. Internetin kiiresel koyii yaratmasindaki en énemli yonii,
medyalar1 birbirine baglama giiciidiir. Analog iletisim donemindeki zaman ve mekan
problemlerinin aksine bugiin artik internetle her an her yerde var olabilme imkanina sahibiz
ve elektronik medyalar araciligiyla kiiresel olarak daha fazla birbirimize
baglanabilmekteyiz. Internetin iletisimde sundugu kolaylik, herkes tarafindan tercih edilen
bir iletisim kanali olmasini saglamistir. Global olarak incelendiginde 2021 yili itibariyla
internet kullanic1 sayis1 4.54 milyara ulagmis durumdadir ve kullanicilar gilinlerinin
ortalama 6 saat 54 dakikasini internette gecirmektedir. Fakat internette gevrimici kalma
stiresi lilkeden iilkeye farklilik gostermektedir. Filipinler’de kullanicilar, giiniin ortalama 9

saat 45 dakikasini ¢cevrimigi gegirirken, Japonya’da 4 saat 22 dakika, Tiirkiye’de ise bu siire



7 saat 29 dakikadir (We Are Social, 2021). Internet artik giiniimiizde bireylerin bir uzantis
haline gelmis ve cevrimi¢i olmak, varligin bir gostergesi olarak benimsenmistir. 21.
Yiizyilda her gecen giin yenilenen ve giincellenen teknoloji, bu kiiltiirtin gelismesi i¢in
sinirsiz bir kaynak havuzu sunmaktadir. Elektronik medyalar ve internetin her kesim

tarafindan ulasilabilir olmasi, dijital bir kiiltiiriin de olugsmasina zemin hazirlamistir.

Dijital kiiltiirii anlayabilmek i¢in Oncesinde dijital kelimesinin ne ifade ettigini
incelemek gerekmektedir. Etimolojik olarak bakildiginda, Fransizca ve Ingilizce’de “1 ile
10 arasindaki sayilarin her biri, rakam” anlamina gelen digit kelimesinden ve yine ayni
dillerde “tamsayilara iliskin, sayisal” anlamina gelen digital kelimesinden alinan, yani sira
Latince, “parmak, ozellikle de isaret parmagi” anlamina gelen digitus kelimesinden
tiretilen (Etimoloji Turkge, tarihsiz) dijital kelimesinin dilimizdeki karsiligi “sayi ile ilgili,
saylya dayanan” (TDK, 2019) yani sayisaldir. ilhan Ayverdi de, Misalli Biyuk Turkce
Sozlik’te dijital kelimesini “on sayisinin katlar1 seklinde yazilmig (say1)” olarak
tanimlamistir (Ayverdi, 2010: 282). Numerik olan matematiksel bir dizim sonucunda
tiretilmis olan bu sistemler, dilimizde yaygin olarak sayisal kelimesiyle de ifade
edilmektedir. Dijital kelimesinin ilk kullanimina kdken olarak bakildiginda 15. Yiizyila
kadar uzandigi goriilmektedir ancak bugilinkii anlamiyla kullanimina 20. Yiizyilda
baslanmistir (Lexico, 2021). Tiirk¢ede de dijital kelimesi ilk olarak Cumhuriyet gazetesinin
1964 tarihli bir sayisinda kullanilmistir (Etimoloji Tiirkge, tarihsiz). Kiiltlir kelimesi ise
Fransizca ve Latince’de “topragi ekip bigmek, islemek” anlamlarina gelen culture-cultura
kelimelerinden alinmistir. Bu kelime, Tiirk Dil Kurumu tarafindan; “Tarihsel, toplumsal
gelisme slireci iginde yaratilan biitiin maddi ve manevi degerler ile bunlar1 yaratmada,
sonraki nesillere iletmede kullanilan, insanin dogal ve toplumsal ¢evresine egemenliginin
Olciisiinii gosteren araclar” (TDK, 2019) olarak tanimlanmaktadir. Kiiltiir kelimesi tek
basina kullanildiginda tiim insanlik tarihini igeren oldukg¢a genis bir anlam ifade ederken,
dijital kdltir kavrami terminolojik olarak, sayilar, kullanici profilleri (user profile),

gorseller ve hipermetinler (hypertext) tarafindan sekillenmektedir (Giizel, 2016: 83).
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1.1.1. Dijital Kaltar ve Temelleri

Dijital kiiltiirtin  kokleri dilin soyutlanmis simgelerinin yani gostergelerin
standartlasarak ve mekanize edilerek iiretilmesi siirecinin baglangicina kadar uzanir. Bu
tiretim siirecini baslatan da kapitalizmin dogurdugu ihtiyaglar olmustur. Dijital kultlr
dedigimiz bu kompleks yapinin temellerini olusturan gelismeler incelendiginde, teknolojik
bir arka plant oldugunu sdylemek miimkiindiir. 19. ylizyilin sonlarmma dogru firmalarin
artan bilgi ihtiyacin1 karsilamak i¢in icat edilen ve dilin gdstergelerini standartlastirip
mekanize eden ilk teknolojik alet, daktilo olarak karsimiza ¢ikmistir. Daktilo da Turing’in
makinesi! gibi soyutlama, standartlastirma, makinelesme ve dolayisiyla ayr1 fenomenleri
evrensel ve esit bir sekilde idare edebilmeye dayalidir. Bu teknolojik icatla hemen hemen
ayni zamanlarda bir baska icat daha ortaya ¢ikmistir. Bu yeni icat ise ilk elektrikli dijital
teknoloji olarak bilinen telgraftir. Telgraf, 1820-1830 yillar1 arasinda Sir Charles
Wheatstone, Sir William Fothergill Coke ve Samuel Morse tarafindan asagi yukari ayni
zamanlarda gelistirilmeye baslanmistir. Bu isimler arasindan Morse, algoritmik sistemiyle
one ¢ikmaktadir. Morse, bir kod defterinden bakilacak olan numaralara kisa sinyaller
yollamay1 igeren karmasik bir kod gelistirmistir. Morse’un meslektas1 Alfred Vail de,
alfabedeki harfleri temsil eden uzun ve kisa sinyaller gondermek {izerine bir kod gelistirmis
ve bu algoritmik sistemi bir adim daha ileri tasiyarak ¢cok daha pratik bir hale getirmistir.
Bu sistem her ne kadar Alfred Vail tarafindan gelistirilmis olsa da Mors Alfabesi olarak
literatiire girmistir. O zamana kadar gelistirilmis en karmasik sistem olan demiryollarinin
kontrol sorununa da bir ¢6ziim olarak kullanilmistir. Boylece telgraf demiryollarini diizene
sokmaya yarayan bir vasita olmus ve James Beniger’in “Kontrol Devrimi”? adimi verdigi

sirecin bir yOniinii baglatmistir. Beniger’e bu olay 19. yiizyilda “Bilgi Toplumu’nun

! Ingiliz matematikgi Alan Turing tarafindan gelistirilen, karmagik matematiksel hesaplarin bir insana ihtiyag
duyulmadan belli bir dizenek tarafindan yapilmasii saglayan makine. Bu mekanizma 2. Diinya savasi
sirasinda Alman denizalti sinyallerini desifre etmek i¢in kullanilmis ve bugiiniin bilgisayarlar1 i¢in ilham
kaynagi olmustur (Gere, 2018: 24).

2 Kontrol Devrimi, Amerikan Iletisim ve Sosyoloji Profesorii James Beniger’m 1986 tarihli The Control
Revolution: Technological and Economic Origins of the Information Society isimli kitabinda sanayi
toplumunun bir sonucu olarak ortaya ¢ikan bilgi toplumunun ekonomik ve teknolojik kokenlerini agiklamak
i¢in ortaya atilan bir kavramdir.
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baslangict olmustur. Yine 19. yiizyilda gostergelerin dolasimini saglayan baska yontemler
de ortaya ¢ikmistir. Fotografcilik, bu yontemlerden biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Gere
2018: 25-38). Fotografin icadi, demiryolunun icadiyla ortaya ¢ikan atmosfere kiiltiirel bir
denge getirmistir. Demiryolu hiz iiretirken, fotograf hareketsizlik iiretmis; demiryolu
hatirlatma  siireclerini sarsarken, fotograf hatirlatma siireglerine yeni bir katman
kazandirmigtir (Connerton, 2018: 131). Fotograf, Jonathan Crary’e gdre modernitenin
dolayisiyla da kapitalist siirecin karakteristik {iriinlerinden biridir. Ona gore fotograf hem
yeni bir meta ekonomisinin hem de gostergeler ve imgelerin imlemlerinden ayrilarak
yayilip iiredigi alanin seklini degistirmekte merkezi bir unsur olmustur (Crary, 1990: 13).
Fotografin gelisimi, gdzlemleyici ve onun gorme eyleminin fizyolojik olarak nasil
isledigine dair bir gelisme ya da kirilma noktast ile miimkiin kilinmistir. Fotograf bir
yeniden {iretim bi¢imidir ve dilin soyutlanmis gostergelerinin mekanik birer kopyalarini
olusturur. Dolayisiyla fotografla birlikte insan eli, resmin yeniden iiretim siireci igerisinde
ilk kez en Onemli sanatsal yiikiimliiliklerinden kurtulmus ve goziin algilamasi, elin
cizmesinden daha az zaman aldig1 icin resim aracilifiyla gergeklestirilen yeniden iiretim
siireci, konugmayla ayni hiza erismistir. Bu donemde ortaya ¢ikan teknolojik gelismeler
neticesinde, stiidyoda c¢alisan bir film operatorii, goriintiileri film oyuncusunun
konusmasiyla ayn1 anda yakalayabilecek konuma gelmistir (Benjamin, 2013: 53).
Bulundugu ilk yillarda fotografta olusan bu gelismeler goriintiiniin devamliligi konusundaki
arastirmalar icin temel olusturmustur. Goriintiiniin devamliligi arastirmalari, yine 19.
ylzyilda ortaya ¢ikan, bir gorseli gozlimiiziin Oniinden gittiginde dahi bir siire daha
gorebilmemizi ifade eden ardil goriintii caligmalarinin devami olarak ortaya ¢cikmistir. Ardil
goriintii ile ilgili yapilan ¢aligmalarin sonuglarindan biri de goriintiiniin devamliligindan
yararlanarak bundan optik bir illiizyon yaratan aygitlarin yayginlagmast olmustur.
Gormenin devamliligi prensibinden yararlanip optik bir illiizyon yaratan, kaleydoskop,
fenakistiskop, zoetrop ve thaumatrope hareket halindeki nesneleri ilk olarak ayr1 daha sonra
bir arada tutarak optik bir hareket gerceklestirdiklerinden dolayr bir nevi dijital olarak
goriilmiislerdir (Gere, 2018: 39).
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Nouveau prasinsscope 3 projoction du M. Reynsud,

Sekil-1. Praxinoscope, M. Reynaud, 1882
Kaynak: https://zachbrookswordpress.wordpress.com/2016/01/27/praxinoscope/
(Erisim: 20.01.2021)

Olusturduklar1 hareket sayesinde insanin fizyolojik gorme yetisinde optik bir
illiizyon yaratan bu aygitlar, siiphesiz ki daha sonraki donemde ortaya ¢ikacak olan ve yine
gormenin devamliligi prensibinden yararlanan sinema i¢in zemin hazirlamakla birlikte,
sinema sonrast ayristiric1 teknikler kullanacak olan dijital medya teknolojileri i¢in de yol
acmislardir (Gere, 2018: 40). 19. Yiizyilda ilk olarak savas sirasinda askerlerin iletisimini
saglamak amaciyla kullanilan radyonun, miizik ve konusma igceren kisa mesafeli ilk yayin
24 Aralik 1906'da Reginald Aubrey Fessenden tarafindan gergeklestirilmistir. 1925 yilinda
John Logie Baird’in yaptig1 ilk mekanik televizyonla goriintiiler diinyas1 ¢ok farkli bir
yolculuga baslamistir. Televizyon, radyodaki seslerin goriintiiye doniistiigii; duyulan

kelimelerle hayal edilen imgelerin izlenebildigi ve ger¢ek zamanli olarak genis kitlelere
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bilgi aktariminin yapilabildigi bir ara¢ olmustur.

1.1.2. 20. Yiizyilda Dijital Kiiltiir ve Yeni Paradigma

Bilginin kaliciligi, aktarimi, manipiile edilebilirligi ve karsilastirilabilirligi
konusunda bir¢ok bilgi islem sisteminin gelistirilmesi i¢in ¢ok sayida girisim olmustur.
Evrensel bir bilgi islem sisteminin eninde sonunda icat edileceginden emin olunsa da
1930'larda ¢ikan savasin dogasinin balistik, telekomiinikasyon ve kitle imha silahlarinin
teknolojik gelisimine bagh olmasi siireci hizlandirmustir. 1870’lerde Guglielmo Marconi
tarafindan icat edilen radyo, savas alaninda askerlerin haberlesmesi konusunda birgok
kolaylik saglamig olsa da, ordudaki askerlerin radyo sinyallerinden takip edilme ihtimali
Avrupa hiikiimetlerinin savas sirasinda olusabilecek sorunlarin 6niine ge¢mek icin iletileri
sifreleme ve kod ¢dzme olarak bilinen kriptografi® konularma dikkat etmeye baslamasini
saglanmistir. Matematikgi, bilgisayar bilimcisi ve kriptolog Alan Turing ve ekibi, Ingiliz
hiikiimeti tarafindan, diismanlardan yakalanan sifreli sinyallerin desifre edildigi iis olan
Bletchley Park’ta kriptografi lizerine c¢aligmalar yapmislardir. Turing ve ekibinin kararh
caligmalar1 ve uzmanliklar1 neticesinde Alman radyo sinyallerinde ordu askerlerini
dinlemek i¢in kullanilan sifreler kirilabilmistir. Bu c¢alisma, bir¢cok bilim insanini “Turing
Makinesi” adi verilen cihazlar1 incelemeye yoneltmekle birlikte, daha sonraki yillarda
bilgisayar diye anilacak olan cihazlarin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir. Savas
sirasinda  iretilen cihazlar; miihendislerin, elektronigin olanaklarin1  kesfetmeye
baglamalarini saglamistir. Miihendislerin bu alandaki calismalari, ilk diizglin bilgisayar
diyebilecegimiz Manchester Mk 1’in icadina yol a¢cmistir. Max Newman tarafindan
gelistirilen, elektronik depolama kullanan ve modern anlamda ilk dijital bilgisayar olma
iddiasina sahip Manchester Mk 1, 1947°ye kadar hizmet vermistir. Manchester Mk 1'in

tiretiminden kisa bir siire sonra elektronik firmasi Ferranti, Manchester Universitesiyle is

3 Kriptografi, siradan diiz metinleri insanlar tarafindan okunamayan kodlara doniistiirmek igin kullanilan siireg
veya mekanizmadir. Bunun tam tersi de gecerlidir.
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birligi yaparak soz konusu bilgisayarin daha diizgiin tasarlanmig bir versiyonunu iireterek
ilk ticari bilgisayarlarin temelini atmislardir (Gere, 2018: 47-50). Amerika Birlesik
Devletleri'nde savas sirasinda o zamana kadar goriilmemis balistik raporu hazirlama, savas
sirasinda kullanilan toplarin agilarini hesaplama ve agiklama girisimleri savas oncesinde
baslayan bilgisayar projelerinin gelismesine sebep olmustur. Amerika Birlesik Devletleri’ni
savas sirasinda dijital teknolojilere iten bu giic modern anlamdaki ilk bilgisayar olan
Harvard Mark 1’in insasini saglamistir. Savas sirasinda olusan bu ihtiyaglar, ilk modern
bilgisayarlar igin baska adaylarin da ortaya ¢ikmasma yol agmistir. 1943 yilinda balistik
tablo liretiminin geride kalmasi ve daha hizli bir iiretim sisteminin gerekliligi sonrasinda
The Moore School of Electrical Engineering, Elektronik Niimerik Integrator ve Bilgisayar
veya diger adiyla ENIAC fikirlerini sunmuslardir (Gere, 2018: 50-51). Harvard Mark 1'den
sadece iki yil sonra, savas sirasindaki bomba ve top mermilerinin izleyecekleri yollari,
menzilleri ve isabet kosullarin1 hesaplamasi igin ilk elektronik bilgisayar olan ENIAC,
mithendis Presper Eckert ve John Mauchly tarafindan iretilmistir (Ayfer, 2010: 21).
Olaganiistii  Ozelliklere sahip olan ENIAC, bir saymin goriintiisiinii ayirabilmekte,
esitlikliklerini karsilagtirabilmekte ve karmasik hesaplamalar yapabilmekteydi. Yani sira
ENIAC'a veriler bir IBM kart okuyucusu araciligi ile verilmekte, islenmis veriler ise yine
bir IBM delikli kart makinesi sayesinde alinmaktaydi (Yiicel ve Adiloglu, 2019: 50).
ENIAC'm olaganiistii dijital hesaplama 06zelliklerine sahip olmasina ragmen veri
depolayamiyor olmast onun sadece dijital bir hesap makinesi olmasina sebep olmustur.
Veri depolamadan kaynaklanan bu eksiklik, veri depolayabilen EDVAC yani “Elektronik
Ayrik Degisken Otomatik Bilgisayar”in ortaya c¢ikmasint saglamistir. EDVAC’1n
elektronik veri depolayabilme 6zelligi bu makinelerin evrensel olup farkli programlamalar
yapabilme 6zelligi oldugunu gdstermistir. Tarihine bakildiginda bilim adamlar tarafindan
savag sirasinda veri depolama, hesaplama yapma ve yapilan islemleri hizlandirmak igin
bircok bilgisayar tasarimi girisimi olmustur. Modern anlamda ilk bilgisayarlar arasinda
sayilan, veri depolayabilen, farkli islemler yapmaya programlanabilen Manchester Mk 1 ve
EDVAC’m es zamanl gelisimi dijital ¢agin baslangici olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Gere,
2018: 52).
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Bilgisayar alanindaki bu gelismeler devam ederken es zamanli olarak bilgisayarlarin
birbiriyle baglanti kurabilmesi konusunda da ¢alismalar yapilmistir. Bu c¢aligmalar dijital
kiiltiirtin olusmast igin bir gerekliliktir. Ciinkii birbirine baglanmayan araglarin dijital
kiltlirii olusturma gibi bir misyonu olamaz. Dolayisiyla ancak aracglar birbirine baglandigi
ve kitleleri bir araya getirdigi andan itibaren bu kiiltiiriin olugmasi i¢in gerekli altyap1
saglanmaktadir. Manuel Castells’in de ifade ettigi gibi “Kiiltiirler, iletisim siireclerinden
olusur” (Castells, 2002: 2013). Dijital cagda da bu iletisim siire¢lerinin temel saglayicisi
internettir. Bu yeni iletisim sistemiyle birlikte mekanlar kiiltiirel, tarihsel ve cografi
anlamlarindan soyutlanir ve islevsel ag ya da goriintii kolajlar1 halinde yeniden olusturulur.
Gegmis, simdi ve gelecegin ayni iletide programlanabildigi bu sistemde, insan yasaminin

temel boyutlarindan olan zaman ve uzam silinir (Castells, 2002: 2015).

Bilgisayarlar arasindaki baglantiy1 saglayan internet teknolojilerinin ortaya ¢ikisi da
bilgisayar gibi tamamen askeri amaglar dogrultusunda gergeklesmistir. Internetin ortaya
cikig silireci 1950°li yillarda bilgisayarlardaki gelisimle birlikte baslamistir. 1950’lerde
Sovyetler Birligi ve Amerika Birlesik Devletleri arasinda olusan niikleer bir felaketle
sonuglanabilecek ciddi gerilim ortami, internet teknolojilerinin ortaya cikis siirecini
baglatmistir. Soguk Savas doneminde niikleer bir saldirtyr goze alamayan taraflar
ellerindeki teknolojik giict kullanarak birbirine meydan okumuslar ve olasi bir saldirida
radyo dalgalariyla kurulan iletisimin kesintiye ugramasi durumuna karsi ¢6ziim, ABD’nin
2. Diinya Savasi swrasinda kurdugu RAND’de goérev yapan Paul Baran tarafindan
gelistirilmistir. Savas durumunda iletisimi devam ettirebilme stratejileri ile ilgili On
Distributed Communications isimli bir makale yazan ve ilk internetin temellerini
olusturacak fikirleri sunan Baran, bu makalede niikleer saldiridan etkilenmeyecek ve

kesintiye ugramayacak, merkezi olmayan dagitik bir iletisim sistemi 6nermistir.
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Sekil-2. Paul Baran’in Tek Merkezli, Cok Merkezli ve Dagitik Ag Diyagrama,
1964

Kaynak: https://bctr.org/blockchain-nedir/ (Erisim: 05.05.2020)

Baran’in Onerisini o dénemde uygulamak miimkiin olmamistir fakat daha sonra
ARPA (Advanced Research Projects Agency), bu kavramsal ¢alismay1 hayata gecirmis ve

1969 yilinda bilgisayarlarin birbirleriyle iletisim kurmasimi saglayan ilk ag olan

ARPANET’1 gelistirmistir (Baslar, 2013: 776).


https://bctr.org/blockchain-nedir/
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Sekil-3. Arpanet’in i1k Dort Noktasimin Erken Donem Taslagi, 1969

Kaynak: https://www.scientificamerican.com/gallery/early-sketch-of-arpanets-first-
four-nodes/ (Erisim: 12.03.2020)

Temelinde iletisim aginin diinya ¢apinda yayginlastirilmasi: amaciyla gelistirilen ag;
o zamana kadar kullanilan telefonlarin, sadece ses tasiyan sebekelerinden farkli olarak,
bilgisayarlar1 hem ses hem de veri aligverisine olanak taniyan aglar arasi bir iletisim
yontemiyle birbirine baglamaktaydr (Polat, 2016: 410). 1969 yilinda gelistirilen
ARPANET, 1983 yilindan itibaren yerini NFSNET e birakmistir. NFSNET ’in kurulmasini
izleyen bu sirecte ARPANET’in bir¢ok islemcisi devre disi birakilmis ve az sayida
islemciyle calistirlmaya devam eden ARPANET, 1989 yilinda servisten kaldirilmistir.


https://www.scientificamerican.com/gallery/early-sketch-of-arpanets-first-four-nodes/
https://www.scientificamerican.com/gallery/early-sketch-of-arpanets-first-four-nodes/
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Internetin Tiirkiye’ye gelis siirecine bakilacak olursa aym yillarda, ilk genis alan aginin
(WAN, Wide Area Network), 1986’da kurulan EARN (European Academic and Research
Network) ve BITNET (Because It's Time Network) baglantii TUVEKA (Tiirkiye
Universiteler ve Arastirma Kurumlart Ag1) oldugu goriilmektedir. Takip eden yillarda
TUVEKA’nin hat kapasitesinin yetersiz olmasi ve teknolojik agidan beklentileri
karsilayamamas: iizerine, 1991 yilnin son geyreginde ODTU ve TUBITAK isbirligiyle,
interneti kullanan yeni bir ag kurulmasi i¢in bir proje baslatilmistir. Ilk deneysel baglanti
1992 yilinda Hollanda’ya yapilmistir. Yine aym yil PTT’ye konu ile ilgili yapilan
basvurunun neticesinde, 12 Nisan 1993 tarihinde 64 Kbps kapasiteli hat ile, ODTU Bilgi
[slem Daire Baskanligi sistem salonundaki yonlendiriciler kullamlarak ilk internet
baglantis1 gerceklestirilmistir (ODTU Bidb, 2005). 90’11 yillardan itibaren ABD’den
baslayarak tiim diinyaya yayilan bu kiiresel ag, telekomiinikasyon alanindaki altyap1
yatirimlartyla daha hizli bir performans seviyesine ulagirken, diger bir yandan kullanicilarin
internetin her noktasina alan adi ile erisebilmeleri ve karsilikli iletisim halinde olmalari
amaciyla, Tim Berners-Lee tarafindan insanligin en 6énemli ve en derin yaratimlar1 arasinda
listelenecek olan World Wide Web gelistirilmistir. World Wide Web sayesinde yazi, ses,
film, animasyon, fotograf gibi farkli formatlari internet lizerinde barindirmak, géndermek
ve diizenlemek miimkiin hale gelmistir ve bu standartlar ile birlikte internetin kitlesel bir
iletisim ortam haline doniisme siireci baslamistir (Polat, 2016: 410). Internetin baglanma
maliyenin diigmiis olmasi ve kullanici ara yiizlerinin kolaylagtirilmast bilgi erisimini
herkese agik hale getirmistir. Teknolojinin giderek ucuzlamasiyla birlikte de, internetin
daha genis kitlelere yayilmas1 saglanmistir (Giigdemir, 2017: 7). TUIK in 2009-2020 yillar1
arasinda bilisim teknolojileri kullanimina iliskin yayinlamis oldugu istatistik de bu ifadeyi

destekler niteliktedir.
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Tablo-1. Tiiik Hane Halki Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasi, 2020

Kaynak: https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Hanehalki-Bilisim-Teknolojileri-
(BT)-Kullanim-Arastirmasi-2020-33679 (Erisim: 17.09.2020)

Hanehalki bilisim teknolojileri kullanimina iliskin temel gostergeler, 2009-2020
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Istatistik incelendiginde Tiirkiye’de internet erisimi, bireysel internet kullanimi ve
internet ilizerinden {iriin siparisi/satin alma oranlarinin son yillarda yukar1 yonlii bir ivmesi

oldugu goriilmektedir.


https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Hanehalki-Bilisim-Teknolojileri-(BT)-Kullanim-Arastirmasi-2020-33679
https://data.tuik.gov.tr/Bulten/Index?p=Hanehalki-Bilisim-Teknolojileri-(BT)-Kullanim-Arastirmasi-2020-33679
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OVERVIEW OF GLOBAL INTERNET USE

A SNAPSHOT OF INTERNET USE AROUND THE WORLD

TOTAL NUMBER INTERNET USERS AS A ANNUAL GROWTH AVERAGE AMOUNT OF TIME PER
OF GLOBAL PERCENTAGE OF TOTAL IN THE NUMBER OF DAY SPENT USING THE INTERNET
INTERNET USERS GLOBAL POPULATION GLOBAL INTERNET USERS BY EACH INTERNET USER
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Sekil-4. Global internet Kullanim Raporu, 2020

Kaynak: https://wearesocial.com/digital-2020 (Erisim: 01.12.2020)

Diinya capinda da benzer oranlar karsimiza ¢ikmaktadir. Global internet kullanim
raporu incelendiginde 4,66 milyar internet kullanicisi oldugu ve 1 glinde ortalama 6 saat 55
dakika internet kullanildig1 goriilmektedir. 2020 yilinin Ekim ay1 itibariyla diinya ¢apinda
mobil internet kullanicilarinin sayisi da 4,28 milyara ulagmistir. Bu, toplam internet
kullanicilarinin %91.8’ini olusturmaktadir. Ortalama mobil internet kullanim stiresi ise 3

saat 37 dakikadir. Bu oranlar her gecen giin artmaktadir.

Internetin ortaya cikis ve gelisim siireci incelendiginde Web 1.0, Web 2.0 ve Web
3.0 seklinde smiflandirmalar yapildigi goriilmektedir. Kullanicilarin tamamen pasif ve
tilketici konumda oldugu internetin ilk dénemine, Web 1.0 denilmektedir. Temelde
multimedya igeren hipermetinlerin yayimlandigi sinirli ve tek yonlii bir ortamdir. Web 1.0
ilk olarak Yiksek Enerji Fizigi konusunda diinyanin farkli yerlerinde bulunan
aragtirmacilarin iletisimini saglamak amaciyla kurulmustur. ik dénemlerde cogunlukla
Soguk Savas sirasinda kullanilan gercek zamanli olan goriintiili bilgi islem aglari,

bilgisayarlarin dogasimmi koklii bir degisime wugratarak bugiin kullandigimiz kisisel


https://wearesocial.com/digital-2020
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bilgisayarlar ve internetin dolayisiyla da dijital kiiltiiriin temelini atmistir (Gere, 2018: 83).
Web 1.0 sonrasi gelistirilen, Web 2.0 donemiyle beraber kullanicilar igerik olusturabilir,
paylasabilir ve bu olusturulan igerikleri yorumlayabilir hale gelmistir. Web 1.0’1n aksine
kullanicilar tiretici konumunda aktif bir duruma ge¢mislerdir. 2004 yilinda O’Reilly Media
tarafindan kullanima sunulan Web 2.0, ikinci nesil internet tabanli web sitelerini, web
tabanli ansiklopedileri, forumlari ve diger ¢evrimigi etkilesim ve paylagima olanak saglayan
yeni medya ortamlarini ifade etmektedir (Giigdemir, 2017: 7-8). Web 3.0 ise igerik
kontroliiniin yazilimlarin eline gectigi semantik yani anlamsal ag olarak tanimlanmaktadir.
Web 3.0 ile sanal diinyaya aktarilan bilgiler yapay zekalar tarafindan depolanir ve birbiriyle
baglantili aglar sayesinde kullanicilarin tercihlerinden olusan bir veri havuzu olusur.
Ornegin internette pembe bir ¢anta veya sahilde bir restoran arastiran kullanicinin karsisina
dolasimda oldugu aglarda bununla alakali icerikler ¢ikar. Yani web 3.0, kullanicilarin
geemis tercihlerine gore ortaya cikan algoritmalarin sonucuna uygun olarak igerik sunan
akilli bir agdir. Bilginin anlamlandirilmast Web 1.0 ve Web 2.0’da sadece insanlar
tarafindan yapilabilirken Web 3.0’da bunu yapay zeka ve yazilimlar (software)

yapmaktadir (Yengin, 2015: 51)
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Sekil-5. Medyanin Evrimi

Kaynak: https://blog.trendone.com/2010/02/10/die-neue-trendone-media-evolution/
(Erisim: 20.11.2020)

Dijital kiiltiir, yazilhimlarin gelistirilmesi yoniinde siirekli gelismeler kaydetmektedir
ve bu bir gerekliliktir. Yazilimlar var olan bir kiiltiirii yeni bir dile adapte etmesi agisindan
dijital kiltiir igerisinde Onemli bir konumdadir. Dijital Kkaltirin strekli yenilenen
teknolojiden beslenen bir yapisi vardir. Ayn1 zamanda bu kiiltiiriin gelismesi, teknolojik
altyapinin da gelismesini bir gereklilik haline getirmektedir. 21.Yiizyilda teknoloji hig
olmadig1 kadar hizli giincellenmektedir. Bu, kiiltiir kavrami agisindan zordur ¢iinkii kiiltiir
gelenek ister. Hiz, kiiltiirlin yapitasi olan gelenegin olugsmasina engel olmaktadir. Gelenek
belli bir siirecin sonucudur, fakat dijital cagda bu siire¢ belirsiz ve degiskendir. Cok hizl
degistigi ve giincellendigi icin kitleler agisindan senkron problemi olusmaktadir. Ornegin
dijital kiiltiiriin beraberinde getirdigi yeni insan tipleri arasinda yer alan dijital yerli olarak
adlandirilan bir gengle, dijital gogmen olarak adlandirilan bir yetigkinin teknoloji anlayis
ayni olmamaktadir. Siirekli kendini giincelleyen ve hizina yetismenin bir hayli zor oldugu
bu kdltdr icinde insanlarin adaptasyon sorunu yasamasi kagmilmazdir. Zygmunt Bauman

modern cagin bugilinlinii yani siiratle degisen bu hizli ¢ag1 betimlerken “akiskaniik”


https://blog.trendone.com/2010/02/10/die-neue-trendone-media-evolution/
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kavramint kullanmistir. Ona gore akiskan kiiltiir artik tarihgilerin ve etnograflarin
tanimladig1, 6grenmeye ve biriktirmeye yonelik bir kiiltlir olma ihtiyact duymaz. Aksine bu

kiiltiir baglantisizligin, siireksizligin ve unutmanin Kiltiridir (Bauman, 2020: 84).

Icinde bulundugumuz dijital ¢agda internet, teknoloji, iletisim ve medyanin
sekillendirici giiciiyle birlikte bircok katmanin oldugu kiiltiirel bir doniisiim siirecine
girildigi goriilmektedir. Dijital iletisim araglarmin, oOzellikle de c¢evrimigi iletisim
araglarmin olusmasi kiiltiirdeki kapsamli degisime isaret eder (Giizel, 2016: 85). Bu
kiiltiirel degisimin hem temeli hem de tetikleyicisi olarak karsimiza medya kavrami
¢ikmaktadir. Bu sebeple de konunun irdelenmesi i¢in ¢alismanin baglaminda da oldugu
gibi, bilgisayar ve bilgi-islem alanlarindaki gelismelerin iletisim alanina uyarlanmasiyla
(Dolgun, 2016: 349) ortaya c¢ikan yeni medya kavramini incelemek bir gereklilik haline

gelmistir.

1.2. Yeni Medya Kavrami

Insan dogasi1 geregi sosyal bir varliktir. Insanin yasadigi toplum iginde varolusu
diger insanlarla kurdugu iletisim sayesinde olmustur. Siiphesiz ki insanin varolusundan bu
yana kurdugu iletisim siire¢clerinde medya 6nemli bir yere sahiptir. Latince "aradaki sey,
ara¢" anlamina gelen medium sdzciigiiniin ¢cogulu olan (Etimoloji Tiirk¢e, 2020) media
kelimesi Tiirk Dil Kurumu sozliiglinde; “iletisim ve yaym organlarinin biitlinline verilen
ad” olarak tamimlanmaktadir (TDK, 2019). Medya, yazili ve elektronik basin, internet,
bilgisayar, video, haberlesme uydusu gibi iletinin topluluklara yayilmasmi saglayan kitle
iletisim araglarma verilen isimdir (Polat, 2018: 50). Baslangicta bir kitle iletisim araci
olarak ortaya ¢ikan medya, zaman igerisinde hizli bir degisim ve doniisiim siireci gegirmis
ve kimi toplumlarda yasama, yiirlitme ve yargidan bile daha gii¢lii bir konuma ulagsmistir

(Ince, 2018: 14).

Medya olarak adlandirilan bu yapiyr iki siiregte incelemek miimkiindiir. Iginde
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bulundugumuz cagda, kullanici tasarimli (user-generated) igeriklere sahip dijital ortamlari
icin “yeni medya”, daha Oncesi donemler icin ise “gelencksel medya” ifadesi
kullanilmaktadir. Geleneksel medyadan yeni medyaya geciste dnemli noktalardan biri, daha
once de bahsettigimiz gibi internetin ortaya ¢ikisidir. Internetle birlikte, kullanicilar
yayinlanan icerikleri denetleyebilir ve geleneksel medyadaki tek yonlii iletisimin aksine
etkilesimli olarak iletisim siireglerine devam edebilir hale gelmistir (Yengin, 2014: 117).
Gazete, dergi ve televizyon araciliiyla olaylarin kitlelere duyuruldugu ve iletisimin tek
yonlii oldugu mecralar geleneksel medya olarak tanimlanmaktadir. Gilinlimiizde giindelik
yasamin her alaninda yaygin olarak kullanilmaya baslanan, sosyal yasamimizi kokli bir
degisime ugratan, ¢agin gereklilikleriyle birlikte kullanimi artan, bedenimizin bir uzantisi
haline gelen bilgisayar, internet, cep telefonu gibi daha da ¢esitlendirebilecegimiz tim

dijital teknolojiler de yeni medya baslig1 altinda toplanabilir (Binark, 2007: 21).

Yeni medya kavrami, 1970’lerde sosyal, psikolojik, ekonomik, politik ve kiiltiirel
calismalar yapan bilim adamlarinin bilgi ve iletisime dayali arastirmalarda ortaya koydugu
bir kavram olmasma ragmen, ancak 90l yillarda bilgisayar ve internet teknolojisi ile

anlami genislemis ve farkli boyutlara ulasmistir (Kara, 2013: 11).

Bilgisayar ve medya teknolojilerinin bir araya gelmesi yeni medya teknolojilerinin
ortaya ¢ikisina zemin hazirlamistir. Manovich, yeni medyanin ortaya ¢ikisini hazirlayan
gelisim  silirecinin  Charles Babbage’in “analitik makine” ve Louis Daguerre’in
“daguerrotype”i icadiyla baslayarak, 20. yy’da modern dijital bilgisayarin gelistirilmesine
kadar stirdiigiinii ifade etmektedir. Paralel olarak gergeklesen bu iki yenilik; goruntilerin,
seslerin ve metnin depolanmasina izin veren modern medya teknolojilerinin yiikseligine

zemin hazirlamistir (Manovich, 2001: 20).

Yeni medyanin ortaya ¢ikisi ve yiikselisiyle beraber tiim diinyada insan-internet
iligkisi artmistir. Castells’e gore, yeni bilgi ve iletisim teknolojileri, sanallig1r gercegimiz
haline doniistiirmiis ve gercek sanallik kiiltiiriinii ortaya ¢ikarmistir. Castells, bu kiiltiiriin

“Sanal alemdeki bilgisayarlarin gercekligi yeniden diizenleyerek yarattigi gorsel
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deneyimler gibi, ¢ok yiizlii, sanal bir kiiltiir” oldugunu sdylemektedir. Gergek sanallik
kiiltiirii, “zihinleri agan, ag icinde yer alan ¢esitli katilimcilarin stratejilerini dayandirdigi,
agin iyeleri degistikce degisen, agdaki birimlerin kiiltiirel ve orgiitlenme diizeyindeki
dontistimlerini izleyen, bir¢ok kiiltiirden, degerden ve stratejiden olusmaktadir” (Castells,
2008: 170). Castells’in tanimladigi, zihinleri asan sanallik kiiltiirinii bi¢imlendiren, yeni
bilgi teknolojileri ve internettir. Ayn1 zamanda ortaya ¢ikan bu kiiltiir zaman algisinda da
degisimleri beraberinde getirerek zamansiz bir zaman yaratmistir. Bu kiiltiir toplumda
zamanin donilisimiine eszamanlillk ve zamansizlik olarak iki bi¢cimde katkida
bulunmaktadir. Diinya capinda es zamanli olarak naklen yapilan yayinlar, toplumsal
olaylara ve Kkiiltiirel ifadelere esi goriilmemis zamansal bir yakinlik getirmektedir. Bu
zamanlarin, medyada etkilesim icinde olanlarin tercihi dogrultusunda birbirine karismasi,
zamanlamalarin basi, sonu ve sirast olmaksizin es zamanli hale geldigi zamansal bir kolaj
yaratmaktadir (Castells, 2008). Yeni bilgi ve iletisim teknolojilerinin yarattig1 bu zamansiz
zaman, kiiresel medya topluluklarinin yerel pazarlara erismesini saglarken, ayni zamanda
insanlarin uzaktaki kisilerle iletisim kurmasini saglamaktadir (Aydogan ve Kirik, 2012: 61).
Yeni medyanin ortaya cikisiyla baslayan sosyal degisim toplumlar ilizerinde biiyiik bir
etkiye sebep olmustur. Ayni zamanda bu yeni teknolojiler diinyanin daha da

kiiresellesmesini saglamistir.

Russell Neuman’a gore (1991), kisiler i¢in zamanin, uzamin ve cografi mesafenin
anlamint degistiren, bu yeni medya aglarimin ¢esitli yetenekleri vardir. Bunlar1 sdyle

siralayabiliriz:

e lletisim hizin1 artirma imkan1 saglar.

e Iletisimin hacminin artmasini saglar.

e Daha fazla bilgi akis1 kanalina izin verir.

e Interaktif bir iletisim i¢in cesitli firsatlar saglar.

e Bireysel kullanicilar i¢in daha fazla kontrol imkani saglar.

e Daha oOnce birbirinden farkli olan iletisim bigimlerine izin verir
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(Neuman’dan akt. Croteau ve Hoynes, 2003: 322).

Neuman’m ifadesinde de oldugu gibi, iletisim teknolojilerinin ve internetin
gelisimiyle beraber ortaya ¢ikan yeni medya ortamlarinda bireysel iktidar ve kontroliin 6n
plana ¢iktig1 goriilmektedir. Geleneksel medya ortamlarinda igeriklerin olusturulmasina ve
sunulup sunulmayacagina egemen sinif olarak adlandirabilecegimiz belli zUmreler
tarafindan karar verilirken, yeni medyada g¢evrimi¢i ortamlarda kullanicilar hem igerik
tireticisi hem de karar verici konuma ge¢mislerdir. Andrew L. Shapiro’a gore, yeninin
ortaya cikistyla birlikte dijital teknolojiler bilginin, deneyimin ve bu bilginin kaynaginin
kontroliiniin kimde oldugu tizerine koklii bir degisimin olacaginin sinyalini vermistir. Yine
Russell Neuman’in “Bizler, kamu ve 6zel iletisim arasindaki, kisilerarasi ve kitle iletisim
arasindaki smirlarin ortadan kaybolmaya basladig: ses, video ve elektronik yazili iletisimin
evrensel aginin evrimlestigi bir olaya taniklik ediyoruz” seklinde sundugu goriisii
Shapiro’yu destekler niteliktedir (Yanik, 2016: 901). Yeni medyanin demokratik bir
platform olmas1 bireylerin iletisim siireglerine dahil olabilmelerine ve bireysel olarak igerik
liretimi yapabilmelerine olanak saglamistir. Coklu ortam o6zelligine sahip yeni medya,
geleneksel medyanin gosterdigi monolog yapiyr ortadan kaldirarak kullanicilara kisa ve
kesintisiz bir iletisim ortami saglamaktadir. Bu baglamda hizli bir sekilde herkese ulasma
imkan1 saglayan yeni medya, glniimiizde Oonemli ve alternatif bir medya aracina

doniligmiistiir (Cambay, 2015: 5).

Yeni medya ve geleneksel medya arasindaki temel ayirt edici ozellik, yeni
medyanin etkilesimli bir yapida olmas1 ve multimedya stiline sahip olmasidir. Yeni medya
dijital kodlama sisteminde temellendigi i¢in, cok fazla miktarda bilginin ayni anda
aktarilabilmesine, kullanicilarin geri donilisiimde bulunabilmesine imkan saglar. Bu
anlamda bilginin eski diizgizgisel aktarimindan hipermetinsellige gegildigi goriilmektedir.
Hipermetinsellik, bir ag veya arayliz lizerinden baska alternatif mecralara linkler
araciligiyla erisim saglanmasidir. Yeni medyanin daha fazla bilginin depolanmasina imkan

saglamasi, kullanicilarin segiciligini desteklemektedir (Binark, 2007: 21-22).
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Yeni medya ortak bir sayisal dil lizerine insa edilmistir ve tek bir medya ile tiim veri
formatlarina erisimi miimkiin kilmaktadir. Sayisal temsil yeni medyanin islevinin devam
edebilmesi i¢in 6n kosuldur (Yanik, 2016: 901). Lev Manovich 2001 yilinda yayimlanan
kitab1 “The Language of New Media”da yeni medyay1 sayisal temsil, modiilerlik,
otomasyon, degiskenlik ve kod cevirimi prensiplerinin izinde tanimlamaktadir. Sayisal
temsil, tim yeni medya ortamlarinin kodlardan, matematiksel algoritmalardan olugmasi
anlamma gelmektedir. Bu algoritmalarla medya sayilabilir ve programlanabilir bir hale
gelmistir. Bu baglamda Manovich, yeni medyay1 bilgisayar araciligiyla mevcut tim
ortamlart dijital verilere doniistiirebilen bir medium (arag) olarak gormektedir (Manovich,
2001: 27-48). Manovich’in tanimladig1 bir diger 6zellik olan modiilerlik, yeni medyanin
birbirinden bagimsiz parcalardan olustugu anlamina gelmektedir. Web sayfalari, fotograf,
video, ses ve yazi gibi unsurlarin bir araya gelmesinden olusmaktadir. Cevrimigi ortamlarda
kullanicilar bahsedilen bu unsurlarin hepsine tek tek miidahale edebilmektedir. Otomasyon
ozelligi ise kullaniciya ihtiya¢ duyulmadan tek bir komut ile iiretilen etkinlikleri
simgelemektedir. Bu &zellik ile kullanicilarin tek tiklama ile etkinlik daveti gonderebilmesi
ya da elinde bulunan tiim fotograflar1 fotograf albiimiine aktarabilmesi miimkiin
olmaktadir. Degiskenlik, sayisal temsil ve modiilerligin bir pargasi olarak karsimiza
cikmaktadir. Birbirinden tamamen ayri1 olan nesnelerin dahi farkli uzantilar seklinde
okunmasina ve sunulmasina olanak saglamaktadir. Son olarak Manovich, kod ¢evrimi
ozelliginde c¢evrimi¢i ortamlarda {iretilen igeriklerin farkli dosya formatlarina
doniisebilmesini ifade etmektedir (Dilmen ve Ogiit, 2006: 7). Bir mecrada yapilan {iretim

ayn1 zamanda baska bir mecranin da medyasi olabilmektedir.

Lister vd., New Media: A Critical Introduction adli kitapta yeni medyay1 dijital,
etkilesimli, hipermetinsel, sanal, aga bagl ve simiilasyon bagliklar1 altinda tanimlamaktadir
(Lister vd. 2009: 13). Lister vd.’nin sunmus olduklar1 yeni medya tanimlamalarinda
Manovich’in prensiplerinden farkli olarak etkilesim ve simiilasyon 6n plana ¢ikmaktadir.
Bu prensiplerle ¢evrimici ortamlar ile etkilesimin artacagi, icerigin kaynagi ile alici

arasindaki smirlarin ortadan kalkacagini aktaran Lister vd. simiilasyon 6zelligi ile de
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cevrimi¢i ortamlarda kurulan etkilesimin gorintulerin sanal ve algoritmik bigimlerini
ortaya ¢ikardigini vurgulamaktadirlar (Yanik, 2016: 902). Tim bu tanimlamalara
bakildiginda yeni medyanin mevcut kiiltiirii sekillendirdigi ve Kkiiltiiriin dijitalizasyon

stirecinde 6nemli bir rol oynadig1 gériilmektedir.

1.2.1. Sosyal Medya Duzeni

21. yiizyilda iletisim teknolojilerinin gelisimiyle birlikte medya kavraminda koklii
bir degisim meydana gelmistir. Telgrafla baslayan; film, telefon, radyo ve televizyonun
iletisim diinyasina katilmasiyla devam eden bu siireg, iletisimi doniistiirmiis ve niteligini
degistirmistir (Balta-Peltekoglu, 2012: 4). Bu degisim siirecinin ortaya ¢ikardigi en dnemli
unsur, kuskusuz yeni medya olmustur. Yeni medya sosyal medyanin da i¢inde oldugu ¢ok
genis bir alandir. Giiniimiizde iletisim teknolojilerindeki hizli gelisim, yeni medyayla
birlikte sosyal medya gibi kavramlar1 beraberinde getirmistir. Yeni medya igerisinde yer
alan Web 2.0 teknolojileri ile birlikte sosyal medyanin ilk Ornekleri karsimiza ¢ikmaya

baslamistir.

Literatliire baktigimizda sosyal medya kavrami {iizerine ¢esitli tanimlamalar
yapildig1 goriilmektedir. Solmaz vd., sosyal medyayi, kullanicilara enformasyon ve
diisiince paylasimi imkani tantyarak karsilikli interaktif bir iletisim ortami1 yaratan ¢evrimici
araclar (Solmaz vd., 201: 24) olarak tanimlarken; Wolf, Sims ve Yang, 2018 yilinda
yaymladiklar1 akademik calismada, sosyal medyayi, paylasim ve iletisim kurma igin
islevsellik saglayan, profil olusturan kullanicilar arasinda etkilesim imkani sunan web
siteleri olarak tanimlanmislardir (Wolf, Sims ve Yang, 2018: 3). Auvinen ise, sosyal
medyayi, igerigin kullanici tarafindan iiretildigi, kullanicilarin birbiriyle etkilesim halinde
oldugu bir iletisim sekli kullanan yeni bilgi ag1 olarak tanimlamistir (Auvinen, 2011: 7).
Solis ve Brekanridge sosyal medyayi, “yaymcilik mekanizmasindan, herkesten herkese

gecis anlayisina, icerigin demokratiklesmesi ve insanlarin tiiketici roliinden igerik lireticiye
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dontigmesi” olarak tanimlarken, Safko ve Brake, kelimeler, fotograflar, videolar ve
seslerden olusan igerikleri web tabanli uygulamalar yoluyla paylasmak i¢in bir araya gelen
gruplar ve aktivitelerinin olusturdugu mecralar olarak ifade etmektedir (Eraslan & Cakici
Eser, 2015: 9). Bu tanimlamalara ek olarak UNESCO, sosyal medyay1 teknoloji yoluyla
insan iligkilerini gelistirme ve kullanicilar arasinda daha iyi, daha hizli ve siirekli bir
etkilesim saglayan platformlar olarak tanimlamistir (Uzuegbunam, 2018: 4). Tim bu
tanimlamalara bakildiginda yapilan en temel vurgu karsilikli iletisim ve etkilesimdir. Bu
iletisim siirecinin arayiizlerden olustugu ve ¢esitli amaclar i¢in kullanildig1 vurgusu tim
tanimlamalarin ortak noktasi olarak goriilmektedir (Eraslan ve Cakici Eser, 2015: 8).
Sosyal medya ile ilgili yapilan ¢esitli tanimlamalar incelendiginde, Jonathan A. Obar ve
Steve Wildman tarafindan yaymlanan Social media definition and the governance
challenge: An introduction to the special issue adh ¢alismada da ifade edildigi gibi su

ortak dzellikler karsimiza ¢ikmaktadir:

e Sosyal medya platformlari su anda, web 2.0 internet tabanli uygulamalardir.

e Kullanic1 tarafindan olusturulan; fotograf, video, ses, yazi gibi igerikler
sosyal medya platformlarinin can damarndir.

e Kullanicilar, sosyal medya platformlarinda kendine 06zgii bir profil
olustururlar.

e Sosyal medya platformlari, bir kullanic1 profilini diger kullanicilarin veya
gruplarin profilleriyle birlestirerek ¢evrimici sosyal aglarin gelistirilmesini

kolaylastirir (Obar ve Wildman, 2015: 2).

Sosyal medyanin giiniimiizdeki popiilaritesi ve hizla gelisip yayilmaya devam
edisini anlayabilmek i¢in Oncelikle tarihsel siiregteki yolculugunu incelemek
gerekmektedir. Sosyal medya kavrami her ne kadar 2010’lu yillarda hayatimiza girmis olsa
da cesitli kaynaklar incelendiginde baslangicinin 1970’1i yillara kadar uzandigini sdylemek
miimkiindiir. 1978 yilinda IBM c¢alisam1 Ward Christensen ve Randy Suess tarafindan

gelistirilen “Bilgisayarli Duyuru Pano Sistemi”, bir toplulugun iiyelerinin grubun diger



30

tiyelerine hitaben sistem iizerindeki panoya toplanti saati ve yeri gibi basit mesajlari
yazabilmesi 6zelliginden dolay1 ilk gergek sosyal medya araci olarak degerlendirilmektedir.
Gilinlimiizde bas dondiiriicii bir hiza ulasan sosyal medyanin tarihine bakildiginda ise daha
yavas bir gelisim kaydettigi gozlemlenmektedir. 1978 yilinda Christensen tarafindan
gelistirilen “Bilgisayarlt Duyuru Pano Sistemi” nin ortaya ¢ikisindan 17 yil sonra, Illionis
Universitesinden bir grup dgrenci Mosaic adli tarayiciyr gelistirerek “www” sayesinde

halka ulagsma imkan1 sagladilar ve bugiin bildigimiz web sayfalar1 kurulmus oldu.

6 NCSA M for MS Windlow
Filo Edt QOptons Navigate Homst Annotate Help

=EE] (<] [olz] [x]E] (@] @] [2]
Document Title:  [I NCSA Mosaic Home Pagel ] (—'
Document URL:  [Mitp:/Zwww.ncsa uisc. edu/SOG /Mosaic/NCS, 2 himl ] .)

MOSAIC

xvnmsym- m.omvnm Mhsh f

(I

Welcome to NCSA Mosaic. on Internet information browser and World Wide Web client. NCSA
Mosaic was developed at the National Center for Supercomputing Applications at the
University of Illinois in =-> Urbana-Champaign. NCSA Mosaic software is copyrighted by
The Board of Trustees of the University of Illinois (UI), and ownership remains with the
uI.

Jan 97

The Software Development Group at NCSA has worked on NCSA Mosaic for nearly four years
and we've learned a lot in the process. We are honored that we were able to help bring
this hnology to the and appreciated all the support and feedback we have
roceived in return. However, the time has come for us to concentrate our limited
TOSOources in other areas of interest and development on Mosaic is complete.

All Infermation about the Mosalc project i1s available from the hamepages.
NCSA Mosaic Platforms:

@ NCSA Mosaic for the X Window System
@ NCSA Mosaic for the Apple Macintosh
® NCSA Mossic for Microsoft Windows

World Wide Web Resources The following resources are available to help introduce you to
cyberspace and keep track of its growth:

® A glossary of World Wide Web terms and acronyms

@ An INDEX to Mosaic related documents

® NCSA Mosaic A Page for p with disabilities
@ Mosaic and WWW related Tutorials

©® Internet Resources Mets-Index at NCSA

Sekil-6. Grafik Kullanic1 Arayiiziine Sahip ilk Web Tarayic1 Mosaic’ten Bir
GOranim (1997)

Kaynak: https://www.chip.com.tr/haber/erwise-mosaic-ve-digerleri-90i-yillarin-
unutulmaz-internet-tarayicilari_92390.html (Erisim: 25.03.2021)

1993 yilinda kurulan ve kullanicilara kendi web sitelerini olusturma imkani
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saglayan GeoCities kurulusunun {izerinden heniiz dort y1l gegmesine ragmen 1997 yilinda
bir milyon iiyeyi asmis ve ayni y1l giiniimiizde her yastan insanin siklikla kullandig1 arama

motoru Google kurulmustur.

Google!

Search the web upng Google!

GoogleSearch | fmiening lucky |

Copymghs ©1998 Google Inc

Sekil-7. Google Ana Sayfasindan Bir Goriiniim (1998)
Kaynak: https://elgoog.im/google1998/ (Erisim: 04.02.2021)

2000 yilinda 70 milyonu agkin bilgisayar internetle bulusmus ve Friendstar
kurularak {i¢ ayda 3 milyon kullaniciya ulagmigtir. 2002 yilinda kullanicilarin iletisim ve
arkadaglik kurabildigi; fotograf, video paylasimi yapabildigi MySpace, 2003 yilinda ise is
diinyasindaki profesyonellerin birbiriyle iletisim kurabilmeleri i¢in LinkedIn kurulmustur.

2004 yilinda ¢ok ses getiren Facebook tanitilmistir.
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Sekil-8. Facebook Kurucusu Mark Zuckerberg’in Profilinden Bir Goriiniim (2006)

Kaynak: http://www.financetwitter.com/2015/12/ten-crazy-facts-how-the-world-has-
changed-since-the-fed-last-raised-interest-rates.html/2006-facebook-mark-zuckerberg-
page-profile (Erisim: 16.08.2020)

Harvard Universitesi 0grencisi Mark Zuckerberg tarafindan Facebook’un kurulusu,
sosyal medya tarihi i¢in devrim niteligi tasimaktadir. ilk basta iiniversite dgrencilerinin
fakiilte i¢indeki iletisimini saglamak i¢in kurulan Facebook, kisa siirede g¢evre
tiniversitelere de yayilmis ve 2006 yilinda da tim kullanicilara baz1  yas
sinirlandirilmalariyla acilmistir. Kuruldugu ilk yillarda olan popiilaritesi giiniimiizde de
devam etmektedir ve Facebook diinyanin en fazla ziyaret edilen sosyal aglarindan biridir.
Facebook’un tiim kullanicilara acildigi 2006 yilinda Twitter da kurulmus ve hashtag,

retweet, tweet gibi kavramlar hayatimiza girmistir. 2007 yilinda Iphone’un ¢ikisi ve sosyal
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aglara uyumlu yazilimi sayesinde sosyal medya daha yaygin hale gelmeye baslamistir.
2008 yilinda Facebook 400 milyondan fazla kullanictya ulasarak o zamana kadar diinyanin
en fazla kullanilan sosyal ag1 olmustur. 2010 yilinda kurulan Instagram kullanicilara kare
formath fotograf ve video paylasim imkani saglamistir. 2012 yilinda Twitter’da saniyede
atilan tweet sayist 12233 olarak kayitlara gecmistir. 2020 yili itibariyla gunlik ortalama
500 milyon tweet atilmaktadir (Ahlgren, 2021).

Sekil-9. Sosyal Aglar

Kaynak: https://artigercek.com/haberler/duzenleme-tekrar-gundemde-sosyal-aglar-turkiye-
de-temsilcilik-acacak (Erisim: 09.09.2020)

Gilinlimiizde yaygin bir sekilde kullanilan kullanilan sosyal aglarin bir¢ogu
Facebook temellidir. Bu baglamda Facebook sosyal medya tarihi igin 6nemli bir yere
sahiptir (Eraslan ve Cakici Eser, 2015: 15). Sosyal medya ¢agimizin en onemli iletisim
araglarindan birisidir. Artik iletisim, paylasim, haberlesme sosyal medya araciligiyla
yiirlimektedir. Bu baglamda sosyal medya hizla gelisen internetin en popiiler platformlari
arasinda yer almaktadir. Internetin kullanimi her gegen giin artmakta ve bu kullanim

artisina paralel olarak sosyal medyaya girig orani da yilikselmektedir.
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Haziran 2020 itibariyla yaymlanan, tim diinyadaki mobil cihaz, internet ve sosyal

medya kullanim istatistigi asagidaki tabloda verilmistir;

THE ESSENTIAL HEADLINE DATA YOU NEED TO UNDERSTAND MOBILE, INTERNET, AND SOCIAL MEDIA USE

TOTAL UNIQUE MOBILE INTERNET ACTIVE SOCIAL
POPULATION PHONE USERS USERS MEDIA USERS

&

7.75 5.19 4.54 3.80

URBANISATION: PENETRATION: PENETRATION: PENETRATION:

55% 67 % 59% 49%

we

are. | ] Hootsuite*

Sekil-10. Global Dijital Raporu, 2020
Kaynak: https://wearesocial.com/digital-2020 (Erigim: 01.12.2020)

Haziran ay1 itibariyla tim diinya iizerindeki aktif sosyal medya kullanicis1 3,80
milyara ulasmistir. Yapilan arastirmalar, yakin bir gelecekte internet kullaniminin biiyiik bir
boliimiiniin sosyal medya tarafindan saglanacagim1 gostermektedir. Giiniimiizde sosyal
medya platformlar1 artik sadece iletisim temelli degil, oyun, bilgi aligverisi, arastirma
yapma gibi bir¢cok konuda, bireylerin hemen her ihtiyacini karsilamaktadir (Caliskan ve
Mencik, 2015: 259).

1.2.1.1. Sosyal Medya Turleri ve Ozellikleri

Sosyal medya denildiginde, insanlarin aklina ilk olarak Facebook, Instagram ve
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Twitter gibi yaygin olarak kullanilan ortamlar gelmektedir. Fakat iletisim teknolojileri
icerisinde, fikirlerin, bilgilerin paylasilip tartisilabildigi, bilgi paylasiminin yapilabildigi her
alan sosyal medya kategorisine dahildir. Sosyal medya tiirleri igin ¢esitli kategorizasyonlar

yapilmaktadir. Eraslan ve Eser’in yaptig1 kategorizasyon su sekildedir;

e Ortaklasa Yapilan Projeler: Bu tip projeler es zamanli olarak yapilan ortak
calismalarin sonuglaridir. Bir¢cok kullanicinin  katilimiyla demokratik olarak
nitelendirilen islemler olarak da karsimiza ¢ikmaktadir. Bu tip yapilara eski tip
ansiklopedi mantigiyla yiiriitiilen. “wiki”ler 6rnek verilebilir. (Orn: Wikipedia).

e Bloglar: Sosyal medyanm ilk 6rnekleri arasinda yer alan bloglar, tarihlendirme
mantigtyla ters kronolojik siraya gore diizenlenmis sitelerdir. Her bir blog genellikle
tek bir kullanici tarafindan yonetilmekte ve diger kullanicilara yorum yazma, begeni
yapma secenekler sunmaktadir. (Orn: Wordpress).

e Mikrobloglar: Mikrobloglari, bloglardan ayiran en 6nemli 6zellik, anlik ve kisa
igerikler ile farkli kullanicilar ile igerik paylagim imkani saglamasidir. En popiiler
mikrobloglardan biri olan Twitter’da her blog yazis1 140 karakter ile sinirlidir.

e Icerik Gruplan: icerik gruplari cesitli medya tiirlerinde yapilan fotograf, video, ses
ve yazi gibi igeriklerin kullanicilar arasinda paylasimini hedeflemektedir. Video
paylasimi konusunda lider konumunda YouTube bulunmaktadir. Fotograf paylagimi
konusunda ise Flickr ve 2010 sonras1 Instagram basi ¢cekmektedir.

e Sosyal Ag Siteleri: Kullanicilarin kendilerini tanitacaklari bir profil sayfasi
olusturarak, cevresindeki insanlar1 bu profile davet etmeleriyle olusan, kullanicilar
arasindaki etkilesimin e-posta ya da anlik mesajlagma yoluyla saglandig:
platformlardir. (Orn: Facebook).

e Sosyal Imleme (Social Bookmarking): Kullanicilarin begendikleri internet
sayfalarii bagkalariyla paylasmasina olanak saglayan, bu sayfalarda paylasilan
igeriklerin oylayarak ve yorumlayarak takip edilen platformlardir. Bu platformlar
sayesinde internet Uzerinde yer alan milyonlarca igerik arasinda yapilan yorumlar ve

begeniler sayesinde kullanicilar daha ¢ok ilgi alanina hitap eden igeriklerle
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kargilagmaktadir. Digg, Folkd, StumbleUpon ve Delicious gibi platformlar sosyal
imleme mantigiyla ¢aligirlar.

e Sosyal Haberler: Insanlara haber yazilarin1 ve disaridan makalelerin linklerini
yollama imkani sunan ve kullanicilarin bu gonderilerle ilgili oy kullanmalarimi
saglayan platformlardir. Bu platformlarda en ¢ok oyu alan igerikler en iist siralarda
goriilmektedir. Hangi haberin en iist sirada goriilecegine topluluk karar vermektedir.
Bu platformlar arasinda en popiiler olanlar Digg ve Reddit’tir (Eraslan ve Cakici

Eser, 2015: 14).

1.2.1.2. Fotografik Sosyallesme Platformu Instagram

Instagram, sosyal medyada yer alan fotograf ve video paylasim uygulamasidir.
Fotograf paylasimi cercevesinde Facebook, SnapChat ve Flickr gibi uygulamalarda 6rnek
teskil edebilir, fakat bunlardan farkli olarak sosyallesme ve anlik fotograf paylagim
trafiginin yogunlugu sebebiyle Instagram uygulamasi, ¢alismamizin konusu agisindan
degerlendirmelerimiz ¢ergevesinde en uygun platform olmustur. Bu sebeple ‘Sosyal medya
fotografi ve unutma iliskisi’ baglaminda Instagram uygulamasi oOzelinde inceleme

yapilmistir.

Instagram, fotografi {iriin olarak kullanir ve fotografa dayali bir pazarlama stratejisi
vardir. Instagram’t bir kullanici olarak kullanmak iicretsizdir, fakat burada sistemin
devamlilig1 i¢in miisteriler bulunmaktadir. Bunlar reklam verenlerdir; satilan {iriin ise her
sosyal medya uygulamasinda oldugu gibi kullanicilarin dikkatidir. Bu sebeple kullanicilar

Instagram’da sanal metalara donligmektedir.

Instagram, milyonlarca  kullanicis1  tarafindan  yiizlerce farkli  sekilde
kullanilmaktadir, bu nedenle “Instagram nedir?” sorusuna verilecek tek bir cevap yetersiz
kalacaktir (Manovich, 2017: 11). Kelime anlamina baktigimizda Instagram ismi Ingilizcede

anlik anlamina gelen instant ve telgraf anlamina gelen telegram kelimelerinin birlesiminden
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tiiretilmistir. Kurucularinin asil amaci “tam burada, hemen simdi” konseptini, yaziyla
konum bildirmenin aksine fotograf paylasimiyla siirdiirmekti ve Instagramla birlikte
kullanicilar konumlarin1 anlik olarak bir fotografla bildirme imkani1 yakaladi. 2010 yilinin
Ekim aymda Kevin Systrom ve Mike Krieger tarafindan kurulan Instagram, genel olarak
sadece fotograf paylasimi {izerine tasarlanmis bir sosyal ag olarak bilinse de esasinda
kullanicilarin fotograf ve video ¢cekmelerine, diizenlemelerine, ¢esitli yazilimlarla manipiile
edip doniistiirmelerine ve tasarladiklar1 bu goriintiileri aninda arkadaslartyla paylagmalarina
imkan saglayan mobil tabanli bir uygulamadir. ilk yillarda sadece 10S isletim sistemi
tizerinden kullanilabilen Instagram, 2012 yilinda Android isletim sistemine sahip cihazlarda
da kullanima sunulmustur (Kara, 2018: 12). Kullanima sunuldugu ilk y1l sadece fotograf
paylasimina izin veren bu platform daha sonra video paylasimi 6zelligini de gelistirmistir.
Bu 6zelligin duyurulmasindan sonra, 24 saat i¢cinde Instagram uygulamasi iizerine 5 milyon
video yiiklemesi yapilmistir (Sabuncuoglu ve Gilay, 2016: 113). 2013 yilinda,
Instagram'in 100 milyon kullanicist oldugu ve yaklagik dort milyar fotografin yiiklenip,
goriintiilendigi rapor edilmistir. 2014 yilinda bu istatistikler zirve yaparak giinliik olarak
yaklasik 75 milyon kisinin Instagram't kullandigi ve 16 milyar fotografin yiiklendigi
kayitlara gecmistir (Ting vd., 2015: 18). 2020 yil1 istatistiklerine gore ise Instagram’1 aylik
ortalama 1 milyar kullanic1 aktif olarak kullanmaktadir. Giinliikk aktif kullanic1 sayis1 ise
500 milyonu bulmaktadir. Bu platformda giinliikk olarak paylasilan fotograf sayisi 100
milyonun Gzerindedir (Omnicoreagency, 2020). Giinlik olarak yapilan fotograf
paylasiminin son derece yiiksek olmasi, kullanicilarin yas ortalamasinin diisiik olmasiyla
iligkilendirilmektedir. Gen¢ kullanicilar instagrami aktif kullanmaktadir ve fotograflarini
anlik olarak paylasma istekleri daha fazladir. Bir diger sebebi ise mobil cihaz kullaniminin
son yillardaki artis1 olarak gosterilebilir. Istatistikler incelendiginde 2020 yilinda, 5.19
milyar mobil cihaz kullanicis1 oldugunu gérmekteyiz (Bkz. Sekil-10). Yiksek orandaki bu
kullanim, mobil cihazlarla uyumlu olan Instagraminda kullanim istatistiklerinin ivmesini

yukar1 dogru tasimaktadir.

Instagram, 2012 yilinda Android telefonlarda da kullamima sunulduktan sonra
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pespese bircok yeni 6zelligi devreye sokmustur. Bunlardan ilki fotograf haritasi 6zelligidir.
Bu ozellikle birlikte uygulama iizerinde paylasilan fotograflar artik harita {izerinde
cekildikleri konumda goriilebilir hale gelmistir. Yine ayni yil Instagram web {izerinde
kullanima sunulmus ve kullanicilar artik hesaplarini bilgisayar basindan da yonetebilmeye
baslamistir. 2013 yilinda web tizerinden kullanilan Instagramlar i¢in zaman tiineli 6zelligi
aktif edilmis ve ayni yil belki de Instagramda etkilesimin bu denli yiiksek olmasinin
sebepleri arasinda gosterilebilecek hashtag (etiketleme) 6zelligi eklenmistir. Bu 6zellikle
birlikte kullanicilar iirettikleri iceriklerle ilgili anahtar kelimeleri etiketleyerek o konularla
ilgilenen diger insanlara ve o konularda paylasilan diger iceriklere rahatlikla erisebilme
imkanini yakalamistir. 2013 yilinin Haziran ayina kadar sadece fotograf paylasimina izin
veren Instagram, video ¢cekme ve paylasma 6zelligini duyurarak hedef kitlesini daha da
genisletmistir. 2013 yilinin sonunda sunulan Instagram Direct 6zelligi kullanicilarin 6zel
olarak kisi ya da grup mesaji gonderebilmesini saglamistir. Bu 0Ozellik hashtag’lerin
yarattig1 yogun etkilesimden sonra kullanicilarin uygulamaya daha ¢ok baglanmasini ve
benimsemesini saglamistir. 2015 yilinda kullanicilarin  ¢ogunlukla begenilerine gore
otomatik olusan kesfet boliimii uygulamaya eklenmistir. Her gecen giin kullanicilarin
uygulamay1 kisisellestirmesi ve sistemde daha aktif kalmasi i¢in yeni 6zellikler sunulmaya
devam ederken 2016 yilinda Hikayeler (Stories) boliimii uygulamaya dahil edilmis ve bu
ozellikle birlikte kullanicilar artik sadece 24 saat gdziikmesini isteyecegi igerikleri
paylasmaya baglamistir. Profillerde daimi yer alan fotograflardan ayri olarak hikayeler
boliminde paylasilan fotograflar yaratici olarak diizenlenebilmekte, farkli efektler ve
eklentilerle dontstiiriilebilmektedir. Instagram hikayeler o6zelligi, kullanicilarin anlik

fotograf paylagma diirtiistlinii tetikleyerek sisteme bagimlilig1 artirmistir.
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Sekil-11. Instagram Anasayfa ve Hikaye GOorinumu

Kaynak: https://www.macworld.com/article/228540/how-to-use-instagram-stories-and-

why-youd-even-want-to.html (Erisim: 01.09.2020)

2017 yilinda hikayeler boliimii daha da gelistirilerek artirilmis gergeklik filtreleri bu
sekmeye eklenmistir. Daha sonra konum bildirme ve hashtagler hikayelerde de
kullanilabilir hale gelmis bununla birlikte 24 saat siireyle paylasilan bir igerik bile hashtag
ve konum bilgileri sayesinde ¢ok fazla insana kisa siirelerde ulasabilmistir. Hikayelerde
paylasilan fotograf ve videolara eklenen yanit verme sekmesiyle etkilesim son derece
artmistir. Instagramim 2018 yilindan sonra uygulamaya ekledigi yaratici ozellikler
cogunlukla hikayeler sekmesi tizerinden gergeklesmistir (Ulukan, 2018). Instagrami diger
sosyal aglardan ayiran en temel 6zellik kullanicilarin bu platformu bir galeri olarak gérmesi
ve igerik paylasimi yaparken bunu adeta bir hikaye anlaticisi olarak yapmalaridir. Fotograf
ve videolara eslik eden yazilar gorselligi desteklemekte ve kullanicilarin olusturdugu
hikayeyi tamamlamaktadir. Fotograf paylasimi ozelligiyle baslayan Instagram, zaman
gectikce kullanicilara ¢ok yonlii arayiizler sunmustur. Basta da yer verdigimiz Lev
Manovich’in ifadesindeki gibi Instagram, milyonlarca kullanici tarafindan ytizlerce farkli

sekilde kullanilmaktadir. Bazen sadece bir ani albiimii bazen de kitlesel dolagimin
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fazlaligindan dolay1 sunum ve pazarlama aracit olarak kullanilabilmektedir. Goriiniirligiin
popiiler oldugu 21. Yiizyilda, Instagram yeni dalga fotograf anlayisini temsil eden ve
kullanicis1 son derece hizli bir sekilde artan sosyal ag olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Tumay
ve Mutlu-Boztepe, 2016: 181). 1970°1i yillarda iiretilen Polaroid kameralarin, anlik fotograf
baskilar1 vererek ortaya cikardig: kiiltiir gibi, 2010 yilindan baglayarak Instagram’da kendi

canli fotograf kiiltiirlinii yaratmaya devam etmektedir (Manovich, 2017: 16).

1.3. Gerg¢eklik Algoritmalarmmin Gerg¢ekligi

Sosyal medya bir sanal gerceklik evrenidir. Kullanicilarin bu evrene katilimiyla
(fotograf, video vb. paylasimlar yaparak) evrenin gercekligi olusmaya baslar. Bu gergeklik
kullanicilarin gergekte varolan kimliklerinin sanal karakterlere donlismesi sonucu olusan
bir gergekliktir. Sanal gerceklik evreni igerisinde diizeni ve devamliligi saglayan
algoritmalar vardir. Gegen ylizyilldan gelen birikimlerle 21. yilizyilda kiiltir, dijital
teknolojilerin sekillendirdigi bir olgu haline gelmis ve algoritmalar, bu yeni kiiltiirel

ortamin onemli kavramlarindan birisi olmustur.

Algoritma sozctigii eski Fransizca’da, Arap sayilariyla aritmetik islem yapma
yontemi anlamina gelen algorisme sozciigiinden evrilmistir. Bu sozciik, Islam alimi
Harezmi’nin 6zel adindan tiiretilmistir (Etimoloji Turkce, tarihsiz). Misalli Buyik Tirkge
Sozliikte algoritma sozciigili, “herhangi bir meseleyi sistematik sekilde adim adim ¢6zmek
icin gelistirip takip edilen usiil veya usiillerin biitlinli, bir semboller ciimlesine dayanan

hesap metotlar1” seklinde tanimlanmastir;

“(..) Sistematik hesaplama prensibinin ilk temelleri Harezmli
Muhammed tarafindan ortaya kondugu icin Orta Cag'da ondalik sayt
sistemine dayanan hesap usiilleri bu isimle anmilmistir. Bugiinkii
aritmetigin esasini teskil etmis olan bu metot, zamanimizda

bilgisayarda genis uygulama alani ve imkanlar: bulmus, algoritma
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bilgisayar programlarinda kullanilan bir terim haline gelmistir”

(Ayverdi, 2010: 41).

Tirk Dil Kurumu sézliigiinde ise algoritma, “Orta Cagda ondalik say1 sistemine
gbre, son zamanlarda ise 1iyi tanimlanmis kurallarin ve islemlerin adim adim
uygulanmastyla bir sorunun giderilmesi veya sonuca en hizli bi¢imde ulasilmasi iglemi”
olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2019). ilk algoritma, bugiinkii cebir ve trigonometrinin
kurucusu sayilan 9. Yiizyilda yasamis islam alimi Harezmi tarafindan Hisab el-cebir ve el-
mukabala adli kitapta sunulmustur. Yine Tiirk Dil Kurumu so6zliigiinde algoritma, yukarida

verilen tanima ek olarak “Harezmi yolu” seklinde de tanimlanmaktadir (TDK, 2019).

Algoritma, giinliik yasamda bir sorunu ¢6zmek ya da bir amaca ulagmak igin
izlenmesi gereken basit adimlar dizisidir. Insanlar giinliik yasamlarinda genellikle bir is icin
onceden plan yapmaktadir ve bu plan yapilacak olan islerin adimlarin1 belirlemektedir.
Yapilan planlamada belirlenen bu adimlar asama asama ilerleyerek giinliikk hayatin akisini
kolaylastirmak ve hedefe ulagmak i¢in yol gosterici olmaktadirlar. Bilgisayar biliminde,
yapilan bu planlarin yerini algoritmalar almaktadir. Cevrimi¢i ortamda ortaya ¢ikan
sorunlarin ¢oziimiinde verilerin nereden alinacagi, bu verilerin iglenmesinde hangi
yontemlerin kullanilacagi ve elde edilen sonuglarin nerelerde depolanacagi gibi tiim
adimlar1 algoritmalar belirlemektedir (Aytekin vd., 2018: 154). Sanal gerceklik evreni
olarak Dbahsettigimiz sosyal medyaya katiim da belli algoritmalar sonucunda
gerceklesmektedir. Sosyal medya fotografi baglaminda diislintildiigiinde de algoritmik bir
sistem daima vardir. Kullanicilar fotograf c¢eker, c¢ekilen bu fotografi belli filtrelerle
diizenler, tercihine gore cesitli agiklamalar ve eklentilerle fotografini paylasir. Tasarlanan

sanal gerceklik evrenine katilimin adimlarini bunlar olusturur. Bu, basit¢e bir algoritmadir.

Glinlimiizde artik insan yasaminin gercekligini algoritmalar olusturmaktadir.
Iletisim kurarken, internetten alisveris yaparken, seyahat ederken hatta bir yemek yaparken
bile arka planda calisan algoritmik bir sistem vardir. Her gegen giin etki alan1 daha gok

genisleyen algoritmalar, insan hayatinin merkezinde 6nemli bir yere sahip olmustur. 21.
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Yiizyilda hayatimizin artik her alaninda olan algoritmalar, sanal ve gerg¢ek kavramlarini
girift bir yapiya doniistiirerek, 0 ve 1’lerden olusan dijital diinyanin i¢erisinde kalan insani,
yeni bir gergeklik algisi ile karsi karsiya birakmustir. Bahsi gegen bu yeni sanal/yapay
gerceklik ortamlari, kullanicilara gergeklik hissi veren, fiziksel olarak mevcut olmayan ve
bilgisayar tarafindan iretilmis yazilimlarin yarattigi simiilasyon ortamlar1 olarak
tanimlanmaktadir (Lexico, 2021). Latince sanal anlamina gelen virtual sozciigii yine ayni
anlama gelen virtus/virtuosus/virtualis sozciiklerinden tiiretilmistir. Tiirkgede de sanmak
fiilinden tiiretilmis olan sanal kelimesini Tiirk Dil Kurumu “Gergekte yeri olmayip zihinde
tasarlanan, mevhum, farazi, tahmini” olarak tanimlamistir (TDK, 2019). Ray Bradbury’nin
1951°de yaymmlanan The lllustrated Man kitabinin i¢inde bulunan The Veldt isimli kisa
hikayede bugiinkii sanal gerceklik evrenine benzer bir ortam betimlenmistir. Benzer sekilde
William Gibson da 1984'te yayimlanan Neuromancer adli romaninda sanal gerceklik
benzeri olan siberuzay (cyberspace) terimini tanimlamistir (Sherman ve Craig, 2019: 32-
39). Bununla birlikte, 1984 yilinda Amerikali bilgisayar bilimcisi Jaron Zepel Lanier
tarafindan kurulan ilk sanal gerceklik iirlinleri sirketi olan VPL Research (Virtual
Programming Languages Research) bu kavramin popiilerlesmesini ve yayginlagsmasini

saglamistir.

Tasarlanan kurgular ile hayal ve gergekligin birlestirilmesi olarak da ifade edilen
sanal gerceklige ait bircok tanimlama yapilmaktadir. Robert J. Stone’un, 1991 yilinda
yayimlanan Virtual Reality and Cyberspace: from Science Fiction to Science Fact adl
caligmasia gore, sanal gerceklik insan ve makine arasindaki etkilesimi artirmak icin
gelistirilen, insan duyularina hitap eden ¢oklu ortamlardir. Charles Oppenheim ise 1993
yilinda yayimlanan Virtual reality and the virtual library adli calismasinda sanal gergeklik
kavramini, insan ve makine arasindaki etkilesimi, sadece gorsel ve isitsel yollarla degil,
hissetme yoluyla da artirmaya g¢alisan bir teknolojiler butlini olarak tanimlar. Stone ve
Opphenheim’in yaptig1 tanimlar bu alan i¢in yapilan diger tanimlar1 da 6zetler niteliktedir
(Kurbanoglu, 1996: 22). Sanal kavrami her ne kadar bilgisayar bilimine aitmis gibi goriinse

de toplum ve kiiltiir izerine genis kapsamli bir etkiye sahiptir (Agaoglu Ercan, 2018: 47).



43

Dijital kiiltiiriin icerisinde popiilaritesi artan sanal gerceklik kavrami, her gecen giin insan

hayatinin i¢ine daha ¢ok girmektedir.

Dijital kiiltiiriin vizyon derinligi gerceklikle ve bunun algoritmik sistemiyle
iliskilidir fakat sadece gergeklikle smirli degildir. Ciinkii artik dijital kiiltiiriin igerisinde
sanal gerceklik ve bunun tiirevleri vardir. Gergeklikle sinirli olmayan ve tasarimlanabilen
bu yeni gerceklikler olasilik hesaplariyla tiiretilebilir ve kurgulanabilir bir yapida karsimiza
yeni ve varmis gibi bir modellemeyle gelebilmektedir. Gergekte nesnel olarak olmayan
ancak yaratilmak istenen gerceklikler matematiksel olarak birtakim formiiller ve bu
formiillere bagli yazilimlar araciligiyla tasarimlanabilmektedir. Tasarimlanabilen gerceklik
ortamlarinin hepsi yeni medyaya dolayisiyla sosyal medyaya bagli sistemin icerisindedir.
Bu cer¢evede sosyal medya platformlar1 incelendiginde sanal gergeklik olgusu ile ilgili
bircok degerlendirme yapilabilmektedir. Sanal gergekligin farkli disiplinler gergevesinde
incelenebilecek bir¢ok o6zelligi bulunmaktadir. Bu calismada sosyal medya fotografi
tizerinden degerlendirmeler yapildigi icin c¢alismanin devaminda sosyal medya
platformlarindaki  sanal  gergekligin  Ozelliklerine  fotograf disiplini  {izerinden

deginilmektedir.

Teknik acidan incelendiginde sanal gerceklige ulagmamizi saglayan mobil
telefonlar, fotografik miilkemmeliyeti saglamak i¢in siirekli yenilenmektedir. Fakat buradaki
amag¢ fotografik olarak iist diizey gorintilyli yakalamak degildir. Mobil cihazlarin
fotografik yazilim agisindan stirekli olarak giincellenmesi, fotograf ¢ekmeyi hi¢ olmadig:
kadar zorunlu bir hobi haline getirmistir. Anlar1 fotograflama eylemi ile anlamli bir hale
getirmek gerceklik agisindan varolugsal bir gerekliliktir. Bu gergeklik ortaminda fotografik
goriintiiler, cekme eyleminden baslayarak narkotik bir etkiye sahiptir (Tumay ve Mutlu-
Boztepe, 2016: 185). Her an dijitale bagli olma durumu c¢agimizin gergekliklerinden ve
gerekliliklerinden biridir. Sosyal medya platformlarinin sundugu olanaklar ve hiz, giinliik
hayatta insanlar1 mobil cihazlara dolayisiyla sosyal medyaya bagimli hale getirmistir. Artik

nesnel gerceklik bir nem tagimamaktadir ¢iinkii ¢agimizda gercekligimiz, sanal gergeklik
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uzerinden belirlenmektedir. Bunun en buyik sebebi sosyal medyada her seviyeden
kullaniciya uygun olarak tasarlanmig arayiizlerin bulunmasidir. Mobil cihazlar ve bunlara
bagli olan sosyal medya platformlarini 7°den 70’e herkes rahatlikla kullanabilmektedir ve
dolayisiyla gergekligimizin rahatlikla tasarlanabildigi sanal gergeklik ortamlarinda
bulunmayan kisiler yok sayilmaktadir. Kisacasi gilinlimiizde ‘Sanal diinyada yoksan,
gercekte de yoksun’ diisiincesi hakimdir. Kisiler gergekliklerini, fotograf, video ve ses gibi
aracilarla tasarimlanabilen bu yeni gerceklik ortamlarinda yaratarak, bu platformlarin
sundugu sonsuz farkl icerikle kendini adeta bir oyun karakterine doniistiirmektedir. 7°den
70’e herkesin kullanabildigi, varolabildigi bu ortamlarda bulunan kisiler ve kisilere bagl
bilgiler artik algoritmalardan ibarettir ve bu algoritmalar kisilerin kendi tasarladigi

gerceklik ortaminin yani oyunun birer parcalaridir.

21. Yiizyilda yeni bir gerceklik algisiyla karsi karsiya oldugumuz agiktir. Gergekte
varolmayan ve istenilen arayiizlerle tasarimlanabilen bu yeni ger¢eklik ortamlarinin uzun
vadede kisilerde unutkanlik yaratacagini ongérmek miimkiindiir. Her an dijitale bagli kalma
arzusu, kullanicilarin bu platformlarda onlari izleyenlerin akillarinda kalic1 olma arzusunu
da beraberinde getirmektedir. Kullanicilar hatirlama, hatirlanma ve kalici olma gibi
eylemleri gergeklestirebilmek i¢in ¢esitli uygulamalar ve bu uygulamalara bagl yazilimlara
basvurmaktadir. Yeni medya platformlarindaki uygulamalar kullanicilarin bahsi gecen bu
isteklerine karsi en kisa siirede yamit bulunan ortamlardir. Igerik iiretimi, paylasimi,
karsilikl etkilesim ve etkilesimin devamlilig1 konusunda ¢esitli arayiizler sunan yeni medya
ortamlar1 her gegen giin giincellenmektedir. Bu platformlar insanlarin hayatinda giin i¢inde
en ¢ok zaman gecirdigi ortamlar haline gelmistir. Dolayisiyla 7°den 70’e herkesin hizla
adapte olabildigi, sisteme bagli bir yeni bir yasam stili ortaya ¢ikmistir. Sosyal medyada
birincil hedef kullanicilarin keyifli ve daha uzun vakit geg¢irmesini saglamaktir ve
kullanicilarin bu yeni gerceklik ortamlarinda uzun vakitler gegirmeleri ¢esitli algoritma
tasarimlar sayesinde olmaktadir. Hentiiz bir yiizy1l once iitopik olarak goriilen VR ve AR
tabanli yazilimlar, giliniimiizde kullanicilarin sistemde uzun siire c¢evrimic¢i olmasi

konusunda 6nemli bir yere sahiptir.
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1.3.1. Matematiksel Olasihigin Estetigi

Gorsel tabanli uygulamalar, kullanicilart artirnllmis gerceklik teknolojilerinin
gelismesiyle beraber hem yeni bir gerceklik hem de yeni bir estetik algisiyla karsi karsiya
birakmistir. Tasarimlanabilen yeni gergeklik ortamlari matematiksel olasiliklarin birer

sonucudur.

Olasilik, thtimal ya da sans gibi kavramlar genellikle giinliik yasantimizda gelecekte
karsilasabilecegimiz sorularin cevaplanmaya calisildigr durumlar agiklamak i¢in kullanilir.
Bir durumun ger¢eklesme sansini ifade eden say1 olarak da tanimlanan olasilik sansa bagli
bu olayin sonucuyla iligkili bir ¢ikarimda bulunma araci olarak da kullanilmaktadir. 0 ve 1
araliginda deger alan ve bir durumun olma/ortaya ¢ikma sansinin belirtildigi sayiya olasilik
denmektedir (Peker, 2012: 123). Etimolojik olarak incelendiginde ise olasilik (probability)
kelimesi yine aym anlama gelen, Latince probare/probabilis ve Ingilizce probe/probable
kelimelerinden tiiretilmistir. Diger dillerde de matematiksel olarak kullanilan olasilik
kelimesinin akla yatkinlik (plausibility) anlami vardir. Antik zamanlarda ise olasilik
kavrami1 bir oyunu kazanmak veya kaybetmekle ilgili problemlerden ortaya cikmistir
(Debnath vd. 2015: 2). Bu kelime Tiirk Dil Kurumu soézliigiinde “Bir seyin olabilmesi
durumu, olabilirlik, ihtimal” (TDK, 2019) olarak tanimlanmustir.

21. yiizy1l teknolojisi olasiliklarla dolu bir diinyanin kapisini bizlere agmustir.
Gergekte olmayan her sey arttk bu diinyada sanal/yapay olarak miimkiindiir.
Tasarimlanabilen bu yeni gerceklik ortamlar1 ¢agimiz insanini  siirekli  olarak
doniistirmektedir. Oyle ki ¢ok yakin bir gelecekte insaniistii bir caga girecegimizi
sOylemek miimkiindiir. Dijital ya da sayisal ¢ag diyebilecegimiz bu ¢agda artik her sey bir
matematiksel koddur. Insani olan her sey makinelesmis, makineye 6zgii olan birgok sey de
insani Ozellik kazanmigtir. Bu durum da sonuglari itibariyla yeni bir gerceklik dizenini

beraberinde getirmistir. Teknolojideki bas dondiiriici gelisimle birlikte karsit karsiya
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kalinan bu yeni gerceklik diizeni bircok alanda oldugu gibi estetik algilarimizda da

degisikliklere ve yeniliklere yol agmustir.

Gorsel paylasim tabanli sosyal medya uygulamalarindaki teknoloji ve insan1 yazilim
araciligiyla dijital uzamda bir araya getiren Artirilmis Gergeklik filtreleri, estetik sonuglari
olmasi agisindan bu konuda dikkat ¢ekici bir 6rnek olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sosyal
medya platformlarindaki gelistiricilerin, kullanicilarin sanal ortamda daha fazla wvakit
gecirmesini saglamak ve uygulamalarin popiilerligini siirdiirmek amaciyla yaptigi AR
tabanl filtreler son donemde ¢ok yaygin olarak kullanilan eklentiler haline gelmistir. Tipk1
diger alanlarda oldugu gibi sosyal medya uygulamalarinda da kullanicilar fotograflar
tizerine gercek zamanli olarak ¢esitli eklentiler yapabilmekte ya da var olan goriintiiyii
tamamen degistirebilmektedir. ilk olarak Snapchat uygulamasmin gelistirdigi AR
filtrelerinden ilham alan Instagram, daha sonra Snapchat Lens Studio’daki yiiz
degistirebilen ve fotograflara farkli objeler eklemeyi saglayan efektlere benzer bir 6zellik
gelistirmistir. Facebook’un kullancilara sundugu Spark AR adli programla ise kullanicilar
kendi AR filtrelerini olusturabilmektedir. AR filtreleri sayesinde sosyal medyada yapilan

paylasimlarin estetik olarak kalitesi ve gorsel tasarim 6zelligi artmaktadir (Nasiroglu, 2019)
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Sekil-12. AR Filtre Ornegi

Kaynak: https://uxdesign.cc/spark-ar-lighting-effect-face-filter-83f59edf8¢26 (Erigim:
03.06.2020)

Profesyonel veya amator her tiirlii kullanicinin erisimine agik olan bu platform
sayesinde kullanicilar en basta da amacglandig: gibi sosyal medyada daha uzun ve eglenceli
vakit gecirmektedir. Popiiler uygulamalarin bu tip 6zellikler gelistirmesi hizli bir sekilde
genis kitlelere yayilmasini saglamaktadir. AR teknolojileri sosyal medya araciligiyla
iletisim kurma ve paylasma bi¢imlerinde 6nemli degisiklikler yaratmistir. Daha 6nceki tek
yonlii ve miidahale edilemeyen iletisimin aksine giinlimiizde artik olasiliklar dahilinde

iletisim herkes tarafindan tasarlanabilmektedir.
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Sekil-13. Victoria Beckham, Lady Gaga ve Kylie Jenner’in AR Filtre Denemeleri

Kaynak: https://www.superba.biz/celebrities-and-ar-filters-on-instagram/ (Erisim:
06.08.2020)

Gergekte varolmayan sanal karakterler, objeler ve renklerin fotograf iizerine
eklenebilmesi Artirilmis Gergeklik ile miimkiin hale gelmistir. Artirilmis Gergeklik sayisal
verileri ger¢ek diinyayla birlestiren yeni nesil ve gergeklige dayali arayiizler yaratmaya
yonelik teknolojilerdir. Bu teknoloji ile gelistirilen uygulamalar {i¢ boyutlu nesne, yazi,
video, animasyon gibi multimedyalarin bir arada veya ayr1 ayr1 kullanimin1 saglamaktadir.
Artirillmis  Gergeklik, sayisal veriler ve gercek diinyayr bir arada varmis gibi
gostermektedir. Boylece kullanicilar gergek diinyadan kopmadan bilgisayarda olusturulmus
nesnelerle iletisim kurabilmektedir (Kose ve Yengin, 2018: 87). Artirilmis Gergeklik
uygulamalari, sosyal medya, egitim, tip, mimari ve askeri uygulamalar gibi bir¢cok alanda
kullanilmaktadir. Son yillarda kullanim1 artan bu teknolojilerin uygulama alanlar1 da her
gecen gilin genislemektedir. AR teknolojilerinin sagladig1 etkilesimlerle beraber giinliik
hayatta yasayamayacagimiz birgok deneyimi sanal olarak yasama sansin1 elde

edebilmekteyiz. AR uygulamalar1 sadece gorsel algimizla smrli degildir. Diger
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duyularimizla da gergek ortam arasina bir katman olarak eklenip bag kurabilmektedir.
Ancak artirilmig gergeklik tlizerine yapilan ¢alismalar, kullanim alanmin olduk¢a genis
olmast ve buna bagl olarak da daha fazla veri sunmasi sebebiyle gorsel uygulamalar

lizerine yogunlasmaktadir (Reicher, 2004: 4).

Hazirlanan gorsel tasarimlarin biitin unsurlar1 yazilim ile deneme yanilma
yontemiyle olusturulmaktadir. Gergek diisiincelerin karsiligi olan veya olmayan bigimler ve
bunlarin ortaya c¢ikan tasarimla olan igeriksel iligkileri, matematiksel hesaplamalarin
sonuglaridir. Olasilik daima segimler sunan bir projeksiyondur. Dolayisiyla zenginlestirici
bir 6zelligi vardir. Bu zenginlestirici 6zellikle birlikte dijital kiiltiir icerisinde bir vizyon
olugsmaya baglamistir. Nesne algilama teknolojilerinin destegi ile dis diinya ile ilgili veriler,
etkilesimli ve matematiksel olarak islenebilir bigime girmektedir (Koéroglu, 2012: 2).
Matematiksel yazilimlar sayesinde fotograflar tamamen belli gruplarin/hedef kitlenin
begenisine hitap edecek sekilde doniistiirilmektedir. Birgok sosyal medya kullanicist
cevrimigi olarak bulunduklari1 bu ortamlarda olumlu tepkiler ya da begeniler alabilmek icin
sayisal fotograf diizenleme tekniklerinden yararlanmaktadir. Bu teknolojilerin ortaya
cikardig1 yeni estetik algisi, kullanicilara sahte bir mutluluk saglamakta ve uygulamalara
bagimli hale getirmektedir. Uygulamalarin sundugu sahte/sanal esteti§i benimseyen
kullanici, gercek ve matematiksel gercek arasinda kalmaktadir. Temelinde kullanicilarin
sosyal medyada daha uzun siireli ve eglenceli vakit ge¢irmesini vadeden bu tip yazilimlar
hatirlama, unutma pratiklerinde ve bir¢ok farkli alanda dogurdugu sonuglar itibariyla

tizerinde ciddi incelemeler yapilmasi gereken olgular haline doniismektedir.

1.4. Gorsel Tiiketim Copliigii

Teknolojik gelismeler, gectigimiz ylizyilda igerik olusturmak ve daha genis kitlelere
ulastirmak i¢in gereken maliyeti ve zamani biiylik Olgiide azaltmistir. Bu durum,

glinlimiizde sosyal aglardaki icerik treticilerini 6zglirlestirmis olsa da, tiiketiciler artik
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izleyecekleri, dinleyecekleri ve okuyacaklari neredeyse sonsuz igerik arasinda
bogulmaktadir. Istatistikler incelendiginde, Instagram’a sadece 1 dakikada yaklasik 60.000
adet fotograf yiiklendigi ve 347.222 adet “Hikaye” paylasimi yapildig1r goriilmektedir.
Facebook’ta ise 1 dakikada paylasilan fotograf sayisi 147.000 adettir (Bkz. Sekil 48-49).
Uretilen ve paylasilan fotograflarin sayica fazla olusu sosyal medya platformlarini gorsel
titkketim ¢oOpliiklerine doniistiirmektedir. Gorsel tiiketim ¢opliigiiniin ortaya ¢ikmasina sebep
olan temel etkenlerden biri fotografik tiretimi biiyiik 6l¢iide kolaylastiran cep telefonlaridir.
William J. Mitchell, The Reconfigured Eye: Visual Truth in the Post-Photographic Era
isimli kitabinda, cep telefonlar1 ve internetle birlikte fotografin 6ldiigiinii ve kalici olarak
yerinden edilmis oldugunu savunmaktadir. Ona gore dijital ¢ag, fotografcilik icin yeni bir
paradigma degisikligine isaret etmektedir (Mitchell, 1992). Cep telefonlar1 ve internetin bir
araya geligi, gorsel {retimine her zaman oldugundan ¢ok daha farkli bir boyut
kazandirmistir. Cep telefonlartyla biitlinlesik fotograf teknolojileriyle birlikte fotografin
anlam1 ve yapisi da degismeye baglamistir. Artik anlik olarak iiretilen goriintiiler yine ayni
sekilde anlik olarak tiiketilmekte ve gorsel tiiketim ¢opliikleri her saniye blylimeye devam

etmektedir.

1.4.1. Yeniden Doniistiiriilmesi Miimkiin Olmayan Gergekligin Gorselleri

Bilgisayarin, ger¢cek-zamanli teknolojilerin ve internetin hizla yayilmasiyla devam
eden siire¢ igerisinde fotograf, yeni medyanin en dinamik alanlarindan biri olarak karsimiza
cikmaktadir (Ozel-Saglamtimur, 2017: 84). Sosyal aglardaki etkilesimin artis1 iletisim
teknolojilerindeki gelisimle paralellik gostermektedir. Bilgisayarla baslayan bu siire¢ 21.
ylizyilda bas dondiiriicii bir hiza ulasmistir. Ulasilmas1 ve gerceklestirilmesi bir hayli
zahmetli olan fotograf ¢cekme eyleminin akilli telefonlara entegre edilmis bir 6zellige
dontlismesi sosyal aglarda olusan gorsel atiklarin baglica sebeplerinden biridir. Geleneksel
fotograf teknolojilerinde kullanilan filmlerin her bir karesi altin degerindeyken simdi

sonsuz, sinirsiz bir iiretim imkan1 saglanmis olmasi bir anlamda fotografin degerini de
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azaltmaktadir. Ayn1 zamanda gorsel dilin yogun kullanimi1 o dilin gelismesine de katki
saglamaktadir. Fakat fazla gorsel iiretimi devasa bir gorsel ¢opliik olusmasina sebep
olmaktadir. Gorseller olusturulmakta, ¢ope atilmakta ve hatirlatma amagli ¢ekilen
fotograflarin hepsi unutulmaktadir. Bu gorsel ¢opliik boylece bir nevi gorsel mezarliklara
doniismektedir. Ortaya c¢ikan gorsel atiklar, dijital otoyollarda trafik yaratmaktadir. Bu
baglamda incelendiginde, fotograf ve gorsel iiretim teknolojilerindeki hiz ve pratikligin

hem olumlu hem de olumsuz sonuglari oldugu goriilmektedir.

Alkall telefonlardaki kompakt fotograf ve video 6zellikleri, fotografin artik herkesin
ulasabildigi ve kolayca iiretim yapabildigi bir alan olmasini saglamistir. 8 saatlik bir
seriivenle baglayan fotografin yolculugu, sosyal aglardaki anlik enstantanelerle devam
etmektedir. Geleneksel fotograf¢ilik, dijital teknolojiler {lizerinden yeniden sekillenirken
yeni goriintii olusturma siireglerine dolayisiyla da yeni gorme bigimlerinin olusmasina yol

agmaktadir.

21. yiizyi1lda degisen sosyallesme algisiyla birlikte bizi siirekli ¢evrimici olmaya
zorlayan sosyal aglar, fotograf alanindaki iiretimin son derece fazla olmasina sebep
olmustur. Begenilme, desteklenme ve onaylanma arzusu bu aglar ilizerindeki fotograf
paylasiminin fazla olmasinin bir diger sebebi olarak gosterilebilir. Sosyal aglarda iiretilen
her sey tiiketilmemekte, tiiketimin belirleyicisi begeniler ve istatiksel veriler olmaktadir. Bu
anlamda tretilmis ama tiiketilmeyen fotograflar atik olmakta ve geri doniisiime bile
gidememektedir. Gorsellerden olusan ¢opliik giderek biiylimekte ve iglevsiz veriler haline

doniismektedir.

1.4.2. Sanal Ekosistemin Onemi

Sosyal medya giderek tiiketilmeyen, islevsiz gorsel verilerden olusan ¢opliiklere
dontisiirken, bir yandan da etkilesime giren ve tiiketilen gorsel iiretimlerin oldugu bir sistem

vardir. Bu haliyle giderek dijitallesen insanlik, kendine bu iiretimlerin temel alindig1 sanal
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ekosistemler insa etmektedir. Sanal ekosistem, her seyin dijitallesmeye basladigi bu ¢agin
yarattig1 etkilesime dayali bir yapidir. Ekosistem kavrami “Belirli bir alanda bulunan
canlilar ile bunlar1 saran g¢evrenin karsilikli iliskileri ile meydana gelen ve siireklilik
gosteren ekolojik sistem” (TDK, 2019) olarak tanimlanmaktadir. Sanal ekosistemler de
yapt olarak yapilan tanimda oldugu gibi dogal ekosistemlerden esinlenmektedir. Sanal
ekosistem, sosyal medyada birbiriyle etkilesim iginde olan kisilerden, cihazlardan,
verilerden olusmaktadir. Yaratilan bu sanal ekosistemin devamliligi icin kullanicilar

tarafindan tretilen verilerin etkilesime girmesi yani tiiketilmesi gerekmektedir.

Sanal ekosistemde kullanicilar belli bir diizen olmaksizin takipgilerinin
begenebilecegi gorseller liretmektedir. Bu bazen bir selfie bazen de giinliik yasamdan
herhangi bir an fotografi olabilmektedir. Hashtag kullanimi fotograflarin dar bir
gosterimden ¢ikarak global bir dolagima girmesini saglamaktadir. Genis bir agin igine giren
fotograflar kullanicilarin sosyal aglardaki destekleyicilerinin de artisina sebep olmaktadir.
Boylece, sosyal aglarda fotograf paylasimi, goriiniir olma ve begenilme/onaylanma
dongiisii ortaya ¢ikmaktadir. Begenilme veya belli gruplar tarafindan onaylanma amaciyla
paylasilan fotograflar gorsel bir kaosu da beraberinde getirmektedir. Niteligi ayr1 bir
tartisma konusu olan sosyal medya fotograflarinin, bu alanin estetik boyutlarinda da ciddi

degisimleri beraberinde getirdigi goriilmektedir.

‘Sanal diinyada yoksan, gercekte de yoksun.’ ifadesi, sosyal aglardaki fotografik
icerigin artigina sebep gosterilebilecek farkli yaklagimlardan biridir. Fotograf dogas:
itibartyla gercekligi yansitabilecek en giiclii aragtir. Sontag’in da heniiz sosyal aglar
popiilerlesmeye baslamadan ifade ettigi gibi, fotograf yalnizca gerg¢egin bir yorumu degil,
dolaysiz olarak kopya edilmis bir seydir (Sontag, 2011: 172). Bu ifadeye bagli olarak;
kullanicilar, sosyal medyada varligini/gergekligini  kanitlamak icin fotograflara
basvurmaktadir ve fotograflar, sanal diinyada varhi§1 gosteren bir araciya doniismektedir.
Sontag’in bir diger ifadesinde oldugu gibi “Fotograf yoluyla gercekligi onaylama ihtiyaci,
bugiin artik herkesin bagimlis1 oldugu estetik bir tiiketiciliktir” (Sontag, 2011: 40). Sonug
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olarak sadece gergegin kanitlanmasi amaciyla estetikten yoksun iiretilen her fotograf, gorsel

titkketim ¢opliigiine bir veri daha eklemektedir

Sosyal medyada yer alan kullanicilar cesitli sebeplerle fotograf ¢ekmekte ve
paylasmaktadir. Sosyallesme platformlarinin kullanicilara fotograf paylasimi konusunda bir
sinir koymamasi, kontrolsiiz bir igerik artisina sebep olmaktadir. Fotograf paylagimi
artarken sosyal medyaya baglanan kullanici sayisi da artmaktadir. Kullanicilarin ¢evrimici
olma siirelerinin uzun olmasi* bu siire¢ icinde birgok fotografa maruz kalmalarina sebep
olmaktadir. Kontrolsiizce paylasilan fotograflarin arasinda, bunlar1 saatlerce izleyen
kullanicilar bulanik bir dongiiniin i¢ine girmektedir. Dahasi, siirekli fotograflara bakarak
bunlar arasinda zihinsel olarak kaybolurlar. igerigin kontrolsiizliigii nedeniyle fotografik
anlamda bir ¢opliige doniisen sosyal medya platformlarinda, bu dongiiniin olusturdugu

bulaniklik etkisinin kullanicilarda uzun vadede bir unutkanlik yaratmasi kaginilmazdir.
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2. BOLUM
BELLEK UZERINE INOVATIF DUSUNCELER

Varlik olarak insan bellegi, bireyin hem kendisi icin hem de yasadigi toplum ve
kaltar icin son derece Onemli bir sistemdir. Disiincelerimizi, algilarimizi ve
deneyimlerimizi bir arada tutar (Engin, Calapoglu ve Giirbiizoglu, 2008: 253). Bellek en
temel zihinsel sireclerden biridir (Okano, Hirano ve Balaban, 2000). Bilgi edinmek,
depolamak ve daha sonra geri ¢agirmak i¢in kullanilan suregleri ifade eder. Bellek, insani
stirekli modernize edecek kiimiilatif bilginin yiiklii oldugu yerdir. Bugiinkii uygarlik

seviyesine bellegin olanaklariyla ulasilabilmistir.

Bellek ayni zamanda son donemlerde inovatif gelisimlerle kendi modelini
olusturmustur. Tarih boyunca bilgiyi klasik olarak kaydetme yontemleri kullanilirken dijital
teknolojilerin gelisimiyle birlikte bilgi artik bilgisayar ve cep telefonu gibi yapay belleklere
kaydedilmektedir. Yapay bellek olarak bilgisayarlar da papiriisten matbaaya kadar uzanan
muazzam miktarda basili malzemeyi organize eden, gelismis bilgi sistemlerinin bir pargasi
olarak goriilmektedir. Ayn1 zamanda dijital medyanin, bellegin kaliciligina dayanmasi onu
televizyon gibi eski medyaya karst yeni medya seklinde farklilastirmistir (Parikka, 2017:
146-152). Inovatif bir bellek modeli olan yapay belleklerin, bilginin kaydedilmesi sonrasi

hatirlama ve unutma pratiklerinde belli sorunlara zemin hazirladig bilinmektedir.

Bellek, bircok disiplinde arastirma ve inceleme konusu olarak karsimiza
cikmaktadir. Son yillarda ise yeni medya arsivleri baglaminda inovatif bir aragtirma konusu
haline geldigi goriilmektedir. Bu baglamda ortaya atilan diislinceleri anlayabilmek ve
yorumlayabilmek i¢in dncelikli olarak bellegin ne anlama geldigini ve temel olarak ¢aligma

sistemini incelemek gereklidir.
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2.1. Bellek Sistemi

Bellek alaninda yapilan ¢alismalar onun sadece bir depolama alani degil, ge¢mis
deneyimlerin yeniden insa edilebildigi aktif bir ag oldugunu gostermektedir. Bellek, bize
onceki deneyimlerimizden o6grenme ve bunlara uyum saglama yetisinin yani sira
cevremizle iliski kurma yetenegini saglar. Cevreden gelen bilgiler bellege islenirken,
dikkat, algilama, anlamlandirma gibi ¢esitli zihinsel sureglerden ge¢mektedir. Dikkat,
bilginin secilmesini, odaklanilmasini ve siirekli islenmesini saglayan biligsel sure¢ olarak
tanimlanir (Cohen, 2011: 282). Algi ise insanin etrafindaki diinyayla biligsel temas
kurmasinin birincil seklidir (Efron, 1969: 137). Aym1i zamanda bireyin disinda
gerceklesen olaylara kars1 farkindaliginin anlik olarak kazanilma siirecidir. Insan beyni
dis diinyaya 5 duyu organi vasitasiyla baglanmaktadir. Algi, dis diinyadan gelen
uyaranlarin anlamlandirilmasi ya da yorumlanmasi islemidir. Algisal diinyamizda en ¢ok
yer kaplayan uyaranlar gorsellerdir (Erkus, 1994: 145). Insan dogdugu andan itibaren
kendisiyle ve cevresindeki dinyayla ilgili muazzam miktarda bilgiye ve uyarana maruz
kalmaktadir. Tezimizin baglaminda da oldugu gibi bu bilgiler zaman zaman aktif hale

gelmekte ya da unutulmaktadir.

2.1.1. Kavramlar ve Tanimlar

Etimolojik olarak incelendiginde bellek, Tiirk Dil Kurumu so6zliigiinde,
“yasananlari, Ogrenilen konulari, bunlarin gecmisle iliskisini zihinde saklama giicii,
dagarcik, akil, hafiza ve zihin” olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2019). Ahmet Cevizci
Felsefe Sozliiglinde bellegi, gecmisteki deneyimleri, tecriibeleri ve yasantilari
animsayabilme yetisi, zihinde canlandirma ve ge¢misi simdide koruma giicli olarak
tanimlamistir (Cevizei, 1999: 111). Bellek, 6grenilmis bilgilerin depolanmasini ve hem

bugiine hem de geg¢mise ait bilgilerin gelecege tasinmasini saglayan biligsel bir siire¢ olarak
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da tanimlanmaktadir. Farkli disiplinlerde cesitli sekillerde tanimlanan ve yorumlanan bellek
kavrami, siklikla sosyal bilimlerin ¢aligma alanlari igerisinde yer almaktadir. Bu ¢alisma
alanlarinin i¢inde yogunlukla kullanilan tanimlamalarin aksine, sadece bir kaydetme
yontemi olmayan bellek, 6grenilmis bilgilerin saklanmasini saglayan yasam boyu devam
eden biligsel bir siirectir. Cok miktarda bilgiyi isleyen ve zihnin en temel islemlerinden biri

olan bellek, duyu organlar1 yoluyla kazanilmis algilar1 simgelere doniistiiriir ve saklar.

Insan bellegi, diger canlilarin belleklerine gére ¢ok daha kompleks bir yapidadir.
Blight’a (2015) gore, insan bellegi tecriibe edilen anlar1 kaydetmesinin yaninda bilingli
cagrisimlar kurabilmesi, dil kullanimi, gecmisi bilmesi, saklamasi ve bunu ¢esitli sekillerde

ifade edebilmesi gibi 6zellikleriyle diger canlilarin belleklerinden ayrilmaktadir.

Platon, bellegi balmumundan yapilmis bir tablete benzeterek, onun algilama ve
diisiinceler icin dayanak veya barmak oldugu diisiincesini savunmustur. Bahsi gecen
tabletler iizeri balmumu ile kaplandiktan sonra yazi yazilabilir ya da ¢izim yapilabilir hale
gelmekte ve tabletlerin tersiyle lizerine yazilan yazilar silinip tekrar kullanabilmektedir
(Draaisma, 2018: 48). Bu tabletlerin kullanim y&ntemleri itibartyla palimpsest® olduklarin
sOyleyebiliriz. Tabletlerin lizerinde siirekli olarak yenilenen bilgiler sonsuz bir bellek algisi
da yaratmaktadir. Platon’un bahsettigi balmumu tabletlerin yerini giliniimiizde kitaplar,
bilgisayarlar ve akilli cep telefonlar1 almistir. Ayn1 sekilde bu yapay belleklerin tzerine de

bilgiler siirekli yazilip silinebilir haldedir.

Bellek bilgiyi isleme siireci dolayisiyla her zaman bilgisayarlarla karsilagtirilmistir.
Insan belleginde de bilgisayarlar gibi bilginin {i¢ ayr1 asamadan gectigi bir bilgi isleme
modeli bulunmaktadir. Bunlar kodlama (encoding), depolama (storage) ve geri ¢agirmadir

(retrieval).

5 Palimpsest kavrami, parsdmen veya mumla kaplanmis tabletlerin ilizerindeki yazilarin kazinarak yeniden
yazi yazilmasi anlamina gelmektedir. Bu kavram Yunanca yeniden kazinmis anlamina gelen palimpséstos
kelimesinden tiiretilmistir.
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Sekil-14. Bilgiyi isleme Sureci
Kaynak: https://pdrbirimi.com/bilgiyi-isleme-kurami/ (Erisim: 10.04.2021)

Insan, bilgiyi isleme siirecinde cesitli bellek tiirleri kullanmaktadir. Richard
Atkinson ve Richard Shiffrin (1968) bellegi tanimlarken bu yapinin duyusal bellek, kisa
siireli bellek ve uzun siireli bellek olarak {i¢ ayr1 bileseni oldugu diisiincesini One
stirmiislerdir (May ve Einstein, 2013: 5). Bu model ii¢ asamali bellek modeli olarak da
tanimlanmaktadir. Duyusal bellek (Sensory Memory), bellegin baslangi¢ asamasidir ve ¢ok
kisa siireli bellek olarak da adlandirilmaktadir. Duyu organlarina disaridan gelen bilgileri
alan ve cok kisa stireli olarak saklayan bellektir. Duyusal bellegin 3 tiirii vardir. Bunlar,
gorsel, isitsel ve dokunsal bellektir. Gorsel bellek, “Onceden goriilen uyaricilar1 konum,
bicim, ayrinti ve diger onemli Ozellikleriyle gorsel olarak hatirlayabilme yetisi” olarak
tanimlanmaktadir  (Bakircioglu, 2012). Yasanilan ¢evre insanlarin bir anda
isleyebileceginden ¢ok daha fazla uyaran igermektedir. Gorsel bellek, {ic ya da bes 6geyi
tutacagi tahmin edilen sinurlt kapasiteli bir depodur (Brockmole ve Irwin, 2005: 495). G6z

duyu organiyla algilanan gorsel bilgileri gorsel bellek sayesinde muhafaza edebiliriz. Bir



59

diger duyusal bellek tiirii olan isitsel bellek “Ses bilgilerinin kaydedilmeden gecici olarak
saklandig1 diistiniilen varsayimsal bir algt merkezi” olarak tanimlanmaktadir (Bakircioglu,
2012). Dokunsal bellek ise, dokunma duyusu yoluyla elde edilen duyusal hatiralari igerir.
Giinlik yasam i¢inde 5 duyu organina ulasan sayisiz uyarici bulunmaktadir. Duyular
araciligiyla yakalanan her bir izlenimin kalici olarak kaydedilmesi imkansizdir. Bilgiler bir
ileri islem seg¢ilene veya atilana kadar gelen bilgi duyusal bellekte depolanir. Dikkat bir seyi
hatirlamanin ilk adimidir. Disaridan gelen bilgi dikkat cekerse ve ilgi uyandirirsa bir
sonraki asamaya aktarilir (Korkmaz ve Mahiroglu, 2007: 97). Bilginin dikkat ¢ekmesi
durumunda gelen veri bir sonraki agama olan kisa siireli bellege gonderilir. Kisa siireli
bellek (Short-Term Memory - STM), az miktardaki bilginin gecici olarak birka¢ saniyeden
fazla ancak genellikle bir dakikadan daha kisa siireyle saklanabildigi yerdir. Kisa siireli
bellekteki bilgiler kalici olarak saklanmaz. Bunun yerine bilginin islenmesi ve kullanilabilir
hale gelmesi icin ¢esitli islemlerden geger. Biligsel psikologlar kisa siireli bellegi sinirli
kapasitesi olan, gecici olarak bilgiyi anlamlandiran, degistiren, yorumlayan ve depolayan
bellek olarak da gormektedir. Bu haliyle kisa siireli bellege, ¢alisan bellek (Working
Memory) adi da verilmektedir (Malkog, 2012: 116). Disaridan gelen bilgilerin kisa siireli
bellekten uzun sureli bellege aktarilmasi biiyiik 6lglide tekrara bagli bir durumdur. Uzun
stireli bellek (Long-Term Memory - LTM) bilgilerin sik sik tekrarlanmasi sonucunda
meydana gelen uzun siireli/kalici depolamadir. Burada bilgiler 30 saniyeden baslayarak
Oomir boyu saklanabilmektedir. Uzun sireli bellek, kendi i¢inde anisal (episodik), anlamsal
(semantik) ve islemsel (prosediirel) seklinde boliimlere ayrilmaktadir. Tezimizin
baglaminda da oldugu gibi episodik bellek, kisinin kendi yasamiyla ilgili belirli olaylar
veya bolimler hakkinda bilgi depolayan, kisisel tarihi ve anilari igeren uzun sreli bir
bellek sistemidir. Anlamsal bellek yasam icindeki genel bilgilerin (2+2=4) depolandig1
bellektir. Islemsel bellek ise psikomotor becerilerin saklandig1 uzun sureli bellektir (May ve
Einstein, 2013: 7-9). Episodik ve semantik bellekten farkli olarak, otobiyografik bellekse
“kisinin kendi yasamini olusturan ve kendi benligiyle baglantili olaylarin hatirlanmasidir.”
Otobiyografik bellegin, episodik bellegin bir alt yapisi oldugu diisiiniilmektedir (Giilgoz,
2018: 14). Uzun siireli bellekten bilgilerin geri ¢cagirilmasi kisa siireli bellekteki kadar hizli
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olmamaktadir. Bilgilerin saklanma bi¢imi ¢ok dnemlidir. Diizenli ve etkili olarak saklanan
bilgilerin geri ¢agirilmast yani hatirlanmasi daha kolay olabilmektedir (Korkmaz ve
Mahiroglu, 2007: 97).

Bellege sahip olan bir canlinin elde ettigi bilgi, gerektiginde tekrar geri ¢cagirilmak
tizere uzun siireli bellekte depolanir. Daha once de ifade ettigimiz gibi yalnizca bir
kaydetme yontemi olmayan bellegin en 6nemli islevlerinden biri hatirlama ve unutmadir.
Hatirlama ve unutma bireyin dogrudan ya da dolayli olarak katildig1 birbiriyle baglantili
olan eylemlerdir. Ogrenilen bilgileri geri ¢agirma noktasinda yasanilan problemin sonucu
olan unutma, basarili bir geri cagirma olarak tanimlanan hatirlama gibi bellegin bir
ozelligidir. Dolayisiyla bu iki eylemin isleyisini birbirinden bagimsiz olarak anlamak ve
degerlendirmek miimkiin olmayacaktir (Woodward ve Bjork, 1971: 109). Hatirlama
(recall), bellekteki bilgileri geri ¢agirarak yeniden tiretebilme olarak agiklanir (Statt, 1998:
114). Gegmisin parcalarini toplama ve onlar1 bir araya getirme eylemi olarak da tanimlanan
bellek, bir kisinin hatirlayabildigi anlarin toplami olarak goriilebilir. Bellegin bir diger
islevi olan unutma, en genel tanimiyla, bireyin belleginde mevcut olan bilginin geri
cagirilamamasi ya da degistirilmis olmasidir. Ogrenilen ve deneyimlenen bilgiler unutulma
egilimindedir. Zira insan belleginde kodlanan bilgiler gerekli isaretlerle hatirlatilmadiginda

unutma gergeklesir.

Unutma, yaygin inanisin aksine her zaman i¢in problemli bir durum degildir. Baz1
seylerin hatirlanmasi i¢in unutma gereklidir. Jorge Louis Borges’in 1942°de kaleme aldig:
“Funes el Memorioso/Bellek Funesisimli kisa dykiisiinde bellegin islevlerini dogru bir
sekilde yerine getirmesi i¢in unutmanin insan yasaminda ne kadar Onemli oldugu
goriilmektedir. Hikayede ana karakter olan Ireneo Funes her seyi gormekte, duymakta ve
higbir seyi unutmamaktadir (Draaisma, 2017: 73). Bu durum zamanla onun igin
katlanilamaz bir duruma doniigmiistiir. Borges’in hikayesinde de oldugu gibi unutma,
insanoglunun siklikla muzdarip oldugu problemler arasinda goriilsede, bellegin verimliligi

acisindan bir gerekliliktir. Marc Auge unutmanin, “toplum i¢in oldugu kadar birey i¢in de
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bir zorunluluk” oldugunu savunur. Ona gore anin tadina varmak i¢in unutmayr bilmek
gereklidir (Auge, 2020: 7). Friedrich Nietzsche de unutmanin insan yasami i¢in ¢ok dnemli
oldugunu savunur. Ona gore unutma, yasami yiiklerinden arindirir ve insanin unutmadan

yasamasi imkansizdir (Gole, 2007: 26).

Bellek sistemi uzun yillardir iizerine ¢esitli aragtirmalar yapilan bir alandir. Dijital
teknolojilerin gelismesi ve yeni medya sistemlerinin ortaya c¢ikisiyla beraber ylkselen
dijital kiiltiir, beraberinde bu sistemin inovatif bir tiirevi olan dijital bellekleri getirmistir.
Bilgisayarlar ve cep telefonlar1 gibi bilgiyi kaydetme ve depolama ozelligine sahip tiim
cihazlar bizim yapay/harici belleklerimizdir. Dijital bellekler, depolama kapasiteleri
dolayistyla insan bellegini destekleyici Ozelliktedir. Nietzsche’nin unutma konusundaki
ifadesinde oldugu gibi bu yapay bellekler de insan bellegini yiiklerinden arindirir. Ayni
zamanda, dijital belleklerin dijital kiiltiir i¢erisinde devamliligi saglayan belirleyici bir
nokta oldugu da agiktir. Dolayisiyla bu belleklerin dijital kiiltiir i¢erisinde degerlendirilmesi

ve incelenmesi gerekir.

2.1.2. Fotografik Duyumsamanin Bellek Acisindan Onemi

Ortaya ¢ikisindan bu yana fotograflar daima bellege veri tayin eden aracilar olarak
insan yasaminda onemli bir yere sahip olmustur. Fotograflar bellege sagladiklar1 verilerle
hatirlatici isaret noktalar1 olarak zaman i¢inde bir algoritma olusturmaktadir. Ayn1 zamanda
“Fotograf, hatirlanacak gergekligin depolama birimidir” (Arat, 2020: 46). Bu anlamda hem
bellegin kendisi hem de bellegi harekete gegiren bir mediumdur. Bellek, fotograflarla

tetiklenebilir. Fotograflar, anilari canlandirmanin yalnizca bir yoludur.

Bellegi harekete geciren bir eylem olarak fotografin bugiin dijital teknolojiler ve
sosyal medyayla birlikte farklilagtigi goriilmektedir. Sosyal medyada fotograf paylagimi
artik sadece bireysel degil kolektif bir eylem olarak da karsimiza ¢ikmaktadir. Bireysel ve
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grup olarak yapilan paylagimlar, toplumsal olaylar, begeniler, anmalar gibi bir¢cok alanda

kendini gostermekte ve bunlar fotograflarla desteklenmektedir (Sendeniz, 2015: 27).

Etkilesime dayali bir diizen kurulan sanal ekosistemde fotograflar hem hatirlatir
hem de unutturur. Fotograflara bakarak bellegin derinliklerinde gémiilii olan bir an
hatirlanabilmektedir. Sosyal medyada “20YagChallenge” etiketiyle yapilan paylasimlarin
bu duruma o6rnek olusturdugu goriilmektedir. Sosyal medyada yer alan kullanicilar bu
etiketi kullanarak 20°li yaslarindaki fotograflarin1 paylagarak, ge¢misle etkilesime

girmektedir. Ayn1 zamanda ge¢mis, fotograflar araciligiyla bugiin de tekrar canlanmaktadir.

Cem Yilmaz @ @CMYLMZ - 4 Ma
7

Sekil-15. Cem Yilmaz “20YasChallenge” Twitter Paylasimi
Kaynak: https://twitter.com/CMY LMZ/status/1389544253039251457 (Erisim: 05.05.2021)

Fotograflar duyumsama yaratir. Gorme duyumuz araciligiyla bellegimizi inga eder.
Cekilen fotograflara daha sonradan bakan kisilerin zaman ve uzam olarak farkli olan

hatiralarini tekrar deneyimlemesine yardimei olur.
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2.2. Dijital Kalturde Bellek

Dijital kultdr, veri yaratma, depolama ve dagitmayi igeren bir bellek sistemidir. Bu
kiltar insan bellegine yardimci prostetik modellerin olanaklariyla sekillenmektedir.
Bilgisayarlar, cep telefonlar1 ve bunun gibi bircok cihaz dijital kaltirin inovatif
bellekleridir. Bu cihazlar depolama olanaklartyla hem kendini hem de insan bellegini
doniistiirmektedir. Yani sira bu alanda yasanan gelismelerle, bulut (cloud) adi verilen yeni
nesil sanal bellekler de ortaya ¢ikmistir. Teknolojik bir veritabani haline gelen bu yapinin
kendi icinde evrimlesme potansiyeli oldugunu soylemek mumkundar. Cinkid artik
goruntuler sadece harici/yapay belleklerde degil, bulut dedigimiz sanal belleklerde de
saklanmaya baglamistir. Bir bilgisayar ve insan bellegi arasinda benzerlikler olmasina
ragmen bazi temel ve onemli farkliliklar karsimiza ¢ikmaktadir. Bilgiyi isleyip yeniden
uretebilmek insan bellegini bilgisayarlardan ayiran en dnemli 6zelliklerden biridir. Beyin
yani insan bellegi fikir Uretirken, bilgisayarlar sadece depolamaktadir. Bilgisayar, akilli
telefon ve tablet gibi bilgiyi saklama 6zelligi olan her cihaz insan bellegine yardimci dijital
bir protezdir. Bellege yardimci olan protezlerin insan yasamina dahil olma siireci yazinin
icadryla birlikte baglamigtir. Yazinin icadina kadar insanlarin yagamlarina dair bilgiler sozlii
olarak aktarilirken, yazinin icadiyla birlikte yazi ya da ¢izimle kaydedilmis ve gelecege bu

sekilde aktarilmistir.

Insan bellegi konusunda uzmanlasmis psikolog Douwe Draaisma bu konudaki

diisiincelerini su sekilde agiklamaktadir:

“Bati kiiltiirii tarihinde, bellek ile yazi arasinda daima yakin bir
bag olmugstur. Latince memoria soézciigiiniin iki anlami vardi:
“Bellek” ve “hatira”. Ingilizcedeki “memorial” sézciigii de eskiden
iki anlamda kullanilmaktaydi: “Hatira” ve “yazili kayit”. Bu ikilik,
insamn hatiralart ile bu hatiralardan bagimsiz olarak bilgiyi
kaydetmek icin kesfedilmis araclar arasinda baglantiyr vurgular. Ilk

zamanlardan beri, yani balmumu tabletlerden bu yana, insanin
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hatirlayist ve unutusu, prostetik belleklerden tiiretilmis terimlerle

tarif edilmistir” (Draaisma, 2018: 47).

Draaisma’nin belirttigi prostetik bellek ifadesini giliniimiizde bilgisayar, akilli
telefon ve tablet gibi bilgiyi kaydetme o6zelligine sahip tlim yeni iletisim araglar1 icin
kullanmak miimkiindiir. Bilgisayarlar, akilli telefonlar, tabletler gibi elektronik cihazlar
daha once de bahsettigimiz gibi insan belleginin destekleyicisi olan dijital belleklerdir.
Bunlar cagimizin inovatif bellek modelleridir. Dijital bellekler giiniimiizde bellek
destekleyicileri olarak insan hayatinda 6nemli bir yer tutmaktadir. Bu bellekler giinliik
yasamin vazgecilmez bir parcast olmustur. Artik altinci bir duyu ya da yeni bir uzuv olarak

olarak dijital bellekleri gostermek mumkinddr.

Iletisim teknolojilerinin gelisimiyle birlikte hayatimiza giren yeni medya kavrami
yazinin icadinda oldugu gibi bilgiyi kaydetme, hatirlama ve unutma noktasinda degisimleri
beraberinde getirmistir. Assmann (2001), yeni medya ile gergeklestiren bellek dis1 kaydin
miimkiin oldugu bu cag i¢in, matbaanin ve Oncesinde yazinin kesfine esdegerde bir
kiiltiirel devrim oldugu yorumunu yapmaktadir. Giliniimiizde artik bilgiler siklikla
insanlarin bir uzantis1 haline gelen cep telefonlarina kaydedilmektedir. Oyle ki, artik bu
cithazlar biyolojik belleklerden daha giivenilir bir kayit alan1 haline donlismiistiir. Birgok
farkli sebeple kullanilan yeni medya teknolojileri ve buna bagli yazilimlar, artik insanlarin
unutmamak i¢in kullandig1 yapay belleklere doniismiistiir. Teknolojinin sagladigi bu
kolaylik elbette ¢esitli sorunlar1 da beraberinde getirmistir. Yapay belleklerin bilgileri
unutmamasi, insanlarin artik hatirlamak i¢in c¢aba gostermemesine sebep olmustur.
Hatirlamak igin gdsterilmeyen caba, bellegi zaman icinde tembellestirmekte dolayisiyla

unutma kaginilmaz bir son olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Bellek, bilgiyi dijital olarak olarak kaydeden bilgisayar ve telefon gibi cihazlarda da
temel bilesenlerden biridir. Aynm1 zamanda bunu kullanan insanlar1 6zgiirlestirici ya da
siirlayict niteliktedir. Dijital belleklerin kapasitesi, insanlarin bellek dis1 kayit kapasitesini

belirler. Bu belleklerin sagladigir alan kadar ani ve bilgi depolama imkanimiz vardir.



65

Gliniimiizde bellegin bircok 6zelligini bilgisayarlar ile karsilagtirarak degerlendiririz. Bir
bilgisayar ile karsilastirildiginda, insan belleginin depolama kapasitenin ¢ok zayif oldugu

gorulmektedir.

Yapay bir bellek modeli olarak gérdiigiimiiz bilgisayarlar ve cep telefonlarmin
belleklerine bakildiginda hem isleyisin sorunsuz devam etmesini saglayan hem de
depolamay1 saglayan bellek modelleri karsimiza ¢ikmaktadir. Bilgisayar bellegi olan RAM
(Random Access Memory — Rastgele Erisimli Bellek) gegici, kisa siireli depolama bir
alanidir. RAM, genellikle bilgisayarlardaki ana bellek olarak kullanilmaktadir. Bilgisayarin
yazillm ve donanimlarinin isleyisini saglayan alandir. Bu bellegin igine bilgi
yazilabilmekte ve istenildigi zaman bu bilgilere ulasilabilmektedir. Burada saklanan
bilgiler daha sonradan degistirilebilmektedir (Itii Bidb, 2020). Fakat RAM’deki bilgiler
gecici olarak depolandigi i¢in insan bellegine benzer sekilde bilgisayarlarda da uzun siireli
depolamay1 saglayan HDD (Hard Disk Drive/Sabit Disk Siiriiciisii) bulunur. Bu sabit
diskler, 500 GB, 1, 2, ve 8 TB gibi depolama segeneklerine sahiptir. Insan belleginin
destekleyicisi olan bolim de bilgisayarlar Uzerindeki sabit/harici belleklerdir. Akilli
telefonlarda ve fotograf makinelerinde ise depolama i¢in UFS (Universal Flash
Storage/Evrensel Flag Depolama) sistemi kullanilmaktadir. Bu depolama 6zelligi daha az
enerjiyle daha hizli depolama imkan1 saglamaktadir. Akilli cihazlarin depolama birimi olan
UFS, 32, 64, 128, 256 GB gibi depolama seceneklerine sahiptir. Hizli ve daha fazla veri
depolama imkani saglayan akilli telefonlar her alanda kullanicilarin bu cihazlara

yonelmesini saglamaktadir.

Bellek, dijital cihazlardaki isletim sisteminin son derece Onemli bir pargasidir.
Bilgisayarlarin gittikce daha akilli hale gelmesiyle birlikte bellegin islevi daha 6nemli bir
hale gelmistir. Ciinkii algoritmalarin cesitlenmesine olanak saglamistir. Dolayisiyla bu
bellekler sadece bir depolama alani olarak goriilmemelidir. Ayni zamanda sistemin
calismasimi gelistirebilecek bir fonksiyon olarak degerlendirilmelidir. Ornek vermek

gerekirse, 20. Yiizyilin son ¢eyreginde tiretilen ilk kisisel bilgisayarlarin bellek kapasiteleri
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kilobayt boyutlarinda iken giiniimiize gelindiginde ise bilgisayarlarin bellekleri gigabayt,
terabayt boyutlarina ulasabilmektedir. Bellegin kapasitesinin artist hiz ve inovasyonu
beraberinde getirmektedir. Yani sira, insan ve dijital cihazlarin girift bir halde oldugu bu
cagda dijital belleklerin kapasitesindeki bu artis tezimizin baglaminda da oldugu gibi

insanlarin hatirlama ve unutma pratiklerini degisime ugratmaktadir.

2.2.1. Hatirlama Etkilesimi

Bilgilerin ve deneyimlerin kaydi konusundaki degisimin bas kahramani olan yeni
medya teknolojileri ve sosyal aglarin, 21. Yiizyilda insanlarin bellegi tizerinde sekillendirici
bir unsur haline geldigi goriilmektedir. Sosyal medya ve buna bagl yazilimlar inovatif bir
bellek modeli olmalar1 agisindan giiniimiizde biiylik 6nem arz etmektedir. Sosyal medyanin
genellikle basitce paylasim/iletisim amacgh kullanildigr diistiniilmektedir. Aslinda daha
ciddi bir boyutta kisilerin yagamlari1 sosyal medya lizerinden sekillenmektedir. Sosyal aglar,
bireylerin kendilerini tanitmalarina, ifade etmelerine, baskalariyla iletisim kurmalarina veya
bu iletisimi silirdiirmelerine olanak tanir. Bu aglar, isle ilgili baglantilara, bir iliski
baslatmaya, miizik veya siyaset gibi ¢ok ¢esitli ortak ilgi alanlarina baglanmaya ydnelik
olabilmektedir (Ellison, Charles ve Cliff, 2007: 1143). Birgok farkli sebeple sosyal aglarda
kendine yer edinen kullanicilar, varliginin kaniti olarak genellikle fotograf paylagimi
yapmaktadir. Sosyal medyada gergek diinya basit imajlara doniisiir. Bu basit imajlar gergek
varliklarin motivasyonu haline gelmektedir. Artik dogrudan algilanamayan ve gorsellerle
algilanan diinyay1 gosterme egilimi olarak “gdsteri” gérmeyi insanin en ayricalikli duyusu
haline doniistiiriir (Debord, 2017: 37-39). Kullanicilarin fotograflarim1 paylastiklar: sosyal
medya, bu anlamda bakildiginda siirekli bir gosteri arenasidir. Dijital kiiltiir igerisinde
varolabilmek i¢in ger¢ekligin sanal karakterlere dontistiiriilerek, siirekli bir gosteri arenast

olarak nitelenen diinyanin i¢ine katilmasi bir gereklilik hatta bir zorunluluktur.
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Sosyal aglarin hayatin i¢inde giderek biiylik bir yer edinmesiyle birlikte gesitli
kavramlar giinlik yasamin diline girmistir. Etkilesim bunlardan sadece bir tanesidir.
Manovich (2001), etkilesimin ¢ok genis bir kavram oldugunu ifade etmektedir. Etkilesim
kavrami iki veya daha fazla nesnenin/insanin birbirini karsilikli olarak etkileme durumu
(Cambridge Dictionary, 2021) seklinde tanimlanmaktadir. Bu tanimdan da anlasilacagi
lizere sosyal aglarda etkilesimin olabilmesi i¢in mutlaka birden fazla kiginin/nesnenin
varlig1 gereklidir. Bu etkilesim bazen bir insanla bazen bir akilli telefonla veya bir cihaz
aracilifiyla erisilen sosyal aglarla olabilir. Sosyal aglarda olan siirecin devamliligim
saglayan en dnemli noktalardan biri etkilesimdir. Kullanicilar etkilesimde bulundugu stirece
dijital varliklar1 gecerli hale gelmektedir. Bu kavram yeni medya teknolojilerinin

yiikselisiyle birlikte daha belirgin bir hale gelmistir.

Bir nesne bir bilgisayarda temsil edildiginde, otomatik olarak etkilesimli hale
gelmektedir (Manovich, 2001: 71). Etkilesimin gergeklesebilmesi ancak kullanicilarin
dijital belleklere yiikledigi verilerle miimkiindiir. Bu bellekler her an kullanima hazir bir
veri potansiyeli olarak degerlendirilmelidir. Etkilesim, kelime anlaminda da oldugu gibi bu
baglam cercevesinde degerlendirildiginde bir link olusturma gorevi iistlenir. Kullanicilar
dijital belleklere ne kadar veri yiiklerse, dijital bellekler de kullanicilarla o oranda
etkilesime girmektedir. Dijital kiiltiirde etkilesim, bir iletisim bi¢imidir. Fotograflar ise bu
etkilesimin medyalaridir. Dolayisiyla bugiin i¢in anlama sahip olduklar1 gibi, ayn1 zamanda
geemisin gergekliginin sayisallastirilmis izleridir. Yam sira gelecege iliskin algoritma
arayislarini olanakli hale getirmektedir. Fotograf tabanli sosyal ag olan Instagram devamli
algoritma arayisi i¢indedir. Sistematik olarak kendini gelistirir ve giinceller. Bu bir gelecek
arayisidir. Zira sistemin devamlihigi bu sekilde saglanir. Interaktif olmak gelecegi

aramaktir. Interaktivite yarinm hikayesidir ve daima yeni kurgusu ile calisr.

Sosyal aglarda etkilesimin devamliligini saglayan, gosteridir. Etkilesim araciligiyla
kullanicilara siirekli olarak bir seyler hatirlatilmaktadir. Hatirlatmanin ayn1 zamanda sosyal

aglarda bir meta olarak kullanildig1 da goriilmektedir.
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Gosteriyi olusturan goriintiiniin en yogun oldugu Instagram bu anlamda bize birgok
veri sunmaktadir. Varligin1 fotograflarla kanitlayan gosteri toplumu vatandaglari olarak
kullanicilar, sosyal aglardaki profillerinde ani1 biriktirme amaciyla veya tamamen farkli
igeriklerden olusan goriintiiler paylasmaktadir. Instagram kullanicilarin fotograflarindan
dijital bir alblim yapma imkani saglamaktadir. Bu fotograflar zaman gectik¢e birikerek
kullanicinin giinliik aktivitelerinin kayitlarindan olusan bir arsive doniisiir. Yapay olan bu
arsivin igindeki fotograflar da kullanicilarin gergek hayatina dair otobiyografik bellek
(epizodik bellek) kayitlaridir. Otobiyografik kayitlari bir arada tutan Instagram ise inovatif
bir model olarak yapay bellek gorevi gormektedir. Bu platformlarda paylasim miktarinda
bir sinir koyulmamis olmasi da kullanicilarin yiizlerce hatta binlerce fotograftan olusan bir
albiim olusturmasina imkan saglamaktadir. Dolayisiyla bu durum gorsel bir asiriliga sebep
olur. Ortaya ¢ikan gorsel asirilik bu platformlarin daha 6nceki boliimlerde de bahsettigimiz
gibi gorsel tiiketim ¢opliiklerine doniismesine sebep olurlar. Unutmaya davetiye ¢ikaran bu
gosteri havuzu/copligiinde kullanicinin sadakatini kazanmay1 ve onu sisteme baglamayi
saglayacak nokta “hatirlatma”dir. Hatirlama etkilesimi bu sebeple sosyal aglarda ve akilli

cihazlarda kullanilan 6nemli bir stratejidir.

2.2.1.1. Sosyal Aglarda Hatirlama Etkilesimi

Sosyal aglarda etkilesim kisisel verilerin (fotograf, video, ses vb.) doniisiimiiyle
miimkiin olmaktadir. Bir yeni medya tiirevi olan sosyal aglarin bu verilere daima ihtiyaci
vardir. Kisilerin yasantilarin izleri sosyal medya sisteminin isleyisi i¢in 6nemlidir ve bu
verilerden bir bellek sistemi kurulmak zorundadir. Bu sebeple sosyal aglardaki gorsel
hikayeler olusturulurken bu hikayelerin depolanmasi ve ayni zamanda da daha sonraki
stirecte tekrardan degerlendirilebilir bir pozisyona getirilmesi gerekmektedir. Bu
sistemlerin yazilimlar1 geregi hatirlatma bir meta olarak degerlendirilir. Kisisel verilerin
tutuldugu bellekler zaman zaman aktif hale gelerek kullanicilarla etkilesime girmektedir.

Sistem kullanicilara kisisel izlerini hatirlatirken ayni zamanda hatirlatilan bu gecmis
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paylasimla da kullaniciy1 etkilesime sokarak karsilikli bir vizyon derinliginin olusmasini

saglamaktadir. Dolayistyla gegmis zamanin yeniden iiretilebildigi bir siire¢ yasanmaktadir.

Yapay bir bellek modeli olan Instagramin araytiziine 2016 yilinda gelen giincelleme
ile birlikte paylasilan gonderiler ve hikayeler uygulama {izerinde arsivlenebilmektedir. Bu
ozellikle birlikte kullanicilar profillerinde siirekli goriiniir olmasini istemedigi fotograflarini
gizleyerek arsive gondermektedir. Yani anilarim1 biyolojik belleklerinin alternatifi olan

yapay belleklerinde saklamaktadir.
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Sekil-16. Instagram Gonderi Arsivi  Sekil-17. Instagram Hikaye Arsivi

Kaynak: Sekil-16 https://www.idownloadblog.com/2017/06/14/how-to-instagram-archive/
(Erisim: 14.01.2021)
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Sekil-17 https://smartphones.gadgethacks.com/how-to/instagram-101-archive-all-your-
stories-automatically-for-easy-access-later-0181417/ (Erisim: 14.01.2021)

Bu ozellikle birlikte kullanicilarin paylastiklar anilarina yillar sonra tekrar doniip
bakma imkan1 saglanmistir. Fakat bu sadece kullanici tarafindan degil uygulamanin kendisi
tarafindan da yapilmaktadir. Instagramin anilar1 hatirlatmak icin hikayeler (stories)
boliimiinde paylagimlarin yildoniimlerinde yaptigir hatirlatma bildirimleri bu baglamda
dikkat ¢ekicidir. Bu bildirimlerle birlikte kullanicilar ge¢misin derinliklerinde unutulmus
fotograflarin1  dolayisiyla anilarini  hatirlamaktadir.  Arsivlenmis olan fotograflar
paylasildiklar tarihten 1 yil sonra kullaniciya bildirim gonderilerek hatirlatilmaktadir. Daha
sonra da asagidaki 6rnekte oldugu gibi her paylagim yil doniimiinde kullanicilara hatirlatma

amagl bildirimler gitmeye devam etmektedir.

3 Years Ago...
9 Years Ago...

joshse You or me?

X
y Oldchella
ON THIS DAY O ON THIS DAY O

Sekil-18. Instagram Amilar Ozelligi

Kaynak: https://techcrunch.com/2019/10/08/instagram-create-mode/ (Erisim: 09.12.2020)
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Kullanicilar anilarmi hatirladiginda ge¢mise donmekte, adeta farkli zamanlar
arasinda yolculuk yapmaktadir. Facebook farkli zamanlar arasinda yolculuk yapma
diisiincesini  “Zaman Tiineli” o6zelligiyle kullanicilara sunmaktadir. Zaman tiineline
kullanicinin ge¢mis tiim hareketleri kaydedilmektedir. Ayrica “Zaman Tiineli Fotograflar1”
adinda bir albiim olusturma imkani da bulunmaktadir. Arayiizdeki bu 6zellik sayesinde
kullanicilar gecmiste yaptig1 her seye tekrardan ulasabilmektedir. Instagramda oldugu gibi
Facebook’ta da anilar kullanicilara bildirimlerle hatirlatilmaktadir. Burada Instagram’dan
farkli olarak anilar kisa donemlik olarak da gosterilmektedir. Gegen ay, gecen yil, iki yil
once bugiin, gecen yaz gibi farkli farkli gruplamalarla kullanicilara anilari tekrar tekrar

hatirlatilmaktadir.

oA &// R @

Your January Memories A A Look Back at Your Summer
Sunny, we've gathered some of your January Sunny, we thought you'd like to look back on
posts to look back on. We hope you enjoy them. ‘ these moments we've gathered of your summer.

Sekil-19. Facebook Anilar Ozelligi

Kaynak: https://www.theverge.com/2017/8/25/16202094/facebook-on-this-day-update-
seasonal-monthly-recap-memories (Erisim: 11.01.2021)
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Ayrica Facebook’ta “Bugiin hatirlamak isteyebilecegin bir anin var.” bildirimiyle de

hatirlatmalar yapilmaktadir.

Bildirimler

& Bugun hatirlamak isteyebilecegin bir anin var.

%V =
oY Ei 2 dakika 6nce

Sekil-20. Facebook Am1 Hatirlatma Bildirimi
Kaynak: facebook.com (Erisim: 10.01.2021)

Benzer 6zellik bir diger sosyal ag olan SnapChat’te de bulunmaktadir. Esasinda
hikayeler 6zelligini ilk gelistiren uygulama SnapChat’tir. SnapChat 2011 yilinda Evan
Spiegel, Bobby Murphy ve Reggie Brown tarafindan gelistirilmis bir anlik mesajlasma
uygulamasidir. Kullanicilar birbirlerine metin, ses, video ve fotograf gonderebilmektedir.
Burada Instagram ve Facebook’tan farkli olarak kullanicilarin birbirine gonderdigi ve
profillerinde paylastigi gonderiler (Snap) ¢ok kisa siireli olarak goriintiilenebilmektedir.
Kullanicilarin  kendi belirledigi siire araliginda goriintiilenebilen fotograf ve benzeri
gonderiler siire bittiginde kaybolmaktadir. Kaybolan anilara karsilik olarak SnapChat
uygulamast Anilar (Memories) adini verdigi bolimii arayiiziine eklemistir. Kullanicilar
anlik fotograf ve video paylagimlarini uygulama iizerinde Memories adi verilen bolimde
arsivleyebilmektedir. Uygulama, kaydedilen bu anilar1 kullanicilara daha sonra

hatirlatmaktadir.
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@ SNAPCHAT

4 yil once bugunden kalan Anilarin var!

Sekil-21. SnapChat An1 Hatirlatma Bildirimi

Kaynak: https://accounts.snapchat.com/ (Erisim: 15.08.2020)

a2g
f a ©

Snaps

A Look Back at 2019

b 2

What a year it's been!

November 2019

Sekil-22. SnapChat Anilar Ozelligi

Kaynak: https://www.fastcompany.com/90441321/snapchat-memories-2019-heres-how-to-
see-your-year-end-story (Erisim: 28.04.2020)

Inovatif bir bellek modeli olarak sosyal aglarda, kullanicilarin segmis oldugu anilari
depolanir. Dolayistyla kullanicilar burada idealize edilmis bir gegmis modeli yaratmaktadir.

Dijital kiiltiir igerisindeki bu kurgulanmis sanal evren yapisinda olumsuz hicbir seye yer
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verilmez. Clnkl sosyal medya mikemmeliyetin evrenidir. Byung-Chul Han’in da ifade
ettigi gibi bu bir olumluluk toplumudur ve olumluluk toplumu hicbir olumsuz duyguya izin
vermemektedir. Bu sekilde insanlar eziyet ve aciyla basa ¢ikma, buna bi¢im verme yetisini
kaybederler ve dolayisiyla unuturlar. Dijital kiiltiir icerisindeki sistemin devamliligi hiza
baglidir. Bu sistemde hizlanmanin anahtar1 olumluluktur. Dolayisiyla hizlanmak i¢in her

tiirlii olumsuzluk ortadan kaldirilir (Han, 2020: 20).

Insan beyni nostaljiye 6zlem duyan bir yapidadir ve gegmisi idealize ederek siirekli
alternatif bir mutluluk arayis1 i¢ine girmektedir. Psikoloji profesorii Constantine Seidikes’a
gore, nostalji cogunlukla hiiznii c¢agiristiran bir yapida olsa da aslinda Ozgiiveni
desteklemektedir. Ayrica korkularla miicadele etmek ve insanlarla giiglii sosyal baglar
kurmak agisindan da 6nemli bir kaynaktir (Kaya, 2020). Sosyal aglarda sunulan hatirlatma
ozelligi nostaljiyi tetiklemesinin yani sira kullanicilarin birbirleri ile etkilesim igine
girmelerini saglar. Bunun yamn sira, idealize ettikleri anilarinin hatirlatilmas: kullanicilarda
olumlu ¢agrisimlar yapmaktadir. Maurice Halbwachs (1992), toplumsal bellek kuraminda,
bellekteki anilar1 geri gagirabilmemizi saglayan isaret noktalarindan bahsetmektedir. insan
belleginde yer alan hayatin belli bir donemiyle iligkilendirilmis olan anilar, isaret
noktalaridir. Bahsi gecen bu isaret noktalar1 bir miizik, bir mekan veya bir fotograf olabilir.
Facebook, Instagram ve SnapChat’in sunmus oldugu anilar1 hatirlatma 6zelligi bu anlamda
birer isaret noktas1 gorevi listlenmektedir. Anilar isaret noktalar1 vasitasiyla hatirlatilarak

kullanicilarin gegmisine yolculuk yapmasi saglanir.

2.2.1.2. Akillh Telefonlarda Hatirlama Etkilesimi

Glinlimiizde diinya niifusunun %66.6’s1 cep telefonu kullanicisidir (Wearesocial,
2021). Bu kullanicilar giinliik yasama dair bir¢ok bilgiyi varliginin bir uzantist olan akilli
telefonlar araciligiyla kayit altina alarak bellegini desteklemektedir. Akilli telefonlarin

olmazsa olmaz Ozelliklerinden biri bellektir. Bu 0zellik kullanicilarin akillt telefonlar
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arasinda tercih yapmasimi saglar. Her seyin bellek dist kaydmin miimkiin oldugu
giliniimiizde daha fazla veri depolayabilen akilli telefonlar tercih edilmektedir. Tipk: sosyal
aglarda oldugu gibi akilli telefonlarda da fotograflar, videolar, telefon numaralar1 gibi
kisisel verilerimizle insa edilmeye devam eden bir bellek vardir. Bellegin oldugu yerde
etkilesim vardir. Etkilesimin olmasi i¢in de mutlaka bellegin varlig1 gereklidir. Dolayistyla
akilli telefonlarda kisisel verilerimizle insa ettigimiz bellek yazilim itibartyla zaman zaman

bizimle etkilesime girmektedir.

Hatirlama etkilesimini saglayan sadece sosyal aglar degildir. IOS ve Android isletim
sistemine sahip akilli cep telefonlarinda da anilari tekrar hatirlatan arayiizler bulunmaktadir.
iPhone cep telefonlarinda fotograf galerisinde bulunan fotograflar belli donemlerde

kullanicilara “Yeni bir aniniz var.” bildirimi ile hatirlatilmaktadir.

Sekil-23. Iphone Am1 Hatirlatma Bildirimi

Kaynak: https://www.addictivetips.com/ios/turn-off-alerts-for-memories-photos-ios/
(Erisim: 06.11.2020)

Bu bildirime tiklandiginda kullanicinin anilarindan olusan bir sayfa ac¢ilmaktadir.
Instagram, Facebook ve SnapChat uygulamalarindan farkli olarak iPhone cep telefonlarinda
anilar sadece yildoniimlerinde hatirlatilmaz. Senenin herhangi bir zamani ge¢misten

herhangi bir an algoritmalarin karariyla kullanicilarin karsisina ¢gikmaktadir.
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Sizin igin

Anilar

Sekil-24. Iphone Anilar Ekram

Kaynak: https://support.apple.com/guide/iphone/view-memories-iphd4f70e68f/ios (Erisim:
25.02.2021)

Hem IOS hem de Android yazilima sahip telefonlarda kullanilabilen Google
Fotograflar uygulamasi kullanicilara daha fazla fotograf dolayisiyla daha fazla ani
depolayabilme imkan1 sunmaktadir. Kullanicilarin kaydettikleri fotograflar farkli sekillerde
onlara tekrar hatirlatilmaktadir. Burada da daha 6nce bahsettigimiz sosyal aglardaki Stories
sekmesine benzer Memories isimli bir bélim bulunmaktadir. Memories boliimiinde,
kullanicilarin gegmis yillardaki o giine denk gelen anilar1 gosterilmektedir. Kullanicilara

anilarini hatirlatmanin ilk yontemi budur.
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Sekil-25. Google Fotograflar Genel Goriiniim

Kaynak: https://techcrunch.com/2019/09/12/google-photos-adds-a-time-traveling-version-
of-stories-plus-more-sharing-and-printing-options/ (Erisim: 18.07.2020)

Diger bir hatirlatict yontem de 10S isletim sisteminde oldugu gibi kullancilara bildirim
gondererek hatirlatma yapilmasidir. Google Fotograflar kullanicilara “Rediscover this day”
yani “Bugiinii yeniden kesfet” seklinde bir mottoyla bildirim géndererek anilariyla yeniden
etkilesime girmelerini saglamaktadir. Zaman ve uzam olarak ge¢misin hatirlatilan
noktalarindan ¢ok uzakta olan kullanicilar bu uygulamalarla ge¢gmisi yeniden kurgulamakta

ve yeniden Uretmektedir.
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2 YEARS AGO

il
Q&"K /’/f\f N
Rediscover this day

Sekil-26. Google Fotograflar Am1 Hatirlatma Bildirimi

Kaynak: https://www.localguidesconnect.com/t5/Share-Y our-Photos-
and/Rediscover-This-Day-feature/td-p/880553 (Erisim: 09.10.2020)

2.2.1.3. Kullamic1 Tasarimh Hatirlama Etkilesimi

Incelemelerimize bagli olarak saptadigimiz bir diger hatirlama etkilesiminin
kullanicilar tarafindan tasarlandig1 goriilmektedir. Kullanici tasarimli hatirlama etkilesimi
birtakim yeni medya tiirevi olan sosyal medya unsurlar iizerinden degerlendirdigimiz bir
baglamdir. Kullanici tasarimli hatirlama etkilesiminde sosyal medyada yer alan
kullanicilarin zaman zaman belli “trend”ler olusturarak ge¢mise dair anilarin1 paylastiklari
goriilmektedir. Bu daha 6nce bahsettigimiz hatirlama etkilesimlerinden tamamen farkl bir

durumdur. Cinkii burada olusan etkilesim kullanicinin tercihine baghdir.

Facebook, Instagram ve SnapChat gibi sosyal aglar sadece anlik fotograf veya

gonderi paylasimi yapilan uygulamalar olarak goriilse de ge¢mise yonelik paylasimlar da
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yapilmaktadir. Gegmise yonelik yapilan paylasimlarla hatirlama etkilesimi kullanicinin
kendisi tarafindan kurulmaktadir. Sosyal aglarin anilar1 hatirlatmasinin yaninda, kullanicilar
bireysel olarak gelistirdikleri dil ile kendi anilarini tekrar paylagsmaktadir. Bahsi gecen bu
yeni dil hashtag’lerdir. Hashtagler, # (diyez) sembolii ile birlikte konu ile ilgili kelimelerin
bosluksuz olarak yazilip daha fazla kisiye ulagsmasini saglayan s6z dbekleridir. S6z konusu
bu kavram Tiirk¢eye etiket olarak cevrilmistir. Hashtagler kullanicilarin paylastiklari
gonderilerin global bir dolasima girmesini saglayarak goriiniirliigiinii ve dolayisiyla
etkilesime girdigi kisi sayisin1 artirmaktadir. Hashtaglerle birlikte yapilan paylasimlarla

yeni bir hatirlama etkilesimi ortaya ¢ikmaktadir.

#ThrowBackThursday yada #tbt gibi etiketler kullanilarak Persembe giinleri
gecmise ait fotograf paylasimi yapilmaktadir. Bu hashtag, Instagram, Twitter ve Facebook
gibi sosyal medya platformlar1 arasinda kullanilan bir internet trendidir. Bunun
#MondayMemories #TakeMeBackTuesday, #WaybackWednesday, #FlashbackFriday gibi
farkli giinlerde de geg¢mise ait anilar1 paylasmak i¢in olusturulmus gesitli versiyonlari
bulunmaktadir. Ayrica haftanin bir giinli i¢in 6zel olmayan #LaterGram ve #OnThisDay
hashtagleri de vardir. Kullanicilar nispeten daha yakin gecmise ait fotograflari igin
#LaterGram, bir agilis veya bir kutlama gibi belirli etkinliklerin yildoniimii igin ise
#OnThisDay hashtagi kullanmaktadir.

Instagram’da ilk #tbt gonderisi bobbysanders22 isimli kullanici tarafindan 2011
yilinda paylasilmistir (Stampler, 2015). 2012 yilinda Kim Kardashian ve ailesinin sik sik bu

hashtagi kullanarak paylasim yapmasi1 #ThrowBackThursday’in popiilaritesini artirmistir.
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e PHOTO ¢

@ bobbysanders22 © 206w

37 likes

bobbysanders22 #Hotwheels
#ThrowbackThursday

Sekil-27. #throwbackthursday Etiketiyle Instagramda Paylasilan ilk fotograf

Kaynak: https://time.com/3707773/instagram-throwbackthursday/ (Erisim: 13.01.2020)

2021 yili Mayis ay1 itibariyla sadece Instagram iizerinde 571 milyon #tbt ve yaklasik 54
milyon #ThrowBackThursday hashtagi ile paylasilmis fotograf ve video bulunmaktadir
(Instagram, 2021). Bu say1 her gegen giin artmaktadir.


https://time.com/3707773/instagram-throwbackthursday/
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@ parineetichopra @ - Following

Ambala, India

@ parineetichopra @ My classmates and
| for a school play. If | had taken
myself seriously then, | would have
realised | could become an actress! &
#Throwback

11m

* fkirtleym12552 To
parineetichopra fans you can
receive something special if you
Google this 8-digit keyword >
KK20WES0 @ @

10m 39likes Reply

ﬁ navjot.kaurchahal § & &

m 3 likes Reply

| OV W
m Liked by badboyshah and 33,195 others

11 MINUTES AGO

Add a comment...

Sekil-28. Parineeti Chopra’nin #throwback Etiketiyle Yaptig1 Paylasim

Kaynak: https://www.instagram.com/p/B-MxjICIXNF/ (Erigim: 09.09.2020)

%) aleynatilkiofficial & Takip Et
-

aleynatilkiofficial Degigen tek sey zaman T
#tbt #5yag yanimdaki de Lsiniftan fanim C
deermigim

Sekil-29. Aleyna Tilki’nin #tbt Etiketiyle Yaptig1 Paylasim

Kaynak: https://www.instagram.com/aleynatilkiofficial/ (Erisim: 04.01.2020)
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Gecmigle ilgili ya da gegcmise doniis anlamlari tasiyan hashtagler ile yapilan
paylagimlarla kullanicilar arasinda hatirlama etkilesimi kurulmaktadir. Bu fotograflar bazen
bireysel bazen de kisinin ge¢misine ait toplu bir fotograf olabilir. Kullanic1 kendisine ait
fotografi paylasirken nostaljik tetiklenmeyi bireysel olarak yasamaktadir. Gegmise ait toplu
bir fotograf paylasildiginda ise kullanici, yaninda olmayan kisilere kendisinin de
bulunmadig1 bagka bir baglama davetiye ¢ikarmaktadir. Paylasilan fotograftaki kimse artik
o baglamda degildir. Fakat fotograf, hatirlatma amach tekrar paylasildiginda fotograftaki
kisiler belli diisiinceler ve duygular cergevesinde bir araya gelip harekete gecmektedir.

Unutulanlar interaktif olarak ve birbirini tetikleyerek yeniden hatirlanmaktadir.

2.2.2. Unutma Arayuzleri

Giliniimiiz sosyal aglarinda insanlarin kendisiyle, diislinceleriyle, hatalariyla ve
yaptiklariyla yiizlesmemesi i¢in kusursuz bir evren yaratilmistir. Artik her sey ¢ok hizli
uretilip tuketilebilen bir haldedir, yani gelip gecicidir. Streksiz olan bu evren, tasarlanan
araylizlerin (Interface) bir sonucudur. Bir bilgisayar terimi olarak karsimiza ¢ikan arayiiz,
kullanicinin, bilgisayar veya tiirevi bir mekanizma ile etkilesimine aracilik eden cihaz,
ylizey veya ortam olarak tamimlanir (Lexico, 2021). Konumuz ¢ergevesinde
degerlendirildiginde bahsi gecen “ortam” siireksiz evren olarak ifade ettigimiz sosyal
medyadir. Arayiizler, siireksiz evrende siirekliligimizi saglamak i¢in 6nemli aracilar olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu onemli aracilar sayesinde kullanicilar sanal evrenin igerisinde
kendi gercekligini insa eder. Dijital kiiltiiriin igerisinde insa edilen yeni sanal gergeklikler
popiiler kiiltiire gore sekillenir. Sosyal medya bu anlamda popiiler kiiltiiriin olusmasinda ve
aktariminda 6nemli role sahiptir. Populer kultir sureksiz oldugu igin gelecege bir sey
birakma amaci glitmemektedir. Yani popiiler kiiltiir ayn1 zamanda unutmanin da kiiltiiriidiir.
Bu kiiltiir igerisinde an1 yasama minvalinde sunulan vaatlerle insanlar neyi nasil
yasadiginin farkinda olmadan anlik doyumlarla mutluluk aramaya baslamaktadir (Cosgun,

2012: 848). Sosyal medyada yer alan ¢esitli arayliz tasarimlariyla da hedeflenen bu amaca
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son derece kisa siirelerde ulagilmaktadir. Bugiin sadece tiiketici sifatiyla tanimlanan ve
kapitalizmin pazarlama kobay1 haline gelen insandan beklenen, sosyal aglarda diisiinmeden
her seyi anlik yasamasidir. Dolayistyla, unutturma tizerine kurulu bu evrende her sey 24

saatliktir.

Dijital kiiltiirtin, tiiketim kiiltiirii tizerine kurulu bir diizeni oldugu aciktir. Tiiketim
kiiltiirti kapitalist bir sisteme aracilik eder. Karl Marx’a gore kapitalizm bir meta {iretimi
sistemidir ve kapitalist {iretim tarzinin hakim oldugu toplumlarin zenginligi, “muazzam bir
meta y1gini1” olarak kendini gosterir (Marx, 2011: 41). Adorno da kapitalist sistemin kaltir
endustrisinden beslendigini diistinmektedir. Ona gore, kiiltiir her seye benzerlik bulastirir.
Film, dergi ve radyo gibi kiiltiir tirinleri araciligiyla bir sistem meydana getirir. Bu sistemin
icinde kultlr drunleri; tekrardan ibaret, 6zginlikten yoksun birer metadan ibarettir
(Ozgetin, 2020: 174). Daha 6nceki boliimlerde de ifade ettigimiz ‘Sanal diinyada yoksan
gercekte de yoksun.” disiincesi kullanicilarin sosyal aglarda var olma arzusunu
tetiklemektedir. Var olabilmek icin sergilenmis olmalarmin gerekliligine inanan
kullanicilar, kendilerini ve kendilerine dair her seyi sosyal aglarda sergilemektedir. Bunun
sonucunda hepsi birer metaya donligmektedir. Metaya doniisen kullanicilar, sergi degeri
kazanmak ugruna kiilt degerlerini yitirmektedir (Han, 2020: 25). Tiiketim kiiltiirii igerisinde
kapitalist sistemin her seyi metalastirdig1 gibi; dijital kiiltiirdeki tiilketim araglarinin basinda
gelen sosyal medya da, metalar yaratmaktadir. Bunlar sanal metalardir ve tiikketimin
devamlilig1 i¢in bir gerekliliktir. Sanal meta, dijital kiiltiirdeki tiikketimin en Onemli
kavramlarindan bir tanesidir. Yasadigimiz zaman igerisinde dijital bir kultlrden
bahsedebilmemiz i¢in metalarin sanal karakterlerinin olmasi gereklidir. Dijital kiiltiir, sanal
metalarin kiiltliriidiir. Kullanicilar bu kiiltiir icerisinde ayn1 anda hem {iriinlerin tanitimcisi
hem de tanittiklart {iriiniin kendisine doniismektedir (Bauman, 2020: 45). Dijital kultlr
icerisinde sanal metalarin bigimlendigi yapilar, arayiizlerdir. Tasarlanan arayliizler
araciligiyla sosyal medyada ¢ok hizli bir icerik tiiketimi gerceklesmektedir. Boylece hizli
tiiketilen ¢ok sayida icerik unutmay1 da beraberinde getirir. Bu kalici olmayan evrende her

seyin oldugu gibi arayiizlerin de bir kullanim siiresi vardir. Siirekli yenilenen sistemde
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ayni/eski arayiizlerle temas ettigimizde, o artik bizim tliketim standartlarimizin diginda
kalmaktadir. Dolayisiyla artik o arayiiz bizim ic¢in bir anlam ifade etmemektedir.
Cektigimiz bir fotografta da bu bodyledir. Daha 1yisi ¢ekildigi zaman 6nceki, anlamin
yitirir. Anlamim1  kaybeden her igerik hatirlanmak igin gerekli olan isaretleri de
kaybetmektedir. Bu yuzden de bu sureksiz evren igerisinde anlamini yitiren, giincelligini

kaybeden her igerik unutulmaktadir.

Sosyal aglar, Byung-Chul Han’in ifade ettigi gibi olumsuz duygulara izin
verilmeyen ve her seyin milkemmel oldugu olumluluk toplumlarmin yasam alanlaridir.
Olumluluk toplumunun genel yargisii arayiizlerde sunulan Like (begeni) butonlar
olusturur. Iletisim degerinin tek 6lciitii enformasyonlarin paylasim hizidir. Arayiizlerdeki
Like butonu bu anlamda enformasyonun degis-tokusunu son derece hizlandiran bir

secenektir (Han, 2020: 23).

= &3 &5 |

Sekil-30. Facebook Like Segenekleri

Kaynak: https://tr.sputniknews.com/yasam/201602251021107879-facebook-like/ (Erigim:
02.02.2020)

Like butonu hemen her sosyal medya platformunda bulunmaktadir ve etkilesim
bliyiik 6l¢lide bununla saglanmaktadir. Genellikle birbirine benzer goriiniimlerde olan bu
butonlar Facebook arayiiziinde farkli bir goriinlimle karsimiza ¢ikmaktadir. Burada
kullanicilar igerik hakkindaki duygularini like butonu yaninda sunulan duygu tepkileriyle

de ifade edebilmektedir. Bdylelikle kullanicilarin igerik hakkindaki duygusunu ifade
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ederken yaziya ihtiyact kalmamaktadir. Bu, iletisimi hizlandiran ve sosyal aglarda olmazsa
olmaz olarak degerlendirilen durumlardan bir tanesidir. Benzer durum mesajlagsma

uygulamalarinda bulunan Sticker (Cikartma) eklentisiyle karsimiza ¢ikmaktadir.

Have you guys seen? WhatsApp just
launched stickers!

28
S g

Och! My life is complete now

Sekil-31. Whatsapp Sticker

Kaynak: https://www.hurriyet.com.tr/teknoloji/whatsappta-sticker-donemi-basladi-
40999382 (Erisim: 12.04.2020)

Whatsapp uygulamasinin arayiiziine 2018 yilinda eklenen Sticker ozelligi ile
kullanicilar iletisimi sadece gorseller iizerinden kurmaktadir. Stickerlar Whatsapp
tarafindan hazir sunulmakla birlikte kullanicilar kendi stickerlarini da tasarlayabilmektedir.
Dolayisiyla kisiler kendi sanal gergekliklerinde kendi gorsel dillerini yaratmaktadir. Bu
durum iletisime hiz kazandirirken gorsel bir asirilikla kars1 karsiya kalan kullanicilar igin

hatirlama problemlerini de beraberinde getirmektedir.

Dijital kultlr tliketim paradigmasi ¢ok kuvvetli olan bir alandir. Sosyal medya da

tiiketim toplumunun en yiiksek dereceye ulastigi alanlardan bir tanesidir. Baudrillard’a
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gore, tiiketim toplumunun tek gercekligi tiikketme fikridir ve bu fikir modernligin ahlakin
olusturur (Baudrillard, 2020: 254). Dijital kiltur tiketmeyi ¢cok seven adeta tiketme Uzerine
kurulmus bir kiiltiirdiir. Bu kiiltiirin tiikketim araglar1 da sosyal medya ve buna bagh
yazilimlardir. Diisiincenin, duygunun, insani olan bir¢ok seyin ugucu/siireksiz oldugu bu
mecralarin yapisit ve isleyisi geregi unutturma islevi ¢ok gucludur. Her gegen giin aglara
bagliligi/bagimliligr artirmaya calisirken, unutturmaya yonelik siirekli giincellenen ve
yenilenen arayiizler de sunulmaktadir. Bu bilingli olarak uygulanan bir stratejidir. Bu
cercevede bu evrende her zaman yeni en iyisidir. Eski, unutulmalidir. “Yeni”nin adeta bir
dayatma araci olarak sunuldugu mecralarda, insan atfedilen gorev unutmadir. Insan
unutmalidir ve hicbir seye baglanmamalidir. Insan unuttugu siirece sistem devamliligim
saglar ve sistemin devamlilifi siirekli yenilenmekle miimkiindiir. Esasinda yenilenmek,
eskinin yerine yenisini getirmek, canlanmak gibi anlamlariyla pozitif bir ¢agrisim yapsa da,
dijital kiiltiiriin icerisinde yenilenmek her zaman pozitif sonuglar dogurmamaktadir. Bir
giinlin neredeyse tiimiinde bizimle beraber olan sosyal aglar, arayiizlerini siirekli olarak

yenilemektedir. Ciinkii tiiketim ahlaki dairesinde sekillenen gerceklik bunu gerektirir.
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2010 2010 2010 2010 2011
Cole Rise Kevin Systrom Cole Rise Cole Rise Cole Rise
Unreleased Vi 1.0 Version 1.0.3 Unreleased 20
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2012 2012 2013 2014 2014
Cole Rise Internal Internal Internal Chris Connolly
Unreleased 3.0 Version 5.0.2 Version 6.4 Hyperlapse

)
4 .
2014 2015 = = 2016
Internal Internal Facebook Internal Internal
Instagram Bolt  Apple Watch Integration Beta App Version 8.0

Sekil-32. Kurulusundan Giiniimiize Instagram Logolarinin Degisimi

Kaynak: https://aloinstagram.com/instagram-logo-transformation/ (Erisim: 08.12.2020)

Snstogrom POPULAR

E,’ thomasguy

144 likes
thomasguy #austin

A * B QQ B A '8 Q B

Sekil-33. Eski Instagram ArayzU

Kaynak: onedio.com (Erisim: 18.12.2020)
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Sekil-34. Guncel Instagram Arayuzi

Kaynak: https://www.webtekno.com/instagram-tum-butonlarin-yeri-degisiyor-
h102033.html (Erisim: 05.03.2021)

Instagram uygulamasinin 2010 yilinda kurulusundan bu yana, bircok kez logosu ve
arayliz tasarimi degismistir. Kullanicilarinin 1lgi diizeyini st seviyelerde tutmak igin
arayiizlerini siirekli yenileyen Instagram, bununla beraber yeni 6zelliklerde sunmaktadir.
Instagram’in bu stratejisi su an neredeyse tiim sosyal medya platformlarinda uygulanan bir
yontemdir. Higbir arayiiz ilk goriiniimiiyle kalmaz ve siirekli bir degisim halindedir. Bu da
sosyal medya platformlarinin sonsuz (apeiron) bir proje oldugu izlenimini verir. Sonsuz bir
evren algis1 yaratan sosyal medyada kullanicilar “siirekli yeni”ye alistirtlmistir. Dijital
kiiltiir icerisinde siirekli yeni ile tatmin edilen bu toplum, tiiketici bir toplumdur. Bauman’in
da ifade ettigi gibi bu toplumun {iyeleri “Kendilerinin yapabilecekleri isleri yapacak araclar
kullanmaya alistirllmiglardir. Kullanima hazir aygitlarin ve hizli doyumlarin diinyasina

meyillidirler. Bunlar tiiketici diinyasinin harikalaridir” (Bauman, 2020: 70). Bu ifadede yer
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alan kullanima hazir aygitlar, bilgisayarlar, cep telefonlart1 ve buna bagli yazilimlardir.
Kullanicilar bu aygitlar araciligiyla hizli doyumlarin diinyasina adim atar. Sosyal medya
platformlarinin da hizli doyumlar diinyast oldugu agiktir. Instagram Orneginde de
goriildigi gibi sosyal medya platformlar1 siirekli olarak goriiniimiinii ve tasarimini
yenilemektedir. Ciinkii dijital kiltiir stireksizligin kiltiiriidir. Kullanicilar higbir diizene
tamamiyle aligmamalidir. Gliniiniin neredeyse tiimiinii bu platformlarda gegiren ve
dolayistyla yaratilan bu evrenin tasarimini benimseyen insan, yenilenmeyle bir yikima
ugrasa da, alternatif bir secenek bulunmadigi i¢in bu siireksiz yeniler, siirekli olarak
benimsenmektedir. Bdylece dijital kiiltiir ayn1 zamanda alismaninda kiiltiirii haline
gelmektedir. Eskiyi unutturma ve stireksiz bir yeni ingasi iizerine kurulu bu kiiltiirde her sey
cok hizli gelisir ve degisir. Dolayisiyla bu hizli kiiltiir i¢erisinde insan benimsedigi ve bag
kurdugu sosyal medya platformlarinin siirekli degisimine karsi artik alismaktadir. Zira
dijital kiiltiirin hizina yetisebilmek ve ayak uydurabilmek ic¢in aligma, izlenebilecek en

makul yollardan biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Sosyal medya platformlarina eklenen ozelliklerle bu platformlarin  unutma
arayiizlerine doniistiiglinii agiktir. Facebook ve Instagram uygulamalarindaki bir 6zellik
olarak hayatimiza giren 24 saatlik Hikayeler (Stories) de bu anlamda dikkat cekici
orneklerden biridir. Kullanicilar fotograflarini hikayeler boliimiinde ¢esitli diizenlemelerle
paylasabilmektedir. Kisilerin anlik olarak paylastig1 aktiviteler -6zel olarak kaydedilmedigi
strece- sadece 24 saat gorilinlir olmaktadir. Dolayisiyla simdiki zaman 24 saat sonra

unutulmaktadir.
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Sekil-35. Instagram Hikayeler

Kaynak: https://heybecreative.com/instagram-hikayeler-one-cikanlar-ozelligi-icin-kendi-

kapak-gorselinizi-nasil-yaparsiniz/ (Erisim: 06.05.2021)

Sosyal medyada tasarlanan arayiizler siireksiz bir yapiya sahiptir ve kullanicilarin
akiskan bir dlizen igerisine girmesini saglarlar. Sonug¢ olarak yeni, artik ¢ok kisa siirede
glincelligini yitiren bir yenidir. Sosyal medyadaki arayiizlerin, kullanicilarin stirekli olarak
aktif ve sisteme bagli olmasi {izerine tasarlanmis olmasi ¢ok hizli ve kalabalik bir akis1 da
beraberinde getirir. Ortaya c¢ikan bu kaotik diizenin baglica sebeplerinden biri
enformasyon/gdrsel bombardimanidir. Siirekli olarak enformasyona maruz kalan
kullanicilar, ayni1 zamanda sistemin devamlilifi i¢in enformasyon iiretimi igin
tetiklenmektedir. Aglarda varligini bu sekilde kanitlayarak bir c¢esit hazza ulasan
kullanicilar kendilerinin de bir pargast oldugu enformasyon yagmurunun altinda
kalmaktadirlar. Boylece sosyal medyadaki kullanicilar kendi unutma evrenini

yaratmaktadir.
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2.3. Kisisel Haritalarin Fotografi

Dijital kiiltiirde bellek biiyiik 6l¢lide kullanicilarin verilerinden inga edilen bir
bellegi ifade eder. Bu Kkiiltiir igerisinde yer alan sosyal medya platformlar isleyisi itibariyla
dijital kiiltiirtin gelisimini ve devamliligin1 saglamaktadir. Giinlimiizde bu kiiltiirtin gelisim
stireci bireylerin sosyal medya platformlarina iiyeligiyle birlikte baglar. Tercihine gore bir
platforma Uye olan bireyler, o andan itibaren artik birer “User” (kullanici) haline dondisiir.
“User” ifadesi, sanal bir evrendeki kimligimizi ifade eder. Bu kimligi aldigimiz an itibariyla
dijital bir diinyanin vatandasi haline geliriz ve bu kiiltlir dijital diinya vatandaslarinin

adimlariyla yazilmaktadir.

Dijital kiltiiriin igerisine katildigimiz andan itibaren bir harita (mapping) olusum
siireci baglar. Hem sosyal medya paylasimlari hem de kullanicilarin internet araciligiyla
gezdigi (surfing the internet) yerlerin gegmise kaydedilmesi bir anlamda onlarin dijital ayak
izleridir. Dijital ayak izleri, her bireyin dijital yasamini dogrulayan etkinlikleri haritalandirir
ve kaydeder (Blue, Condell ve Lunney, 2018: 1). Dijital ayak izi kullanicilarin sosyal
aglardaki eylemlerini ve islemlerini iceren verilerdir. Bir sosyal ag lizerinde oturum
acarken, diger kullanicilarla etkilesime girerken, bir dgeye tiklarken ve rastgele arama
yaparken bile c¢esitli veri kiimeleri olusmaya baslar. Bunlarin tiimii dijital ayak izlerini
olusturur (Karabatak ve Karabatak, 2020: 1). Dijital ayak izleri, bireylerin gergek
diinyadaki yagamini haritalandirip kaydetmektedir. Bu da sanal diinyadaki kimliklerin
gergekligini dogrulamak igin daha fazla veri saglamaktadir (Blue, Condell ve Lunney,
2018: 2). Bu izler, sadece igerik iiretimi ve paylasimi yoluyla olusan aktif katilimin iiriinii
degildir. Aym1 zamanda algoritmalar ve diger internet kullanicilar1 tarafindan da
olusturulabilir. Bu sebeple dijital ayak izleri hem aktif hem de pasif katilim yoluyla {iretilen
verilerin bltind olarak gorulebilir. Pasif izler, istemeden ya da farketmeden c¢evrimici
olarak biraktigimiz dijital izleri ifade eder. Oturum agikken kaydedilen arama ge¢misi buna
ornek gosterilebilir. Aktif izler ise farkinda olarak gonderdigimiz dijital verilerdir. Sosyal

aglarda gezinme, begeni ve yorum yapma, durum giincelleme, fotograf ve video paylasma
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gibi eylemler aktif dijital ayak izleri olusmasini saglar (Karabatak ve Karabatak, 2020: 1).
Kisiler sosyal aglarda fotograf, video ve yazi gibi iceriklerin paylasimini yaparken olumlu
izler birakma noktasinda dikkatli olmalidir. Zira bu igerikler kisilerin itibari, iliskileri ve
istihdam firsatlar1 i¢in son derece 6nemlidir (Digital Citizenship, tarihsiz). Paylasim arttik¢a
dijital uzama biraktigimiz izler ve dolayisiyla kapladigimiz alan da artmaktadir. Hergiin
milyonlarca kullanici, igerik yazarak ve paylasarak anlik olarak duygularini, diisiincelerini
ve inanglarii ifade eder. Bu paylasimlar diger kullanicilar tarafindan goriintiilenebilir,
etkilesim saglanabilir. Arastirmalar kullanicilarin yaptiklar1 bu paylasimlarin, arzu edilen
ideal 6zelliklerini yansitmak {izere yapildigin1 géstermektedir (Azucar, Marengo ve Settani,

2018: 150).

Sosyal medya platformlarinda dijital ayak izlerine katkida bulunan begenme,
favorilere ekleme, takip etme veya yorumlama gibi bir¢cok basit kullanici verisi (data)
karsimiza c¢ikmaktadir. Buna ek olarak tarama ge¢misleri, arama sorgulari, satin alma
geemisleri ve konum bilgileri dijital ayak izlerine katkida bulunan diger hassas veri
tiirleridir (Micheli, Lutz ve Biichi, 2018: 6). Paylasilan fotograf, video, yaz1 gibi igerikler de
dijital ayak izlerinin gorselligini olusturur. Bireylerin kisisel haritalarini olusturan bu izler
(data) ayn1 zamanda fotografik bir gorsellik de igermektedir. Verilerin bir araya gelmesiyle
olusan “fotograf” bu gorselligi olusturan yaraticinin dijital evrendeki karakterini ve
kimligini yansitir. Sosyal medya platformlarinda birakilan izler bu anlamda bize ¢ok fazla
veri sunmaktadir. Ornegin Instagram uygulamasmi kullanan bir birey igin siireg sdyle
islemektedir: Bir fotograf cekilir, zevklere gore diizenlenir (renk, 151k, AR filtreleri vb.),
tarih, saat ve konum bilgileriyle paylasilir. Bu siirecte izlenen adimlar ortaya ¢ikan sonug

itibartyla dijital evrendeki karakterimizin gorselligini olusturur.
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< emmarowenrose 4 danielkordan

& O ey

Sekil-36. emmarowenrose Isimli Sekil-37. danielkordan Isimli
Kullanicinin Instagram Profil Sayfasi Kullanicinin Instagram Profil Sayfasi
Kaynak: instagram.com/emmarowenrose Kaynak: instagram.com/danielkordan

(Erisim: 05.02.2021)

Yukaridaki orneklerde de goriildiigii gibi dijital belleklerimiz ona kaydettiklerimiz
dogrultusunda bize, bir araya getirilmis bir¢ok verinin biiylik fotografini sunmaktadir.
emmarowenrose isimli kullanicin profil incelendiginde bu kullanicinin modayla ilgili
oldugu, danielkordan isimli kullanicinin ise doga fotograflar1 ¢cekmeyi seven biri oldugunu
sOyleyebiliriz. Bu yorumu yapabilmemizi saglayan ise dijital uzamda biraktigimiz izlerin
olusturdugu gorselliktir. Iste bu dijital ayak izlerimizin olusturdugu kisisel haritalarimizin
fotografidir. Kisisel haritalarin fotografi soyut bir tanim olmasinin yaninda bakildiginda
bize somut bir gorselligi sunmaktadir. Sosyal aglarda fotograf ve video gibi gorsel
bilgilerin paylasimi, metin paylasimimin aksine daha segici ve samimi bir girisimdir
(Okabe, 2004: 17). Kisisel haritalarin fotografi da samimi bir girisim olarak, gorsel

bilgilerin paylasilmasi sonucu olugsmaktadir.
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Kisisel haritalarin fotografi, hayatimizla ilgili birgok dijital verinin bir araya
gelmesiyle olugsmaktadir. Fakat bu veriler her zaman bireyin hayatinin gergekligiyle iliskili
degildir. Genellikle sosyal medyada sunulan, tasarlanan ideal gergekliktir. Bu anlamda
incelendiginde sosyal medya profilleri, Carl Gustav Jung’un diisiincesinde® oldugu gibi,
kisilerin disa doniik yiiziinii, karakterini ve sosyal yOniinii yansitan bir persona’dir. Jung
persona kavramini bireylerin kendine ait olmayan bir karakteri yasamasi, baska bir ifadeyle
de toplumsal onay alabilmek icin dis diinyaya kars1 takilan maske anlaminda kullanmistir
(Jung, 2005). Jung’un persona kavraminin yansimalarinin siklikla goriildigii sosyal medya,
tasarlanmis ideal bir evrendir. Bu evrende bireyler toplumsal onay almak i¢in hem kendini
hem de profilini kurgulanmis bir karaktere doniistiirebilir. Tasarlanmig bir kullanict profili
incelendiginde; onun yaraticist (creator) hakkinda bize sunulan veriler sinirinda olumlu ya
da olumsuz bir yargi gelistirebiliriz. Bu, sosyolojik a¢idan ayrica incelenmesi gereken

problemli bir durum olmasina karsin sanal evrenin inkar edilemez gergekliklerinden biridir.

Dijital kiiltiir hem {iretici hem de tiiketici olmay1 gerektirir. Yani bu evrende
prosumer (tlketen Uretici) olmak bir gerekliliktir. Bu kultr icerisinde aktif olmak son
derece Onemlidir. Aktif olmayan bir kullanict iretici degil sadece tlketicidir. Sadece
tilketici olmak bu kiiltiir agisindan problemli bir durumdur. Dijital evrendeki karakterimiz
kendi {irettigimiz verilerle sekillenmektedir. Artik bireylerin dogasinin goriiniimii dijital
kiiltiirde insa edilmektedir. Gezdigimiz yerler, okudugumuz kitaplar, baktigimiz resimler;
kisacas1 gergeklikle kurdugumuz iliskinin biitiin boyutlarina dair verileri bulundurur.
Bunun sonucunda kisisel bir an1 ag1 yani harita olusmaktadir. Kisisel haritalarin fotografini
degerlendirebilecegimiz en zengin alan sosyal medya platformlaridir. Bu haritalar
bireylerin dijital kiiltiir igerisindeki varliginin smirlarint gostermektedir. Her seyin

dijitallestigi giiniimiizde bireyler kisisel haritasini ¢izmek ve sinirlandirmakla sorumludur.

& Persona, Carl Gustav Jung’un, kolektif bilingalti kavramindaki 4 arketipten biridir. Persona, kiginin topluma
kars1 taktigi maskedir. Kisi, toplumun her kesiminde farkli davraniglar sergileyebilir, yani maskesini
degistirebilir. Bu personadir. Personanin fazla dztimsenmesi kisilik bozulmalarina yol agabilmektedir (Jung,
2005).
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Ciinkii bu haritalarin igerisinde kendi alaninmi tayin edememek dijital kiiltliriin i¢inde

olamamak demektir.
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3.BOLUM
SOSYAL MEDYA FOTOGRAFI VE UNUTMA iLiSKIiSi

Giliniimlizde mobil cihazlarin popiilerligi ve kablosuz ag teknolojilerinin hizli
gelisimi, insanlarin multimedya igerigini alma, paylasma ve kaydetme bi¢iminde devrim
yaratmistir. Mobil cihazlarin yayginlasmasiyla birlikte, insanlar her zaman ve her yerde bu
cihazlar1 kullanarak deneyimlerini paylasmak icin giderek cok daha fazla fotograf cekmeye
baslamigtir. Bu da, yeni fotograf tiirlerini beraberinde getirmistir. Analizlere ve saptamalara
bagli olarak goriilmektedir ki sosyal medya fotografi olarak tanimlayabilecegimiz bir
fotograf tiiri vardir. Sosyal medya fotografinin kullanim alanlarina iliskin Orneklere
tezimizin 2. BoOlimiinde yer verilmistir (Bkz. 2.2.1.). Bu tiir, kendine sosyal medyada
buldugu baglamlarda stirekli kullanilma gibi bir islevsellik saglamaktadir. Fakat “Sosyal
medya fotografi/fotografcilifi nedir?” sorusunu cevaplayabilmek i¢in Oncelikle {iretim

yontemi olarak ayni olan mobil fotograf¢iligin ne oldugunu agiklamak gereklidir.

Mobil fotografcilik kavraminda karsimiza ¢ikan “mobil” kelimesi hareketli,
taginabilir anlamlarina gelmektedir. Esasinda tiim fotograf makineleri taginabilirdir. Mobil
fotografcilik cep telefonlartyla yapildigr i¢in bu ismin taginabilir cep telefonu anlamina
gelen mobile phone’dan tiiretildigi goriillmektedir. Bu kavram dijital fotograf makinelerinin
cesitli 6zelliklerinin akilli cep telefonlarina entegre edilmesi sonrasinda ortaya ¢ikmustir.
Akilli cep telefonlariyla da dijital fotograf makinelerindeki gibi fotograf ¢ekebilme imkamn
yakalayan insanlar, hem ekonomik hem de ergonomik olmasi agisindan mobil fotograf¢iligi
tercih etmislerdir. Oyle ki 2010 yilindan bu yana dijital fotograf makinelerinin satiginda
%87 oraninda bir diisiis yasanmistir. “En 1iyi fotograf makinesi her zaman yaninizda
olandir” felsefesiyle tanimlanan mobil fotograf¢ilik, hizli, basit ve ergonomik olmasi
yoniinden, ortaya ¢ikisindan bu yana fotograf diinyasinda ¢ok hizl bir yiikselis gostermistir
(Richter, 2020). Artan talep, akilli cep telefonlarina entegre edilmis fotograf g¢ekim
oOzelliklerinin surekli gilincellenmesini saglamis ve bununla birlikte dijital fotograf

makineleriyle arasindaki fark giderek azalmaya baslamistir. Akilli cep telefonlarindaki
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fotograf c¢ekim Ozelliklerinin gelismesiyle es zamanli olarak popiilerlesmeye baslayan
sosyal medya platformlari, bu iki kavrami birbirinden ayrilmaz fenomenler haline

doniistiirmiistiir.

Sosyal medya platformlarinda akilli cep telefonlarindan anlik olarak fotograf ¢ekilip
paylasilabilmesi ve bu paylagimlarin aninda etkilesim almasi, kisilerarasi iletisime yeni bir
boyut kazandirarak gorseller iizerinden konusulan ve ¢ok hizli giincellenen yeni bir dilin
olugmasint saglamistir. Bu yeni dil aym1 zamanda yeni bir fotograf tiirii olarak da
tanimlayabilecegimiz sosyal medya fotografidir. Sosyal medya fotograflari anlik olarak
cekilir ve paylasilir. Uretim, dagitim ve tiiketim siireci son derece hizlidir. Sosyal medya
fotografi, sosyal medya platformlarinda kendine yer edinen klasik fotografcilik anlayigina
zit, akilli cep telefonlarmin yapisina uygun olarak yatay, dik veya kare gibi farkli kadraj
formatlariin kullanildig, cesitli eklentilerle (sticker, yazi, efekt, filtre vb.) donistiiriilen,
mukemmeliyetci olmayan (non-perfectionist) bir estetigin 6n planda oldugu fotograf
tiiriidiir. Uretim bicimi olarak bu iki kavram arasinda benzerlikler bulunsa da, drnekler
gostermektedir ki sosyal medya fotografciligt hizli tiiketilmesi ve estetik kaygilar
barindirmamasi agisindan mobil fotograf¢ilik kavramindan farkli bir tiir olarak
incelenebilir. Dolayisiyla artik bu kavrama sosyal medya fotograf¢iligi gibi tanimlamalar
yapmak gerekmektedir.

Tezimizin 2. Boliimiinde sosyal aglarin inovatif bellek yapisi i¢indeki hatirlama ve
unutma modellerine iliskin yapilan incelemere bagli olarak hizli tiiketilen sosyal medya
fotografi olgusunun, unutma ile iliskisi tespit edilmis ve bu iligki dort baslik altinda analiz

edilmistir.
3.1. Cok Gorevlilik (Multitasking) ve Am1 Yasayamamak

Sosyal medya, anin siirekli olarak yenilendigi, akisin ¢ok hizli oldugu siireksiz bir
evrendir. Bu akis, anlik fotograflar, anlik iletiler, anlik videolar gibi ana dair ¢ok fazla

icerik bulundurmaktadir, fakat bu anlarin kullanicilar tarafindan hatirlanmas1 ve
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deneyimlenmesi konusunda birtakim problemlerin ortaya c¢iktigt konumuz baglaminda
yapilan aragtirmalarda goriilmustiir. Kullanicilar sosyal medyada varliklarinin bir gostergesi
olarak etkilesimin devamliligini saglamak i¢in ¢ogunlukla fotografi kullanmaktadir (Bkz.
2.2.1). Bir anda bulunmanin en iyi kanit1 olarak fotograflar, sosyal medya akisinin en sik
karsilasilan igeriklerinden olmaktadir. Fakat kullanicilar iginde bulundugu ani fotograflar
araciligiyla kaydederken ayni zamanda, bir ¢ok gorevlilik durumunun igine girmektedir.
Instagram hikayeler boliimiinde anlik olarak fotograf paylasimi bu duruma 6rnek teskil
etmektedir (Bkz. 2.2.1.1.). Kullanicilar iginde bulundugu ani, gesitli filtre ve eklentileri
kullanarak fotograflayip, hikayeler bolimiinden aninda paylasmaktadir. Bu durum sonug

itibariyla kullanicilarin ¢ok gorevlilik durumunun igine girmesine sebep olmaktadir.

Dikkat, bellek ve diisiinme gerektiren birden fazla anlamli goérevi ayni zamanda
yerine getirmeye calismak Ingilizcede “multitasking” olarak adlandirilmaktadir (Ellis,
Daniels ve Jauregui, 2010: 2). S6z konusu kavramin dilimizde karsilig1 “cok gorevlilik™tir.
[lk basta bir bilgisayar terimi olarak ortaya ¢ikan ¢ok gorevlilik, bir bilgisayarin ayn1 anda
birden fazla programi c¢alistirmasi ve birden fazla gdrevi yerine getirmesi anlamina
gelmektedir (Lexico, 2021). Bu kavram, dijital teknolojilerin gelismesi ve teknolojinin
ulagilabilirliginin artmasiyla ile birlikte yeni bir anlam kazanmis ve insanlar ic¢in de
kullanilmaya baslanmistir. Sosyal medya sisteminin yiikselisiyle beraber ise ¢ok gorevlilik
kacinilmaz bir durum olmustur. Cok gorevlilik durumunun olusabilmesi i¢in ayni anda
gerceklestirilmeye calisilan eylemler mutlaka dikkat, bellek ve diisiinme gerektirmelidir.
Arkadaslariyla sosyallesen bir kisi, bu an1 nesnel olarak deneyimlerken, fotograflayip, bu
fotograflar1 diizenleyip ayni anda Instagram’da veya farkli bir sosyal medya platformunda
paylastiginda, c¢ok gorevlilik durumunun igine girmis olur. Tezimizin 2. Boliimiinde
bahsettigimiz ornekte de oldugu gibi siirekli giincellenen ve degisen sosyal aglarin ortaya
cikardig1 diizen kullanicilar1 ¢ok gorevlilige zorlamaktadir (Bkz. 2.2.2.). Fakat yiirlirken
sark1 sOylemek veya yemek yerken bir seyler diisiinmek cok gorevlilik kapsamina
girmemektedir. Zira bu eylemler arasindan yiiriimek ve yemek yemek, biligsel siireglere

girmeden otomatik olarak yapilan davranislardir.
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Norobilimci Earl Miller, ¢ok gorevlilik durumunu gorev gegisi olarak ifade etmenin
daha dogru olacagini diisiinmektedir. Ona gore insanlar, birden fazla gorevi ayni anda
yaptiklarin1 diisiindiiklerinde aslinda gorevler arasinda hizli gecisler yapmaktadirlar ve bu
hizl1 gegislerin biligsel olarak bazi bedelleri olmaktadir (Shaw, 2017: 223). Bu bedellerden
biri de hatirlama noktasindaki olumsuz etki olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sosyal medya
fotografi Ozelinde degerlendirildiginde, i¢indeki bulunduklari ani fotograflayarak hem
gercekte hem de sanal gerceklikte ayni anda sosyallesmeye calisan kullanicilar gorevler
aras1 hizli gegisler yaptigi icin bu durumun bellek acisindan olumsuz sonuglar dogurmasi
kagmilmazdir. Dave Crenshaw, The Myth of Multitasking adli kitabinda ¢ok gorevliligi
sOyle agiklamaktadir: "Cogu kisinin ¢ok gorevlilige atifta bulunurken aslinda bahsettikleri,
gorev degisimi. Nasil yaparlarsa yapsinlar, iki sey arasinda hizlica gecis yapmak cok etkili
ve verimli degildir" (Regus, tarihsiz). Gergekten de insan beyni ayni anda iki disiinceyi
isleme yetenegine sahip degildir. Foerde, Knowlton ve Poldrack tarafindan yapilan bir
calismanin sonuglart da bu durumu bilimsel olarak ortaya koymustur. S6z konusu
calismada ortaya ¢ikan sonuglara gore beyin, iki bilgiyi birden islemeye calistiginda ayni
anda bu iki bilgiyi de isledigine dair bir yanilsamaya diiser. Halbuki bdyle bir durumla kars:
karstya kalan beyin, bir gérevden digerine hizli gecisler yapmaktadir. Beyin bir gorevden
digerine gectiginde, dnceki gérevin mevcut durumunu kaydeder, boylece daha sonra geri
donebilir. Bu nedenle, gorevler arasinda baglam degisimi daha fazla zaman alir ¢iinkii bilgi
cok daha yavas bir oranda islenir. Bu gorev gecisleri bilginin dogru bi¢cimde alinmasinm
engellemez ancak her gorev gecisinde, diger gorev nedeniyle olusan bir dikkat
dagmikligiyla bas ederken kendimize daha once ne yaptiginizi hatirlatmaniz gerekir ve bu
da biligsel ytikiimiizii arttirir (Foerde, Knowlton ve Poldrack: 2006). Sosyal medyanin hiz
ve siirekli degisime bagli diizeni de insan belleginin biligsel yiikiinii biiyilkk oranda

artirmaktadir.

Cok gorevlilik, her ne kadar sosyal aglarin yiikselisiyle beraber ortaya ¢ikan giincel
bir terim olsa da bu terimin ifade ettigi durumun olumsuz etkileri ¢ok eski zamanlardan beri

bilinmektedir. Birden fazla isi ayn1 anda yapmaya ¢alisan insanlar, bu ¢abalarinin olumsuz



101

sonuglar dogurdugunu binlerce yil 6nce farketmislerdir. M.O. 551 - M.O. 479 tarihleri
arasinda yasayan Cin'li filozof Konfiigyus da, ¢ok gorevliligin insan beyni ig¢in
imkansizligim1 farketmis olacak ki, bu durumu “Ayni anda iki tavsan kovalayan adam,

b

ikisini de yakalayamaz.” sozleriyle ifade etmistir. 16. yiizy1l Fransiz edebiyatinin énemli
isimlerinden Michel de Montaigne de ¢ok gorevliligin olumsuz etkilerinin farkina varmis
ve satosundaki kulelerde yer alan 6zel kiitiiphanesine saatlerce kapanarak sadece tek bir ise
yani deneme yazmaya odaklanmustir. Albert Einstein'in “iki at1 ayn1 anda siiremezsiniz. Bir
seyler yapabilirsiniz; ama her seyi yapamazsiniz. Simdiye odaklanin ve biitiin enerjinizi su
anda yaptiginiz ige verin.” soziinden boylesine zeki bir insanin dahi ¢ok gorevliligin
olumsuz etkilerinden kactigini gérmekteyiz. Yakin tarihten 6rnek verecek olursak ok
gorevlilik icine girmemek icin hicbir zaman bilgisayar kullanmayan unli yénetmen ve
senarist Woody Allen ve Nobel odulli fizikci Peter Higgs, doneminin yazar cizerlerinin
iletisim teknolojilerine hizla adapte olduklar1 bir zamanda sosyal medya kullanmayan J.K.
Rowling, yeni fikirler {izerinde derinlemesine diisiinebilmek ve bol bol okuyabilmek igin
yilda iki kez g6l kiyisinda bir eve kapanan Bill Gates ve siberpunk tiiriindeki romanlariyla

~ 9

“internet c¢ag1” kavrammin sekillenmesine biiyiikk katkida bulunmasina ragmen dijital
ortamda ulasmanin neredeyse imkansiz oldugu iinlii yazar Neal Stephenson gibi isimlerin
ortak noktasi ¢ok gorevlilikten miimkiin oldugunca uzak durmaya ¢alismalaridir (Newport,
2017: 7-11). Bir 6nceki bolimde yer alan Unutma Arayiizleri bagliginda da bahsettigimiz
devamli giincellenen, degisen siireksiz bir yapiya sahip sosyal medya diizeni igerisinde
kullanicilarin zaman zaman “sosyal medya detoksu” yaparak bu platformlarin zorladig:
coklu gorevden ve yarattigi kaotik ortamdan kagtiklari bilinmektedir. Uygulanmasi giig

olan sosyal medya detoksu, uygulandig: taktirde zihinsel siireclerin yeniden yapilandirilip

tyilesitirilmesine, 6grenme ve hatirlama islevlerinin artmasina yardimei olmaktadir.

Degisen diinya ve teknolojinin hizla ilerlemesi insanlarin yasam alanlarinin daha
karmagik bir hale gelmesine sebep olmakta ve insanlarin az zamanda birgok 151 ayn1 anda
yapmalar1 beklenmektedir. Bu durum da verimlilik noktasinda olumsuz sonuglar ortaya

koymaktadir. Cok gorevliligin verimlilik noktasinda olumsuz sonuglar dogurmasinin
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sebebi isler bellek kapasitemizin ¢ok kisitli olmasidir (Bkz. 2.1.1.). Cok gorevliligin
verimlilik ve iletisim alanlarinda ortaya ¢ikardigi olumsuz sonuglarin yaninda 6grenme ve
hatirlama noktasinda da bir¢ok olumsuz sonucu beraberinde getirdigine dair ¢alismalar
vardir. Rosen, Carrier ve Cheever tarafindan 2013 yilinda yayinlanan bir makalede ¢ok
gorevliligin 6grenme iizerindeki etkileri incelenmistir. S0z konusu calismada rastgele
secilen 185 tiniversite 6grencisi 3 gruba ayrilmislardir. Gruplarin her birinden 30 dakikalik
bir ders videosu izlemeleri istenmistir. Gruplardan biri dikkat dagitan bir durum olmadan
sadece dersi izlemislerdir. Diger iki gruptaki Ogrencilerin cep telefonlarma mesajlar
gonderilmis ve bunlar1 cevaplamalart istenmistir. Bu 2 gruptan birindekilere 4,
digerindekilere ise 8 kisa mesaj gonderilmistir. Ders videosunun bitiminde yapilan
hatirlama testinde c¢ok sayida mesaj alan Ogrenciler ile hi¢c mesaj almayan Ogrenciler
arasinda ortalama %10'luk bir basar1 farki oldugu ortaya ¢ikmustir. Cok gorevlilik icine
giren 0grenciler yapilan testte daha basarisiz olmuslardir. Hatta daha fazla sdzciikten olusan
mesajlar alan 6grencilerin ders videosunu hatirlama konusunda daha da basarisiz olduklari
gozlemlenmistir (Rosen, Carrier ve Cheever, 2013: 948-958). 2012 yilinda, Junco ve
Cotton da, gorev gecisinin 6grenme ve hatirlama iizerindeki etkilerine dair yaptiklar1 bir
arastirmanin sonucunu yayimlamiglardir. No A 4 U isimli bu ¢alismada, 1834 6grenciye
ders calistiklar1 esnada bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanip kullanmadiklar1 sorulmus ve
ogrencilerin %51 inin ders ¢aligirken sik stk mesajlastigi, %33 liniin Facebook’a baktig1 ve
%21’inin de e-postalastig1 tespit edilmistir. Arastirmanin sonucunda, ders calisirken boyle
bir ¢ok gorevlilik eylemi igine giren Ogrencilerin akademik performanslarinin diger

ogrencilere gore ciddi oranda diistiigli goriilmiistiir (Shaw, 2017: 223-224).

Cok gorevliligin dogurdugu olumsuz sonuglar sadece verimlilik ve Ogrenme
noktasinda degildir. Cok sayida aragtirma ¢ok gorevliligin iletisim noktasinda da olumsuz
sonuglar dogurdugunu gostermektedir. Bilindigi iizere geleneksel medyanin da yeni
medyanin da asli amaci iletisimdir. Bir baska deyisle medyanin varolus amaci bir iletiyi
alict konumundaki kisi veya kisilere saglikli bir bi¢imde aktarmaktir. Alicilarin ¢ok

gorevlilik i¢ine girdikleri durumlarda iletinin onlara saglikli bigimde iletilemedigine
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gosteren arastirmalar mevcuttur. Bergen, Grimes ve Potter’in yaptigt How attention
partitions itself during simultaneous message presentations adli akademik g¢alismada bir
televizyon ekrani karsisindaki alicilarin ¢ok gorevlilik i¢inde olup olmadiklarina goére iletiyi
alma durumlari incelenmistir. Bu baglamda 60 iletisim boliimii 6grencisi 30’ar kisilik iki
gruba ayrilmistir. Bu gruplarin her ikisine de CNN televizyondan segilen 12 saniyelik 4
haber goriintiisii izletilmistir. Bir gruptan sadece haberin sunucusunu, diger gruptan ise
sunucuyla birlikte ekranin altindan akan farkli metin ve gorselleri de izlemeleri istenmistir.
Ekranin altindan farkli metin ve gorselleri izleyen grup hem sunucuyu hem de diger iletileri
takip etmeye calisarak ¢ok gorevlilik i¢ine girmislerdir. Cok gorevlilik icine giren grubun
televizyon ekraninda sadece haberin sunucusunu izleyenlere gore, haberde verilen iletiyi
daha az hatirladiklar1 ve iletiyi dogru bicimde alma noktasinda sorunlar yasadiklari

goriilmustiir (Bergen, Grimes ve Potter, 2005: 311-336).

Cauwenberge, Schaap ve Roy tarafindan 2014 yilinda yayimlanan bir diger benzer
akademik calisma da, ayn1 anda iki ekran goriintiilemenin, hatirlama {izerinde olumsuz
etkiler dogurdugunu gostermektedir. Cauwenberge vd., televizyon ekranindan haber
izleyen katilimcilara, izledikleri haberle alakali ve alakasiz igerikler gostererek, olusan bu
cok gorevliligin haberi hatirlama ve anlama iizerindeki etkilerini ortaya koymuslardir.
Yapilan deney sonucunda, haber izlerken aynmi anda cep telefonlarindan farkli igerikleri
goriintiileyen katilimeilar, ¢cok gorevli olmayan yani sadece televizyon ekranmni izleyen
katilimcilara gore daha diisiik hatirlama ve kavrama saglamigslardir. Cauwenberg vd. bunun
baslica sebebinin biligsel yiikk oldugu tespit etmistir. Birden fazla ekran goriintiileyen
katilimcilarin tek ekran goriintiileyenlere gore daha fazla biligsel ylike sahiptir. Dolayisiyla
cok gorevlilikten kaynakli bu bilissel yiik kisilerin hatirlama siire¢lerinde olumsuz etkileri

kacinilmaz hale getirecektir (Cauwenberg, Schaap ve Roy, 2014).

Yiizyillardir giinlilk hayatin her alaninda olan ¢ok gorevlilik, giiniimiizde akilli
telefon kullaniminin artmasiyla birlikte farkli bir boyut kazanmistir. Akilli telefonlarin

giinliik, siradan aktivitelerimiz esnasinda sik kullanimi, onlar1 hayatimizin vazgecilmez bir
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parcas1 haline getirmistir. Oyle ki artik yemek yerken, yolda yiiriirken hatta dustayken bile
telefona bakma ihtiyact duymaktayiz. Arastirmalara gore, yetigkinlerin %355'1 tehlikeli
oldugunu gosteren bir¢ok uyartya ragmen araba kullanirken, %35'i sinema salonlarindaki
ikazlara ragmen film izlerken, %33'i arkadaslariyla ¢iktigi yemek sirasinda, ebeveynlerin
%32'si cocuklariin okuldaki durumlarini 6grenmek i¢in, %19'u kilisede ve hatta %12'si de
dus esnasinda telefonlarindan ayri kalmamak i¢in su gecirmez kilif alip akilli telefon
kullandigimi kabul etmektedir (Gazzeley ve Rosen 2018: 135). Ulkemizde de durum cok
farkli degildir. 2021 yili itibariyla yayinlanan raporlarda Tiirkiye’de ise 76.89 milyon cep
telefonu kullanicist bulundugu goriilmektedir; bu rakamin %97°sini  akilli telefon
kullanicilart olusturmaktadir ve 60 milyonu aktif sosyal medya kullanicilaridir (We Are
Social, 2021). Elbette ki akilli telefonlarin esiri olmamiz bir anda gergeklesmedi. Fakat her
sey teknoloji tarihine gdre bile bas dondiiriicii bir hizla gergeklesti. Cep telefonu, tipki
fotograf makinesi veya otomobil gibi ilk etapta Sosyo-ekonomik olarak iist siniftan
insanlarin kullanimindaydi. Ancak cep telefonunun zengin oyuncagindan evrensel bir nesne
haline gelmesi digerlerine gore kiyas dahi kabul etmeyecek bi¢gimde hizli olmustur. Heniiz
2013 yilinda bile, Amerika Birlesik Devletleri'ndeki yetiskin niifusun %91'inin en az bir
cep telefonuna sahip oldugu bilinmektedir (Tucker, 2016: 9). 2020 yil1 itibartyla 7.8 milyar
niifuslu diinya tizerinde 5.2 milyar cep telefonu kullanicis1 vardir (CNN, 2020). Diinya
niifusunun %66°s1 cep telefonu kullanmaktadir. Akilli telefon kullanim istatistiklerine dair
bir seyler yazmak basli basina bir sorun teskil etmektedir. Zira bu istatistiklerin yukari
yonli ivmesi o kadar hizli ilerlemektedir ki bir yildan daha kisa bir siirede dahi akilli
telefon kullaniminda biiyiik artiglar gozlemlenebilmektedir. Kisacasi ¢ok gorevliligin etkin
aract mobil telefonlardir. Dolayisiyla hatirlama ve unutma sistemini harekete geciren
konumundadir yani tezimizin arastirma alani ¢ergevesinde bu iletisim iliskisinin diizeninde

belirleyicidir.

Giindelik yasamimizin hemen hemen her noktasina sirayet eden akilli telefonlar
beraberinde ¢ok kokten bir degisimi de getirmislerdir: “daima erisilebilir olmak”. Kevin

Tucker'in “mide bulandiric1” olarak tanimladigi Lee Rainie ve Barry Wellman'in
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Networked adli kitaplarinda bu duruma 6vgii dolu sozciiklerle soyle dikkat ¢ekilmistir:
“Cep Telefonu Devrimi, insanlarin gittikleri her yerde arkadaslarina ve bilgiye ulasmalarina
imkan taniyan uzantilar haline getirdi.” Yani Rainie ve Wellman “agda kalmaya devam
etme ve devamli agdaki diger kisilerin farkinda olma imkanini” olumlu bir durum olarak
gormekteydiler (Tucker, 2016: 9). Peki bu tablo gergekten de Rainie ve Wellman'n
diistindiikleri kadar toz pembe midir? Kayda gecen bazi istatistikler bize tam aksini
gostermektedir. 2011'de Amerika Birlesik Devletleri'nde cep telefonlar1 yiiziinden ¢ok
gorevlilik icerisine girerek dikkati dagildigi i¢in kaza yapan insan sayisi 1.3 milyon olarak
kayitlara gegmistir. Bu oran 2011'deki kazalarin %23'linii olusturmaktadir (Tucker, 2016:
10). Cep telefonu “mobil” olma ozelliginden dolay1 siirekli olarak yanimizda
bulundurulabildigi i¢in bizleri her an ulasilabilir yaparken bir yandan da sik sik ¢ok
gorevlilik icerisine girmemize sebep olmustur. Yine de ilk cep telefonlar1 ¢ok gorevlilik
noktasinda akilli telefonlara oranla c¢ok daha masumlardi. Insanlar1 kendi sanal
gercekliklerinde kaybolmus hale getiren ve sonsuz dikkat daginikligini baslatan, cep

telefonlar ile sosyal medyanin birlesmesi olmustur.

Sosyal medya ve akilli telefon teknolojilerinin birlesmesinin 20. yilizyildan kalan
yasam tarzimizi kokten degistirdigi artik yadsinamaz bir gergektir. S6z konusu degisimler
muazzam ve donistiiriici olmalarinin yaninda beklenmedik ve plansiz sekilde ortaya
cikmiglardir (Newport, 2019: 22). Sosyal medya ile birlikte diledigimiz her yerde ve
zamanda bilgi ya da insanlara ulasmak ¢ok daha kolay hale gelmistir. Ote yandan bu bilgi
zengini, teknolojik ve bircok duyumuza hitap eden ortamlar dikkatimizi stirekli kendine
cekmekte ve ¢ok gorevlilik i¢ine girmemize sebep olmaktadir (Gazzaley ve Rosen, 2019:
136). Evde, okulda ve iste sosyal medya kullaniminin insanlarin ¢ok gorevlilik durumuna

girmesine sebep oldugu artik cagimizin gerceklerinden biri haline gelmistir.

Stiphesiz ki sosyal medya bizi siirekli ¢evrimi¢i durumda kalmaya zorlamaktadir.
Sosyal medya kullanicilarinin kesintisiz bir bigimde akisin i¢inde kalmaya ¢alismalari, ¢ok

gorevlilik durumu icine girmelerine sebep olmakta ve bu durum, alicidan gelen bilgilerin
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daha az hatirlanmasi hatta unutulmasi ile sonuglanmaktadir. Sosyal medyada yer alan
uygulamalar, kullanicilart giinlin her aninda sayica ¢ok fazla dijital veri ve goriintii ile kars1
karstya birakmakta ve kullanicilarin stirekli olarak bir dikkat daginiklig1 i¢inde olmalarina
sebep olmaktadir. Buna ek olarak sosyal medya kullanicilari, sosyal medyanin dogasi
geregi sadece alici degil, yayinci konumunda da bulunduklari i¢in ¢ok gorevliligin baska
bir boyutuyla da kars1 karsiya kalmaktadir. Bugiin artik her sosyal medya kullanicist bir
anlamda medya yayincisidir. Istatistiklere gére 2020 yilinda bir milyardan fazla kullanic
sayisina ulasan fotograf ve video paylasim uygulamasi Instagram'da, giinde ortalama bir
milyonun Uzerinde fotograf paylasimi yapilmaktadir (Omnicoreagency, 2021). Devaml
olarak bilgiye ve gorsele maruz kalan kullanicilarin da bul-paylas, ¢cek-paylas dongiisiiniin
icine girmeleri ka¢inilmazdir. Peki sosyal medyanin bu paylasim dongiisiiniin anilarimiz
tistiinde nasil bir etkisi vardir? Bu soruyu yanitlayabilmek i¢in 6zellikle sosyal medya ve
fotograf iligkisinin iizerinde durmak yerinde olacaktir. Bu iligskiyi de saglikli bir bigimde
anlayabilmek icin genellikle “hatirlama” ile iliskilendirilen fotografin, “unutma” ile

iliskisini gozden gecirmek gerekecektir.

Fotograf ¢ekmek bir eylem oldugu kadar o materyale ulasmak icin gegilen bir adim
da sayilabilir. Yine iriine bakmak da bir baska eylem olarak ortaya ciktigina gore
fotografin kendisi de bir eylem haline gelmektedir. Oziinde fotograf ¢ekimi ii¢ degisik
uygulamanin nesnesi olarak belirginlesmektedir: “yapmak, maruz kalmak ve bakmak”
(Barthes, 2011: 21). Cok daha basit bir sekilde diisiinecek olsak bile fotograf ¢cekmek bash
basina bir eylemdir. Fotograf ¢ekmek eylemi profesyonel ve amatdr olarak ikiye ayrilabilir.
Profesyonel bir fotografci; fotograf cekmeden once kamera acgisi, 151k, netlik, altin oran
hesabi, fotografi ¢ekilecek konunun kadraji, ¢ekimde kullanilacak yardimci ekipmanlarin
konumu, kameray1 dogrulttugu acida ne kadar ayrintinin fotografta goziikecegi ve hangi
objektifi kullanacagi gibi daha da cesitlendirilebilecek kadar fazla olan ayrintiy1
planladiktan sonra fotograf ¢ekimini gerceklestirir. Amator bir fotografci da hi¢ olmazsa

kamera agis1 ve 15181 ayarlayarak fotograf ceker. O halde fotograf ¢eken kisinin ayni anda
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baska bir eylemi de yapmaya c¢alismasinin ¢ok gorevlilik kapsamina girdigini

sOyleyebiliriz.

Tablo-2. Sesyal Medya Fotografi Olusturulurken izlenen Adimlar

FILTRE

KADRAJ, - .
EKLENTISI

KAMERA

AcClsl (RENK, AR)

SOSYAL
MEDYA
FOTOGRAFI

FARKLI
EKLENTILER

(STICKER,
YAZI VB.)

Sosyal medya fotografi olusturulurken izlenen adimlar kullanicilarin ¢ok gorevlilik
durumu igerisine girmelerine sebep olmaktadir. Bu ¢ok gorevliligin de tipki daha once
verdigimiz Orneklerde oldugu gibi verimlilik, 6grenme veya hatirlama gibi noktalarda

olumsuz sonuglar1 vardir.

Linda Henkel’in 2014 yilinda yayimladig: bir ¢alisma, fotograf ¢ekmenin hatirlama
tizerindeki olumsuz etkilerini ortaya koymustur. Henkel, {iniversite dgrencilerinden olusan
bir deney grubu kurarak onlar1 bir miize turuna gotiirmiistiir. Bu 6grencilerden 15 eseri
fotograflamalarini, 15 eseri de yalnizca gézlemlemelerini istemis ve her bir eseri incelemek

icin 30’ar saniye siire vermistir. Ertesi giin 0Ogrencilerin hangi eserleri daha iyi
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hatirladiklarin1 goérmek icin bazi bellek testleri uygulamis ve fotograflanan eserlerin

digerlerine nazaran daha az hatirlandigini tespit etmistir (Henkel, 2014: 398)

Daha sonra ayni deneyi iige boldiigli bagka bir grupla uygulayan Henkel, bu sefer
bir gruptan miizedeki eserleri sadece gozlemlemelerini diger gruptan eserlerin bazilarini
fotograflamalarin1 son gruptan da tiim eserleri fotograflamalarini istemistir. Deneyin
sonucunda miizedeki eserleri hatirlama noktasinda en basarili grubun hi¢ fotograf
cekmeyen grup oldugu goriilmiistiir. Eserlerin bir kismin1 fotograflayan grup hatirlama
basarisinda ikinci, tiim eserleri fotograflayan grup ise sonuncu olmustur (Henkel, 2014:

400):

Julia Soares ve Benjamin Storm, Henkel’in c¢aligmasindan ilham alarak bu
calismanin bir dijital versiyonunu yapmislardir. 42 kisilik bir 6grenci grubu {ice boliinerek,
bu gruplara tek bir dijital ekranda yer alan 15 saniyelik bir gérsel sunumu gésterilmistir. Tk
gruptan  muzedeki resimleri sadece gdOzlemlemeleri, ikinci gruptakilerden resimlerin
fotografini ¢ekip sonrasinda hemen silmeleri istenmistir. Grup tiyeleri sonradan fotografa
bakamayacaklarini biliyorlardi. Bir diger asamada ise bu grup fotografi Snapchat
uygulamasi ile ¢ekmisti, yani otomatik olarak silineceginin farkindaydilar. Ugiincii grup,
hi¢ fotograf ¢ekmedi. Bu grup miizedeki resimleri 15 saniye boyunca sadece gézlemledi.
On dakika sonra 6grencilere, resimleri ne kadar hatirladiklarina dair goktan se¢meli bellek
testleri uygulandi. Yapilan deneylerin neticesinde hi¢ fotograf ¢ekmeyen ii¢ilincii grubun,
her iki deneyde de yani ikinci grubun elle sildigi ve SnapChat ile fotograf c¢ektigi her iki
deneyde de resimlerin detaylarini hatirlama noktasinda diger iki gruba gore ¢ok daha
basarili oldugu goriildii. Hatta ikinci grubun Snapchat fotografi ¢ektigi deneyde iiclincii
grup, bu gruptakilerden neredeyse 2 kat daha iyi performans gosterdi (Soares ve Storm
2018: 154-160).
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Tablo-3. Forget in a Flash: A Further Investigation of the Photo-Taking-Impairment Effect

Kaynak: Soares ve Storm, 2018 (Erisim: 18.12.2020)
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Cektikleri fotograflarin 10 saniye sonra kaybolacagini bilen grubun da hatirlama
noktasinda basarisiz olmasi, fotograf ¢ekmenin hatirlama noktasindaki olumsuz etkisinin
yalnizca hatirlamak icin fotografa yani yapay bellege gilivenme durumuyla
aciklanamayacagint gostermesi bakimindan dikkat ¢ekicidir. Henkel’in ve Soares ile
Storm’un ¢aligsmalarinda ortaya c¢ikan sonuclar1 sosyal medya fotografi olgusu iizerinden
degerlendirdigimizde, hayatin her anin1 fotograflayarak sosyal aglar iizerinden paylasmanin
yasanan c¢ok gorevlilik sebebiyle bu anlarin hatirlanmasi noktasinda olumsuz sonuglar

ortaya c¢ikaracagi muhakkaktir. Bu noktada Henkel’in sosyal medya platformlar: {izerinde
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en sik paylasilan’ fotograf tiirlerinden biri olan “selfie”ler iizerine yaptig1 yorum dikkat
cekicidir. Henkel’e gore selfie tliriindeki fotograflar gergek bir ani yok edicidir, ¢linki
selfie ¢cekerken yiiz ifademizi, bakigimizi, durusumuzu ayarlamak i¢in harcadigimiz zaman
ve enerji, ¢evreye odaklanmamizi imkansiz hale getirmekte ve hicbir deneyimi tam

anlamiyla yasayamamamiza neden olmaktadir (Cukurova, 2014).

Sekil-38. Muizede Selfie

Kaynak: https://www.nytimes.com/2017/09/23/opinion/sunday/starry-night-van-gogh-
selfies.html (Erisim: 18.05.2021)

Aslinda Henkel, yukarida belirtmis oldugumuz fotograf cekmek icin gereken
eylemler biitiinii ile am1 yasama ¢abasinin ayni anda gerceklestirilmeye c¢alisilmasindan
ortaya ¢ikan ¢ok gorevlilik durumunu bir baska deyisle ifade etmistir. Fotograf ¢ekmek ve
bir an1 tam anlamiyla deneyimlemek Henkel'in deneyindeki sonuglardan da gordiigiimiiz

tizere iki ayr1 eylemdir. Dolayisiyla bu birbirinden bagimsiz iki ayri1 eylemi ayni anda

"Instagram iizerinde selfie hashtag’i kullanilarak yaklagik 450 milyon fotograf paylagilmistir (Instagram,
Mayis, 2021)


http://www.uplifers.com/
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gerceklestirmeye calisan beyin c¢ok gorevlilik igerisine girerek gorevler arasinda hizl
gecisler yapacak ve bu hizli gegisler de hi¢ siiphesiz ki anilarimizi kaybetmemize neden

olacaktir.

21. ylizyilda akilli telefonlarin bu denli hayatimizin i¢inde olmasi, sosyal medyanin,
deneyimlerimizi etkilemesine sebep olmustur. Facebook, Instagram, Twitter gibi sosyal
medya platformlarinin hizmetleri giin i¢inde siirekli bizimle beraber olarak hayatimizin bir
pargast haline gelmistir. Heniiz yarim yiizyil 6nce insanlarin deneyimlerini kaydetme
pratikleri giiniimiizden ¢ok farkliydi. Anilarimizi kaydetmek ve paylasmanin, o anlar
deneyimlememiz iizerinde olumsuz etkiler dogurdugu artik c¢agimizin inkar edilemez

gercekliklerinden biridir.

Henkel, Soares ve Storm’un deneylerinde fotograf ¢cekmenin anilarimiz iizerindeki
olumsuz etkileri konusunda oldugu gibi, Diana Tamir ve ekibi tarafindan yapilmis bir baska
akademik calisma da bulunmaktadir. 2018 yilinda yayimlanan Media Usage Diminishes
Memory for Experiences isimli ¢alismay1 Tamir ve ekibi, 3 asamada ger¢eklestirmistir. 1.
Asamada katilimcilar bilgisayarlarindan bir TED konusmasi izlerken bazi katilimcilardan
bu ani kaydetmelerine yoOnelik medya kullanimi gerektiren bir gdrevi tamamlamalari
istenmistir. Diger katilimcilar ise herhangi bir ek gorev tamamlamadan sadece konusmay1
izlemislerdir. Burada test edilen, medyanin, kesintiye ugratma, digsallastirma, kaydetme ve
paylasma ozelliklerinin deneyimleri nasil etkileyecegidir. Bu asamanin sonucunda medya
kullaniminin bellek iizerinde olumsuz etkilerine dair ¢esitli kanitlar ortaya ¢ikmistir. Buna
gore bir olayr bashh basma fotograflama eylemi, anin kaydedilip sosyal medyada
paylagilmasina bakilmaksizin bellegi zayiflatmak ve hatirlamay:r zorlastirmak igin
yeterlidir. Deneyin 2. ve 3. Asamasinda ise katilimcilar sosyal medyay1 tur deneyimlerini
kaydetmek ve paylasmak icin kullanmustir. 2. asamada katilimcilar Stanford Universitesi
kampiisiinde bulunan bir kiliseye tek olarak tura ¢ikmis ve bu anlar1 fotograflayip sosyal
medyada paylasmistir. 3. asamada, bir Onceki asamada yapilan deneyi pekistirecek bir

etkinlik tekrarlanmistir. Katilimcilar bu sefer bireysel degil ¢ift olarak kiliseyi gezmis,
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fotograflamis ve sosyal medyada paylasmistir. 3 asamada da fotograf ¢ekip sosyal medyada
paylagmanin anilar1 bozduguna dair kanitlar bulunmustur. Tiim ¢alismalarin sonucunda bir
an1 fotograflayip aninda sosyal medyada paylasan katilimcilarin hatirlama testlerinde
digerlerine gore daha az basarili olduklar1 sonucuna varilmistir (Tamir vd., 2018). Fotograf
her ne kadar hatirlama ile iliskilendirilse de, arastirmalar gostermektedir ki fotograf ¢cekmek

unutmanin bir yoludur.

Her an1 fotograflayarak sosyal medyada paylagsmak her ne kadar olumsuz sonuglar
dogursa da dijital kiiltiiriin bir geregi olarak neredeyse ka¢inilmaz hale gelmistir. Sosyal
medya kullanicis1 ¢evrimi¢i akisin ig¢inde kalmak igin tabiri caizse bir zorunluluk
hissetmektedir. Yani dijital kiiltiir, daha 6nce de ifade ettigimiz gibi ‘sosyal medyada
yoksan, gercek diinyada da yoksun’ seklinde bir dayatmayi da beraberinde getirmistir.
Mark Zuckerberg'in “Artik Facebook'ta degilseniz bu neredeyse bir kayip.” szl de bu
durumun nispeten kibarca bir ifadesi olarak gorulebilir (Tucker, 2016: 20). Psikolog Berk
Unsal’a gore bu durumun nedeni, giiniimiiz toplumunun kisiyi rekabete ve miicadeleye
stirlikleyen acimasiz dinamikleridir. Yani aslinda bir etkinlige ya da sevdiklerimizle bir
yemege gittigimizde o an yasadiklarimizi belgelemek ve insanlarla paylagsmak bir nevi
‘kaliteli ve nitelikli bir yasam siirliyorum’ mesaji vermeye yardimci olmaktadir (Q Blog,
2018).

Psikolog Matthew Killingsworth'un Want to be happier? Stay in the moment
baslikli konusmasinda an1 yagsamakla ilgili verdigi tavsiyeler de ¢ok gorevlilikten kacinmak
ile ilgilidir. Killingworth’un, “Sizin i¢in 6nemli bir an1 yasarken, ani1 kaydetme diirtiisiiniin
an1 yasamanizin oniine gegmemesi i¢in i¢inizden bu anin sizin i¢in neden énemli oldugunu
tekrarlayin.” tavsiyesinden, an1 yasamak ve fotograf ¢ekip paylagmak arasinda olusacak ¢ok
gorevliligin yaratacagi olumsuz sonuglarin farkinda oldugu anlasilmaktadir. Yine ayni
konusmada gegen “An1 kagirmamak i¢in sik sik durun ve neden orada oldugunuzu ve sizi o
noktaya getiren tutkuyu kendinize hatirlatin.” tavsiyesi de aslinda ¢ok gorevlilikten uzak

durmaya dair bir tavsiyedir. Son olarak da Killingworth’un “Eger fotograf/video ¢ekmeyi
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unutacak kadar dolu bir giin gecirdiyseniz muhtemelen o gini 20 sene sonra da
animsarsiniz. Ciink{i bunun gibi giinler aslinda yasantimizin kalitesini belirler.” tavsiyesini
ele alacak olursak, bu tavsiyenin Henkel, Soares ve Tamir'in deneylerinden c¢ikan
sonuglarla olan baglantisim1 olduk¢a agik oldugunu goririz (Killingsworth, 2012).
Killingsworth, Henkel, Soares ve Tamir'in bilimsel yontemlerle deneye dayali olarak elde
ettikleri sonucu, gozlem yoluyla elde etmistir. Bu {i¢ ismin ortak noktada bulustugu sonug
sudur: Cok gorevlilik icerisine girilerek yasanan anlar, biyolojik bellegimize daha giigsiiz

sekilde kaydedilmekte ve unutulmaya ¢ok daha miisait hale gelmektedir.

Amerikali gezi ve roman yazari Paul Theroux’un seyahatleri esnasinda neden
fotograf ¢ekmedigini acgiklarken kurdugu ciimleler de Henkel, Soares ve Tamir'in
calismalarinda ortaya ¢ikan sonuglar1 ve Killingsworth'iin goriislerini destekler niteliktedir:
“Asla fotograf cekmem c¢iinkii fotograf g¢eken insanlar, yakin gbzlem kapasitelerini
kaybederler. Bir kamera olmadan, bir seyi daha dikkatli inceler ve daha iyi hatirlarsin.
Fotograf ¢ekmek unutmanin bir yoludur.” (Kronsberg, 2015). Paul Theroux'un bu ifadesi,
cok gorevlilik ile dogrudan dogruya iligkilidir. Theroux, bir an1 yasamak ile fotograf
cekmek arasinda olusan ¢ok gorevliligin anilar iizerinde yaratacagi olumsuz etkinin

farkinda oldugu i¢in fotograf ¢ekmeyi unutmanin bir yolu olarak tanimlamaktadir.

Ani1 yasamak, fotograflamak ve paylasmak eylemleri arasinda olusan ¢ok gorevlilik,
sosyal medyanin yayginlagsmasiyla birlikte iizerinde sikga tartisilan bir konu haline
gelmistir. Bu ¢ok gorevliligin net bir bigimde yansidigi bazi fotograflar donem donem
dijital platformlarda giindem olusturmaktadir. Arjantinli iinlii futbolcu Messi’nin attig1 bir
gol sonrasinda tribiinlere kosarken ¢ekilen bir fotografi bu durumun en net drneklerinden
biri olarak karsimiza g¢ikmaktadir. S6z konusu fotografta “dijital yerli” nesli olarak
tanimlayabilecegimiz nispeten gen¢ yasta bulunan insanlar, Messi’nin gol sevincini
fotograflayarak sosyal medyada paylagsmak i¢in cep telefonlarina sarilmisken, “dijital

gocmen” olarak tanimlayabilecegimiz yasli ¢iftin “an1 yasamak” ile mesgul olduklari
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goriilmektedir. Siiphesiz ki bu fotograf karesine yansiyan insanlar arasindan, bu ani

bellegine en saglikl sekilde kaydedenler bu iki dijital go¢gmen olmustur.
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Sekil-39. Messi’nin Gol Sevinci Sirasinda Am Yasayan Dijital Go¢menler

Kaynak: https://www.umdoisesportes.com.br/colunas-e-blogs/arquibancada-virtual/messi-

barcelona-futebol-nutella/ (Erisim: 16.09.2020)

Black Mass® filminin promiyeri sirasinda ¢ekilen ve medyada giindem olan bir diger

fotografta da dijital yerliler telefonlarina sarilmis fotograf ¢ekerken, dijital gogmen bir

kadinin ¢ok gorevlilik igerisine girmeyerek sadece anmin tadimi cikardigr ve yasadigi
deneyimi saglikli bigcimde bellegine kaydettigi goriilmektedir.

& Yonetmenligini Scott Cooper’1n iistlendigi 2015 tarihli Amerikan yapimi biyografik sug-dram filmi.
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Sekil-40. Black Mass Film Promiyerinde Am Yasayan Dijital Go¢men

Kaynak: https://evrimagaci.org/bir-ni-fotograflamak-o-aniya-dair-hafizanizi-zayiflatiyor-
7676 (Erisim: 17.12.2020)

Akilli telefonlarin ve sosyal aglarin yayginlasmasiyla cekilen fotograflar sonradan
cok kolay ulagilabilir hale gelmistir. Bireyler bir anin i¢indeyken, ¢ekilen fotograflar1 ve
buna dair detaylart sonradan rahatlikla gorebileceginin bilincinde oldugu igin, iginde
bulundugu an1 deneyimlemek ve o ana odaklanmak yerine fotograf ¢cekmekte ve hatta
sosyal aglarda paylagsmaktadir. Bunu yaparken fotografin teknik durumuna, 1518a, kadraja
ve sosyal medyada paylasirken fotograflarin daha cok etkilesim almasi i¢in kullanacagi

filtre ile eklentilere odaklanarak bir cok gorevlilik durumunun igine girmektedir.
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Sekil-41. Miizede Mona Lisa’y1 Fotograflayan Insanlar

Kaynak: https://vocal.media/humans/living-a-smartphone-less-life (Erisim: 07.04.2021)

Cekilen her tlrlu fotograf ister amator ister profesyonel olsun az ya da ¢ok zaman
ve enerji kullanimi gerektirir. Dolayisiyla yasadigi bir deneyimi sosyal medya lizerinde
paylasmak icin fotograflayan kisi, an1 yasamak ve fotograf ¢cekmek seklinde iki ayakli bir
cok gorevlilik igine girmekte ve bu ¢ok gorevlilik, yasadigi deneyimi biyolojik bellegine
saglam bir bicimde kaydetmesini zorlastirmaktadir. Sosyal medya kullanan kisi,
fotografladig1 deneyimini anlik olarak paylasiyorsa, an1 yasamak ve fotograf cekmek ile ani
yasamak ve fotograf paylagsmak seklinde iki ayr1 ¢ok gorevlilik igine girmis olacak ve

yasadig1 deneyimi ayrintilariyla hatirlayamama ihtimali daha da giiclenecektir.
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3.2. Google Etkisi ve Yapay Bellek

Internet ve akilli telefonlarin ortaya ¢ikisiyla beraber sosyal medya, bilgiye erisim
seklimizi tiimiiyle degistirmistir. Insanlik tarihinde ilk kez, gelismis diinyada yasayan
insanlarin ¢ogu, artitk var olan neredeyse tiim olgusal bilgilere parmaklarinin ucunda
erisebilmektedir (Firth vd., 2019: 121). Hiz ¢ag1 olan 21. yiizyilin sagladigi bu bas
dondiiriicii teknolojik olanaklar giiniimiiz insanim adeta bir siborg’a (cyborg) °
dontistiirmiistiir. Daha acik bir ifadeyle, bugiin insana dair bir¢ok 6zelligin yapay olarak
miimkiin oldugu goriilmektedir. Bu sebeple gilinlimiiz insan1 artik teknolojinin sagladigi
imkanlar neticesinde, kendinden c¢ok dijital araglara giivenir hale gelmistir. Bunun en
belirgin etkileri bellek iizerinde goriilmektedir. Tezimizin 2. Boliimiinde de bahsettigimiz
gibi bilgiyi kaydetme 6zelligine sahip tiim dijital cihazlar artik insan bellegine yardimci
yapay bellekler haline gelmistir. Insan ve makinenin bu girift birlikteligi birgok alanda

fayda sagliyor olsa da zaman zaman problemli durumlar1 da beraberinde getirmektedir.

Google Etkisi, bahsi gecen bu problemlerden sadece bir tanesidir. Google, en alakali
ve gilivenilir sonuglar1 saglamak lizere tasarlanmis 6zel bir algoritmayla c¢alisan internet
arama motorudur (Techopedia, tarihsiz). Dijital Amnezi olarak da adlandirilan Google
Etkisi, arama motorlarinin kullanilmasiyla ¢evrimigi olarak hazirca bulunan bilginin
unutulma egilimidir. Buna, arama motorlar1 araciligiyla edindigimiz genel bilgilerin yani
sira, bilgisayarlarimiza ve akilli telefonlarimiza kaydedilen notlar, telefon numaralar1 veya
fotograflar da dahildir. Ornegin: fotograflar, arama motorlarina benzer olarak harici bir
bellek deposu gibi davranir. Fotografa bakinca bir seyi hatirlamamiza yardimci olabilirken,
etrafimizdakileri gozlemlemek yerine fotograf ¢cekmek, cihazlarimizin yardimi olmadan
onu hatirlama olasiligimizi azaltmaktadir (The Decision Lab, tarihsiz). Bilgi yuklu yapay
bellekler olan arama motorlarinda her bilgiye kolay bir sekilde ulagabilmek bu bilgileri

biyolojik bellegimize kaydetme diirtlimiize engel olmaktadir. Bilgiler yapay klasorlerde

®Hem biyolojik hem de teknolojik bilesenlere sahip bir organizma, sibernetik organizma.
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kayit altina alinmakta ve artik bilgiyi degil, sadece bilginin varoldugu konumu

hatirlamaktay1z.

Past (without Google)

Present (with Google)

Without Internet access, if we
wanted to know about something,
we had limited source options to
research it, like the available books
in the nearby library.

With the Internet, everything is
just a click away. When we don't
know something, we are primed to
turn to the computer to rectify the
situation.

We found ways to memorize what
we needed to know by leveraging
our visual memory, being genu-
inely interested in the information,
creating associations and more.

With search engines available all
the time, we often don't encode
the information internally, because
when we need it, we will look it
up in the Internet.

The next time the same informa-
tion isn't available, we're more
likely to remember it since we took
the time to enhance the informa-
tion in our mind.

When the information is saved
externally, we usually don't memo-
rize it, but rather remember the
place where we can find it.

Sekil-42. Google Etkisi infografik

Kaynak: https://www.paperblog.fr/5859067/infographie-interrogeante-sur-l-impact-de-

google-sur-notre-memoire/ (Erisim: 24.03.2021)

Google Etkisi kavrami ilk olarak Betsy Sparrow, Jenny Liu ve Daniel Wegner

tarafindan 2011°de yayimlanan bir makalede giindeme getirilmistir. Google Effects on

Memory: Cognitive Consequences of Having Information at Our Fingertips isimli bu

akademik makale, 4 asamali olarak uygulanan bir deneyin sonucunda ortaya ¢ikmistir.

Ogrencilerden olusturulan deney grubunda, her asamada farkli gorevler verilerek
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tamamlamalar1 istenmigtir. Verilen gorevler, bilginin internet gibi kolay erisilebilir bir
ortamdan alindiginda ne kadar hatirlanacagini 6lgmeye yoneliktir. Deneyin ilk basamaginda
katilimcilara basit konularda birtakim sorular sorulmus ve cevaplamalar1 istenmistir.
Sonrasinda katilimcilarin bir listedeki kelimeleri, bilgisayarla baglantili kelimeler ve
digerleri olarak siniflandirmalari istenerek hizlar1 6lgiilmiistiir. Cevaplarint bilmedikleri
sorularla karsilasan denekler, bilgisayarla baglantili kelimeleri daha hizli bir sekilde
siiflandirabilmiglerdir. Birinci basamagin sonucunda ortaya c¢ikan bu durum, kisilerin
cevabini bilmedikleri sorularla karsilastiklarinda Google ya da Yahoo gibi kelimeleri
akillarindan gecirdiklerini gostermistir. Zihinlerimiz bilgiye dayali sorular1 cevaplamanin
yolu olarak otomatik bir sekilde arama motorlarina yonelmektedir. Diger bir ifadeyle
cevabini bilmedigimiz sorularla karsilagtigimizda “bunu hemen Google’da aramaliyim”
diye diisiinmekteyiz. Deneyin 2. Basamagmda yine basit, giinlik konularla ilgili (Orn:
“Devekuslarinin gozleri beyinlerinden daha biiytiktiir.”) sorular, kisa ifadelere doniistiirerek
katilimcilara yoneltilmistir. Katilimcilarin séylenen bu ifadelere dikkat ettiklerinden emin
olmak ic¢in ayn1 zamanda bilgisayarda yazmalar1 istenmistir. Deney grubunun yarisina
yazdiklar1 ciimlelerin daha sonra incelenmek iizere saklanacagi, yarisina ise silinecegi
sOylenmistir. Bilgilerin saklanacagi sdylenen katilimcilar bellek testinde, diger gruba gore
kotu performans gostermislerdir. Sparrow vd.’ne gore, bilgiye sonradan ulasabilecegimizi
bilmek onu hatirlamaya gayret etme ve hatirlama ihtimalimizi diisiirmektedir. Deneyin 3.
Asamasinda 2. Asamada kullanilan yontem tekrar kullanilmistir. Fakat bu sefer
katilimcilara bilgilerin bir yerde ya saklanacagi ya da silinecegini soylemislerdir.
Katilimcilara yarisinda degisiklik yapilmis diger yarisi ise ayni olan 30 adet sorunun
tamam1 gosterilmis ve daha dnceden gordiikleriyle ayni olup olmadigina karar vermeleri
beklenmistir. Bilgisayara yazdiklar1 bilgilerin silinecegi sdylenmis olanlar daha fazla
cimleyi dogru bigcimde hatirlamistir. Deneyin 4. ve son asamasinda katilimcilarin
yazdiklar1 ciimlelerin kaydedilecegi ve bilgisayardaki alti klasdrden birinde erisilebilir
durumda olacag1 sdylenmistir. Katilimcilar daha sonradan yazma ve hatirlama konusunda
test edildiklerinde, ciimlelerin igeriklerinden ziyade onlarin hangi klasoérde kayith

olduklarini hatirlama oranlarinin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Hem ciimleyi hem
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de kaydedilen klasorii hatirlama konusunda ise kotii bir performans sergilenmistir.
Beyinlerimiz hangi bilgiyi hatirlamak daha kolaysa onu segmektedir: ya bilgi ciimlesi ya da
bu bilginin daha sonradan bulunabilecegi konum. Sparrow bu durumu, “Bilgisayarlarla
simbiyotik hale geliyor, bilgiyi bilmekten ¢ok, bu bilginin nerede bulunabilecegini daha iyi
hatirlayan, birbirine bagl sistemlere doniisiiyoruz.” seklinde aciklamistir. 4 asamali yapilan
bu deneyde, insanlarin bilgiye kolayca erismeye alistiklar1i ve kolayca erisilebilen bir
bilginin daha az hatirlandig1 sonucuna varimistir. Google Etkisi {izerine yapilan
arastirmalara gore kisilerin ¢evrimic¢i olarak ulasilabilir olduguna inandiklar1 belirli
ayrintilart hatirlama olasiliklar1 daha distiktiir (Sparrow, Liu ve Wegner, 2011). Sosyal
medya fotografi 6zelinde degerlendirildiginde, bir dnceki boliimde de bahsettigimiz gibi
kisiler anin i¢indeyken bu am1 deneyimlemek yerine daha sonradan tekrar tekrar doniip
bakabilecegini bildigi i¢in fotograflayarak, sosyal aglarda paylasmaktadir (Bkz. 3.1.). Bu
durum onun bir ¢ok gorevlilik durumunun igine girmesine sebep olurken ayni zamanda
Google Etkisi baglaminda fotograflanarak dijital olarak kayit altina alinan anin

unutulmasina sebep olmaktadir.

Google

What is my name? What is my age? Where do | live?|

Google Search I'm Feeling Lucky

Sekil-43. Google Anasayfasi

Kaynak: https://web.colby.edu/cogblog/2019/11/25/dont-remember-the-google-effect-dont-
worry-you-can-google-it/ (Erisim: 22.12.2020)



121

Google Etkisinin temelini, sosyal psikolog Daniel M. Wegner tarafindan gelistirilen
Gegisken Bellek Teorisi (Transactive Memory) olusturmaktadir. Bu teori, biligsel devrim
sirasinda biiyiik ol¢iide terk edilmis olan “grup zihni” fikrine geri doniis olarak onerilmistir
(Soares, 2020: 8). Bunu kisaca bellek paylasimi olarak agiklayabiliriz. Bir gruba dahil olan
kisiler, bellek paylasimi yaparak aynm1 zamanda kisa siireli belleklerinin asir1 bilgi
yiiklenmesini de Onlemektedir. Kisa siireli bellegin ¢ok fazla bilgiye maruz kalmasi,
bilgilerin kalict depolanmasi konusunda problem olusturmaktadir. Bu anlamda bellek
paylasiminin kisa siireli bellegin maruz kaldig1 bilgi miktarini diisiirerek kalict depolamay1
kolaylastiric1 bir etkisi oldugunu sdylemek miimkiindiir. Insanlar giinliik hayatta sik sik
bellekler arasi ig boliimii yapar, yani bazi bilgileri birbirlerinin belleklerine emanet ederler.
Cunkl bilgi  biriktirme sorumlulugunu paylasan grup iyeleri, kendi baslarina
saglayabileceklerinden daha derin ve genis bir bilgi birikimine ulasabilir hale gelir. Ornegin
bir ¢iftin diigiin davetiyesi aldigini diisiinelim. Ciftin paylastig1 ortak deneyimler onlarin
bellekler arasi is bolimii yapmasini saglar ve biri diigline resmi mi yoksa giinlik
kiyafetlerle mi gidilecegini bellegine kaydederken digeri yer ve zamani bellegine kaydeder.
Boylece hatirlama yilikiimliiliigiiniin paylasilmasi, gereksiz yere ¢ifte enerji harcanmasin
engellerken ortak bellek sayesinde cift daha fazla bilgi birikimine sahip olabilecek bir

kapasiteye de sahip olmaktadir.

Grup diizeyinde faydali olmasina ragmen, gegisken bellek sistemlerini kullanmak
bir kisinin harici olarak depolanan bilgilerin 6zelliklerini hatirlama becerisini azaltmaktadir.
Bunun nedeni, bilissel ylik bosaltma i¢in gecisken bellegi kullanan bireylerin, bu bilginin
daha sonradan mevcut olacagini bildikleri i¢in, biligsel kaynaklarin tahsisini bu bilgiyi
hatirlamaya yonelik olarak dolayli olarak azaltmasindan kaynaklanmaktadir (Firth vd.,
2019: 122). Bu fenomen, bir dnceki boliimde bahsettigimiz, Linda Henkel tarafindan
gerceklestirilen Point-and-shoot memories: the influence of taking photos on memory for a

museum tour isimli deneyde de g0Osterilmistir (Bkz. 3.1.).
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Gegigken anilar sadece insan gruplari arasinda degil, ayn1 zamanda insanlar ve
“hatirlayabilen” cihazlar arasinda da paylasilabilir. Ornegin bir not defteri, bilgisayar, akill
telefon veya internetin bellegine dayanan bir gecisken bellek sistemi olusturabilir. Kisiler
kendi bellek yiiklerini bu yapay araglara aktarabilir. Henkel'in deneyi, katilimcilarin
belleklerini fotografa aktarmasi olarak agiklanabilir. Katilimcilar kendi biyolojik bellekleri
yerine kameranin prostetik bellegine givendikleri igin (Soares, 2020: 14) ya da bir 6nceki
boliimde de bahsettigimiz gibi fotograf ¢ekmek ve ani yasamak olarak bir ¢ok gorevlilik

durumuna girdikleri i¢in fotograflanan nesneleri hatirlama noktasinda sorun yagamaktadir.

Kisiler, 6zellikle sosyal medyanin yayginlagsmasiyla birlikte fotograf ¢ekerek anlar
biyolojik belleklerine kaydetmek yerine, biligsel yiikiinii fotograf karesine aktarir. Bu
sebeple fotograf cekilerek kayit altina alinan anlarin daha sonradan hatirlanmasi konusunda
olumsuz etkiler gorulmektedir (Henkel, 2014; Soares ve Storm, 2018; Tamir, 2018).
Ciinkii, bilgi zaten fotograf yoluyla kayit altina alinmigtir ve dijital olarak mevcuttur.
Dolayisiyla bu fenomene gore bilgilerin, biyolojik bellek tarafindan hatirlamasina gerek
yoktur. Bir kisi, bilgiyi hatirlamak igin harici bir kaynaga giivenmeye basladiginda,
gecisken bellek partnerinin yoklugunda, daha zayif bir hatirlama sergileyecektir (Sparrow
vd., 2011).
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Sekil-44. Bellek Paylasimi

Kaynak: https://www.nytimes.com/2012/08/05/opinion/sunday/memory-and-the-
cybermind.html (Erigim: 14.09.2020)

Internet, dolayisiyla sosyal medya bdyle bir bilgi paylasim agma farkli bir boyut
katmistir. Her tirlii bilginin erigilebilir oldugu platformlar, bellek paylagimi i¢in
¢evremizde insan olmast gerekliligini ortadan kaldirmaktadir. Hatta bazen kendimize bile
ithtiya¢ duymayiz. Sosyal medya artik neredeyse her yerde bulunmakta ve herhangi bir
insanin bilebileceginden daha fazla bilgiyi igermektedir. Arama motorlari, veritabanlar1 ve
sosyal medya platformlari, burada depolanan bilgilerle her an erisilebilir yapay belleklerdir.
El yazis1 notlar, bir bilgisayara kaydedilen klasorler ve internet gibi nesneler, potansiyel
gecisken bellek ortaklari olarak tanimlanmistir. Bu sistemlerde, kullanicilar yapay bellegine
giivenmektedir (Soares, 2020: 9). Insanlar bilissel performansi iyilestirmek igin bilissel

stiregleri viicuda veya ¢evreye dagittiginda, biligsel yiik bosaltma gozlemlenmektedir. Bu
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tiir bir biligsel yiik bosaltmanin faydali oldugu diisiniilmektedir. Ciinkii, insanlarin diger
gorevlere odaklanmasini, performasini iyilestirmesini veya biligsel kapasitesinin artmasini
saglamaktadir (Soares, 2020: 9). Yazinin icadiyla miimkiin olan bellek dis1 kayit, insanlarin
bilgileri hatirlamak i¢in daha az ¢aba gostermesine sebep olmustur. Ciinkii zaten yapay bir
bellek tizerinde bilgiler kayithidir. Giinlimiizde de durum ¢ok farkli degildir. Artik akillt
telefonlar ve buna bagli yazilimlar bizim yapay belleklerimizdir. Sosyal medya platformlar1
ise gliniimiizde yaygin olarak kullanilan yapay belleklerdir. Kullanicilar gérdiigii, yasadigi,
deneyimledigi neredeyse her ani fotograflayarak sosyal medyada paylasir. An1 yasamak
yerine kayit altina alirken ¢ok gorevlilik icerisine girer fakat o an1 daha sonradan tekrar
tekrar gorebilecegi yapay bellege kaydediyor olmasinin verdigi giivenle bu eylemi

surdurdrler.

Insanlarin genellikle hatirlamak icin fotograf ¢ektigi diisiiniilmektedir (Barasch vd.,
2017: 10). Fotograflar, hatirlamak i¢in ayrintili ipuglari olarak hizmet etse de, asir1 fotograf
¢ekimi, fotograflar1 bulmayi1 ve incelemeyi zorlastirabilir (Soares, 2020: 31). Fotograf
cekmek genellikle objeleri digerlerinden ayirir yani daha derin, daha ayrintili bir kodlama
firsat1 sunar. Fakat Henkel'in (2014) yapmis oldugu deneyde gosterdigi gibi, fotograf
cekmenin tam tersi bir etkisi de olabilir. Fotograf ¢ekmek, fotograflanan nesnelerin,

gozlemlenen nesnelerden daha az hatirlanmasina sebep olabilmektedir (Soares, 2020: 13).

Dijital kamerali telefonlarin hayatin her alaninda yaygin oldugu bu ¢agda, fotograf
cekme eylemi artik her yerde gergeklesmektedir. Insanlar, otobiis duraklarinda, derslerde ve
restoranlarda aklimiza gelebilecek hatta gelemeyecek bir¢ok yerde fotograf ¢ekmektedir.
Artik banyo aynasi fotograflar1 bile sosyal medyada paylasilacak bir sey haline gelmistir.
Ozellikle sosyal medyamin yaygilagmasiyla birlikte cekilen fotograflarin sayist da
milyonlar1 bulmustur. Giiniimiizde fotograf ¢ekme motivasyonunun biiyiik dl¢iide sosyal
medyayla baglantili oldugunu soyleyebiliriz. Ozellikle yapay bir bellek olarak
degerlendirildiginde sosyal medya her an her yerde fotograf ¢ekilmesini tetikleyici bir

konumdadir. Peki kisilerin hayatlarin1 belgelemeye iten ve bunu paylasilacak bir sey haline
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getiren nedir? Genellikle kullanicilar daha dnce de ifade ettigimiz gibi “Ben de buradayim.”
demek i¢in varligimnin bir gostergesi olarak fotograf paylasirlar. Barthes’in da ifade ettigi
gibi “Her fotograf orada bulunmanin bir sertifikasidir” (Barthes, 2011: 104). “Fotograf
buglin bir seyi yasamanin, katilim goriintiisii vermenin en temel araglarindan biri haline

gelmistir” (Sontag, 2008: 27).

Sosyal medya platformlarinda paylasim yapma motivasyonlar: incelendiginde
kullanicilar sosyal medyay1 genellikle iletisim kurma amacgli kullanmaktadir. Bu yaygin
sebeple birlikte arkadaslarimizdan haberdar olmak, yeni arkadaslar edinmek, eglenmek
veya sadece bos vakit gecirmek i¢in de kullanildigi goriilmektedir. Fotograf bu bahsedilen
stireglerin hepsinde kendine yer bulmaktadir. Kisiler fotograf ¢ekip paylasarak daha sonra
da doniip bakabilecekleri sosyal medya platformlarinda kendi am1 aglarini1 yani kisisel

haritalarinin fotografini olustururlar.

Akilli cep telefonlar1 ve sonrasinda sosyal medya platformlarinin ortaya gikist,
fotografin herkes tarafindan erisilebilir ve icra edilebilir bir ugrasi olmasimi saglamistir.
Fotograf¢ilik teknolojik gelismeler 15181inda yaygin bir ugrasi olmaya devam ederken aym
zamanda bir bilgi kayit araci haline de gelmistir. Onceden zor erisilen bir ugrasi olan
fotografeilik, dijital ¢agla birlikte kendine sinirsiz bir iiretim alan1 bulmustur. Bireyler artik
her tiirlii bilgiyi, anty1 ve deneyimi fotograflarla ¢cok hizli bir sekilde kayit altina alarak

kendi prostetik belleklerini insa etmektedir.

Anilar tecriibe yoluyla elde edilen bilgiler olarak degerlendirilebilir. Kisinin
anilarin1 fotograflayarak kaydetmesi ve bunlar1 sosyal medya {izerinden paylasmasi da
Google Etkisi neticesinde onlari unutmasina yol agmaktadir. Anilarin fotograf olarak sosyal
medyaya kaydedilmesi, kisinin sosyal medyay1 ayr1 bir ara¢ degil de kendi bellek ve
zekasmin bir uzantist olarak goérmesinden ve sosyal medyada var olan anty1 kendi bellek
cekmecesinde de var olarak kabul etmesinden dolayr bu anilarin biyolojik bellekte

hatirlanmasini zorlagtirir
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Dijital ¢agin insan davranislarini belirgin bir sekilde degistirdigi goriilmektedir.
Bilgi ve deneyimlerin depolanmast ve erisimi konusundaki hiz, yapay bellekleri insan
hayatinin vazgecilmez bir parcasi haline doniistiirmiistiir. Son derece yiiksek iiretim ve
tilketimin oldugu, bilgi ve goriinti bombardimani igindeki sosyal medyada, kisilerin
bellegine yardimci yapay kayit araglarinin olmasi artik bir gerekliliktir. Bu sebeple ortaya
cikan Google Etkisi fenomeni ve yapay bellekler anlara, deneyimlere ve bilgiye erismemizi
kolaylastirirken, bilgiye kolay erisim, onu hatirlamamizin gerekli olmadigi algisini
olusturmaktadir. Bu da direkt olarak bilgiyi, aniy1 ve deneyimi hatirlamak yerine onun
sadece nasil ve nerede kayitl oldugunu hatirlamamiza sebep olur. Diger bir ifadeyle, artik
makinelerin/yazilimlarin bizim i¢in hatirlayacagini bildigimiz seyleri unutma egilimimiz

daha fazla olmaktadir.

3.3. Goriintii Bombardimani

21. ylizyilda iletisim teknolojilerinin gelisimi ve yeni medyanin ortaya c¢ikisiyla
birlikte enformasyonun sunumu ve dagitimi konusundaki olanaklarin da biiyiik olglide
arttig1 goriilmektedir. Artik neredeyse her mecradan her saniye sayisiz enformasyon akisi
olmaktadir. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin, bilgiyr bir kisiden digerine aktarmayi
kolaylastirmasinin bir sonucu olarak, giinimiizde “Asir1 Bilgi Yiiki” kavrami ortaya

cikmustir.

Yeni medyanin olanaklariyla beraber enformasyon iiretiminin ve dagitiminin
sinirlandirilmamis olmast biiylik veri ¢opliiklerinin olusmasma zemin hazirlamaktadir.
Ayn1 zamanda olusan bu cokluk icerisinde medyadaki gercekligin fark edilmesi giderek
giiclesmektedir. Bilgiye ulagsmak ve bilgiyi liretip-dagitmak bu kadar kolay hale gelmisken
ortaya cikan bilgi selinde bogulmamak ve olumsuz etkilerden korunmak i¢in kullanicilarin
biiyiik bir caba gdstermesi gerektigi agiktir. 21. yiizyil, insanlari, bilgiyi iiretmek ve diinya

capinda bir izleyici kitlesine yaymak i¢in yeni araglar ve yeni tekniklerle donatmistir. Artik
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internet baglantis1 olan herkes mesajin1 kiiresel bir kitleye kolayca ulastirabilir hale
gelmistir. Sosyal medyanin ortaya ¢ikisi ise Asirt Bilgi Yiikii’nii kiiresel bir fenomen haline

dontstiirmiistiir (Hoq, 2016: 55).

Sosyal Medya Fotografi ve Unutma Iliskisi baglaminda degerlendirecegimiz,
iletisim teknolojilerinin gelisimiyle birlikte varligi daha belirgin hale gelen “Overload
Information/Asirt Bilgi Yiikii” kavrami “cok fazla miktarda bilgi ve veriye maruz kalma”
olarak tanimlanmaktadir (Lexico, 2021). Genel bir ifadeyle “Asir1 Bilgi Yiikii” bilginin ¢ok

fazla olmasi nedeniyle kisilerin daha fazla bilgiyi isleyemedigi bir durumu ifade eder.

Georg Simmel, 1903 yilinda kaleme aldig1 The Metropolis and Mental Life isimli
makalesinde, modern diinyanin duyumlarmin asir1 yiikklenmesinin kisileri yorgun
diisiirecegi hipoteziyle asir1 bilgi yliklenmesinin olumsuz etkilerini fark eden ilk sosyal
bilimcilerden biri olmustur. Vannevar Bush, 1945 yilinda yayimlanan As We May Think
isimli makalesinde stirekli artan bilgi talepleri ve asir1 bilgi yiiklenmesine karsi “Memex”
isimli bir cihazla ¢dziim iiretmeyi Onermistir (Gere, 2018: 74). Insan belleginin
genisletilmis ve tamamlayici bir pargast olarak hayal edilen “Memex”, yapay bir bellek ve
ayni zamanda dijital bir kiitiiphane modelidir. 1964 yilinda Bertram Myron Gross
tarafindan yazilan The Managing of Organization isimli kitapta bir kavram olarak ilk defa
dile getirilen asir1 bilgi yiikii, Alvin Toffler’in 1970 tarihli Future Shock isimli kitabinda
popliler bir kavram haline gelmistir (Renjith, 75: 2017). Toffler bu kavrami “asir1 bilgi
yiikiiniin varliginda kisilerin karar alirken karsilastig1 zorluk™ olarak nitelendirmistir (Hoq,

2016: 52).
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Tablo-4. Asin Bilgi Yiikii ve Karar Dogrulugu Grafigi

Kaynak: Eppler ve Mengis, 2004 (Erisim: 15.09.2020)

Karar Dogrulugu

~ Asiri Bilgi Yk

Bilgi Yk

Mayer (1998), asir1 bilgi ytikiinii, insanin sinurl olan bilgi isleme kapasitesini asan
bir durum olarak gdrmektedir. Edmunds ve Morris (2000), bilginin 6ziimsenemeyecek
kadar fazla olmasi veya bliyiilk miktarlarda talep edilmemis bilgiyle yiiklenme olarak
tanimlamaktadir (Hoq, 2006: 52). Hemp, Death by Information Overload isimli
makalesinde, fazla bilgi tiretimi oldukga, degerli ve dikkat dagitict olan arasindaki farkin
giderek azaldigim1 sOylemektedir (Hemp, 2009). Sosyal medya fotografi 0Ozelinde
degerlendirildiginde ¢ok fazla fotograf cekmenin ve ¢ok fazla fotografik goriintiiye maruz
kalmanin kullanicilarin biligsel yiikiinii artirarak unutmaya sebep olacagini sdylemek

mUmkundur.

Insanlarin “Agirt Bilgi Yiikii” kavramm ilk ne zaman fark etmeye basladiklart
konusunda farkli goriisler olsa da bu fenomen 20. ylizyilin sonunda ciddi bir sorun olarak
incelenmeye baglanmistir. Bazi1 arastirmacilar bunu bilgisayar, telekomiinikasyon ve medya

teknolojisinin birlesmesi ile karakterize olan “Ag Donemi” adi verilen yeni bir déneme
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girmemizin bir sonucu olarak gérmektedir (Berner, Tarihsiz: 2). Bilgisayarin ve internetin
icadindan sonra iletisim bas dondiiriicii bir hiza ulagmis, insanlarin maruz kaldiklar ileti
sayis1 da bu hiza paralel olarak artmistir. Giiniimiizde insanoglu televizyon ve internet basta
olmak tiizere bir¢cok mecradan gorsel, isitsel veya yazili olarak gelen yogun bir ileti
bombardimani ile karst karstyadir. Icinde bulundugumuz zaman diliminde bu ileti
bombardimaninin gorsel kisminin O6nemli bir boliimiini sosyal medya fotograflar

olusturmaktadir.

Asirt bilgi yiikii bir problematik olarak giinliik gazetelerde, dergilerde, televizyon
programlarinda, radyoda, internette ve elbette ki giiniimiizde sosyal medyay1 da igeren
alanlarda bir tartisma konusu olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Berner, Tarihsiz: 1). Her ne
kadar iletisim teknolojilerinin gelisimiyle beraber hayatimiza giren bir kavram olarak
bilinse de “Asir1 Bilgi Yiiklenmesi”nin kdkleri yazinin icadiyla sayica artan el yazmalarina
ve daha sonrasinda matbaanin icadina kadar dayanir. Bilginin ¢ogaltilabilmesini miimkiin
kilan matbaanin icadiyla birlikte asir1 bilgi yliklenmesi yaygin bir kavram haline gelmistir.
Gutenberg’in bu icadinin ardindan, toplumda basili kitaplara kolay erisebilen gruplar
arasinda tam da bugiin yasanilan Asir1 Bilgi Yiikii’ne benzer tlirden bir durum yasanmistir
(Blair, 2010). Heniiz bilgisayar icat edilmeden Once dahi insanin duyu merkezinin asiri
bilgi yliklenmeye basladigi ve bunun unutkanliga yol agabilecegi ongoriisii ortaya atilmist.
Fransiz psikolog Henri Pieron, makine ¢aginin sonuglarindan birinin bilgi fazlaligi travmasi
olacagini diisiinmiis ve su ifadeyi kullanmistir: “Kisi kendini kaybetmeyi goéze alip,
neredeyse meshur Iskenderiye Kiitiiphanesi’ndeki yanginin sebep oldugu o eski yikici
bellek kaybini arzulamaya baglar” (Connerton, 2018: 91). Giiniimiizde kullanicilar sosyal
medyadaki goriintii bombardimani icerisinde bilgiyi isleyemeyecek duruma gelerek bahsi
gecen bellek kaybini bu mecralarda sistematik olarak her giin yasamaktadir. Sosyal
medyada, 7’den 70’e¢ fark etmeksizin her kullanict giin iginde istedigi kadar igerik
paylasimi yapabilmektedir. Dolayisiyla kullanicilar bilgi bombardimaninin hem pargasi

hem de kurbani olmaktadir.
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Asirt bilgi yiikiiniin temel sebeplerinden biri bilgi kaynaklarin ¢ok fazla olmasidir.
Bilgiyi edinebilecegimiz kaynaklar her gecen giin sistematik olarak artis gostermektedir.
Bununla birlikte yeni medyayla birlikte hayatimiza giren Web 2.0 teknolojileri, dogasi
itibartyla herkesin igerik {ireticisi olabilecegi bir yapiya sahip oldugu icin bilgi kaynaginin

hacmi de siirekli artig gostermektedir.

Tablo-5. Asir1 Bilgi Yiikiiniin Nedenleri

Kaynak: Hog, 2016 (Erisim: 16.12.2020)

Bilgiyi
YOonetmede
Zorluk Alakasiz
Cok Fazla _veya
Bilgi Onemsiz
Bilgi

ilgi Bilgiyi
Sayisiz Asin Bilgi
Bilgi : Anlamada
Kaynagi

Yukunun. N Zaman
Nedenleri ‘ Yetersizligi

Asint bilgi yiiki, bilginin stirekli olarak aktigr mecralarda biiyiiyen mevcut neslin
onemli problemlerinden biridir. Bu kavram ayni zamanda ¢ok gorevlilikle de ilgilidir.
Bircok insan ayni anda birden fazla gérev yapan biri olmaktan biiyiik gurur duyar ve ¢oklu
gorevi bagarili bir beceri olarak goriir. Fakat yapilan calismalar gostermektedir ki ¢oklu
gorev yapmak, karar verme siireglerini veya iiretkenligi olumsuz etkilemektedir. Kisilerin
biligsel yiiklerini artirmaktadir. Biligsel yiik, insan belleginin ayni anda depolayabilecegi
bilgi miktarmi ve ¢alisma bellegindeki zihinsel ¢aba miktarini ifade eder. Insan bellegi
bilissel girdiden etkili bir sekilde yararlanma ve 6grenme kapasitesi agisindan sinirlidir.

George Miller, 1956’da yazdig1 bir makalede, ¢ogu bireyin herhangi bir zamanda ¢alisan
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bellekte yalnizca yedi (+ iki) birimlik bilgiyi tutabildigini gostermistir. Bu anlamda
calisma belleginin kapasitesinin ¢ok sinirlt oldugu goriilmektedir. Bu durum da uzun siireli
bellekte isleme ve saklama kabiliyetimiz lizerinde dogal bir kisitlama yaratir (Byyny,
2016).

Tablo-6. Georg Miller’in 7 + 2 Modeli Grafigi

Kaynak: https://medium.com/stylumia/the-magical-number-7-2-how-to-grab-attention-
8864e0f5592b

100% (= "= ,

742
80% 1

70%
60%
50%
40%
30%
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10%

Bellegin bu kadar smirli oldugu diistiniildigiinde kullanicilarin sosyal medyadaki
gorilintli ve bilgi bombardimani sonucu biligsel yiiklerinin artmasi kaginilmazdir. Yeni
medyayla beraber sosyal medyanin ve c¢evrimi¢i sosyal aglarin ortaya c¢ikisi, bir
kullanicinin maruz kaldig1 bilgi miktarinda ¢arpici bir artisa yol acarak, kullanicinin asiri

bilgi yiiklemesini biiyiik 6l¢iide artirmistir (Rodriguez, Gummadi ve Schélkopf, 2014: 170).
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Istatistikler incelendiginde bu ifadeyi dogrulayan sonuclar karsimiza ¢ikmaktadir.
Instagram gonderilerinin  %64.9’unu  fotograflar, %17.8’ini videolar ve %17.3’linii
sponsorlu gonderiler olusturmaktadir. Facebook’ta paylasilan gonderilerin %35.6’sm1
fotograflar, %15.1’in1 videolar, %47.2°sini link aracilifiyla paylasilan gonderiler
olusturmaktadir (We Are Social, 2021). Instagram’da giinliik 500 milyon, Facebook’ta ise
giinliik 1.59 milyar aktif kullanici ile bu sayilar her gecen giin artmaktadir. Twitter’da
giinlik ortalama 500 milyon tweet atilmaktadir. Pinterest’teki gonderilerin sayist 240
milyara ulasmistir ve bu gonderiler gorsellerden olusmaktadir. Tiktok’ta giinliik ortalama 1
milyon video paylasilmaktadir. Snapchat’te ise glinliik ortalama 4 milyon fotograf ve video
paylasilmaktadir (Omnicore, 2021). Bu istatistiklere bakildiginda sosyal medya
kullanicilarinin ¢ok yogun bir goriintii bombardimanina maruz kaldiklar1 agiktir. Devasa
veri havuzunun i¢inde sistematik olarak bu ¢cokluga maruz kalan kullanicilarin bellek kayb1
yasamast kacinilmazdir. Connerton’un da ifade ettigi gibi asir1 bilgi yiikii unutkanligin en

iyi yollarindan biridir.

“Bilginin unutkanhik alanina génderilmesi faaliyetinin en ileri
diizeyde yiiriitiildiigii yerler, bilginin en etkin sekilde depolandig
cihazlardur: yani mikroelektronik, programlama,
telekomiinikasyon/radyo televizyon yaywmciligi ve optoelektronik
etrafinda birlesen bilgi islem ve iletisim

teknolojileridir " (Connerton, 2018: 89-90).

Bilgili kalmak ve 6grenmek insan hayatinda hep ¢ok 6nemli kavramlar olmus olsa
da ¢ok fazla veri kafa karistirici veya kaygi uyandirici olabilmektedir. Bawden ve
Robinson, asir1 bilgi yiikiiyle ilgili yapmis olduklar1 akademik ¢alismada, Web 2.0 olarak
adlandirilan degigen bilgi ortaminin, bilgi kirliligini artirdig1 ve asir1 bilgi yiikiine sebep
oldugu sonucuna varmiglardir (Bawden ve Robinson, 2009). Sosyal medya platformlarinin

varlig1 kullanicilarin hizli ve kolay bir sekilde ileti paylasabilmesi lizerine kuruludur. Hizli
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bilgi aligverisi kolaylik saglasa da iletilerin kontroliinii gii¢lestirmektedir. Dolayisiyla

kullanicilarin hatirlama-unutma pratiklerinde belli sorunlara yol agmaktadir.

Akilli telefonlarin bilgiye kolay erisim imkani saglamasi, giinlin her saatinde ve
yapilan her isin i¢inde yer aldiklar1 bir yasam tarzi benimsememizi saglamustir. Istatistiklere
gore akilli telefonlarla, fotograf makinelerine kiyasla daha fazla fotograf cekilmektedir
(Gazzaley ve Rosen, 2019: 134). Dolayisiyla ¢evrimigi dolasimda karsimiza ¢ikan verilerin
biiylik bir boliimiinii de fotograflar olusturmaktadir. Akista kullanicilarin karsisina birbiri

ardina gelen fotograflar, izleyiciyi “daimi bir oburluga” zorlamaktadir (Han, 2020: 44).

Sosyal medyada yasanan gorsel bombardimaninin kullanicilarda biiyiik 6l¢iide dikkat
dagmiklig1 yaratmasi, asil konudan uzaklastirarak unutturmasi, onun zaman zaman farkl
bi¢cimlerde bilingli olarak kullanilmasma da sebep olmustur. King, Pan ve Roberts
tarafindan 2017 yilinda yayimlanan How the Chinese Government Fabricates Social Media
Posts for Strategic Distraction, not Engaged Argument isimli makalede Cin hukumetinin
bilgi bombardimanini bilingli bir manipiile araci olarak kullanmasi konusu ele alinmaistir.
Calisma, Cin’in en popiiler sosyal medya platformu olan Weibo’da yer alan 43.757
paylasim analiz edilerek gerceklestirilmistir. Bu paylasimlarin kaynagiin, Cin hiikiimeti
hakkinda olumlu iletiler paylasan ve yaptiklari her paylasim i¢in 50 cent aldiklar1 iddia
edilen, sayist 2 milyonu bulan “50c Party” olarak adlandirilan bir grup oldugu
diistiniilmektedir. Sivil vatandaslardan olusan bu grup halkin kendi diisiincesiymis gibi
stirekli uydurma iletiler paylagsmaktadir. Yapilan ¢aligmanin tahminlerine gore “50c Party”
tiyeleri yilda 448 milyon yalan igerik {iretip paylagsmaktadir (King, Pan ve Roberts, 2017).
Calismanin iddialarindan bir digeri ise kontrolcii devletlerin internetteki her gonderiyi
sinirlama gayretinde olmadigidir. Bunun yerine bilgi bombardimani ile dikkati dagitacak ve
kisileri farkli kanallara yonlendirecek politikalar uygulanmaktadir. Sosyal medya
platformlarinda bu sekilde sistematik olarak fazla bilgi pompalanmasi devletlerin herhangi
bir sansiir yontemi uygulamasim1i da ortadan kaldirmaktadir (Sivil Sayfalar, 2018).

Goriildiigii lizere bilgi bombardimani sansiirden bile daha etkili bicimde kullanilmaya
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elveriglidir. Bu olguyu sosyal medya fotografi 6zelinde degerlendirdigimizde, kullanicilarin
maruz kaldigr yogun goriintii bombardimani altinda gordiigii baskalarina ait fotograflari,
fotograf biciminde sunulan haberleri, 6nemli olaylar esnasinda ¢ekilmis fotograflari, reklam
vb. gorsel tiirlerini biiyiik oranda unutacak olmasi muhakkaktir. Bunun farkinda olan

Instagram ekibi, “Kaydedilenler” 6zelligini Aralik 2016 itibariyla kullanima sunmustur.

& Kaydedilenler

Kaydettiklerini sadece sen gorebilirsin

CEQlarn
Sosyal Medya

Sekil-45. Instagram Kaydedilenler Bolumu

Kaynak: https://webmasto.com/instagram-kaydedilen-gonderiler (Erisim:
03.01.2021)

Ozelligin amac1 kullanicilarmm  begendikleri gonderileri daha sonra tekrar
gorilintiilemek icin kaydedebilmeleridir. Kullanicilar muazzam miktarda gorselle dolu akista

karsilagip unutmak istemedikleri gonderileri Instagram iizerinde ayr1 bir sekmede kaydedip
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daha sonradan bu gonderilere rahatca ulasabilmektedir. Benzer 6zellik bir diger sosyal

medya platformu Facebook’ta da bulunmaktadir.

Events
Friends

Groups

Videos on Watch

Memories
® 6 memories

Saved

mOE@ IO o

w
w
g
Marketplace k¢
w
w
w

Sekil-46. Facebook Kaydedilenler Bolim

Kaynak: facebook.com (Erisim: 01.02.2020)

Bu baglamda Instagram ve Facebook’un bu 6zelligi hem Google Etkisi ile hem de

goriintii bombardimant ile iliskilidir.

Sosyal medya platformlarinda yasanan goriintii bombardimaninin sebeplerinden biri
bu platformlarin diizeninin user-generated content (kullanicinin gelistirdigi igerik) Uzerine
kurulu olmasidir. Igerik iiretimi ve paylasimi konusunda herhangi bir filtreleme veya
sinirlama olmamasi siradan bir sosyal medya kullanicisinin bile ylizlerce, binlerce hatta
milyonlarca igerik paylasimi yapmasina imkan saglamaktadir. Istatistikler incelendiginde

sosyal medyada fotograf paylasimu ile ilgili dikkat c¢ekici sonuglar karsimiza ¢ikmaktadir.
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2020 yilinda ¢evrimigci ortamlarda gecirilen 60 saniyelik siire i¢erisinde 200 milyon e-posta
gonderilmis, 480.000 tweet atilmis ve 4.7 milyon youtube videosu izlenmistir. Sadece 60

saniyelik siire igerisinde Instagram’a yiiklenen fotograf sayis1 ise 60.000 adettir
(NodeGraph, 2020).

What happens online in 60 seconds - 2020 v 2017

Year 2020 2017
Emails sent* 200 million 150 million
Google searches** 4.2 million 3.8 million
Tweets constructed** 480,000 448,800
Instagram images uploaded** 60,000 66, 000
YouTube videos viewed** 4.7 million 4.2 million
Facebook new users*** 400 360

Sekil-47. 60 Saniyede Internette Neler Oluyor? 2017-2020

Kaynak: https://www.nodegraph.se/how-much-data-is-on-the-internet/ (Erisim:
15.04.2021)

Verilen istatistiklerden c¢ikarilan ortak sonucglardan tezimiz baglaminda
degerlendirilecek en Onemli noktalarindan biri sosyal medyaya yliklenen fotograflarin

sayisidir. Sosyal aglardan en fazla paylasilan ve iletisim sirasinda en fazla kullanilan icerik
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olarak yazi olarak karsimiza ¢iksa da, gorsellerin igerdigi enformasyonun fazla olmasi

paylasilan fotograflarin sayisal ¢oklugu iizerinden degerlendirme yapmay1 gerektirir.

Sekil-48. 2020 Yihnda Giiniin Her Dakikasi Internette Olanlar
Kaynak: https://www.domo.com/learn/data-never-sleeps-8 (Erisim: 25.03.2021)

2020 yil1 6zelinde yapilan farkli bir sosyal medya veri analizi incelendiginde ortaya
cikan sayisal degerlerin oldukca dikkat ¢ekici oldugu goriilmektedir. Bu sonuglara gore,
Facebook’a kullanicilar tarafindan her dakika 147.000 fotograf yiliklenmektedir. Instagram
tizerinden 1 dakikada paylasilan Hikaye sayisi ise 347.222°dir. 2019 yilinin sonunda ortaya
¢ikan ve 2020 yili itibartyla tiim diinyay1 etkisi altina alan Covid-19 salgini sebebiyle
diinyanin giderek daha fazla dijitallestigi goriilmektedir (Domo, 2020). Bu da, verilen
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degerlerin yukar1 yonlii olarak artacagini gostermektedir. 2016 yilinda internet tzerinden
aylik ortalama 96.000 petabayt biyiikliginde veri transferi gergeklesmistir, bu
2012’deki sayinin iki katindan daha fazladir. 2021 yili itibartyla bu saymnm 278.000
petabayta ulasacagi tahmin edilmektedir (Cisco, 2017). Artik milyonlarca kaynaktan, her
kanal araciligiyla bilgi akisi olmaktadir. Postman, internet tabanli olusan bu bilgi
bombardimanini peek-a-b00!° olarak adlandirmaktadir. Bu anlamda bakildiginda sosyal
medyada her seyin goz acip kapayincaya kadar degistigini sOylemek miimkiindiir.
Postman’a gore bu imkansiz bir diinyadir. Boyle bir diinya iginde kiiltiirler kendilerini

bilgiyle tiiketmektedir (Postman, 2013: 71).

Sosyal medyada gegirilen surelerin istatikleri incelendiginde, kullanicilarin gliniiniin
ortalama 7 saatini bu mecralarda cok fazla bilgi ve gorsele maruz kalarak gecirdikleri
goriilmektedir (WeAreSocial, 2021). Bu siire, kisilerin giin i¢inde uyanik kalma siireleriyle
karsilastirildiginda dikkat gekici sonuglar ortaya ¢ikmaktadir. Tiirkiye’de ortalama uyanik
kalma stresi ortalama 16 saattir (Arslan, 2020). Dunyada genelinde ise bu siire ortalama 15
saattir (Horan, 2021). Ozetle diinya genelinde uyanik kalma siirelerinin neredeyse yarisi

sosyal medyada ve internette gegirilmektedir. Bu ¢ok ciddi bir orandir.

Asirt bilgi yiikii sadece sosyal medya platformlarinda yasanmamaktadir. Diinya
capinda aktif olarak yaklasik 2 milyar (Dean, 2021) kullanicisi olan mesajlagsma uygulamasi
WhatsApp’ta son yillarda trend olan GIF ve Stickers (Cikartmalar) ozellikleri,
kullanicilarin iletisim bicimlerinde kokten bir degisime sebep olmustur. Bu ozelliklerle
birlikte kullanicilar, yazi yazmak yerine fotograflardan ve ¢esitli gorsellerden olusturduklari
cikartmalar ile hizli bir iletisim kurabilmektedirler. Hem hizli hem de eglenceli bir iletisim
bicimi olmas1 agisindan Whatsapp ¢ikartmalar1 son donemlerde siklikla kullanilmaktadir.
Hizin iletisimde sagladigi kolaylik beraberinde gorsel bir yogunlugu da getirmektedir.
Aralik 2020 itibartyla Whatsapp tizerinde hergiin 100 milyarin iizerinde mesaj génderimi

yapildig1 bilinmektedir. Covid-19 salginindan 6nce uygulama {izerinde gegirilen siire

10 Bebekleri eglendirmek igin ylziind bir saklayip bir gostererek yapilan oyun (Postman, 2013: 71).


https://en.wikipedia.org/wiki/Petabyte
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ortalama 195 dakikayken, bu oranin pandemi sonrasinda arttig1 tahmin edilmektedir (Julija,
2021). Kullanicilar giiniiniin azzimsanamayacak bir bdliimiinii bu uygulamalar iizerinde
gecirmektedir. Bu durumun dikkat dagimikligi, bilgi yorgunlugu, stres ve unutma gibi

birtakim bilissel problemlere zemin hazirlayacagi agiktir.

Istatistikler incelendiginde sosyal medyada gegirilen siire boyunca yogunlukla
karsilagilan igeriklerin fotograflar oldugu goriilmektedir (Bknz. Sekil 48-49). Fotograf,
kisilerin bazen ¢ok uzun yazilarla bile anlatamayacagi karmasik fikirlerin tek bir goriintiiyle
izleyene aktarilmasini saglayabilen ¢ok gii¢lii ve hizli bir iletisim aracidir. Dolayisiyla hiz
tizerine kurulu sosyal medya diizeni igerisinde fotograf en ¢ok tercih edilen iletigim
araglarindan biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyle ki, bu cagin ayirt edici 6zelliginin
gorsel asirilik oldugu diisiiniilmektedir. Gorselligin iletisimde sagladigi bu hiz biligsel bir
yavaglamayi/yorgunlugu (Information Fatigue Syndrome) beraberinde getirmektedir.
Calisan bellege ¢ok fazla bilgi depolamaya calisarak sistemi siirekli olarak asir1 veriye
maruz biraktigimizda, beyin islem giiciniin bir kismmi kaybetmektedir (Morris
Psychological, 2014). Kullanicilarin sosyal medyada yogun fotografik icerige maruz

kalmas1 da bilgiyi isleme noktasinda elestirel hale gelebilmektedir.

Hollanda’lh sanat¢1 Erik Kessels’in 21. Yiizyil dijital ortamlarinda yasanan gorsel
bombardimana dikkat ¢ekmek icin yapmis oldugu “24HRS IN PHOTOS” isimli fotograf
enstalasyonu konumuz baglaminda olduk¢a 6nemli bir 6rnektir. Kessels’in ¢alismasinda
Flickr, Facebook ve Instagram’da 24 saat icerisinde paylasilmig 350.000 adet fotograf
kullanilmistir. Bu fotograflarin tiimii basilmis ve bir mekan igerisinde yiginlar halinde
sergilenmistir. Fotograflarin yiginlar halinde durmasi, bunun bir sergi degil, gorsellerden
olusan bir ¢opliik olarak goéziikkmesine sebep olmustur. Bununla birlikte 350.000 adet
fotograf baskisi i¢inde gezen insanlar, bu gorsel fazlalik karsisinda bogulma hissini fiziksel
olarak yasamistir. Burada fiziksel olarak deneyimlenen bogulma hissi sosyal medyada her
glin zihinsel olarak yasanmaktadir. Kessels’in de calismasinda asil olarak amacgladigi

diisiince bu konuda farkindalik yaratmaktir.
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Sekil-50. Erik Kessels, 24 Hours in Photos, 2011

Kaynak: https://www.erikkessels.com/24hrs-in-photos (Erisim: 14.02.2021)
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Sekil-51. Gerardo Tan, Anagrams Collage, 2016

Kaynak: https://www.facebook.com/856GGallery/photos/anagram_01a-by-gerardo-tan-
collage/1732417023702106 (Erisim: 26.03.2021)

Giliniimiiz diinyasinin yarattig1 asir1 bilgi yiikiine dikkat ¢cekmek ic¢in eserler {ireten
bir diger sanat¢i ise Filipinli multimedya sanat¢isi Gerardo Tan’dir. 2016 yilinda
“Anagrams” isimli sergisinde yer alan calismalarinda harflerle ve goriintiilerle oynayarak
ya da yerlerini degistirerek yeni kelimeler ve goriintiiler olusturan Tan’in, eserlerinde
yarattig1 gorsel karmasiklik giinlimiiz dijital ortamlarindaki igeriklerin kargasasini, kaotik

yapisini temsil etmektedir (Salera, 2016).
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Kullanicilarin sosyal medyada gecirdikleri siire boyunca ¢ok miktarda veri ve
gorsele maruz kalmasi sonucu, olumsuz etkiler yasamasi artik kacinilmaz bir durumdur.
Uyaranlarin ¢ok fazla olmasinin olumsuz sonuglar dogurdugu gibi hi¢ olmamasi1 da ayni
olumsuz etkiyi yaratmaktadir. Duyusal yoksunluk beraberinde birtakim biligsel problemleri
de getirmektedir. Stefan Zweig’in 1942 tarihinde yayimlanan Satran¢ adli uzun 6ykiisiinde
uzun siire boyunca dis diinyadan higbir uyarici almadan gozaltinda tutulan Dr. B. isimli
karakterin yasadiklari konumuz baglaminda degerlendirme yapmamiza imkan saglayan
birtakim betimlemelere sahiptir. Dr. B. gdzaltinda yapilan sorgulamalardan birinde, sans
eseri ¢aldig1 bir satrang kitabin1 odasia gotiirmeyi basarir. Uzun siire disaridan aldig: tek
uyarict bu satrang kitabindaki bilgiler olan Dr. B. bir satrang ustasina doniislirken ayni
zamanda siirekli tek bir uyariciya maruz kaldig: i¢in hayati boyunca tasiyacagi psikolojik
rahatsizliklara sahip olmustur. Dr. B. 6rneginde de goriildiigii lizere insan bellegi giinliik
hayatta belli miktar uyariciya maruz kalmak iizere evrimlesmistir. Bu miktarin ¢ok altinda
veya cok tistiinde uyarictya maruz kalmak elbette ki beraberinde birtakim psikolojik ve
bilissel problemleri beraberinde getirir. Igerisinde bulundugumuz zaman diliminde
insanoglu, iletisim teknolojilerinin ve mobil cihazlarin gelismesi ve bas dondiirticii bir hiza
ulagmas1 sonucunda her gilin olmasi gerekenden ¢ok daha fazla uyariciya maruz
kalmaktadir. Fazla uyariciya maruz kalma durumunun, kullanicilarin sosyal aglarda siirekli
simdiki zaman1 arzulamasi ile baglantili olarak genellikle bilingli tercih edilen bir durum
oldugu goriilmektedir. Bu yogun maruz kalma durumu karsisinda 21. ylizyil insant i¢in tek

care “unutma” olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

3.4. Simdiki Zamani1 Arzulamak (Hiper-Simdiki Zaman)

Insanlik tarihine bakildiginda icat edilen aletler, makineler ve teknoloji, bireyleri ve
toplumsal yasamu degistiren basat faktorlerden olmustur. Insan dogasi geregi sosyal bir
varliktir. Tletisim kurarak var olur ve yasamini anlamli hale getirir. Her ¢ag kendi iletisim

formlarint olusturur ve uygular. 21. Yiizyil dijital diinyasinda sosyal medya bir iletisim
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araci olarak tiim insanligin hayatini1 kolaylastirmis ve var olan kiiltiiriin iletisim kodlarinda
da degisimleri beraberinde getirmistir. Gliniimiizde diinya iizerinde 4.20 milyar insan yani
toplam niifusun %53.6’s1 sosyal medya kullanmaktadir. Yapilan arastirmalara gore insanlar
giin icerisinde uyanik kalma siirelerinin 6 saat 54 dakikasini sosyal medyayla mesgul olarak
gecirmektedir (WeAreSocial, 2021). Sosyal medyayla bu kadar girift bir yasam siirdiiren
insanligin ¢ok yakin bir gelecekte sosyal medyanin dogurdugu biligsel ve psikolojik

problemlerle savagsmaya baslayacagini da 6ngdérmek miimkiindiir.

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki bas dondiiriicii gelisim sonrasi hayatimizin
vazgecilmez bir parcasi haline gelen sosyal medya, bilgi sahibi olmay1 her zamankinden
daha kolay hale getirmistir. Kisiler sosyal medyada duygu ve diisiincelerini
paylasabilmesinin yaninda giinlik hayata dair bircok isini bu platformlar tizerinden
yapabilmekte ve Ogrenebilmektedir. Bu anlamda sosyal medya diinyanin her yerinden
neredeyse her yasta kullanicinin giinliik hayatinin odak noktasidir. Kisiler giinliik
hayatlarin1 biiylik Olgiide dijital kiiltiirlin kodlara gore sekillendirmekte ve bireysel
varliklarim1 bu sekilde doniistiirmektedir. Sosyal medyanin hayatimizdaki varliginin, diger
insanlarin ne yaptigini ve ne paylastigini her zaman bilme ihtiyacini ve arzusunu artirdigina
stiphe yoktur. Artik bilgi her zamankinden daha kolay erisilebilir oldugu i¢in insanlarin da
sosyal medya aracilifiyla bilgi tilketmeye daha fazla bagli hale gelmeleri 6nerilmektedir
(Abel, Buff ve Burr, 2016). Yeni seyler 6grenmek, arkadaslarimizla baglantida kalmak,
eglenceli videolar kesfetmek ve haberleri takip etmek gibi avantajlar1 olmasina ragmen
sosyal medyanin bilingsiz kullanimmnin  birtakim hastaliklara zemin hazirladig

bilinmektedir.

Gormenin, goriinmenin, eglenmenin, 6gretmenin ve 6grenmenin alan1 olan sosyal
medyanin artik insanlarin hayatinda vazgecilmez bir parga oldugu ¢agin gergekliklerinden
biridir. Artik sadece yakin ¢evre degil tiim diinyada olan gelismeler tek dokunusla saniyeler
icinde O6nlimiize gelmektedir. Dolayisiyla sosyallesmenin igerdigi sosyallik giderek dijitale
donmektedir. Her an her seyin ulasilabilir olmasi bireylerin bu sosyale bagimli hale

gelmesini saglamaktadir.
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Giliniimiizde birgok insan i¢in sabah uyanir uyanmaz yapilacak ilk is cep telefonunu
ve sosyal medya bildirimlerini kontrol etmektir. ABD’de IDC Research tarafindan 18-44
yas arasi akilli telefon kullanicilariyla gergeklestirilen bir ankete gore, tiim kullanicilarin
%79’u sabah uyanir uyanmaz ilk 15 dakika iginde telefonlarin1 ve sosyal medya
bildirimlerini kontrol etmektedir. 18-24 yas arasi grupta ise bu oranin %89 oldugu
aciklanmistir (ldc, 2013). Giniin ilk 15 dakikasiyla baslayan bu kontrol siireci
kullanicilarin  stirekli bir simdiki zaman arzusuyla giin i¢inde de rekor seviyelere
ulagsmaktadir. Her tiirlii paylasim kacirilmadan anlik olarak kontrol edilmekte ve

kullanicilar hiper-simdiki zamana hapsolmaktadir.

Hegel’e gore giinliik gazete okumak modern insanin sabah duasidir ve bu birtakim
ritlieldir. Gazeteler aracilifiyla es zamanli olarak aktarilan bilgileri arzulayan insanlar bu
ritlieli her giin tekrarlar. Hegel’in ifadesindeki “giinliik gazete okumak” eyleminin yerini,
giliniimiiz insant i¢in artik sosyal medya platformlarinda dolasmak almistir. Her giin uyanir
uyanmaz ilk kontrol edilen yer sosyal medyadir. Anlik olarak paylasilan fotograflar ve
gonderiler buradan kontrol edilir. Yakin ¢evremiz ve diinyadan bu kadar hizli ve anlik
haber alabilmek artik giiniimiiz insaninin ritiieli haline gelmistir. Giin bdyle baslar ve bu
sekilde devam eder. Zamanla bu bir ritiiel olurken esasinda bir tiir bagimliliginda
temellerini olusturur. Kullanicilar her gegen giin diger insanlarin paylastiklar: fotograflara
ve gonderilere bagimli hale gelir. Hegel, giinliik gazete okumayi bir ritiiel olarak
degerlendirirken, Benjamin’e gore ise gazeteler Onceki tekrarlar1 yansitir ve bu sebeple
bellegi giiclendirmekten ziyade bellek kaybina sebep olmaktadir (Connerton, 2018: 87).
Gazetelerin tekrar1 yansittigi gibi sosyal medyada sayisiz benzer fotografla dolu bir
ortamdir. Bir onceki boliimiimiizle de baglantili olarak tika basa fotografik icerikle dolu
olan bu ortamda simdi zaman arzusuyla sayisiz gorsele maruz kalan kullanicilarin bellek

kaybi1 yasayacagini sdylemek miimkiindiir.

Sosyal medyada her saniye yiizlerce hatta binlerce fotograf paylasimi yapilmaktadir.

Bu anlamda kullanicilar sayfalarint  her yenilediklerinde yeni bir fotografla
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karsilasabilmektedir. Cogu zaman ¢ok uzun yazilarla ifade edilemeyecek bilgiler, duygular
ve disiinceler bir fotograf karesi ile hizli bir sekilde aktarilabilmektedir. Sosyal medyada
paylasilan fotograflar bu anlamda hizl, kisa ve kolay kavranabilirdir. Antropolog Paul
Connerton’un televizyon seyircisi i¢in kullandig1 “Televizyon seyircisi i¢in gegmis, yakin
gecmis de dahil olmak iizere gbzden kaybolup giden bir imgeler toplulugudur” ifadesindeki
“televizyon seyircisi’nin yerini bugiin “sosyal medya kullanicis1” almistir. Bugiin sosyal
medya da hiper-simdiki zamani arzulayan kullanicilari siirekli olarak veri ve fotograflardan
olusan bir imge akisiyla kars1 karstya birakmaktadir. Dolayisiyla sosyal medya kullanicilar
icin de, Connerton’un ifadesinde oldugu gibi “simdiki zaman tika basa doluyken, gecmis
zaman bosaltilmigtir” (Connerton, 2018: 93) demek mumkindir. Instagram’in 2016
yilinda kullanima sundugu Hikayeler (Stories) 6zelligi Connerton’un bu ifadesinin viicut
bulmus hali gibi degerlendirilebilir. Hikayeler, kullanicilarin anlik fotograf veya videolarini
takipcileri ile 24 saat siireli olarak paylasabildigi bir ozelliktir. Bu 6zellik nedeniyle
kullanici, siirekli olarak an1 yakalamay1 ve gormeyi arzulayarak uygulamaya bagimli hale
gelmektedir ve tam anlamiyla bir hiper-gsimdiki zamana mahkum olmaktadir. 24 saatligine
var olan bu tiir Instagram fotograflarinin unutmayla olan iliskisi son derece agiktir. Clinkii
kullanicilar hiper-simdiki zamana hapsolurken, yasadigt ami saglikli bir sekilde
deneyimlemek yerine fotograflayarak hem bir ¢ok gorevlilik durumuna girmekte hem de bu
an1 yapay bir bellek olan sosyal aglarda paylasarak kayit altina almakta ve sonradan
ulagsacagini bildigi i¢in de Google Etkisi durumunu yasamaktadir. Bu da anilarin

hatirlanmasini zorlastirmaktadar.

Connerton’a gore bilgisayar kullanimi zaman1 hizlandirmakta, kullanicilart asir1 bir
cabuklugun i¢ine yani hiper-simdiki zamana c¢ekmektedir. Siirekli simdiki zamamn
arzulayan kullanicilar i¢in bu g¢abukluk cok kisa bir zaman Oncesini bile ger¢ek olarak
diisiinebilmeyi zorlastirmaktadir (Connerton, 2018: 89). Sosyal medya kullanicilari igin de
durum farksizdir. Kullanicilar yeniye ve simdiye bagimli hale gelirken akistaki gorsellerin
ve diger verilerin ¢oklugu ve c¢abuklugu cesitli bilissel problemleri beraberinde

getirmektedir.
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Son zamanlarda yapilan aragtirmalar, bircok kisi i¢cin sosyal medyaya olan bu
yiiksek katilimin ve bununla baglantili bagimlilik semptomlarinin kismen “Fear of Missing
Out/FOMO” fenomeninden kaynaklandigini ortaya koymustur. Giinliikk hayatlarimizin
dijitallesmesiyle baglantili olan FOMO, sosyal medya platformlarindaki yenilikleri ve
paylagimlart1 kacirma korkusudur. Bunu kisaca “ant kacirma korkusu” olarak
aciklayabiliriz. Hiper-simdiki zamani arzulayan kisilerin an1 kagirma korkusundan dogan
fenomen, ilk olarak 1996 yilinda Dr. Dan Herman tarafindan Introducing Short-term
Brands: A New Branding Tool for a New Consumer Reality isimli akademik makalede
tespit edilmistir (Herman, 2000). Bir kavram olarak ise ilk defa yazar Patrick J. McGinnis
2004 yilinda kaleme alinan McGinnis' Two FOs: Social Theory at HBS makalede
kullanilmistir (Harbus, 2004). Bu isim “Fear of Missing Out” sdz 6begindeki kelimelerin

bas harflerinden olusturulmustur. Kelime 2013 yilinda Oxford Ingilizce Sozliigiine

eklenmistir (Barker, 2016).

FOMO, sosyal medyada bagka insanlarin ne paylastigina siirekli olarak bagli kalma
arzusuyla karakterizedir. Bu fenomen kullanicilara bagl olmadiklar1 bir akisin icerisinde
sonsuz bir faaliyet akis1 sunar. Kisiler yapilan paylasimlari kacirma korkusu ile sistematik
olarak bu platformlarda sayfalar1 yenilemek suretiyle yenilikleri takip etmektedir. FOMO
ayn1 zamanda siirekli yeniyi ve ani arzulayan kullanicilarin hiper-simdiki zamana

hapsolmasi olarak ifade edilebilir.
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Sekil-52. Fear of Missing Out

Kaynak: https://www.freepik.com/free-vector/fomo-fear-missing-out-
concept_9924835.htm#page=1&query=fear (Erisim: 04.05.2021)

Edward L. Deci ve Richard Ryan tarafindan gelistirilen Oz Belirleme Teorisi’ne
(Self-Determination Theory) gére FOMO, belirli psikolojik ihtiyaclar karsilanmadiginda
yasanan duygusal bir deneyimdir. Bu teoriye gore, 6z diizenleme ve psikolojik saglik,
diinyaya katilma yeterliligi, kisisel bagimsizlik derecesi ve sosyal baglilik duygular1 olarak
tespit edilen Uc¢ temel ihtiyacin karsilanmasina dayanmaktadir. Bu temel ihtiyaglarin
eksikligi ile FOMO ve sosyal medya kullanimi arasinda bir baglanti bulunmaktadir.
Bireyler sosyal baglantilarini canlandirmak ve yetkinliklerini artirmak i¢in sosyal aglari
kullanirlar. Bu nedenle FOMO, bu temel ihtiyaglarin karsilanmasi ile sosyal medya
kullanim1 arasindaki iliskide bir arabulucu goérevi gérmektedir (Bloemen ve De Coninck,
2020: 2).

JWT’nin (2012) raporuna gore genclerin %70’1 biiylik oranda FOMO’dan
etkilenmektedir. ABD’de  FOMO’nun cinsiyet farki iizerine yapilan 768 yetiskin ve 60
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gencin katildig1 bir baska ¢alismada ise kadinlarin paylasma ve sosyallesme egiliminin
daha fazla olmasi sebebiyle olusan yaygin inanisin aksine anket grubundaki erkeklerin
FOMOQ’ya daha fazla egilimli olduklar1 agiklanmistir (Vaughn, 2012). Milyavskaya vd.
(2018) tarafindan {iniversiteye yeni baslayan Ogrencilerin giinliikk yasantilarinda FOMO
deneyimlerini 6lgmek i¢in yapilan bir ¢alismada, 6grencilerin giin boyunca, ¢ogunlukla
gunidn ilerleyen saatlerinde FOMO’yu yogun olarak yasadiklari tespit edilmistir. Ayrica
FOMO’nun zorunlu aktiviteler esnasinda siklasirken, sosyallesme sirasinda azaldigi
gorilmektedir. E- ticaretin sosyal medya platformlariyla giderek artan birlikteliginden
sonra FOMO giintimiizde yogunlukla pazarlamacilar tarafindan tetiklenen bir durum haline
gelmigtir. Aydin’a (2018) gore, pazarlamacilar tarafindan olusturulan kitlik algisinin
FOMO iizerinde, FOMO’nun da tiiketicileri aligverise yoneltme konusunda pozitif bir etkisi

vardir.

Yuksek FOMO'ya sahip kisiler bagskalariyla siirekli baglantida olmak ve
baskalariin yaptiklarina ayak uydurmak ister. Ait olma, baskalarina yakin ve baglantili
hissetme ihtiyaci, insanlar olarak davramislarimizi yonlendiren temel bir psikolojik
ihtiyagtir (Roberts ve David, 2019: 2). Przybylski vd. (2013) gore, yiksek FOMO

seviyesine sahip bireylerin, sosyal medyaya katilimi1 ve aktiflik oran1 da daha yiiksektir.

Yenilikleri kacirma korkusuyla siirekli takipte ve hiper-simdiki zamanda kalan
kullanicilar bunun bir sonucu olarak asir1 bilgi yiiklenmesi ile kars1 karsiya kalmaktadir.
Sosyal medya akisinda en sik rastlanan iceriklerin fotograflar olmasi kullanicilarin bu
anlamda bir goriintii bombardimanina da maruz kalmasina sebep olmaktadir. Fakat
kullanicilar FOMO durumunda yasanan bu goriintii bombardimanini bilingli olarak tercih

etmektedir. Ciinkii zaten onlar hicbir yeniligi kagirmak istememektedir.

Insan belleginin bilgiyi isleme siirecinde kalic1 bilginin elde edilebilmesi icin
gerekli olan sik ve anlamli tekrarlar, FOMO durumunda yerini sik ve anlamsiz tekrarlara
birakmaktadir. Sosyal medya akisinda siirekli olarak farkli fotograflarla karsilagan

kullanicilar igerik agisindan sik ve anlamsiz tekrarlar yasamaktadir. Bilginin uzun siireli
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bellege aktarilmasi icin burada sik tekrar sart1 saglansa da, tekrar edilen verilerin yapis1 ve
icerigi siirekli degistigi i¢in sonucu anlamsiz olmaktadir. Bu anlamda FOMO’nun,
bilgilerin uzun siireli bellege islenmesini engelleyen ve unutmayla sonuclananbir dijital

hastalik oldugunu sdylemek miimkiindiir.

Dijital kiiltiiriin insanliga sagladig1 bircok kolaylik vardir. Bununla beraber FOMO
gibi bircok dijital kiiltiir hastaligt bulunmaktadir. FOMO’ya tamamen zit olarak
tanimlanmig JOMO (Joy of Missing Out) ise, sosyal medyada yer alan yenilikleri
kagirmaktan duyulan mutlulugu ifade etmektedir. Fakat burada tiimiiyle bir reddetme sz
konusu degildir. JOMO kasithi ve bilingli olarak bir etkinlikte bulunmamay1 se¢menin
mutlulugudur. Sosyal medya 6zelinde degerlendirildiginde JOMO, kullanicilara iyi bir ant
yogunlugu saglamaktadir. Sosyal medya yerine ana odaklanan kisilerin bellek kayit

islevlerinin de daha saglikl: siirdiiriilecegini sdyleyebiliriz.

Sekil-53. FOMO vs. JOMO

Kaynak: https://www.freepik.com/free-vector/fomo-vs-jomo-
illustration_10183286.htm#page=1&query=joy (Erisim: 04.05.2021)


https://www.freepik.com/free-vector/fomo-vs-jomo-illustration_10183286.htm#page=1&query=joy
https://www.freepik.com/free-vector/fomo-vs-jomo-illustration_10183286.htm#page=1&query=joy

150

Kigiler, FOMO’da hiper-simdiki zaman arzusuyla dijital diinyanin sanal
gercekligine kendini kaptirirken, JOMO’da dijital teknolojilerden ve sosyal medyadan

uzak, gercek yasamda simdiki zamana odaklanmaktadir.

Sosyal medya kullanicilarinin hiper-simdiki zamanda kalmak istemelerinin sonucu
olarak karsimiza ¢ikan bir diger dijital kiiltiir hastalig1 ise Photolurking’dir. Photolurking,
kullanicilarin - sosyal medyada akistaki fotograflara saatlerce baktigi, begendigi,
yorumladigi ve zamanin nasil gegtigini anlamadig1 durumlari tanimlamak i¢in kullanilan bir
kavramdir. Etimolojik olarak incelendiginde, Ingilizce’de fotograf anlamina gelen photo ve
gizlice izleyen, gizlenen anlamlarma gelen lurking kelimelerinin birlesiminden
olusturuldugu goriilmektedir. Boyle bir durumda kisiler sosyal medyadaki zamanlarini
sadece diger kullanicilarin fotograflarini izleyerek gecirmektedir. Sosyal medyadaki
fotograflar1 ve gorselleri saatlerce izleyen ve takip edenlere ise Photolurker denilmektedir.
Photolurker kelimesi, “ara sira veya hi¢ gonderi paylagsmayan, fakat akistaki gonderileri
diizenli olarak takip ettigi ya da izledigi bilinen sessiz ¢ogunluk” i¢in kullanilan lurker
(pusuda bekleyen) kelimesinden tiiretilmistir (Khalid ve Dix, 2007: 2). Photolurking
durumunda genellikle kullanicilar fotograf paylasimi yapmaktan ziyade izlemeyi tercih

etmektedir.

Yogunlukla fotograf paylasimi yapilan Instagram, Facebook ve SnapChat’in
photolurking’e  yol  actifi  bilinmektedir., ~FOMO ile  baglantili  olarak
degerlendirebilecegimiz photolurking, kisilerin sosyal medyadaki paylasimlari kacirma
korkusu sonucu paylasimlar ve sosyal medya fotograflar: arasinda kayboldugu durumlardir.
Pempek, Yermolayeva ve Calvert (2009) tarafindan yapilan bir ¢alisma, Facebook’un
giinliik olarak en sik kullanim amacinin, %69.57 diger kullanicilarin profillerine bakmak,
%58.70 kullanicilarin fotograflarina bakmak oldugunu gostermektedir. Teknik anlamda
devaml1 bir yenilikle karsimiza ¢ikan sosyal medya uygulamalari kullanicilart photolurking
hastaligina her gecen giin daha fazla yakinlastirmaktadir. Bu hastalig1 tetikleyen baslica

uygulama ise fotografik igerigin yogunlugu sebebiyle Instagram’dir (Esen ve Yengin, 2021:
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163). Fotografik sosyallesme platformu Instagram’in arayiizii incelendiginde her bdliimde

yogunlukla fotografik icerikle karsilasildig: goriilmektedir.
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Sekil-54. Instagram Kesfet Boliimii

Kaynak: https://later.com/blog/how-to-get-on-instagram-explore-page/ (Erisim:
24.05.2021)

Instagram “Kesfet” boliimii uygulamanin arama boliimiinde kullanicilarin karsisina
cikan popiiler fotograf ve videolardan olusmaktadir. Kullanicilarin gegmis aramalart ve
begenilerine gore Instagram algoritmast her kullaniciya 6zel bir kesfet goriiniimii

sunmaktadir. Kullanicilar kesfet boliimiinde ¢ok cesitli fotografik igerigi gorebilmektedir.


https://later.com/blog/how-to-get-on-instagram-explore-page/
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Sekil-55. Instagram Reels Boliumd

Kaynak: https://www.businessinsider.com/instagram-reels-tiktok-clone-facebook-launches-
today-united-states-2020-8 (Erisim: 20.03.2021)

Kullanicilarin gorsel olarak sayisiz igerikle karsilagabildigi bir baska boliimiin ise
Reels oldugu goriilmektedir. Instagram uygulamasina 2020 yilinda eklenen “Reels” 6zelligi
kullanicilarin 15 ve 30 saniyelik slaytlarini diizenleyerek ¢esitli efektler ve miiziklerle
birlikte paylasabildigi bir eklentidir. Reels slaytlarinin izlenebilmesi i¢in uygulama iizerine
yeni bir boliim eklenmis olsa da, bu slaytlar ayn1 zamanda hem Hikayeler boliimiinde hem

de kullanici profillerinde paylasilabilmektedir.


https://www.businessinsider.com/instagram-reels-tiktok-clone-facebook-launches-today-united-states-2020-8
https://www.businessinsider.com/instagram-reels-tiktok-clone-facebook-launches-today-united-states-2020-8
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Instagram kullanicilarin en sik fotografik igerikle karsilastigi bir sosyal agdir.
Kullanicilar uygulamaya giris yaptig1 andan itibaren ilk olarak anasayfada gonderiler ve
hikayelerle karsilarak ilk goriintii bombardimanini yasamaktadir. Daha sonra kesfet ve reels

boliimlerindeki gorsel asirilik da bu bombardimani desteklemektedir.
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1 milyar kullanictyla tiim diinya niifusunun %10’ undan daha fazla kullaniciya sahip
(TeknoTed, 2020) olan Instagram’da biiylik cogunlugun igerik iireterek paylasim yaptig
diistintildiiginde igerik patlamasi ve gorsel bombardiman yasanmasi kaginilmazdir.
Photolurking ise bu noktada karsimiza g¢ikan bir durumdur. Kullanicilar sosyal medya
fotograflarina yalnizca birkag¢ dakika diyerek bakmaya baslar, bu photolurking durumunda
genellikle saatler siirmektedir. Uzun siire dijital bir ekrana bakmaktan kaynaklanan bag
donmesi ve bas agrist gibi tibbi sorunlar, zamanin bosa harcanmasindan duyulan pismanlik
hissi, sosyal medyada anonim bir kimlikle yer almak, sorumluluklar ertelemek, sosyal
medya fotograflarina dalip gitmek ve bundan dolay1 olusan uykusuzluk, sosyal medya
fotograflarina bakmaktan uzak kalindiginda bir seyleri kagiriyormus hissine kapilmak
photolurking hastalig1 belirtileri olarak gosterilebilir (Olcay, 2018). Ayni1 zamanda
photolurking sirasinda uzun siire incelenen sosyal medya fotograflari, kullanicilarin kendi
icinde birtakim problemler yasamasina da sebep olmaktadir. Kullanicilar uzun siire
baktiklar1 fotograflara ve bu fotograflarin sahiplerine karst olugan doyum hissinin verdigi
olumsuzluk sonucu dijital bir siddet uygulama egilimi gostermektedir (Esen ve Yengin,
2021: 163).

Sosyal medya platformlarinda 6zellikle Instagram’da yasanan yogun fotograf akisi
hem dikkat dagitmakta hem de bu duruma bagimli hale getirmektedir. Artik bu durumdan
kacinmak neredeyse imkansizdir. Ciinkii giiniimiizde teknoloji bagimliligi c¢ok ciddi
seviyelere ulagmistir. Kullanicilarin siirekli olarak simdiki zamani arzulamasi da bir
bagimhilik  gostergesidir. “Kagirma  korkusu/FOMO”  durumunda oldugu gibi
“Photolurking” durumunda da kullanicilar stirekli yeniyi gorme istegiyle gorsel bir kaosa
maruz kalmaktadir. Daha Once belirttigimiz gibi kullanicilarin  hiper-simdiki zamani
arzuladiginda yasanan bu gorsel bombardiman bilgilerin uzun siireli bellege islenmesi
sirecinde gerekli olan sik ve anlamli tekrarlar sartinin yerine getirilmesine engel oldugu

i¢in bilgiler kisa siireli bellekten saniyeler i¢inde kaybolmakta dolayisiyla unutulmaktadir.
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Bilgi ve iletisim teknolojilerinin gelisimiyle beraber ortaya ¢ikan sosyal aglarin
icinde bulundurduklar1 diizen, yeni fotograf tiirlerinin de ortaya ¢ikmasini saglamistir.
Sosyal medya fotografi bu yeni fotograf tiirlerinden bir tanesi olarak analiz edilecek bir
baglam yaratmistir. Sosyal medya fotograflar1 anlik olarak ¢ekilmekte ve paylagilmaktadir.
Uretim, dagitim ve tiiketim siireci son derece hizlidir. Sosyal medya fotografi ve unutma
iligkisi bu baglamda Instagram fotograflar1 iizerinden analiz edilmistir. Bu ozelligiyle
bakildiginda sosyal medya fotografciliginin popiiler bir fotografeilik tiirii haline geldigi

gOriilmiistiir.

Sosyal medya fotografciligi bir diizen olusturmakta, dijital kdltirin populer,
yenilik¢i ve teknik bilesenleriyle kendini sirekli guncellemeye agik halde tutmaktadir.
Dolayisiyla tezimizin 1. Bolimiinde inceledigimiz sekliyle bu yapinin bir sosyal medya
dizeni yarattigi ve bu diizenin saptanmis bir takim ozellikleri oldugu gorulmiistiir. Bu
Ozellikler genel anlamda yeni medya kavraminin karsiliklar1 olmakla beraber, 6zelde
fotograf lizerinden bakildiginda yeni bir sosyallesme ortami sagladig: tespit edilmistir. Bu
sosyallesmenin algoritmik nitelikle yenilik¢ilige acik oldugu ve var olan gergekligi buna
gore doniistiirdiigli goriilmiistiir. Bu anlamda algoritmik diisiince modelinin matematiksel
niteligi, buradaki Uretim tlrlerinin cesitliligini saglamistir. Ayn1 zamanda bu iretimin
niteliksel ve niceliksel biiytlikliigiiniin dijital kiiltiire 6zgii gorsel bir tiiketimin ¢Opliigiiniin
olusmasin1 sagladigi da tarafimizdan degerlendirilmistir. Bu nitelikler ikinci boéliimde

ayrica analiz edilmistir.

Tezimizin bellek iizerine yenilik¢i (inovatif) diisiinceler boyutunu belirleyen yapi,
bellek sistemine dayali bir modelleme iizerine kuruludur. Dijital kiiltiirde bellegin, sosyal
medya fotografi ve unutma iliskisi ele alindiginda tespit edilen bazi temel kavramlarla
iliskili oldugu goriilmistiir. Bu kavramlar hatirlama etkilesimi ve unutma arayiizleri
uzerinden bigimlenen bir bellek sistemini olusturmaktadir. Dolayisiyla sosyal medya

fotografi ve unutma iliskisi degerlendirildiginde, bu iki temel kavram sosyal medya
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biciminin iginde diyalektik yapiy1 belirledigi gibi, fotografik iletisimin ve etkilesimin de
belirleyici olmasini saglayan bir goriinim ortaya c¢ikarmaktadir. Bu goriinUmun ayni
zamanda Jung’un persona diisiincesinde oldugu gibi, sosyal medya fotografi kullanan
kisilerin, kisisel haritalarinin karsiliklar1 oldugu 2. boliimde verdigimiz 6rnekler iizerinden

tespit edilmistir.

Sosyal medya fotografinin unutma ile iliskisi arastirilirken tezimizin 2 bdliimiinde
yaptigimiz incelemeler sonucunda degerlendirilmesi gereken dort temel nokta saptanmistir.
Bu nedenle karsimiza ¢ikan “cok gorevlilik”, “google etkisi”, “gdriintii bombardimani” ve
“simdiki zamani arzulama (hiper-simdiki zaman)” olgular1 kapsaminda analizler
yapilmistir. Yapilan analizler, sosyal medya fotografi ve unutma arasindaki iliskinin biiyiik

Olciide bahsi gegen bu olgulardan dogdugunu gostermistir.

Birden fazla gorevi ayni anda yerine getirmeye ¢aligma durumu olarak tanimlanan
ve ilk basta bir bilgisayar terimi olarak kullanilan ¢ok gorevlilik kavraminin, bilgi ve
iletisim teknolojilerinin yiikselisiyle beraber, insanlar i¢in de kullanilmaya baslandig
gorilmiistiir. Sosyal aglarin ortaya ¢ikiginin insanlarin yasadigi ¢ok gorevlilik durumuna
farkli bir boyut kattig1 saptanmistir. Sosyal medyaya erisimin artisinin bu mecralarda
karsilagilan ve lretilen igeriklerin filtrelenmesini ve kontroliinii zorlastirdig1 goriilmiistiir.
Ozellikle sosyal medya fotografi olarak tanimladigimiz hizl iiretilen ve tiiketilen fotograf
tiirli, hem tiretim hem de tiiketim agsamasinda ortaya ¢ikan ¢ok gorevlilik neticesinde dikkat
daginikligima yol agtigr tespit edilmistir. Kullanicilarin am1 kayit altina alirken c¢ok
gorevlilik icerisine girdigi fakat o an1 daha sonradan tekrar gorebilecegi yapay bellege
kaydediyor olmasimin verdigi giivenle bu eylemi siirdirmeye devam ettigi goriilmiistiir.
Yasadig1 bir deneyimi fotograflayarak sosyal medya lizerinden paylasan kisilerin, ani
yasamak ve fotograf ¢ekmek arasinda iki ayakli bir ¢ok gorevlilik igine girdigi, bu sebeple
de yasadigi deneyimi bellegine kaydetmesinin giiglestigi saptanmistir. Ani yasamak,
fotograflamak ve paylasmak eylemleri arasinda olusan ¢ok gorevliligin, sosyal medyanin
yayginlagsmasiyla birlikte iizerinde sikc¢a tartisilan bir konu haline geldigi goriilmiistiir.

Kisiler yasadigi an1 nesnel olarak deneyimlerken ayni anda fotograf g¢ektiginde bunu
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yaparken fotografin teknik durumuna, 1s18a, kadraja ve sosyal medyada paylasirken
fotograflarin daha cok etkilesim almasi i¢in kullanacagi filtre ile eklentilere odaklanarak bir
cok gorevlilik durumunun igine girdigi saptanmistir. Fotograf ¢cekmenin unutmanin bir yolu

oldugu goriilmiistiir.

Cevrimici olarak hazirca bulunan bilgilerin Google Etkisi baglaminda unutulmaya
baglandig1 goriilmistiir. Bu durum, direkt olarak bilgiyi hatirlamak yerine onun sadece nasil
ve nerede kayitli oldugunu hatirlamamiza sebep olmaktadir. Bireyler internetin ve sosyal
aglarin yayginlasmasindan sonra yapay belle§e kaydedilen bilgileri ve anilar1 kendi
belleginde varmis gibi kabul etmeye meyilli hale gelmistir. Fotograflar da arama
motorlarinda oldugu gibi harici bir bellek olarak kullanilmaya baslanmistir. Dolayisiyla
kullanicilarin yasadigi anlart ve deneyimleri bazen akilli cep telefonlarinin kameralartyla
kayit altina alarak bazen de sosyal aglarin belleklerinde sakladiklari goriilmiistiir. Ana
odaklanmak yerine fotograf ¢ekmenin Google Etkisi baglaminda o anin saglikli sekilde
deneyimlenmesini azalttigt gibi cihazlar ve yazilimlar olmadan hatirlanmasin1 da

zorlastirdig: tespit edilmigtir.

Tezimiz baglaminda yapilan incelemelerde hizli bilgi aligverisinin iletisimde
kolaylik saglarken ileti kontrolii giiclestirdigi ve kullanicilarin hatirlama-unutma
pratiklerinde belli sorunlara yol agtig1 actigina dair bulgulara ulasilmistir. Sosyal medya
fotografi ve unutma arasindaki iligkinin sebepleri incelenirken yaygin bir problem olarak
asirt bilgi yiikkii kavrami karsimiza c¢ikmistir. Gorsel tiiketim ¢oOpliigli ve goriinti
bombardimani boliimiinde bu kavramin iizerinde durulmustur. Cok fazla fotograf ¢ekmenin
ve ¢ok fazla fotografik goriintiiye maruz kalmanin kullanicilarin biligsel yiikiinii artirarak
unutmaya sebep oldugu goriilmiistiir. Bu yogun gorsel bombardimani iginde kullanicilarin
karsilastiklar bilgiyi islemeleri giderek zorlastig1 ve dolayisiyla ¢ok kisa siirede unuttuklari
saptanmistir. Instagram gibi fotograf tabanli sosyal aglarda sirekli olarak gorinti
bombardimanina maruz kalan kullanicilarin, bu goriintiilerin ¢ok bliylik kismini
isleyemedigi i¢in unutmanin kaginilmaz bir son oldugu goriilmistiir. Kullanicilarin maruz

kaldig1 yogun goriintii bombardimani altinda gordiigli diger kullanicilara ait fotograflari,
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fotograf biciminde sunulan haberleri, 6nemli olaylar esnasinda ¢ekilmis fotograflari, reklam
vb. gorsel tiirlerini biiylik oranda unutmaktadir. Bu unutma durumuna kars1 fotograf temelli
sosyal ag olan Instagram ve Facebook’un “Kaydedilenler” &zelligini kullanima sundugu
tespit edilmistir. Bu baglamda Instagram ve Facebook’un bu 6zelliginin hem Google Etkisi
ile hem de goriintii bombardimani ile iligkili oldugu goriilmiistiir. Sosyal medya fotografi
ve unutma iligkisi, simdiki zamanin tika basa dolu oldugu ge¢mis zamanin bosaltildig: bir
diizenden temellenmektedir. Dijital kiiltiir ve sosyal medya fotografi iligskisi baglaminda
bakildiginda, sosyal aglarin kullanicilar1 siirekli olarak ani arzulamaya yonelttigi ve
kendine bagimli hale getirdigi goriilmiistiir. Bu bagimliligin bir sonucu olarak ¢esitli dijital
hastaliklarin ortaya ¢iktigi tespit edilmistir. Sosyal medya kullanicilarinin hiper-simdiki
zamanda kalmak istemelerinin sonucu olarak karsimiza c¢ikan hastaliklar konumuz
baglaminda incelemeyi gerektiren FOMO ve Photolurking’dir. FOMO durumunda, ani
kacirmamak igin siirekli olarak simdiki zaman1 arzulayan kullanicilarin, yasadiklart yogun
gorsel bombardimandan olumsuz etkilenecek olmasi kaginilmaz bir gergektir.
Kullanicilarin akigtaki fotograflar arasinda saatlerde kayboldugu durumlari ifade eden
Photolurking’in ise maruz kalinan fotografik igerik miktarinda artiga yol agtigi goriilmiistiir.
Surekli olarak an1 arzulayan kullanicilarin tam anlamiyla bir hiper-simdiki zamana mahkum
olarak, sureksiz evren duzeni iginde sistematik olarak fazla uyarana maruz kaldig: tespit
edilmigtir. Bu durumun da kagmilmaz olarak bilgilerin ve igeriklerin hatirlanmasini

zorlagtirdig1 goriilmistiir.

Sosyal medya fotografi ve unutma iligkisinin, bir iletisim sistemi baglaminda biiytik
bir mecra oldugu, ayn1 zamanda sanatsal yaraticilik anlaminda zengin bir veri kaynagi
olusturdugu saptanmistir. Biitlin bunlarin siirdiiriilebilirligi i¢in unutma ve hatirlama
etkilesimli yazilimlarin tipki insan belleginde oldugu gibi modellendigi goriilmiistiir.
Fotograf kullanan sosyal aglarin da bu konudaki yazilimlarini stirekli giincellemeler

yaptiklar tespit edilmistir.
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