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OZET

Giincel Mitler: Mitik Diisiince ve Sosyal Medya
- Sembolik Formlar Felsefesi Agisindan Bir inceleme -
Akgagiiner, Sait Alp
istanbul Medeniyet Universitesi
Doktora Tezi, Felsefe Ana Bilim Dali
Danigman: Prof. Dr. thsan Fazlioglu

Mayis 2025

Bu calisma, giliniimiiziin 6nemli olgularindan biri olan sosyal medya tizerine odaklanur.
Literatlirdeki sosyal medya tizerine gerceklestirilen ¢ok sayida arastirma, genellikle bu
olgunun kullanim bigimleri ve aragsallastirilmasi tizerine yogunlasmis olup, sosyal
medyanin ontolojik ve kavramsal temellerine yeterince egilmez, kavramsallastirmaya
onemli katki saglayacak felsefi goriinge g6z ardi edilir. Bu baglamda ¢alismamiz, Ernst
Cassirer’ in ‘mitik diistince’ olarak adlandirdigi diinya kavrayisinin, Sembolik
Bigimler (formlar) Felsefesi ile uyumlu olarak, sosyal medyada etkisi oldugunu
gostermeyi ve sosyal medyanin kavramsallastirilmasina felsefi bir katki sunmay:

amagclar.

Cassirer, insanin diinyayi dogrudan bir gerceklik ile kavrayamadigini, insan yasantisinin
mit, din, dil, sanat gibi degisik sembolik bicimlerin iplikleriyle dokundugunu ileri stirer.
insan, bu sembolik bicimlerin dokudugu prizmadan gecen 1sik olmadan diinyay1 goriip
bilemez, anlamlandiramaz. insanin bilissel siirecleri de diyalektik olarak sekillenirken,

bu siirecte mitik biling kurucu halkay1 olusturur.

20. yiizy1l sonunda Yeni Medya, kullanicilar: artik tek tarafl: ileti almay1 bekleyen edilgin
bireyler olmaktan ¢ikarmis, kullanicinin kendisini, kendi tarziyla sundugunu diisiindiigii

ozneler haline getirmistir. Bu ortamin en énemli pargalarindan olan ve tanimi, yapilan
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calismalara gore degiskenlik gosteren sosyal medya icin tezimizde, Oznelerin karsilikl
olarak anlik ya da cevrimdist bir diizende, internet temelli bir ortam aracihgtyla, ortamin tiimiiyle
etkilesimde ve paylasimda bulunarak olusturduklari benliklerini sunabildikleri sanal diinya ’

olarak bir tanim yapilmustir.

Glintimiiz insan bilissel etkinliginde ve diinyay1 kavramasinda hala etkinligini stirdiiren
mitik diisiince, giincel mitler iiretir ve Cassirer’ in de belirttigi gibi diizenleyebilmek ve
denetleyebilmek icin insanlar1 degistirme gorevini de istlenir. Calismamiz, sanal
diinyada boy gosteren sosyal medya kullanicilarin algilarinin, mitik diisiince olarak
adlandirdigimiz disiince yapisinin giidiileyici etkisi altinda sekillendigini 6ne stirer ve
sosyal medyanin giincel mitlerinden biri oldugunu, kullanici deneyimlerine dayanarak

ortaya koymay1 hedefler.

Sosyal medya, giiniimiiz 6znelerinin iletisim ve etkilesiminde dnemli bir yer tutarken,
dijitallesen kapitalizmin sadik tiiketiciler {iretebilecegi verimli bir alan olarak da
karsimiza gikar. Bu olgu, tekno-algoritmalarin yardimiyla mitik diistince bigimine uygun
tasarimlar {reterek kullanicilarin  ¢evrim i¢i zamanlarimi ve dijital ortamla
etkilesimlerini artirir. Bu baglamda sosyal medya, kullaniciy1 kimligini ve tercihlerini
daha yogun bir sekilde ifsa etmeye zorlayarak, kullanicilar1 daha fazla kisisellestirilmis
reklamla karsi karsiya birakir ve 6znenin dijital kapitalizmin gereksinim duydugu
tiiketici nesnelerine dontstiiriilmesine katki saglayan bir mit olarak karsimiza ¢ikar.
Calismamuz, stirekli evrim gegiren kapitalizmin, sosyal medyay: ve igerigindeki mitik
diistinceyi kullanmada kendi hedefleri agisindan, dijital cagda ne derece basarili oldugu

ve insanin bu ortam ile degisebilirligi sorularini da glindeme getirmeye calisir.

Anahtar kelimeler: Sosyal medya, kiiltiir, mitoloji, mitik diisiince, dijital mit, sembolik

formlar felsefesi.



ABSTRACT

Contemporary Myths: Mythical Thinking and Social Media
- An Essay by the Perspective of Philosophy of Symbolic Forms -
Akgagiiner, Sait Alp
Istanbul Medeniyet University
PhD Dissertation, Department of Philosophy
Consultant: Prof. Dr. thsan Fazlioglu

May 2025

This study focuses on Social Media which is a contemporary phenomenon. A substantial
body of research in the literature on social media often concentrates on its usage
patterns and instrumentalization but fail to sufficiently address its ontological and
conceptual foundations, overlooking the philosophical perspective that could
contribute significantly to conceptualization. In this context, our study aims to offer a
philosophical contribution to the conceptualization of social media by arguing that the
worldview which Cassirer refers to as ‘mythic thought’, in alignment with the

Philosophy of Symbolic Forms, plays a role in shaping social media.

Cassirer asserts that human beings cannot perceive the world as a direct reality; rather,
human experience is woven from various symbolic forms such as myth, religion,
language, and art. Without the prism formed by these symbolic structures, individuals
cannot see, comprehend, or make sense of the world. Moreover, human cognitive
processes take shape through a dialectic process in which mythic consciousness

constitutes the foundational link.

By the end of the 20th century, New Media had transformed users from passive
individuals who merely received one-way communication into subjects as like who
presented themselves in their own style. One of the most significant components of this

environment, social media, varies in definition across different studies. However, in this
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thesis, social media is defined as a virtual world in which subjects, through an internet-
based platform, engage in reciprocal interactions either in real-time or asynchronously,
fully participating in and sharing within the environment to construct and present their

identities.

Mythic thought, which continues to influence human cognition and world perception
today, generates contemporary myths and as Cassirer highlights, it also assumes the
function of transforming individuals to organize and control them. Our study proposes
that the perceptions of social media users in the virtual world are shaped under the
motivational influence of the thought structure we call mythic thought and aims to
demonstrate, based on user experiences, that social media can be one of the

contemporary myth of our time.

While social media holds a significant place in communication and interaction among
today's subjects, it also emerges as a fertile ground for producing loyal consumers for
digital capitalism. This phenomenon increases users' online engagement and interaction
with the digital environment by producing designs aligned with mythic thought
through techno-algorithms. In this context, social media forces users to expose their
identities and preferences more intensively, while confronting them with an increased
number of personalized advertisements. Thus, it emerges as a myth contributing to the
transformation of individuals into consumer objects required by digital capitalism. Our
study also seeks to address questions about how successful ever-evolving capitalism is in
utilizing social media and the mythic thought embedded within it for its goals in the

digital age and the extent to which humans can be transformed in this environment.

Keywords: Social media, culture, mythology, mythical thought, digital myth, philosophy

of symbolic forms.
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ONSOZ

Miihendislikten tarihe uzanan akademik yolculuguma felsefi bir bakis ekleme
arayisimda gergeklestirdigim basvurular arasinda, en icten ve yonlendirici ilgiyi degerli
tez danismanim Prof. Dr. thsan Fazlioglu gostermisti. Ayni1 zamanda dénemin Edebiyat
Fakiiltesi Dekani olan hocamla gercgeklestirdigim nazik gériisme, yalnizca kendisini daha
yakindan tanimama vesile olmadi, ayni zamanda doktora siirecimin disiinsel
cercevesine ve insani merkeze alan daha derin bir bakis gelistirmeme olanak sagladi. Tez
calismam siiresince, yogun akademik sorumluluklarina ragmen her basvurumda igten
bir ilgi ve aciklikla yonlendirmede bulunan degerli hocami, yalnizca mesleki yetkinligi
ve disiplinine duydugu sayg ile degil, ayn1 zamanda akademik rehberligini insani bir

duyarlilikla biitiinlestiren nadir bir 6rnek olarak da daima saygiyla hatirlayacagim.

Basta bu siirecte desteklerini esirgemeyen komite iiyelerim Prof. Dr. Oktay Taftali ve
Prof. Dr. Ugur Ekren olmak {izere tiim kiymetli hocalarima, bana verdikleri degerli

emekleri i¢in miitesekkirim. Katkilariniz, insan olma arayisimin temel taslari olacak.

Oglum Koray a ise destekleri ve fikirlerinin yaninda, insana ulasma cabalarimda
gosterdigi samimiyet icin minnettarim. Calgary felsefede doktora calismasi yapan
Koray’ 1ma sadece akademik degil, kdmil insan olma yolundaki adimlarinda sonsuz
basarilar diliyorum. Ve elbette sevgili esim Hayale... Tiim yasam siireclerimde oldugu
gibi, kimi zaman zorlugu dayanilmaz gibi gériinen bu denememde gésterdigin sabur,
destek ve varliginla yanimda olmanin paha bigilemez giiciinii yasatti§in icin sana en

derin tesekkiirlerimi ve hep yanimda olman dilegimi sunarim.

Son olarak, bu eserin okuyucularina bir ¢agri yapmak isterim; felsefenin engin denizine
dalan bu aciz ¢abamda, sizlere bir yudum tattirabilmissem ne mutlu bana. Hepinizi
stikranla ve saygiyla selamliyorum ...
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GIRIS

Felsefi ¢abayi, insanin kendisi, yasami, iginde bulundugu evren, ¢ag ve toplum iizerine
diisiinme eylemi olarak tanimlarsak; felsefe, giincel olan olgular1 da kendine konu
edinmelidir. Umberto Eco, heniiz sosyal medyanin giintimiizdeki kadar yaygin olmadig
ama Twitter’ in hizla yayginlasti§i 2010° larda var olmay1: “Twitto ergo sum'” olarak
tanimlamist1.”? Gliniimiizde bu algi daha da pekismis; var olmak, sanal bile olsa, bu
diinyanin bir parcasi olabilmek i¢in kendini sosyal medyanin araglari ile sunabilmek
olarak gériinmeye baslamistir. Bu nedenle, sosyal medyanin dogasini kavrayabilmek

icin s6z konusu olgunun felsefi bir bakistan ele alinmasi gereklidir.

Sosyal medya teknik olarak: “Bireylerin, topluluklarin ve organizasyonlarin is birligi
yapmalarina, baglanmalarina, etkilesimde bulunmalarina ve topluluk olusturmalarina
olanak taniyan, kullanici tarafindan olusturulan icerigi kolayca erisilebilir kilan web
tabanlh hizmetler"® seklinde tamimlanabilir. Ote yandan, sosyal medya etkinligini,

“erken yirmi birinci yiizyil kapitalizminin biitiiniinii anlamaya baslamanin temel
metaforlarindan biri” * olarak goriip; “yirmi birinci ylizyil kapitalizminin 6znesi igin
somut bir biiyiik éteki'nin kurulusunun somutlagsmasi” °tanimi da yapilabilir. Sosyal
medya ortamlar1 (platform), hem &zgiir sdylemi destekleyen hem de c¢esitli
yonlendirmelerle nefret sdylemini biiytitebilen veya azinliklar ve savunmasiz gruplarin

sesini giiclendiren alanlar olarak cift yonlii bir islev de {istlenir.°

'Tweet atiyorum, Syleyse varim. Galismada aksi belirtilmedikgce tiim ceviriler tarafima aittir.

*Umberto Eco, Budalaliktan Delilige, cev. Feza Ozemre (istanbul: Kirmizi Kedi Yay., 2017), 37.

*Devan Rosen, “The Rise of a New Media Paradigm” , The Social Media Debate, Unpacking the Social,
Psychological, and Cultural Effects of Social Media ed. Devan Rosen (New York : Routledge, 2022), 3.

*Matthew Flisfeder, Algorithmic Desire Toward a New Structuralist Theory of Social Media (Illinois:
Northwestern University Press, 202 1), 3.

°Flisfeder, Algoritmic Desire Toward a New Structuralist Theory of Social Media, 11.

*Mchangama, 2022.



Bu calismada, sosyal medya, bireylerin karsilikli olarak anlik ya da c¢evrimdisi bir
diizlemde etkilesimde bulunarak ve icerik paylasarak benliklerini sunduklar: bir sanal
diinya olarak ele alinir. Sosyal medya, Eco’ nun dedigi gibi var olmanin kosulu olarak
gliniimiiz insanini deyim yerinde ise i¢inde eritmis bir ortam olarak karsimiza ¢ikar. Bu
ortam, postmodernizmin herhangi bir referans noktasina sahip olmayan diinya
tasavvuru icin 6zneye dayattigi bir ¢oziim olarak da degerlendirilebilir: ‘Tiiketmek ve
tiikketirken bu yeni diinya icinde kendini eriterek ne olursa olsun bir deger hatta bir
nesne olarak sunabilmek’ . ikinci sahis bakis acisindan da bireyleri tanima siirecinde
bagvurulan ilk kaynak, artik onlarin sosyal medyadaki gériiniirliigii ya da profili * dir.
Sosyal medya, insani, toplumu ve ¢ag1 sekillendiren olgulardan biri olarak karsimizda

durur.

Tezimizin konusu olan sosyal medyanin ontolojik dogasini anlamakta, baslangi¢ noktasi
olarak kurucusu ve kullanicisi olan insanin ne’ liginden yola ¢ikildiginda; insanin
birbirinden ¢ok ayri goziiken yonleri ya da diinya kavrayislarinin merkezinin ne
oldugunu bulup belirlemeye calisan, felsefi insan biliminden (antropoloji) yararlanma
geregi ortaya ¢ikar. Bunun yani sira, sosyal medya kiiltiirel bir olgu oldugundan, kiiltiir
felsefesinin de inceleme alanina girer. Bu gerekgelerle, insanin yaptiklar: tizerinden,

‘insan nedir ?” sorusuna yanit vermeye calisarak insan bilimsel temelli bir kiiltiir
kurami ortaya koyan Ernst Cassirer'in sembolik bicimler felsefesi (bundan sonra kisaca
SBF), tezimizde sosyal medya olgusunun arastirilmasinda izlenecek yoéntem olarak

secilmistir.




Secilen bu yontemin tin” i’ diyalektik bir yapida gérmesi de tez icin dnemli bir noktadir.
Cassirer’ in tin gériingii bilimi, insanin bilissel siirecini ucu acik olarak diisiiniirken,
insanin diinya kavrayisinin, birbirine ickin farkli bicimlerin (form) ¢ogulluguyla
sekillendigini savunur. Eger bu bicimlerin tin icindeki tarihsel gelisimle agildig1 kabul
edilirse, arastirmanin yonelmesi gereken temel soru, bu agilimin baslangicinda hangi
bigimin yer aldigidir. Cassirer, dénemindeki budun bilimsel (etnolojik) verileri
kullanarak, Hegel in Tinin Fenomenolojisi eserinde yapmaya ¢alistifina benzer sekilde,
tinin tarihsel siire¢ icerisindeki asamalarini belirlemeye calismistir. Hegelci diisiinceye
uygun olarak “Gergek ‘biitiin’ diir - ancak bu biitiin bir kerede verilemez, bunun
yerine diistince tarafindan kendi bagimsiz hareketi ve ritmi i¢inde asamali olarak
agilmalidir 7 * Bu acilmin diyalektik dogasi, bilincin bir sonraki asamaya gecerken
onceki asamalarin izlerini de iginde barindirarak insanin diinyaya bakisindaki
cogullugu belirler. Cassirer iistiinden Hegel’ den bir alinti yaparsak “Giiniimiiziin
tinsel yasami, bir yandan hald yan yana var olan, diger yandan yalnizca gegmis gibi
goriinen asamalarin bir dongiisiidiir. Tinin arkasinda biraktigi anlar, Ggeler, onun

simdiki derinliklerinde bulunur” .’

SBF, metafizik bir kurgudan 6te bir bilim epistemolojisinden temellenerek, kiiltiir
olgularina nesnel tinin tezahiirleri olarak somut bir agiklama getirir. Cassirer’e gére
insan diinyay1 bilisin yapi tasi olan ve anlam’ 1 veren sembol’ ler ile kavrar.
Sembollerin gebelik 6zelligi de sembolik bicimlerin ucu agik ancak, bagintisal bir

ufka sahip olmasini saglar. Sembol, farkli kiiltiirel bi¢imlerde degisen anlamlara

"'Tin', metafizik terimlerle mutlak bir t8z olarak anlagilmamalidir. izleyen bslimlerde de vurgulanacag:
gibi Cassirer icin tin daha ¢ok; insan varliklarini bir araya getiren, a priori, 6zneler arasi olarak paylasilan
yapi ve etkinlik agisindan anlagilmalidir.

SErnst Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 3: Phenomenology of Cognition, cevirmenin girisi, cev.
Steve G. Lofts (New York: Routledge, 2021), xx.

°Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 3: Phenomenology of Cognition, 90:88.



sahip olabilir, ancak insanin, eylemlerinin toplami olan kiiltiir baglaminda
tanimlanabilmesi, onun sadece sembollestirme yetenegi ile iliskilendirilmesi
sayesinde olanakhidir. Tezdeki bulgular, sosyal medya iletisiminde kullanilan bazi
sembollerin Cassirer’ in sembol kavraminin bir tiir somutlagsmasi oldugunu gdsterir.
Kiiresellesmis ve kiiltiirel farkliliklarin yakinlastigi dijital ortamdaki iletisimde, anlam ~ 1
kelimeler degil, bakis acimiza gore degisebilen; emoji, GIF, meme gibi semboller belirler.
Bu bulgu da, sosyal medya arastirmasinda Cassirer felsefesinin secilmesinde etkili

olmustur.

Cassirer’ e gdre mit, diinyay1 kavrama bicimlerimizden biri olan mitik diisiincenin
somutlagsmasidir. Ancak sadece Cassirer degil, mite olan ilgiyi bircok baska diisiintir de
diisiince tarihi boyunca sergilemistir. Walter Benjamin’ e gdre, kapitalist iiretim
sisteminin egemenliginde olan modern yasam, mitik bir karaktere biirtinmiis ve insanda
bir biiylilenme hali yaratmistir. “Kapitalizm, Avrupa'ya riiyalarla dolu yeni bir
uykunun gelmesine ve bu sayede mitolojik giiclerin yeniden harekete ge¢mesine yol
acan dogal bir olgu” " dur. Freud icin mitoloji: “Bilin¢disi alana yonelik, kimi zaman
gecmise yansitilan arzu giderici fantaziler” olarak kolayca agiklanabilir.” Mitler
insanlarin bilingdis1 arzularini ve korkularini yansitirlar. Horkheimer ve Adorno’ ya
gore de Aydinlanmanin gizemsizlestirme siireci, sonunda attig1 her adimda mitolojiye

daha ¢ok gomiilmesine neden olarak kendisinin mite geri donmesiyle sonuglanmgtir.”

'*Mit teriminin Tiirkgemizdeki karsilig1 sdylence * dir. Dil kkensel olarak sGylemekten tiireyen sdylence;
anlatilan, s6ylenen hikdye anlamina gelir. Ancak tezimiz boyunca vurgulanacag: gibi, mitik dustince bir
soylemin aktarimi degil mitik bilincin bir yaratimidir. Bu nedenle bir aktarimi degil 6znenin algisal
etkilesimi ile ortaya ¢ikan bir kavrayisi nitelemek icin, tezimizde mit terimi kullanilacaktir.

"Walter Benjamin, The Arcades Project, cev. Howard Eiland - Kevin McLaughlin (USA: Harvard University
Press;2002), 391.

2Sigmund Freud, Dinin Kékenleri Totem ve Tabu / Musa ve Tektanricilik ve Diger Calismalar, cev. Selguk Budak
(Istanbul: Oteki Yayinevi; 1999), 180.

®Max Horkheimer - Thodor W. Adorno, Aydinlanmanin diyalektiji, cev. Nihat Ulner, Elif Oztarhan
Karadogan (istanbul: Kabalc1 Yayincilik, 2014), 29.



Lévi-Strauss, mitin bir yanilsama olup insanda evreni anlayabilecegi yanilgisina neden
oldugunu, mitin yerini ise tarih * in aldigini belirtir " Mircea Eliade i¢in “mit kutsal
bir dykiiyii dile getirir; en eski zamanda, ‘baslangictaki’ masallara 6zgii zamanda
olup bitmis bir olaya yoneliktir ... mit, her zaman bir ‘yaratilis’ n dykiisiidiir: Bir

seyin nasil yaratildigini, nasil var olmaya basladigini anlatir” . *°

Bunun yani sira, mite yonelik literatiir arastirmasinda, mitin insanlik tarihinde ortak
olusu, giincelligi ve siirekliligi konusunda c¢ok sayida benzer gorisle karsilasilir.
Bahattin Uslu; “Mitolojik suurun {iriinii olan mitler, her milletin milli kiiltiiriiniin
temeli, milli bilincinin 6zidir. Bu baglamda mitolojik dgeler zamanla degisir, ancak

" 1¢seklinde mitin dogasina ve siirekliligine dikkat ceker.

tamamen kaybolup gitmez
Benzer sekilde Levi Strauss insan bilimsel arastirmalarin pek ¢ok sonucundan birinin de

“insanligin muhtelif kisimlar1 arasinda kiiltiirel farkliliklar olmasina ragmen, insan
zihninin her yerde bir ve ayni oldugu ve ayni kapasitelere sahip bulundugu","” mitolojik
hikayelerin de diinyanin her yerinde yeniden boy gdsterdigini dile getirir."” Joseph
Campbell’ e gore de mitlerin benzerlikleri asikardir “... iistelik bunlar insanin
gezegendeki binlerce yillik ikameti boyunca yasaya geldigi temel gerceklerin genis ve
sasirtici, degismeyen bir ifadesi” dir. " Tiim bu atiflar mitin, her kiiltiirde, insanlik

tarihi boyunca karsimiza ¢ikan ve giincel diinyaya bakisimizi da belirleyebilen bir ifade

sekli oldugunu gosterir.

Buna karsin mite yapilan atiflar, belli bir diisiince kalibini dile getirmekten ziyade

biiylilenme ya da bir kutsala baglanma diisiincesini ¢agristirir. Ancak, miti, biiyii ya da

“Claude Levi Strauss, Mit ve Anlam, ¢ev. Gokhan Yavuz Demir (istanbul: Ithaki, 2013), 75.
“Mircea Eliade, Mitlerin Ozellikleri, cev. Sema Rifat (istanbul: Om Yayinevi, 2001), 16.
“Bahattin Uslu, Tdrk Mitolojisi (Istanbul: Kamer Yayinlari, 2017), 7.

YStrauss, Mit ve Anlam, 53.

8Strauss, Mit ve Anlam, 45.

“Joseph Campbell, Kahramanin Sonsuz Yolculugu, ev. Sabri Giirses (Istanbul: Kabalci Yay. 2010), 10.



sistematik olmayan bir inang sistemi olarak onciil din olarak tanimlamak ve kutsala
indirgemek, mitin kaynaginin ne oldugu sorusunu yanitlamadan birakir. Miti, mitlerin
kokeni ve tarihsel veriler ile uyumlulugunu arastirdigini séyleyebilecegimiz mitoloji*
ile tanimlamak ya da saf bir diis kurgusuna indirgemek de mitin kaynagini a¢iklayamaz.
Bu tiir yaklasimlar miti temel bir diisiince bi¢imi olarak almak yerine; miti dilin
yanilsamasi, biiyli ya da dinin 6nciilii gibi baska bir kavramin tiirevi haline getirmek

anlamina gelir.

Felsefenin baslangicini, #64 o¢” tan A6y o¢” a doniisiim olarak goren klasik sayilabilecek
bir yaklasim vardir. ** Thales ile baslatilan bu doniisiimden sonra® felsefe tarihi,
logos” u one c¢ikartan Platon’ a diisiilen dipnotlar olarak da goriiliir. Platon
eserlerinde bircok kez mitolojiden yararlanarak,” mitosun toplumun hafizasindaki
efsanevi bilgi ¢z ¢ ¢ cu 7’ nin ise gercek bilgi oldugunu savunur. Ancak, eger bu tezde
dile getirilen; mitik bilincin baslangig bilinci oldugu ve sonraki biling yapilarini etkiledigi savi
dogru ise o zaman Platon’ un kendi felsefesinde bile bu diisiince dgelerinin bulunmasi

gerekir. Nitekim Platon felsefesinde mitos - logos ayrimi olmasi bir yana, mitik

Azra Erhat, mythos kavramiru tanrilar, kahramanlar ve insanlarin yer aldigi dramatik anlatilar olarak

tanimladiktan sonra, mitolojiyi ¢esitli kaynaklardan derlenmis efsane, masal ve 6ykiiler biitiinii olarak ele

.....

mite tarihsel olarak farkli anlamlar yiiklendigini belirtmekle birlikte, mitolojiye genellikle bir mitler
kiilliyati olarak yaklasir. (Mircea Eliade, Mit. 0z., 11,14). Ancak, Mito-loji teriminde; miti insanin riiyasi ya
da nesnel temellere dayanmayan bir sey olarak onaylayip, sonra da buna akil/akilcilik-logos
eklemlemesini yapmak bir celiski barindirir. Bu nedenle mitolojiyi mit kiilliyat1 ya da dogrudan mitleri
aciklayan arastirma alani olarak degil, mitlerin tarihsel veriler ile uygunlugunu ve farkli kultiirlerdeki
mitleri karsilastiran-iligkilerini arastiran bir logos olarak degerlendirmek daha dogru olacaktur.

“'William K. C. Guthrie, A History of Greek Philosophy, Volume I The Earlier Presocratics and The Pythagoreans
(Cambridge: Cambridge University press, 1962), xi.

* Reginald B. Appleton, The Elements of Greek Philosophy from Thales to Aristotle (Londra: Methuen & Go. Ltd.,
1922), 105.

»Arthur Fairbanks, First Philosophers of Greece (Londra: Kegan Paul, Trench, Trubner & Co. Ltd., 1898), 1.
*Platon eserlerindeki mit kullanimina drnek olarak: Gorgias’ da Hades miti, Devlet de Er miti, Timaeus’

da Kozmoloji miti, Kritias’ da Atlantis miti verilebilir.



anlatimin kurucu ve karakterize edici bir yone sahip oldugu sonucuna ulasan ¢alismalar
da bulunur. * Platon tarafindan iiretilen felsefi mit, yalnizca edebi siisleme veya izleyici
beklentisinin bir yansimasi degildir, mitik diisiincenin Platon diisiincesinde gercekten
oynayacak bir felsefi rolii bulunur: Mit, mantik ve dilin ifade edemedigini ifade edip
kimi zaman felsefenin yerini almistir.” Mite yonelik tiim bu tespitlerde, mite yapilan
atiflar; mit, mitoloji, mitik diisiince, mitik biling gibi bircok kavrami sadece ‘mit’

terimi altinda birlestiriyor gibi goriiniir. Bu arastirmada, mitik diisiincenin yaninda,

mite yonelik bu kavram karmasasinin iistesinden de gelinmeye ¢alisilacaktur.

Zihin fenomenolojisi ¢alismasi sonucu olarak miti, bilincin 6zel bir katmaninin diinya
kavrayisi olarak tanimlayan Cassirer, dncelikle insanin biligsel etkinligini doguran tin
kavramin ortaya koyar. Cassirer’ e gdre tin: Insan varliklarini bir araya getiren, a
priori, 6zneler arasi olarak paylasilan yap1 ve etkinliktir. Tin, etkinligini sembolik
islevler “ile ortaya koyarken, insan bilisinin temelinde de bigim (form) ve maddenin i¢
ice gectigi, tinin enerjisi tarafindan ortaya ¢ikartilan semboller yatar. Tinsel etkinlikteki
li¢ temel sembolik islev, sembollerin farkli anlamlara biiriinerek, farkli anlam diinyalar:
yaratabilmelerini saglar. Mitik diistinceyi doguran ve ilk biling katmani olan mitik biling,
sembollerin dilde kolayca tanilanabilecek sunum islevi (ing: presentation) ya da bilimsel
agiklamalarda karsimiza ¢ikan saf anlam islevi (ing: pure signification) 6ncesinde, insanin
diinyay1 anlama cabasinin en temel asamasi olan ifade islevinin (ing: expression)
zihindeki egemenligine karsilik gelir. Tezimizde ayrintili olarak agiklanacag: {izere
mitik diisiincenin; neden - sonucun bir biitiin olarak birbiri karsisina yerlesmis olmasi,

cikarimsal bir iliski kuramamasi, algisinin salt algi degil, aci, tiziintii gibi duygulanimlar

*Birdal Akar, Platon ” un Felsefesinde Mitolojinin Islevi (Hacettepe Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitisii,
Doktora Tezi/Ph.D. Dissertation, 2019), 96.

*Kathryn Morgan, Myth and Philosophy from the Presocratics to Plato (Cambridge: Cambridge University
Press, 2004), 4.

“Cassirer’ in Ingilizcede function olarak tanimladigi bu eylem icin metinde islev terimi kullanilacaktir.
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ile kusatilmis olmasi, gercekligi salt diisiinimiin degil duygunun dogurmasi gibi
kendisine 6zgii 6zellikleri bulunur. Mitik diisiince, mit yaratimi disinda bir diinya
kavrayisi ve kiiltiir 6gesi olan mitik bicimin de yaraticisidir. Kiiltiir, mitik bicim gibi
farkli sembolik bicimler tarafindan kurulur ve bu bicimlerin arastirilmasi da SBF’ nin
konusudur. Cassirer’ in insan bilimsel bulgularla gosterdigi gibi her kiiltiirde karsimiza
¢ikan mitik biling, insanin biligsel siirecindeki ortak baslangi¢ noktasidir. Mitik bilincin
kurdugu mitik disiince, hayal diinyas1 yaratimi ya da mantiktan uzak bir kavrayis
olarak goziikse de, kendine 6zgii tutarli bir mantiga sahiptir. Mitik diisiince, insanlarin
diinyay1 anlama yolculugunun baslangi¢larindan birini temsil eder ve bu bi¢cim, daha

sonra gelisen sembolik bigimlere de katk: saglar.”

Tezde ozellikleri belirlenen mitik diisiincenin, insanin bilissel siirecinde hala yer
bulabilmesinin nedeni; SBF'nin, her diisiince bi¢iminin indirgenemez, 6zgiin ve stirekli
olmasini gerektiren diyalektik bakisidir. Insanin diinyay1 anlama cabasimi olusturan
tiim bicimler icinde bulundugunu savundugumuz mitik diisiince biciminin; ‘sosyal
medyanin  kullaniminda da yer aldiginin  kullanici  davranslari  istiinden
gosterilebilecegi’  tezimizin varsayimidir. Saf ifade islevinin egemenligindeki mitik
diisiince, hem dogal hem de yaratilmis mitlerin kaynagidir. Bu nedenle, kullanicinin
algisina hitap eden ifade islevinin sosyal medya etkilesiminde yer aldiginin kullanic

deneyimleri ile gdsterilmesi, kullanicilarin mitik bir diinyaya ¢ekildigini gosterir.

Sosyal medyanin mitik séylem cercevesinde incelenmesi, farkli kuramsal yaklasimlar

aracilifiyla da gerceklestirilebilir. S6zgelimi, Paul Ricoeur, mitik diisiinceyi insan

*#Mitik dustince bigiminin Cassirer tarafindan baslangic bigimi olarak tamimlanip tanimlanmadig
tartisma konusudur. Bazi Cassirer yorumculari mit terimi tizerinden, mitik biling, mitoloji, mitik dustince
ya da mitik bi¢imi kimi zaman birbirinin yerinde kullanirken, mitin ilk olup olmadig1 konusunda farkl du
stinceleri dile getirirler. Biz mitik bi¢imin degil ama mitik bilincin baslangi¢ biling sekli oldugunu, bundan
tireyen mitik bicimin de baslangi¢ bicimi (dil ile beraber) oldugunu disiintiyoruz ve bu konudaki

savunmamizi ve mitten tiiretilen terimlerin agiklamalarini mitik distincenin alt b6limiinde yapacagiz.



varolusunu, kotiiligii ve kimligi anlamlandirmada temel bir sembolik anlatim bigimi
olarak konumlandirir. Ricoeur’e gére mitler, ilkel ya da gegerliligini yitirmis anlatilar
degil, cagdas toplumlarda ideolojik islevler tistlenen yapilar olarak degerlendirilmelidir.
Her ne kadar Ricoeur, Cassirer’in sembol anlayisini asir1 genellestirici bulup elestirse
de,” onun hermendtik yaklasimi mitik ve sembolik dilin insanin varolussal anlam
arayisindaki 6zglin konumunu agiga ¢ikararak farkli bir ydntem 6nerir. Bununla birlikte,
dijital ortamda etkilesimin biiyiik Glciide algiya dayali gerceklestigi géz oniinde
bulunduruldugunda, Cassirer’in diisiinme siireglerini alg1 temelli bir cercevede
kavramsallastirmasi, SBF’ni uygun bir arastirma yontemi olarak tercih etmemize neden

olmustur.

Mitik diislincenin, insanin diinya kavrayisina etkisi diisiintildiigiinde, tezimiz ayni
zamanda, dijitallesen kapitalizmin®, mitik diistince iistiinden, insanlar1 degistirmek ve
aragsallastirabilmek icin sosyal medyada kolayca isleyebilecegine de dikkat ¢cekmeye
caligir. Sosyal medya kullanicilarinin ¢evrim i¢i zamanlarinin dalisa neden olan mitik
diistince ile artirilmasi, hem daha ¢ok kisisel bilgilerini ifsa etmelerine hem de daha
fazla kisisellestirilmis reklamla yiizlesmelerine yol acar. Bu nedenle, icerik tireticileri ve

biiylik uygulama tekelleri tarafindan sosyal medya uygulamalarinda, mitik disiince

* Cassirer’in sembolii tiim biling yapilarinin temeli saymasi Ricoeur’e gére tek anlamli ve ¢ok anlamh
ifadeler arasindaki fark: siliklestirerek soylem tiirleri arasindaki ayrimi ortadan kaldirir. Bu nedenle
Ricoeur, daha simirli ama indirgemeci olmayan bir yaklagimla, sembolii ¢ok katmanl anlamlariyla
yoruma agik bir ifade bi¢imi olarak tanimlar ve anlamin anlamla iliskisi tizerine kurulu bir yorum yapisi
Onerir. Bu elestiri hermendtik ve epistemolojik yaklasim farkindan dogmakla birlikte bize gore,
Cassirer’in sembole, zihinsel islevler temelinde tarihsel bir agilim ve sembolik genisleme yiiklediginden,
semboliin gebeligi de diisiiniildiigiinde sembol zaten ¢ok anlamliliga sahiptir. Bk. Paul Ricoeur, Freud and
Philosophy, An essay on Interpretation, cev. Denis Savage (New Haven: Yale Univ. Press, 1970), 21.

**Dijital Kapitalizm: Ekonomik ve sosyal yasamin dijital teknolojiler ve internet tabanli ortamlar
etrafinda sekillendigi bir ekonomik sistemdir. Dijital kapitalizmde, veri, algoritmalar, yapay zeka, dijital
ortamlar ve benzeri tekno-algoritmalar 6nemli bir rol oynayarak ekonominin ¢esitli sektdrlerinde
donustiiriicii etkiler olustururlar. Ancak yine de giincel yapida dijital kapitalizm, reklam odakli bir
isleyise sahip oldugundan tiim alt yap1 bu amaca hizmet eder.



bicimine uygun tekno-algoritmalar, site tasarimi, oyunlar, gorseller gibi unsurlar
kullanilir ve reklam odakli dijital kapitalizmin ereklerine uygun bir ortam saglanir.
Bunun sonucu olarak da sosyal medya, 6zneyi tiikketen bir nesneye dontistiiren bir tiir

dijital mit olarak karsimiza ¢ikar.

Tezin bu agiklamalar temelinde gerekcesi ve Onemi: Felsefenin giincel olani da
kavramsallastirma geregi iizerinden, sosyal medyanin kavramsallastirilmasina felsefi
bir katki saglamaktir. Tez, sosyal medya ontolojisine, sosyolojik ya da kullanim degeri
lizerinden degil, insan bilim (felsefi antropoloji) temelli kiiltiir felsefesi tizerinden
yaklasarak, felsefenin kavramlara ve diinya kavrayisina katkilarini gostermeye
calismaktir. Tezimizde SBF'nin, sanat, hukuk gibi alanlarda uygulamalarinin yaninda™
glincel kiiltiirel olgularda da gegerliligi sinanir. Tezde mit terimi {izerine agiklamalar,
Oznenin sadece bir tiiketim nesnesi haline getirilme olasiligi, sosyal medyada

glinlimiizdeki ve gelecekteki olas1 egilimleri konularina da deginilir.

Tezin sinirlari; Web 2.0 olarak tanimlanan yeni iletisim ortaminin iiriinii olan sosyal
medyanin 90" I yillarin sonunda yayginlasmaya baslamasindan giintimiize kadar olan
donem ve sonraki olast kullanimlar1 olarak cizilebilir. Tez, insanin sosyal varlik
olmasinin bir gereksinimi olan iletisimin, yeni bir boyutu seklinde karsimiza ¢ikan sanal

diinyadaki deneyimlerinin, Cassirer’ in SBF felsefesi ile uyumlulugunu arastirir.

Tezin ilk boliimi, Ernst Cassirer’'in SBF'nin ayrintili agiklamasina yonelik olarak, Kant
ve Marburg okulunun Cassirer felsefesine etkisini ve Kritik Idealizm olarak

adlandirdigimiz Cassirer’in felsefi yontemine odaklanir. Cassirer’in tin anlayisi, téz ve

*'Bu ¢aligmalar i¢in literattirde sanata yonelik olarak; Erwin Panofsky nin “Sembolik Bir Form Olarak
Perspektif” , norobilimler i¢in; Hans Zillmann’ in “Ernst Cassirer and Neuroscience: The question of
the possibility of a scientific concept of subject” , psikoanaliz i¢in; Antoine Mooij’ in “Lacan and
Cassirer : An Essay on Symbolisation” , hukuk i¢in; Deniz Coskun’ un “Law as Symbolic Form”

calismalan sayilabilir.
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islev, sembol kavrami, sembolik bicimler, zihnin yapisi ve kiiltiir felsefesi bu boliimde
Ozetlenecektir. Bu boliim, sembolik bicimler icinde baslangic bicimi olarak
diistindiigtimiiz mitik-dilsel biciminin temellendirmesine yoneliktir. Béliimiin sonunda
da mitik distince biciminin 6zellikleri ayrintilandirilacak, sembolik bir bigim olarak

teknolojiye deginilecek ve giincel mit kavrami agiklanacaktir.

ikinci béliimde sosyal medyay1 olusturan ortam ve uygulamalara deginilerek, tarihsel
ve disiplinler iistii bir bakisla sosyal medyaya yonelik tezde kullanilan tanim verilir.
Boliimde biiyiik uygulama tekelleri ve yonlendiricilerinin hegemonyasi ve ekonomik
glicti istatistiksel verilerle desteklenecektir. Sosyal medyada yapay zeka, nesnelerin
interneti gibi tekno-algoritmalara da deginilerek bu olgunun gelecekteki yapisina
yonelik ongoriilerde de bulunulacaktir. Béliimde son olarak, Sosyal Ag Hizmetleri,
Cevrim I¢i Oyunlar, Metaverse ortamlari ve Emojilerin kullanici deneyimleri

irdelenerek, kullanimdaki biyolojik etkenlere deginilecektir.

Uglincii boliimde sosyal medya kullanimina yol agan olan sosyal, psikolojik, biyolojik ve
pratik etkenler ile mitik diisiincenin 6zellikleri karsilastirilarak mitik diisiince 6geleri
arastirilacaktir. Bu karsilastirma {izerinden sosyal medya ortamlari ve emoji
kullaniminda mitik diisiincenin yeri gosterilmeye calisilacaktir. Bu bdliimde, tezin
kuramsal alt yapisinin bir 6zeti yapilacak ve varsayimimiz ile bulgularin uyumlulugun
ortaya koyulacaktir. Mitik diistincenin gilincel mitler yaratimindaki basarisi tstiinden,
dijitallesen kapitalizmin, sosyal medyay: ve igerigindeki mitik diisiinceyi kullanmasi ve
aragsallagtirmasi olanagina dikkat cekilerek, sosyal medyanin da dijital bir mit

olabilecegi savi pekistirilmeye calisilacaktir.

Tezin birinci kisminin kaynaklarini Ernst Cassirer’ in kendi eserleri ve yorumculari
olustururken, sosyal medyanin degisik vechelerine ve kullanici deneyimine yonelik

glincel literatiir de tezin ikinci kisim kaynaklarini olusturur.
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BIRINCi BOLUM
1. SEMBOLIK BICIMLER FELSEFES]

Cassirer’ in SBF, Kant ve Marburg diisiincelerinden temellenmistir. Cassirer bu
temelden, tin kavrami, zihnin bagintisallig1 (islevsellik),”” kavramsallastirmanin tozsel
degil bagintisal yapida olmasi disiincelerini gelistirerek, farkli zihinsel islevler
lizerinden biliste saf kavramlar yerine degisken anlam tireten sembollerin is gordiigiinii

savunur.
1.1.  CASSIRER DUSUNCESINDE KANT VE MARBURG ETKILERI

Aydinlanma disiiniiri Immanuel Kant, insana aklini kullanmaya cesaret etme
¢agrisinda bulunurken, aklin ne oldugunu da agiklamaya calisan eserler kaleme
almistir. Diisiinmeyi bir iist akil ya da fizikalizme baglamak yerine, duyumsama ve
diisiinme etkinlikleri ile insamin anlama yetisini temellendirmeye calismistir. insan igin
bilimsel kuramlarin yanilmaz olabilmesini, ahlak alaninda secgimlerini nasil yapmasi
gerektigini ve bunlarin disinda kalan yasam alanlarinda da ereksel bir diisiince yapisini

yazdigi kritikler ile zihinsel etkinlikler temelinde agiklayan bakis agilar1 sunmustur.

Kant'in 6liimii sonrasinda idealizm ve romantik diisiince akimlari ¢ercevesinde gelisen

Alman felsefesinde, Hegel sonrasi bir ¢oziilme siireci yasanir; realist, materyalist,

“Bagintisallik, bir bagintiya (iliskiye) sahip olma durumudur. islev ise baginti kurma veya iliskilendirme
etkinligidir. Ornek olarak; ‘alginin sentetik birligi islevi’ , zihnin form ve maddeyi bir araya getirme,
yani baginti olusturma etkinligini ifade ederken, "T6z ve [slev" eserindeki islev, kavram olusumundaki
bagintisalligi 6ne cikarir. islev, her zaman bir iliskilendirme stirecine yéneliktir. Bu ytizden, bu calismada
islev ve bagintisallik terimleri buttinsel bir cercevede ele alinmalidir. Zihin her zaman bagintilar kurarak

kavrar; varlik ise zihnin ve var olanlarin bagintilar1 araciligiyla ortaya ¢ikar.
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pozitivist, psikolojist gibi tek bakisli, farkli akimlarin egemenlik savasi baslar.” Bu
slirecte, sonradan Yenikant¢i olarak tanimlanan bir baska akim da, Kant’t oldugu gibi
tekrar etmek degil, Kant temelinde transandantal felsefeyi daha ileriye gotiirmeyi
savunur. Yenikant¢ilar bu savi, Kant'in ereksellik ve deney kavrami iistiine yaptig
vurgulart yeniden yorumlayarak kanitlamaya ¢alismislardir. Yenikantgi Natorp’a gore
Kant'a geri doniis, sadece Kant'in gercek i¢goriilerini daha derinlemesine anlamak ve
onun konumundan, ¢agdas bilimin gelismelerine uygun bir yonde ilerlemek amaciyla

yapilir.*

Cok daginik ve farkli yapilarda olsalar da Yenikantcilar temelde, Cohen, Natorp,
Cassirer’in yer aldig1 Marburg ve Windelband, Rickert, Lask’in yer aldigi1 Baden olarak
iki okul altinda toplanabilir.” Her iki okulu da, bir yandan yiikselen metafizik akimlara,
diger yandan da bilimin sadece kendi sdylemi ile agiklanabilecegini savunan
pozitivizme karsi; bilim ve yasam diinyasini Kant¢i temellerde yorumlamaya calisan
olusumlar olarak tanimlamak yanlis olmaz. Yine de Baden Okulu, Marburg’un bilim
odakli oldugunu, kiiltiir bilimlerini gz ard1 ettigini, kendilerinin ise insan bilimleri ile

ilgili ve deger odakl bir okul oldugunu savunur™.

Prolegomena'da Kant, ‘saf matematik nasil miimkiin olabilir, saf doga bilimi nasil
miimkiin olabilir ~‘sorularinin transandantal felsefeyle yanitlanabilecegini savunur. Bu
alanlardaki yargilarimiz nesneler hakkinda degil de, aksine, 6nceden zihne uyarlanmis

goriingiiler hakkinda ise; iki nokta arasindaki en kisa mesafe diiz bir ¢izgidir ve her sey sabit

¥Kubilay Hosgdr, "Kantcilik ve Yenikantcilik" Felsefe Tarihi III, XX. Yiizyil Filozoflari, ed. A. Kadir Gligen
(Bursa: Sentez, 2019), 127.

*William H. Werkmeister, “Cassirer’ s Advance Beyond NeoKantianism”  The Library Of Living
Philosophers Volume VI: The Philosophy of Ernst Cassirer, ed. P. Arthur Schilpp (Wisconsin: F. Santa Pub. Comp,
1949), 759.

*Hosgdr, “Kantgilik ve Yenikantcilik” , 128,

*Hosgdr, “Kantgilik ve Yenikant¢ilik” , 150.
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yasalara gore bir neden tarafindan belirlenir gibi iddialarda bulunabiliriz.”’ Kant” a benzer
sekilde, insanin yetilerini zihinsel islevlerde temellendirmek isteyen Yenikantgilar i¢in
bu saptama 6nemlidir, ¢iinkii bu hem idealizme kars1 zihnin bir aktivitesini 6ngoriir
hem de pozitivistlerin en ¢ok ilgilendigi alanlarda; yani matematik ve doga bilimlerinin
bilgi olanaklarinin kosullarinda, Kantg¢i bir agiklamaya basvurulmasi gerektigini
gosterir. * Boylece, pozitivizmin bilimin bayraktarliina soyunarak, edilgin bir
pozisyona itmeye calistig1 felsefe, temellendirici konumuna tekrar dénebilir. Bu amaca
yonelik olarak da Yenikantgilar, felsefenin gorevi olarak; doga bilimine hizmet yerine,
doga bilimiyle ilgili bilginin olanaginin kosullarimin agiklanmasini benimsemislerdir.* Natorp,
Cohen ve sonrasinda da Cassirer’ in bilim felsefesine yonelik ¢cok sayida calisma

yapmalarinin bir nedeni de bu olarak gériilmelidir.

1896 da Cohen ile Marburg’ da calismaya baslayan Ernst Cassirer (1874-1945)* de bu
okula dahil bir Yenikantci olarak tanmir. Ancak Cassirer “Sik sik Yenikantci olarak
tanimlandim ve ben bu tanimlamay1 benim kuramsal felsefe alanindaki tiim ¢alismami
Kant’ m Saf Aklin Elestiri’ sinde verdigi ydntemsel temellendirme varsayimi
anlaminda aliyorum” * sdzleriyle, Yenikantgiligini, Kant” 1n felsefe yapma ydntemi
olarak tanimlar. Nitekim Cassirer, kiiltiir kritigine giden felsefi gelisiminde Kant’ n

kritik felsefesine bir¢cok vurguda bulunur.”

“Immanuel Kant, Gelecekte Bilim Olarak Ortaya Cikabilecek Her Metafizije Polegomena, ¢ev. fonna Kuguradi,
Yusuf Ornek (Ankara: Ttrkiye Fels. Grb, 2002), 52:85.

*¥Samantha Matherne, “Marburg Neo-Kanthianism as Philosophy of Culture” The Philosophy of Ernst
Cassirer, A Novel Assessment, ed. J. Tyler Friedman - Sebastian Luft (Berlin: de Gruyter, 2015), 205.
*Samantha Matherne, Cassirer (New York: Routledge, 2021), 87.

“Ernst Cassirer’ in hayati ve felsefi seriiveni i¢in bk. Dimitry Gawronsky, “Cassirer: His Life and His
Works” The Library Of Living Philosophers Volume VI: The Philosophy of Ernst Cassirer, ed. P. Arthur Schilpp
(Wisconsin: F. Santa Pub. Comp, 1949), 1 - 37.

“Hosgor, “Kantgilik ve Yenikantgilik” , 147, Dipnot 1.

“Cassirer’ in kaleme aldig1 ‘Kant’ m Yasami ve Ogretisinde Kant’ in yaminda, SBF nin de izleri

goriilebilir (bk. Ernst Cassirer, Kant " in Yasami ve Ogretisi, cev. Dogan Ozlem). Ayrica kendi kuramini
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Kant'a gore deneyimlerimizi; alginin 6nce uzamsal ve zamansal olarak diizenlenmesi,
sonrasinda da zihinsel bir semada islenmesi ile olustururuz. Bu sema, transandantal
imgelem  (ing:  transcendental  imagination)  aracihifiyla  deneyimlerin
anlamlandirilmasinda 6nemli bir rol oynar. Kisaca, deneyimlerimiz zamansal bir
sematizasyonun sonucunda ortaya ¢ikar ve uzam-zamanin etkilesiminden dogar. Kant'a
gore, eger bu zamansal diizenleme ve sema olmasaydi, deneyimlerimizi
anlamlandirmak veya bir diinya yaratmak miimkiin olmazdi. Kant, sematize edilmis
unsurlar araciligiyla, neden-sonug iliskileri gibi temel kavramlarin ve kategorilerin
ortaya ciktigini sdyler. Diinya, sadece aklin Otesine gegen, deneyimlerimiz ve
kategorilerin 6zgiin bir sentezi sayesinde ortaya cikar. Bu sentez, insanin deneyimini
diizenlerken deneyimlerin nasil algilandigini da belirler. Bilim de dahil olmak iizere,
insanlarin diinyay1 anlamalar1 ve incelemeleri, bu zamansal diizenlemenin ve semanin
sonucu olan bir diinya kavrayisi sayesinde gerceklesir. Zamansal algilarin ve sematik
diizenlemenin sentezi, bilimsel bir diinyanin felsefi bir agiklamasini da miimkiin kilar.
Bu sentez olmaksizin, nesneler hatta diinya var olamaz; her seyin siyah oldugu bir
gecede kaliriz. Kant, zihnin isleyis ve kavramlari olusturmasina yonelik bu
diisiincelerini, Birinci Kritik olarak da bilinen Saf Aklin Elestirisi (bundan sonra SAE)
eserinde temellendirir. Kant” 1n bu eserindeki ydntemi, Cassirer’ i, insanin bilissel
etkinliginin saf kavramlar yerine anlam tasiyicilart olan semboller ile kurulmasi
gerektigi ve anlamin da bagintisal bir yapida ortaya ¢ikmasi gerektigi diisiincelerine

yonlendirmistir.

acikladig ilk eseri olan “T6z ve islev” (bk. Ernst Cassirer, Substance and Function and Einstein * s Theory
of Relativity) Kant’ 1n dusiincelerinin kendi t6z ve islev kavramlarinda yeniden yorumlanmasidir.
Sembolik Formlar Felsefesi I,1I ve III eserlerinde de Kant a bir ¢ok atif bulunur. Aydinlanma diistincelerini
anlamak icin bas vurulabilecek; ‘Aydinlanma Felsefesi’ (bk. Ernst Cassirer, The Philosopy of Enlighment ,

cev. Fritz C. A. Koelln, -James P. Pettegrove ) eseri de Cassirer’ in Kant damarini gdsteren bir eserdir.
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Kant'in Ugtincii Kritik olarak bilinen Yarg: Giiciiniin Elestirisi ise doga bilimlerinden biri
olup nedenselliginin temellendirilemedigi, dirim bilim (biyoloji) alaninda yasanan
karmasiklik ve devinimi anlamak tizerinedir. Bu eser ayni zamanda estetik yasantiy1 da
konu alir ve her iki alani1 da ereksellige dayandiran bir ¢alismadir. Kant, dirim bilimin
dogasi ve bu alandaki karmasikligi anlamak i¢gin bir zorunluluk olarak; diizenleyici ideal
(Ing: regulative) kavramimi gelistirir. Bu kavram, dirim bilimsel organizmalarin
calismasini mekanik yasalarin Gtesinde bir diizenleyici ilkeye dayandirir. Bu alanda
diisinme yetisi diizenleyici olarak onaylanir ve doganin karmasikligini anlamak i¢in bu
ilkeye basvurulur. Kisaca, bu ideal: Dirim bilimsel organizmalarin isleyisini aciklamak
ve anlamak icin kullanilan bir cerceve olarak hizmet eder. Diizenleyici ideal, bilimsel
yontemleri ve kurallar1 diizenlemek i¢in kullanilan tiirde bir zorunluluk olarak, bilimsel

arastirmalarin nasil yiiriitiilmesi gerektigini ve bilimsel yontemlerin sinirlarini belirler.

Matematiksel doga bilimlerinde bulunan zorunluluk ise kurucu (ing: constructive) bir
role sahiptir. Matematiksel yasalar ve denklemler goriingiileri insa etmek icin
kullanilirken, bu tiirdeki zorunluluga, bilimsel kuramlari ve matematiksel
modellemeleri olustururken basvurulur. Ancak Kant, bu iki tiir zorunlulugun birbirini
ortadan kaldirmadigini ve birbirini tamamladigini belirtir. Buna karsin, kurucu

zorunluluk, diizenleyici zorunlulugun temelidir.

Kant'a gore, sadece mekanik ilkelerle organik varliklari, i¢sel olanaklarini ve estetik
yasami tam olarak anlayamayacagimizdan, bu yaklasim, bilim ve felsefe arasindaki
dengeyi saglamaya hizmet eder. Bu nedenle, diizenleyici zorunluluk, seylerin 6zgiin
zeminindeki gizemli giicleri degil, bilgi edinme kurallarini temsil eder. Diinyay1
derinlemesine anlamak, bilimsel bilgiyi daha iyi bir sekilde olusturmak i¢in insan bu

zorunluklar1 kullanir. Cassirer’ in kiiltiir kritigindeki ereksellik ve indirgenemezlik
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diisiincelerinde de bu kritigin ve Uexkiill” {in yasam cevresi kavraminin etkileri
gorilir®,

Marburg okulunun, 6zelde de Cohen ve Natorp” un, Kant’ tan belirgin olarak ayrildig:
noktalar da vardi. Onlara gore, kendi zamanindaki geometri ve mekanigi, matematik ve
doga bilimlerinin sabit gercekleri olarak ele almasi, Kant'in bilimsel gerceklere yonelik
duragan bir anlayisa sahip oldugunu gosterir. Oysa gercekler zaman iginde degisir ve
filozoflar bu akisa ayak uydurma sorumluluguna sahiptir; gercekler sadece verili
degildir, ayn1 zamanda bir gorev olarak verilmistir.* Bu nedenle onlara gére Kant’ 1n
transandantal felsefesi kendisini gercekler etrafinda yonlendirmelidir, bu da bilimsel
gercekler gibi gercekleri icerir. Bilimsel kuramlarin ve deneyimin getirdigi gercekliklerin
zamansal olma geregi ileride agiklanacag gibi, Cassirer tarafindan da onaylanir. Ancak
Cassirer’ e gore Kant’ 1in zaten tanimlamis oldugu, zihnin bagintisal yapisi bu

zorlugun iistesinden gelir.

Geleneksel Kant goriisiindeki duyusal verinin edilgin bir icerik olugu diistincesine
karsilik, Natorp ve Cohen, zihnin hicbir alaninin bir tabula rasa olmadigi, duyu verisinin
icinde bile bir diisinme’nin bulundugunu savunurlar.” Cassirer, bu goriisii de onaylar ve
yine ileride agiklanacagi gibi, bu gériisiin de Kant” 1n degerlendirmesinde zaten yer

buldugunu dile getirir.*

Marburg okulu ve 6zellikle de Natorp, Newton fizigine bagli kalarak matematik temelli

bir kritik felsefeyle, donemindeki matematiksel bilimde ortaya ¢ikan yeni kuramlar:

“Uexkiill etkisi icin bk; Ernst Cassirer, insan Ustiine Bir Deneme, cev. Necla Arat (istanbul: Remzi Kitapevi,
1980), 32 ve sonrasl.
“Matherne, Cassirer, 31.

“Matherne, Cassirer, 40.
“Cassirer eserlerinde, algi iceriginin pasif degil diistiniim ile beraber sentetik yapida olduguna y6nelik du
stincelerini bircok kez dile getirir, bk. Ernst Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 3:

Phenomenology of Cognition, s. 138 ve devami.
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temellendirmeye c¢alismislardi. Buna gore, bilimsel bilgi, matematik ve matematiksel
tizikle esasen ayni oldugundan, epistemoloji de, kesin bilimlerin mantiksal temellerinin
analizi haline gelerek genel bakis acilarini belirlemistir.  Ancak kuantum mekanigi,
gorelilik kurami gibi yeni kuramlar, fizigin tiim alanlarinin sadece Newton kuramlari ile
aciklanamayacagini ortaya koyar. Ernst Cassirer, Marburg epistemolojisindeki bu
sorunu, 1.4. boliimiinde agiklanacag gibi; tozsel yapiy1 bagintisal yapr ile degistirerek ve
diistinmeyi semboller {izerinden agiklayarak kritik idealizmin yeni bir bakisi ile

¢6zerken, sonraki felsefi insan bilim anlayisini da olusturur.

Baden okulu, Marburg’” u sadece bilimsel okul olarak tanimladiginda Natorp, Kant'in
felsefesinin kiiltlir felsefesi olarak degerlendirildigini, bu felsefeyi Kant'in girisimini
benimseyerek, daha kati ve tutarli bir sekilde calismay1 hedeflediklerini ifade eder;
“Marburg yonteminin amaci, bu kiiltiirel gerceklerin genis kapsamini miimkiin kilan
kosullar1 agiklamaktir. Doga bilimleri sadece bu kiiltiiriin bir pargasidir, ancak tamami
degildir 7 . * Marburg gdriisilne gore, psikolojizm kiiltiir gerceklerinin nesnel
gegerliligi'ni hesaba katmaz. Kiiltiir, psikolojizm temelli 6znel yapilara dayandirilmaya
ve Oznel etkenlerden tiiretilmeye calisirsa, kiiltiiriin nesnel gegerliligi kendisini iptal
eder. ¥ Yine de, Cohen ve Natorp’ un calismalari cogunlukla matematiksel doga
bilimleri alaninda kalip kiiltlir alanina da Kantgi yasalilik altinda bakar. Cassirer ise
kiiltiiriin kosullarini anlamak i¢in neden temelli yasa kavrami yerine daha kapsayici
bicim ve bagintisallik kavramlarini kullanir. Marburg’ un nesnel kiiltiirii agiklama
cabasini SBF ile mit, sanat, dil gibi nesnel alanlara yayip bu okulun insan diinyasina
sinirl bakisini da asmaya calisan Cassirer, kiiltiiriin 6znel alanlarda ortaya ¢ikisini da bu

telsefe ile temellendirmeye calisir.

“Werkmeister, “Cassirer’ s Advance Beyond NeoKantiasim” , 761.
“Alintilayan ; Matherne, Cassirer, 32.

“Matherne, Cassirer, 33.
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1.2. KRITIK iDEALiZM**!

Kritik terimi giinliik dilde ¢ogunlukla elestiri anlaminda kullanilir. Nitekim Kant da

SAE’'nde bir metafizik elestirisi yapar. Ancak kritik terimi Kant i¢in bir baska anlama

daha sahiptir ve kritik idealizm tanimimizda bu anlam g6z 6niinde bulundurulacaktur.

SAE’ nin ilk baskisinin énséziinde Kant, saf aklin kritigi ile "her tiirlii deneyimden

bagimsiz olarak pesinde kosabilecegi tiim bilgiler agisindan, genel olarak akil yetisinin
s

bir kritigini kastettigini aciklar. Bu baglamda kritik terimi, terimin giinliik

anlamindan ziyade sistematik bir arastirma anlamina gelir.

Kant’a gére metafizigin yontemi el yordamidir, buna karsin matematik ve doga
bilimleri olaganiistiidiir. Bu nedenle metafizige nesnel gerceklik, matematik ve doga
bilimlerindeki diisiince tarzi taklit edilerek kazandirilabilir. Bu bilimler; “nesnelerin
bize sunulmadan 6nce tizerlerine bir seyler kurulacak olan a priori bir bilgi olasiligiyla
daha iyi uyusacak olan seyi, nesnelerin bilgiye uymasi gerektigini varsayarak” * nesnel
gercekligi karsilarlar. Kant burada deneyimde karsilasti§imiz her nesnenin, kendi
anhgimizda (miidrike) 6nceden bulunan a priori kavramlarin kurallarina uymak ve
onlarla uyumlu olmak zorunda oldugunu sdyler. Cassirer’ in bu anlamda kullandigi
kritik terimi de, insanin zihinsel kapasitesinin veya felsefi bir iddianin gegerliliginin ve

sinirlarinin, zihnin kuruculugu temelinde, derinlemesine incelenmesi anlamina gelir.

**Bu tanim Cassirer’ in 1936 da Londra Warburg Enstitiisiinde verdigi “Critical Idealism as Philosophy
of Culture” isimli sunumuna, Matherne’ nin yaptifi atif (Matherne, Cassirer, 12) ve kullanimina
istinadendir.

*Kritik terimi yerine elestiri terimini kullanilmamasinin nedeni; elestiri teriminin, ileride agiklanacag u
zere, kritik terimindeki Kantg1 “derinlemesine arastrma” ve zihinsel etkinligin bir arastirmasimi tam
olarak karsilayamadigini diistinmemizdir.

*Immanuel Kant, Critique of Pure Reasons, cev. Paul Guyer - Allen W. Wood (Cambridge: Cambridge
University Press, 1998), Axii. italik tarafimiza aittir.

>Kant, Critique of Pure Reasons, Bxvi.
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Cassirer kritik terimini, kuramsal felsefe alanindaki calismasimi Kant’ in SAE'nde

verdigi ‘yontemsel temellendirme’ cercevesinde kullanr.

Cassirer'in felsefi yontemi ayni zamanda idealist bir yontemdir. Kant gibi Cassirer i¢in
de gerceklik dogrudan zihne verilmez, zihin bir yansima kuramina bagl olarak bilgiyi
yansitmaz, zihin bilgiyi yarg: giicii ile kurar. Yarg giicii, insanin bilgiye ulasmasini ve bu
bilgi araciligi ile diinyay1r kavramasini, segimlerini yapmasini olanakli kilar.

“Yasamin -+ sonsuz diizenini duyularimizla degil, ancak yargi giiciimiizle
kavrayabiliriz. Yargi, insandaki merkezi giigtiir, hakikatin ve ahlakin ortak kaynagidir.
Ciinkii insanin tamamiyla kendine bagh oldugu tek sey budur; 6zgiirdiir, 6zerktir, kendi

kendine yeterlidir” .**

Cassirer’in ilk eserlerinden olup, déneminin bilimini temellendirdigi Toz ve islev ve
Einstein'in Gorelilik Kurami1 (bundan sonra SaF), kritik idealizmin epistemolojisi {istiine
temellendirilmistir. 1.4. béliimiinde agiklanacak olan bu epistemolojik temel Kant’ a
yoneltilen, gegmis donemlerin bilimsel gerceklerine uygun oldugu elestirilerini asmaya
yetecek esneklik saglar. Bunun yaninda, SBF’nin ilk cildinin giris béliimiinde genis
olarak acikladig: lizere Cassirer’e gore kritik idealizm; mantiksal, bilimsel, etik veya
estetik diisiince bicimlerine yonelik sorusturmalar ile siirli degildir.” Dogasim
degistirmeksizin, onu insan zihninin evreni bir biitiin olarak kavramaya calistig1 diger
diistince bigimlerine de uygulayabiliriz. Nitekim, Kant'in ¢alismalar1 da insan anlayisini
kuramsal alanin Gtesine tasima ¢izgisinde ilerlemis ve ti¢ kritik, tiimiiyle gercek saf akil
sistemi'ni gelistirmeye baslayarak bu nesnellik alaninin ¢ok dar oldugunu zaten

kanitlamistir.” Matematiksel doga bilimsel varlik, insanin tiim gercekligini tiikketemez;

>*Ernst Cassirer, An Essay on Man (New York: Doubleday & Company Inc., 1944), 23.

>Ernst Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 1: Language, ¢ev. Steve G. Lofts (New York:
Routledge, 2021), 6-8:6-8.

**Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 1: Language, 8: 8.
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bu varlik hicbir sekilde tinin tiim etkinligi ve kendiligindenligini (ing: spontaneity)
kapsayamaz. Temel yasasi pratik aklin kritigiyle gelistirilen anlasilir 6zgiirliik alaninda,
sanat alaninda, organik dogal bicimler alaninda, estetigin ve teleolojik yargi alanlarinda

sergilendigi gibi, bu gercekligin farkli yonleri bulunur.

Cassirer’ e gdre tiim bu alanlar kritik idealizm yéntemi ile arastirilabilir ve arastirma
tinin tiim etkinlik alanlarina yayilirsa, Kant'in akil kritigi artik kiilttir kritigine doniisiir.
Ancak idealizmin temel tezinin gerceklesmesi igin kiiltiiriin icerigini olusturan tiim alt
bigimler, bir bicim (form) ilkesine dayandirilmali ve &zgiin bir tin eylemini
varsaymalidir. Felsefi disiiniim kendini sadece saf bilgi bi¢iminin analiziyle
sinirlayarak, bunun disinda yer alan ve insan yasam diinyasini olusturan naif-gercekgi
diinya goriistinti goz ard1 etmemelidir.” Varlik, estetik, hayal ve diger tinsel enerjilerin
etki alaninin bigimini aldig1 siirece bir anlama kavusur. Dini biling bile nesnesine, ancak
onunla tamamen farkli bir sekilde iliski kurdugunda, bir anlama kavusturdugunda sahip
olabilir. Mit, dil, bilimsel diisiince, sanat, din, tiim farkli kdltiir trinleri, tinin
hapsedilmis gibi goriindiigii izlenimlerin pasif diinyasini, saf tinsel ifadenin hakimi

oldugu bir diinyaya déntistiiriir.*®

Ancak, tinsel yapilanmanin her egilimi ve ilkesine yonelik olarak kullanilabilen kritik
idealizm yonteminde, tinin agilim; karsilastigi nesneye gore degil bu nesnelerin birligi

yani bagintisalligi (islevi) temelinde ortaya ¢ikar.

Kritik diisiincenin temel ilkesine gére, islevin nesneye gére “onceligi” ilkesi, her &zel
alanda yeni bir sekil [Gestalt] alir ve yeni ve bagimli bir temellendirme gerektirir. Bilisin saf
islevinin yan sira, dilsel diisiinmenin, mitsel-dini diisiinmenin ve sanatsal sezginin islevi de
vardir; bunlarin hepsinde belirli bir diizenin nasil oldugu agik olacak sekilde anlasilmistir.
Diinyanin biiyiik bir kismi, daha ziyade diinyaya dogru, duyularin nesnel bir baglantisina ve

bu sekilde kavranabilecek nesnel-sezgisel bir biitiine dogru gerceklesir.”

*’Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 1: Language, 9: 9.
*Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 1: Language, 10:10.
**Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 1: Language, 8: 9.
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1.3. CASSIRER’DE TiN

SBF, Kant¢i kuru epistemoloji ve ontolojiyi asmak icin, insanin diinyayi tinin farkli
pencerelerinden, farkli anlamlandirmalarla gérdiigiinii 6ne stirer. Kant, aklin saf ve
pratik olarak iki kullanimini alanini belirlemisti. Cassirer icin ise aklin (tinin) bu
alanlarin disinda baska bir¢ok belirimi (ing: manifestation) vardir. Tinin erisebilecegi en
yiiksek nesnel gerceklik kendi etkinliginin bi¢imidir;
“bu da insanin ortaya koydugu mit, dil, din, sanat, bilim gibi kiiltlirii olusturan
Ogelerde ortaya ¢ikar. Bu etkinlikler kendilerini tinin islevleriyle gosterirler. Her temel
tinsel islevin bilisle ortak bir belirleyici 6zelligi vardir; bu islev yalnizca taklit¢i bir gii¢
degil, 6zgiin ve bicimlendirici bir dogaya sahiptir. Bu islevler sadece bir seyin mevcut
oldugu gercegini edilgin bir sekilde ifade etmezler, daha ziyade goriiniisiin basit
varolusunun; belirli bir anlam, ayirt edici bir diisiinsel icerik tistlendigi bagimsiz bir tin

enerjisini igerirler.”

Cassirer, tinin baska filozoflar tarafindan da degerlendirildigini ve fenomenolojisinin
Hegel tarafindan yapilmaya calisildigini dile getirir. Hegel de tinin tiimiinii somut bir
biitiin olarak diisiinmenin 6nemini vurgular. Ancak bu talebin karsilanmaya calisildig1
Tinin Fenomenolojisi, sadece mantik ve ona giden yolu hazirlar. Burada tinin icerikleri
zengin olsa da, yapilar1 tek bir diyalektik yontemin yasasina tabidir.”” Tinin gesitli
bigimleri goriingii bilim ile kurulur ve nihayet en yiiksek mantiksal zirveye ulasirlar.
Oysa Cassirer’e gore tinin kendini agmasi Hegel’ deki tinin gelisiminden farklidir.
Hegel’ in tin fenomenolojisi asamali; 6znel tinin (bireylerin bilinci), nesnel tinin
(adalet, etik ve ahlakin sosyal olusumu) ve mutlak tinin (felsefe, din ve sanat) bir

arastirmasidir. Burada s6zii edilen mutlak tin, Cassirer icin metafizik-mutlak tozdiir ve

%Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 1: Language, 45:46.
$!Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 1: Language, 7:8.
%?Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 1: Language, 13:13.

22



genel olarak toziin yerine bagintisalligin koyulmasi gerektiginden bu yanlis bir
adimdir.” Onun yerine Dilthey’ci, tiim sosyal ve kiiltlirel etkinligimizin nesnel tin
olarak anlasilabilecegi bir yolu tercih eder; bu da insanlarin paylastig kiilttirel bir

diinya insasina yonelik tarihsel bir agilimdir.

Cassirer, elestirileri olmakla birlikte, tininin ne olabilecegi konusunda Scheller’in
diisiincelerinden de etkilenmis goziikiir.* Scheler’e gore yalniz insana 6zgii olan, irade
ve zekadan farkli bir sey olan tin (Geist); ideleri diisiinmeyi saglayan temel gériingiilere
iliskin tiirden bir gorii ve bunun tesinde belirli tiirden istemli ve duyusal edimlerdir,”

bu diisiince Cassirer’de 6znel tin olarak kendini gosterir.

Sonu¢ olarak Cassirer’in tin kavrami, metafizik terimlerle mutlak bir téz olarak
anlasilmamali, zihinsel- zihne ait icerik olarak distiniilmelidir. Cassirer icin tin, daha
cok, insan varliklarini bir araya getiren, a priori, 6zneler arasi olarak paylasilan yap1 ve
etkinliktir. Tinin 6zgiir etkinligi olmadan ne bilimsel bilgide ne de diinyay1 anlamanin

diger yollarinda bir nesnellik var olamaz;

... diinyay1 "anlamanin" gercekligin verili bir yapisinin salt ele alinmasi, tekrarlanmasi
olmadigi, bunun yerine tinin 6zgiir bir faaliyetini icerdigi ortaya ¢ikiyor. Bu sekilde belirli
temel egilimlere, tefekkiirden ¢ok manevi bigim olusturmaya dayanmayan gergek bir diinya

anlayis1 yoktur.*

Dogan Ozlem, Kt ir Bilimleri ve K it tir Felsefesi (Ankara; Dogu Bat1 Yay., 2008), 173.
“Ernst Cassirer'in Scheler antropolojisinin bir kritig icin bk. The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 3:

Phenomenology of Cognition eserinin “Spirit and life in Contemporary Philosophy” , 561-582:185-205.

% Max Scheler , insanin Kosmostaki Yeri, cev. Harun Tepe (Ankara: Bilgesu Yayincilik, 2012), 66.

%Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 3: Phenomenology of Cognition, 15:15.
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1.4. CASSIRER’ DE TOZ, BAGINTISALLIK (iSLEV), KAVRAM ve TEMEL

ZIHINSEL ISLEVLER

Marburg okulu, dénemindeki yeni bilimsel kuramlari, Kant'in kritik felsefesinde dile
getirdigi deney kavramini Newtoncu sistematik bilimsel saglamhk olarak yeniden
yorumlar. Bunun sonucunda da diferansiyel analiz, matematiksel doga biliminin temeli
olur.” Cassirer’in bilimin felsefi temellendirmesine yaklasimini ise, mevcut araglari
kullanmak yerine; bilimsel kuramlarin ve yontemlerin ortaya ¢ikisini kritik idealizm ile
aciklama cabasi olarak gorebiliriz. Cassirer’ e gore bilim insani, fiziksel sabit iliskileri
(ing: invariant) veren fiziksel ifadeler {iretir; transandantal filozof, tiim bilimsel deneyim

boyunca sabit kalan a priori sabit iliskileri agiklayan transandantal ifadeler olusturur.®®

Kant’ 1n Kopernik devrimi éncesi epistemoloji, duyum igerigini, zihnin herhangi bir n
diistinimii olmadan toézsel, verili olarak alginin nesnesi yapar. Cassirer ise Kant’'in
algida bir disiinim oldugunu dile getirdigi diisiincesi stiinden, varligin tozsel,
birbirinden bagimsiz edilgin resimler olarak zihin tarafindan islenmedigini, bir bagintisal
biitiinliik olusturmak tizere tinsel semboller olarak birbirine baglandigini disiintir.
Cassirer’e gore Kant, algida bir diisiiniim oldugunu asamali olarak agimlar. SAE’nin
transandantal estetik bolimiinde Kant, duyumun kaynaginin ne oldugunu
yanitlamaktan ka¢inmasina karsilik, daha sonra, madde-form ikiligi ve alginin verili
olusuna ¢6ziim bulmaya y&nelmistir. Duyum ve anlama yetisi iki ayr1 alan gibi goziikiir
ama bunlar baslangictaki bir varlik tabakasindan gelmis olabilirler.” Kavram olusumu
boliimiinde  agiklanacagi tizere, bilimsel kuramlardaki kavramlarin nasil
olusturulduguna yonelik verdigi yanit, Cassirer’i daha sonra, tiim kavramlarin buna

benzer sekilde ortaya ¢iktig1 diisiincesine yoneltmistir. Algidaki diistiniimsellik, alginin

"Hosgdr, "Kantgilik ve Yenikantgilik", 140.
®Matherne, Cassirer, 88.

®Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 3: Phenomenology of Cognition, 9:9.
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tamamlayici pargasi olan anlam, semboliin dogasi ve ¢ok anlamliligi, alginin ¢oklugunu
birlestiren insan zihninin islevsel yapisi ve tiim bunlar1 gerekli kilan tozsel degil

bagintisal algi i¢erigi; kavrami olusturur.

Nitekim, Cassirer’e gore Kant, SAE’nin Transendental Analitik boliimiinde ise duygu ve
anlama yetisi arasindaki iliskiyi farkli bir bakis acisindan ele alir.” Bu bgliimde duyum
ve anlama yetisinin birligi ve ayriligi, seylerin bilinmeyen temelinde degil, bilisin
kendisinde aranir, Bu birlik kuramsal bilginin temel islevinde bulunur ve Kant, bu temel
islevi “alginin sentetik birligi’ olarak tanimlar. Bilissel deneyimimizin tiim temsilleri
bu temel islev tarafindan diizenlenip bir araya getirilmelidir. Bilissel birlik, sadece
seylerin dogasiyla iliskilendirilmis bir varlikla degil, ayni1 zamanda bilisin isleyisiyle de
yakindan baglantilidir. Algilamanin her tiirtintin kosulu olan bu algisal biling, ayni
zamanda bilingli alginin yapisini olusturan belirli kuramsal niteliklere sahip oldugunda,
ikili karsithik asilir. Algisal duyumlarin ya da temsillerin bir zihinde bir araya getirilmesi
ve bir nesneye atfedilmesi, hicbir zaman sadece duyusal onaylama ile sinirli degildir, bu
bir birlesme (bagint1) islevidir ve her zaman bir tiir ‘dogaclama eylem’ (ing: act of
spontaneity) tarafindan belirlenir.”* “Algi, duyum ve anlama basitce birbirlerinin ardi
siralig1 olarak kavranabilecek, bilisin basit ardisik stiregleri olarak degil, birbirinin i¢ine
sikica ge¢mis, bilisin kurucu elemanlaridir “.”” Bu agiklamadan sonra, madde ve form
ozgiin belirlemeler degil, yansima kavramlarinin saf halleri sekline déner. “Artik

bunlar, birbirleriyle karsi karsiya gelip ¢6ziimsiiz gercek bir karsitlikta duran varolusun

"°Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 3: Phenomenology of Cognition, 9:9
"'Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 3: Phenomenology of Cognition, 10:10.
7’Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 3: Phenomenology of Cognition, 10:10 -11.
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iki ucu degil, aksine yontemsel bir karsithgin ve ayni zamanda yontemsel bir

korelasyonun (bagintinin) parcalaridir” .”

Cassirer’e gbre kavramlari olusturan da zihnin bu bagintisal &zelligidir. Kant'in
kullandig1 kategoriler de artik sematik kutucuklar degil, zihnin islevleri, yani baginti
kurma sekilleridir.” Bu diisiincelerini epistemolojik bir ¢alisma olan, bilimsel kuramlari

ve matematigi felsefi olarak temellendirmeye calistig1 SaF eserinde agiklar.

BCassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 3: Phenomenology of Cognition, 11:11. italik tarafimiza
aittir.

Cassirer ‘Kant'm Yasami ve Ogretisi'nde kategori yerine islevi séyle kullanir; “Simdi anlagilabilecegi
gibi, ‘gbzlemcinin kendi ¢evresinde doniisti’ sunu ifade etmektedir: Biz, ‘akil’ 1n yonlendirdigi bir
bilgi islevleri biitliniini kendimizde bulup bunu 6ne koymaktayiz ve tek tek nesneleri, bu bilgi islevleri
biitiiniiniin zorunlulugu (yani nesnelerin degil de, bu islevlerin kendisine ait belirli ve sinirlanmis bir
gecerlik tarzi) iginde, karsimizda veri olarak bulmaktayizdir” . (italikler tarafimiza aittir) bk. Cassirer,

Kant'in Yasami ve Ogretisi, 161.
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1.4.1. T6z ve Islev

Cassirer'in 1910 tarihli SaF eseri, matematik ve saf mantik arasindaki iliski, matematigin
temeli ve donemindeki bilimsel kuramlar1 kritik idealizm ile agiklamak {izere kaleme
alan bir eserdir. Cassirer’e gore matematik, iliski kurami ve islevsel birlige dayanan
bir bicimsel (formel) mantik cercevesinde anlasilmalidir. Kavram olusumunda toz
kavramindan islev kavramina gecerek Cassirer, varlik ontolojisinden iliski ontolojine

gecip kendi Kopernik Devrimi’ ni yaratmis olur.

Bu yaklasima gore, bilimlerde yasanan tutarsizlik krizi, gelenegin, varligin kurucusunu
toz olarak belirleyen bir ontolojiye dayanmasina kadar uzanir. Bu haliyle, kavram
olusumu, kendisiyle 6zdes bir tozsel varligin kavram oncesi, hatta bilis 6ncesi,
varolusunda ickin ortak ozelliklerinin soyutlanma siireci olarak goriiliir.” Hakikat de,
yargi ile onu kopyalayan kavramdan bagimsiz olarak var olan gergeklik arasindaki bir
ortismedir. Zihnin temel islevleri duyu verilerini karsilastirma ve ayirt etme
islevleridir. Nesneler arasinda dolasarak ortak ozelliklerini belirlemeye calisan zihin,
kendiliginden soyutlamaya yol agar. Béylece kavram, duyu gercekliginden ayrik bir sey
olarak ortaya c¢ikmaz, tam aksine bu gercekligin bir parcasini olusturur. Bir agacin
kavramini mese, kayin, hus... agaclarindan ortak 6zellikleri secerek olusturdugumuz
gibi, giincel bilimde de, kare, dik agi, eskenar dortgen, eskenar tiggen gibi sekillerin
kavramini da bu sekillerde bulunan ortak 6zellikleri yalitarak olustururuz; bu 6zellikler
hemen goriilebilir ve isaretlenebilir.” Bu tiir bir kavramlastirma ve buna bagl mantik
olan soyutlama mantig, varlik ve diisiince arasinda basit bir iliski olduguna yénelik naif
inanca dayanir; kavramlar tematik seyi saf ve basit bir sekilde temsil eder. Bu yaklasima

gore kavramlar tozseldir, bagimsiz, diinyada kendi baslarina var olan tozlere atifta

"Ernst Cassirer, Substance and Function and Einstein’s Theory of Relativity, ¢cev. William Curtis Swasey - Marie
Collins Swasey (New York: Dover Pub. 1953), 5.

7®Cassirer, Substance and Function and Einstein’s Theory of Relativity, 5.
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bulunurlar. Tozsel kategorilere uygulanan seyler, té6z ve ilinek kavramlariyla
cercevelenmistir. Kisaca, tozsel kategorilerin, diinyadaki seylerin temelde tozsel
dogasini ve tozsel epistemolojiyi yansittig1 varsayilir.,” Ancak bu soyutlama mantigi ve
hakikatin tekabiilii kurami, bilimsel kuramlarda kullanilan t6zsel olmayan elektron,
quark gibi varlik ya da kavramlardan da agikca goriilebilecegi gibi bos bir bicimsellige

(formalizm) yol agar.

Buna karsin, nesneleri bir iliski dizisi igindeki islevleri agisindan géren ve ozellikte
matematikte karsimiza ¢ikan bir baska kavramsallastirma daha vardir. Matematikte
kavram, altinda bulunan 6zgiilliikkleri ve 6zelikleri gbz ardi etmez, ayni zamanda tam da
bu ozelliklerin ortaya cikisini ve baglantisinin gerekliligini gostermeye calisir.
Matematikte kavramin verdigi, bu 6zelliklerin kendi aralarindaki bagintisinin evrensel

bir kuralidir;

Matematikte evrensel kavram kendini daha zengin icerikte gosterir; ona sahip olan herkes,
ondan, Ozel problemleri ilgilendiren tiim matematiksel iliskileri cikarabilirken, diger
yandan, bu problemleri yalitilmis olarak degil, birbirleriyle stirekli bir baglamda béylece de

daha derin, sistemik baglantilariyla ele alir.”®

Burada kavramin belirleyici 6zelligi sunumun evrenselligi degil, bir sira diizeni ilkesinin
evrensel gecerliligidir. Karsilastigimiz bir cesitlilikten herhangi bir soyut parcay: yalitip
ele almayiz, {yeleri arasinda onlar1 kapsayan bir yasa tarafindan bir araya
getirildiklerini distinerek onlar i¢in belirli bir iliski yaratiriz. Bu sekilde ilerledikce ve
bu yasa diizenine gore baglanti daha da saglamlastikca, tikelin belirlenmesi agikliga
kavusur. “Tiim yargi bilincin her tikel igeri§ine yapisan tekillik yanilsamasinin
istesinden gelmeyi amaclar. Apacik tekil olgu ancak genel bir ideanin altinda

kapsandigl’, bir yasanin ‘6rnegi’ olarak ya da bir ¢oklunun yahut dizinin iiyesi

7’Sebastian Luft, “Cassirer’ s Philosophy of Symbolic Forms: Between Reason and Relativism; a Critical
Appraisal” , Idealistic Studies, 34/1 (2005), 29.

78Cassirer, Substance and Function and Einstein * s Theory of Relativity, 20.
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olarak tanindi1 siirece bilinir, anlasilir ve kavramsal olarak elle tutulur hale gelir” .’

Tim kavramsallastirmalar sentetik olmak zorundadir, seyler tek tek tozsel bir varliga
sahip olamazlar, varliklarini bir islev dizisi i¢inde kazanirlar. Bilimin kendisi de, tinsel
diinya da bu nedenle sentetik apriori bilgi iistiine degil, bir islev dizisinde bu islevi

olusturan sembollerin bilinmesi ile anlam kazanir.

Ornek vermek gerekirse; aritmetiin tiim onermeleri, tammladigi tiim islemler,
yalnizca bir dizinin genel &zellikleriyle ilgilidir; bu nedenle, bunlar asla baslangicta
seyler tizerine degil, belirli sistemli biitiinlerin Ggeleri arasindaki sirali iliskiye
yoneliktir; 1, 2, 3-- dogal sayilarini diisiindiigiimiizde bu say serisinin islev iliskisi;
(x+1) (0, 1, 2, 3, ...) seklinde bir islev olarak yazilabilir. Sayilarin (1, 2, 3, ...) anlami, her
birinin bu serideki konumuna baglidir. S6z gelimi, 2'nin anlami, 1'den sonra geldigi ve
3'ten 6nce geldigidir. 2 sayisinin i¢sel veya dissal bir degeri yoktur, kendi basina ickin
bir varlik, bir t6z degildir ve onu asan yiiksek bir varlikla temellendirilmemistir; aksine
degerini, farklhilastirilmis bir biitiiniin tiyesi olarak islevsel (bagintisal) konumu belirler.
(x+1) yasasl, tiim say1 serisinin anlamini, i¢inde 2'nin bulundugu farklhilastirilmis bir
biitiin olarak olusturur. Eger (x+1) tiimeli temsil ediyorsa ve 2 tikeli temsil ediyorsa,

klasik metafizikte oldugu gibi ikisini ayiran madde-bicgim gibi bir ikilik de yoktur.

Bu durum matematiksel doga bilimlerinin diger alanlari i¢in de gegerlidir. Kimya soz
konusu oldugunda; periyodik cetvel elementleri, 6zellikleri, sertlikleri, 6zgtil agirliklart
v.b. degerleri ile degil atom agirliklarinin periyodik islevi olarak diizenlenmistir. Tiim
elementleri bir dizi halinde distindiigiimiizde, seride ilerledikge cesitli elementlerin
ozelliklerinin {iyeden tiyeye degistigini, ancak belirli bir dénemi gectikten sonra ayni

ozelliklerin tekrarladigini buluruz. Bir elementin bu temel sistemik serideki yeri, onun

"Ernst Cassirer, Language and Myth, cev. Susane K. Langer (New York: Dover Pub. 1953), 26.
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fiziko-kimyasal dogasini ayrintili bir sekilde belirler.”” Madde burada bilimsel sabitlerin
alanindan degiskenlerin alanina tasinmistir. Cassirer bu diisiincesine periyodik sistem
kurucularindan Lothar Meyer'in “fiziksel hesaplamalarda, 6nceden madde sadece
kiitlesi ile ifade edilirken, maddeye bagli biiytikliiklerin degiskenler olarak ele alinmasi

yaklasiminin ilerleme getirdigi” sdzlerini de kanit olarak gosterir.*

Modern fizikte de elektronlardan séz edildiginde tozlerden bahsetmek miimkiin
degildir; elektron kavrami belirli bir fiziksel kavramsallastirmadaki islevsel bir terimdir.
Elektron, belirli bir kuram baglaminda, bu durumda belirli bir kuram cergevesinde,
goriiniir hale gelir. Bilimsel kuram biitiin olarak bu islevsel dizi ve elektron kavraminin

anlam kazandig yerdir.

Bu (kritik idealizm) diisiiniis, i¢ ve dis deneyimin birbirine yabanci ve birbirinden ayr1 seyler
olmadigini, aksine, ortak sartlara dayandigini; bu deneyimlerin sadece bir digeriyle ve
birbiriyle siirekli iliskilenerek teskil edilebildigini gosterir. Tozel ayrilma yerine burada

bagmtili iligki ve tamamlayicilik ortaya ¢ikar.”
Ozetlemek gerekirse; varlik ile diisiince arasinda basit bir iliski kurulamaz. Daha ziyade,
var olanin algilanabilir olmasini saglayan, her zaman belirli bir diistinme ve dolayisiyla
kavramsallastirmadir. Belirli kavramlardan s6z edildiginde, bahsedilen seylerin
gercekligini belirleyen, kullanildiklar: baglamdir. Bagimsiz, tozsel bir gerceklik olmadig
gibi, bagimsiz t6z de yoktur. Cassirer, bilimsel kuramlar ve bilimin kurulmasinda
kavramlarin islevsel bir birlik icinde olustugu savini daha sonra insanin tiim yasam

alanindaki kavramlara dogru genisletecektir.®

%Cassirer, Substance and Function and Einstein’s Theory of Relativity, 216.

$1Cassirer, Substance and Function and Einstein’s Theory of Relativity, 217.

%Ernst Cassirer, Kiltiir Bilimlerinin Mantigi Uzerine, gev. Milay Koktiirk (Ankara: Hece Yay., 2005), 55.
BCassirer’ in bagintisallik disiincesi, sonraki dosnem felsefe ve toplumbilimsel alanda da etkili olmustur.
Soz gelimi, Pierre Bourdieu, toplumbilimsel yaklasimini agiklamada, Cassirer’in = bagintisal olarak
tanimladig1 bilim felsefesinin 6nemine dikkat ¢eker; ancak Bourdieu'ya gére bu felsefe modern bilim
felsefesi ile siurl kalip toplum bilimsel felsefede yer bulmaz. Bourdieu bunun nedenini bagintisal

felsefenin, ne parmakla gosterilebilen ne de el ile dokunulabilen ve ancak bilimsel ¢aliyma ile
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1.4.2. Kavram Olusumu

Cassirer’e gore metafizik gelenek bicim-madde arasindaki baglantiy: parcalar ve iki ayr:
alan olarak ele alir. Metafizik sistemlerin birbirinden farki da sadece bu iki unsurdan
hangisine ayricalik tanidiklari, hangisini digerinin zemini olarak gordiiklerine baglh
olarak ortaya cikar. Klasik metafizikte kavram, bagimsiz var olan bi¢imin zihin
tarafindan maddesinden soyutlanmasi ile olusturulur. Ancak Cassirer icin metafizik
mantigiin getirdigi bu dikotomi, felsefe tarihi boyunca sadece ¢6ziimsiizlitk

yaratmuistir.

Kavram, nesnel bilincin ilerlemesindeki son ve en yiiksek asamadir ve kritik idealizm
icin nesneyi tammak, sezginin tiim cesitliligini bilincimizin diizeni agisindan belirleyen
bir kurala tabi tutmak anlamina gelir. Kavram, ancak bdyle bir kuralin ve bunun
araciligiyla konulan birligin bilincidir.* Bir kavram bir¢ok kisi tarafindan ortak olarak
diistintilecekse, bu kavramin, kendisine ek olarak kavramlar: bir araya getiren sentetik
birlige de dahil olmasi gereklidir. Bu nedenle Cassirer igin Kant'in; alginin
diistiniilebilmesi icin algida bulunan nesnelerin belli bir diizen icinde bir araya getirilmesi
gerektigi tikri 6nemlidir. Algilar, sadece birbiri ardina gelmis rastgele, yalitilmis olaylar
degil, ayn1 zamanda bir anlam biitiinliigii icinde birlestirilmis ve diizenlenmis olaylardir
ve bu, bilisin diisiinsel ¢ercevesini olusturur. Bu diizen, algilanan nesnelerin anlamini
olusturan yapidir. Bu nedenle Cassirer i¢in Kant'in bahsettigi ‘alginin maddi

kosullariyla baglantili olanin gercek oldugu’ ifadesi, alginin sadece zihinsel bir olgu

fethedilebilen, insa edilebilen ya da gegerli kilinmasi gereken nesnel bagintilar yerine; grup, birey, v.b.
tozsel ‘gerceklikleri’” temel alan siradan (ya da yari-bilgece) toplumsal diinya diisiincesinin rutinine
¢ok dogrudan meydan okumasi olarak goriir. (Pierre Bourdieu, Pratik Nedenler, ¢ev. Hillya Ugur Tanridver
(istanbul: Bil yayin, 2015), 9). Bourdieu bagintisal distiincenin énemine dikkat cekip toplumbilimsel
alanda bu dustincenin simirlandigini dile getirse de, Cassirer’in bu felsefeyi sadece bilim felsefesinde degil,
insan1 animal symbolicum olarak tanimlayarak diger anlam alanlarinda da kullanmaya ¢alistigini diistint
yoruz.

¥Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 3: Phenomenology of Cognition, 369:362.
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olmadigini, ayni zamanda algilanan nesneler ile maddi diinya arasinda bir baglanti

bulundugunu ifade eder.”

Buna karsilik, geleneksel metafizik ve ontoloji, nesnenin birligini t6zsel bir birlik olarak
ele alir, nesne; iliskileri degisse de hep ayni kalan seydir. Oysa Cassirer’e gore varlig
belirleyen, genel degil transandantal mantigin getirdigi iliskisel yapidir. Transandantal
mantik, burada nesnenin analitik birligini sentetik birlige donistiiriir. Zihinsel
iceriklerimiz, sadece belirli bir diizen iginde bir araya getirildiklerinde, belirli kurallara
tabi tutulduklarinda bir anlama, bir degere sahip olabilirler ve bu deger nesne ile de
iligkilidir. Merkezi sorun artik nesnenin kendi basina var olma yapisindan ¢ok, bilincin
bir nesneye iliskin olarak nasil anlam olusturdugu ve bu nesnenin degerini nasil
belirledigi tizerinedir.* Bu iliski, bilmenin bireysel gériiniimiiyle sinirl kalmaz; aksine,
zihin bunlar1 deneyim zemininde bir baglam igine bir araya getirir. Kavram, deneyim
olasiliginin temellerini belirleyen ve binlerce baglantiy1 diizenleyen bir yapidir. Zihnin
ilk etkinligi, bireysel deneyimsel verilerin ayrik karakterini asmaktir; bunlar1 bir
stireklilik i¢inde birlestirmek, uzayin ve zamanin stirekliligini saglamaktir. Ancak bu
etkinlik, kavramlar arasindaki belirli ve genel gecer baginti kurallari olusturarak,
kavramlar1 bir arada uzayda ve zamanda ardisik siralamayla, belirli yasalara tabi
tutarak basarilabilir. Orneklemek gerekirse, Cassirer’e gére biz balik, ahtapot, yunus ya
da bir tekneyi deneyimleyip soyutlama yaparak ylizme kavramina ulasmayiz. Tersine
yiizme gibi bir isleve, yani bu nesneleri birbirine baglayan bir bagintiya sahip olup,
ondan sonra goézlemimizin tiyelerini bu islevin altina yerlestiririz. Kant'dan baska
Goethe’de yontem biliminde benzer sekilde; doganin tam bir somutlasma icinde her

ayrintisinin kendi basina goriiliip kavranmasi gerektigini fakat, ayni sekilde bu

$Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 3: Phenomenology of Cognition, 12:12.
%Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 3: Phenomenology of Cognition, 371:364.
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tikellerin 6liimsiiz tiimel ilkelere tabi oldugunu ve ancak bu tiimel ilkeler araciligiyla

ozglin olarak sekillendigini ve anlasilir hale geldigini belirtir.*

Zihnin tiim etkinligini islevsel bir yapida diisiinmek, bicim ve madde dikotomisini
asmak icin de bir yol gésterir: Nesnenin algida belirmesindeki diistiniim (anlam
yiikleme) goz ardi edilmemelidir. Zihnin bagintisal yapisi, Husserl disiincesinde yer
alan yonelimsellikte algisal madde (ing: hyle) ile canlandirici madde (ing: morphe) gibi
bir ayrim yapilarak aralarindaki iliskiye odaklanmay1 da gereksiz kilar. Cassirer’e gore
goriingiide bu ayrim yapilamaz, anlamsiz bir madde yoktur. Tersine nesne zamanla
farkli anlamlarin verilebildigi ve bu anlamlar tarafindan sekillendirilen cesitli bigimler
alabilen bir tasavvurda kavranabilir.** Kant’in SAE'nin estetik béliimiinde dile getirdigi
ama analitik bolimiinde iistiinde yeniden c¢alisarak agimladig gibi, bicim ve madde

ikiligi, varolustaki seylerin farkliligi degil, sadece anlam ve transendantal gegerlilik

farkidir;

Bizim icin her haliikkdrda saf fenomenolojik ‘duyu’ ve ‘anlam tasiyan’ 1n ancak
boliinemez bir birlik olarak verili oldugu kesindir. Duyusal bir tiir ¢iplak ‘ham madde’
olarak duyusal olani, tiim anlam kompleksinden asla tamamen ayiramayiz. Ancak, anlamin

belirleyici bakis agisina, geldigi odak noktasina gére, kendisini nasil yapilandirdigini, nasil

farkli anlam ifade ettigini ve farkli ‘soyledigini ‘ gosterebiliriz.”
Bu nedenle saf gériingti, sezgi ve anlam tasima béliinemez bir birlik olarak zihne verilir.
Duyusal olan alginin bir ham maddesi degildir, anlamindan kopartilamaz; biz sadece
duyusalin kendini nasil bigimlendirdigi ve hangi 6zyapisal bakis altinda oldugunu
belirtebiliriz. Boylece artik Kant'in kategorileri kati, degismez degil, insanin diisiince ve

anlam olusturma siireglerinde farkli baglamlara gére degisebilen, anlam yiikleyicilerdir.

¥Ernst Cassirer, “Language And Myth” , The Warburg Years (1919-1933), gev. S.G. Lofts - A. Calcagno (ABD:
Yale University Press, 2013), 153:97.

$Cassirer, “The Problem of the Symbol and its Place in the System of Philosophy” , The Warburg Years
(1919-1933), gev. S.G. Lofts, A. Calcagno (ABD: Yale University Press, 2013), 260:8.

¥Cassirer, “The Problem of the Symbol and its Place in the System of Philosophy” , 260:8.
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Yine Goethe'nin de belirttigi gibi; tiim duyusal gérme her zaman zaten tinin gézleriyle

gormektir.”

Cassirer kavram olusumunda bagintisalligin yaninda bu bagintisallikta bir telos (ya da
onceden gérme) oldugunu disiiniir. Nesnenin fiziksel olarak kavranmasi yapict bir
anlama degildir. Kant'in tigiincii kritigindeki diizenleyici yargidan esinlenen bu diistince
insana bir tiir onceden gorme ozelligi verir. Sembolik Gebelik olarak ileride deginilecek
olan bu gérme sekli insanin niyetli eylemini hayvan i¢gtidiisiinden ayiran tek seydir.
Boylece insanin dikkati, verili duyusal uyarana hemen tepki gostermek yerine,

mekansal ve zamansal uzak olan bir seye yonlendirilebilir.”

*Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 3: Phenomenology of Cognition, 155:150.

*'Ernst Cassirer, “Form and Technology” , The Warburg Years (1919-1933), cev. S.G. Lofts - A. Calcagno
(ABD: Yale University Press, 2013), 292:62. Ayrica ‘Insan Usttine Bir Deneme’ de Uexkill iizerine
yaptigi atiflarda da bu dustincesini dile getirir.
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1.4.2.1. Matematigin Yapisi.

Cassirer’in matematikteki islevsel yapiy1 agiklamaya yonelik calismalari bagintisallik
diisiincesinin daha iyi anlasilmasinda yararl olacaktir. Kant, matematigin temelde saf
sezgiye dayandigini diistinmiistiir. Kant’a gére matematik nesneleri, anlama yetimizin
uzay ve zamani sezgisel kavrayisina dayanir. Cassirer gore ise sezgi yerine, zihnimizin
iliski kurabilme yetenegi matematigi yaratir ve matematik, mantik kaynakl islevler
temelinde insa edilen ideal yapilarin bilimidir. Frege ve Russell tarafindan 6ne siirtilen
mantikeilik da, sezgiyi yadsiyarak matematigi tamamen bigimsel ve sembolik sistemlere
indirgeyip matematiksel Onermeleri mantiksal ifadeler haline getirmeye c¢alisir.
Cassirer’e gore her ne kadar sezgisel unsurlar matematigin psikolojik baslangi¢ noktasi
olarak hizmet edebilse de, matematigin gercek temeli dogas1 geregi mantiksaldir. Sezgi,
mantiksal ve matematiksel ilkelerin 'kokeni' degildir; bunun yerine, onlar1 sadece
somut bir sekilde sunar. Bu nedenle Cassirer matematikte sezgiciligi Frege ve Russell
gibi esas kurucu unsur olarak goérmeyip, sezginin yalnizca matematigin dogal
bilimlerdeki gérgiil (ampirik) uygulanisinda bir rol oynadigini iddia etse de, Frege ve
Russell'in matematiksel nesneleri tozsel olarak degerlendirdigini 6ne siirer.” Cassirer
matematik nesneleri islev temelinde anlasilmasini savunur. Matematikteki temel
yapilar, kullanilan kavramlarin islevleri ve iliskileri esas alinarak olusturulur. Cassirer’e
gore, “lig, iki’yi hemen ve sezgisel olarak takip etmez, iki sayisindan sonra ii¢’iin
gelmesi sadece basit bir neden-sonug iliskisi de degildir. Daha diisiik bir say1, daha
yiiksek bir say1 tarafindan dnceden onaylanir".” Sayilar matematiksel bir sistem i¢inde
birbirine baglidir. Matematiksel iliskiler de kavramsal olarak birbirleriyle bagintilidir ve

bu baginti, matematiksel diisiincenin temelini olusturur.

*Matherne, Cassirer , 70-72.

“Cassirer, Substance and Function and Einstein ~ s Theory of Relativity, 40.
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1.4.2.2. Doga Bilimlerinin Yapis.

Cassirer’in 6ngordiigii matematigin bu islevsel yapisi, benzer sekilde, doga bilimsel
kuramlarin ortaya atilabilmesini, bilimin yeni olgulari agiklayabilmesini ve bilimsel
ilerlemedeki stirekliligi de saglar. Cassirer’e gore atom, eter, elektron v.b. kavramlar
basit seylerin ya da duyumlarin yeniden iiretimi degildir. Bunlar duyusal olani belli bir
kurama uygun bagintilarla, 6lciilebilir olana yani fiziksel bir nesneye doniistiirmeyi
amaglayan varsayimlar ve yapilardir.” Max Planck’in ancak élciilebilir seyler fizigin konusu
olabilir ~ sozleri ile doga  bilimlerinin ancak  matematiksel ifadelerle
somutlastirilabildigine atif yapan Cassirer, dlgme isleminde bile islevsel olumlamalar
kullanildigini savunur. Ol¢iim sadece basit bir veri degildir, isleve bagl bir siireg ile elde
edilir. “Herhangi bir, hatta en basit 6lciim dahi, belli kuramsal ényargilara, belli

ilkeler’ , ‘hipotezler’ veya ‘aksiyomlara’ dayanmalidir; bu, duyusal diinyadan
alinmayan, ancak diisiincenin postulatlari olarak bu diinyaya getirilen seylerdir” .* Bu
nedenle daha baslangicinda, doga bilimleri t6zsel temelli degil islev temelli bilimlerdir.
Buna karsin, Marburg'un numen alanini bir ideal olarak gérmesine benzer seklide
Cassirer’e gore de, doga bilimlerinde de bilimsel kuramlarin sabit iliskilerinin hepsini
ortaya ¢ikartilmasi olas1 degildir; doga bilimlerinin nesnelligini, bir ideal olarak goriilen

bu iliskilere yakinliklar1 belirler.

Bilimdeki stirekli ilerleme de, birbirini takip eden kuramlarin olusturdugu bir dizidir.
Bu ilerleme bagdasik (ing: homogeneus), bagintilarla olusturulan birlikli bir yapidadir.
Cassirer'in temel argiimani, bilimsel ilerleme ile eski kuramlarin degersiz hale
gelmedigi, aksine daha dar bir baglamda hala gecerli olduklari ve yeni kuramlarla
uyumlu oldugudur. Bilimsel ilerleme, daha genis bir goriinge (perspektif) sunarken,

onceki kuramlar, belirli kosullar altinda hala gecerlidir. Einstein’in kendisi de

*Cassirer, Substance and Function and Einstein * s Theory of Relativity, 357.

*Cassirer, Substance and Function and Einstein * s Theory of Relativity, 357.
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kuramimin Newton yasalarini iptal etmedigini diisiiniir. Bir kuramdan digerine gecis,
eski kurami yok saymaz, aksine onu sinirlayici bir durum olarak icerir ve daha kapsayici

kuramlarin ilerleyici gelisimine katkida bulunur.*

Tezimizin konusu Cassirer’in SBF ve 6zelinde mitik diistince ile sinirli oldugundan, doga
bilimleri ve matematigin dogasina yonelik goriisleri i¢in 6zellikle SaF ve Determinism
and Indeterminism in Modern Physics” (Bundan sonra DaID) eserlerine basvurulabilir.
Cassirer’in SaF ve DalD eserlerinde gelistirdigi kavram olusumu ve zihnin bagintisal
yapist disiinceleri daha sonraki calismalarinda ontolojisini de belirleyerek SBF’ni

olusturur. Bu gelisimi SBF’nin ilk cildinde s6yle dile getirir;

Birinci cildini yayinladigim bu yazlar, ilk taslagini "T6z ve Fonksiyon Kavramlar:"
kitabimda 6zetledigim arastirmalara dayanir. Aslinda matematiksel ve dogabilimsel
diislinmenin igyapisina dayanan bu arastirmalarin  sonucunu kiiltiir-bilimsel
problemlerin arastirilmasi icin verimli hale getirme cabasinda, kendi geleneksel
kavranmisi ve siirlihi@r igindeki genel bilgi kuramini, kiltiir bilimlerinin metodik
bakimdan temellenmesi igin yeterli olmadigini her zaman agik¢a vurguladim. Boyle bir
temelin elde edilmesi gerekliyse, séz konusu bilgi kuraminin planinin ilkesel bir

genisletilmeye ihtiyaci var gibi gériinmektedir.”®

%Cassirer, Substance and Function and Einstein’s Theory of Relativity, 378.

“’Ernst Cassirer, Determinism and Indeterminism in Modern Physics, ¢ev. O. Theodor Benfey (New Haven: Yale
University Press, 1956).

*Ernst Cassirer, Sembolik Formlar Felsefesi 1, Dil, gev. Milay Koktiirk (Ankara: Hece yay., 2005), 9.
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1.5. SEMBOL

Dilimizde; “Duyularla ifade edilemeyen bir seyi belirten somut nesne veya isaret; alem,
remiz, rumuz, timsal, simge”* karsihig1 bulunan sembol, hem giinliik konusma dilinde
hem de felsefi literatiirde farkli anlamlara yoneliktir. 18. yy. diislincesine gore; bir
sembol’lin kendisi ile yoneldigi nesne benzer 6zelliklere sahiptir ve sembol bu nesneye
yonelik bir kelime etiketi verir. Bu kelime etiketi, bundan bdyle, sembollestirilen seye
benzer ozellikler tasiyan herhangi bir nesne sinifini hatirlatmak amaciyla kullanilir.'®
Ancak Cassirer’e gore, eger sembol sadece verili olan bir seyi isaret eder ve benzer
ozelliklerdeki seyler hakkinda konusmamiza izin verirse ve onlari sirf bir sembolle
gosterilmis oldugu icin hatirliyorsak, bu bir sembol degildir. Ote yandan Cassirer icin
sembol tanimini bir ¢irpida verebilmek, kullanim ve anlaminda belirleyici bir sinirlama
yapabilmek de kolay degildir."”" Sembol; estetik, din, mit, dil gibi felsefi arastirmanin
degisik alanlarinda karsimiza cikar ve her birinde, tizerinde durdugu tinsel atmosfere

bagli olarak baska bir seye dondisiir.

S6z gelimi, spekiilatif estetik alaninda Plotinus’dan Hegel’e kadar sembol kavrami ve
sorunsali, duyulur ve diistiniiliir diinyanin iliskisi, gériintim ile idea arasindaki iliskinin
belirlendigi noktada ortaya cikar."” Sembol, mantik alaninda da bi¢im diinyasinin
tutarliiginin  ancak belirli somut, duyusal isaretler kullanmadan yeterince
kavranamayacagl disiincesinden dogan sembolik mantikta belirir. 20. Yiizyilda

matematigin prensi olarak adlandirilan Hilbert de, matematigin tek kurtulusunu

*TDK, “Sembol:Simge” , (Erisim 29 Mayis 2023).

"Drucilla Cornell - Kenneth Michael Panfilio, Symbolic Forms for a New Humanity, Cultural and Racial
Reconfigurations of Critical Theory (New York: Fordham University Press, 2010), 3. Orneklemek gerekirse;
cam agacina ydnelik bir semboliin kendisi bu agagla benzerlik tasir ve nesnesine ‘agag¢’ gibi bir kelime
etiketi verir. Bu kelime etiketi bundan sonra bir ¢cam agacini degil, sembollestirilen nesneye benzer
ozellikleri tasiyan siniftaki bir agaci cagristirir.

"ICassirer, “The Problem of the Symbol and its Place in the System of Philosophy” , 254:1.

'%Cassirer, “The Problem of the Symbol and its Place in the System of Philosophy” , 255:2.
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matematigi bicimlestirmede (formalizm) gériir. Matematik nesnelerinin kendinden bir
varlig1 oldugunu savunan Frege ve Dedekind’e karsin Hilbert gore; “saf matematigin
temellendirilmesi i¢in ve ayn1 zamanda tiim bilimsel diislinme, anlama ve iletisim icin
gereken saglam felsefi goriis surada yatar; baslangicta - demeliyiz ki - isaret vardi”. '
Nitekim bu dénemde matematigin temel hedefi matematigin tiim icerigini bir isaret
kuramma sigdirma yoniindedir. Benzer sekilde Hertz'e gore de tiim doga bilimsel
diistince ve fizikteki tiim kavram ve kuram olusturma, temel bir sembolik eylemde

gerceklesir. Bilim insanlari, karmagsik fiziksel siirecleri ve iliskileri anlamak igin

semboller araciligiyla diisiince yapilari insa ederler.'

Her ne kadar kullanildigi alan ya da amaca gore sembole fakli anlamlar yiiklense de
Cassirer, semboliin degismez bir dogas1 olup olmadigini ortaya ¢ikarmaya calisir. Acaba
din felsefesi, estetik, mantik ve bilim kurami gibi alanlarda kullanilan sembol terimi,
birlesik bir icerigi mi gizler ? Yoksa bu terim daha genis bir anlamda, tinin kapsayici bir
zihin islevine mi isaret eder ? Kavramlarin olusumu ve kuramlarin ortaya atilmasinda
(saf) sembolik bir diisiince yapisina dogru kayma olduguna da dikkat ceken Cassirer,

SBF’nin de ana dgesi olan semboliin dogasini asagidaki 6rnekle agiklamaya caligir.

Algisal yasantimizin basit bir 6rnegi olarak tahtaya ¢izilmis bir siniis egrisini ele alalim.
Bu egrinin zihnimizdeki ilk belirimi, biitiinsel gorsel bir yapidir. Bu egri, uzamsal
bicimin temel 6zellikleri ile diger nesnelerden ayrilan basit bir ¢izim olarak duyusal bir
izlenimdir. Alginin bu ilk yasantisinda psikolojik ve epistemolojik analizin getirecegi bir
ayrim bulunmaz. Ancak, bu basit algisal yasantinin izlenimine kendimizi adadigimizda,
¢izimin bireysel cizgilerini, goriiniir iliskilerini, tonlarmni, kontrastlarini ve tasarimin
takip ederken, bu sekil i¢sel bir canlilik kazanmaya baslar, uzamsal yapilanma estetik bir

bigcim haline gelir. Bu egriye yonelik algisal yasantimiz artik belirli bir siisiin sanatsal

®Cassirer, “The Problem of the Symbol and its Place in the System of Philosophy” , 257:4.
'%Cassirer, “The Problem of the Symbol and its Place in the System of Philosophy” , 257:5.
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6zyapis1 ya da sanatsal anlamu ile tarihi bir donemin tarzi sekline déner. Ayni egri mistik
ya da dini bir bicim halinde yine bu bakisin getirdigi cercevede farkli bir anlama
biirtiniir. Artik yalnizca estetik bir bicim olarak hareket etmez, aksine baska bir
diinyadan, kutsal diinyasindan gelen ilkel bir vahiy gibi davranir. Son olarak, bu
sembolii bu tiir algilama ve igsellestirme bigimleri ile tamamen zit, tamamen mantiksal,
kavramsal yapinin bir 6rnegi olarak da diisiinebiliriz; matematik bakis ya da zihin icin
bu ¢izim, belirli bir islevsel siirecin sadece goriiniir grafik bir temsili, tiim matematiksel
diisiincenin nihai temeli olan bir yasa, saf bir iliski bicimi olur. Burada, bu 6zel bakis
acist tarafindan sekillendirilen ve buna gore belirli bir anlam igerigi ile donatilan sadece
bir kism1 veya parcasi degil, tiim sezgisel betidir (figiir)."” Semboliin saf anlamlandirmas
olan bu kavrayis ile matematikci igin bu beti, siniis egrisi gibi trigonometrik bir
fonksiyon, matematiksel fizikci icin ise belki de periyodik salinimin yasasi olur. Siniis
egrisinin yukaridaki her kavrayisinda, tamamen farkli bir nesnel damga elde edilir. Bu
kavrayis ayni zamanda semboliin anlamlandirma gorevinin sabit ve kati bir toz

biciminde degil, bir islev bi¢ciminde oldugunu da gésterir.

Cassirer’e gore sembol, temel zihinsel islevler boliimiimiizde agiklanacak; ifade, sunum
ve saf anlam gibi farkli islevlerle zihinde farkli anlamlara biirtindiiriiliir. Semboliin saf
anlama yonelik dogas1 6zellikle giincel bilimde hem kuramlarin kavranmasi hem de
celiskili goriilen yapilarin agikliga kavusturulmasini saglar. Celiskili goziiken Newton
mekanigi ve Gorelilik Kurami semboliin farkli anlamlarda kullanimi {izerinden
aciklanabilir. Newton mekaniginin diinya goriisiinii genel gorelilik kuramimnin diinya
goriisiinden temel olarak ayiran sey, deneyim nesnesinin insasinda ve olusumunda
sezgiye ylikledikleri farkli roller ve 6nemlerdir. Klasik Newton sistemi, sezgisel olmayan

kavramlara dayanmasina ragmen, belirli bir idealizasyon siireciyle sezgisel varlik

'%Cassirer, “The Problem of the Symbol and its Place in the System of Philosophy” , 259:7.
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alanina atifta bulunurken, modern fizik, uzay, zaman ve kiitlenin 6nemini giderek terk
etmis ve Maxwell'in 151k ve elektrik kuramlari gibi matematiksel belirlemelere
yonelmistir. Isik, zaman mekan icinde sezilen somut bir olgu degil matematiksel bir
ifade olarak ele alinir. Bu olumlama modern fizikteki uzay, zaman ve kiitlenin sezgisel
olarak erisilebilirliginin énemini reddeden paradigmaya benzer. Eter fiziksel bir sey
olmaktan cikar, sezgiye sunulan bir seye benzer sekilde yapilandirilmis ama saf bir islev
(diizen) sembolii haline gelir. Benzer sekilde "zaman ve uzayin kendileri artik nesnel
olarak bagimsiz bir sey, 6lciilebilir bir sey degillerdir. Uzay artik sabit bir yapi'ya sahip
degildir... Bunun yerine, her bir pozisyon igin, verili bir yer i¢in ¢ekim alanini
tanimlayan, biytkliiklerin bicimine bagli olan kiitlenin bilinen bir belirlenimi
vardir".' Her bilimin temel kavramlari, sorularini sorma ve ¢dziimlerini formiile etme
araglari artik verili bir varligin edilgin resimleri degil, kendi kendine yarattig1 akilcil

(entelektiiel) sembollerdir.'”’

Cassirer tinin, semboliin ¢ok anlamligi ile hem bigcim hem de maddeyi kavrayabilmesini,
insanin yasam diinyasinin baska kesitlerinden biri olan estetik kavrayistaki iki
boyutluluk tizerinden de 6rnekler. Estetik kuramlar: estetik alanini, ya saf bigim ya da
saf madde Ustlinden olustururlar. Bir yanda sanati duygusal olanla kisitlayip estetik
nesnenin 6zelliginin neredeyse kaybolmasina neden olan estetik anlayislari, 6te yanda
estetigi somut olarak ve 6znel duygu kokiinden ayirmaya calisan estetik anlayislar:
bulunur. Her iki estetik anlayisi da ayni eser (nesne ya da sembol) iizerine yorumda
bulunurken 6znel ve nesnel dgeleri birbirinden ayirarak estetik bigimin 6zgiin seklini
yok eder. Estetik biciminin dogasi ve temel karakteri, bilimdeki gibi gorece bir
bagimsizlik degil, birlesik ve tamamen karsilikli tiirden bir iliskidir. Estetik tavir alista

herhangi bir 6ncelik ve sonralik iliskisi, tek tarafli ve tek yonlii bir bagimlilik, birinin

%Cassirer, “The Problem of the Symbol and its Place in the System of Philosophy” , 268:17.
'9Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 1: Language, 3:3.
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digerine bagimliligi bulunmaz. “Estetik, dogasi geregi, her tiirlii 6nceki ve sonraki
iliskiyi, tek tarafli ve bir yonlii bagimlihigi dislar. Birinin digerine karismasi (Aufgehen),
aralarinda ortaya c¢ikan ideal denge, estetik tutumu ve estetik nesneyi olusturan
seydir”.'® Cassirer’in bu diisiincesi déneminin 6nemli estetik kuramcilarindan biri olan
Moritz Geiger’in estetik algida duygu ve maddenin birlikteligi yontindeki savi ile de

' Siir s6z konusu oldugunda, siir dilinin giinliik yasam ve bilim dilinden

uyumludur.
farkli olmasinin nedeni, bu iki alan1 birlestirebiliyor olmasidir. Her mitkemmel siir bize
ayrilamaz bir biitiinlik sunar. Melodik-ritmik ifade iceriginde, saf nesnellikte bize

goriinen yeni bir diinya betisi inga edilir.'"

Buna karsin, Cassirer’in sembol kavrami bir gosterge olarak degerlendirilmemelidir.
GOstergelere hayvanlar da sahiptir. Bir zil sesi bir képek i¢in yemege yonelik bir
gostergedir; bu zil sesi gostergesi hayvan icin, sarth refleks ile olusturulmus, sadece
yemege ait bir gostergedir. Semboller ve gostergeler iki ayri evrene aittir. Gosterge
tiziksel varlik diinyasinin evrenine hapsolmustur, semboller ise insan anlam diinyasinin
parcasidir. “Gostergeler is goriicli, semboller anlamlandiricidirlar. Gostergeler bu
sekilde anlasilip kullanilsalar bile, bir tiir fiziksel veya maddesel varliga sahiptirler;

sembollerin ise yalnizca islevsel degerleri vardir”.,'"!

Gosterge ile sembol arasindaki Cassirerci ayrimi dil dstiinden de gosterebiliriz.
Sausser’in ikinci genel ilkesine gore dil; gosteren ve gosterilen arasinda bir kopriidiir,

ancak bunlar1 nedensel bir yapida birbirine baglamaz, dil géstergesi nedensizdir."? Bu

%Cassirer, “The Problem of the Symbol and its Place in the System of Philosophy” , 269:19.

Bu konuda bk. Moritz Geiger, Estetik Anlayis, ¢cev. S.G. Tomris Mengtisoglu (Ankara: Dogu-Bati, 2015).
Ozellikle sanatin derin ve yiizeysel ayrimi ve bunlarin birlesimine yer verdigi “Sanatta Yiizeysel ve
Derin Etki” béltimiine bakilabilir.

"Cassirer, “The Problem of the Symbol and its Place in the System of Philosophy” , 269:19.

"Ernst Cassirer, An Essay on Man, (New York: Yale University Press,1944), 51.

"Ferdinand de Sausser, Genel Dil Bilim Dersleri, cev. Berke Vardar (istanbul: Multilingual, 1998), 112.
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nedensel bagin olmamasindan dolay: dil 6geleri sembol olarak adlandirilamaz. Ciinkii
Sausser’e gore sembol tiimiiyle nedensiz, bos degildir, onun géstereni ile gosterileni
arasinda dogal bir iliski izine rastlanir.'” Ancak Cassirer icin bdylesi dogal bir iliski
nesnel degildir; sembol bir anlam yaratir ama bu anlam, sembole bakis agisina gore
degisiklik gosterir ve bir sembol bir hakikat iddiasinda bulunamazsa sembol olamaz.'**

Bu nedenle Sausser i¢in dil gostergesel bir yapi, Cassirer i¢in ise sembolik bir bi¢imdir.

Sembol, felsefe tarihinde hep ayr1 ayr1 olarak ele alinan bicim ve maddenin ayrilmaz bir
bigimde birlestigi varlik alani, tinin enerjisi tarafindan ortaya ¢ikartilan insan bilisinin
temel bilesenidir. Sembol, varligin zenginliginin, anlamin zenginliginden kendine 6zgi
olarak nasil bize agildigini ve anlamin ¢ogulcu Ozyapisinin varligin birligi ile
celismedigini, daha ziyade bu istemin nasil tam olarak karsilandigini gosterir.'
Cassirer’in sembol terimini se¢mesinde belki de semboliin Eski Yunancadaki karsiligi
etkili olmustur. oUuPoAn Eski Yunancada; ‘yaklastirma, yaklasma, yakinlik, birlestirme,

birlesme, kavsak, karsilasma, carpisma, s6zlesme, kontrat” anlamlarina gelir."*®

Cassirer’e gore kritik idealizm, semboller tarafindan sunulan kiiltiirel bilincin cesitli
temel yonlendirmelerindeki zenginligi ve dolgunlugu, saf kavramlar ya da sematik
olarak basitlestirmeye yonelerek, bunlar1 genel bir bicime zorlamaya calismamalidir.
Bunun yerine, farkli alanlarda duyusalin nasil anlam tasiyici hale geldigini somut olarak
kavramaya ve bu ¢esitli olusturma siireglerinin altinda yatan temel yasalari kararhlikla
gostermeye cabalamalidir.”” Kritik idealizm, akilci sembollerin yalin bir yan-yana

bulunma olarak diistiiniiliip diistiniilemeyecegini ya da onlarin ayni temel zihinsel

"Betiil Cotuksdken, "Ernst Cassirer’ de insan", Yiizyilimizda insan Felsefesi, ed. fonna Kuguradi (Ankara: T
tirkiye Felsefe Kurumu, 2017), 232.

Cassirer, “The Problem of the Symbol and its Place in the System of Philosophy” , 254:1.

"Cassirer, “The Problem of the Symbol and its Place in the System of Philosophy” , 271:21.

"eGiiler Gergin, Eski Yunanca - Tirkge Sézl ik (istanbul: Kabalci Yayinevi, 2011), “Sembol” , 622,
"WCassirer, “The Problem of the Symbol and its Place in the System of Philosophy” , 260:8.
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islevin farkli disa vurmalar: olarak anlasilip anlasilamayacagi sorgulamalidir. “Eger
akilct sembollerin ayni temel zihinsel islevin farkli disa vurmalar1 oldugu
kanitlanabilirse, o zaman bu islevin genel sartlarini belirleme ve etkilendigi ilkeyi
aciklama gérevi yeniden ortaya ¢ikar"."* Bu gorevi de Sembolik Bicimler Felsefesi yerine

getirir.

8Cassirer, Sembolik Formlar Felsefesi 1, Dil, 21:8.
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1.6 SEMBOLIK BICIMLER
Cassirer’e gore her ne kadar biiyiik diisiintirler insani akil iistiinden tanimlamis olsa
da, akil insanin kiiltiirel diinyasinin zenginligini ve cesitliligini tanimlamak igin
yeterli degildir. Bu nedenle Cassirer insani sembollestiren canli (animal symbolicum)

119

olarak tanimlar. Sembolik bicimler de, sembollerin bir araya gelerek

olusturduklari, tinin nesnellestigi, insanin diinyay1 kavrama yollaridir.

insan artik yalmz bir fiziksel evrende degil, bir sembolik (simgesel) evrende de
yasamaktadir. Dil, mit (sdylence), sanat ve din bu evrenin parcalaridirlar. Onlar

sembolik ag1 dokuyan degisik iplikler, insan yasantisinin karmasik dokularidir. insanin

o e PR . . “ . o0 120
diisiince ve deney alanindaki tiim ilerlemesi bu ag1 arindirir ve gii¢lendirir.

Sembolik bi¢imler verili diinyaya yerlestirebilecegimiz basit bicimler degil, varligin
belirgin bir yapilanmasi ve belirli bir bélinme ve ayriliginin gergeklestigi
islevlerdir.”” Insanin ayirt edici 6zelligi de, metafiziksel dogasi olmayip, mit, din, dil
sanat gibi sembolik bicimler araciligiyla yapmis oldugu is, insanlik halkasini doguran
kiiltiirel etkinligidir. Insan gercekliginin islevsel yapida ortaya ¢ikmasi geregince,

kiiltiirel etkinlik de sembolik bicimlerin islevsel baglaminda gerceklesebilir;

Dil, sanat, mit (sdylence), din hi¢ de soyutlanmis, rastgele yaratilar degillerdir. Onlar
ortak bir bagla bir arada tutulmaktadirlar. Ama bu bag skolastik diisiincede diistiniildigi
ve betimlendigi gibi bir vinculum Substantial (t6zsel bir bag) olmayip, daha ¢ok bir
vinculum Functionale (islevsel bir bag)'dir. Islevsel bag, sayisiz sekil ve ifadelerin ¢ok
gerisinde aramamiz gereken ve son tahlilde ortak bir kokene kadar izini siirmeye

caligmamiz gereken konusmanin, mitin, sanatin, dinin temel islevidir.'”
SBF’ nin baslangi¢c varsayimi, insanin 6ziine ya da dogasina yonelik bir tanimin

tozsel degil sadece islevsel baglamda yapilabilecegidir. Zihnin islevsel yapisi,

"“Cassirer, An Essay on Man, 44.

Ernst Cassirer, Insan Ustiine Bir Deneme, cev. Necla Arat (istanbul: Remzi Kitapevi, 1980), 33. Kullanilan
parantezler, metinde sdzciik birligini saglamak icin tarafimizca yerlestirilmistir.

ICassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 1: Language, 22:23.

122Cassirer, Insan Ustiine Bir Deneme, 71.
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sembolleri, bilimin akilc1 yapilar1 yaninda diger diinya kavrama bigimlerinde (form)

de bir araya getirerek, insana zengin ve cesitli anlam diinyalar1 sunar.

Anlam, insan kiiltiiriiniin tek bir yoniine bakilarak, insan yasantisinin tiimiine
yayilacak sekilde tiiketilemez. Descartes, giinesin 151ginin ne tiir nesneleri
aydinlatirsa aydinlatsin bir ve ayni olmasi gibi, kuramsal bilginin hangi nesneye
yonlendirirse yonlendirsin bir ve ayni kalacagini syler. Ayni sey, her biri belirli bir
gorme bicimi oldugu ve kendine 6zgii belirli bir 151k kaynagini barindirdigi siirece dil,
sanat ya da mit gibi her sembolik bicim icin de gecerlidir. Gorme islevi, yani
tinselligin aydinhiga ¢ikisi, hicbir zaman gercekgi bir sekilde seylerden tiiretilemez,
goriilenden anlasilamaz, tin tarafindan gerceklestirilir. Burada sorun, seylerde ne
goriildiigl degil, tinin sagladigi bakisin 6zgiin yonidiir.'” Bir su birikintisi neolitik
¢ag insani, bir biyolog ya da bir sanat¢i icin tamamen farkli anlamdadir. Bu su
birikintisi (sembol) ne sekilde goriildiigii yani sematize edildigine (sembolik bigim)
bagli olarak farkli bir anlam tasir. Bu su birikintisi her bi¢cim i¢in ayni tdzsel

gerceklige degil, bu bi¢imdeki islevine gore bir anlama biiriintir.

Sembolik ifade, tinin enerjisi ile mit, dil, din gibi bicimlerde farkli anlamlara biiriintir.
Bu nedenle SBF'ndeki sorgulama, semboliin belirli bir bicim alaninda ne anlama
geldigi veya ne basardig1 iizerinedir; sanatta, mitte, dilde ... ne anlama geldigi veya
ne basardigi, ama bunun yaninda dilin biitiinii, mitin biitiin{, sanatin biitiini gibi

sembolik diizenlemenin genel 6zyapisini icerip icermedigi tizerinedir.'*

Cassirer igin anlamin sorgulanmasi algidan baslar. Bir algida duyum ve diistintimiin

sentezlenip, zihnin bu sentezi sembolik bir islev ile bir sembolle temsil edip sembolik

BErnst Cassirer, “Language and Myth” , The Warburg Years (1919-1933), cev. S.G. Lofts - A. Calcagno (ABD:
Yale University Press, 2013), 139:82.
“Ernst Cassirer, “Concept of Symbolic Forms in the Human Sciences” , The Warburg Years (1919-1933),

cev. S.G. Lofts - A. Calcagno (ABD: Yale University Press, 2013), 75: 174.
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bir bicim icindeki yerine koymasi, bu algidaki anlami belirler. Bu sentez, islev ve
yerine koyma siireci bicimin egemenliginde gerceklestirilir. Tiim biling kendisini
zamansal olaylar olarak gdosterirken, bu olaylarin ortasinda belirli gestalt (g6riiniim)
alanlari ortaya ¢ikar. Zihinde degisimin siirekliligi ile siire unsuru birbirine ge¢me ve
birlesme egilimindedir. Sembol, bilincin iceriginin degiskenligine kars: sabit ve ideal
bir anlam tasiyan bir temsil aracidir, bir biitlin olarak olasi iceriklerin temsilcisi
olarak gériiliir ve bu nedenle bir tiir ilk ~ “tiimel’i sunar. Zihindeki birbirine ge¢me ve
birlesme egilimi, dilin, mitlerin, sanatin olusumlarinda ve bilimin akilc
sembollerinde tin tarafindan farkli sekillerde karsilanir. Tim bu olusumlar, sanki
dogrudan dogruya canly, siirekli yenilenen zihinsel siirece aitmis gibi goriintir, ancak
ayni zamanda bu siirecgte sabit noktalar veya dinlenme yerleri elde etme yoniindeki
tinsel ¢caba da hakimdir. Boylece biling algida siirekli bir akis karakterini korur; ancak
belirsizlige diismez, kendisini sabit bicim ve anlam merkezleri etrafinda

yapilandirir,'””

Cassirer i¢in bir sembolik bigcimden ;

... tinsel anlamin, somut ve 6ziine uygun duyusal bir isaretle baglandig her tiirli tinsel
enerjiyi anlamaliyiz. Bu anlamda, dil, mitolojik-dini diinya ve sanat, karsimiza belirli
sembolik bicimler olarak ¢ikar. Ciinkii her birinde temel goériingii sekillendirilir;
bilincimiz disaridan alinan izlenimler ile yetinmez, bunun yerine &zgiir bir ifade
etkinligiyle her izlenimi iligskilendirir ve i¢ine niifuz eder. Boylece, seylerin nesnel
gercekligi olarak adlandirdigimiz seye karsi bagimsiz bir biitiinliik ve 5zgiin bir giicle

karsi ¢ikan ve kendisini One siiren, kendi kendine yaratilan isaretler ve imgelerden

olusan bir diinya ortaya ¢ikar.'*®

Kantgi terminoloji ile konusursak; sembolik bi¢cim, anlami olusturan sematizmdir.
Kant i¢in sema; kavramlar1 diisiincelerimizle nasil bagdastiracagimizi temsil etmek
icin kullanilan araglardir. Semalar, soyut kavramlar ve duyusal deneyimler

arasindaki iliskiyi kurar ve bu nedenle kavramlarin deneyimle nasil eslestigini

#Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 1: Language, 44:45.

*Cassirer, “Concept of Symbolic Forms in the Human Sciences” , 76: 175.

47



gosterir. Semanin, anlama kavramlarini duyusal deneyimlerle nasil iliskilendigini ve
diizenlendigini anlamak icin zamansal bir goriinge gerekir. Matematik altinda
inceledigimiz ve kavradigimiz doga diinyasi, anlama kavramlari ile zamanin
goriiniimleri arasindaki iliskinin sematizasyonu yoluyla ilerler. Sema, sadece duyusal
sezgiyi anlayisla baglamakla kalmaz, ayni zamanda tiim zamanin goriintimlerini
diizenleyerek bunu yapar. Kant'a gére neden-sonug yasasimin bilimsel diinyamizda bir
zorunluluk olarak ortaya ¢ikmasinin nedeni bu yapidir. Saf kavramlarin semalari, bize
yasa benzeri, zaman icinde gerceklesen herhangi bir diinyay1 sunan kavramlarin ilk

gerceklesmeleri olarak diistintiliir.

Kant, semanin isleyisini ‘tinin sirri”  olarak gdriir, Cassirer ise semanin isleyisine
Gestalt kuramina uygun olarak; sembolik bigimlerin ve gebeliginin belirledigi belli duraklama
alanlarindan, tinsel anlamin ortaya ¢ikist olarak bir agiklama getirir. Ayni zamanda
Cassirer, Kant'in sema ve sentetik yargi kavramlarini degismez kaliplar yerine esnek
semboller ile yeniden yapilandirir ve kurucu ile diizenleyici ilkeler arasindaki farki
kaldirarak, anlamda ve diinya kavrayisinda genisleme ve agik bir ufuk yaratir. Cassirer
icin Kant'in diizenleyici ve kurucu ilke arasindaki ayrim, sinirlari belirlenmis bir
ayrim degildir. Aksine diizenleyici ilke de, yeni bilimsel kuramlarin gosterdigi gibi,
belirleyicidir. Cassirer i¢in her sembolik bi¢im, onu bir bilgi bicimi olarak belirleyen,
diizenleyici ilkede ickin olasilik ufkunu isaret eder. Kavram tozsel degil bagintisal bir
yapida ve semboller araciligi ile kurulurken, semantik semalar, sembollerin nasil
kullanilacagini ve anlamlarini nasil olusturacagimiza rehberlik eder. Sembollerin daha
once s6zl edilen gebelik 6zelligi de sembolik bicimlerin ucu agik ancak, bagintisal bir

ufka sahip olmasi iistiinden agiklanabilir.

Cassirer’in kendi tanimi ile sembolik gebelik; “... yasanmuis algisal bir deneyimin,

duyulur’ (ing.: sensed) yasanmis bir deneyim olarak kendi i¢inde ayni zamanda
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sezgisel olmayan belirli bir ‘anlam’t nasil icerdigi ve onu dogrudan somut bir
sunuma nasil getirdigi” dir."” Bu durumda alg1 kendi ickin diizenlemesi ile bir tiir
tinsel eklemleme kazanir ve belirli bir anlamin insasina yol acar. Yani karsilasilan
sembol, yerlestirildigi sembolik bicimde, tin tarafindan olumsal bir anlama dogru
yonlendirilir. Sembol; tiimelin ancak tikel i¢inde goriilebilecegi, tikelin tiimelle
iliskilendirilip diistiniilebildigidir.”” Tikel tek basina durmaz, bunun yerine tikel;
mantiksal, ereksel ya da nedensel bir yapinin {iyesi olarak goriindiigii bir bagintiya
katilmak zorundadir. Bilis, tikelin tiimeldeki yasa ve diizene dahil edilmesine yonelik
temel amaca uygun olarak calisir. Tiim tinsel yasam, tikeli genel olana yiikseltme

amaci yani tinin kendini nesnellestirme ¢abasidir.

Cassirer'in  ‘Gebelik’ icin kullandig1 Prignanz terimi, Matherne’ye gére baska bir
anlama daha sahiptir. Bu terim gebelik anlami disinda 'sekillendirmek' veya 'para
darp etmek' anlamina gelen 'préagen' fiiliyle akrabadir. Gestalt psikologlarinin, algisal
diinyay1 nasil diizenledigimize yonelik 'Pragnanz Yasalari'na iliskin agiklamalarinda
yararlandiklari sey, Prdgnanz'in bu ikinci anlamidir. Matherne’ye gére Cassirer, bu
terim ile ilk anlaminin yaninda sembolik gebelikle onun sembolize ettigi seyle dolu

oldugunu, o anlamla damgalandigini ve o anlamla sekillendigini de séyler.'”

Sembollerin bagintisal bir biittinliik olusturdugu her sembolik bigim, deneyimleme
olanaginin kosuludur. Burada s6z konusu olan deneyimin nesnesi degil, nesneye
iliskin kendisinin ¢ogul bir bicimde sematize edildigi deneyimimizdir. Sembolik
bi¢imler, deneysel verilerden toplanmis baglamlar degil, tinsel yasamin kendisini
gerceklestirdigi Onceden bilinen bagintilardir. Ancak izleyen béliimlerde

aciklanacagi gibi, sembolik bigimlerin her birinin kendine 6zgii bir anlam diinyasi ve

Y Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 3: Phenomenology of Cognition, 239:231.
#Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 1: Language, 16:17.

2Matherne, Cassirer, 138.
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gecerliligi vardir. Bu anlam ve gegerlilik birbirine indirgenemez. Sembolik bi¢imler
zihinsel gercekligin farkli yapilarint temsil etmez, ancak zihnin kendini

nesnellestirirken izledigi yollar: ifade eder.™

Bu noktada, sembolik bicimlerin belirleyiciligi nedeniyle, ‘Ben’ in edilgin bir
sekilde ortaya ¢ikmasi sorunu var gibi goziikiir. Eger ‘Ben’ kendi 6znel bakisini
bicimin akisina birakirsa, bu durumda bir Ben’ in ortaya ¢ikmasi olanakli degildir.
Ancak sembolik bicimler, diinya kavrayisinin kabini olustursalar da bu kap hicbir
zaman saf bir bicimden olusmaz. Bu kap, bigimlerin olusturdugu sonsuz 6rgiilii bir
mozaik yapidadir ve Ben, 6znel tininin, bu mozaigin hangi parcalarina ne odlgiide
degdigi ile belirlenir. Ben’in ortaya c¢ikisi en keskin sekilde dil istiinden
gosterilebilir. Gelismis ve berraklagsmis dillerde bile dir kopulasi mantiksal degil
yardimci bir yapida ortaya ¢ikar ; ... dyle ki mantiksal varlik burada olan [Da-sein]
ve orada olan [DortSein] varlk ile degistirilir. Dolayisiyla iliskinin gecerliligi
varolugsal bir ifade, belli bir varolus ve bu varolusun ayirt edici bir niteligi ile

degistirilmis olur” .**'

Cassirer, Sembolik Formlar Felsefesi 1, Dil, 22:9.

BlCassirer, “The Problem of Symbol and its Place in the System of Philosophy” , 264: 13.
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1.6.1 Sembolik Bigimlerde indirgenemezlik Diisiincesi

Sembolik bicimler sadece gorgiil olarak verili olani yansitmayan, onu bagimsiz bir
ilke dogrultusunda tireten farkli imge diinyalarinda yasarlar. Her sembolik bicim,
ayni tiirden akilci semboller olmasa da, tinsel kdkenleri bakimindan esit olan kendi

sembolik yapilandirmalarini yaratur.

Bu yapilandirmalarin hicbiri, digerlerine indirgenemez veya onlardan tiiretilemez;
bunun yerine, her biri, kendi i¢inden ve araciligiyla, kendi gercekligini kuran belirli
turde bir tinsel kavrayis: tasarlar. Bunlar, bir gercekligin kendisini tine ifsa ettigi farkl

tarzlar degil, tinin nesnellesmesinde, yani kendi kendini agiga vurmasinda izledigi
132

yollardir.
Cassirer’in sembolik bi¢cimleri bu sekilde tanimlamasi, yine Kant¢i terminolojide
sembolik bi¢imlerin, tinin kendini gerceklestirdigi apriori formlar oldugu anlamina
da gelir. S6z gelimi; Kant'in uzay-zamani apriori sezgi formlaridir; ancak uzay
zamanin bilingli olarak kavranmasi yani uzay-zaman kavramlari, mitik diistince ya da
bilimsel diisiincede farklidir. Her sembolik bicim apriori bir form olarak, hakikat ve
gercekligi verdigini iddia eder; ancak “bilimsel kavramlarin hakikat ve gercekligi,
din veya sanatinkinden farklidir; dolayisiyla bu, ‘i¢” ve ‘dis’ arasinda, Ben’in
varhigi ile diinyanin varligi arasinda kurulmus olan gibi degil, daha ¢ok &zel ve
karsilastirilamaz temel bir iliskidir “."’ Tam ve degismez hakikat sadece bilime 6zgii
bir sorudur ve mitin ya da sanatin hakikatine uygulanamaz. Farkli bicimlerdeki
gerceklik karsilastirilabilir ama bir bicimdeki hakikat ilkesi baska bir bicime

tasinamaz.
Tezimizin mitik bi¢im bdliimiinde agiklanacagi {izere, baslangic diistince bigimi
olarak mitik-dilsel diisiinceyi belirlemis olsak da, sembolik bigimlerin Cassirer

tarafindan agikca belirlenmis bir diizen derecesi yoktur. Bu bi¢imlerin bir deger

B2Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 1: Language, 7:8.
¥Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 1: Language, 22:23.
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ol¢iisti olmadigindan en yiiksek akil ya da en yiiksek diistince bicimi de bulunmaz. Bu
bakis Cassirer’in gdreci (Ing:relativist) bir diisiinceye sahip oldugunu diistindiirebilir
ama Cassirer esas olarak, sembolik evrenin cesitliligi ve bu evrendeki bigimlerin
insana kendi hakikatlerini zorlamasina dikkat ¢eker. Bu baglamda, sembolik bigcimler
insan diisiince evrenini bir driimcek ag1 gibi orerler; insan bu evrende her bigim ile
karsilasabilir ve her bicimden bir pay almalidir. Ancak insan ne zaman tek bir
bicimin egemenligi altina girer, o zaman insan evreni daralir, tek renkli olur insanin
Ozgiirligii ortadan kalkar. Evrenin ¢ok renkli ve genis olmasi insanin bu evrenin
farkli anlamlarla yapilandirilabildigini goriip, ufkunu acarak kendisinin kim,

evreninin ne oldugunu sorgulamasi ile saglanir.
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1.6.2 Sembolik Bicimlerde ‘Genisleme’ Diisiincesi

Sembolik bi¢imlerde bir telos bulunup bulunmadigi ve hangi bicimin baslangi¢ bigimi
oldugu konusunda Cassirer yorumcular1 farkli goriisler belirtirler. Cassirer’e gore
bilimsel diisiince, insanin biligsel gelisiminde son adimdir ve insan kiiltiiriiniin en
yitksek ve en belirgin basarisidir; “Bilim, biitiin insan etkinliklerinin dorugu ve
tiimlenmesi, insanlik tarihindeki son boliim ve bir insan felsefesinin en dnemli
konusu olarak onaylanmistir “.™ Bu nitelemesi nedeniyle Matterne, Cassirer’in
kiiltiir anlayisinda, insanin kuramsal ve pratik 6zgiirligiine dogru bir telos
gordiigiinii savunur. Pratik o6zgiirliik insanin kendisini, kendiliginden (ing:
spontaneous) ve 6zerk (Ing: autonomous) bir fail olarak tanimlayarak ozgiirliigiiniin
farkinda olmasidir.” Bu nedenle Cassirer’in, duyusal diinyaya bagiml olan ifade
islevinin egemenligindeki mitik bicimden, saf anlam islevi ile kosut olan bilimsel
bicime dogru ereksel bir gelisim oldugunu ve bilimsel bi¢cimin nihai erek oldugunu

P Kuramsal 6zgiirliik ise insanin, diinyanin uyum gosterdigi

diistindiiglinii savunur.
tinin Gzgiir etkinliginin bilincinde olmasi yani tinin kendiligi ve &zerkligindeki
apriori ya da ideal kaynaklar olan uzam, zaman, sayi, sey, 6zellikler ve nedenler gibi
temel yapilar1 fark etmesidir.”” Mitik diisiince bu yapilar: tézsel olarak goriip insani
edilgin bir konumda tutarken, sanat, din gibi bi¢imler kuramsal 6zgiirliikk alaninda bir

gelisme saglar, matematik ve doga bilimleri ise kuramsal 6zgiirliigiin hedefine

ulastig1 bigimlerdir."

Blumenberg de Cassirer'in SBF’ nde bir telos oldugunu savunur. Ancak, onun diger

sembolik bicimlerin teleolojik olarak yoneldigini diisiindiigii ve kiiltiiriin son asamasi

B4Cassirer, An Essay on Man, 261.
3Matherne, Cassirer, 144.
3*Matherne, Cassirer, 145.
%"Matherne, Cassirer, 144.

¥Matherne, Cassirer, 183-184.
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olarak gordiigi doga bilimine baghligi nedeniyle bu teleolojiyi onaylamaz.
Blumenberg'e gore, bu teleolojik goriis Cassirer'in sembolik bicimlerin
indirgenemezligine olan bagliligi ile celisir ve bilimin mevcut durumunu hedef alan

sorunlu bir tarih gériisiinii var sayar."’

Cassirer, SBF’ nin ii¢ cildinde de bilimsel bicime biiyiik 6nem vererek, bu diisiince
bi¢iminin nihai bi¢im olup bir egemenlige doniisecegini diisiinmemize neden olur.
Ancak bu durum Bluemenberg'in belirttigi gibi sembolik bi¢imlerdeki
indirgenemezlik diisiincesine aykiridir. Cassirer’in bu yaklasiminda, ilk eserlerindeki
baskin olan Aydinlanmaci bakis acis1 etkili olmus olabilir.'* Fakat sonraki eserlerinde
Cassirer’in ~ ‘bilimin egemen ve nihai bi¢im olacagi’ diisiincesinde asinmalar
olmustur. Nitekim devlet diisiincesinde mitik diisiincenin tarihi ve Nazizm’in bir
elestirisi olarak kaleme aldig1 son eseri olan Devlet Efsanesi'nde, Cassirer’in bilimin
istiinligiine olan inanci kaybolmustur. Ussal diisiinme biiytik basarilar kazanmistir
ama ... ussal diislincenin insanin pratik ve toplumsal yasamindaki yenilgisi, tam ve

degistirilemez bir yenilgi olarak” gériiniir."*"

Bu nedenle, bize gore Cassirer’in sembolik bicimlerinde bir telosdan 6te bir agilim ya
da bir genisleme bulunur. Burada esas agiklama, insanin biligsel siirecinde
anlamlandirmanin semboller {izerinden nasil yapildig1 tizerinedir. Sembollerin saf
duyusal anlamdan, soyut ve duyu verisinden kopartilmis uzlasimsal anlama dogru bir
genislemesi vardir. Bu genisleme sembolik bigimlerin degil, sembolik islevin bir
genislemesidir. Mitik diinya kavrayisinda ifade islevi ile sembol soyut degil,

duyusalin egemenliginde daha c¢ok tozsel, 6znel bir anlama sahipken, saf

**Hans Blumenberg, Work on Myth (Cambridge:MIT,1985), 362. akt. Samantha Matherne, Cassirer, 240-242 .
], Tyler Friedman - Sebastian Luft, The Philosophy of Ernst Cassirer (Berlin; Walter de Gruyter GmbH,
2015), 5.

“ICassirer, Devlet Efsanesi, cev. Necla Arat (istanbul:Remzi Kitapevi, 1984), 19.

54



anlamlandirma islevinin egemen oldugu bilimsel bilgi alaninda soyut, tamamen

islevsel bir anlama sahiptir.

Her ne kadar bireysel-tinsel egilimler, birbirini tamamlamaya calissa da, yan yana
baris icinde hareket etmezler; aksine, her biri kendine 6zgii giiciinii digerlerine karsi
ve onlarla miicadele ederek gostererek ne ise o hale gelir." Bilimsel diisiincenin ana

% olsa

ereklerinden biri, tiim kisisel ve insan bicimsel 6gelerin ortadan kaldirilmas:
bile, sembol tiim bigimlerde anlam catismalarinin kaynagi olarak varlik gosterir.
Bilimsel bilgi alanindaki sembollerin bile ilk bakista ya da bu anlam alaninda
kopartildiginda, siniis egrisi 6rneginden de animsanacagi gibi, duyusal ve 6znel bir
anlami vardir. Bu nedenle kiiltiir, tek bir sembolik bi¢cimin egemenliginde degildir;
aksine kiltlir farkli sembolik bicimlerin anlamin tek gecerliliginin kendilerinde
olduklarini savunduklari bir ¢atisma alanidir. Ancak bu ¢atisma kaginilmazdir, ¢linki
tinin biitlinliigli sadece bu catisma alani ile olusturulabilir. Bu agiklamalarimiz
Cassirer’in sembolik bicimlerin indirgenemezlik ilkesi ile uyumludur. Ayrica
aciklamamiz sembolik bigimlerde ereksel bir yapi degil, semboliin duyu

egemenligindeki anlamdan, soyut bilimsel anlama dogru bir genislemesi oldugunu ve

kiiltiirtin sembolik bigimlerin bir ¢atigsma alani oldugunu dile getirir.

" Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 1: Language, 11:12.

“SErnst Cassirer, Insan Ustiine Bir Deneme, 212.

55



1.7. TEMEL ZIHINSEL ISLEVLER

Cassirer’e gore, sembolik olusumda, sembolik bi¢imin yoneliminin belirlenebilecegi,
koordinat ekseninde bulunan ii¢ eksen gibi {i¢ farkli boyut bulunur. Bu boyutlarin en
basit ve ilkel tiirii; “bir algisal yasantinin, bizim i¢in belli bir anlam igerigi ile
doyuruldugu, ona 6zgii bir ifade degeri tarafindan etkilendigi ve bu degerle doymus
gibi goriindigii durumda karsimiza cikar” .** ifade degerinde bile duyusal icerik, salt
duyusal bir soyutlamanin &tesinde, kendi i¢ diinyasindan bizimle iletisim kurmasini
saglayan belirli bir yol alarak nesnel varolusu ve varligiyla dogrudan karsimizda
durur. Duyusal olanin bu seffaflig1 her estetik sezginin dogasinda, her dilin sesinde
ve her temel mit betisinde karsimiza ¢ikar. Bu belirim seklini ortaya ¢ikartan, zihnin

ifade islevi’dir.

Bir semboliin ifade islevine karsilik gelen temsil sekli ifade edici algi’'dir. ifade edici
alg1 6znel olarak yasanan deneyimi, kendi bedeninde yasanan hayati, genel olarak
hayati olusturur.”” Burada alg1 sey algisi degildir, bir canliligin algisidir ama sey
bunun icine karigsmistir. Karsimdaki kisinin yiiziindeki 6fkenin ifade edici algisini
temsil etmem igin bu kisinin yiiziinii algimdan ¢ikarmam gerekmez, 6fkesini yiiziinde

ifade edilmis olarak goriiriim.

Cassirer’in tanimladigi ikinci boyut daha nesnel ve sey’e yoneliktir. Zihnin sunum
islevi ile isteklerimizden, arzularimizdan ya da diger 6znel durumumuzdan bagimsiz
olarak nesnelerin, 6zelliklerin ya da olaylarin bilincine variriz. Sunum islevine ait
temsil sekli icin Cassirer ‘sezgi’ yada ‘sey algisi’ tamimini kullanir.” Biligsel

slirecte, sembollerin genislemesinde, yasanmis ifade algisi yavas yavas somut

"“Cassirer, “The Problem of Symbol and its Place in the System of Philosophy” , 261:9. italik tarafimiza
aittir.

Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 3: Phenomenology of Cognition, 85:82.

“Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 3: Phenomenology of Cognition, 91:89.
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varolusa, sey algisinin nedensel iliskilerine déniismeye baslar, ancak ifade algisi
hicbir zaman tamamen ortadan kaldirilmaz. Sunum islevinin penceresinden
bakarsam, 6fkeden yiizli kizarmis bir kisinin yiliziindeki kizarmay1 artik insani bir
sonug ile beraber, bir kirmizilik olarak da gérmeye baslarim. Ancak burada yine de
bagimsiz nesnel bir diizenin bilincine varirim, nesnelerin 6zelliklerini ve iliskilerini
zihinde temsil edebilirim. Kisacasi ifade algisinin yarattig1 diinyanin tézsel yapisi, sey

algisi ile bagintisal bir yapiya doniismeye baslar.

Sembolik olusumun {i¢iincii boyutu saf anlam islevi'dir. Bu islevle algi icerigi artik
ideal bir anlama kavusur; sembol, ideal bir bi¢imin iiyesi haline déner; tiim insansi
ifade ve duyusal sezgi ortadan kaldirilir. Saf anlamlandirma, kendini sunumun
koklendigi ve siirekli giiclinii aldig1 ifade yapisindan kurtarmis gibi goziikiir; burada
sembol sadece soyut bir iliski, genel bir yasa olarak kavranan bir uyumu stirdiirmek
icin kullanilir. Bu iliskiye giren &geler, bu iliskinin 6tesinde var olan ve bir sey ifade

eden 6zerk bir biitiinliik ve igerik, bagimsiz bir toz olarak diisiiniilmemelidir.

Saf anlamlandirma ile ifade edici algi ve sey algisindan bir tiir kopus, soyutlama
gelisir. “Bilis, saf iliskileri, seylerin somut ve bireysel olarak belirlenmis "gercekligi ’
ile olan bagintisindan kurtarir, béylece onlar1 salt ‘bicimlerinin’  evrenselligi
icinde, bagintisal dzyapisi icinde temsil eder” .' E§er zihnin bu ii¢ islevini
karsilastirirsak, birinci islevin, ifade dilizeyinde bilen ile bilinen arasinda
epistemolojik ayrimlar heniiz olusmadigindan, bir anlam i¢inde yasam, sonraki islevin
anlam-landirma- iliskilendirme, son islevin evrensel/uzlasimsal anlam tiretimi oldugunu

soyleyebiliriz.'*®

" Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 3: Phenomenology of Cognition, 334:326.

*Bu yorumumuza katkilarindan dolay1 Sn. Kubilay Hosgér’ e tesekkiir ederiz.
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Tinsel kiltliriin farkli trtinleri olan dil, bilimsel bilgi, mit, sanat gibi sembolik
bicimler; tinin baslangicta hapsedilmis gibi goriindiigli edilgin izlenimler diinyasini
zihnin bu islevleri ile tinsel ifade diinyasina déniistiirme hedefine yonelmis degisik
kavrayislardir. S6z gelimi, mitik bi¢im ifade edici algi tarafindan 6riiliirken, bilimsel
diistince bigimi saf anlamlandirma islevi tarafindan 6riiliir. Ancak bu islevler algida
dogrudan yer almazlar, bu islevler ya da sembollerin kullanimi diyalektik olarak ve
Cassirer’in taklitci (ing: mimetic), benzesik (Ing: analogic), sembolik olarak
adlandirdig1 ii¢ asama ya da evreden gecerek sembolik bicimler icinde yer bulurlar.

Cassirer bu evreleri, dil bigimi {izerinden gostermeye ¢aligir.'”

Cassirer’e gore dil hem bir nesnel gercekligi hem de 6znel temsilleri yansitir, dil;
taklit¢i, benzesik ve sembolik evrelerden gecerek, sadece duyusal-6znel ifadeyle
sinirli  durumundan kurtulup, uzlasimsal sembolik anlam tasiyan bir isleve
evrilmistir. ilk evrede dil, taklit ve duyusal ifadeye dayanir, dilin s6zciikleri, ‘sirak
diye tokat atti” climlesindeki sirak sozciigii gibi alginin duyumsal etkisinin, yani
ifade islevinin yansimasi, duyusal izlenimi oldugu gibi taklit etme cabasidir. Ancak
dil, zamanla basit taklit yerine sesler ile anlamlar arasinda iliskileri kuran benzesik
baglantilar yoluyla gelismistir. Bu asamada ses degisimleri farkli anlam tonlarini
iletebilmesine de izin verir. Dilde bulunan tekrarlama ya da ¢ogaltma sozciikleri de
bu evrede ortaya ¢ikmistir. ‘Kah kah diye giildii’ ciimlesindeki tekrar ilk basta
taklitci bir evreyi cagristirir ancak bu s6zciik ayn1 zamanda bir ¢okluk ve ¢ogullama
da icerir. Cogul taki ya da soOzciiklerin olmadigi bazi dillerde ¢ogulluk bu
tekrarlamalar ile verilir. Dilin bu evrede ‘burasinin’  ‘surasindan’ ayrildigi,
’konusanin’ , ‘konusulandan’ ayrildigi veya daha fazla yakinligin veya uzakhigin

cesitli isaretleyici pargalar tarafindan gosterildigi yerde yeni bir gorevi vardir; saf

“Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 1: Language, 133-135:133-136.
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duygu ifadesinin dogal sesleri yerini, sunumun seslerine birakir.” En {ist evre olan
sembolik evrede ise sozciikler artik duyusal olandan tamamen kopartilmis,
uzlasimsal, soyut, bagintisal anlamlar1 vermeye baslamistir. Saf bilgide karsimiza
cikan bu evrede, dilin diisiince organi olarak kullanilmasindan hicbir sekilde
vazgecilemez, ancak dil burada, ‘elektron’ , ‘kuantum’ gibi saf sembolik ya da
uzlasimsal s6zciikleri kullanir. Modern matematikte ve sembolik mantikta uzlasimsal
sembollerin kullanim nedeni de, anlami saf ya da ideal bir yapiya yerlestirmek
icindir; bu sembollere bir 6zne ya da herhangi bir sezgi yerlesmemistir,
yerlestirilemez. Giincel dil 6rneklerinden de gézlendigi gibi, diger bicimlerde de {i¢
islev degisik oranlarda bulunur. S6z gelimi dil hem ifadesel/taklit¢i, hem
sunum/benzesik hem de saf anlam/sembolik s6zciikleri barindirirken, giincel mitler
penceresinden diinyaya bakmak da, icinde sadece ifadesel islevi degil diger islevleri

de barindirir.

Cassirer, “The Problem of the Symbol and its Place in the System of Philosophy” , 264:13.
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1.8 KULTUR FELSEFESi

Cassirer son eserlerinde tinin etkinliginin tiimiinii, yani insanin yaptig1 isi kiiltiir
olarak tanimlayarak bir kiltiir felsefesine giden yolu agmistir. Bu yolda tinin
nesnellige ulagsmasi sembolik bicimler aracilig1 ile gerceklesir. Ancak 6zellikle son iki
eserinde Cassirer’in esas eregi yine SBF {izerinden insanin tanimina, yani felsefi bir
antropolojiye doniisiir; insan animal symbolicum olarak tanimlanir. Her iki ¢alisma
doneminde de tinin kendini gerceklestirmesi sembolik bi¢imler tarafindan kusatilmis
bir diinya icinde ortaya cikabilir. Bu nedenle Cassirer’in kiiltiir felsefesi kritik
idealizm aracihigi ile, Hegel’ e benzer sekilde, tinin bir fenomenolojisi olarak
tanimlanabilir. Ancak burada tinin ulasacagi mutlak bir alan yoktur, sembolik
bicimler araciligiyla tinin stirekli bir kendini anlama ve kendini asma siireci vardir.
Kiiltiir, devimsel ve siirekli gelisen bir siirectir ve birey bu siire¢ icinde kendini bulup
degistirir.

Cassirer’in, ‘insanmin mit, dil, sanat, bilim ... araciligiyla, farkli diinya kavrama
bicimlerinin toplami > olarak tamimladigi kiiltiiri, Warburg Kiiltiir Bilimleri
Kiitiiphanesi'ndeki yogun birikim ve bu kiitliphane etrafinda toplanan entelektiiel
cevre lizerinden arastirmistir.” Bu arastirmanin asil amaci, bu bicimlerdeki tarihsel
goriingiilerin dayandig1 temel diisiinme, kavrama, temsil etme, hayal etme ve tasvir
etme etkinliklerini analiz etmek ve anlamaktir. Kritik idealizm, olgular1 bir araya
getiren bir yontem degil, bu olgular1 miimkiin kilan kosullar1 arastirmaya yonelik bir
yontem oldugundan bu arastirmada da kullanilmistir. Cassirer’e gore kiiltiiriin
kosullarini ortaya ¢ikarma ve agiklama kdiltiir felsefesine giden yolu agar. Burada da
baslangic ilkesi, islevin nesneye gére dnceligidir. “Bdylece aklin kritigi, kiiltiiriin

kritigi haline gelir. Kiiltiiriin iceriginin, salt bireysel bir icerikten daha fazlas1 oldugu

BlErnst Cassirer, “The Form of the Concept in Mythical Thinking” , The Warburg Years (1919-1933), cev.
S.G. Lofts, - A. Calcagno (ABD: Yale University Press, 2013), 2:3.
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ve genel bir bigim ilkesine dayandigi 6l¢iide, 6zgiin bir tin eylemini nasil varsaydigini
anlamaya ve gdstermeye calisir” .*** Bir kritik felsefesi, kiiltiirel bilincin ¢esitli temel
yonelimlerinde sunulan zenginlik ve dolulugu, genel bir cergeve icinde bir araya
getirmeye calisarak, sematik olarak basitlestirmeye ¢alismamalidir. Kritik felsefesi,
duyusal olanin bu alanlarin her birinde anlamin tasiyicisi haline geldigi 6zel tarzi,
somut olarak kavramaya calismali ve tiim bu c¢esitli olusum stireclerinin temel

yasalarini gostermeye ¢alismalidir.™

Bize gore de tim sembolik bicimler, insan deneyiminin iiriinleridir ve insan
killtiirtintin ¢ergevesini belirler. Kilttr felsefesinin eregi, farkli topluluklarin
kiiltiirlerini incelemek degil, bu kiltlirleri olusturan temel orgiileri, kiltiir
olgusunun olanak kosullarini bilim, mit, sanat ... yasantisinin temellerini ortaya
cikarmaktir. Insan topluluklarinda tarih boyunca ortaya cikan ve ortak kiiltiirel
yapilar olan mit, dil, din, sanat gibi bicimler, temel zihinsel islevler béliimiinde
aciklandig1 gibi, zihnin anlamlandirma islevlerinin tezahiiriidiir. Zihnin diyalektik
yapisi diistiniildiigiinde de kiiltiir, agik ufuklu bir siirectir ve sosyal medya gibi giincel

olgular bu siireci zenginlestirir.

Ote yandan, bu siirecte ortaya ¢ikan veya ¢ikabilecek sembolik bigimlerin birbirine
tstiin kilinmamasi, etik bir zorunluluk olarak degerlendirilmelidir. Akilcilik yalnizca
bilimsel dusiinceyle sinirli olmayip, mitik, dini ve sanatsal akilcilik tiirleri de
mevcuttur, Bir sembolik bicimin kendi 6l¢iitleriyle degerlendirilmesi, yalnizca o
bi¢ime 6zgii olup, diger bicimlerde gecerliligi bulunmaz. Kiiltiir, nihayetinde bu farkl
bicimlerin bir arada bulundugu ve zaman zaman catistig1 bir alan olup, insan
anlayisinin zenginligi de bu ¢atisma ve gesitlilikten dogar. Felsefenin temel gorevi ise

kiiltiirit olusturan farkli bicimlerin farkindaligini ortaya koymak, herhangi bir

2Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 1: Language, 9:10.
Cassirer, “The Problem of the Symbol and its Place in the System of Philosophy” , 260:8.
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bicimin digerleri tizerinde egemenlik kurmasini engellemek i¢in toplumu bu biling

dogrultusunda aydinlatmaktur.

Kiiltiir, stirekli olarak yeni varolus bicimleri olusturabilen ve c¢esitli insan
deneyimlerini sekillendiren devimsel bir siirectir. Mitik diisiince, duyumsalin
egemenliginde gelisirken; dil ve sanat, duygularin nesnellestirilmesi yoluyla, bilim
ise doga bilimlerindeki hakikatler araciligiyla tinin diinyay1 kavrama bicimlerini
olusturur. icinde yasadigimiz diinya, yalnizca giincel mitik diisiince ya da saf
teknoloji temelli bir goriingeyle ele alinip indirgenebilecek bir yapidan ibaret
degildir; aksine, farkli kavrayis bicimlerinin bir arada var oldugu c¢ok boyutlu bir

anlam alani sunar.
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1.9 KULTURUN BOYUTLARI

Kiiltiir, insanin kendini ifade etme ve gerceklestirme alani ile bu alanin uzlasimsal ve
toplumsal boyutunu igeren iki farkl diizlemde ele alinabilir. Dil 6rnegi iizerinden
degerlendirildiginde, secilen s6zciik veya kullanilan ton, 6znel bir deger tasimakla
birlikte, dilin yapisi iginde ayni sézciik nesnel ve uzlasimsal bir anlama da sahiptir.
Biligsel siirecte, sembolik bicimlerin genislemesine paralel olarak, 6znel boyuttan
nesnel boyuta dogru bir gecis s6z konusudur. Kiiltiirel bicimlerin karsilastirilmasi
baglaminda, mitik diisiincenin daha 6znel bir boyuta, bilimsel ve kuramsal bicimlerin

ise daha nesnel bir boyuta sahip oldugu soylenebilir.

Kant, kritik idealizm cercevesinde duyumun 6znelligini, apriori nesnel formlar (uzay
ve zaman) araciliiyla doniistiirerek bir tiir nesnellestirme siirecine tabi tutmustur.
Anlama yetisinin saf kavramlari ise esasen bilimsel veri ve nedenselligin
nesnellestirilmesi amaciyla belirlenmistir. Kant'in bu nesnellestirme ¢abasi, bilimin
felsefi temellendirilmesine yonelik bir girisim olarak degerlendirilebilir. Ancak,
insan yasaminin biitiini agisindan ele alindiginda, nesnellestirme yalnizca saf
kavramlar iizerinden degil, anlamlar araciligiyla da gergeklestirilebilir. SBF'ne gore,
zihinsel islevler kiiltiiriin 6znel boyutlarini, sembollerin belirli islevler altinda
birleserek olusturdugu bicimler ya da uzlasimsal anlam diinyalar: ise kiiltiiriin nesnel

boyutlarini meydana getirir.

1.9.1. Kiiltiiriin Oznel Boyutlar:

Cassirer’e gore kritik idealizm, kiiltiiriin mit, dil, din sanat gibi nesnel alanlardaki
tezahiirlerinin yaninda, 6znenin yasam deneyimindeki ve zihnindeki tezahiirlerini de
ortaya ¢itkarmak icin kullanilabilecek yontemdir. Bilgi ya da diinya kavrayisinin

zihindeki ilk girdisi algidir. Ancak algi yukarida belirtildigi gibi sadece duyumsal
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karmasanin rastgele bir araya getirilisi degildir. Algi, zihnin sembolik islev ile
duyumsal karmasay1 zamansal olarak belli bir anlam altinda toplamasidir. Kiiltiiriin
oznel boyutu, zihinde alginin hangi islevler ile ve nasil anlama biirtindiigii tistiinden

aciklanabilir.

Bilincinde oldugumuz bir seyi, bir sembol araciligi ile baska bir seyle, bir temsil
olarak iliskilendiririz. Sembolik bi¢imler temsiliyet icin temel cerceveyi saglarlar ve
sembol burada bir anlama sahip olur. Bu anlamlandirma islevi, sembollerin ti¢ farkli
islevi ile ortaya cikar. Ifade islevinde duyusalin anlam icerigi, sunum ve saf anlam
islevlerindeki gii¢lii nedensel bagintilar yerine daha zayif ve tozsel bir baginti i¢inde

% 6zelliklere sahip, bir

belirir. Bdylece seyleri duygusal ya da ‘fizyonomik’
biitiinliik i¢inde temsil ederiz. ilk 6znel boyut olan saf ifade yasantisinda, varlik her
biri sadece onun bir pargasini iceren olasi sunum bigimlerinin cesitliligine
dagitilmaz, aksine bir biitiin, kesintisiz ve yok edilemez bir birlik olarak ortaya ¢ikar.
fleride aciklanacag: gibi saf ifade yasantisi mitik bilincin yasanti diinyasidir.
Burada [mit] ‘gerceklik’ olarak sunulan, belirli ‘6zellikler’ ve ‘gdstergeler’
ile donatilmis ve bu sayede birbirinden ayrilan ve taninan seyler toplulugu degildir;
aksine, 6zgiin  ‘fizyonomik’ karakterlerin bir cesitliligi ve zenginligidir” ."*° Bu
islevde sembol bir anlama kavusur ama bu anlam bunu aktarmaya yetecek kadar

somut bir hale donlismemistir. Saf ifade islevinde yasamin iginde olmanin

farkindaligindan, ancak bunu nesnellestirememe gibi bir durumdan s6z edebiliriz.

Fizyonomi, bir kisinin karakterini veya kisiligini dis goriiniisiinden, 5zellikle de yiiziindeki &zellikler
lizerinden degerlendirmedir. Genellikle yiiz okuma olarak bilinir. Daha genel olarak: Insan yiiziinde
goriinen 6zellikleri tanimlayip soyut kavramlari agiklamak olarak da 6zetlenebilir. Cassirer’ in bu terimi
kullanim amaci, 6zellikle mitik bilingte var olan, nesnelere bir canlilik (ing: animate) atfetme, nesneleri
bir biitiiniin canli parcalari olarak niteleme olarak diisiiniilmelidir.

%Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 3: Phenomenology of Cognition, 79:76.
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ikinci 6znel boyutu yasatan sunum islevi'nde nesneler artik belli bagintilar icinde
yerlerine oturmaya baslar, anlam daha nesnel bir sekilde aktarilabilir. Son 6znel
boyutu yasatan saf ifade islevi alaninda ise anlam artik saf iliskiler icinde ortaya ¢ikar.
Sembol duyumsalin iceriginden kopartilmis, soyut bir anlami vermeye baslar. Ancak
semboliin en soyut anlama biiriindiigii bu anlam diinyasinda bile ifade islevinin

getirdigi 6znel yansimalar ve Sen’i bilme yok edilemez. Saf anlam islevinde;

... bu temel islevin [ifade islevi] asilmis oldugunu diisiinseydik, 'igsel deneyim' diinyasina

erisimimiz engellenmis olurdu - bizi 'sen' alanina gétiirebilecek tek képrii kesilirdi."®

Kiiltiiriin nesnel boyutlar1 da bu islevlerin uzlasimsal olarak nasil bir islev biitiinligii

altinda toplandigi tizerinden agiklanabilir.

1.9.2. Kiiltiiriin Nesnel Boyutlari

Cassirer’e gore 6znel boyutlarin yansimalari olan mit, dil, din, sanat ve bilim gibi
sembolik bigimler, kiiltiiriin nesnel boyutunu olusturur. Fakat, Cassirer bu 6znel
boyuta, yani zihnin islevlerine, kiiltiir olgularini olusturan kiiltiiriin nesnel boyutlar:
listiine yaptig1 calismalarla ulasmistir.”” Oznel tin arastirmasini; nesnel tinden sonug
¢ikaran ve yeniden yapilandirici bir diisiince yoluyla yapilmasi geregini dile getiren
Cassirer, insan bilimsel ve budun bilimsel calismalarla, insan kiiltiiriinde tarihsel
tekrarlar olan mit, din, dil sanat ve bilimsel diisiincenin kendilerine &zgii
mantigindan yola ¢ikarak insan zihninin islevlerine ulasmaya calismistir. Kiiltiiriin
oznel boyutlarina ulasmasindaki temel olumlama da; insanin diinya kavrayisinin

bagintisal yapida olmasi ve insanin anlama gebe yapilar olan semboller ile diisiinme

farklihigidir.

SCassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 3: Phenomenology of Cognition, 101:99.
YCassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 3: Phenomenology of Cognition, 65: 63.
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Oznel tinden nesnel tine bir geri déniis diisiiniildiigiinde, ‘Ben’ tinsel bir ‘Ozne’
olarak nesnel tin ortamina girdiginde, bu bir yabancilasma eylemini degil, kendini
kesfetme ve kendini belirleme eylemini ifade eder. Kiiltiiriin nesnel bigimleri 'Ben’in
kendini teslim ettigi bicimler, 6zgiirligiini kisitlayan sinirlar degil, aksine, kendi
hareketini ve kendini gelistirmesini saglayan araclardir. “Ciinkii yalnizca bu
bicimler, ‘Ben’ ile diinya arasindaki biiyiik ayrisma siirecini olanakli kilar ve bu,

‘Ben’in sadece var olmasi degil, ayn1 zamanda kendini bilmesi i¢in gerekli bir

158

kosuldur” .

Sembolik bicimleri ortaya ¢ikartan zihinsel islevlerin hicbirinin bir digeri tizerinde
egemenligi bulunmaz ancak hepsinde sembolik islevin ii¢ asamasinin izleri bulunur;
mitik diisiince de bile bir nedensellik mantig1 bulurken, bilimsel diisiincede de bir
ifade islevi bulunur. Kiltiiriin nesnel boyutlarinda zihinsel islevlerin hangi
yogunlukta yer bulduguna bagli olarak, sembolik bicimler asagidaki tablo (Tablo. I)

altinda toplanabilir.™

8Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 3: Phenomenology of Cognition, 43:45.

**Tablonun olusturulmasinda Samantha Matherne (Matherne, Cassirer, 140) ve Steve G. Lofts’ un sunum
béliimiinden ( Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 3: Phenomenology of Cognition,XIX- XXI)
yararlanilmis ancak tablo tarafimizca olusturulmustur. Sembolik bicimler igindeki zihin iglevlerinin pay1

oransal degildir, sadece islevin bigime olan etkisinin agirligin gosterir.
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KULTURUN OZNEL VE NESNEL BOYUTLARI

OZNEL BOYUT NESNEL BOYUT

TEMSIL ISLEVI L
SEMBOLIK BiCiM

Biling Islevi Temsil Sekli

MIT
DIN
ifade islevi Algi DIL
SANAT

TEKNOLOJi

BILIMSEL-KURAMSAL

MIT
DIN

Sunum islevi Sey Algisi SANAT

DIL
TEKNOLOJi

BILIMSEL-KURAMSAL

SANAT
Saf Anlam islevi Bilis DIL
TEKNOLOJI
BILIMSEL-KURAMSAL

TABLO I: Kiiltiiriin Oznel ve Nesnel boyutlari
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1.10. MITIK BICiM

Mit, ¢alismamizin basinda da belirtildigi gibi ¢cok farkli anlamlarda ve bazen bu anlam
farkliliklar1 gozetilmeden kullanilan bir terimdir. Bu nedenle dncelikle, ¢calismamizdaki

mit ve bu kavramdan tiireyen tanimlar1 vermemiz dogru olacaktir:

Mitik Biling: ifade islevinin egemen oldugu, insan zihinsel etkinliginin ilk asamas.
Mitik Diisiince: Mitik bilincin ortaya ¢ikardig varlik hakkindaki diistince bigimi.
Mitik Diinya kavrayisi: Mitik diistincenin getirdigi diinyay1 anlamlandirma ¢abast.
Mit: Mitik diisiincenin yaratmis oldugu mitik diinya kavrayisinin anlatisi.

Mitoloji: Mitlerin birbirileri ile olan ilgisini arastiran ya da belli bir kiltiiriin mit

kiilliyatini toplayip siniflayan disiplin.

Sembolik bir bi¢im olarak mit (mitik bigim): Tinin nesnelligini yansitmaya calistig,
insanin yapip etmelerinin biitiinii olan bigimlerin olusturdugu kiiltiirde, mitik

diistincenin insa ettigi bicim (parga).

Cassirer’ in sembolik bicimlerden biri olarak tanimladigi mitik bicim, tiim mitlerde
izlenebilen ortak yapilar ve ozellikleri doguran, ifade islevinin egemen oldugu mitik
diistincenin ortaya ¢ikardigi diinyay1 kavrama seklidir. Miti ve mitik diisiinceyi anlamak
icin oncelikle ilk biling bigimi olarak disiindiigiimiiz mitik bilincin fenomenolojisinin
yapilmasi gereklidir. Buna yénelik olarak Cassirer’ in, insanlik tarihinde her kiiltiirde
ortak anlati olarak ortaya ¢ikan ve mitik diisiinceyi en acik sekilde yansitan mitler
tistiine yaptig1 calismalar yol gostericidir. Bu calismalara gore mitler, rastgele tiretilmis
ya da sadece cevresel kosullarin bir sonucu degildir. Budun bilimsel kaynaklarda
karsimiza ¢ikan mitleri olusturan mitik diinya goriisii, gercekligi ne tamamen bir seyler
toplulugu ne de kati nedensel yasalar tarafindan yonetilen ve birbirine baglayan

degisiklikler karmasasi iistiinden kurmaz. Mit igin, akilcilik temelinde yapilan
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aciklamalar da mitik diisiincenin getirdigi ‘akildisi’ unsuru, koken aldigi duygusal
arka plani gézden kacirir. Mitik diisiince ile diinyanin zihne saf bir ifade fenomeni
olarak sunulusuyla, diinya baska ve daha 6zgilin bir anlama sahip olarak karsimiza
cikar.'® Cassirer’ e gore mitik bilincin fenomenolojisi; mit, yalin duygu olarak
betimlenemeyen duygunun anlatimi oldugu igin ve duygunun anlatimi duygunun

kendisi ile degil, bir imgeye doniistiiriilerek olabileceginden,' SBF ile yapilabilir.

Buna gore de, mitin {iretilmesinin nedeni, insanin biligsel siirecinde bulunan, ifade
islevinin insana yasattig1 6znel, yasayan varliga yonelik deneyimdir. Mitik bilincin ifade
islevi ile yaratilan kendine 8zgii manti§1, mitlerin ortaya ¢ikmasini saglar. ifade islevine
hala sahip olmamiz da &znel temelli anlamlari tiretebilmemizi, farkli toplumlarin
mitlerini anlamamiza da neden olur. Ozel bir diinyay1 anlamasak bile, bir diinyay:

anlamanin farkl tarzlar1 ve anlamlari oldugunu anlayabiliriz.

'°Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 3: Phenomenology of Cognition, 72:69.
'“'Ernst Cassirer, The Myth of State (New Haven: Yale Univ. Press, 946), 43.
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1.10.1 Mitik Diisiince Biciminin Ozellikleri

Cassirer’in, diinyanin farkli kiilttirlerinden toplanan mit kiilliyatindaki benzer noktalar
lizerinden yaptig1 arastirmalar, mitik diisiincenin fenomenolojisini yapmasini olanakl
kilar; mitler budun bilimsel konularina gére farklilik gosterseler ve mantiktan uzak
goziikseler de, tiim mitlerin yaratilmasina neden olan bir diisiince bi¢imi vardir ve bu

diistince bi¢cimi kendi i¢inde tutarli, belirlenebilir 6zelliklere sahiptir.

S6z gelimi, mitlerin incelenmesi belli bir mekan kurgusuna sahip olduklarini gosterir.
Burada temel felsefi sorun, mitik diisiincenin hangi tinsel yap1 araciligiyla saf niteliksel
farkliliklar1 mekansal farkliliklarla iliskilendirmeyi basararak icine aktardigini anlamak
degildir; mitik diisiincenin mekansal farkliliklar: 6zgiin bir sekilde ortaya koyarken
yoneldigi temel giidiileri yani zihinsel yapisini bulmaktir. Cassirer igin bilimsel -
kuramsal diisiinmeden cok farkl: sekillerde ortaya ¢ikan, bireysel bolgeler ve yonlerin
nasil belirlendigi, bir bélge ve yoniin digerlerine karsi nasil 6ne ¢ikarildigi ve belirli bir
ayirici isaret ile donatildigi gibi mekana yonelik sorularin yanitlari, mitik biling
ozelliklerinin bazilarini ortaya cikarir. Cassirer’ in mitlerin mekansal ortakliklar: ve
diinya kavrayislarina yonelik ortak noktalari iizerinden yaptigi calismalardan elde
ettigi verilerin 15181yla, mitik diisincenin bazi 6zelliklerini asagidaki basliklar altinda

inceleyebiliriz.

Mitik diigiincenin kendine 6zgii bir mantigi bulunur: Mitik diisiince i¢in, bir seyin ‘ne
oldugu’ ile bulundugu konum arasindaki gelisigiizel bir iliski bulunmaz; aksine,
konumun kendisi, seyin belirli i¢sel baglara tabi oldugu bir varlik parcasidir ve bu
konumu mitik bilincin kendine 6zgli mantigini dogurur. Cassirer bu goriis icin totemik
temsillerden 6rnek verir. Totemik temsil alaninda, belirli bir klanin tiyeleri birbirleriyle
oldugu gibi, cogu zaman uzayin belirli bolgeleriyle de bu tiir bir bag, koken-aidiyet

iliskisi icinde bulunurlar. “Her bir klan i¢in, uzayda genellikle belirli bir yon ve belirli
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bir sektor ve uzay kesiti vardir. Bir klan iiyesi 6ldiigiinde, onu klanina 6zgli ve uygun
uzamsal konum ve ydnde gédmmek icin dzen gésterilir” .'* Mitik bilincin baglantilar

olusturmasinda bir mantik, nesnellestirme ¢abasi goriilir.

Mitik diisiincede biitiinciil yapr: Mitik biling icin duyusalin génderimde bulundugu
farkli diinya ya da kavrama bigimleri degil, birlikli ve biitiinciil (Ing: totality), canl
(animistik) bir diinya anlayis1 séz konusudur. Cassirer’ e gore, bu biitiinciil diinya
kavrayisina en iyi ornek mitik astrolojiler tstiinden gosterilebilir. Mitik diistinmeyi
yoneten temel ilkeye uygun olarak, astroloji bu uzaydaki biitiinligi, uzaydaki
cisimlerin belirli bir konum ve durumu olarak son derece somut, tézsel bir ‘birlikte
varhk’ olarak yorumlar. Astrolojide yalmizca soyut bir uzay bigimi yoktur - tam
tersine, tiim bicim sezgisi icerigin sezgisiyle, gezegen diinyasinin yonleriyle eritilir.

Ancak bunlarin kendileri essiz ve tekil degillerdir, sadece bireyler olarak goriilmezler;
tam aksine, onlarda tiimiin yapisal yasasi, evrenin bicimi, sezgisel agiklik ve belirlilikte

ortaya ¢ikar” .'¢

<«

Bu biitiinciil kavrayisin sonucu olarak mitik biling, parca ve biitiinii beraber ele alir;

... ne kadar bélersek bélelim, her parcada biitiiniin formunu, yapisini buluruz” .'*
Parca biitiinii temsil etmez, biitliniin kendisidir. Her sey yalnizca bir biitiiniin iiyesi
olarak digerleriyle birlikte var olmakla kalmaz, ayni zamanda biitiinle bir olma yoluyla
ortak bir kimligi paylasir. Mitik diisiince i¢in par¢a ile biitiin arasinda yalnizca bir iliski

soz konusu degildir; mitik diisiinme, biitiinden hareketle adim adim parcay elde eder'®.

Mitik diisincenin bu 6zelliginin 6rnegi olarak, Bat1 Afrika 'da zaman zaman bir ¢iviyi ya

'$?Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 2: Mythical Thinking, 115:109.
'$Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 2: Mythical Thinking, 112:106.
'$4Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 2: Mythical Thinking, 111:105.

1Kubilay Hosgdr, Algimin Gramer, Ernst Cassirer * in Sembolik Formlar Ogretisinde Zihin Fonksiyonlart Olarak
Ifade, Temsil, Anlam (Mugla: Sitki Kogman Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisti, Doktora Tezi/Ph.D., 2014),
207.
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da bir bigag1 bir adamin golgesine saplamak suretiyle islenilen cinayetlerden sz eder

Cassirer; burada insanin gélgesi ve ruhu aynidir, bir béliinme yoktur.'®

Mitik diistincenin bu biitiinsellik anlayisi, varlig iliskiler baglaminda degil tek bir toz
olarak gérme kaygisindan dogar. Ancak yine de, mitik bilincin temel duyusal diirtiilerin
egemen oldugu en diisiik seviyelerinde, diinyay1 karmasik bir tinsel (ing:daimonic)
glicler ¢okluguna dagitan biiytisel buittinliklii kavrayista bile, bu giiglerin bir tiir
orgiitlenmesine isaret eden 6zellikler bulunur. Mit anlatis1 daha karmasik diizeylere
yiikseldikce, tinsel giiclerin her biri kendi bireyselligi ve tarihi olan tanrilara
doniistiikce, diistince onlarin 6zsel varligini ve birbirlerine karsi etkilerini daha agik bir
sekilde sinirlar, bagintilarini olusturur. Bilimsel diistincenin, yasalari bir hiyerarsi,
nedenler ve sonuglar arasinda sistematik bir {ist-ast iliskisine sokmaya calismasi gibi,
mitik disiince de tanrilarin giicleri ve betileri igin bir bélimleme olmadan hiyerarsi
yaratmaya caligir. Dilnyanin yapilari; degisik tanrilara atanip, varolusun belirli bolgeleri
ve insan etkinlikleri belirli bir tanrinin koruyuculuguna tabi tutuldukca giderek daha
seffaf hale gelir. Bu diislince, 6znenin kendisine yonelik olarak da gegerlidir; biitiin,
mitik-maddi 6z varligiyla parca icine girer ve neredeyse duyusal ve maddi olarak icine

yerlestirilir.

Tum kisi, saginda, tirnak kesiklerinde, giysilerinde, ayak izlerinde bulunur. Kisinin geride
biraktig1 her iz, etkili bir sekilde, kisinin gercek bir pargasidir ve bir biitiin olarak onlara

tepki verebilir ve onlar: tehlikeye atabilir. Ve bizim ideal iliskilerimizde gegerli olan ayni

mitik ‘katilm’ yasasi, gercek iliskiler icin de gecerlidir."*’

Daha sonralari, 6zellikle dini inanglar ile ortaya koyulan beden - ruh ikiligi gibi bir
ayrim mitik diisinceye yabancidir. Mitik diisiincede 6znel, kisisel varlik keskin bir
sekilde bulunmaz; ruh, bedene ickin ve zorunlu olarak bagl olan yasamin kendisidir.

Saf ifade algis1 yasamin 6ziine yonelik bir alg1 oldugundan bu i¢kinlik, yasama oldugu

'$Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 2: Mythical Thinking, 53:54.
'¥’Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 2: Mythical Thinking, 81:79.
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gibi yasayan bedene de keskin bir uzamsal belirlenme ve sinirlama ortaya koymaz.
Sadece ruh degil, kalp, diyafram ve bébrekler gibi belirli hayati organlar yasam merkezi
olarak degil, viicudun yasayan biitiiniiniin bir parcasi olarak onaylanir.  “Bir kisinin
tikiragi, diskisi, tirnaklari ve kesilmis saglari bu anlamda hayatin ve ruhun
tasiyicilaridir; tizerlerine uygulanan her etki, dogrudan dogruya hayatin tamamini

€« 168

etkiler ve tehlikeye atar

Sezgisel bir biitiin olan mitik diinya, ne kadar sik dokunmus olursa olsun, bilisin
gercekligi bir arada tutmaya calistig1 kavramsal biitiinden ¢ok farkli bir 6zelliktedir.
Mitik bilingte, nesnel diinyayr tam ve yasal olarak belirlenmis bir diinya olarak
olusturan ideal iliski bi¢imleri yoktur; aksine, burada tiim varlik somut-gérsel birlikler
icinde erir. Mitik bilincin gerceklestirdigi her bireysel baglanti, yalnizca biitiin icinde
tam bir agiklik ve gdriiniirliik kazanan bu 6zelligi tasir. “Bilimsel bilis, seyleri eger
yalnizca ayni temel elestirel eylemde birbirine kars1 ayristirarak baglayabiliyorsa, mitik

169

biling de, degdigi her seyi ayristirilmamus bir birlik icinde toplar” .

Cassirer’ e gore mitik bilincin biitiinciil canli diinya kavrayisi ve alginin akiskanlig

Mana’ kavram iistiinden de gésterilebilir. Mana kavraminda ifade edilen temsilin,
diinyanin dort bir yaninda farkh degiskelerle (varyant) diger mitik anlatilarda da tam
bir karsihigi bulunur. “Kuzey Amerika'daki Algonquin kabilelerinin 'Manitou',
Iroquois'nin 'Orenda' ve Sioux'un 'Wafynda' kavramlari, mana temsili ile 6yle tutarli ve
carpict paralellikler sergiliyor ki, gercekten bir 'mitin ilkel disiincesi' burada
yakalanmig gibi goriiniiyor"."”° Buna karsin bilim adamlar1 bu kavrami tam olarak
tanimlayamamislardir. Mana'nin anlamini, mitik distincenin kokenine yo6nelik

kuramlarda konumlandiramamislar, manayr ‘ruhsal bir giic’ olarak tamimlama

'8Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 2: Mythical Thinking, 194:186.
'“Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 2: Mythical Thinking, 79:77.
"°Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 2: Mythical Thinking, 96:90.
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cabasi da yeterli olamamistir. Cassirer’e gére mananin anlami ve temsilinin icerigi,

! Mana'nin kullanim, fiziksel

mitik diistincenin ~‘6n-animistik’  bir egilimine aittir.
ile psisik, ruhsal-kisisel varlik ile kisisel olmayan varlik arasinda belirgin bir ayrimin
olmadigy, biitiinlesmis bir alanda yer alir. Ozellikle, madde ve gii¢ temsili arasinda keskin
bir fark bulunmaz. Belirlemelerin birbiri i¢ine gecisi, mananin belirgin "akiskanlhiginda’
yatar. ‘Ruhsal’ varlik ve ‘ruhsal’ giiclerin gériiniisii tartigilirken bile, her ikisi

hala maddi temsillerle doludur. Mananin anlami ve kullanimi mitik bilince uygun

olarak ruhsal varlik ile giiclerin maddi temsillerle nasil i¢ ice gectigini gosterir.

Mitik diisiincede benzerlik: Zihnimiz, duyusal izlenimlerin karmasasini benzerlik
kiimeleri ve dizileri olusturarak diizenlemeye ¢alisir. Bu yap1 olmadan ne mitik diistince
sabit tasarimlara ne de mantiksal diisiince sabit kavramlara ulasir. Ancak Cassirer’e
gore, seylerin ‘benzerliklerini’ kavrama mitik biling ve mantiksal bilingte farklidir.
Mitik biling i¢in benzerligin olusumunda, duyusal gériiniimdeki olusumlari tek bir mitik
"cins’ icinde gruplamak yeterlidir. Mitik biling icin esitlik ya da benzerlik sadece bir
iliski ya da yansima degildir. Algilanabilir esitlik ya da benzerlik bir varlik 6zdesliginin
dolaysiz bir ifadesidir."”” Benzesik biiyii, genellikle belirli bir nesne veya olayin bir
benzeriyle olan iliskisinin, onun gercek varligi ve etkisi olarak goriildigii bir diisiince
bi¢imini ifade eder. Ancak mitik diislince agisindan, benzerlik veya esitlik sadece bir
isaret veya sembol olarak goriilmez; aksine, benzerligin kendisi dogrudan varolus ve

mevcudiyet olarak algilanir.

Mitik diisiincede somut-soyut birlikteligi: Mitik bilingte heniiz sembollerin ne temsil
islevi ne de saf anlam islevindeki anlamlar1 belirgin olarak bulunmaz. Sembol ve

nesnesi ayni somutluga sahiptir; soyut bir anlama y6nelim olanakli degildir; sembol ve

"Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 2: Mythical Thinking, 97:91.
"’Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 2: Mythical Thinking, 85:83.
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sey birbirinden ayrilamaz; bir i¢ ice ge¢mislik iliskisi s6z konusudur.'” Mitik bilincin
olusturdugu diinyanin somutlugu, tiim soyut ogeleri, yani yalnizca anlamlandirma ve
isaret olan her seyi dislayip ittigi icin, yalnizca duyusal nesne iceriklerinden dolay1
olusmaz. Aksine, i¢cinde seyin ve anlamin iki unsuru birbirine ayirt edilmeden birlestigi

7 Mitik bilincin hipostatizasyon ' 6zelligi sadece bireysel somut-

icin somuttur.
algilanabilir nesneler icin degil, karmasik ve dolayli bicimsel iliskiler i¢in de gegerlidir.

Bunun dogurdugu mitik diistince icin Cassirer Veda’lardan 6rnek verir ;

Sarkilar ve melodiler, vezinler ve kurban formiilleri de Purusha'nin farkli pargalarindan
cikarilmistir ve toplumsal farkliliklar ve diizenler ayni somut-tutulabilir kokeni ortaya

koyar. “Brahmin onun agziydi, kollar1 Rajanya (savasci) yapilds, iki uylugu Vaidya (tiiccar

ve ciftci), ayaklarindan ise $tidra (hizmetci sinifi) dogdu."”®

Kavramsal-nedensel diislince tiim varligi bagintisal yapida, iliskiler araciligiyla
anlamay1 amaglarken, mitik diisiincede iliskiler dizisi - bir melodinin ritimleri veya
kastlarin organizasyonu gibi - Onceden verilmis somut bir varliga geri dogru

izlendiginde kurulur.

Mitik diisiincede ‘anlik mevcudiyete’ bagimlilik, duygulamim: Mitik bilince alg
icerikleri nesnel bir bicimde, ‘gercek icerikler’ olarak sunulur; ancak bu gerceklik
bicimi bagdasik (homojen) ve farklilasmamistir. Bilincin sonraki asamalarinda
ulastigi, nesnenin farkli anlamlar1 ve ‘hakikat” - ‘gériiniis’ diinyasi arasinda
ayrim mitik bilince yabancidir. Mitik bilingte anlam, nesnenin belirli bir anda bilinci
yakalayip ele gecirdigi yogunlukta ortaya cikar. Mitin gercek kaynag diisiince

olmayip duygudur'” ve bu duygulanima agik bakis, mitik bilin¢ten kaynaklanir. Mitik

17 Mona Ahmet Tufan, Cassirer Sembolizminde insan, Mit ve Anlam Sorunu (Istanbul: Medeniyet Universitesi,
Sosyal Bilimler Enstitiisti, Doktora Tezi/Ph.D., 2019). 76.
74Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 2: Mythical Thinking, 28:30.

Hipostatizasyon: Soyut bir kavramin somut bir varlik olarak onaylanmasi.
YCassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 2: Mythical Thinking, 66:67.

"Mahmut Avci, Ernst Cassirer  de Kiitiir Felsefesinin Temellendirilmesi (Erzurum: Atatiirk Universitesi,
Sosyal Bilimler Enstitiisti, Doktora Tezi/Ph.D. Dissertation, 2012), 116.
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biling, algiy1 sonraki bir genisletme ya da bir biitiin olarak gercekligin unsurlari ile
iliskilendirme olasilifindan yoksundur. iliskileri kurup genisletme, genel bir olay
yasasina baglama gibi diyalektik diisiince hareketi yerine, burada sadece izlenime ve

onun anlik ‘mevcudiyetine” bagimlilik, duygulanim vardir;

Biling, burada basit bir varlik olarak hapsolmustur - burada ve simdi verileni diizeltme

veya elestirme diirtlisii veya olanagi yoktur, onun nesnelligini, verilen bir sey olmayan

bir gegmis veya gelecek ile 6lgerek sinirlama yapilamaz.'”®

Burada, farkli gerceklik diizeyleri, nesnel kesinlik dereceleri bulunmaz. Mitik
diistincenin gerceklik imgesinde bilimsel diisiincedeki derinlik boyutu bulunmaz.
Mitik diisiincede insan, “izlenim ile dolar, o bir kerelik bir atmosfer icinde bir riiya

deneyimi gibi yasar ve ayrintilara takilmaz” ."”

Mitik diisiincede semboliin yeri: Mitik bilingte sembol gercek bir gebelikten
yoksundur ve dogrudan imgenin kendisini hedefler, saf anlam alani bulunmaz. Bu
bilingte saf ifade islevi egemen oldugu i¢in, varlik, goérgiil ‘gerceklik’ icin nedensel
baglantilarin bir toplami, sebepler ve sonuglar biitiinti olarak ne anlama geldigine
gore kavranmaz. Varlig: belirleyen, onu neyin etkiledigi degil, basit varolusunda ne
oldugu ve bu varolusta kendini nasil gésterdigidir. " ‘Gériiniim’ ve ‘etki’
dolayisiyla goriiniim ve gerceklik, burada birbirinden ayrilamaz veya birbirine karsit
olarak degerlendirilemez; bir icerigin mitik disiinceye uyguladigi tim gii¢, onun
ortaya ¢ikma biciminde, tarzinda temellenir ve bulunur” .** Mitik diisiincede imge,
sdylenen ve duyulan kelime gibi, gercek giiclerle donatilmistir; goriilen ve algilanan

her sey, kendi bagina gercek ve etkili olarak onaylanir. imge sadece bir gézlemcinin

6znel yansimasi degil ayni zamanda kendi gercekliginin ve etkinliginin bir parcasidir.

78Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 2: Mythical Thinking, 45:43.

179 Tufan, Cassirer Sembolizminde Insan Mit ve Anlam Sorunu, 110.

'8Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 3: Phenomenology of Cognition, 79:76.
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Mitik diisiincenin bu 6zelligi icin Cassirer dil tizerinden 6rnek verir. Mit ve dil
arasinda stirekli bir iligki vardir, imge biiylisi ile diinya goriisiiniin ayrilmaz bir
bilesenini olusturan kelime ve isim biiyiisii yan yana bulunurlar. Mitik diisiincede

isim, sadece bir tanimlamadan Stedir, isim;

kisinin igsel, 6zsel varhigini ifade eder ve kelimenin tam anlamiyla bu igselligi ‘olur’ .

isim ve kisilik burada birbirine akar ve bir olur. Onur tdrenleri ve diger inisiyasyon

ritiiellerinde, kisi yeni bir isim alir ¢iinkii burada ona verilen yeni bir benliktir,'®"

Mitik diistincede, kisinin 6zel ismi gibi imgesi de bir alter ego olarak goriiliir. Bu,
imgeye ne olursa kisiye de onun olacagi anlamina gelir. imge, kisinin kendisinin bir
uzantisidir ve imgeye yapilan her sey, dogrudan kisiye yapilmis sayilir. “Bu
nedenle, biiyiisel temsil cemberinde, imge biiyiisii ve sey biiyiisii asla keskin bir
sekilde ayrilmaz"."” Mitik diisiincede imge ve nesne birbirine baglidir ve aralarindaki
sinir belirsizdir. imge, nesnenin bir parcasi olarak gériiliir ve bu nedenle ikisi

arasindaki biiyiisel etkilesim ayrilmaz bir biitiindiir.

Mitik diisiincede sembollerin ve ritiiellerin bu kadar giiglii ve etkili olmasinin nedeni,
bunlarin sadece temsil degil, ayn1 zamanda gercekligin kendisi olduguna yonelik
inanctir. Mitik biling icin, gercek ideal ‘varlik alani” ile ‘anlam alani’ arasinda
hicbir ayrim bulunmaz. Bunun getirdigi diisiince yapisi, sadece temsil ve inangta
degil insan eylemlerinin kendisinde de bulunur. “Tanri veya tinsel varlik
maskesiyle dans eden kisi, sadece tanriyi veya tinsel varli§i taklit etmez, onun

dogasini iistlenir; dansci, tanri veya tinsel varlik olur ve onunla birlesir” .'*

Sayilarin kullanimi mitik diisiincede de sembollerin ideal bir karsiligi oldugunu
diistindiirebilir. Ancak Cassirer’e gore sayilar mitik biling icin ideal degil, saf ifade

anlamina sahiptir; sayilar bilimsel disiincede oldugu gibi bagintisal olarak yer

'81Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 2: Mythical Thinking, 51:50.
'82Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 2: Mythical Thinking, 52:53.
'8Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 2: Mythical Thinking, 289: 279.
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bulmazlar, aksine her sayinin kendi varligi, kendi bireysel dogas1 ve kuvveti vardir.
Bu nedenle mitik diislincede sayi, kendi 6zellikleri ve giigleri olan mitolojik bir nesne,
temel bir iliski bicimi olarak hizmet eder. “Sayinin, mantiksal diisiinme icin
evrensel bir islevi, genel bir anlam gecerliligi varken, mitik diistinme icin say1, her
zaman onunla ilgili her seye varligini ve giiciinii ileten 6zgiin bir 'varlik' olarak
goriiniir 7 .*** Her iki diisiince biciminde de say1 kavrami giderek daha genis duyum,
sezgi ve diisiince dairelerine yayilir. Ancak bilimsel diisiincede say1 - uzay ve zaman
gibi - oncelikle ve esasen somut goriiniislerin soyut-ideal birligine, nedenlerinin
soyut-ideal diinya icinde hazirlanmasina ve gelistirilmesine hizmet eden bir akil
yiriitme amacidir. Mitik diisiincede ise sayi tinsel bir nesnellestirme alani olarak

ortaya ¢iksa da esasinda bir kutsala anlam verme aracidir. Bilimsel diisiince;

..tim gorgiill var olanlarin saf ideal iligskiler ve saf ideal yasalarin bir diinyasina

alinmasina hazirlanilir ve gelistirilir; digerinde [mitik disiince], var olan her sey, sadece

‘diinyevi’  olan, mitolojik-dinsel kutsanmanin siirecine katilmak icin hizmet eder.'®

Mitik diisiincenin diizenleyici etkisi : Mitik diisiincenin yaratimi olan mit, insanin
derinlerinden gelen duygularini ve korkularini semboller araciligiyla diizenlemesine
yardimci olur. Bilinmeze ya da beklenmeyene yonelik korkular icin mit, degisik
anlatilarla bir yatistirict ya da ikna edici gorev iistlenir. Mit, 6zellikle 6liim gibi
insanligin karsilastig1 en temel sorunlardan biriyle basa ¢ikma konusunda da énemli
bir rol oynar. Oliimiin bir son olmayip yasam bicimindeki bir degisiklik olarak

diistiniilmesi ve bu degisimin anlamlandirilmasi, mitlerin temel islevlerinden

biridir.'*¢

Mitik diisiincede nesnellik anlayisi: Mitik diisiince bir hayal diinyas: insa ediyor gibi

goziikse de, bu diinyada kendine 6zgii bir nesnellik anlayis1 bulunur. Mitik sembolizm,

'84Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 2: Mythical Thinking, 169: 169.
'8Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 2: Mythical Thinking, 170: 170.

'86Cassirer, Devlet Efsanesi, 59.
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duyusal izlenimlerin nesnellestirilmesidir. Mitik bilincin dogurdugu mitler de insanin
bireysel deneyiminin degil, sosyal deneyiminin nesnellestirilmesidir. Sonraki
donemlerde bireysel yaratilmis mitler de bulunur. Bunlarin belki de en bilineni Platonik
mitlerdir. Ancak burada dogal mitlerin en temel 6zelliklerinden biri eksiktir. Platon
mitleri, mitik bilincin egemenligi altinda degil 6zgiirce®, ideal bir yap1 olarak kendi etik
ve diyalektik amaglarina gére tiretmistir. Mitik bilincin dogurdugu mitlerde ise boylesi
bir 6zgiirlitk s6z konusu degildir. Dogal mitlerde kullanilan semboller yadsinamayan,
degistirilemeyen gerceklik olarak onaylanirlar. Mitin dogurdugu ... imgeler kaba,
grotesk ve fantastiktir. Ancak tam da bu nedenle uygarlasmamis insan igin

anlagilabilirler, ¢linkii ona doganin ve kendi i¢sel yasaminin bir yorumunu sunabilirler”

188

Mitik diisiincede nedensellik: Diinyanin olusumunu agiklamaya calisan kozmolojiler
ya da tanrilarin dogusunu agiklamaya calisan teogonilerin de gosterdigi gibi mitik
diisiincede de neden ve etki kategorileri bulunur. “... diinyada hicbir seyin
tesadiifen olmadigi, her seyin bilingli bir niyetle gerceklestigi dnermesi bazen mitik
diinya goriisiiniin temel ilkesi olarak belirlenmistir”." Bilimsel bilgi, olaylar1 basit
duyusal izlenimlerden yola ¢ikarak daha karmasik kavramsal yapilarla anlamaya
calisir. Newton, serbest diisen cisimler, gezegenlerin yoriingeleri ve gelgitler gibi
cesitli goriingiileri, ° yercekimi ®  adi verilen yeni bir nedensel kavramla
birlestirerek agiklamistir. Bu kavram, bu goriingiileri bir biitiin olarak anlamamizi ve
ayni genel kurala tabi tutmamizi saglar. Bilimsel bilgi olgulari agiklarken, onlar:
yiizeysel izlenimlerin &tesinde analiz eder ve karmasik nedensel iliskiler kurarak

evrensel yasalar1 ortaya ¢ikarir. Bu siireg, olaylar1 daha derinlemesine anlamamizi

18725 numarali dipnot kaynakcasinda da belirtildigi aslinda burada &zgiirce, idealist bir yapida mit
olusumu yoktur, aksine bu yapi icine bile mitik dtistince sizmustir.

'8Cassirer, The Myth of State, 47.

'8Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 2: Mythical Thinking, 59:60.
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saglar ve deneyimlerimizi yeniden yapilandirir. Buna karsin mitik biling,
soyutlamalar ve nedensel iliskiler kurma islemlerine yabancidir. Mitik bilingte her
tiirden eszamanllik - yani her mekéansal birliktelik ve temas - gergek bir nedensel
"dizi’ olusturur. Ornek olarak; mitik diisiince, belirli bir mevsimde goriilen
hayvanlarin o mevsimin getiricileri veya baslaticilar1 oldugunu diistiniir; kirlangic
yazi getirir. Mitik biling, mekinsal ve zamansal yakinliklarin dogrudan nedensel
iliskiler olarak goriildiigii ve bu nedenle olaylarin ve gériingiilerin daha dogrudan ve

basit bir nedensellik ile kavrandigi bilingtir.

Bilimsel nedensellik, belirli ‘nedenler’ ile belirli ‘sonuclar’ arasinda acik ve
kesin bir iliski kurmay1 amaglar. Buna karsin, mitik biling, kokenler meselesini ele
aldiginda bile, nedensellik i¢in 6zgiir bir secime sahiptir. Mitik diisiincede her sey,
herhangi bir zamanda veya mekinda baska bir seyle temas halinde olabilir ve bu

190

nedenle herhangi bir seyin kaynagi olarak goriilebilir™. Mitik biling, dogrudan,
somut ve biitiinciil temsillerle ¢alisirken, bilimsel diisiince analitik, soyutlayic1 ve
belirli kurallara dayalidir. Mitik bilincin boylesi bir nedensellige sahip olmasinin
nedeni, sembollerin saf ifade igerigiyle bir bagintisallk kurulmadan
anlamlandirilmasidir. Gorgiil diinya gorisiinde seyler, sembollerin belirledigi
nedensel cerceveler icinde saf anlam islevi ile temsil edilirken, mitik biling, saf ifade

islevinin getirdigi semboliin dogrudanligi nedeniyle, seyleri en saf ve yogun haliyle

temsil etmeye calisir.

Mitik diisiincede anlamda akigkanlik ve ‘metamorfoz: Bilimsel diisiince icin
degisim, sadece duyusal bir verinin baska bir duyusal veriye gecisi degildir. Bu gegis
ancak genel bir yasa tarafindan belirlenmis, belirli iliskiler ve belirlemeler temelinde

gerceklestiginde onaylanir. Bu iliskiler ve belirlemeler, sadece burada ve simdi,

*Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 2: Mythical Thinking, 57:58.
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seylerin bu anki durumundan bagimsiz olarak gecerli olabilir. Buna karsin mitik
biling i¢in degisim basit bir metamorfozdur. Degisim, bireysel bir olayin kaydidir ve
bir varlik veya seyin somut ve bireysel bir bicimden baska bir bicime gecisini ifade

eder;

Diinya, denizin derinliklerinden ¢ekilip ¢ikarilir veya bir kaplumbagadan sekillendirilir -

yeryiizii bilyiik bir hayvanin bedeninden veya suda yiizen bir niliifer ¢i¢eginden olusur;

giines bir tastan, insan ise kayalardan veya agaclardan cikar,""

Tim mitik agiklamalar, degisimin basit ve dogrudanlhigina yoneliktir. Mitik
diisiincede, her sey her seye doniisebilir, diisiincenin igerigi siirekli bir metamorfoz,

anlamin bir andan digerine siirekli bir akisi, kaymasi, degisimidir.

Mitik diisiincenin sezgisel igerigi ve  ‘tutuklayici’ etkisi: Kuramsal diisiince,
duyusal veya sezgisel olarak verilen igerikleri, kendilerini bize sunduklari dar
kapsamli alandan kurtarmay1 amagclar. Bu icerikleri digerleriyle karsilastirir ve belirli
bir siraya, her seyi kapsayan bir baglantiya yerlestirir. Burada hem bir bireysellik
hem de bu bireyselligin belli bagintilar altinda toplanarak biitline ulasilmasi gibi
tiimevarimsal bir amag¢ egemendir. Cassirer’e gére mitik biling tek bir bicimde ortaya
¢ikmaz, diger bigcimlerde oldugu gibi taklit¢i, benzesik ve sembolik olarak ii¢ evresi
bulunur. Mitik bilincin en erken hali olan taklit¢i evrede, kuramsal diisiincenin bu
yapist bulunmaz; aksine mitik biling, bilingli bir refleksiyonla, sezgisel icerigi bir
baska sezgisel igerik ile karsilastirma ve basvuru i¢in 6zgiirce degerlendirmez. Bunun
yerine, bu icerikle dogrudan karsilastiginda, diisiince adeta bu igerik tarafindan esir
alinir ve biiyiilenir."” Bu diisiince, sadece mevcut duyusal an1 hisseder ve bilir; bu an
o kadar giicliidiir ki, bu andan baska her sey kaybolur. Sezgi, kuramsal diisiincede

oldugu gibi genisleme yerine daralir ve yogunlasir. Tiim giiclerin bir noktada

YICassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 2: Mythical Thinking, 57:58.
YCassirer, “Language And Myth” | 159:103.
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toplanmasi, mitik diisiincenin ve mitolojik yapilandirmanin 6n kosuludur.” Mitik
biling edilgendir, nesnesi tarafindan tiimiiyle uyarilmis, kusatilmis olarak bulunur.
Boylece mitik diistiniiste insan, izlenim ile dolar, o bir kerelik bir atmosfer igcinde bir
rilya deneyimi gibi yasar ve ayrintilara takilmaz. ** Mitik biiyiilerin ya da sihirlerin
izleyicilerde yarattigi biiyiilenme hali mitik bilincin bu 6zelliginden kaynaklanir.
Cassirer’e gore, mitik biling ve ondan filizlenen dinsel diislincenin diinya kavrayislar:
birbirine yakindir. insan mitik-dinsel sezginin etkisi altindayken, belirli bir anlik
icerik tiim bilinci o kadar tamamen doldurur ki, baska hicbir sey var olamaz. Bu anlik

icerik, tanr1 veya demon olarak insanin 6niinde nesnellesir.

Bilimsel-mantiksal diisiince ve mitik diisiince karsilagtirmas: : Mitik diisiince, bilimsel
diisiincede oldugu gibi gercekligi tamamen seyler toplulugu ve kati nedensel yasalar
tarafindan yonetilen ve birbirine baglanan degisiklikler biitlinii olarak gérmez. Mitik
diisincede diinya, saf bir ifade goriingiisii olarak agiga c¢ikan 06zglin bir anlama
sahiptir.”” Kuramsal a¢iklama ve yorum bi¢iminin tamamen disinda yer alan bu baska
tiir gergeklik deneyiminde varlik, algida seylerin, salt nesnelerin varligi olarak degil,
yasayan Oznelerin varolus tarzi olarak da karsimiza ¢ikar. Kuramsal diinya goriisii, bu
temel algiy1 cesitli sekillerde degistirerek ve farkli tiirden ve kaynaktan gelen
yapilandirmalarla 6rterek sembolleri saf anlam halinde kullanmaya ¢alissa da, bu
temeli tamamen ortadan kaldiramamistir. Yasamin algisi, yalnizca seylerin algisiyla
Ozdeslestirilemez; ’sen’ deneyimi, hicbir zaman yalnizca o’ deneyimine
indirgenemez. Algi geriye dogru izlendikge, ‘sen’ bicimi ‘o’ bigimine gére oncelik

kazanir ve saf ifade 6zelligi, madde veya seye gore belirgin bir sekilde iistiin gelir.

Cassirer, “Language And Myth” | 160:104.

¥4Tyfan, Cassirer Sembolizminde Insan Mit ve Anlam Sorunu, 110.

%Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 3: Phenomenology of Cognition, 72:69.
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ifadenin anlasilmasi, seylerin bilgisinden esasen daha 6ncedir."” Bu anlays, gorgiil

diinya goriistiniin belirli 6zelliklerini agiklamak i¢in vazgegilmezdir.

Mitik imge, ilk ortaya ciktiginda manevi bir ifade olarak taninmaz. Aksine, seyler
diinyasinin, ‘nesnel’ gercekligin ve nesnel olaylarin sezgisinde ¢éziilerek, onun
ayrilmaz bir bileseni olarak gériiniir. Mitik biling i¢in, bir imge sadece bir temsil
degil, ayn1 zamanda algilanan gercekligin kendisidir. Burada baslangicta gercek ile
ideal, ‘varhik’ alaniile ‘anlam’ alani arasinda hicbir ayrim yoktur.”” Bu iki alan
arasindaki gecis, yalnizca temsil ve inangta degil, insanin eylemlerinde de siirekli
olarak yer bulur. Nesnede olan, ifade islevi acisindan imgede ortadan kaldirilmaz ve
yok edilmez; aksine, en gelismis ve en yogunlastirilmis dlgiide ortaya konulur. Bu
nedenle imge, seyin {izerinde belirgin bir oncelik ve istiinliik iddia etmelidir.
Geleneksel algi kuramlarinda nesneler (seyler), gercek olarak onaylanirken,
goriintiiler (imgeler) bu nesnelerin birer yansimasi veya taklidi olarak goriiliir.
Ancak, Cassirer’e gore mitik biling i¢cin bu goriis tersine ¢evrilmelidir; mitik bilingte
goriintiiler (imgeler) daha 6nceliklidir ve nesnelerden daha iistiindiir. Zihin imge
araciligiyla, ifadenin varligini tiim rastlantisal ve sifatsal belirlemelerden kurtarir ve
onu adeta tek bir odak noktasinda yogunlastirir. Gorgiil diinya goriisii ise nesneleri
nedensellik ve bagintilar icinde olusturur.  ‘Nesne’ geriye dogru kosullarina
ayrilarak ve ileriye dogru etkilerine bakilarak belirlenir ve bilinir. Seyin ‘ne’ oldugu
yalnizca boyle bir etki sisteminin tek bir konumu olarak, nedensel bir ¢ergevenin bir
baglantisi olarak var olur'®. Semboller bir anlam birliginin parcalar: olarak geriye ve
ileriye dogru bagintisal olarak diizenlenir. Bu yapisiyla bilimsel diisiince, olaylar1 ve

nesneleri nedensel iliskiler aginda anlamlandirirken, mitik diisiince bu tiir iligkileri

%Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 3: Phenomenology of Cognition, 73:70.
Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 2: Mythical Thinking, 289:279.
%8Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 3: Phenomenology of Cognition, 80:77
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goz ardi eder. Bir ‘sey’in evrensel yasal bir diizeninin sadece bir konumu olarak
degil de, fizyonomik bireyselligi icinde deneyimlenmesi demek; tiim nedensel
anlamanin 6n kosulu olan analiz ve soyutlamanin yerine saf ‘gérme’nin (ing: vision)
gecmesi demektir. Bu durumda asil goriintii gergek 6z varligi agiga cikarir ve onu
bilinir kilar.”” Bir seyin anlami ve degeri, onun igsel §zelliklerinden ve dogrudan
deneyimlenen ifadesinden gelir. Yerli kiiltiiriinde bulunan ‘gdriintii biiyiisii'nde,
biiyiicti nesnenin 6li bir taklidi ile degil, aksine imgelerde nesnenin varligi, ruhu ile
ilgilenir. Giincel diinyada bir fotograf sadece bir temsildir, nesnenin kendisi degildir.
Ancak mitik diisiincede fotograf, nesnenin temsili degil onun kendisi kadar anlamli
ve gercektir. ifade islevi, nesneleri gorgiil diinya goériisiindeki gibi nedensel
cerceveler icinde degil, imgeler yoluyla en saf ve yogun haliyle ortaya koydugu i¢in,
varligi ve anlamini daha iist diizeyde ifade eder; bu nedenle 6ncelikli ve stiindiir.
imgeler, nesnelerin ifade ettigi gercekligi en yogun ve saf bi¢cimde yansitir, varligin
6ziinl ve ruhunu barindirir. Mitik diinya goriisiinde, bir varligin degeri ve anlami da,

onun ortaya ¢ikisinda ve dogrudan algilanisinda yatar.

Mitik diinya deneyimi saf ifade deneyimine dayandigi igin 6znel bir deneyimdir.
"Gergeklik’ olarak sunulan, belirli niteliksel ozelliklerle ayirt edilmeyi saglayan
gostergeler tarafindan yapilandirilmis seyler toplulugu degildir. Oznel olarak
edinilen zengin fizyonomik deneyim, nitelikli doga bilimsel agiklama ve yorumlama
biciminin tamamen disinda konumlanmis bir tiir deneyimdir. Mitik bilingte
goriiniim ve gergeklik i¢ ice ge¢mistir; bir seyin nasil goriindiigli onun gergekliginin
bir parcasidir. ifade anlami, algida kavranan ve hemen ‘deneyimlenen’ seye
yapisir. < Sadece bu temel deneyimde, mitik diinyanin esas 6zellikleri tam

aciklamalarini bulur. Onu belki de saf kuramsal biling diinyasindan en keskin sekilde

Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 3: Phenomenology of Cognition, 80:77.

84



ayiran sey, mitik bilincin 6nemli anlam ve deger farklarina karsi gésterdigi belirgin
ilgisizliktir” .*®

Ozetlersek, mitik biling, seylerin dogrudan algilanislarina ve ifade bigimlerine
odaklanarak, nesnelerin ve olaylarin i¢sel anlamlarini vurguladigindan, bilimsel
diislincenin soyut ve analitik diistinme bicimlerine karsit, daha biitiinciil ve dogrudan
bir gerceklik deneyimini gerceklestirmeye calisir. Mitik biling i¢gin, bir seyin anlami
ve giicli daha sezgisel ve biitiinsel bir anlayisa dayandigindan, anlam bu seyin fiziksel
varhiginda degil, bu varligin nasil gériindiiginde ve nasil ifade edildiginde yatar.
Glincel diinyamizda semboller ve nesneler arasinda agik bir ayrim varken, mitik
diinyada, semboller ve imgeler, nesnelerin kendisinden daha 6nemli hale gelir. Bir
imge degil dogrudan ‘Ben’ oldugu icin, bir yerlinin fotografinin ¢ekilmesi, o yerli
tarafindan ruhunun tutsak edildigi anlamina gelebilir. Mitik biling, semboller ve
imgeler araciligiyla diinyay1 kavrar ve anlamlandirir, bu da sembollerin ve ritiiellerin
sadece temsil degil, ayn1 zamanda gercekligin kendisi oldugu anlamma gelir. Bir
seyin anlami ve degeri, onun igsel 6zelliklerinden ve dogrudan deneyimlenen

ifadesinden dogar.

Tiim bu agiklamalar 15181nda, mitik diisiincenin 6zelliklerini s6yle belirleyebiliriz ;

. Mitik diisiincede, bir seyin goriintlisii veya adi, onun belirttigi nesneyle
esdegerdir. Yani bir seyin imgesi ya da ismi, onun kendisi kadar gercek ve
anlamldir.

. Mitik imgelerin, salt temsil degil gercek varolussal gii¢ tasidigina dair inang,

mitik diisiincenin temel 6zelliklerinden biridir. Bu imgeler, insanlarin yasaminda

ve toplumsal ritiiellerde merkezi bir rol oynar.

“®Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 3: Phenomenology of Cognition, 79: 76.
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. Mitik diinyada mantiksal sunum veya saf anlam karsilig1 bir sembol yoktur;

saf ifade anlami1 neredeyse sinirsiz bir sekilde egemendir.

. Mitik diisiincede iliskileri kurup genisletme, genel bir olay yasasina baglama
gibi diyalektik diisiince hareketi yerine, sadece izlenime ve onun anlik
'mevcudiyetine’ bagimlilik, duygulanim vardir. Farkli gerceklik diizeyleri, nesnel

kesinlik dereceleri yoktur.

. Mitik diisiincede varlik gorgiil gergekligin nedensel baglantilar: olarak degil,

kendi i¢sel anlamiyla degerlendirilir.

. Mitik diisiince, nedensel - ¢ikarimsal iliskileri g6z ardi eder. Bir seyin anlami

ve degeri, onun igsel 6zelliklerinden ve dogrudan deneyimlenen ifadesinden gelir.

. Mitik diisiince i¢in degisim basit bir metamorfoz, bireysel bir olayin kaydidir
ve bir varlik veya seyin somut-bireysel bir bicimden baska bir bicime gecisini ifade
eder. Her sey her seye donisebilir, diisincenin igerigi siirekli bir metamorfoz,

anlamin bir andan digerine siirekli bir akiskanligi, kaymasidir.

. Mitik diisiincede, mantiksal analiz ve nedensel agiklamalar yerini dogrudan

deneyime ve ifade edilen anlamlara birakir.

. Mitik diisincede bir varlik, tirettigi dolayli sonuglar araciligiyla degil, kendi

varolusunda tasidig1 anlamla degerlidir.

. Mitik diisiince, sadece yasanan duyusal ani hisseder ve bilir, bu an o kadar
giicliidiir ki, her seyi icine alir. Tiim giiglerin bir noktada toplanmasiyla, diisiince bu

icerik tarafindan esir alinir ve biiytilenir.

. Mitik disiince, goriiniim ve gercekligi birbirinden ayirmaz. Goriiniim ve

gerceklik i¢ ice ge¢mis durumdadir ve bu iki kavram birbirine karsit veya ayrik
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olarak degerlendirilemez. Gergeklik ve anlam, dissal nedenler veya sonuglardan
degil, dogrudan dogruya varligin kendisinden gelir.

. Bir seyin nasil gériindiigli, onun gercekligini ve etkisini belirler. Bir igerigin
mitik diisincede giicii, onun ortaya ¢ikis tarzinda, gériiniimiinde bulunur.

. Mitik diinya goriisiinde, gercek ile ideal arasinda bir ayrim yoktur. Her seyin

kendiliginden bir anlami ve varolusu vardir ve bu anlamlar birbirinden ayrilmaz.

. Mitik biling, bize canli - cansiz her seyin, tek bir biitiiniin parcasi oldugu, tiim

yasamin tozsel bir birlik i¢inde oldugu hissini verir.

. Mitik diisiince, diinyay1 ve tinsel kategorileri tzsel bir anlayis ile kavramaya
caligir.
. Mitik distincenin anlatimlar1 olan mitler, insanin derinlerinden gelen,

ozellikle olime yonelik duygularint ve korkularini diizenlemesine ve basa

cikabilmesinde din gibi 6nemli bir rol oynar.

. Mitik diisiincede diis (ya da sanal) yasami, uyanik yasanmis deneyimler kadar

onemli ve agirlikli olarak degerlendirilir.

. Mitik diisiince ideal yapilari kavramaya yabancidir. Ne zaman saf anlamla
ilgili bir seyle karsilagsa, bu anlamin kavranabilmesi i¢in onu nesne-benzeri, varlik-

benzeri bir seye cevirmesi gerekir.

. Mitik diisiincede varlik, algida seylerin, salt nesnelerin varligi olarak degil,

yasayan 6znelerin varolus tarzi olarak karsimiza ¢ikar.

Ozgiirliikk baglaminda da mitik diinya her seyi tek bir biitiinliik altinda gérmeye
calistigindan, 6zne kendini kendi kontrolii disindaki giicler tarafindan belirlenen

biri olarak konumlandirir. Diinya bir biitiindiir ve 6zne bu biitiin icinde erimis,
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kendisinin kontrol edemeyecegi giiclerle cevrelenmistir. Her bireysel davranis
biitlinlin duvarina garpar ve biitiine geri doner. Bu nedenle, mitsel uygulamalar
yoluyla gelistirdigimiz herhangi bir 6zgiirliik duygusu yaniltici bir duygudur; mitik
anlatilar kendiliginden ve 6zerk failler olarak 6zgiirliiglimiizii pratik olarak tanima
konusunda ¢ok yetersizdirler. Buna karsin mitler, bir ozgiirliik yanilsamasi

yaratarak biitiinlin amacina hizmet ederler.
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1.10.2 Mitik Bilincin ilk Biling Olarak Degerlendirilmesi

Mit teriminin farkli anlamlarda kullanimina hem Cassirer yorumcularinda hem de
Cassirer’in kendi metinlerinde rastlanir, Mitin = “ilk’  oldugu dile getirilirken mitik
bilincin mi, mitik diisiincenin mi yoksa mitik bicimin mi ‘ilk’ oldugu sorusu kimi
zaman yanitlanmadan birakilir. Cassirer’in SBF'ne yonelik ilk eseri, sembolik bir bigim
olarak ‘dil’ iizerinedir. Bu nedenle ilk sembolik bicimin dil oldugu diisiiniilebilir.
Ancak bu se¢imin niye yapildig1 belirsizdir. Cassirer sembolik bicimler arasinda bir
indirgenemezlik olmasi ve Hegel’den farkli olarak belli bir siray1 izlememek i¢in mi dil
den baslamistir? Mantik¢i pozitivist gorislerinin kurucusu olarak diisiinebilecegimiz
Mach’in dil goriislerine karst mu ilk olarak dili calismistir?” Yoksa Cassirer ilk olarak
dili ¢alistigindan, ilk bigcim olarak dili mi diistinmektedir? Ancak bu eserde, dilsel
diistincenin ilk, bir anlamda saf ve diisiincesiz tezahtirleri ile mit diistincesi arasinda, yani
'sey' icerigi ile 'isaret' icerigi arasinda acgik bir ayrim yapilmamasi, her ikisinin de
birbirine tam bir kayitsizlik icinde karigsma egiliminde olmasi, dilin de saf ifade islevinin

gostergesi oldugunu, mit ve dil diisiincelerinin yan yana belirdigini isaret eder.””

Ote yandan Cassirer, mitik diinya gériisiiniin biitiinlik anlayisinin, dilin kavranist
tizerinde de 6nemli bir etki ve dnceligi oldugunu iddia ederken mitik diistinceye éncelik

2 Cassirer, miti ele aldig1 ikinci eserinde ise dilin kdkeni ile mitin

veriyor gibi goziikiir.
kokeni sorularinin birbirine ayrilmaz bir sekilde bagl oldugunu ve karsilikli bir iligki

icinde ele alimlmasini savunur. Yine de “Sanatin, yazinin, hukukun ve bilimin

“'Mach a gore dil sembolik bir bicim degil, bilimsel diisiincenin ortaya ¢ikmasi ve gelismesi icin bir
temeldir. Dil, bilimsel ilerleme igin gerekli olan iletisimi ve karsilastirmay: saglar. Cassirer’e goére ise
bilim, dilin degil, sembollerin saf/ideal anlamda kullanilmas ile nesnel bilgiye ulasir. Mach’in dil géri
sleri icin bk. Ernst Mach, “Language. Its Origin, Development and Significance for Scientific
Thought” , The Open Court: 3 (1900), 171-178.

%2Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 1: Language, 40:41.

“%Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 1: Language, 54:52.
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baslangiclar1 da dil ve mit gibi, mitik bilincin dogrudan ve béliinmemis birligi i¢inde

2% sozleriyle mitik bilince 6ncelik verir. Sembolik bicimlerin sistematik

yatmaktadir”
bir birlik olusturdugunu, ancak diger bicimlerin mitik bilingten dogdugu ve mitin bu
biitiin i¢inde belirleyici bir role sahip **oldugunu belirtmesi, mitik biling ve mite
oncelik verdigini gosterir. Benzer sekilde sembolik bicimlerin hi¢birinin ayri, bagimsiz
ve tanmabilir bir sekilde hemen ortaya ¢ikmadigi, her birinin yavas yavas kendisini

206

mitin ortak ana diinyasindan ayirdigini dile getirirken de ** mite 6ncelik verir goziikiir.

Cassirer’in bu agiklamalari, yorumcular1 arasinda da mit/mitik bilin¢/mitik diisiince/ mitik
bicimin 6nceligi ya da konumu konusunda farkli goriislere neden olur. Matherne;
yaptigi alintiyla Cassirer’in, ‘sembolik bicimlerin tarihsel kokeni dikkate alindiginda,
hepsinin mitten kaynaklandigini”  savundugunu dile getirirken;” Savodnik’e gére 'mit
en temel ve gelismemis sembolik bicim * dir.””® Yine Matherne’ye gére Cassirer, ‘bilis
merdivenin en alt basamaklarinda mit ve dinin, orta basamaklarinda dilin, en st
basamaklarinda ise matematik ve doga bilimlerinin yer aldi§i” goriisiinii savunur.””
Luft’da Cassirer’in ~ ‘mitin her kiiltiirde daha yiiksek kiiltiirel yasamin gelistigi ilk
durum seklinde ortaya ¢iktigini ve bu nedenle en temel sembolik bicim olup, diger tiim
sembolik bicimlerin mitten ortaya c¢iktigini’ dile getirdigini savunur.”® Brandist’e

gore de Cassirer icin 'kuramsal, pratik ve estetik biling, dil ve ahlak diinyasi, toplumun

*%Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 2: Mythical Thinking, Xxx:xi.

*%Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 2: Mythical Thinking, xxx.xi.

“Cassirer, “Language And Myth” ,168:112.

“"Matherne, Cassirer, 141.

“%peter Savodnik, “Ernst Cassirer's Theory of Myth” , Critical Review 15/3-4 (2003), 447.

Matherne, Cassirer, 143.

Msebastian Luft, “Cassirer’ s Philosophy of Symbolic Forms: Between Reason and Relativism; a Critical

Appraisal” , Idealistic Studies 34/1 (2005), 25-47.
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ve devletin temel bicimleri; bunlarin hepsi kdkensel olarak mitsel-dinsel anlayislarla

211

baglantihdir” .

Schultz’a gore Cassirer icin “mit kurami sanat ve dinin filizlendigi, insan varolusunun
ilk tarzidir’ ,** Veren’e gore Cassirer, ‘tiim sembolik bicimleri birbirleriyle diyalektik
iliski icinde duran ve her zaman diyalektik karsitliklar araciligiyla, mitten baslayarak,
gelisen bicimler olarak’  diisiiniir. ** Son 6rnek olarak da Leib’in, °Cassirer’in
baslangicta dil ve miti ayrilmaz olarak mitolojik dilde birlesik olarak gérdiigiin, dilin bu
ilk mitik bicimden ayrildiktan sonra gelismeye basladifini diisiindiigiini

gosterebiliriz.**

Bu alintilardan da goriilebilecegi gibi mit, mitsel, mitik biling, mitik bicim, ... terimleri
birbirinin yerine kullaniliyor gibi géziikiir. Cassirer, Hegel ile uyumlu olarak, ancak
temellendirme ve uygulama konusunda farkli bir yol izleyerek, sonu baslangic ve
ortanin karsisina koymadan, hepsini biitiinsel bir hareketin ayrilmaz anlari olarak ele
alir. SBF, bireye dolayimsiz-dogrudan diinyada bulunan birincil yapilardan, ‘saf bilise’
gotiirecek bir ‘merdiven’ saglamayi amaglar.”® Bu da bu merdivenin bir ilk basamagi

olmasini, bunun da dolayimsiz-dogrudan diinya algis1 olmasini gerektirir.

Cassirer’e gore tinsel bicimler kiiltiiriin kurucu unsurlaridir ve sistematik bir birlik
olusturur. Bu bicimlerden herhangi birinin zarar gérmesi ya da olumsuzlanmasi
tiimiinii tehdit eder. Cassirer, “Bu bicimlerin hicbiri baslangictan itibaren bagimsiz bir

varliga, acik, somut ve belirli bir sekle sahip degildir; aksine her biri bize adeta bir

*!'Craig Brandist, “Bakhtin, Cassirer and symbolic forms”, Radical Philosophy 85/Eyliil-Ekim (1997), 21.
*?William Schultz, Cassirer and Langer on Myth, (New York: Routledge, 2013), 7.

?Donald Philip Verene, “Introduction” , Thora Ilin Bayer, Cassirer * s Metaphysics of Symbolic Forms,
(New Haven & London, Yale University Press, 2001), 20.

*M“Robert S. Leib, “Interaction between Language and the other Symbolic Forms” |, Interpretting Cassirer,
Ed. Simon Truwant (Cambridge : Cambridge Universtiy Press, 2021), 20.

BCassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 3: Phenomenology of Cognition, Xxxiv:ix.
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mitin sekliyle gizlenmis ve ortiilmiis olarak karsi ¢ikar” *° tespitiyle ve asagidaki alint1
da g6z Oniine alindiginda; merdivenin basamaklarini olusturdugunu diisiindiigii bu
bigimlerin, dolayimsiz ve dogrudan diinya algisi olan mitik bilingten koklendigini ve
mitin, bu biitiin icinde belirleyici bir 6neme sahip oldugunu vurgulamaya calisiyor gibi
goriiniir. Nitekim, nesnel tin alaninda, mitik tinle bu birlesime, bu somut birlige

baslangicta girmemis olan neredeyse hicbir kiiltiir alan1 yoktur.

..sanatin, yazinin, hukukun ve bilimin baslangi¢larinin sorunu, hepsinin dogrudan ve
béliinmemis bir mitik biling birliginde yattigi bir asamaya geri gétiirtir. Ancak ¢ok yavas bir
sekilde bilisin temel teorik kavramlari, hukuk ve toplum kavramlari, ... ya da sanatin ve

teknolojinin bireysel yapilandirmalar: - bu kapsayiciliktan ve baglantililiktan kurtulur.”"”

Mitik biling ise, Cassirer’in bilincin fenomenolojisinde agikladigi gibi, ifade islevinin
egemen oldugu ve diger tiim bicimlerin kaynagi olan bilingtir.”®* Ancak mitik bilinci,
Leib’in tanimladig1 gibi mit ve dil diinya gériislerini doguran mitik-dilsel biling olarak
tanimlamak daha dogru goziikecektir. Cassirer’in de belirttigi gibi, “dilin kékeni ile
mitin kokeni sorular1 birbirine ayrilmaz bir sekilde baglidir ve karsilikli bir iliski i¢inde
ele alinmasi gereklidir 7 .** Bu nedenle baslangig bilincinin dili de ortaya ¢ikaran ama
en animistik sekliyle, tanimsal anlamda ‘mitik’” olarak adlandiracagimiz mitik biling
oldugunu séylemeliyiz. Mitik diistince ise varligin mitik bilince uygun olarak kavranma
seklidir ve bu diisiincenin &zellikleri ‘Mitik Diisiincenin Ozellikleri’ béliimiinde
aciklanmistir. Kanimizca ilk diisiince sekli ve bunun getirdigi ilk bi¢im de dilin 6zellikle

taklitci evresinin yogun oldugu mitik diisiince ve bi¢im olmalidir.

*!%Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 2: Mythical Thinking, Xxx:xi.

*YCassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 2: Mythical Thinking, xxx:xi.

28K amimizca, mitik biling sadece mite referans vermez, dilsel ve mitik diisiincenin temelidir. Hem dil hem
de mit bicimleri bu bilingten dogar bk. Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 2: Mythical
Thinking, xxx:xi.

*YCassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 2: Mythical Thinking, xxx:xi.
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1.11. DIGER SEMBOLIK BiCIMLER

Cassirer’e gore mit, dil, din, sanat ve bilim sembolik bi¢imler olarak kiiltiiriin nesnel
boyutlarini olustururlar. Bu bigimlerin yaninda tarih, hukuk, ekonomi ve
teknolojinin de sembolik bir bi¢cim olduguna yonelik bazi tespitleri olsa da bunlar
icin ayrintili bir betimlemesi bulunmaz. Biz tezimizde bu bigimlere, sira ya da 6nem
gozetmeksizin Insan Ustiine Bir Deneme temelinde kisaca deginecek, ancak giiniimiiz
iletisimin vazgecilmez bir unsuru olan teknolojiyi daha ayrintili olarak ele almaya

calisacagiz.
1.11.1 Sanat

Cassirer'e gore, mitik diinya goriisii nesnelerin ve olaylarin i¢sel anlamlarini
vurgularken, diinyay1 sanatla kavrayis, dissal ve igsel alanlarin birbirine {istiin
olmadig1 bir anlayis sunar. Estetik bilingte imge, mit ve dindeki somut gercekliginden
siyrilarak, yaratici giiclin ifadesi olarak o6zgiirlesir. Bu, sanatin somut varolusun
kisitlamalarindan uzaklastig1 ve kendi 6zgiin dilini olusturdugu bir anlayisi ifade

eder.

Rousseau’ nun klasik Sykiinme ilkesini reddetmesiyle, sanat ilk kez duygu ve
tutkularin ifadesi olarak goriilmeye baslanmis,” daha sonralari, mantiksal kurallara
gore degerlendirilmis ya da ahlaki dogrulugun bir 6rnegi olarak da goriilmiistiir. Bu
diistinceler sanatin kendine 6zgii bir deger kazanmasini engellemistir. Kant ise, sanatin
Ozerkligini savunmus ve sanatin bilgi ya da ahlaki yasamla sinirlanamayacagini
belirtmistir. Cassirer’ e gdre, modern estetik kuramlar bicimsel yonii ihmal eder ve
anlatim olayina odaklanir, estetik sezgiyi de edilgin bir yetenek olarak tanimlar. Sanatin
gercek dogasi, estetik hazdan ¢ok daha karmagik, hem haz verici hem de bigim verici

yaratici bir siiregtir. Sanat, diger sembolik bicimler gibi gercekligi taklit etmek yerine

20Cassirer, Insan Usttine Bir Deneme, 134.
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kesfeder; bu yéniiyle dil ve bilimden farklilagir. ~ “Dil ve bilim, gercekligin birer
kisaltmasi, sanat ise gercekligin kuvvetlendirilmesidir” .*' Sanat, nesnelerin bireysel
ve anlik bilgilerini sunarak, estetik algiy1 zenginlestirir ve gercekligin zenginligini daha

once fark edilmemis ayrintilarla ortaya koyar.

Sonug olarak, bir sembolik bi¢im olan sanat, bilimsel soyutlamalarin aksine, nesnelerin
cesitliligini ve karmasikligini gézler 6niine serer, yalnizca haz vermekle kalmaz, ayn
zamanda derin ve yaratici bir siirectir. Bu yontiyle, nesneleri sadece kavramlastirmayi
degil, imgelemde canlandirmay1 da 6gretir.””” Sanatin gercek islevi; gercekligin daha
zengin, canli ve renkli bir imgesini sunarak insan yasaminin derinliklerini ve evrenin

zenginliklerini ortaya ¢ikarmaktir.
1.11.2. Dil

Miti, dilin belirsiz ve ¢ok anlamli yapisindan kaynaklanan diistinsel bir hastalik olarak
goren disiinceler olsa da Cassirer, dil ve mitin insan kiiltiiriiniin erken dénemlerinde
birbirinden ayrilmaz bir biitiin olusturdugunu savunur. Cocuklarin konusmayi
ogrenmeden once bile basit iletisim araglarini kullanabilmesi, ilkel toplum®” insaninin
doga ile toplum arasinda uyumlu bir biitiinliikk kurdugunu gésterir. ilkel insan,
sozcliklerde dogatistii bir gii¢ goriir, biiyiilii sozclikler doga ve toplum arasindaki derin
inanglara dayanir. Ancak doganin insan isteklerine yanit vermemesi, dil ile gerceklik
arasindaki iliskinin yeniden degerlendirilmesine yol agar; biiyiili sézciiklerin islevi

kaybolur, yerini anlambilimsel islev alir.

21Cassirer, Insan Ustiine Bir Deneme, 137.
222C assirer, Insan Usttine Bir Deneme, 160.
*Metinde kullanilan ‘ilkel toplum’ terimi, s6z konusu toplumun sosyoekonomik yapisinin niteligi ile
ilgilidir. Bu terim; iretim siireclerinde ve yasam ortaminda basit teknoloji kullanan, niifusu az, kan

baglarina dayal, esitlik¢i ve kurumsal olarak uzmanlasmamis toplumlari nitelemek i¢in kullanilir.
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Mitlerin, dilin tanridan veya goksel bir dgretmenden &grenildigini ileri siirmesine
karsin, Humboldt dilin devimsel (dinamik) ve siire¢sel dogasina yonelik saptamalarla,
dilbilimsel incelemelerde 6nemli bir kavrayis sunar; dil, evrensel bir yapiya sahip
degildir, her zaman karmasik ve bigimsel bir yapiya sahiptir. Farkli diller farkli gérevler
gorebilir ve her birinin kendine 6zgii giizelligi ve giicli vardir. Cassirer modern dil
bilimin yapisalciligina yonelik olarak da dilbilimin, doga bilimlerinden farkli olarak,
yontemlerini ve ilkelerini daha temkinli ve tereddiitlii bir sekilde gelistirmek zorunda
kaldigini vurgular.” Dil, sadece bir iletisim araci degil, ayn1 zamanda insan zihninin ve

toplumun nasil isledigini belirleyen 6nemli bir sembolik bi¢imdir.
1.11.3. Din

Cassirer’e gore, animist ve duygulanim temelli mitik inanglardan baslayarak, din
sistematik yapiya ulasana kadar insan kiiltiiriinii bicimlendiren sembolik bigimlerden
biri olmustur. Cassirer, ilkel dinin gizemci dogasinin ortak tasarimlardan
kaynaklandigini ve bu nedenle mantik-6ncesi olup mitik diisiinceyi gerektirdigini, ilkel
diisiincenin duygusal temele dayandigini ve mitlerin yasamin birligini vurguladigini
iddia eden alintilarla mit ve din iliskisini géstermeye calisir.””” Cassirer, mitlerden dine
gegisi, ilkel toplumlarda 6liimiin bireysel nedenlerle agiklanmasi ve yasamin siirekliligi
vurgusu, atalara tapinma ve totemcilik, toplumsal dayanismay1 giiclendiren ahlaksal

yiikiimliiliikler cercevesinde agiklar.

Mitik inancta bireysel ve animist demonlar egemenken, dininin sonraki asamasinda
tanrilar bireysel sekiller alir, tarimla, yonetimle v.b. ilgili her eylem, belirli tanrilar
tarafindan korunur ve islevsel tanrilar 6n plandadir. Mitik diisiincede yaygin olan biiyd,

dinin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamis, dogaya karsi duyulan bagimlhilik din ile

**Ernst Cassirer “Structuralism in Modern Linguistics”, Philosophy and Phenomenological Research 1/2 (1945)
99.
25Cassirer, Insan Ustine Bir Deneme, 75, 82 v.d.
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asilmaya calisilmistir. Din, 6nceleri biiyiisel yolla verilen etik anlayisin yerine gegmesi
ile karakterizedir; dogruluk ve iyilik giicii 6n plandadir. ilkel toplumlarda tabular
onemli sosyal kisitlamalarken, daha yiiksek dinler bu tabulari asarak bireysel
sorumluluk ve etik ilkeleri vurgular. Cassirer dinlerin evrimini, ilkel toplumlardaki
mitler ve tabu sistemlerinden baslayarak, daha gelismis dini sistemlere dogru olarak
goriir. Bu siirecte din, hem bireysel hem de toplumsal yasamda 6nemli bir rol oynayan

sembolik bir bicim olarak karsimiza cikar.
1.11.4. Bilim

Cassirer’e gore bilim, insan zihninin gelisimindeki en son basamaktir ve insan
kiiltiiriniin en yiiksek basarisi olarak kabul edilir ancak, yukarida belirtildigi gibi
bilimin akilcil yaklagsimi her zaman galip gelememistir. Yine de bilim, modern diinyada
tim insan faaliyetlerinin zirvesi olarak goriilir. Bilim, degisen bir evrende sabit
noktalar saglayarak diinyamiza siirekli bir diizen getirir. Bilimsel kavramlar,
goriingiilere sentetik bir birlik kazandirir ve insan bilgisi, bu sentetik birlik sayesinde
nesnel hale gelir. Bilim 6ncesi insanin deneyimi, mitolojik veya dilsel kavramlarla
diizenlenmistir, ancak bilim, simyadan kimyaya, astrolojiden astronomiye gecis gibi
mitolojik asamalardan daha nesnel boyutlara gecerek yeni bir diizen ve yorumlama
bicimini getirmistir. Dilin bilingsizce yaptig1 siniflandirma, bilimde bilingli ve
yontemsel olarak gerceklestirilir. Benzer sekilde ilk nesnellestirme ¢abalarindan olan
say1, Pisagorcular i¢in nesnenin kendisiyken, giiniimiizde sayinin somut gercekligi
yoktur, sayilarin dogasi her zaman gorecelidir; tek basina bir varliklar1 yoktur,

anlamlar1 sadece genel sistemdeki konumlariyla belirlenir®.

Cassirer’e gore bilim tarihi, bilimsel kavramlarin soyut duyusal tanimlamalardan

uzaklasarak, somut ve ideal anlamlara y6neldigi bir evrim siirecini temsil eder. Bilim,

226Cassirer, Insan Usttine Bir Deneme, 198.
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dogay1 anlamlandirmak ve yorumlamak igin sembolik diisiincenin giiciine ihtiyag duyar.
Bu baglamda modern fizik, matematiksel dilin esnek yapisinin yeni problemlere uyum
saglayabildigini ortaya koymus ve bilimsel bilginin temelinde metafiziksel determinizm

yerine yontemsel determinizmin bulundugunu gostermistir.

Bilimsel bilginin yap1 tasi olan say1 kavrami, modern fizigin ortaya koydugu sonuglar
cercevesinde sorgulanamaz; ciinkli matematik, bilimin dili olarak karmasik sembolik
sistemler aracilifiyla gérevini yerine getirir. Bu sembolik sistemler, bilimsel siireclerin
mantiksal tutarhiligini ve sistematik biitiinliigiinti giivence altina alarak doga olaylarini
anlama ve kontrol altina alma siirecini miimkiin kilar. Dolayisiyla bilim insanlari,
dogay1 yalnizca gozlem ve deney yoluyla degil, ayn1 zamanda sembolik evrenler insa
ederek de kavrar ve yorumlar. Bu sembolik evrenler, insan deneyiminin bilimsel
cercevede anlamlandirilmasina olanak tanir ve bilimin, dogay1 agiklama ve diizenleme

gliclinii pekistirir.
1.11.5. Diger Olas1 Bigimler

Yukarida 6zetlenen bicimlere ek olarak hem Cassirer’in deginmelerinde hem de baz
yorumcularina gore; ekonomi, hukuk ve teknoloji de sembolik bigimler arasinda yer alir.
Ancak Cassirer bu bigimlerin kapsamli bir fenomenolojisini yapmamistir. Calismamizda,
konumuzla olan ilgisi nedeniyle bu bigimlerden yalnizca bir makale iizerinden

teknolojiye deginilecektir.

Cassirer, 1930 yilinda yayimlanan "Form ve Teknoloji" baslikli makalesi ile teknoloji
felsefesine SBF cercevesinde Onemli bir katki yapar.”” Cassirer’e gore bilgi kuramu,

kiiltiir felsefesi ve metafizik, teknolojinin kapsami ve artan giiciinii yansitarak,

*Ernst Cassirer, “Form and Technology” , Ernst Cassirer on Form and Technology, ed. Aud Sissel Hoel -
Ingvild Folkvord (Hampshire: Palgrave Macmillan, 2012). Bu metnin 3zgtin dili Almanca olup
calismamizda, Wilson McClelland Dunlavey ve John Michael Krois’ in ingilizce cevirisinden

yararlanilmigtir. Bolim alintilar1 bu metin tsttindendir.
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kuramsal dogrulugun faydanin 6zel bir durumu olarak tanimlanmasini saglarlar. Ancak
teknoloji, yalnizca bir arag veya teknikler biitiinti olmanin 6tesinde, insan deneyimini
ve bilissel cercevesini sekillendiren temel bir unsurdur. ilk araclardan modern
makinelere kadar her teknolojik ilerleme, insan algisin, biligsel kapasitesini ve diinyay1
anlama bicimini donustiiriir. Teknolojik icatlar, duyusal diinyada 6nceden var olan
nesneler degil, belirli bir form ve amag cercevesinde insan tarafindan yaratilan ve
duyusal diinyaya eklenen fenomenlerdir. Bu baglamda teknoloji, insan yaraticiliginin
ve zekadsinin bir yansimasi olarak degerlendirilmelidir. Homo faber olarak insan, dogal
diinyaya form ve diizen getirme yetisiyle, teknolojiyi yalnizca bir iiretim araci degil,
ayni zamanda kiiltiirel ve bilissel bir yap1 tasi haline getirir. Dolayisiyla, teknoloji insan
iradesine somut bir bi¢im kazandiran her tiirlii arag ve yontem olarak ele alinmali,

kiilttirel yasamla iliskisi ise form kavrami ekseninde incelenmelidir.

Cassirer’ e gore, dil ve ara¢ yapimi, insani diger canlilardan ayiran ortak bir zihinsel
gliclin tirtinleridir. Dil, yalnizca gergekligi temsil etmekle kalmaz, ayni zamanda onu
insa eder; benzer sekilde, araglar da fiziksel diinyayr doniistiirerek gergekligin
bicimlenmesine katkida bulunur. Dilin akilci giicii ile araglarin pratik islevselligi
arasindaki denge, teknolojinin insan yasamindaki roliinii kavrayabilmek agisindan
kritik bir 6neme sahiptir. Teknoloji, yalnizca gercekligi yansitan bir unsur degil, ayni
zamanda duyusal deneyimlerimizi genisleten ve gerceklik algimizi doniistiiren bir
bicim olarak degerlendirilmelidir. Ancak, dil ve teknoloji her ne kadar &zglirlesme
alanlar1 yaratsa da, bu alanlar bir yandan formu aciga ¢ikarirken, diger yandan zihni

mitik ve biiylisel bir atmosfer icinde kusatarak formun kendisini kismen gizleyebilir.

Cassirer, insanin teknolojik etkinliginin, sadece insan iradesinin arzu giiciinden degil,
ayni zamanda bu giicii yonlendirme ve kontrol etme yeteneginden kaynaklandigini dile

getirir. Teknoloji ve bilim, gercekligi nesnel ve sistematik bir sekilde anlamaya ve
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diizenlemeye yoneliktir. Teknolojik araglar, sadece somut nesneler degil, ayni zamanda
diisiinsel ve mantiksal birer ‘baglayici’ olarak, insanin iradesi ve amacinin arasina
girer ve bunlar1 ayirip uygun bir mesafeye koyma gorevini yerine getirir. En basit
baslangiclarindan itibaren teknoloji, dilnyanin nasil anlasildigini ve arag¢ kullaniminin
bu anlayisi nasil déniistiirdiigiinii belirlemistir. ilk basta insan, sihirsel ve mitik diisiince
nedeniyle nedensellik anlayisina sahip degilken, araglarin kullanimiyla birlikte,
nedensellik kavrami belirginlesir ve insan diisiincesi i¢in yeni bir yol agilir. Araglar,
sadece somut nesneler, bir tanr1 veya kurtarici tarafindan ‘yukaridan verilen’

hediyeler olarak degil, ayni zamanda belirli bir islevi ve etkinligi olan varliklar olarak

anlagilir.

Cassirer, teknolojinin sagladigi faydalarin yani sira, insanin varolugsal dogasi
tizerindeki olas1 olumsuz etkilerine de dikkat ceker. Teknoloji, diinyay1 daha erisilebilir
hale getirirken, bireyleri kendi i¢sel yasamlarindan ve dogalarindan uzaklastirma
riskini de tasir. Teknolojik ilerlemeyle birlikte insan, giderek ‘nesnel gerceklerin sert
giiciine’” maruz kalir ve bu durum, teknolojinin akilc1 basarilari ile insanin tinsel
yonleri arasinda temel bir gerilim yaratir. Teknoloji, insan iradesini ve diinyayla
kurdugu iliskiyi doniistiirerek dis diinyay1 genisletirken, kisisel ve varolussal derinligi
asindirma tehlikesini de beraberinde getirir. Sanat ve dil, insan 6ziinii koruyan ve
anlam {iretme siireclerinde yasamsal bir rol oynayan araglar olarak yasam bulurken,
teknoloji bu yonleri baskilayarak bireyin varolussal biitiinliigtinii zayiflatma olanagina
sahiptir. Her yeni teknolojik gelisme, insan deneyimini yeni bir bicimde gériintir kilar,

ancak ayni zamanda bireyi saf organik varolustan uzaklastirir.

Modern teknolojik kiiltiirtin ortaya c¢ikardigi eksiklikler ve zararlar, yalnizca
teknolojinin dogasindan kaynaklanan bir durum degil, ayn1 zamanda belirli bir

ekonomik sistem ve ticaret diizeniyle de yakindan iliskilidir. Cassirer, kendi doneminde
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modern teknolojinin insanlari stirekli bir tiiketim ve arzu dongisiine hapsettigini dile
getirir. Glinlimiizde de agik¢a g6zlemlenebilecegi gibi, teknolojiyi vaz gecilmez sekilde
i¢sellestirmek ve onun sundugu her olanagi bir gereksinim olarak kabul etmek, bireyin

dogrudan ve filtresiz deneyimlerden elde ettigi mutlulugun kaybolmasina yol acar.

Cassirer, kiiltiirel bicimlerin tek bir goriingeden ele alinmamasi geregini teknoloji
lizerinden de vurgular. Teknolojinin degerlendirilmesi yalnizca fayda ve zarar
ekseninde yapilmamali, onun insan zihni ve kiiltiirii tizerindeki daha genis etkileri goz
Oniinde bulundurulmalidir. Teknolojinin gercek degeri, insan 6zgiirliigiinii mii yoksa
bagimliligi mi1 tesvik ettigine baglidir. Birey, kiiltiiriin farkli unsurlarinin bilincinde
olmali ve diinyadaki ¢ogullugu kavrayabilmelidir. Eger teknolojik gelismeler insanin
6zne olarak konumunu zayiflatiyor, tek bir kiiltiirel 6geyi mutlaklastiriyorsa, bu
durumda teknoloji elestirilmelidir. Ancak teknoloji, bireyin 6zgiirlesmesini saglayan bir

arag olarak islev goriiyorsa, yol actigi olasi zararlar onun degerini gélgede birakmaz.

Etik acidan ele alindiginda, teknoloji kendi basina ahlaki degerler iiretemez ve bu
nedenle degerlerle arasinda dogrudan bir geliski s6z konusu degildir. Teknoloji, ancak
toplumsal ve etik sistemlerin belirledigi cercevede anlam kazanir ve ahlaki toplulugun
temel inanclari ile iradi alanlarinin sekillendirilmesine hizmet eden bir arac¢ olarak
goriilebilir. Teknoloji, yon belirleyici bir unsur olamaz; ancak belirlenen hedeflerin
gerceklestirilmesi siirecinde islevsel bir rol istlenebilir. Dolayisiyla, teknolojinin
toplumsal ve bireysel 6zgiirliigii destekleyen bir yapiya sahip olmasi, onun etik ve

kiiltiirel anlamda olumlu bir deger tasiyabilmesi icin temel bir gerekliliktir.
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1.12. GUNCEL MITLER

Cassirer’in mitik diisiincenin aragsallastirilmasina yonelik elestirileri, Nazi ideolojisinin
Almanya’ daki siyasi hayatta etkili olmasiyla birlikte belirginlesmistir. Cassirer’in
temel tespitleri, otoriter yonetimlerin mitik diistinceyi belirli tekniklerle nasil
aracsallastirarak kitleleri yonlendirdigi tizerinedir. Modern devletlerin olusum ve
isleyisinde mitlerin oynadigi role dair degerlendirmelerimiz, Cassirer’ in Devlet Efsanesi
adli eserinin aritilmis bir stirimii olarak gordiigiimiiz Modern Politik Mitlerimizin

Teknigi*®® baslikli calismasina dayandirilacaktir.

Cassirer’e gore, 19. yiizyil diistiniirleri tarafindan yeterince ele alinmamis olan modern
politik yasamin en belirgin unsurlarindan biri, mitik diisiincenin toplumsal ve siyasal

 Mitler, ge¢misin kalintilar1 ya da yalnizca ilkel toplumlara 6zgii

stireglerdeki giictidiir.
yapilar degil, aksine, modern siyasette kamuoyunu ve bireylerin davranislarini
sekillendirmek amaciyla siyasi liderler ve hareketler tarafindan insa edilip kullanilan
gliglii araglardir. Politik mitlerin yalnizca ilkel diisiincenin bir uzantisi oldugunu 6ne
stiren yaklasimlar, bu mitlerin en egitimli bireyleri bile etkileyebilmesini aciklamakta
yetersiz kalirlar. Mitler, bireylerin rasyonel diistinme kapasitelerini zayiflatarak

elestirel yargilama yetilerini baskilar ve bdylece otoriter liderlere boyun egmelerini

dzendirir.

Mit, insan zihninden tamamen silinemez ve tarih boyunca farkli bi¢imlerde stirekli
olarak yeniden tiretilir .**° Mitler, kendi gercekliklerini insa eder ve bu gergeklik, somut
kanitlarla celigse bile etkisini siirdiirebilir. Mitlerin tehlikeli yonii de tam olarak burada

ortaya cikar; ¢linkii rasyonel temelden kopan mitler, bireyleri akildis1 ve potansiyel

*Ernst Cassirer “The Technique of Our Modern Political Myths” , Symbol, Myth and Culture Essays and
Lectures of Ernst Cassirer 1935-1945, ed. Donald Philipe Verene (New Haven: Yale University Press, 1979).
*Cassirer “The Technique of Our Modern Political Myths” , 242.

#Cassirer “The Technique of Our Modern Political Myths” , 246.
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olarak zararli davranislara yonlendirebilir. Bununla birlikte, insan zihni yalnizca mitik
diisiinceye mahk(m degildir; bilimsel diisiince, etik ilkeler ve sanatsal hayal giicti gibi
yaratict unsurlar, mitin etkisini dengeleyerek kontrol altina almayr miimkiin kilar.

Ancak bu denge duragan degildir; aksine siirekli degisime ve bozulmalara agiktir.

Modern politik mitler, karmasik sosyal ve siyasi gercekliklere basit, duygu yiiklii
aciklamalar getiren sembolik anlatilardir. ilkel toplumlarda gériilen dogal mitlerden
daha karmagsik ve sistematik bicimlerde iiretilmelerine ragmen, bu iki mit tiirii arasinda
ortak noktalar bulunur. Her iki tiir mit de toplumsal arzularin kolektif ifadeleridir ve
ancak bu istekler ezici bir gii¢ kazandiktan sonra ortaya ¢ikabilirler.”* Modern mitlerin
insasinda temel etken, rasyonel diisiincenin ve elestirel araglarin dislanmasi ve etkisiz
hale getirilmesidir. Bu baglamda, modern politik mitler, toplumsal gruplar:
birlestirmek, iktidar1 mesrulastirmak ve bireyleri belirli hedeflere yonlendirmek
amaciyla kullanilir. Gergekligi basitlestirerek ve carpitarak, kitlelerin daha kolay

benimseyebilecegi ve harekete gecebilecegi anlatilar olustururlar.

Cassirer’ e gore, Nazizm’ in basarisi, bir anlamda doga yasalarina aykiri gériinen bir
doniisiimii gerceklestirmesinde yatar; biiyiisel ve teknik diisiince unsurlarini bir araya
getirerek bunlari i¢ ice gecirmek. Modern siyaset, iki temel gérevi ayni anda iistlenmek
zorunda kalmustir: homo magus (biiyiicii insan) ve homo faber (lireten insan) betilerini tek
bir yapida birlestirmek. Naziler, akildisi ve mistik bir dinin s6zclsii ve rahipleri olarak
konumlanmislardir; ancak bu irrasyonel dini yayarken tamamen rasyonel, stratejik ve
hesapli bir yaklasim benimsemislerdir. Mitler, rastlantisal ve kendilig§inden gelisen
anlatilar olmaktan ¢ikmis, modern teknolojik araglarla makineli tiifekler veya ucaklar
gibi ayn1 anlamda ve ayni yontemlere gore icat edilmislerdir. Uretilen bu mitler i¢ ve

dis savaslar icin sistematik bicimde yapilandirilmis ve birer silah haline getirilmistir.

Z'Cassirer “The Technique of Our Modern Political Myths” , 251.
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Boylece, mitler yalnizca kiiltiirel ya da ideolojik yapilar olmaktan Gteye gegerek,

dogrudan politik gii¢ tasarimlarinin isleyisinde temel bir unsur haline gelmistir.

Cassirer, modern donemde mit yaratiminin temel araglari arasinda teknikle birlikte dil
ve ritiiellerin de 6nemli bir rol oynadigini vurgular. Totaliter yonetimlerde dil, yeni
kelimelerin tiiretilmesi ve mevcut kelimelerin anlamlarinin koklii bir dontistime
ugratilmasi yoluyla yeniden yapilandirilir. Bu yeni kelimelerin belirleyici 6zelligi,
nesnel anlamlarindan ¢ok, mitik diisiincenin giidiiledigi duygusal atmosfer tarafindan
sekillendirilmis olmalaridir.””” Dilin yani sira, totaliter devlet i¢in 6zel ve kamusal yasam
arasindaki ayrim, ritiieller araciliiyla da ortadan kaldirilir. Ozel yasam yalnizca bu
sinirin asinmasina katkida bulunmakla kalmaz, ayni zamanda yeni ritiiellerin giiclii
etkisiyle biitiiniiyle kontrol altina alinir. Oyle ki bireyler, ritiiel bir eylem
gerceklestirmeden sokakta yliriiyemez ya da komsularini ve arkadaslarini
selamlayamaz hale gelir. Bu ritiiellerin en O6nemli etkisi, katilimcilarin bireysel
kimliklerini kaybederek, kolektif bir bilince yonlendirilmeleri ve topluluk halinde

hareket etmeye, diistinmeye ve hissetmeye kosullanmalaridir.

Cagdas uygarligin insani degisim arzusuyla huzursuzdur ve cevresini sorgulama
egilimindedir, bu yiizden uzun siire boyun egme tutumunda kalmaz. Ancak ritiieller,
bireyin 06zgiin dusiinme yetisini baskilayarak onu yeniden bagdasik bir kitleye

233

dontistiirme islevini yiiklenirler.” Kant’a gore ozgiirliikk, bireyin kendine koydugu

kurallar dogrultusunda 6z-denetim ve sorumluluk {stlenmesi anlamma gelir. Bu

“Cassirer 6rnek olarak Paechter’ in ‘Gintimiz Almanca Kullanim Kilavuzu’ ndaki, Siegfriede ve
Siegerfriede terimleri arasindaki keskin farki verir. Bir Alman kulag i¢in bile bu farki kavramak kolay
degildir. iki kelime tam olarak ayni anlama geliyor gibi gériindir. Sieg, zafer demektir, Friede ise baris;
Siegfriede veya Siegerfriede, bir zaferin ardindan gelen bir barig anlamina gelir. Ancak, her iki terimin
cagrisimlart kesinlikle ayni degildir. Bir Siegfriede, Siegerfriede'nin tam tersidir, ¢tinkt kilavuza gore,
Siegfriede Alman zaferiyle gelen bir baris anlamina gelirken, Siegerfriede miittefik fatihler tarafindan
dikte edilen bir baris anlamina gelir. Cassirer “The Technique of Our Modern Political Myths” , 255,
“BCassirer “The Technique of Our Modern Political Myths” , 256.
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nedenle Gzgiirliik, dogal bir armagan degil, aksine zorlu bir goérevdir. Ancak sosyal
krizler ve politik kargasalar, bireyin bu 6zgiirliiglinii ve yaratici kapasitesini tehdit
edebilir. Kaotik bir ortamda yasayan birey, ilkel toplumlarda oldugu gibi, bireyselligin
yerine toplumsalligin dayatilmasina maruz kalabilir ve 6zellikle mitler ile ritiellerin

etkin bir sekilde kullanan gruplarin etkisi altina girebilir.

Cassirer, bu tiir kaotik ortamlardan ¢ikisin miimkiin oldugunu savunur. Her ne kadar
birey olarak filozof, insanlar1 déniistiirme umudunu yitirmis gibi gériinse de, felsefe
mitik diisiinceyi dogrudan ortadan kaldiramasa da farkli bir gorev iistlenebilir; mitleri

anlamamiza yardimci olmak ... Bir diismanla savasmak i¢in onu tanimak gerekir.”*

insan bilincinde duygusal etkilere agik olan yapilar, bireysellikten ¢ok diinyay1 t6zsel
bir kavrayisa yonlendirme egilimindedir. Bu egilim, imgelerin sembollerle yer
degistirdigi mitik diisiincenin temel unsurlarindan biri olarak goriilebilir. Mitik
diistincenin belirli teknikler kullanilarak yogun bir sekilde islenmesi ve yeniden
tiretilmesi, bu teknikleri elinde bulunduran otoritelere kitleler tizerinde genis bir
egemenlik alani sunar. Ancak modern mitler yalnizca politik siireclere 6zgii degildir;
herhangi bir otorite ya da kurum, kendi ¢ikarlarin: siirdiirmek ya da belirli amaglarini
gerceklestirmek adina mitik unsurlar1 kullanabilir. Ozellikle dijital kapitalizmin, sosyal
medyanin tekno-algoritmalarini kendi ¢ikarlar1 dogrultusunda sekillendirerek, sosyal
medyay1 bir tiir dijital mit olarak insa etme olanag, izleyen bélimlerde ayrintili olarak

ele alinacaktir.

“Cassirer “The Technique of Our Modern Political Myths” , 266.
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Birinci bolim ozeti:
Birinci boliimiin aritilmis bir 6zeti ve mitik diisiinceye yonelik agiklamalar tigiincii

boliim basinda yinelenecektir. Bu boliim 6zeti ise daha genel alt boliimlere yoneliktir.

Sosyal medyanin mitik diistince ile iliskilendirilmesi ve dijital kapitalizmin ¢ikarlar:
dogrultusunda bir mit olarak sunulmasi c¢alismanin temel savidir. Bu baglamda
arastirma yontemi olarak secilen, insan bilimsel bir kiiltir felsefesi kurami olan
Cassirer’ in SBF incelenmis, onun Kant ve Marburg etkilerinden beslenen kritik
idealizm anlayis1 ve bilimin felsefi temellerini ele alis1 agiklanmustir. Cassirer’ e gore
Tin metafizik terimlerle mutlak bir t6z olarak anlasilmamali, zihinsel- zihne ait icerik
olarak diistiniilmelidir ve tinin 6zgiir etkinligi olmadan ne bilimsel bilgide ne de
diinyay1 anlamanin diger yollarinda bir nesnellik var olamaz. insan zihninin islevsel ve
bagintisal bir yapist oldugunu savunan Cassirer, kavramlarin da t6zsel olarak degil bu
yapinin gerektirdigi bagintisal bir diizlemde ortaya ¢ikabilecegini bilimsel kuramlarin
gelisimi tistiinden agiklayarak savunur. insan, zihnin bu yapisi yardimiyla, form ile
madde arasindaki dikotomiyi tin enerjisi ile birlestirerek sembollerle bir anlam diinyasi
yaratir. Bu semboller, sadece duyusal degil, ayn1 zamanda diisiinsel bir boyut da icerir

ve kiiltiirel anlamin temellerini olusturur.

Cassirer, sembolik olusumun ii¢ temel islevine dikkat ¢ceker: anlami zenginlestiren ifade
islevi, alg1 ve nedensel baglar1 kuran sunum islevi ve uzlasimsal anlamlar tasiyan saf
anlam islevi. Kiltiir, bu zihinsel islevlerin sekillendirdigi, mit, dil, din, sanat ve bilim
gibi sembolik bicimlerden olusur. Bu bicimler catismalar ve genisleme yoluyla insan
kiilttiriinii zenginlestirir. Hepsi, mitik bilingten kaynaklanir ve mitik diisiince diger

sembolik formlarin iginde daima kendine yer bulur.

Boliim, mit kavraminin ¢ok anlamliligina dikkat cekerek, mit terimden tiireyen mit,

mitik biling, mitik diisiince, mitik bicim gibi terimleri agiklamistir. Mitik bilincin,
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insanin ilk biling sekli oldugu savi béliimde detaylica arastirilmistir. Mitik bilingten
tiireyen ve ¢alismanin ana temasi olan mitik diisiincenin; giiclii etkiler yaratabilmesi,
sadece izlenime ve onun anhk ‘mevcudiyetine’ bagimhlik etkisi, diisiincedeki
glicliniin onun ortaya c¢ikis tarzinda, goriinlimiinde bulunmasi gibi 6zellikleri tiim alt

yapiya bagli olarak 1.10.1. béliimiinde agiklanmis ve 6zetlenmistir.

Boliimde ayrica sembolik bicimlerin 6zetine yer verilmis, teknolojik bicimin ve giincel
mitlerin etkileri tartisilmistir. Teknolojinin yalnizca bir ara¢ olmayip, insan deneyimini
sekillendiren bir siire¢ oldugu ve her teknolojik gelisimin insan algisini yeniden
bigimlendirdigi vurgulanmistir. Ancak etik acgidan teknolojinin ahlaki degerler
yaratamayacagl, sadece bunlarin gerceklestirilmesinde bir arag¢ olabilecegi ifade

edilmistir.

Son olarak, Cassirer’ in gériislerine dayanilarak, mitik diisiincenin modern politikada
ve dijital teknolojilerle kitleleri yonlendirmek icin nasil kullanildigi ele alinmistir.
Mitlerin sadece ilkel diisiincelere ait olmadig, aksine modern toplumda siyasi ve diger
glicler tarafindan kamuoyunu sekillendirmek icin etkili araglar olarak kullanildig:
belirtilmistir. Glincel mitler, bireylerin rasyonel diisiinme yetilerini zayiflatip otoriteye
itaat etmelerini saglarken, 6zgtirliiklerini de ellerinden alabilir. Sosyal medyanin, dijital
kapitalizmin ¢ikarlarina hizmet eden bir dijital mit olarak nasil islev gordiigi, ilerleyen

boliimlerde incelenecektir.
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IKINCI BOLUM: SOSYAL MEDYA ORTAMLARI ve KULLANICI
DENEYIMLERI

2. SOSYAL MEDYA

Bu boliim, Sosyal Medyanin (SM) giincel bir olgu olarak ne derece benimsenmis
oldugunu istatistiksel veriler ile ortaya koyduktan sonra SM’ nin, farkli icerikte ancak
benzer amaglara hizmet eden uygulamalarin olusturdugu ortamlarin bir toplami olduguna
dikkat cekecektir. SM kavraminin kapsami ve tanimlanma zorlugu, tarihsel ve farkli
disiplinlerin bakis acilar1 {izerinden gosterilmeye c¢alisilarak, tezdeki kendi SM
kavramsallastirmamiz verilecektir. SM’ nin yapay zeka, nesnelerin interneti gibi yeni
algoritmalar ve teknolojiler ile nasil evrilecegine yonelik bazi o6ngériilerde de
bulunacak olan béliim, SM’ nin ekonomik boyutuna ve bu mecradaki biiyiik uygulama
ve icerik treticilerine de deginecektir. Bu istatistiksel ve kuramsal temel {izerine teze
yonelik olarak Sosyal A§ Hizmetleri, Cevrim Ici Oyunlar ve Metaverse (Sanal Diinya) olarak {ic
Sosyal Medya Ortami (SMO)** ve dijital iletisimin tiim ortamlarinda kullanilan
emojilerin genel yapilar1 agiklanarak, bunlarin kullanici deneyimleri bu boliimde
serimlenecek ve SM giidiilemesindeki biyolojik etkene deginilecektir. Bu bsliim SM nin
genel bir kavramsallastirmasina ve mitik diisincenin kullanici davranislarindaki

etkilerini temellendirmeye hizmet edecektir.

1979'da Duke Universitesi'nde, internet kullanicilarinin kamuya acik iletiler

gonderebilecegi bir tartisma sistemi olan Usenet'in kurulmasi, SM'nin baslangici olarak

% Sosyal Medya Ortami (SMO), benzer Sosyal Medya Uygulamalarinin (SMU) yer aldigi yapidir. SMU tek bir
uygulamayi (Youtube &rneginde oldugu gibi) nitelerken, bir SMO olarak Gérsel Paylasim Ortami; birden
cok benzer uygulamayi niteler (Youtube, Tik-Tok, Instagram gibi SMU).
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kabul edilebilir. *° SM terimi ise ilk kez 1994 yilinda Tokyo'daki Matisse adli bir ¢evrim
i¢i medya uygulamasinda kullanilmistir.”” 90" 11 yillarin sonunda teknolojik altyapinin
gelismesiyle birlikte, ¢evrim ici giinliik yazarlari bir araya getiren ‘Open Diary’

isimli bir sosyal ag”® sitesi kurularak, ‘Weblog’ terimi ilk kez kullanilmaya baslanmus,
bir siire sonra bu terim ‘blog’ *’olarak kisaltilmistir. 2004 sonrasinda ise, tiim bu
uygulamalarla beraber yiiksek hizli internetin yayginlasmasi ve web 2.0” 1n hizmete
girmesiyle, MySpace ve Facebook gibi Sosyal Medya Uygulamalari (SMU) ortaya

¢ikmaya baslamistir.

Web 2.0, igerik ve uygulamalarin, tiim kullanicilar tarafindan katilimci ve isbirlikci bir
sekilde siirekli olarak degistirildigi yeni bir ag’*’ (ing:web) ortamini tanimlar. Bu ortam
araciligiyla, tek tarafli ve alicinin edilgin olarak konumlandirildig: bir yapidan, bloglar,

vikiler gibi ortamlarla, kullanicinin etkin bir sekilde yer aldigi yeni bir iletisim sekline

“%Andreas Kaplan - Michael Haenlein, “Users of the World, Unite! The Challenges and Opportunities of

Social Media” , Business Horizons 53/1 (Subat 2010), 60.

“’Forbes, “Who Coined 'Social Media'? Web Pioneers Compete for Credit” (Erisim 21 Agustos 2024).

8 Sosyal ag:  ‘Insanlarin bilgisayar veya cep telefonu kullanarak internet tizerinden iletisim kurmasin

ve bilgi paylasmasini saglayan bir web sitesi veya bilgisayar programi’ (Cambridge Dictionary, “Social

Network” Erisim 17 Eyliil 2024) olarak tanimlanirken, TDK da bir karsiligi bulunmaz, Wikipedia da ise;
‘Internet ortaminda, kullanicilarin kendilerini tanimlayarak her kilttrden farkli kullanicr ile iletisime

gectigi, bunun yaninda normal sosyal yasamda kullanilan jest ve mimik hareketlerini simgeleyen

sembollerle duygu ve dusiincelerini sanal olarak ifade ettigi, bu sekilde sosyal iletisim kurdugu

ortamlar’ olarak tanimlanir (Wikipedia, “Sosyal Ag” (17 Eyliil 2024).

Blog:/Ag gunlugt TDK sozligtinde; ‘Teknik bilgi gerektirmeden kendi istedikleri seyleri, istedikleri

bicimde yazan kimselerin olusturduklar: giinliige benzeyen sosyal medya sitesi’ (Gincel Tirkge Sozlik,
“Ag Gunlugu” 17 Eylul 2024)) olarak tanimlanmasina karsin, daha kapsamli bir tanim; “Bir kisinin ya

da grubun diizenli olarak, genellikle her giin yeni bilgiler paylastigi bir web sitesi (Cambridge Dictionary,
“Blog” 17 Eyliil 2024) olarak verilebilir.

0 Tezde kullanilan Ag (ing: Network), bilgi ve veri iletimini saglayan fiziksel ve dijital sistemler buttnidir.

En biiytik aglarindan biri olan internet, birden fazla cihazin, bilgisayarin veya sunucunun birbirine

baglanarak veri aligverisinde bulundugu iletisim altyapisidir. Bu baglamda sosyal medya agi da;

bireylerin, gruplarin veya kuruluslarin dijital ortamlarda olusturdugu, karsilikli etkilesimde bulundugu,

bilgi paylastigi ve icerik tirettigi ortamlardaki sosyal baglantilari niteler.
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doniisiim yasanmistir. OECD tarafindan “Icerigin kamuya acik bir web sitesinde veya
sinirlt bir kitleye acik bir sosyal ag sitesinde yayimlanmasi, yaratici bir caba gostermesi
ve profesyonel rutinler disinda olusturulmus olmasi” *' seklinde tanimlanan; Kullanici
Yaratimi Icerik’ in (ing: User Generated Content - UGC) artmasiyla bu ortamlarin
yayilmasi hizlanmistir, Sonug olarak, SM i¢in baslangi¢ tanimi; “Web 2.0'in ideolojik ve
teknolojik temellerine dayanan ve Kullanici Yaratimi icerig’in olusturulmasi ve

242

degisimini saglayan internet tabanh uygulamalar grubu” **olarak verilebilir.

SM’ nin genel tanimi yukarida verilen ile sinirli olmayip kisiden kisiye degisse de, SMU
gliniimiizde toplumsal etkilesimin ve iletisimin vazgecilmez bir unsuru haline gelerek,
bireyler arasindaki sinirlari ortadan kaldirmis ve kiiresel bir ag olusturmuslardir.
internet medya ” s1 sosyal bir icerik kazanarak, kullanicilarin hem bilgi iirettikleri hem
de tiikettikleri bir iletisim ortamina doniismis, yalnizca bireysel etkilesimlerde degil,
ayni zamanda toplumsal hareketlerde, isletme stratejilerinde ve siyasette de 6nemli bir
rol oynamaya baslamistir. internet ve SMU’ nin on senelik gelisiminin istatistiksel

verisi, bu olgunun etkinligi ve yayilim hizini1 gézler 6niine serer;

internet:

Kiiresel internet Kullanici Sayis1 :**

2013: Diinya niifusunun yaklasik % 35" i olarak 2.5 milyar kisi.
2023: Diinya niifusunun yaklasik % 66 s1 olarak 5.3 milyar kisi.
Mobil erisimin orani:

2013: Mobil erisim toplam trafigin % 15.*

“"Michael B. McNally - Samuel E. Trosow, vd., “User - generated online content 2: Policy implications” ,
First Monday 17/6 (Haziran 2012), 2.

*Kaplan Andreas - Haenlein Michael, “Users of the World, Unite! The Challenges and Opportunities of
Social Media” , 61.

3 Statista, “Number of internet users worldwide from 2005 to 2024” (Erisim 19 Agustos 2024).
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2023: Mobil erisim toplam trafigin % 61 ile birincil erisim yolu haline gelmistir.*
Ortalama internet Hizi:

2013: Kiiresel ortalama sabit genisbant hizi1 3,6 Mbps, mobil internet hiz1 9,5 Mbps.**
2024: Kiiresel ortalama sabit genisbant hizi 91,9 Mbps, mobil internet hizi 50 Mbps®”, 5G

ile 203 Mbps.
E-ticaretin hacmi:**®

2014: Kiiresel olarak perakende E-ticaret hacmi 1.3 trilyon dolar.

2023: Kiiresel olarak perakende E-ticaret hacmi 6.3 trilyon dolar1 agmistir.

SMU:

Kullanici sayisi:

2014: Diinya genelinde SMU kullanici sayisi yaklasik 2,03 milyar kisi.**

2024: Bu say1 5,03 milyar kisiyi asarak diinya niifusunun yaklasik %60 ma ulagmistir.”*®
Mobil Erigim:*"

2014: 1,64 milyar kisi SMU erisiminde mobili tercih etmekteydi.

2024: 3,8 milyar kisi ve %75 oran ile mobil cihazlar birincil erisim yolu haline gelmistir.
SMU’ nin ve SMO yarattig1 ekonomik biiyiikliik:

2024: SMU’ nin toplam reklam pazarindaki pay1 % 35 olmustur.*”

**Tech Crunch, “Mary Meeker’s 2013 Internet Trends: Mobile Makes Up 15% Of All Internet Traffic, With

1.5B Users Worldwide” (Erisim 19 Agustos 224).

*GSMA Intelligence, “The State of Mobile Internet Connectivity 2023” (Erisim 19 Agustos 2024).

**The next web (TNW), “Akamai: Average Internet speed grew 29% year-over-year to 3.6 Mbps, mobile
traffic jumped by 80%” (Erisim 19 Agustos 2024).

*Statista, “Average mobile and fixed broadband download and upload speeds worldwide as of January
2024 “ (Erisim 19 AZustos 2024).

*8Statista, “Retail e-commerce sales worldwide from 2014 to 2027 “ (Erisim 19 Austos 2024).
*Datareportal, “Digital 2014:Global Social media Users Pass 2 Billion Mark” (Erisim 19 Austos 2024).
***Datareportal, “5 Billion Social Media Users” (Erisim 19 Agustos 2024).

*'Datareportal, “Digital around the world” (Erisim 24 AZustos 2024).
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2024: Tiim ortamlarin toplam tahmini pazar biiyiikliigii 1.700.000.000.000.- (1,7 Trilyon)

Amerikan Dolaridir.”*

Bu veriler internet kullanim orani ve buna bagli SMU’ nin toplumsal olumlamasinin
boyutlarini ortaya koyarken, reklamlarin ve yaratilan ekonomik biiytikliigiin payini da
gosterir. Tiim bu rakamlar, ayrica teknolojinin bu olguda ne kadar isbirlik¢i oldugunun
da bir kanmitidir. Akilli telefonlar ve tabletler, SMU’ na her an, her yerden erisimi
miimkiin kilarak kullanim oranini 6nemli 6l¢ciide artirirken, 5G gibi teknolojiler, SMU’

da canli yayin yapmay1 saglar, HD kalitesinde video izlemeyi ve anlik ileti gonderimini
hizlandirir. Yapay zeka (YZ)** ve veri analitigi, kullanicilarin ilgi alanlarina gére icerik
Onerileri sunarak SMU kullanimini daha cazip hale getirirken, kullanici davraniglarini
inceler ve uygulamalarin kullanici dostu olmasini saglarlar. Gelismis goriintiileme ve
video teknolojileri bireylerin kolayca icerik iiretmesini saglayarak, ozellikle geng
kullanicilarin SMU’ nda etkin olmasini tesvik eder. Bulut bilisim hizmetleri,
kullanicilarin verilerinin giivenle saklamasini ve istedikleri yerden bu verilere
erisimlerini saglayarak SMU’ nin her an ulasilabilirli§ini ve icerik iiretimini artirir.
Oyunlastirma ve sanal gerceklik, SMU deneyimini daha etkilesimli ve eglenceli hale
getirerek ozellikle gen¢ kullanicilarin uygulamalarda daha fazla zaman gegirmesine

neden olur. Bu teknolojik gelismeler, SMU kullanim oranindaki artisin temel itici

»?Market Intelligence (Marketint), “Social Media Market Size, Share, Growth, and Industry Analysis, By
Type “ (Erisim 10 Aralik 2024).

*3Alphabet, Meta gibi buyiik icerik treticilerin toplam cirosu, e-ticaret yapan 2,77 milyar SMU kullanicist
ve bunlarin ahs veris tercihleri iizerinden hesaplanarak bulunmustur, bk. Sellerscommerce, “51
eCommerce Statistics In 2025 (Global and U.S. Data)” (Erisim 10 Aralik 2024).

»*Yapay Zeka (Ing: Artificial Intelligence) : Insan beyninin sahip oldugu niteliklerden bazilarini tastyan

bilgisayar sistemlerinin veya makinelerinin kullanimi veya incelenmesidir. Bu niteliklere 6rnek olarak;
dili insani bir sekilde yorumlama ve tiretme, goriintiileri tanima veya olusturma, sorunlari ¢ézme ve
kendilerine saglanan verilerden 6grenme yetenegi verilebilir. Ancak kanimizca, zeka kavrami insani bir
kavramdir ve bu etkilesim bir algoritma olup Simone Natale’ nin dile getirdigi gibi; “zeki varliklarin
degil, insanlarin zeki olarak algiladigi teknolojilerin yaratilmasi” dir. (Simone Natale, Deceitful Media,

Artificial Intelligence and Social Life after the Turing Test (Londra:Oxford University Press: 2021), 3.
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giicleridir ve her biri, SMU’ nin daha erisilebilir, cazip ve kullanici dostu olmasin

saglayarak kullanicilarin tutkunlugunu artirir.

SMU’ nin cografi engelleri asarak insanlara diinya ¢apinda iletisim ve baglanti olanag1
saglayarak; arkadas ya da aile bireyleriyle irtibati siirdiirmek, yeni insanlarla tanismak,
sosyal sermayeyi artirmak, eglenceli vakit gecirmek gibi sosyo-psikolojik; giincel
haberlere, arastirmalara ve bilgi kaynaklarina hizla erismek, kolay ve secici aligveris
saglamak gibi goz ard1 edilemeyecek pratik yararlari vardir. Ayrica bireyler icin; cevrim
ici kurslar, seminerler v.b. aracilifiyla bilgi aligsverisi yapilabilecek topluluklar
olusturmak, is firsatlarini kesfetmek, profesyonel baglantilar kurmak, kariyer gelisimi
icin 6nemli kaynaklara erisim saglamak, bireysel is yapmak, sirketler icin; tanitim
etkinlikleri, ¢calisanlarinin giidiilenmesi ve basariminin artirilmasi, siyasi orgiitler igin
bir etkinlik ortami olmasi gibi kullanim alanlar1 da bulunur.?” SMU, bunlara ek olarak
toplumsal sorunlar hakkinda farkindalik yaratma, sosyal hareketleri diizenleme,
kullanicilarin kendilerini ifade etme ve yaraticiliklarini sergileme amaglarina da hizmet
eder. SMU, kullanicilarin ortak ilgi alanlar1 veya yasadiklar1 zorluklar etrafinda

topluluklar olusturmasina ve duygusal destek almasina da olanak tanir.”*

Ancak bunun yaninda SMU’ nin zellikle bir tutkunluk sekline gelmesi durumunda;
zaman kaybi ve verimlilik diististi, digerlerinin hayatlariyla kiyaslama yapma egilimi
nedeniyle; depresyon, anksiyete ve diisiik 6zgliven gibi sorunlar: tetikleyebilme, sanal
iliskileri tesvik ederek yiiz ylize etkilesimlerin yerine gecebilme gibi sakincalar1 da

bulunur.”” Ayrica, uyku diizeni bozuklugu nedeniyle saghgi bozucu etkileri, bagimlilik

»Rana M. S. Jafar vd., “Social media usage and employe’ s job performance” , Industrial Management &
Data Systems 119/9 (2019), 1909.

»$John A. Naslund - Ameya Bondre, vd., “Social Media and Mental Health: Benefits, Risks, and
Opportunities for Research and Practice” , Journal of Technology in Behavioral Science 5 (Nisan 2020), 250.
*’Fabian J. Stangl - René Riedl, vd., “Negative Psychological and Physiological Effects of Social
Networking Site Use: The example of Facebook” , Frontiers in Psychology/14 (2023), 1.
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yaratma giicii, bilgi kirliligi ve yanlis bilgilendirme giicti, nefret séylemine katkist, siber
zorbalik,”® taciz, yonlendirme giicli de unutulmamalidir. iletisimin sanal olmasi

259

nedeniyle Gznelerin bilinemezligi, tekno-algoritmalar® tarafindan yonlendirilebilme

ve gercekliin disaridan insa edilme cabalari, internet aktivizmi (ing: Slacktivism)®®
nedeniyle gercek katilimdan uzaklasma da bu uygulamalarin getirdigi sakincalar
arasinda sayilabilir. Son olarak SMU ' nin, dijital kapitalizmin kendi erekleri
dogrultusunda kullanilarak bireyi bir tiiketim nesnesine doniistiirebilme olanagi,
kullanicilarin biraktig: dijital ayak izi nedeniyle tiim ortamin bir tiir Panoptikon’ a

doniisme olasiligi ve kisisel bilgilerin paylasimimin getirecegi riskler de goz ardi

edilemez.

Yararlar1 ve sakincalari1 g6z 6niine alindiginda, sonug olarak bu olguda karsimiza ¢ikan
kesisim noktasi, SMU’ nin baglayici giicii ve bu giiciin dzellikle, teknoloji araciligiyla
aragsallastirilabilme olanagidir. Tezimizin konusu da bu baglayicilikta mitik diisiincenin
katkisina dikkat cekerek, SM’ nin dijital kapitalizm tarafindan bir mit olarak

aragsallastirilabilme olanagini1 géstermeye calismaktir.

»8Siber Zorbalik (ing. : Cyberbullying) : Dijital teknolojiler kullanilarak gergeklestirilen zorbaliktir. Bu tiir
zorbaliklar sosyal medya ortamlarinda ve cep telefonlarinda gortilebilir. Hedef secilen kisileri
korkutmaya, kizdirmaya ya da utandirmaya yonelik olarak tekrarlanan bir davranis kalibidir.

*’Dijital iletisimde teknoloji ve algoritmalar butiinlesik seklinde karsimiza ¢ikar, bu nedenle tezimizde bu
iki terimi kapsayan tekno-algoritma terimi kullanmlacaktir.

*Internet aktivizmi (ing: Slacktavisim): Cevrim igi dilekgeler olusturmak veya imzalamak, bir paylasimi
begenmek gibi ¢ok fazla caba gerektirmeyen bir sekilde siyasi veya sosyal amaglari desteklemek icin
interneti kullanan etkinliktir. Bu etkinlik bi¢imi daha ¢ok, gercek anlamda bir direnis ya da katilim yerine

bireyin fazla sorumluluk almadan, gercek bir destek sagladig inancini tanimlar.
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2.1. SOSYAL MEDYA NIN TANIMLARI, iCERiGI

SM’ nin ne olduguna dair {izerinde uzlasilmis bir tanim bulunmaz. Eger SM’ nin ne
oldugu sorulursa, muhtemelen Facebook ve Twitter* gibi bircok SMU’ dan olusan bir
liste kolayca edinilebilir ancak; SM iizerine somut bir tanimda hemfikir olan iki kisiyi
bulmak zordur. SM’ y1 uygulama érnekleriyle tanimlamaya calismak da, genis kapsamli
ve saglam bir kavram gelistirme yetenegimizi sinirlar; ¢iinkii, s6z gelimi Twitter'daki
etkilesim {istiinden yapilacak bir kavramsallastirma, yalnizca Twitter’ da hem teknoloji
hem de kullanicilarin tweetler araciligiyla nasil iletisim kurdugu agisindan istikrar
saglandig1 siirece yararl olmaya devam eder ve Twitter'in 6tesinde diger uygulamalara
genisletilemez. SM’ yi tanimlamay1 zorlastiran bir diger etken, iletisim teknolojileri,
halkla iliskiler, ag kurami ve etik gibi farkli disiplinlerin, genellikle yalnizca kendi
alanlarina 6zgii tanimlar sunmalaridir. Bu nedenlerle, SM kavramsallastirmasinda, bu
olgunun literatiirdeki farkli tanimlari {izerinden yapilacak bir arastirma ile

calismamizda kullanilacak olan tanima ulasmak daha kolay olacaktr.

2008° de SM diistiine yapilan ilk calismalardan birinde SM; cevrim ici iletisimi, ag
olusturmayr ve/veya is birligini kolaylastiran araglar olarak tanimlanir. ** Sonraki
donemlerdeki tanimlar cogunlukla; sosyal yazilim, sosyal aglar, web 2.0, kullanict
etkilesimini saglayan araglar, UGC gibi farkli temeller iizerinden yapilmistir. 2010
oncesi literatiir, SM’ y1 ortak ilgi alanlarina sahip kisileri baglama araci olarak
goriirken; 2010 sonrasinda, kullanici tarafindan iiretilen icerik olusturma ve paylasima
odaklanilmigtir. Ancak SM™ nin devimsel yapisi, yeni teknolojilerin kullanimi, SM” y1

diger iletisim teknolojilerinden ayiran &zellikleri gézden kagirma gibi nedenlerle, bu

*'Twitter uygulamasi, 2023 deki satin alinma sonrasi 17 Mayis 2024 tarihinden sonra ‘X’ olarak
adlandirilmaya baslamistir, ancak bilinirlik ve literattirdeki kullanim siklig1 nedeniyle tezde bu uygulama
icin ‘Twitter” kullanilacaktir.

*2Angelina Russo - Jerry Watkins, vd., “Participatory Communication with Social Media” , The Museum

Journal 51/1 (2008), 22.
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tammlar yetersiz kalir. SM’ nin insanlari bir araya getiren, is birligi ve iletisimi
saglayan bir yapi olarak genel bir tanimlamasi da, telefon, faks makinesi ya da e-postayi
da SM ortamlar1 haline déniistiiriir. Kapsayict bir tamim, SM’ nin sosyo-psikolojik,

biyolojik ve diger kullanim nedenlerine de yonelik olmalidir.

2012 de Howard ve Parks bu giicliikleri asmak icin, SM’ ya yonelik ii¢ béliimden olusan

daha karmasik bir tanim 6ne siirmiislerdir;

(a) igerik tiretmek ve dagitmak icin kullanilan bilgi altyapisi ve araglar; (b) kisisel iletiler,

haberler, fikirler ve kiiltiirel {iriinler gibi dijital formda yer alan icerik; ve (c) dijital icerik

s . . . . . 263
lireten ve tiiketen insanlar, organizasyonlar ve endiistriler.

Her ne kadar bu kavramsallastirma daha kapsamli olsa da, belirli araglar tizerine
odaklanarak bu araglarin gercek ve olasi sosyal etkilerini gézden kagcirir, kavram
olusturmayi sinirlayip, tanimin betimleyici ¢alismalara uygulanabilirligini kisitlanir.
Daha sonraki dénemde SM; “igerik olusturuculari arasinda yeni baglantilar kurarken,
kullanic1 tarafindan igerigin olusturulmasini, degistirilmesini, giincellenmesini ve

degisimini  tesvik = etmeyi  amaglayan = bir  dizi  internet  tabanli

264 »

teknoloji/uygulama” cogunlukla siradan sosyal aglardaki, siradan insanlarin

265

(profesyonel gazetecilerin aksine) haberler olusturabildigi bir ortam” ,** “islemlere

degil, hem firmanin icinde hem de disinda gruplar arasinda is birligine ve iletisime

266

odaklanan bir teknoloji” ,*¢ “tiiketicilerin iiriinler, markalar, hizmetler, kisiler ve

sorunlar hakkinda birbirlerini egitmek amaciyla olusturdugu, baslattigi, dolastirdigi ve

*$Philip N, Howard - Malcolm R. Parks, “Social Media and Political Change: Capacity, Constraint and
Consequence” , Journal of Communication, 62/2 (Nisan 2012), 362.

*Paolo Spagnoletti - Andrea Resca, vd., “Design for Social Media Engagement: Insights from Elderly
Care Assistance” , The Journal of Strategic Information Systems 24/2 (Haziran 2015), 131.

*Shaila M. Miranda - Amber Young, vd., “Are Social Media Emancipatory or Hegemonic? Societal
Effects of Mass media Digitization in the Case of the SOPA Discourse, MIS Quarterly 40/ 2 (Haziran 2016),
303.

*Pratyush Bharati - Chen Zhang, vd., “Social Media Assimilation in Firms: Investigating the Roles of

Absorptive Capacity and Institutional Pressures” , Information Systems Frontiers 16/2 (Nisan 2014), 258.
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kullandig1 bir ¢evrim ici bilgi kaynag: olarak kullanici tarafindan olusturulan medya”
¥ olarak da tanimlamigtir. 1997-2017 arasindaki 132 makalede yapilan bir tarama

sonucu Kapoor ve arkadaslari SM i¢in su tanimi énerirler;

Sosyal medya, ilgi cekici igeriklerin yayilmasini, diyalog yaratilmasini ve daha genis bir
kitleyle iletisim kurulmasini kolaylastiran cesitli kullanici odakli ortamlardan olusur.
Temelde, insanlar tarafindan ve insanlar i¢in olusturulmus dijital bir alandir ve farkh

seviyelerde (6rnegin, kisisel, profesyonel, is, pazarlama, siyasi ve toplumsal) etkilesimlerin

ve ag kurmanin gerceklesmesi icin elverisli bir ortam saglar.**®

Buna karsin, 2021 tarihli gegmis 25 yillik bir déneme yénelik bir aragtirma, SM™ nin
tanimlarimin zamanla evrildigini ve birgok farkli tanimin es zamanl olarak kabul
gordiigiinii gosterir.”” Ancak bu tanimlar bile SM’ daki farkli ortamlarin tiimiinii

kapsayamaz.

Birlesik bir kavramsal tanim, ‘kavrama atfettigimiz anlami iletir’ ve kavramlar
arasindaki baglantilarin agiklanmasini saglayarak ilgili kavramlar1 asan sistematik bir
anlayisin insasini kolaylastirir. Ancak s6z gelimi sosyal - medya s6z konusu oldugunda;
sadece medya terimi lizerinden agiklama yapmaya calisan sosyal varlik kurami,
medyamin iki iletisim ortag1 arasinda olusturdugu temas derecesine gore bir
degerlendirme yapar. Bu kurama gore, bazi medya tiirleri daha fazla sosyal varlik
saglarken, digerleri daha az saglar.”° Bu durumda bazi ortamlar daha medyatik olur.
Benzer sekilde yine medya terimine odaklanan medya zenginligi kuram; iletisimin

belirsizlikleri ¢6zme ve belirsizlikleri azaltma amacina odaklanarak, bazi medya

*’Qian Tang - Bin Gu, vd., “Content Contribution for Revenue Sharing and Reputation in Social Media:
A Dynamic Structural Model” , Journal of Management Information Systems 29/2 (AZustos 2012), 44.
**Kawaljeet Kaur Kapoor - Kuttimani Tamilmani, vd., “Advances in Social Media Research: Past, Present
and Future” , Information Systems Frontiers 20/33 (Kasim 2017), 537.

*Thomas Aichner - Matthias Griinfelder, vd., “Twenty-Five Years of Social Media: A Review of Social
Media Applications and Definitions from 1994 to 2019” , Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking
24/4 (Nisan 2021), 221.

“*Kaplan Andreas, Haenlein Michael, “Users of the World, Unite! The Challenges and Opportunities of
Social Media” , 61.

116



tiirlerinin daha fazla bilgi iletme kapasitesine sahip oldugu icin daha zengin ve bu
nedenle belirsizlikleri ¢6zmede daha etkili oldugunu one siirer.”* Boylece, yine SM
baglaminda, medya zenginligi derecesine gére ortamlar arasinda bir farklilik ortaya

cikar.

SM’ y1 sosyal terimi {izerinden agiklama yaklasiminda ise, kendini sunma kavramu,
insanlarin bagkalarinin kendileri hakkinda olusturdugu izlenimleri kontrol etme arzusu
one ¢ikarilir. Bu durumda da kisilerin kimliklerini yansitma veya baskalar: iizerinde
olumlu bir etki birakma yeteneklerine katkisina bagh olarak, bazi ortamlar daha sosyal

olarak karsimiza ¢ikar.””

Bu belirsizlikler nedeniyle, literatiirde genellikle SM’ y1 tek bir ortam olarak degil,
farkli ortam ya da igerik iireten uygulamalarin bir toplami olarak gérme egilimi
bulunur. Gilintimiizde, blog uygulamalari, ¢evrim i¢i forum uygulamalari, sosyal ag sitesi
uygulamalari, ortak tasari uygulamalari, gérsel icerik paylasim uygulamalari, sanal diinya
uygulamalar1 gibi siniflandirilabilen bir¢ok farkli SMU bulunur. Yine de bu
uygulamalarin sosyal medyalik dereceleri, farkli iletisim kuramlar1 {izerinden
degerlendirilir. S6z gelimi, sosyal varlik ve medya zenginligi acisindan, isbirlikci
tasarilar (6rn. Wikipedia) ve bloglar, metin tabanli olmalar1 ve bu nedenle nispeten
basit bir bilgi aligverisine izin verdiklerinden diisiik puanly, yiiz yiize etkilesimlerin tiim
boyutlarini sanal bir ortamda yeniden yaratmaya calisan sanal oyun ve sosyal diinyalar
(World of Warcraft, Second Life v.b. uygulamalar) yiiksek puanl olarak yer alirlar.””

Ancak bu derecelendirme, kullamici tarafindan olusturulan icerigin kullamici tarafindan

“'Kaplan Andreas, Haenlein Michael, “Users of the World, Unite! The Challenges and Opportunities of
Social Media” , 61.
“?Kaplan Andreas, Haenlein Michael, “Users of the World, Unite! The Challenges and Opportunities of
Social Media” , 62.
“Kaplan Andreas, Haenlein Michael, “Users of the World, Unite! The Challenges and Opportunities of
Social Media” , 64.
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ozgtirce sekillendirilebilecegi gibi naif bir inanca dayanir. Sadece iletisim kuramlar
lizerinden yapilacak bir derecelendirme, kullanicinin bilissel siireglerinin ortam
kullanimindaki yeri ya da yapay zekanin katkilari ile kullanicilarin benlik sunumlarinin
makyajlanabilmesi gibi olasiliklari da g6z ardi eder. SM ' daki kullanicilarin
deneyimlerini paylasmalarinin, bu paylasimin diger kullanicilar tizerindeki etkileri
ve bu paylasimin nesnelligi, yonlendirilebilir ya da {iretilmis olma olasiligi, iceriklerin
insa kaynaklar1 da bu derecelendirmeyi degistirebilir. Dahasi, yapilan tanimlarda SM’

nin kurucusu ve kullanici olan insana yonelik vurgular hemen hemen hi¢ bulunmaz.

Bunun yani sira ge¢mis donemlerde daha belirgin olan bire bir iletisim bigimlerinin
(yluz ytlize, mektup, ileti gonderimi), birden ¢ok iletisim kanaliyla (6rnek olarak,
televizyon, radyo) birlestirilmesine yonelik ¢abalarin ortamlari ve mobil uygulamalar
genisleyen dijital mimarilere dontstiirmesi, bilyiik uygulamalarin baska uygulamalarla
(6rnek olarak, Facebook'un Spotify ile) birleserek yeni uygulamalari ortaya ¢ikarmasi
da smiflandirmay1 ve kavramsallastirmay1 zorlastiran etmenler olarak karsimiza ¢ikar.
SM’ nin kapsami ve tammindaki belirsizlikler, dogrudan tezimizle ilgili olmasa da aym
zamanda SM’" nin hukuk ve politika {izerindeki etkilerinden de kaynaklanir. Gizlilik,
ifade 6zgiirliigt, fikri miilkiyet, rekabet, devlet gozetimi ve ¢ocuk koruma gibi bir¢ok

konu da SM kapsami i¢inde degerlendirilir.

Tim bu nedenleri géz 6niinde tutarak bize gére SM oncelikle, bir derecelendirme
gozetmeksizin, iletisim ve etkilesime olanak saglayan SMU’ larin bir toplami olarak
degerlendirilmelidir. Bu degerlendirme tizerine SM’ nin genel bir tanimi da su sekilde
yapilabilir:  “Sosyal medya; kullanicilarin bireyler veya farkli dlceklerdeki kitlelerle
etkilesimde bulunmalarina, es zamanh ya da es zamansiz sekilde kendilerini segici

olarak sunmalarina olanak taniyan internet tabanli ortamlar ve uygulamalarindan

*Ghosh Angshuman - Varshney Sanjeev, vd., “Social Media WOM: Definition, Consequences and Inter-

relationships” , Management and Labour Studies 39/3 (Agustos 2014), 296.

118



olusur. Bu ekosistemin icerigi, kullanicilarin gercek kisilerle veya giidiimlii iceriklerle
etkilesimleri sonucunda olusturdugu verilere dayananir” . SM’ nin bu tanimi; sadece
web 2.0 ortamini degil, bunun disindaki elektronik iletisim kanallarini birbirine

% ve pratik kullanimi vurgular. Bunun yaninda,

baglayan bir ag olarak interneti
uygulamalarin bir toplami olarak etkilesimin farkl 6lgekleriyle (bireysel/kitlesel) sosyo-
psikolojik ve biyolojik boyutlari, kullanicinin kendini sunumunu ve bunun es zamanl ya
da es zamansizligim belirtir. Son olarak tanim, etkilesimin iceriginin hem kullanic
tarafindan hem de kullanicinin ortamin tiimiinden edindigi alg:  ya, icerik iiretiminin

giidiileme/yénlendirme ” ye acik olustugunu belirterek etkilesimin dogasina ve bunun

liretiminin ¢ok tarafliligina atifta bulunur.

Yukaridaki tanim bize gére SM’ nin genel bir tanimi olmakla birlikte, insanin bilissel
slireclerine yaptigi vurguyla beraber, birinci sahis agisindan tezimizdeki SM kavrami;
Oznelerin karsilikli olarak anhk ya da cevrimdist bir diizende, internet temelli bir ortam
aracihigiyla, ortamin tiimiiyle etkilesimde ve paylasimda bulunarak olusturduklar: benliklerini *’°

sunabildikleri sanal diinya olarak 6zellestirilmistir.

*Web, SM araglar1 icin yeterli olabilir, ancak gerekli degildir, bunun disindaki diger ag yéntemleri de
artan bir oranda kullanilir. Bu konu ve sosyal medya ortamlarinin ¢esitliligini yonelik bk. Caleb T Carr -
Rebecca A. Hayes, “Social Media: Defining, Developing and Divining” , Atlantic Journal of Communication
23/1 (Subat 2015), 46 - 65.

“Burada saf bir kendi benliginden séz edilmemesinin nedeni, Cassirerci bir yaklasimla, benligin bir tabula

rasa olmadig, her sekilde algisal bir etkilesim ile ortaya ¢iktigina olan inancimizdir.
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2.2. SOSYAL MEDYA ORTAMLARI

SM’ ya yonelik daha kapsayici bir kavrayis icin, yukarida da belirtildigi tizere, SM’™ y1
tek bir ortam degil, degisik ortamlari kapsayan bir biitiin olarak gérerek ortamlarin
genel bir siniflandirmasini yapmak yol gostericidir. Bu baglamda belli basli ortamlar,
tiim 6rnekleri kapsamasa ve gelecekteki uygulamalari icermese de séyle siralanabilir:

Sosyal Ag Hizmetleri (SAH, ing: Social Network Services): Kullanicilarin kendilerine ait

1 277

bir profil*” olusturdugu, yakinlari ve arkadaslariyla baglanti kurdugu ve igerik

paylastig1 ortamlardir. Ornek uygulamalar; Facebook, LinkedIn.

Mikrobloglar (ing:Microblogs): Kisa iletilerin, diisiincelerin ve baglantilarin paylasildig

ortamlardir. Ornek uygulama; Twitter.

Gorsel Paylasim Ortamlar: (ing:Photo and Video Sharing Sites): Kullanicilarin gorsel
icerik yiikledigi, paylastigi ve yorum yapti§1 ortamlardir. Ornek uygulamalar;

Instagram, YouTube, Tik-Tok.

isbirlikgi Tasarilar (ing:Collaborative Projects): Kullanicilarin beraberce igerik
olusturdugu ve diizenledigi ortamlardir. isbirlik¢i tasarilarin temel fikri, birgok aktériin
ortak cabasinin, her bir aktoriin tek basina elde edebileceginden daha iyi bir sonuca yol

actigina olan inanctir. Ornek uygulama; Wikipedia.

Bloglar ve Blog Ortamlar1 (ing:Blogs and Blog Platforms): Kullanicilarin kisisel
diistincelerini, makalelerini veya hikayelerini paylastigi ortamlardir. Ornek

uygulamalar; WordPress, Blogger.

Forumlar (ing:Forums): Belirli konular hakkinda tartismalarin yapildigi ortamlardir.

Ornek uygulama; Reddit.

*7Profil; Kullanicilarin, kendileri, aglari ve/veya ortam tarafindan olusturulan kendi &zelliklerini, ilgi

alanlarini v.b. ni sunmalarini saglayan bir sosyal medya unsurudur.
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Sosyal Imleme Siteleri (Ing:Social Bookmarking Sites): Kullanicilarin internet
tizerindeki favori iceriklerini kaydettigi, diizenledigi ve paylastig1 ortamlardir. Ornek

uygulama; Pinterest.

Uriin inceleme Ortamlar: (Ing:Product Review Sites): Kullanicilarin iiriin ve hizmetler
hakkinda incelemeler yazdigi ve okudugu ortamlardir. Ornek uygulamalar; Yelp,

Amazon Reviews.

Sosyal Oyunlar (ing:Social Gaming): Kullanicilarin arkadaslariyla oyun oynadigi ve

basarilarini paylastigi ortamlardir. Ornek uygulamalar; Farm Ville, Mafia Wars.

Sanal Oyun Diinyalar1 - Cevrim i¢i Oyunlar (ing:Virtual game Worlds): Kullanicilarin
anonim olarak ya da avatarlar?® aracilifiyla etkilesimde bulundugu ve sanal bir
ortamda yasadigi, tic boyutlu bir ortamui taklit eden oyun ortamlaridir. Ornek

uygulamalar; World of Warcraft, Final Fantasy, SIMS.

Sanal Sosyal Diinyalar (ing: Virtual social worlds - Metaverse): Kullanicilarin
davraniglarini daha 6zgiirce segmelerine ve temelde gercek yasamlarina benzer sanal
bir yasam slirmelerine olanak taniyan coklu etkilesimli ortamlardir. Sanal oyun
diinyalarinda olabilecegi gibi, sanal sosyal diinya kullanicilar1 da avatarlar seklinde
goriiniir ve {i¢ boyutlu sanal bir boyutta etkilesimde bulunurlar; ancak bu boyutta, yer
cekimi gibi temel fizik yasalar1 disinda olasi etkilesimlerin kapsamini sinirlayan kurallar

yoktur. Ornek uygulamalar; Roblox, Decentraland, Second Life, IMVU.

78 Avatar, bir kullanicinin dijital temsili olarak, genellikle sanal ortamda etkilesim kurmak igin kullanilan
3D karakter veya grafiksel betidir. Kullanicilar avatarlarini fiziksel 6zellikler, kiyafetler, aksesuarlar hatta
benzersiz tarzlar secerek kisisellestirebilir ve bu kimlikleriyle diger kullanicilarla sanal diinyada sosyal
etkilesim, iletisim ve is birligi saglarlar. Boylece avatarlar kullanicinin kimliginin dijital evrendeki gorsel
bir uzantisi olarak hizmet ederken, bazi ortamlarda sanal toplantilara katilma, aligveris yapma, oyun

oynama veya dgrenme gibi belirli gdrevleri de yerine getirebilirler.
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fleti””” Ortamlar1 (Messaging Apps): Kullanicilarin anlik iletiler, fotograflar, videolar ve
diger medya iceriklerini paylastii ortamlardir. Ornek uygulamalar; WhatsApp,

Telegram.

Yukarida da belirtildigi gibi SMO hem icerik hem de &zelliklerini degistirmekte
olduklarindan bu liste uzatilabilir. Tezimiz baglaminda, kullanici deneyim &rneklerinin
calisildigi SMO; sosyal ag hizmetleri, cevrim ici oyunlar ve Metaverse olup ayrica, SM’

daki hemen her tirli iletisimde karsimiza ¢ikan emojilerdir. Bu alanlara yonelik

kapsamli tanimlar ve arastirma sonuglari izleyen boliimlerde arastirilacaktir.

fleti: Kullanicilarin metin, video, fotograf veya diger medya araglari kullanarak dogrudan sosyal

etkilesime girmesini saglayan bir sosyal medya unsurudur.
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2.2.1. Sosyal Ag Hizmetleri

Sosyal Ag Hizmetleri (SAH) (ing SNS : Social Network Services) icin:

"katilimcilarin 1) kullanici tarafindan saglanan igerik, diger kullanicilar tarafindan saglanan
icerik ve/veya sistem diizeyinde veri iceren benzersiz sekilde tanimlanabilir profillere sahip
oldugu; 2) diger kisiler tarafindan goriintiilenip takip edilebilen baglantilar1 agik¢a ifade
edebildigi; ve 3) sitedeki baglantilar tarafindan saglanan, kullanicinin olusturdugu icerik

akislarini tiiketebildigi, iretebildigi ve/veya bu igeriklerle etkilesimde bulunabildigi ag

tabanli bir iletisim ortamidir".**

genel tanimi verilebilir. SAH bireylerin, genis ve farkli icerikleri baglayabilen bir agda
kolaylikla yer edinmelerini saglayan ortamdir. Bu ortam, baglant1 bilgileri
kendiliginden giincellenen bir ‘sanal kartvizit’ goérevini {istlenir ve baglant: etkin
kaldigi siirece, olasi kaynaklara kolayca erisim saglayarak sosyal baglarin sanal ortamda
da siirekliligini saglar. Kullanicilar kisisel bilgiler, ilgi alanlari, fotograflar ve diger
iceriklerle kendilerini ifade edebilir ve bu bilgileri baskalarinin erisebilecegi bir profilde
sergileyerek sosyal aglarini genisletebilirler. Bu ortam, mesaj gonderme, yorum yapma,
begenme ve paylasma gibi etkilesim yollar1 sunarak karsilikli iletisimin stirekliligini de
destekler. SAH, bireysel sunumun yani sira, belirli bir konu, ilgi alani veya amaca
yonelik olusturulan gruplar ve topluluklar sayesinde benzer ilgi alanlarina sahip
kullanicilarin  bir araya gelmesine de olanak tanir. SAH c¢ogunlukla kullanici
davraniglarini izleyerek ilgi alanlarina gore icerik sunan karmasik algoritmalar kullanir
ve bdylece kullanicilarin ortamda daha fazla vakit gecirmesini ve iceriklerle daha fazla

etkilesimde bulunmasini tesvik eder.

SAH, giiniimiizde SM’ nin en fazla kullanildigi ortamdir. 2023'iin ikinci ceyregi
itibariyla aylik yaklasik ii¢ milyar etkin kullanicis1 olan Facebook, diinya genelinde en

¢ok kullanilan SAH uygulamasidir. Bu uygulama, sadece 13 yilda, 2017'nin ikinci

*Nicole B. Ellison -Danah M. Boyd, “Sociality Through Social Network Sites” , The Oxford Handbook of
Internet Studies, ed. William H. Dutton (Oxford: Oxford University Press,2013), 158.
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ceyreginde iki milyar etkin kullaniciyr asmistir.”' 2024 basi itibariyla {ilkemizde
34.500.000 Facebook hesabi vardir ve kullanicilarin yaklasik % 30" luk kismini, en
biiyiik grup olarak, 25-34 yas grubu olusturur.”® VKontakte, Minds gibi uygulamalar da

diger SAH Ornekleridir.

Yetiskin kullanicilar, SAH ortaminda yer almalarinin en biiyiikk nedeni olarak aile ve
arkadaslarla iletisimde kalma istegini dile getirirler.” Bunun yaninda, disa dontikliik ve
narsisizm gibi belirli kisilik 6zellikleri de site kullanimiyla olumlu sekilde
iliskilendirilmistir.”** Yapilan arastirmalar, SAH’ nin, sosyal sermayenin olusturulmasi,
biriktirilmesi ve dontstlriillmesi siireglerine onemli 6lctide destek sagladigini
gosterir.”® SAH™ nin 6zellikle destek taleplerinin, saglanan desteklerin yayilmasina izin
veren ya da arkadaslarin arkadaslar: gibi képrii kurucu baglantilar aracihgiyla ‘sosyal
siiper aglar’ olusturma yetenegi; kullanicilarin yeni bilgilere ve cesitli bakis acilarina
erisimini artirarak, sosyal sermayenin ¢ogaltilmasina 6nemli katki saglar. Buna karsin
SAH, anksiyete ve depresyon gibi zihinsel saglik sorunlarina yol acgabilir, iiretkenligi
diistirerek bagimliliga neden olabilir ve gercek diinyadaki sosyal etkilesimleri
azaltabilir.”® Ayrica, kurulan iliski aginin ne kadarinin gercek éznelerden olustugu da

bilinemez.

*81Statista, “Facebook - statistics & facts” (Erisim 21 Eyliil 2024).

*Datareportal, “Digital 2024 Turkey” (Erisim 28 Ekim 2024).

*BStatista, “Most popular reasons for internet users worldwide to use social media as of 4th quarter
2023” (Erisim 21 Eyluil 2024).

**Mihriban Akkoz - Oytun Erbas, “The Relationship Between Social Media Use and Narcissism” ,
Demiroglu Science University Florence Nightingale Transplantation Journal 5/1-2 (Aralik 2020), 36.

*Bu konuda literattirde ¢ok sayida ¢alisma olmakla beraber, SAH nin sosyal sermaye olusumuna etkisi i
zerine 80 benzer calismay1 karsilastiran ¢alisma icin bk. Flora Poecze - Christine Strauss, “Social Capital
on Social Media — Concepts, Measurement Techniques and Trends in Operationalization” , Information
11/11 (Kasim 2020).

%6Aviv M. Weinstein, “Problematic Social Networking Site Use-effects on Mental Health and the

Brain” , Front Psychiatry 19/13 (Ocak 2023), 6.
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2.2.2. Gevrim I¢i Oyunlar

Cevrim ici oyunlar, internet tizerinden oynanan ¢ok oyunculu ve tek oyunculu olarak
genis bir deneyim yelpazesini kapsar. Cok oyunculu oyunlar, oyuncularin diinya
genelindeki diger oyuncularla gercek zamanli olarak baglanmasini, rekabet etmesini, is
birligi yapmasini ve etkilesime gecmelerini saglar. Oyuncularin farkl roller alabildigi
bu oyunlar degisik yapilardan ve iceriklerden olusur. Orneklemek gerekirse; World of
Warcraft, Final Fantasy XIV, Guild Wars 2 gibi MMORPG'ler (Devasa Cok Oyunculu
cevrim i¢i Rol Yapma Oyunlari), binlerce oyuncunun siirekli bir ¢evrim ici diinyada
etkilesimde bulunmasina olanak taniyarak, oyuncularin istedikleri karakterleri
olusturmalarini, belirli gérevleri yapmasini, paylasilan bir evrende diger oyuncularla
etkilesime girmelerine hizmet eder. Fortnite, PUBG, Apex Legends gibi oyunlar ise
biiylik oyuncu gruplarinin daralan bir haritada hayatta kalan son kisi olmak icin
rekabet ettigi oyunlardir. Minecraft, Roblox, No Man’ s Sky gibi Sandbox oyunlari
oyuncularin yaraticilik ve kesif tizerine yogunlasarak, en diisiikk kisitlamalarla insa
edebilecegi, kesfedebilecegi ve yaratabilecegi genis, acik diinyalar sunar. Bu oyunlar
masaiistii ya da mobil cihazlar araciligiyla oynanabildigi gibi oyun konsollar:

araciliiyla bireysel ya da ¢evrim ici olarak oynanabilir.

Cevrim i¢i oyunlar hem kullanici sayis1i hem de oyunlarin yarattigi ekonomik yon
agisindan da devasa boyutlara ulasmistir. Birinci sahis nisanci oyunu olan ‘Counter-
Strike: Global Offensive’ , Steam'de® 2023 yilinda es zamanli oyuncu sayisi listesinde

1.8 milyon oyuncu ile birinci sirada yer alir.*®

Kullanicilarin ¢evrim ic¢i oyunlarda yer alma nedenleri olarak da sosyal etkilesimde

bulunma, eglenceli vakit gecirme, kiiresel topluluklara katilma istegi, 6gretici ortamlari

*’Steam: Valve Corporation tarafindan gelistirilen ve isletilen en btiytk dijital dagitim kanallarindan
biridir. Oyunlar, yazilimlar ve diger dijital icerikler i¢in bir magaza olarak hizmet verir.

*$8Statista, “Online gaming - Statistics & Facts” (Erisim 27 Eyliil 2024).
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kullanma, dalma hissini yasama gibi nedenler sayilabilir.”” Buna karsin bu ortamin;
uyku - yeme bozuklugu, genel saglik sorunlar1 gibi fiziksel etkilerinin yaninda,
bagimlilik yaratma ve zaman yonetim bozuklugu, siber giivenlik, toksisite ve taciz gibi
sakincalar1 da bulunur.”*****? Ayrica oyunlarin kendi maaliyetleri yaninda siirekli artan
teknolojik gereksinimleri ve hizli internet ihtiyaci, oyuncular: yiiksek ¢oziiniirliikli

kartlar ve hizli servisler gibi maliyet unsurlariyla kars1 karsiya birakir.

*Nick Yee, “Motivations for Play in Online Games” , CyberPsychology & Behavior 9/6 (2006), 773.
**Toksisite (Ing:Toxicity): Siber zorbalik, nefret sdylemi ve taciz gibi zararli davranislar1 kapsayan ve
kullanicilarin zihinsel sagliklarini ve refahlarini ciddi sekilde etkileyebilecek diismanca gevrim igi ortam
yaratan bir etkinliklerdir.

#lVictoria Sublette - Barbara Mullan, “Consequences of Play: A Systematic Review of the Effects of
Online Gaming” , Int ] Ment Health Addiction 10/1 (Subat 2012), 21.

*?Juliane M. von der Heiden - Beate Braun, vd., “The Association Between Video Gaming and

Psychological Functioning” , Frontiers in Psychology 10 (Temmuz 2019), 6.
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2.2.3. Metaverse (Sanal Diinyalar)

internetteki sanal diinya ortammin ortaya cikisi, dijital teknolojilerin gelisimi ve
internetin yayginlasmasi ile dogrudan baglantilidir. Bu ortam, tekno-algoritmalar ile
kullanicilarin - i¢  boyutun yaninda dokunsal, isitsel v.b. sanal etkilesimlerde
bulunmalarina da olanak tanir. Sanal diinyalar, gercek diinyadaki sosyo-ekonomik
etkinlikleri benzeterek (ing.: simiilation) eglence, egitim, ticaret ve sosyal baglantilar
gibi alanlar1 yaratmakta kullanilir. Baslangicta metin tabanli ¢ok oyunculu oyunlar ve
basit sanal ortamla baslayan siireg, grafiksel arayiizlerin gelismesi ve internetin
yayginlasmasiyla daha gorsel ve erisilebilir hale gelmis, sanal gerceklik (ing: Virtual
Reality -VR)* teknolojilerinin gelismesiyle siirtikleyici ve gercek¢i deneyimler saglayan
bir ortama doniismiis, son olarak da; tek bir sanal diinya yerine, bir¢ok sanal diinyanin
biitiinlestigi, kullanicilarin farkl ortamlar arasinda gegis yapabildigi Metaverse™ adi

verilen bir sanal evrene evrilmistir.

Bu evrende kullanicilar, avatarlar: araciligiyla hem sanal hem de gercek iirtinler satin
alabilir, etkinliklere katilabilir, is birligi yapabilir ve kendi sanal ortamlarini insa
edebilir. Metaverse'in, kullanici deneyimini zenginlestirerek, yenilik¢i pazarlama
yaklasimlarina olanak taniyan, markalar ve tiiketiciler arasindaki etkilesimleri

derinlestiren, blockchain,” bulut bilisim** gibi yeni teknolojilerin de eklenmesiyle

*Bir bilgisayar tarafindan tiretilen ve bir kisinin katilabilecegi bir yer veya durumu temsil ediyor gibi gér
tinen goriintli ve/veya ses kiimesi.

*Askinligi ifade eden meta ve evreni ifade eden verse’ den olusan bu terim; interneti, sinirlari olmayan
hayali bir alan olarak kabul ederek sanal gerceklikle etkilesimin yaratildig1 bir ortamdir. Bu ortam, giinii
mizde tek bir sanal diinya yerine, bir¢ok sanal diinyanin entegre oldugu, kullanicilarin farkli ortamlar
arasinda gecis yapabildigi sanal evren haline déniismiistiir.

**Blockhain : Merkezi olmayan bir veri kayit defteri teknolojisidir. Veriler, zincirlenmis bloklar halinde g
tivenli bir sekilde saklanir ve her blok 6nceki blogun kriptografik Gzetini icerir. Bu sayede verilerin

degistirilmesi zorlasir ve tiim katilimcilar veri degisikliklerini kolayca tespit edebilir.
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#7 Cogunlugunu

gelecekte daha genis capta bir etkiye sahip olmasi beklenmektedir.
geng katilimcilarin olusturdugu, giinliik kullanici sayis1 600 milyona yaklasan Metaverse
ortaminda, en ¢ok kullanilan uygulamalar Roblox, Decentraland, The Sandbox” dur.**
Sanal diinyalarin, gelisen teknolojinin destegiyle egitim, saglik ve ticaret gibi alanlarda
en fazla gelisim gosterecek ve tliketimin yogun sekilde kontrol edilebilir ve

yonlendirilebilir oldugu en biiyilk SM ortamlarindan biri haline gelecegini

diisiinmekteyiz.

Kullanicilar, Metaverse ortaminda bulunma nedenleri arasinda; sosyal etkilesimde
bulunabilme, avatarlari araciligiyla farkli bir deneyim yasayabilme, alis veris yapabilme,
farkli kiiltiirlerle iletisim kurabilme, eglence, uzaktan egitim ve profesyonel isbirligi
gibi amaclar1 gerceklestirmeyi dile getirirler. *” *® Ancak Metaverse kullanimi,
bireylerin gercek diinyadan kopmasina, sosyal izolasyona ve zihinsel saglik sorunlarin
yasamalarina da neden olabilir.* Ayrica, veri glivenligi ve dijital esitsizlik gibi sorunlar

da sanal diinyalarda 6nemli tehditleri sayilabilir.

#*Bulut Bilisim: internet tizerinden veri depolama, yénetim ve isleme hizmetleri sunan bir teknoloji
modelidir. Fiziksel sunuculara veya veri merkezlerine ihtiyag duymadan, kaynaklarin uzaktan
yo6netilmesini saglar.

»"Enes Besinci - Banu Inang Uyandur, “Metaversede pazarlama: Kavramlar, Yaklasimlar ve Uygulamalar,
fletisim ve Medya Arastirmalari, ed. Omer ALANKA (istanbul: Efe Akademik Yay. 2023), 64.

*Demandsage, “Metaverse Statistics (2024): Active Users Data” (Erisim 30 Eyliil 2024).

*Lujibisa Bojic, “Metaverse through the Prism of Power and Addiction: What will Happen When the
Virtual World Becomes More Attractive than Reality?” , EurJ Futures Res 10/22 (2022), 3.

*Xinli Zhang - Yuchen Chen, vd., “The Metaverse in Education: Definition, Framework, Features,
Potential Applications, Challenges, and Future Research Topics” , Frontiers in Psychology 13 (2022), 3.
*%'Richard Benjamins - Yaiza Rubio Vifiuela, vd., “Social and Ethical Challenges of the Metaverse” , Al

and Ethics 3 (2023), 694.
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2.2.4. Emojiler

“Japonca bir terim olan emoji ( #23CF7), {i¢ kanji (Japonca yazim icin uyarlanmis Cince
karakterler) karakterinden olusur: (E) ‘resim’ anlamina gelir ve (moji) ‘yazili
karakterler© ya da yazi anlamini tasir. Bu nedenle emoji kabaca ° resim
karakterleri’  olarak cevrilebilir” .** 1990 larin sonunda GSM telefonlar icin
tasarlanan emojiler, giiniimiizde yalnizca SM’ de yogun bir sekilde kullanilmakla
kalmayip, ayni zamanda her tiirlii iletisimde ifade, duygu ve bilgi aktarimi amaciyla da
yaygin bicimde tercih edilirler. Emojiler, belli konsorsiyumlar tarafindan {iretilerek

ortamlarda kullanima sunulur ve esgiidiimleri saglanir.*®

Emoji kullanici deneyimleri béliimiinde ayrintili olarak ele alinacagi gibi, emojiler,
kullanicilarin duygusal durumlarini daha etkili bir sekilde iletmelerine yardimci olur ve
ozellikle metin tabanl iletisimde duygusal ifadeyi mesaja dahil etme islevi goriirler.
fletisim tarzina samimiyet katan emojiler, evrensel semboller olarak diisiiniilebilir.
Ancak emojiler, belirli kiiltiirlerde farkli duygulari veya durumlari ifade ettiginden,
kiiresel SM etkilesimlerinde yanls anlamalara da yol agabilir.” Cassirerci sembol
kavramina uygun olarak emoji sembolii; baglamina, ait oldugu kiiltiir ve diinya

kavrayisina gore farkli anlamlara biiriiniir.

ileride deginilecegi gibi ifade islevinin karsiligi olarak olumlanabilen emojiler, 5zellikle

geng nesil kullanicilar tarafindan daha fazla tercih edilir ve SM’ da sik¢a kullanilir.

*®Jieun Kiaer, Emoji Speak Communication and Behaviours on Social Media (Londra:Bloomsbury Pub., 2023), 8.
*®Herhangi bir uygulamada belli bir emoji karakteri secildiginde bu karakter bir baska uygulamada
cogunlukla, ayni olarak degil benzer olarak yer alir. Konsorsiyumlar bu eslesmeyi yaratir ancak yine de
uygulamanin herhangi bir emoji tizerindeki belirleyici etkisi unutulmamalidir. Bir giilen yiiz emojisi bir
uygulamada irksal farkindalik yaratmak anlaminda kahverengi tonda bulunabilirken, bu emoji bir baska
uygulamaya aktarildiginda renksiz ya da baska bir tonda karsimiza ¢ikabilir.

*¥Kiaer, Emoji Speak Communication and Behaviours on Social Media, 88.
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Kiiltiirden kiiltiire hatta ABD’ de eyaletten eyalete anlami degisiyor olsa da SM’ da en
cok kullanilan on emoji sunlaridir:
o @ Gozlerinden Yaslar Akan Yiiz: Giilmeyi ya da komik bir durumu ifade etmek
icin kullanilir.
@ Kirmuizi Kalp: Ask ve sevgi anlamina gelir.
J Kalp Gozlii Giiliimseyen Yiiz: Ask veya hayranlik ifade etmek icin kullanilir.
&) Korku Emojisi: Korku duyulan durumlar icin kullanilir.

. Giilen Gozlerle Giiliimseyen Yiizz Mutluluk ya da olumlu bir duygu igin

kullanilir.
o A\ Birlestirilmis Eller: Genellikle dua, minnettarlik veya bir istegi ifade eder.
e % Parti Konfeti: Kutlama ya da seving ifade etmek icin kullanilir.
o @ Aglayan Yiiz: Uziintii ya da empatiyi ifade eder.
o  ® Giines Gozliigii Takan Giiliimseyen Yiiz: Haval olma ya da 6zgiiveni ifade eder.

o (9 Opiiciik Génderen Yiiz: Sevgi ya da sefkat ifade etmek icin kullanilir.

Otizm spektrum bozuklugundaki ¢ocuklar i¢in empatiyi artiran bir arag olarak da
kullanilan emojilerin, genclerin ruh sagligini izlemek icin gelistirilen uygulamalarda
duygusal ifade araci olarak kullanimi da bulunur.”” Yine Cassirerci sembol anlayisina
gore emojiler, temel duygularimizdan ¢ok daha genis bir bilgi yelpazesini kodlayabilir.
Ancak emojiler SM’™ da, duygularin bir anlatim sekli olarak neredeyse vazgegilmez
olarak karsimiza ciksa da, ozellikle asir1 kullaniminin iletisimi bozabilecegi, zengin
icerikli duygularimiz1 bir karaktere sikistiracag, algoritmalarin bize hangi emoji veya
sozclikleri  kullanmamiz ~ gerektigine  yonlendirdigi, duygusal ifadelerimizi

kisitlayabilecegi ve sinirli bir kaliba sokulabilecegi gibi endiseleri dogurur.

*®Kiaer, Emoji Speak Communication and Behaviours on Social Media, 113.
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2.3. SOSYAL MEDYADA GELECEKTEKI EGIiLiIMLER, TEKNO-

ALGORITMALARIN SOSYAL MEDYA iCERIGINE ETKISi

2. bolim basinda belirtildigi gibi SM kullaniminin artmasi ile teknolojik gelisimin yakin
iliskisi bulunur. Bu teknolojik gelisimin bir kismi donanim bir kismi ise yeni
algoritmalardan kaynaklanir.  Akilli telefonlar ve mobil cihazlar gibi teknolojik
tirtinlerin hizla yayilmasi, SM'ya uygulamalar ve dogrudan araytizler araciligiyla erisimi
kolaylastirir; algoritmalar ise kullanici deneyimlerini zenginlestirirken ayni zamanda
kullanici tercihlerini agiga c¢ikarma sorumlulugunu dstlenirler. Gelisen teknolojik
olanaklarla, her hangi bir zaman, her hangi bir yerden SM’ da her yer alis, herhangi
bir paylasim ya da begenide bulunulmasa bile, kullanici davranislarini belirleyebilen bir

yapiya dogru evrilir.

Teknoloji ve algoritmalarin harmanlanmasindan olusan tekno-algoritmik olanaklar,
SM’ nin kitlesel iletileri bireysel olarak alinabilen, yorumlanabilen ve yanit verilebilen
sekilde tasarlamasini saglayarak, oniimiizdeki yillarda iletisim etkilesimlerinin 6l¢egini
degistirecektir. Gonderiler, bireysel bir gonderici tarafindan gonderiliyormus gibi
goriiniirken, giderek daha fazla grup ve 6zdevinimli (otomatik) programlar tarafindan
tretilecektir. Cok genis ag yapisi araciligiyla SM, siirekli ve rastgele gruplarin ve
organizasyonlarin olusmasi ve isbirligi yapma olasiligini artirirken, ortak ilgi alanlarina
sahip bireylerin sanal olarak bir araya gelmelerini kolaylastirarak organizasyon ve
esgiidiim maliyetlerini azaltacaktir. Ancak iletisim, tanim olarak &zneler arasi bir
etkilesim olmasina karsin, tekno-algoritmalar tarafindan {iretilecek iletiler ve
etkilesimler, insan iletisimi olmadig icin iletisim kuramlarinda kokli degisiklikler
yaratacaktir. Gonderilerin tekno-algoritmik mi, 6zneler tarafindan mi yapildiginin
bilinmesindeki netlik gittikce kayboldugu icin aktarimin gercgekligi ve kaynag ciddi bir

sorun olarak karsimizda durur.
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Gonderiler disinda bir biitiin olarak, SM’ da bireylerin kendilerini sunma bigimleri ve
kaynagi, bilgilerini agiga ¢ikarma kararlar1 ortiilli bir sekilde karsimiza cikabilir.
Kullanicilar, sosyal sermaye elde etmek i¢in 6zel bilgilerini paylasirken, bu 6zel bilgileri
yapilandirilmak ya da belirli bir kitleye yonelik olarak {iretilebilmenin 6zgiinligii
gittikce daha sorgulanabilir hale gelir. Yapilan c¢alismalar SM’ da kisa video
iceriklerine (TikTok, Instagram Reels gibi uygulamalar) olan talebin artmaya basladigini
gosterir, bu iceriklere anketler, canli yayinlar ve artirilmis gergeklik (AR) filtreleri gibi
etkilesimli &zelliklerin eklenmesi, uygulamalari daha da ¢ekici ve siirtikleyici hale
getirir.”® Bu tercih, kullanicilarin olabildigince kisa siirede daha ¢ok etkileyici icerige
g6z atma isteginden kaynaklanir. Bu istek de kullanicilar1 kendi sunumlarinda en kisa
zamanda en zengin icerigi sunabilecek, tekno-algoritmik yardimli icerik olusturmaya
zorlar. Bunun bir sonucu olarak, SM’ daki gizlilik ve 6zgiinliik konusundaki endiseler
artarken, kullanicilarin bazilari veri sahipliginin daha seffaf oldugu merkezi olmayan

SMO’ na yonelim egilimi sergilerler.””

Her gegen giin e-ticaret, SMO ile daha ¢ok biitiinlesir. Uygulama ici aligveris ve aligveris
yapilabilir gonderiler gibi 6zellikler, SM ile alisverisi birlestirerek ortamlari hem
etkilesim hem de ticaret icin bir merkez haline getirir. Bu nedenle SM’ daki kullanici
aliskanliklarini belirleyebilecek, etkili reklam yaratabilecek, ¢coklu etkilesimi artiracak
yeni tekno-algoritmalar dijital kapitalizmi beslemek iizere SM’ da gittikce artan
oranlarda yer bulur. Bu yaklasimla bir {iriin, kullanicinin siiziilmiis begeni, paylasim ya

da g6z atmalarindan ¢ikarilarak bir gereksinim gibi kullaniciya sunulur.

Kiiresel capta, her saniyede tahmini 127 yeni cihaz internete baglanmakta ve bu sayi

siirekli artmaktadir. Oniimiizdeki 20 yil boyunca SMO’ na erisimin, masaiistii veya

**Hubspot, “The 2024 Social Media Trends Report” (Erisim 5 Ekim 2024).
*Sganalytics, “The Future of Social Networks: How Decentralized Social Media Platforms are Fostering

aNew Paradigm Shift” (Erisim 5 Ekim 2024).
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diziistii bilgisayarlar ile daha az, mobil cihazlar ile daha ¢ok olacagi 6ngoriiliiyor. Bunun
yaninda giyilebilir teknolojilerin pay1 da her gecen giin ¢ogalmaktadir, 2024 yilinda, 16
yasindan biiyiik internet kullanicilarinin yaklasik %16° s1 akilli bir saate sahiptir.”®®
Giyilebilir teknolojilerin artmasi, kullanicilari biyolojik verilerinin de toplanacagi ve bu
verilerin aragsallastirilabilecegi anlamina gelir.”” Artan cihaz sayisiyla birlikte, SMO’

)’*° ve Makine Ogrenimi (MO)*" gibi tekno-algoritmalar

na YZ, Nesnelerin Interneti (IoT
da eklemlenir. Bir tekno-algoritmanin SM de yer almasini belirleyen onun ekonomik
biiytikliigiidiir; McKinsey Global Enstitiisii raporuna gore, IoT'nin 2025 yilina kadar
fabrikalar, sehirler ve perakende ortamlar gibi cesitli alanlarda yillik 3.9 trilyon ile 11.1

2 bu nedenle 10T

trilyon dolar arasinda ekonomik bir etki yaratma olanagi bulunur
SM’ ya gittikce daha ok biitiinlestirilir. 2029 da 209 milyar Amerikan dolar1
bilyiikliigiinde bir pazara ulasacagi tahmin edilen MO, internet iizerindeki deneyimleri
kokten degistirerek kisisellestirme ve Oneri sistemleriyle, Netflix, YouTube, Amazon
gibi uygulamalarda kullanicilara tarama aliskanliklarina ve tercihlerine gore oneriler

sunarak kullanic1 baghligini artirma gibi bir¢ok alanda kullanilir. Metin, gorsel ve video

tiretimi gibi yaratici isler, MO tarafindan hizlandirilir, SM  kullanicilart igin igerik

*%Datareportal, “Digital 2024 October Global Statshop, Ownership of Smartwatches” (Erisim 28 Ekim
2024).

**Buna yonelik olarak, nabiz ve kan basinci artisinin, kisinin heyecan veya begenisi ile dogrudan iliskili
oldugu 6rneklenebilir. Heyecanlandigimizda veya hoslandigimiz bir seyle karsilastigimizda, adrenal
bezlerinden adrenalin salinarak kalp hiz1 artirilir ve kan basinc ytikselir. Bu fizyolojik tepkiler izlenerek,
heyecan verici veya hosa giden bir durumun ne oldugu belirlenebilir. Ayrica herhangi bir giyilebilir
teknoloji olmadan sadece telefon ya da bilgisayar kamerasindan retina tepkileri izlenerek, neye
odaklanildig1 ya da neyin begenildigi bile anlasilabilir.

WIoT (Internet of Things -Nesnelerin interneti), fiziksel nesnelerin veya cihazlarin internete baglanarak
veri toplamasi, paylasmasi ve birbiriyle etkilesimde bulunmasi kavrayisidir.

"' Makine Ogrenimi (ing. Machine Learning): Bilgisayarlarin, bir insanin program biciminde talimat
vermesine gerek kalmadan, yeni verileri analiz ederek kendi gérevlerini yerine getirme yeteneklerini
gelistirme stireci veya bunu yapabilen bilgisayar sistemleri olusturma ve kullanma ¢alismasidir.
*2Mckinsey & Company (McKinsey), “The Internet of Things: How to capture the value of IoT” (Erisim
30 Kasim 2024).
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akislar1 bu araglarla yonetilir. YZ ise kullanicilarin begeni ya da alg: gibi 6znelliklerini

belirleyen tekno-algoritmalar araciligiyla kullanicilara farkli segenekler sunabilir.

I0T, cihazlar arasinda bir ekosistem olusturarak daha akilli, verimli ve 6zdevinimsel
stiregler saglar. Bununla birlikte, veri analitigi ve YZ ¢ozlimleriyle birlestirildiginde,
hem bireyler hem de sirketler icin sahip oldugu verilerle en iyi hale getirilmis ve
kisisellestirilmis kullanici deneyimleri sunulabilir.*”® Bu IoT’ nin saglik, enerji, tarim,
ulasim, tiretim gibi sektorlerde biiylik bir doniisiim yaratma olanagini isaret eder.
Ancak, 1oT'nin yayginlasmasiyla birlikte veri giivenligi, gizlilik ve cihazlarin birbiriyle
uyumlu calisabilmesi gibi sorunlar da giindeme gelmistir. 10T cihazlar1 yetersiz
glivenlik 6nlemleri nedeniyle genellikle siber saldirilara ve veri ihlallerine karsi

" Ek olarak, IoT cihazlar tarafindan iiretilen biiyiik miktardaki verileri

savunmasizdir.
yonetmek son derece zordur ve depolama, isleme ve dogruluk sorunlarina yol agabilir.
Standardizasyon eksikligi cihaz biitiinlesmelerini engelleyebilir ve belirli saticilara
bagimlilik uyumluluk sorunlari yaratabilir. Yiiksek uygulama ve bakim maliyetleri
engelleyici olabilirken, ag giivenilirligi ve 6lgeklenebilirlik gibi teknik zorluklar biiyiik
Olcekli dagitimlar1 zorlastirir. Dahasi, 10T gizlilik ve olasi is kaybi konusunda etik
endiseler yaratirken, cihaz arizalari veya giivenlik agiklariyla ilgili fiziksel riskler,

karmagsikhiga katkida bulunur. Ayrica 10T’ un agda miithis bir genisleme yaratarak

evrensel bir Panoptikon olusturabilme riski de bulunur.

YZ araglari, saglikli bireylerin yaninda, engelli kullanicilar i¢in de resim agiklamalari

olusturarak, ¢ok dilli icerikler i¢in gercek zamanli ceviriler saglayarak SM’ yi daha

*Kunal Yogen Sevak - Babu George, “The evolution of Internet of Things (IoT) research in business
management: a systematic review of the literature” , Journal of Internet and Digital Economics 4/3 (Kasim
2024), 254.

" Keyurbhai A Jani - Nirbhay Kunar Chaubey, “IoT and Cyber Security: Introduction, Attacks, and
Preventive Steps” , Quantum Cryptography and the Future of Cyber Security, ed. Bhavesh B. Prajapati -
Nirbhay Kumar Chaubey (Hershey: 1GI Global, 2020), 204.
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kapsayici hale getirebilir. Ayrica YZ, bilgiye ulasim konusunda ¢ok daha ayrintili ya da
secici aramalarin yapilmasina da olanak saglar, bireysel tercihlerle uyumlu igerikler
Onererek cevrim i¢i deneyimi daha ilgi cekici ve keyifli hale getirir. YZ, misteri
hizmetleri chatbot'lari, **° icerik yo6netimi ve veri analizi gibi rutin gorevleri
ozdevinimlestirir. Ayrica 6zellikle akademik calismalar icin ¢ok genis bir veri ulasimi ve
karsilastirma olanagi sunma gibi yararlari bulunur. YZ, SMO’ nda nefret séylemi,
sahte haberler ve miistehcen icerikler gibi zararli veya uygun olmayan icerikleri
6zdevinimsel olarak tespit edip kaldirmak i¢in de kullanilir. Bu yardimla daha giivenli
bir ¢evrim i¢i ortam saglansa da, bazen mesru igeriklerin yanlis bir sekilde ortadan
kaldirilmas1 ya da hangi otoritenin bu séylemlerin niteligini belirledigi gibi soru ve
sorunlar1 da giindeme getirir. Nitekim Meta son giinlerde ‘gercekliji teyit etme
diizenegi’ ni kaldiracagini duyurmustur.”® Meta bu kararin1 daha hizh ve 6zgiir bir
ortam yaratarak daha giivenli etkilesim yaratmak icin aldigini savlar. Ancak Meta’ nin
bu teyidi hangi 6l¢iide ve hangi dlgiitlerle belirleyeceginin bilinmezligi bir yana, bu
uygulama yanlis ve yonlendirilebilir bilginin yayilmasi, kutuplasma yaratma olanagi,

gliven kaybi, zararli iceriklerin yayilmasina katki saglama gibi endiseler yaratmaktadir.

YZ, SM kullanicilarini destekleyici topluluklarla bir araya getirebilir veya zihinsel saglik
i¢in yararh kaynaklar saglayabilir. Ancak SM’ y1 daha da baglayici bir hale getirerek
asir1 ekran siiresi ve sosyal karsilastirmalar nedeniyle bagimlilik, anksiyete ve
depresyon gibi sorunlara da katkida bulunabilirken, yalnizca insanlarin sunabilecegi
ince duygusal ipuclarinmi ve kisisel dokunuslar1 da kacirir. YZ' nin SM kullanicilar:
lizerinde, igeriklerin nasil olusturuldugunu, tiiketildigini ve denetlendigini

belirleyebilen ¢ok yonli etkileri bulunur. YZ tekno-algoritmalari, kullanicilarin

*BChatbot (sohbet robotu): Miisteri hizmetleri, bilgi talepleri, rehberlik veya benzer diger etkilesimler
icin yaygin olarak kullanilan ve kullanicilarla metin veya sesli iletisim kuran bilgisayar programidir.
*1“British Broadcasting Company (BBC), “Facebook ve Instagram'da teyit mekanizmasi kalkiyor, simdi ne

olacak?” (Erisim 6.02.2025).
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davraniglarini, tercihlerini ve etkilesimlerini analiz ederek ilgi alanlarina uygun
icerikler Gnerir. Bu, kullanici etkilesimini artirirken, ayni zamanda kullanicilarin
mevcut inanglarini pekistiren iceriklerle smirli kalmasina yol acabilen *filtre

*7olusturabilir.’® Bunun yaninda YZ araglari, kisisellestirilmis iletiler

balonlar1’
olusturma, basliklar {iretme ve hatta tamamen yeni icerikler (6rnek olarak; derin sahte
icerikler) yaratarak metin, goriintii ve video gibi igeriklerin tiretilmesinde giderek daha
tazla kullanilir. Bu araglar yaraticilig1 ve verimliligi artirirken ayni zamanda giivenilirlik,
yanlis bilgi ve 6zgiinliik konularindaki endiseleri de beraberinde getirir. Bunun yaninda
SMU isleticilerinin kisisel verileri toplamasi ve YZ tabanli analizler i¢in kullanmasi,
gozetim sorunlari ve bilgilerin olasi kotiiye kullanimina neden olabilir. YZ sistemleri, ag
verilerinde yer alan 6nyargilar1 istemeden 6grenebilir ve bu onyargilar: tekrarlayarak
adil olmayan sonuglara yol acabilir.’”’ Yine, YZ sistemlerinin genellikle seffaf olmamast,
ozellikle derin sinir aglar1 gibi karmasik modellerde kararlarin nasil alindigini anlamay1
zorlastirir. YZ'nin otomasyon giicti, 6zellikle tekrar eden gorevlerin yaygin oldugu
sektdrlerde is kaybina yol agma olanag1 ekonomik ve sosyal sorunlar yaratabilir. Ayrica,
YZ'min silahlandirilmas: gibi etik ve giivenlik kaygilari, 6zerk sistemlerin beklenmedik
sonuglariyla birlikte sorumlu ve diizenlenmis bir YZ gelistirmeyi gerekli kilar; ancak,
bunun denetimi de ayr1 bir sorundur. Son olarak, YZ'ya asir1 bagimlilik, kritik alanlarda
insan becerilerini ve yargi yetisini zayiflatabilirken, YZ'nin hizli evrimi mevcut yasal ve

etik cerceveleri geride biraktigi icin sorumlu kullanim ve yo&netimi konusunda

endiselere yol acar.

*YFiltre Balonu: Kullanicilarin internette ilgi alanlarina ve tercihlerine dayali olarak kisisellestirilmis
iceriklerle karsilasmasidir. Filtre balonu, kullanicilarin dijital ayak izi dogrultusunda sadece ilgi
alanlarina giren igeriklerle karsilagilmasini saglar.

B0nur Coskun, “Arama Motorlarinda Oneri Algoritmasi ve Filtre Balonu Etkisi: 'Google Haberler'
Sekmesi Ornegi “, Etkilesim 5/1 (2022), 210 ve devami,

*“Emilio Ferrara, “Fairness and Bias in Artificial Intelligence: A Brief Survey of Sources, Impacts, and

Mitigation Strategies” , Sci. 6/1:3 (2024), 2.
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YZ, Dijital kapitalizmin temel devimsellerinden biri olarak biiyiik veri analitigi ile
tiiketici davranislarini 6ngérerek ekonomik siirecleri daha verimli hale getirmektir. Bu
baglamda, ozellikle kullanicilarin = ¢evrim  i¢i  etkilesimlerinden ve dijital
davranislarindan anlamli kaliplar ¢ikararak hedefli reklamciligin temelini olusturur.
Tekno-algoritmalar, biiyiik miktarda veriyi isleyerek olasi misterileri belirler ve bu
sayede kisisellestirilmis reklamcilik stratejileri gelistirirler. Béylece reklamcilik sektorii,
tiiketicilere daha ilgili ve etkili reklamlar sunarken, ayni zamanda biiyiik veri toplama

stireglerinin neden oldugu mahremiyet ihlalleri ve etik kaygilar giindeme gelir. **°

YZ’ nin dijital ekosistemlerdeki etkisi yalnizca hedefli reklamcilikla sinirli kalmaz.
SMU ve dijital misteri hizmetleri alaninda da YZ tabanli sistemlerin giderek
yayginlastig1 gézlemlenebilir. Ozellikle YZ destekli sohbet botlar1 ve sanal asistanlar,
kullanicilara hizli yanit vermek, misteri destegi saglamak ve etkilesimi artirmak
amaciyla yaygin bicimde kullanilirlar. Bu gelismeler, isletmelerin operasyonel
verimliligini artirirken, insan merkezli etkilesimin niteligi agisindan bazi sorunlar1 da
beraberinde getirir. Dijital ortamda kurulan bu tiir etkilesimler, insanin yiiz yiize

iletisimde sagladigi duygusal bag ve samimiyetin azalmasina neden olabilir.

Ote yandan, YZ destekli tekno-algoritmalarin SM” deki bilgi akisini yénlendirme giicti,
kamuoyunu sekillendirme stireclerinde de 6nemli bir rol oynar. Algoritmalar, belirli
soylemlerin goriintirliigiinii artirirken, diger gorisleri marjinallestirebilir ve boylece
dijital kamusal alanin yapisin1 degistirebilir. Bu durum, ozellikle siyasi kampanyalar

baglaminda daha da belirgin hale gelir. YZ tabanli bot hesaplar, belirli ideolojik

0 Nick Couldry - Ulsses A. Mejias, The Cost of Connection, How Data Is Colonizing Human Life and
Appropriating It for Capitalism (california: Stanford Univ. 2019), 168.
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soylemleri yaymak veya yanlis bilgilendirme stratejileri cercevesinde yonlendirici

icerikler tiretmek icin kullanilabilir, **!

Dijitallesmenin mahremiyet {izerindeki etkileri, bireylerin veri giivenligine yonelik
hassasiyetlerini artirmis ve merkezi olmayan teknolojilere olan ilgiyi tesvik etmistir.
Blockchain tabanli sistemler, kullanicilarin kendi verileri {izerindeki kontroliinii
artirarak merkezi ortamlara olan bagimlili§i azaltmay:1 vaat eder. Ancak, merkeziyet
karsiti bu yaklasimin nasil uygulanabilecegi ve biiylik 6lgekli dijital ekosistemlere nasil

biitiinlestirilecegi hala belirsizligini korur.

Bu baglamda, teknolojik, psikolojik, iliskisel ve iletisimsel devimseller, SM’ nin
gelecekte nasil bir yapiya doniisecegine dair ongoriileri zorlastirir. Yapay zekanin
biligsel ve kiiltiirel siireclerle nasil biitiinlesecegi, toplumsal algiyr ve dijital ifade
bigimlerini nasil sekillendirecegi de Onemli bir unsurdur. Bununla birlikte, tiim
etkilesim ancak bir algi cevresinde miimkiin olacagindan, bu ¢alismada ele alinan
algidaki ifade islevi *~ nin etkinliginin, yani mitik dislincenin roliiniin, gelecekte

gerceklestirilecek ilgili arastirmalarda dikkate alinmasinin yarari olacaktir.

*ICNN’ e gbre 2024 ABD secimlerinde, yapay zeka tarafindan tretilen deepfake videolar ve sentetik
gorseller de dahil olmak tizere icerikler, Rusya ve iran gibi yabanci aktdrler tarafindan dezenformasyon
kampanyalarinda kullanildi bk. (Cable News Network (CNN), “US intel says Al is boosting, but not
revolutionizing, foreign efforts to influence the 2024 elections” (Erisim 12 Aralik 2024).
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2.4, SOSYAL MEDYANIN EKONOMIK YONU

Cagdas dijital kapitalizm, SM uygulamalar1 araciligiyla iki temel gelir modeli iizerinden
ekonomik kazan¢ saglar. Birinci model, uygulamanin sundugu gelismis &zellikler
karsiliginda kullanicilardan alinan dogrudan abonelik veya hizmet ticretleridir. ikinci
model ise reklam veren sirketlerin, uygulamanin sundugu ‘para kazandirabilir
kullanici ©°  dogrultusunda édeme yapmasina dayanir. Ornek olarak; Twitter’ 1n
2023 yili i¢in parali abone sayisi 640.000, kiiresel para kazandirabilir giinliik etkin
kullanici sayisi ise 237.8 milyondur,’” bu nedenle de reklam verecek sirketler igin
onemli bir mecray1 olusturur. Kullanicilarin satin alma kararlarinda SM’ nin énemli
bir payi oldugundan,’” uygulamay1 saglayan sirketler, kullanicilarin (Etkileyiciler)
yaptig1 paylasimlar araciligiyla saglanan reklam gelirleri, dogrudan uygulamaya verilen
reklamlar ve uygulama {izerinden gerceklestirilen yonlendirmeler yoluyla ekonomik
kazang elde etmeyi amaglar. Kendileri de kullanici olan Etkileyiciler (ing: Influencer),’
sirketlerden aldiklar1 {icret karsiligi bu sirketlerin iirtinlerini uygulamalar tstiinden
tanitarak kendilerini izleyen diger kullanicilara bu iiriinleri pazarlarlar. 2024 yilinda
ABD’ li tiiketicilere yonelik hazirlanan bir rapor Etkileyici’ lerin tiiketicilerin ne satin
alacaklarini ve hangi trendleri takip edeceklerini sekillendirdigini ve kullanicilarin

Oneri ve yasam tarzi ipuglari igin etkileyicilere bagvurdugunu gésterir. Bu rapora gére

kullanicilarin %50,7'si bir Etkileyici” de kullanildigini gérdiikten sonra bir {iriinii satin

322Gtatista, “X/Twitter Premium subscriber count 2023” (Erisim 7 Ekim 2024).

B0zellikle Z kusagina yonelik yapilan son bir arastirmaya gére, bu kusagin % 85” i alim kararlarinda
SM’ nin etkili oldugunu bildirir. Bu kararlarinda en biiytik pay sahibi uygulamalar Tik-Tok ve Instagram,
daha sonra da YouTube ve Facebook’ dur bk. Retaildive, "ICSC: 85% of Gen Z says social media impacts
purchase decisions” (Erisim 6 Subat 2025).

**Etkileyici (ing. Influencer): SM gdriingesiyle, bir sirketin tirtinlerini ve hizmetlerini sosyal medyada
gosterip anlatmasi ve diger insanlari bunlari satin almaya tesvik etmesi icin bu sirket tarafindan ticret

ddenen kisi.
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aldigini dile getirir.*” Ayni rapor, Etkileyici’ lerin yetiskinlerin %83'line ulasarak dijital
pazarlama diinyasinda ne kadar biiyiik bir rol oynadiklarini da gosterir. Kullanicilar
aracihig ile yapilan diger etkinlik, ¢cevrim i¢i yorumlar* ve agik ya da ortiik bir sekilde
SMO’ nda yer alan; satin alma niyeti ile pozitif ve anlaml bir iliski sunan,” Agizdan
Agiza iletiler (AAT ing : WOM)**® dir. AAT ya da cevrim i¢i yorumlar ile yapilan reklam
etkinliklerinde, kullanicilarin yaptiklar: paylasim sonucu aragsallastirilmalari nedeniyle

6denmeyen bir emek somiiriisti de s6z konusudur.

2024 itibari ile Google Chrome uygulamasinin kiiresel web trafigindeki pay1 % 65 dir.*”
Bu trafige ek olarak Google; Google+'da bir sosyal ag siirdiirmek, Google'da bir anahtar
kelime aramak, GMail {izerinden e-posta géndermek, YouTube'a bir video yiiklemek
veya aramak, Google Print'te bir kitap aramak, Google Maps veya Google Earth'te bir
konum aramak, GoogleDocs'ta bir belge olusturmak, Blogger/Blogspot'ta bir blog
stirdlirmek veya okumak, Picassa'ya resim yiiklemek, Google Translate ile bir climleyi
cevirmek, Google Drive” a bir dosya yiiklemek ... gibi uygulamalarla kullanicilara ulasir.
Bu uygulamalar da, dogrudan ya da yonlendirme ile yapilan reklamlarin zeminini
olusturur. Tiim bu uygulamalarin sahibi olan cati sirket Alphabet’ in bir cok uygulama

olusturmasindaki temel amag, kullanicidan olabildigince cok veri elde ederek ‘para

**Izea, “Impact and Influence: The Effects of Influencer Culture on Society” (Erisim 30 Kasim 2024).
*¢Kullanicilar herhangi bir isletme icin yapmis olduklar: yiiksek ve ozellikle disiik puanli yorumlarin,
diger kullamicilar etkiledigi konusunda literatiirde ¢ok sayida bulunan &rneklerden biri olarak bk.
Tao Chen- Premaratne Samaranayake v.d., “The Impact of Online Reviews on Consumers’ Purchasing
Decisions; Evidence From an Eye-Tracking Study” , Front Psychol.8/13 (2022),10.

*’Kania Winarno - Indrawati Indrawati, “Impact of Social Media Marketing and Electronic Word Of
Mouth (E-WOM) On Purchase Intention”, Jurnal Aplikasi Manajemen 20/3 (Eyliil 2022), 675.

Ag1zdan Agiza iletiler (AAI ing : WOM -Word of Mouth) : Sosyal medya baglaminda agizdan agiza gelen
bu terim; arkadaslar, aile tiyeleri ve meslektaslar gibi birbirini taniyan kisiler arasinda tiriinler, hizmetler
veya markalar hakkinda bilgi alisverisinin gayri resmi olarak yapilmasidir.

**Datareportal, “Digital 2024 October Global Statshot Report, Google Chrome’ s Share of Web Traffic”
(Erisim 28 Ekim 2024).
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kazandirabilir kullanici”  sayisini artirmaktir. Alphabet, kullanicilardan topladigy;
etkinlikleri, aramalari, igerikleri, yaslari, meslekleri, konumlari, ilgi alanlari v.b. ne
yo6nelik verilerini hem tigiincii taraftaki sirketlere satar, hem de bu verilere dayanarak
kendi uygulamalarinda, kullaniciya uygun reklamlarin yer almasini saglar. Bu reklamlar
da kullanicilar icin aligsveris yapma olanagi saglar ki giincel olarak toplam alisverisin %

# Uygulama saglayicilari aymi zamanda verilen

55,2 si ¢evrim ici olarak yapilir.
reklamin etkinligi, hangi yas gruplarinda basarili oldugu gibi verileri de gelismis veri
analitigi ve geri doniisiim bilgileri ile c¢alisarak kisiye 6zel reklamlarin/
yonlendirilmelerin daha etkili olarak yapilmasini saglarlar. Uygulama saglayicilari,
hatta sadece web siteleri bile kullanicilarin verdigi izinlere dayanarak kullanicinin tiim

! verilen izinler

iletisim bilgilerine ya da tercihlerine ulasabilirler. Cerezlere *
konusunda bazi yasal diizenlemeler ile kisitlamalar getirilse de, gizli ya da dolambagh

yollarla ya da site kullanimina getirilen sinirlamalarla bu diizenlemeler asilabilir.

Alphabet’ in 2024 hasilati 350 milyar Amerikan dolar, net kar1 100,1 milyar Amerikan
Dolaridir. *** Fuchs’ a gére Google'in vizyonunda, diisiinme siirekli olarak gercek zamanh

333

olarak kullamlmali ve metalastirlmahdir.” Twitter’ 1n 2021 toplam geliri 5 milyar
Amerikan Dolarindan fazlayken, Facebook, Instagram ve Whatsapp gibi uygulamalarin

sahibi olan Meta’ nin 2024 toplam hasilat1 164,5 Milyar Amerikan Dolari, net kazanci

**Datareportal, “Digital 2024 October Global Statshot Report, Weekly Online Shopping Activities”
(Erisim 28 Ekim 2024).

31 Cerez, web sitelerinin, kullanicilarin cihazlarinda depoladigi kiigiikk veri dosyalaridir. Bu dosyalar,

kullanicilarin site tzerindeki etkinliklerini takip etmek, tercihlerini hatirlamak, benzer igerik u
reticilerine yonlendirmek ve daha kisisellestirilmis bir deneyim sunmak gibi amaglarla kullanilir.
Cerezler araciligi ile uygulama sahibi, kullanicilarin giris ve iletisim bilgilerini hatirlayarak oturum
acmalarini saglayabilir, kullanici tercihlerini hatirlayarak kisisellestirilmis bir deneyim sunabilir,
kullanici davraniglarini analiz ederek web sitesi performansini ve kullanilabilirligini artirabilir ya da,
kullanicilarin ilgi alanlarina gére hedeflenmis reklamlar sunabilir.

*2Alphabet Investor Relations (Abc.xyz), “Alphabet Announces Fourth Quarter and Fiscal Year 2024
Results” (Erisim 12 Ocak 2025).

33Christian Fuchs, Social Media: A Critical Introduction (Londra: SAGE Publications, 2014), 134.
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da 62,36 milyar Amerikan Dolaridir.”* Her ne kadar bu rakamlarin resmi ve giivenilir
oldugu iddia edilse de ayrica bildirilmeyen; gizli reklam ortakliklari, verilen baglantilar,
izinsiz veri paylasimlari ya da vergi tstiinliikleri saglamaya yonelik diizenlemeler gibi

araglarla daha fazla gelir elde etme yollarinin kullanildig: bilinmektedir.

Mobil uygulamalarin her gecen sene daha da arttig1 kiiresel ¢cevrim i¢i oyun pazarinin
ise; 2024 yilinda 187,7 milyar dolar gelir elde etmesi beklenmektedir.’* Ayrica, League
of Legends, Diinya Sampiyonast gibi kiiresel turnuvalarla popiilerlik kazanan eSpor
sektorii, canli yayinlanan oyun etkinlikleri etrafinda biiyiiyen bir topluluk olusturarak

oyun ekosisteminin 6nemli bir parcasi haline gelmistir.

Kullanic1 sayisi gittikce artan ve iilkemizde c¢ogunlukla pek degerlendirilmeyen
Metaverse ve ¢evrim i¢i oyun ortamlarinin 2024 yili i¢in yaratacagi toplam ekonomik
biiytikligiin ise 800 milyar ile bir trilyon Amerikan Dolar1 gibi bir biiyiikliikte olacag
tahmin edilmektedir.”® Metaverse, markalar ve kullanicilar arasinda daha derin baglar
kurulmasini saglayan bir ortam olarak, dijital ve fiziksel etkilesimleri déntistiirme
olanagina sahiptir. Markalar, Metaverse’ de etkinlikler diizenleyerek veya sanal
mekanlar olusturarak kullanicilarla daha yaratici ve etkilesimli yollarla bulusabilir,
toplantilar diizenleyebilir, sanatcilar etkinlikler diizenleyebilirler. Ayrica, Metaverse
sosyal ticaret i¢in biiyiikk bir olanak sunar; s6z gelimi Decentraland uygulamasinda
kullanicilar kendi sanal arazilerini ve yapilarini olusturup bunlari ticari amaglarla
kullanabilirler. Tekno-algoritmik gelismeler ve mobil hizmetlerin yayginlasmasiyla
SMO’ nin, 6zellikle de sanal deneyimlerle birlikte sosyal etkilesimi, e§lenceyi ve
ticareti harmanlayarak isletmeler icin yeni bir etkilesim diizeyi vaat eden Metaverse'in

ekonomik biiyiikliigii her gecen yil daha da artmaktadir.

PR News , “Meta Reports Fourth Quarter and Full Year 2024 Results” (Erigim 30 Ocak 2025).
5Global Market Insights, (GMI), “Online gaming market” (Erisim 6 Kasim 2024).
Earthweb, “Metaverse statistics 2024: Trends & Industry Growth Prediction” (Erisim 7 Ekim 2024).
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Yeni ekonomik modellerin ve pazar biiylimesinin temel devimselleri arasinda, NFT  ler
(Benzersiz Dijital Varliklar)**’ve diger dijital varliklarin ortamlarda yer almasi 6nemli
bir rol oynar. Bunun yani sira, bu bilyiime siireci eglence ve kumar uygulamalarinin
genisletilmesi ile sanal ve gercek diinya ekonomilerinin biitiinlesmesi yoluyla da
desteklenir. 2024 yili i¢in 16 yasindan biyiik internet kullanicilarinin yaklasik % 10 u
her ay cevrim ici kumar siteleri ya da uygulamalarini kullanir, ayni yilin sadece 3.
ceyregi icin, 16 yasindan biiyiik internet kullanicilarinin yaklasik % 10 u herhangi bir
sekilde kripto varliga sahiptir ve Tiirkiye % 26,3 oraniyla birinci sirada yer alir. Internet
kullanicilarinin yaklasik %25 i de dijital saglik ve fitness servislerini kullanir.”*® Sadece
tezimizde yer alan SAH, ¢evrim i¢i oyun ve sanal diinya ortami disiiniildiigiinde, bu
ortamlarin toplamda yaklasik 1,4 trilyon Amerikan Dolar1 gibi bir degerle, diinya 2023

GSYIH iilkeler siralamasinda 15. siray1 alacaklar1 hesaplanabilir.*

Bunun yaninda mobil uygulamalar (ing: Applications) pazari da bu ekonomi iginde
onemli bir yer tutar. 2024 yilinin sadece 3 ayinda indirilen toplam mobil uygulama
sayist, biiylik kismi oyunlar olmak tizere; 37,5 milyar adet, bu uygulamalar arasindaki ilk
3 uygulamaya ddenen tutar ise yaklasik 20 milyar Amerikan Dolaridir.** Yukarida s6z
edilen tiim bu ekonomik icerik 6zellikle SMO tarafindan kontrol edilir ya da pazarlanir.

Bu ekonomi SMU saglayicilari igin o kadar 6nemlidir ki; 2024 de; Meta, Amazon, Apple,

*NFT (Non-Fungible Token, Benzersiz Dijital Varliklar): Belirli bir dijital sanat, miizik, video v.b.
parcasina baglanan ve alinip satilabilen benzersiz bir veri birimi ( kendi tiiriinde var olan tek
veri).

*¥Datareportal, “Digital 2024 October Global Statshot Report, Ownership of Crtyptocurrency” (Erisim
28 Ekim 2024).

3Worldbank, “GDP (current US$)” , (Erisim 2 Ocak 2025).

*® Datareportal, “ Digital 2024 October Global Statshot Report, Mobile App Market Overwiev
(Quarterly)” (Erisim 28 Ekim 2024).
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Alphabet ve Microsoft ABD ve Avrupa Birligi'ndeki politikacilara lobi yapmak igin

sadece resmi olarak toplamda yaklasik 86 Milyon Amerikan Dolar1 harcamistir.**!

Bu ekonomik biiyiikliigiine karsin, oyunlar ve Metaverse’ deki sanal varliklarin
degerleri spekiilatif olup, kullanici harcamalarinda olasi dalgalanmalara neden olabilir.
Ayrica, her ne kadar parasiz iletisim kanallar1 agilarak 6zellikle baglantilarin daha
diisiik oldugu gelismekte olan bdlgelerden dijital ekonomilere katilim saglanmaya
calisilsa da, altyapi ve buna yonelik yapilabilecek harcamalar sinirlidir. Bunlara ek
olarak gizlilik ve fikri miilkiyet haklariyla ilgili diizenleyici zorluklar, dijital
ekonomilerin biiylimesini engelleyebilir. Ayrica, Meta, Alphabet gibi biiytik sirketlerin
dijital reklam gelirlerinin biiyiik bir kismini kontrol etmesi** tekellesme endiselerini de
dogurur. Nitekim Alphabet icin arama kanallarini tekellestirerek sonuglari reklam

verenlerle sinirladigi ve dijital kapitalizmin 6nemli bir betisi oldugu elestirileri dile

getirilir.*”

Kapitalizmin bu mecras1 biiyiik 6lgiide reklam odakli bir modele dayandigindan,
kullanic1 verilerine yogun sekilde bagimlidir ve tekno-algoritmalar bu dogrultuda
gelistirilir. Ancak bu durum, gizlilik ve verinin kétdi kullanimi konusunda ciddi
endiselere yol agar. Daha da 6nemlisi, insanlar1 veri kaynag1 olarak géren bilgi odakli
bir ekonomi, insanlarin kendilerini de giderek sadece veri noktalar: olarak algilamasina
yol agacaktir. Bu sistemin mevcut kosullarla varligi, bireylerin  ‘6zne’ olarak degil,
dikkat cekici veri noktalar1 olarak kendilerini sunabildikleri 6l¢tide basarili olacaklar:

veya Oyle olduklarina inanacaklari bir diinya doguracaktir.

*1Axios Pro (Axios), “2024 Tech Lobbying in Review” (Erisim 4 Ocak 2025).
*2Rosie Graham, “Google and advertising: digital capitalism in the context of Post-Fordism, the
reification of language, and the rise of fake news”, Palgrave Commun. 3/45 (2017), 2.

*3 Google” 1n dijital kapitalizmdeki pay, stratejileri ve hegemonyasina yonelik olarak, yasal boyutlar
icin bk. Dina Srinivasan, “Why Google Dominates Advertising Markets Competition Policy Should Lean
on the Principles of Financial Market Regulation “, Stanford Tech. L. Rev 24/1 (2020), 55-175.

144



2.5. SOSYAL MEDYADA KULLANICI DENEYIMLERI

SM tek degil, hatta bazi1 durumlarda i¢ ice ge¢mis bir¢ok ortamdan olusan toplu bir yapi
seklindedir. Bu yapidaki ortamlarin her biri kendine 6zgii tekno-algoritmik, arayiiz
farkliliklar: gosterebilir. Ortamlarin altyapisi, kullanicilarin igerik iiretim-tiiketim
aliskanliklarin1  6nce Dbelirleyerek, sonra da sekillendirerek, kisisel deneyimleri
derinlemesine etkileyecek sekilde tasarlanir. Kullanici deneyimleri, ortamlarin
islevselligi ve sundugu araglarla da yakindan iliskilidir. SMO, kisisellestirilmis igerik
Onerileri, etkilesimli 6zellikler ve kullanici dostu arayiizler araciligiyla kullanicilarin

deneyimlerini en iyi hale getirmeye calisir.

SM deneyimi, kullanicilarin demografik 6zelliklerine, psikolojik durumlarina ve sosyal
baglamlarina gore de farklilik gosterebilir. Ancak tiim dijital ortamlar, kullanicilarin
gorsel, metinsel veya isitsel 6geleri tek basina ya da birlikte kullanarak iletisim kurdugu
ve etkilesimde bulundugu alanlardir. Bu baglamda, kullanici algisi kaginilmazdir ve algi
s6z konusu oldugunda, 6zne agisindan her zaman bir ifade islevi ve sembolik anlatim
mevcuttur. Bu nedenle, ¢calismamizda, hem kullanicimin kendisi hem de kullaniciya yénelik
diger kullamicilar ya da ortam tarafindan sergilenen ifade islevine dair bir algimin tiim
ortamlarda oldugu varsayimiyla; sadece SAH, ¢evrim ici oyunlar ve Metaverse ortamlar:
ile iletisimde ¢ok¢a kullanilan emojilerin kullanimma yonelik kullanici deneyimleri

arastirilarak SM {izerine bir genelleme yapilmistir.
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2.5.1. Sosyal Ag Hizmetleri Deneyimleri

SM tanimimiz dogrultusunda éne ¢ikan ortamlar arasinda yer alan SAH, daha ¢ok,
kullanicilarin cografi engellere ragmen arkadaslari, aileleri ve tanidiklariyla baglanti
kurarak iliskilerini siirdiirmelerine olanak tanimasi nedeniyle tercih edilir. SAH
arasinda en cok iiyeye sahip olan Facebook kullanicilarinin % 70’ den fazlasi, bu
uygulamay kullanma nedenleri arasinda 6ncelikli olarak arkadaslar1 ve aile iiyeleriyle
iletisimde kalmay1 gésterir. Kullanim amaglar1 arasinda daha sonra sirasiyla; fotograf
veya video ylikleme ve paylasma, giincel olaylar1 ve haberleri takip etme, eglenceli veya
mizahi iceriklere erisme, {iriin ve markalar: izleme gibi nedenler yer alir, >** Kullanicilar
SAH icerisinde bireysel olarak ya da dahil olduklar1 gruplar aracilifiyla etkilesimde
bulunurken, kurumlar ise marka tanitimi, reklam, geri bildirim toplama gibi amaglarla
bu ortami etkin bir sekilde kullanirlar. SAH™ nin kitleleri bilgilendirme, harekete
gecirme, sosyal ve bireysel farkindalik yaratma, benlik sunumu i¢in aracilik yapmak
gibi olanaklar1 da vardir. Bununla birlikte, sosyal ag sitelerinin artan kullanimiyla,
bireylerde diisiitk 6z sayg ve kisisel gelisim sorunlarinin ortaya ¢ikabilecegi yoniinde
degerlendirmeler de bulunur. SM kullanimi ile 6z saygi arasindaki iliskiyi ele alan
calismalar, diisik 6z saygiya sahip bireylerin benlik imgelerini ve 6z saygilarin
artirmak amaciyla SM’ yi daha yogun sekilde kullandiklarini ortaya koyar.’* Burada
kisaca deginildigi gibi SAH’ nin bir ¢ok farkli vechesi bulunmakla birlikte, bu béliim
yalnizca tezimizin konusuna uygun olarak, SAH deneyiminde algi kaynakli mitik
diisiince unsurlar1 ve ortamin belli tekno-algoritmalar ile bu diisiince igerigini

kullanmasina odaklanacaktir.

**Datareportal, “Digital 2024 October Global Statshot Report, Google Social Media Activities by
Platform” (Erisim 28 Ekim 2024).

**Bengisu Nehir Aydin, “0z farkindalik, Oz sayg1 ve Kendilik Algisi: Sosyal Medya Etkisi” , Sosyal Medya
ve Psikoloji, ed. Ayhan Erbay - Volkan Yiicel (Ankara: Akademisyen Kit.2021), 93.
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SM’ da mobil hizmetlerin gittikce daha cok yer tutmasi, hem mobil dostu tasarimlar ve
uygulamalarin sayisini artirir hem de kullanicilarin ortama her zaman erisebilmesini
saglayarak ortamin basarisi ve baglayiciligini artiran teknolojilerin  kullanimini
cesaretlendirir. Ancak yine de, kullanicilar belli bir uygulamay: se¢gme nedeni olarak
oncelikle uygulamanin kullanict dostu bir arayiize sahip olmasini gésterirler.
Uygulamanin basarisi, kullanici ile etkilesimi ne kadar basarili sagladigi ile belirlenir.
Kullanicilarin 6zellikleri kolayca bulup etkinlestirmesini saglayan basit ve sezgisel
tasarim, kullanici baglihigini artirir. Calismalar, kisisellestirme, etkilesim, estetik dgeler
ve topluluk duygusu olusturma yoluyla duygusal ¢ekicilik saglayan SAH tasarimlarinin
katilimi artirabilecegi ve siirekli kullanimi tesvik edebilecegini destekler. De Vries’ e
gore sosyal etkilesimleri tesvik eden SAH tasarim 68eleri duygusal tepkiler uyandirir, bu
duygusal etkilesim de - olumlu veya olumsuz - genel kullanici deneyimini ve
etkilesimini etkiler.”*® Bu nedenle, uygulamalar kullanici ilgisini ve memnuniyetini
stirdirmek icin duygusal tasarimlar: giiclii bir arag olarak goriir ve tasarimlarini bu
dogrultuda sekillendirirler. Duygusal icerigi artiran gorsel karmasiklik, asinalik,
etkileyici tasarim &zellikleri, kullanici katilimini artiran tepkiler uyandirabilir. Yiiksek
gorsel c¢ekicilige sahip, duygusal olarak yanki uyandiran tasarimlar, olumlu ilk

izlenimler olusturarak kullanici katilimini artirir.*”’

Uygulamalarin  sundugu bu 6zelligin yaninda, kullanicinin  kendi profilini
yapilandirirken kullandig1 duygusal icerikler de uygulamaya baglanma ve yinelenen

kullanimi tesvik eder. Kullanici profillerinin duygusal bilesenleri - kendini sunma,

**Dian A. de Vries - Rinaldo Kithne, “Facebook and self-perception: Individual susceptibility to
negative social comparison on facebook” , Personality and Individual Differences 86 (2015), 220.

**Alexandre N Tuch - Eva E Presslaber, vd., “The role of visual complexity and prototypicality regarding
first impression of websites: Working towards understanding aesthetic judgments” , International Journal

of Human-Computer Studies 70/1 (Temmuz 2012), 796 ve devami.
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Ozgiinliik, iliski gortintirliigti, kisisellestirme gibi unsurlar- daha derin bir duygusal

yatirim yaratir ve daha yiiksek etkilesim seviyelerine yol acar.**®

SAH kullanicilar1 genellikle, izledikleri kisilerin ya da Etkileyiciler’ in profillerini
gercek kisiliklerinin G6zgiin yansimalart olarak algilarlar. Etkileyiciler, kendini sunma
tekniklerinden yararlanarak 6zgiinliik izlenimi olusturur ve bu siirecte duygusal
icerikleri de kullanarak takipgilerinin kendilerine dair algilarini sekillendirirler.*”
Ancak, profiller asir1 diizenlenmis veya gercek yasamdan kopuk goriindiigiinde

takipcilerde stiphecilik ortaya ¢ikabilir.

Maslow'un ihtiyaclar hiyerarsisine gore aidiyet hissi temel insani gereksinimlerden biri
olup, onaylanma ile dogrudan iliskili olabilir. Ozellikle geng bireyler, ‘Kimlik ve Rol
Karmasasi” asamasinda olduklarindan, kendilerini topluma uyarlama ve cevrelerine
layik olduklarini kanitlama c¢abasi iginde sunum yaparlar. Yorumlar ve alintilar gibi
olciilebilir veriler, aidiyet duygusunu niceliksel bir forma doniistiirerek kullanicilarin
kendilerini nasil konumlandirdiklarinm belirlemelerinde etkili olurlar. SAH katilimcilar,
ortami yalnizca bir iletisim araci olarak degil, daha genis bir ¢evrim ici toplulugun
pargasi olarak aidiyet ve kimlik gelistirdikleri, kendi normlari, iliskileri ve gerceklik
algilariyla sekillenen tutarl ve siiriikleyici bir dijital diinya olarak deneyimler. SAH, bir
yer ve topluluk duygusunu besleyen belirgin sanal cografyalar yaratir, kullanicilar
benzersiz bir sosyal alana ait olduklarini hissederek dijital bir kimlik olusturup diger

sakinlerle etkilesime girdikleri bu ortami ayri bir diinya olarak kavrarlar.” Bu diinya,

*$Andrea Guazzini - Elisa Guidi, vd., ” Self-presentation and emotional contagion on Facebook: new
experimental measures of profiles” emotional coherence” , ArXiv 16077 (2016), 10.

**Crystal Abidin, "Arent These Just Young, Rich Women Doing Vain Things Online?": Influencer Selfies as
Subversive Frivolity” , Social Media + Society 2/2 (Nisan 2016), 9.

**° Dijital dualizm ya da ¢evrim ici/cevrim disi kimlik (online/offline identity) olarak tamimlanan bu
durum igin literatiirde ¢ok sayida bulunan calismalardan biri igin bk. Zizi Papacharissi, “The Virtual

Geographies of Social Networks: A Comparative Analysis of Facebook, LinkedIn and AsmallWorld, New
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bireylerin dijital benliklerini insa ettikleri, sosyal ritiiellere katildiklar1 ve bir ‘kabile
yasami®  gibi tutarli ve kapsayici bir ortamin sunuldugu bir ekosistem olarak
deneyimlenir.” Tekno-algoritmalar araciligiyla, kullanicilarin bu ortami gériiniirliigiin

ve sosyal varhigin 6n planda oldugu bir diinya olarak algilamalar1 saglanmaya c¢aligilir.**

Arastirmalar, SAH’ nin, &zellikle tutkunluk durumunda, gerceklik algisindan bir kopusa
yol acabilecegini gdsterir. Genellikle ‘ayrilma’ (ing:dissociation), ‘baglantisizlik
> (Ing: disconnection) ya da ‘SAH kaynakli kopus’ (ing: SNS-induced
detachment) olarak adlandirilan bu olgu, kullanicilarin sanal etkilesimlere fazlasiyla
dalmis olmalari nedeniyle, benlik ve gerceklik algilarinin degismesi seklinde ortaya
gikar. Instagram ve Facebook gibi uygulamalar, idealize edilmis goriintiilerin ve
diizenlenmis iceriklerin 6ne c¢ikarilmasini tesvik ederek, kullanicilarin kendi
yasamlarinin gercekligiyle baglarini zayiflatmalarina veya gergek benliklerinden

kopuk hissetmelerine yol acabilir.’” Ozellikle yogun SAH kullanimi bireylerin kisisel

sinirlarim bulamiklastirabilir ve gercek yasam cevrelerine olan bagliliklarini azaltabilir.”*

SAH’ de, sahis isimleri ve gériintiilerinin gercek kimlikleri yansittigina dair yaygin bir
alg1 bulunur. Bu alg, bireylerin ¢evrim ici kimliklerini nasil sunduklari, aldiklar: geri
bildirimler ve etkilesim devimselleri tarafindan sekillendirilir. SAH, kullanicilarin
gortiniir ve kolay erisilebilir profiller olusturmasina olanak taniyarak, bireylerin gercek

benliklerini paylastiklari yoniinde bir yanilsama yaratir. Bu durum, takipgilerin

Media and Society 11/2 (Nisan 2009), 199-220 ve Robert Cover - Steven Doak, “Identity Offline and
Online” , International Encyclopedia of the Social & Behavioral Sciences (2015), 547 - 553.

*'Darrell Eugene Bartholomew - Marlys J. Mason, “Facebook rituals: Identifying rituals of social
networking sites using structural ritualization theory ” , Journal of Consumer Behaviour 19/4(2019), 7.
*’Taina Bucher, “Want to be on the top? Algorithmic power and the threat of invisibility on Facebook” ,
New Media & Society 14/7 (Kasim 2012), 1166 ve devami.

*Erin Vogel - Jason P. Rose, vd., “Social Comparison, Social Media, and Self-esteem” , Psychology of
Popular Media Culture 3/4 (Agustos 2014), 218.

**Aviv Weinstein, ” Problematic Social Networking Site Use-efects on Mental Health and the Brain” ,

Front. Psychiatry 13/1 (Ocak 2023), 6.
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gordiiklerinin, bireyin kimliginin dogrudan bir yansimasi olduguna inanmasina neden
olabilir. Bu nedenle bir ¢ok kullanici ¢evrim ici kisiliklerini dikkatlice diizenler ve
kendilerinin cilalanmis ve idealize edilmis bir stirimiinii sunar. Takipgiler, olusturulan
bu imge i¢in yapilan perde arkasi ¢alismanin farkinda olmazlarsa, 6zgiinliik algis1 daha
da giiglendirebilir. Boylece gdriilenin adi ya da goriintiisiiniin gercekligi ile aym oldugu
yanilgisini yaratabilir. Ayrica, VR, artirilmis gerceklik (ing.: AR-Augmented
Reality),” ve derin kandirma (ing.:Deepfake)®” gibi tekno-algoritmalarla {iretilen
sahte igerikler, 6zgiin olmayan sunumlarin anlam olusturmadaki etkisini artirarak,

bireylerin dijital kimlik algisin1 daha da karmasik hale getirebilir.

SAH’ ndeki etkilesimlerin analizi, kullanici deneyimlerinin genellikle nedensel
aciklamalar, rasyonel yaklasimlardan ziyade, dojrudan deneyime ve duygusal etkiye
dayali oldugunu gésterir. Bu durum, SAH’ nin psiko-sosyal etkilerini anlamada
duygusal ve deneyimsel unsurlarin belirleyici oldugunu ortaya koyar. SAH ortaminda
yer alan gorsel acidan zengin deneyimsel icerikler, kullanici ilgisini cekmede ve bir
topluluk duygusu olusturmada metinsel agiklamalardan daha iyi performans
gosterir. Arastirmalar, Instagram ve Tik-Tok gibi uygulamalarin gorsel odakli
yaklasimlar1 nedeniyle etkilesimde o6nde oldugunu vurgular. Bu uygulamalar,
markalarin ve bireysel kullanicilarin yalnizca metin iceren paylasimlardan ziyade,
daha giiclii duygusal baglar kurmalarini saglayan hikayeler anlatmalarina olanak

tanir. Boylece, icerikler daha 6zgiin ve iliskilendirilebilir hale gelir. Gorsel igerigin

*Bir bilgisayar tarafindan tiretilen ve bir kisinin katilabilecegi bir yer veya durumu temsil ediyor gibi gér
tinen goriinti ve ses kiimesi.

*Bir bilgisayar tarafindan tretilen ve gercek diinyaya ait bir goriintimle birlikte kullanilan gortintiiler.
*"Birinin ylizinil veya sesini, gercekmis gibi goriinecek sekilde bagka birinin sesi veya yiiztiyle degistiren

ya da sadece bilgisayar ortaminda bu sekilde yaratilan video veya ses kaydi.
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ilgi cekici giicli, 6zellikle duygusal olarak yankilandiginda, basit agiklamalar: veya

yénlendirmeleri asarak daha derin kullanici etkilesimini tesvik edebilir.**

SAH’ ne katilimi artiran bu etkenlerin yaninda, ¢evrim i¢i oyunlar baglaminda ele
alinacak uygulamalarin oyunsu yapilar: da katilimin artmasini saglar. SAH’ ndeki
oyunlastirma 6geleri ve oyun benzeri arayiizler daha fazla katilimei ¢eker ve siirekli
etkilesimi tesvik ederler. Puan sistemleri, rozetler, seviyeler ve &diiller gibi
oyunlastirilmis  6zellikler, kullanicilarin rekabet, basari ve sosyal etkilesim
giidiilerine dokunur, bu unsurlar hem oyunlarda hem de sosyal aglarda katilim i¢in
onemli itici gii¢lerdir.”” Bunun yani sira, emoji deneyiminin ele alinacagi bdliimde
ayrintili olarak tartisilacagi {izere; emojilerin kullanicilarin duygularini ifade
etmelerine olanak taniyan (begeniler, sevgi ve tepkiler v.b.) 6zellikleri daha duygusal
bir ifade ortami yaratir ve kullanici etkilesimini artirir. Bu nedenle, Subat 2016'da
Facebook, 'Begen' diigmesine ekledigi bes yeni tepki emojisi (Sevgi, Haha, Vay, Uzgiin
ve Kizgin) sayesinde, kullanicilarin daha ayrintih duygular ifade etmelerini

saglayarak uygulamaya olan katilimlarini artirmistir, **

**Nurziehan Baharuddin, v.d., “The Content Analysis of Visual Storytelling Elements for Social Media
Education Tools” , International Journal of Academic Research in Business and Social Sciences 12/10 (2022),
3188.

*Jorge Esparteiro Garcia, vd., “Gamification Strategies for Social Media” , Implementing Automation
Initiatives in Companies to Create Better-Connected Experiences, ed. Jorge Remondes - Sandrina Teixeria
(Hershey: IGI Global, 2022), 152.

*%Sawood Anwar - Fabio Giglietto, “Facebook reactions in the context of politics and social issues: a

systematic literature review” , Front. Sociol. 9 (2024), 7.
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2.5.2. Gevrim I¢i Oyun Deneyimi

Cevrim ici oyunlar, 1990'larin sonlarindan itibaren internet hizinin, mobil cihazlarin
ve bulut bilisiminin gelismesiyle milyonlarca oyuncuyu kiiresel olarak birbirine
baglayarak onemli bir SMO haline gelmistir. SM'nin ekonomik yonii béliimiinde
belirtildigi gibi, bu ortam giiniimiizde biiyiik bir pazar haline gelirken, mobil oyunlar
bu pazarin ¢ogunlugunu olusturur. Bu pazar, daha ¢ok 35 yas alti gruplarin
olusturdugu genis bir kitleye hitap ederken, daha yasli demografik gruplarin da
giderek katilim gosterdigi goriiliir. > Gorsel-isitsel-tematik uyum (seslerin ve
grafiklerin ortak bir temaya uyumlu hale getirilmesi) oyuncu deneyimini ve psiko-
fizyolojisini etkileyerek oyunlara katilimi artirir. ESpor ve rekabetci ¢evrim igi
oyunlarin artan popiilaritesi de, bu ortami kiiltiirel bir gériingii haline getirmistir.

362

Duygular1 agiga ¢ikartarak daha derin akis’” ve dalig®® deneyimleri yasatacak VR, AR
gibi tekno-algoritmalarin ¢evrim i¢i oyunlarin gelecegini daha etkilesimli ve
stirtikleyici hale getirmesi beklenir. Ayrica, Twitch ve YouTube Gaming gibi canli
yayin uygulamalarinin yiikselisi, ¢cevrim i¢i oyunlarin sadece oynanmakla sinirlh

olmadigini, izlenmesinin de topluluklarla etkilesim kurmay: saglayarak, giincel

eglence kiiltliriintin kritik bir parcasi haline geldigini gosterir.

*1Uswitch, “Online gaming statistics” (Erisim 19 Kasim 2024).

**?Dalma/Daldirma (ing: immersion) ve Akis (ing: flow) kavramlarinin kullanimi konusunda literatiirde tam
bir anlayis birligi bulunmaz. Dalma/daldirma daha ¢ok, bir oyuna derinlemesine dahil olma deneyimini ifade
eder ve genellikle gercek diinyaya dair farkindaligin azalmasina karsilik gelir. Bu durum, oyuna yonelik
dikkatin artmasini ve dis uyaranlarin bastirilmasini igerir. Akis ise, bireyin becerilerinin etkinlik tarafindan
sunulan zorluklarla iyi bir sekilde eslestigi, derin odaklanma ve keyif alma ile sonuglanan tam bir kendini
kaptirma hali olarak tanimlanir. Ancak her iki deneyiminde aslinda birbirinden farkli olmayip benzer
olduguna yodnelik goértisler de bulunur. Bu gériistin bir 6rnegi olarak suraya bakilabilir; Lazaros
Michailidis - Emili Balaguer-Ballester vd., “Flow and Immersion in Video Games: The Aftermath of a
Conceptual Challenge” , Front Psychol 5/9 (Eyliil 2018), 1-8.

*$Rukshani Somarathna - Tomasz Bednarz; vd., “Virtual Reality for Emotion Elicitation - A Review ” ,

IEEE Transactions on Affective Computing, 14/4 (Ekim-Aralik 2023), 2621.
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Beliren goriintiiniin ya da adin onun belirttiji sey ile esdeger olarak olumlanan, gelismis
tekno-algoritmalarla olusturulan avatarlar, oyuncularin oyun icindeki katilimini ve
sosyal varlik hissini artirarak, oyuncu sadakatini giiclendiren 6nemli bir ara¢ haline
gelmistir.® Oyuncularin avatarlariyla gelistirdigi duygusal baglar, oyun diinyasinda
artan bir dalma hissine yol acar. Kisisel veya ideal benlik imajiyla uyumlu avatarlar,
oyundan alinan keyfi ve katilim diizeyini artirir, avatarin kisisellestirme secenekleriyle
gliclenen dalma hissi ise daha fazla kisisel baglilik olusturur. Bu kisisellestirme
yetenegi, oyuncularin sanal kisilikleriyle daha giiclii bir sekilde baglanti kurmalarini
saglayarak, daha uzun oyun siirelerine ve daha derin katilima yol acar. Ozellestirilebilir
kaplamalar, kiyafetler ve ekipman, oyuncularin 6ne ¢ikmalarini ve yaraticiliklarini
ifade etmelerini miimkiin kilarken, oyun ortamlar1 gorsel agidan zenginlestirilerek
oyuncularin bag kurmasini ve duygusal etkilesimi artirmay1 hedefler. Bu yaklasim,
oyun deneyimini daha ilgi ¢ekici hale getirebilirken, sanal ve gercek diinya duygulari

arasindaki sinirin bulaniklasmasina da neden olabilir.**

Gergekci grafikler, ilgi cekici anlatilar ve etkilesimli Ggeler, oyuncularin duyusal
algilarim uyararak oyuna dalmalarini artirir. Oyuncularin diisiinceleri, 6ncelikle oyunun
gorsel agidan zenginlesmis anlik icerigiyle mesgul olup, bu duyusal deneyimle
kaybolabilirler.’* Yiiksek duygusal icerikli oyunlar, oyuncu etkilesimini ve katilimini
artirarak, kisisel duygularin oyun bagimliligina katkida bulunmasina olanak tanir. Oyun

karakterleri ve ortam, ifade, renk, sekil ve boyutsallik gibi gorsel tasarim 6zellikleriyle

*'Ching-1 Teng, “Impact of Avatar Identification on Online Gamer Loyalty: Perspectives of Social
Identity and Social Capital Theories” , International Journal of Information Management 37/6 (Aralik 2017),
608.

**Thomas Waltemate - Dominic Gall, vd. "The Impact of Avatar Personalization and Immersion on
Virtual Body Ownership, Presence, and Emotional Response", IEEE Transactions on Visuadlization and
Computer Graphics 24/4 (Nisan 2018), 1644,

*%Eva Villegas - Elisabet Fonts vd., “Visual Attention and Emotion Analysis Based on Qualitative Assessment and

Eyetracking Metrics—The Perception of a Video Game Trailer “, Sensors 23 (2023), 25.
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oyuncularin algilarina ve duygularina hitap eder. Bu yapilandirma, &zellikle ¢ok
oyunculu savas oyunlar1 gibi oyunlarda oyuncularin asirt bir dalisa gegmelerine 6nemli
derecede katki saglar.’” Bu nedenle oyun tasarimcilarina, oyuncularda 6grenmeyi
kolaylastiran duygular1 uyandirmak veya bilissel beceri gelisimini hizlandirmak
amaciyla yiiksek duygusal uyarilma saglamak icin kullanilabilecek gorsel tasarim

ozellikleriyle ilgili rehberler sunulur. **

Psikoloji ve oyun calismalarinda, internet veya video oyunlarindaki oyuncularin
oyuna derinlemesine dalarak bir akis deneyimleyebilecegi ve bu siirecte
diistincelerinin ve duygularinin oyun igerigi tarafindan tamamen emilebilecegi 6ne
stiriiliir. Bu deneyim genellikle duyusal ve anlik deneyimlere daha fazla odaklanmay:1
icerir, oyuncunun dikkatini etkili bir sekilde yakalar ve bir biiytilenme hissi yaratir.
Dalma hissi oyuncularin simdi ve burada olana odaklanmasini saglayarak, cogunlukla
dis uyaranlar1 veya diger disiincelerin dislanmasini saglar.”” Bu siireg, oyuncularin
oyun icindeki ani yogun bir sekilde deneyimlemelerine, dolayisiyla varlik ve akis
durumlarini artirmalarina olanak tanir. Bu durum, gegici olarak soyut diistinme ve
karmasik problem ¢6zmeden ziyade, daha tepkisel ve anlik diisiinme tarzina kaymaya
neden olabilir. Ancak, oyun oynama sirasinda ortaya ¢ikan bilissel siirecler, oyun
tiiriine, oyuncunun hedeflerine ve bireysel bilissel tarzina bagl olarak degiskenlik

gosterebilir.

*Enwu Huang - Yalong Xing, vd., “Emotional analysis of multiplayer online battle arena games
addiction” , Front. Psychol. 15 (Mayis 2024), 10.

*%¥0yun tasarimcilarina ydnelik olarak literatiirde bulunan bir ok drnekten biri olarak bk. Jan L. Plass -
Bruce D. Homer, vd., “Emotional Design for Digital Games for Learning: The Effect of Expression, Color,

Shape, and Dimensionality on The Affective Quality of Game Characters

(2020).

, Learning and Instruction 70

**Charlene Jennett - Anna L. Cox, vd.,, “Measuring and Defining the Experience of Immersion in

Games” , International Journal of Human-Computer Studies 66/9 (2008), 657.
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fyi bir oyun akisi, gelismis grafikler ve duygusal etkilesimler, oyuncularin kendilerini
tiiretilmis bir gercekligin, farkli bir diinyanin parcasi gibi hissetmelerini saglar. Bu
diinya, oyuncularin fiziksel diinyadaki kadar gercek ve 6nemli hissettiren baglantilar ve
topluluklar olusturmasina olanak tanir. Oyuncular, kendilerini baska bir biitiinliigiin
ayrilmaz parcalar1 gibi diistintirler. VR gozliikler, gercekgi grafikler, birinci sahis bakis
agis1 ve Ozellikle dokunsal geri bildirim oyuncunun baska bir diinyadaki varlik hissine
katkida bulunur.””® Ayrica, ¢evrim i¢i oyunlardaki loncalar, klanlar ve takimlar gibi
sosyal topluluklar da oyuncular arasinda aidiyet ve topluluk duygusunu, tozsel bir yasam
ve bir biitliniin parcasi olma hissini 6nemli 6lciide artirir. Ait olmaya yonelik
devimseller, oyuncularin oyuna dalmasini ve oyunlarin hayatlarinin bir pargasi

olmasini saglar.””

Cevrim i¢i oyunlarin, gelismis grafikler, ilgi ¢ekici hikayeler ve etkilesimli oyun
mekanikleriyle oyuncular1 derin bir dalma deneyimine sokmasi, oyuncularin zaman
kavramini kaybetmesine ve sanal diinya i¢indeki uyaricilara gercek hayattaki olaylar
gibi tepki vermelerine yol agar. Yogun odaklanma ve katilim, oyun i¢indeki olaylar:
giiclii duygusal tepkilerle algilamalarina ve bu deneyimleri gercek yasamla esdeger
sekilde hissetmelerine neden olabilir. Iyi yapilandirilmis oyunlar, akis durumunu
tesvik ederek, oyuncularin sadece sanal bir varlik olmasini degil, ayn1 zamanda giiglii
duygusal deneyimler yasamasini da saglar. Oyunlarda yasanan seving, gerilim ve

basari anlari, gercek yasamla benzer psikolojik etkiler yaratir.””” Dopamin salinimina

%Alex Chapman, Haptic Feedback in Virtual Reality: An Investigation Into The Next Step of First Person
Perspective Presence (Lincoln; University of Lincoln, School of Computer Science, Doktora Tezi/Ph.D.
Dissertation, 2019), 107.

'André J. Pietersen - Jan K. Coetzee, vd., “Online Gamers, Lived Experiences, and Sense of Belonging:

Students at the University of the FreeState, Bloemfontein” , Qudlitative Sociology Review 14/4 (2018), 12.

*”He Huang - Chuanyin Cheng, “The Benefits of Video Games on Brain Cognitive Function: A

Systematic Review of Functional Magnetic Resonance Imaging Studies” , Applied Sciences.12/11 (2022), 9.
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ve mutluluk hissine de neden olan bu his, oyun kapatildiktan uzun siire sonra da

yankilanan bir basari, baglanti ve tatmin duygusu saglayabilir.

Mitik karakterler * in oyunda yer almasi, ¢evrim i¢i oyunlarin basarisini ve tercih
edilmesini 6nemli 6l¢lide artirabilir. Mitolojik kdkenlerinin temel kimlikleri korunan
bu karakterler, zengin arka plan hikayeleri, benzersiz yetenekler ve oyuncular
biiyiileyebilecek bir merak duygusu yaratmak icin kullanilir. Mitolojik 6gelere dayali
karakterler tasarlamak, o6zellikle MOBA *” oyunlarinda yanki uyandirir. Mitik
karakterlerin yer aldigi oyunlar, antik ve modern mitoloji ile benzer o6zellikler
gosterir. Bu oyunlar, zengin mitolojik icerikleriyle oyuncu etkilesimini artirir ve
edebi mitolojilere benzer sekilde mitik anlatilar1 toplarlar.”” Oyunlarda, Yunan,
iskandinav ve Misir mitolojilerinden Aleus ogullari, Charon ve Diana gibi tanrilar ve

karakterler secilebilir.*”

Cevrim i¢i oyunlar, oyuncularin giinlik yasamlarini oyunlastirmalarina da yol
acabilir. Oyunlar, gercek hayat1 biiyiilii veya degismis bir sekilde algilamay:
saglayarak, oyun mantigi ile gercek diinya arasindaki siirlari bulaniklastirir. Bu
durum, oyun ortamlarinin oyuncularin bilisini, hayal giiciinii ve gerceklik algisini
nasil etkiledigiyle ilgilidir. Oyuncular, oyunlardaki devimsellikleri giinliik
yasamlarina  tasiyarak,  gercekligi ~oyun mantifi  ve  beklentileriyle

yorumlayabilirler.’”

**MOBA (multiplayer online battle arena ): Cok oyunculu ¢evrim i¢i savas arenasi.

7*Alexander Vandewalle, “Video Games as Mythology Museums? Mythographical Story Collections in
Games” , Int class trad 31/1 (2024), 111.

*”Hyemin Park - Gapyuel Seo, “A Study on Game Character Design Based on Mythical Motif - Focused on
League of Legends” , Journal of Digital Contents Society 20/12 (Aralik 2019), 2330.

7¢Adriano Schimmenti - Fanny Guglielmucci, “Attachment disorganization and dissociation in virtual

i

worlds: A study on problematic internet use among players of online role playing games ” , Clinical

Neuropsychiatry 9/5 (2012), 193.
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AR ve VR ile giiclendirilerek etkileyici hale donistiiriilen ¢evrim igi oyunlar,
oyuncularin 6zel yeteneklere, giiclere veya icgoriiye sahip olduklarini hissettiren bir
ortam yaratarak algilarim degistirir. Bu, gercek diinyadaki diisiince kaliplarini etkileyen
bir psikolojik etki yaratarak, gerceklik algisinin biiyiisel olmasina neden olabilir.
Oyunlarin bu giicii nedeniyle, sirketler islerinin ya da tanitimlarinin énemli bir kismini
oyunlastirma ile yapma egilimi igine girmislerdir.”” Oyun ortaminin bu ¢ok yoénli

etkilesimi, SMO i¢inde 6nemli bir yer edinmesini saglar.

*’Muhamad A. W. P. Rahmadhan, “Trends and Applications of Gamification in E-Commerce: A
Systematic Literature Review” , Journal of Information Systems Engineering and Business Intelligence 9/1
(2023), 35.
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2.5.3. Metaverse (Sanal Diinya) Deneyimi

Metaverse, 1990'larda VR ve AR teknolojilerinin gelisimiyle temelleri atilan ve 21.
ylizyilin baslarinda hizla evrilen bir SMO” dur. flk olarak bilim kurgu eserlerinde yer
alan Metaverse, gliniimiizde dijital diinyalarin ve sanal topluluklarin birlestigi genis
kapsamli bir ekosistem olarak tanimlanir ve dijital etkilesim bicimlerimizi
dontistiiriirken benimsenmesi hizla artar. Metaverse'in hizli yayilimi, modern yasam
tarzlarini sekillendirmede oynadigi merkezi rolii pekistirirken, dijital diinya ile olan

etkilesimlerimizi yeniden tanimlama gerekliligini de ortaya koyar.

Egitim alaninda sanal siniflar ve laboratuvarlar araciligiyla 6grencilerin daha zengin
6grenme deneyimlerine sahip olmalarini saglayan Metaverse, is diinyasinda ise sanal
ofisler ve toplantilarla cografi sinirlamalari ortadan kaldirmistir. Eglence sektorii de,
Metaverse aracilifiyla kullanicilarin yeni topluluklar kesfetmelerine ve stiriikleyici
deneyimler yasamalarina olanak taniyarak sosyal baglari yeniden sekillendirmistir.
Tekno-algoritmik ilerlemeler ve sanal gercekliklerin artan erisilebilirligiyle Metaverse,
yalnizca bir gelecek vizyonu olmakla kalmayip, ayni zamanda giiniimtizde de genisleyen
bir gerceklik alanina déniismiistiir. Kullanicilar, bu ortami sosyal etkilesim, eglence, bos
zaman degerlendirmesi, avatarlarini 6zellestirerek kimliklerini ve yaraticiliklarini ifade
etme, topluluk duygusu gelistirme ve egitim amagli kullanmanin yani sira, gerceklikten

bir kagis araci olarak da benimser. *”®

Metaverse, araylizleri ve kullaniciy1 icine ¢eken tekno-algoritmalariyla cevrim ici
oyunlarin 6zelliklerinin daha da gelismis bir stiriimii olarak diistiniilebilir. Cevrim ici
oyunlar, genellikle oyun mekanigi ve hikaye ilerlemesine odaklanan, belirli kurallar ve

hedefler etrafinda sekillenen sinirli sanal diinyalar sunar. Buna karsin, Metaverse,

¥Metaverse'in taksonomisi, teknolojik temelleri, tarihsel evrimi, olumlu ve olumsuz boyutlari, etik
ikilemler gibi yonlerine yonelik bk. Gagandeep Kaur - Pande Rashi, vd. "A Comprehensive Review of

Metaverse: Taxonomy, Impact, and the Hype around It", Engineering Proceedings 62/9 (2024), 1-13.
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oyunun yani sira, sosyallesme, alisveris yapma, sanal etkinliklere katilma gibi onun
Gtesine gecen genis bir etkinlik yelpazesi sunarak, daha acik uglu ve 6zellestirilebilir bir
kullanici deneyimi saglar. Metaverse'in temelini olusturan VR, AR ve MR’ tekno-
algoritmalari, ¢evrim i¢i oyunlarda kullanilan geleneksel oyun motorlarina kiyasla daha
stiriikleyici deneyimler sunar. Ayrica, Metaverse deneyimlerini kisisellestirmek ve sanal
topluluklari yonetmek icin MO ve YZ kullanilarak, sosyal etkilesimler, sanal ekonomiler
ve kullanici tarafindan olusturulan igerikler de yaratilabilir. Bu tekno-algoritmalarin
karmasik biitiinlesmesi, Metaverse'i geleneksel ¢cevrim i¢i oyunlara kiyasla daha zengin

ve ¢ok yonlii bir ortam haline getirir.

Metaverse, sanal ve gercek yasam deneyimlerinin arasindaki ¢izginin bulaniklastigi bir
alan olarak da tanimlanabilir. Kullanicilarina fiziksel sinirlarin Gtesine ge¢me ve ¢ok
boyutlu etkilesimlerde bulunma firsati sunan Metaverse, avatarlar araciligiyla
gerceklestirilen etkilesimleri, kullanicilar tarafindan neredeyse gercek yasam
etkilesimleriyle esdeger olarak algilanan bir deneyim haline getirir. Bu algi, sanal
etkilesimlerin yaratabilecegi derin psikolojik etkiler ve varlik hissini vurgulayan
arastirmalar tarafindan da desteklenir.’® Sanal gerceklik teknolojisi, kullanicilarin
avatarlarini ve sanal ortamlar1 6zellestirmelerine olanak tanirken, bu siire¢ kimlik ve
varlik hissini artirir. Cevrim i¢i oyunlarda oldugu gibi, avatarlar bu ortamda da bir
goriintli veya adin, kendisini temsil ettigi seyle esdeger olarak olumlanmasini saglar ve

katilimcilarda derin bir dalma deneyimi yaratmak icin aragsallastirilir. Avatarlar,

Karma Gergeklik (ing. MR Mixed reality) MR : Karma gergeklik, VR ve AR’ yi harmanlayan bir
teknolojidir. Bu teknoloji , birbirleriyle etkilesime girebilen dijital 5geler iceren gercek diinyaya dair bir
goriintimdiir; bu dijital parcalar, gortintimiintize bindirilir ve birlestirilir. Cep telefonlarinda objektifte
beliren gercek nesnelere, telefon araciligiyla eklenen dijital nesneler MR’ nin bir 6rnegini olusturur.

*¥Kristine L. Nowak - Jesse Fox, “Avatars and Computer-mediated Communication: A Review of the

Definitions, Uses, and Effects of Digital Representations.” , Review of Communication Research 6 (2018), 44.
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yalnizca bir imge veya isim olmaktan Gteye gecerek, bu sanal ortamda kullanici igin

tipki gergek diinyadaki varliklar: kadar anlamli ve gergekgi hale gelirler.

Diger SMO’ nda oldugu gibi arayiiz, Metaverse'in basarisi icin cok énemlidir. Kullanici
dostu ve sezgisel bir arayiiz, kullanici deneyimini biiyiikk 6lctide iyilestirir, sanal
ortamda gezinmeyi ve etkilesim kurmay:1 kolaylastirirken dalma deneyiminde de
6nemli bir rol oynar. Yiiksek kaliteli grafikler, duyarli kontroller ve gercekgi sesler,
inandiric1 ve ilgi gekici bir sanal diinya yaratilmasina katkida bulunur. Kullanicilar,
kendilerini rahat ve dalmis hissettiklerinde, Metaverse'e daha fazla zaman ayirma ve

yatirim yapma olasiliklari artar; bu da ortamin biiylimesine ve basarisina katki saglar.

YZ ile zenginlestirilmis bir Metaverse, devinimsel bir yapi, akilli avatarlar ve
kisisellestirilmis deneyimler sunarak gercekgiligi ve etkilesimi artirir.’® Sezgisel
navigasyon, gorsel olarak cekici estetik ve duyarli tasarim, miikemmel bir kullanici
deneyimi olusturmanin ana unsurlaridir.”® Sanal alanlarin sezgisel diizenlenmesi ve
kullanicilarin farkli alanlar arasinda sorunsuz gegis yapmasina olanak taninmasi da
Metaverse'in basarisi i¢in onemlidir. AR ve VR gozliikkler gibi teknolojiler, gercek

)*® yaratabilme yetenegine sahiptir. Sanal

zamanh ¢ok duyulu sosyal etkilesimler (RMSI
etkilesimlerin sosyal ve duygusal yonlerini gelistirerek onlar1 daha anlamli ve
etkileyici hale getiren RMSI, Metaverse'in 6nemli bir bilesenidir. Bu yetenek,
geleneksel iki boyutlu (2D) internet etkilesimlerine kiyasla, performans,

degerlendirme ve duygusal tepkiler gibi etkilesim sonuglarini déntstiiriir.

Metaverse, bu 6zellikleriyle kullanicilara benzersiz deneyimler sunar. Bu deneyimler,

*'"Mohamed A. Fadhel - Ali M. Duhaim, vd., “Navigating the Metaverse: Unraveling the Impact of
Artificial Intelligence—a Comprehensive Review and Gap Analysis” , Artif Intell 57, (2024), 269 ve devami.
2 Acadereality, “Design Principles for the Metaverse: A Complete Guide” (Erisim 25 Kasim 2024).

% RMSI (Real-Time Multisensory Interactions): Kullanicilarin avatarlar aracihigiyla, baska kullanilarla
beraberce hareket ettigi ve eszamanli olarak duyma, dokunma gibi ¢oklu duyumlarla iletisim kurabildigi

etkilesimlerdir.
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kullanicilarin iki boyutlu bir ortamdan ¢ok daha farkli bir varlik ve baglanti duygusu

yasamasini saglayarak duygusal refah ve sosyal tatminlerini artirir.**

Tim bu tasarimlar, Metaverse deneyimi sirasinda giiclii bir anlik mevcudiyet hissi
yaratmay1 amaglar. Mevcudiyet, sanal bir ortamda fiziksel olarak var olma hissini ifade
eder ve bu his, kullanicilar i¢in deneyimin ne kadar siiriikleyici ve ilgi ¢ekici oldugunu
belirler. Bu algi, sanal ortamin gercekgiligi, gorsel-isitsel 6gelerin kalitesi, etkilesim
diizeyi ve kullanicinin psikolojik durumu gibi unsurlardan etkilenir. Metaverse'in
stiriikleyici dogasi, kullanici katilimini, memnuniyetini ve duygusal yatirimini 6nemli
olciide etkiler ve bunlarin tiimii, mevcudiyet algisinin derinligine dayalidir.
Mevcudiyetin giicli, kullanici davranisini ve etkilesimlerini sekillendirerek sanal
deneyimi daha 6zgiin ve ilgi ¢ekici hale getirebilir. Kullanicilar bu karmasik dijital
ortamlarda gezinirken, mevcudiyet algilarinin giicii, etkilesimlerinin etkinligini ve
Metaverse'in dontistiiriicti bir ortam olarak basarisini belirler. Sanal ortamlarda anlik
mevcudiyeti saglamaya yonelik yapilan arastirmalar, kullanicilarin sanal olaylara ve

etkilesimlere gercekmis gibi yanit verme olasiliklarini incelerler. **

Metaverse'de, goriiniim ve gercekligin i¢ ice gecmesi, geleneksel ayrimlara meydan
okuyarak  bunlarin  karsit  veya  farkli  kavramlar  olarak  kolayca
degerlendirilemeyecegini diisiindiiriir. Stanford Universitesi tarafindan yiiriitiilen
bir calisma, Metaverse'de kisinin goriiniimiinii ve dijital ortamini doniistiirme
yeteneginin sosyal etkilesimleri ve psikolojik sonuglari énemli 6lciide etkiledigini
gOsterir, Metaverse ortaminda avatarlar ve sanal alanlar, sosyal etkilesim {izerinde

kalic1 etkiler yaratirken VR, psikolojik calismalar icin yenilik¢i bir arag¢ olarak

**Thorsten Hennig - Thurau - Dorothea N. Aliman, vd., “Social interactions in the metaverse:
Framework, initial evidence, and research roadmap “, J. of the Academy of Marketing Science 51 (2023), 901.
Bu ¢aligmalarin bir 6rnegi olarak bk. Robi Barranco Merino - Juan Luis Higuera-Trujillo, vd., “The Use
of Sense of Presence in Studies on Human Behavior in Virtual Environments: A Systematic Review”

Appl. Sci. 13 (2023).
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kullanilabilir.’®* Avatar-kullanic1 benzerligi iizerine yapilan arastirmalar, avatarlar ve
kullanicilar arasindaki yiiksek benzerligin gorev katilimint artirdigini ve 6z
farkindaligi degistirdigini, sanal ve gercek kimliklerin kusursuz bir sekilde
biitiinlestigini gdstererek sinirlarin bu bulaniklasmasini ortaya koyar.”” Metaverse
evrimlesmeye devam ettikce, goriiniim ve gercekligin kaynasmasi tanimlayict bir

ozellik haline gelerek her iki aleme iliskin anlayisimizi yeniden sekillendirecektir.

Metaverse, calismamizda ele alinan diger SMO’ na gore kullanicilarin daha
'gercekci' bir sanal diinyaya daldiklari bir ortamdir. Kullanicilar, Metaverse
deneyimlerini, gercek yasamda yasanan deneyimler kadar onemli ve degerli olarak
goriirler. Metaverse, kullanicilarin yeni kimlikleri kesfedebilecekleri, anlamli sosyal
baglantilar kurabilecekleri ve fiziksel diinyada erisilemez veya pratik olmayan

deneyimlere katilabilecekleri benzersiz bir ortam sunar.

Dahasi, Metaverse bazi kullanicilar i¢in gercek diinyada erisilemez bir diinyanin
kapilarini da agabilir. Kullanicilar, fiziksel diinyanin sinirlarini asarak ulagilamaz,
uygulanamaz veya olanaksiz deneyimlerin yasandigi baska bir diinyaya gegerler. Bu
benzersiz ortam, kullanicilarin yaraticiliklarini, 6grenmelerini ve sosyal etkilesimlerini
zorlamalarina olanak tanir ve fiziksel gercekligin kisitlamalarinin artik gecerli olmadig
bir yer haline gelir. Bu alg1 derinlestirilerek, kullanicilarin gercek hayatta da bu tiir
olanaksiz veya hayali deneyimleri gerceklestirmesine yol agilabilir. Kullanicilar, bu
ortamda zaman zaman, gercek diinya iliskilerinin ve sorumluluklarinin zararina,
baska bir diinyaya tasindiklarimi hissettiklerini bildirirler. Bir bireyin sanal

diinyalardaki davranislarinin, avatarinin &zellikleriyle degismesi olgusu da bazi

3(Stanford, “New Stanford study shows choices of virtual environments and avatars” (Erisim 25
Kasim 2024).
*"Runge Zhu - Cheng Yi, “Avatar design in Metaverse: the effect of avatar-user similarity in procedural

and creative tasks” , Internet Research 34/1 (2024), 42 ve devamu.
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kullanicilar arasinda goriilebilir.”®® Bu durumda artik kullanicinin sanal diinyadaki
avatarinin karakteri, gercek yasamdaki davranislarini etkileyebilir. Cevrim i¢i oyun
bolimiinde deginildigi gibi avatar se¢imlerinde mitik karakterlere basvuruy,

Metaverse ortaminda da goriilebilir.

% Proteus etkisi olarak adlandirilan bu olgu, bireylerin sanal ortamlarda avatarlarimin &zelliklerinden
etkilenerek davranislarini sekillendirmesi durumudur. Bu etkiyle kullanicilar, sanal ortamda baskalarinin
kendi avatarlarinin gériintisiinden dolay: kendilerinden belirli davranislar bekledigini diistindiiklerinden,
bu stereotipleri dogrulayan sekillerde hareket etme egilimindedirler. S6z gelimi, bir kisi ¢ekici gortinen
bir avatar kullandiginda, daha &zgiivenli veya sosyal davranabilir ¢tinkti bagkalarinin ondan bunu
bekleyecegine inanir. Bu etki, dijital iletisimimizde olusturulan kimliklerin, algilar1 ve davranislari nasil
sekillendirebilecegini vurgular. Bu konuya yénelik bk. Rabindra Ratan - David Beyea, vd., “Avatar
Characteristics Induce Users’ Behavioral Conformity with Small-to-medium Effect Sizes: A Meta-

analysis of the Proteus Effect” , Media Psychology 1/25 (2019).
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2.5.4. Emoji Deneyimi

Mark Twain, ‘Kisa bir mektup yazmaya vaktim olmadi, bu yiizden uzun bir mektup
yazdim’ soziiyle iletisimde kisa bilginin degerine vurgu yapar. internet ortaminda da
metin dis1 ve kisa iletisim araglari, etkilesim kurma ve bilgi paylasma seklimizi 6nemli
Olgiide degistirmistir. Yiiz yiize iletisimde, ozellikle kiiciik bir grupta veya bire bir
ortamda, izleyicinin konusmaciya dikkat edip etmedigi genellikle agiktir. Ancak SM
lizerinden yapilan iletisimde dikkat sinyalleri farkli ¢alisir; bu nedenle gorsel ¢ekiciligi

olan ve kisa igerik tiretebilen araclar siklikla kullanilir.

Emojiler, memeler,* GIF"**ler, ¢ikartmalar, sesli iletiler ve goriintiilii gériismeler gibi
araclar, dijital iletisimi daha hizly, ilgi ¢ekici ve verimli hale getirir. Kisa siireli araglar,

1 Rullanicilar bu

ozellikle internet ortami gibi yogun trafikli alanlarda daha etkilidir.
yogun trafikte kendileri i¢cin en kisa ve etkileyici icerigi secerler. YouTube'nun kisa
videolar uygulamasi olan YouTube Shorts, 2023 yilinda 70 milyar izlenme ve 2 milyar
aylik etkin kullaniciya sahip olmustur ve bu uygulama uzun videolara kiyasla daha

yiiksek bir etkilesim orani saglar. Kisa icerikli video uygulamalari o kadar etkilidir ki, bu

kisa igerikler popiiler kiiltiiriin kurucusu gibi davranabilirler.””

Kisa iletisim araglari iginde yer alan ve duygulary, fikirleri ve nesneleri ifade etmek igin
kullanilan kiiciik dijital semboller olarak tanimlanabilecek emoji ~ ler, dijital cagda
evrensel semboller haline gelmistir. Hemen her tiir alana yonelik oldugu gibi, mitlerle

ilgili Mitik Efsane Emoji ~ lerini olusturan bir emoji koleksiyonu bile bulunur.

Meme (ing: Meme) : Yunanca niu n u a 'taklit edilen sey' sdziinden tiretilen meme, SM de yaygin
bir sekilde iletilen, alt yazili bir video, gérsel gibi, eglenceli veya ilgi cekici bir 6geyi niteler.

**GIF (ing: Graphics Interchange Format) : Bir bitmap goriintt bigimi.

*'Techreport, “YouTube Shorts Statistics Shaping Online Media Content in 2024” (Erisim 30 Kasim
2024).

*%... (Zhang, 2021).
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Emojilerin tarihi, 1990'larin sonlarina, Japonya'da Shigetaka Kurita'nin NTT
DoCoMo'nun i-mode adli mobil internet ortami icin ilk 176 emojiyi olusturdugu
doneme kadar uzanir.”” O zamandan beri emojiler dnemli 6l¢lide evrim gegirmis,
Unicode Konsorsiyumu da, ifade ve sembol ¢esitliligini artirmak icin emoji repertuarini
standart hale getirmis ve genisletmistir.”” Glintimiizde emojiler, SM dahil hemen tiim
dijital kanallarda, hatta profesyonel iletisimde bile yaygin olarak kullanilir ve metin

tabanli konusmalara duygusal bir igerik katarak zenginlestirirler.*”

Emojilerin genel olarak olumlanmasi, sosyal aglar, ¢evrim i¢i oyunlar gibi hemen tiim
SMO’ na biitiinlesmelerinde de acik¢a goriilebilir. Ancak, emoji araciligiyla yapilan
iletisim, dil engellerini asarak hizli bir sekilde ve duygulari da kapsayacak sekilde
yapilabilir goziikiirken, anlamlarinin farkli kiilttirler ve baglamlar arasinda degisiklik
gosterebilmesi nedeniyle yanlis anlasilmalar da ortaya cikabilir. Ayrica, profesyonel

ortamlarda emojilerin asir1 kullanimi, gayri resmi veya gayri ciddi olarak algilanabilir.

Glincel literatiir, emojilerin cagdas iletisimdeki 6nemini vurgular ve islevlerinin
cesitliligi ile kiiltiirel anlamlarini 6ne ¢ikarir. Tezimiz disinda yer almakla beraber,
emojilerin kullanimi ve anlamlarinin gelisimi, dilbilim alaninda incelenmesi gereken

yeni bir konudur ve dilin pragmatik kullanimi1 hakkinda ¢ok 6nemli bir kaynak olarak

*% The Museum of Modern Art (Moma), “Shigetaka Kurita” (Erisim 25 Kasim 2024).

*Eyliil 2024 itibariyla Unicode Standardinda 3.790 emoji bulunur, Bunlara cinsiyet veya cilt tonu dizileri,

bayraklar ve tus takimi, bayrak ve diger dizileri olusturmak i¢in kullanilan bilesenler dahildir bk.

Emojipedia, “Emoji Statistics” (Erigim 25 Kasim 2024).

0zellikle geng kusak emojili iletisimi tercih etder. Z kusag: calisanlarinin %92'si sirket iletisimlerinde

emojileri kullanirken, bu oran Boomers kusaginda ise sadece %32 dir. Kaynak icin bk. George A. Shaji,
“Trendsetters: How Gen Z Defined 2024” |, Partners Universal Innovative Research Publication 2/3 (2024)

calismasina bakilabilir.
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goriilebilir. Ayrica, emojiler siber-psikoloji i¢in de davranis ve duygusal ifade alaninda

yeni diizenleri ortaya ¢ikarmak icin umut verici bir alan sunarlar.*

Farkli yas gruplarini iceren arastirmalar, SAH ortaminda emoji kullaniminin yiiksek
oldugunu ve kullanicilarin emoji ile duygulari arasinda giiglii bir bag hissettiklerini
gosterir.”” Bunun yani sira emoji kullanimi; duygusal ifade aktarimi, agiklik, kisalik,
kiilttirel alaka, gorsel cekicilik, evrensellik, kisisellestirme ve oyun severlik gibi
nedenlerden de kaynaklanir. Kullanicilar emojilerin, 6zellikle duygusal icerigi iletmek
icin giiclii semboller olarak hareket ettigini diistintirler. Emojiler géndericinin duygusal
durumu ve kisilik ozellikleri hakkinda bilgi ileterek dijital etkilesimlerin cesitli
yonlerini gelistirebilir ve iletinin alic1 tarafindan daha iyi anlasilmasini saglarlar.””
Metin tabanli iletisime duygusal icerik katan bu semboller, iletisimi zenginlestirir ve

dolayisiyla SM’ da daha yiiksek etkilesim seviyelerine yol acarlar.

Emojiler, bilgisayarlar araciligiyla yapilan iletisimde yiiz ylize yapilan iletisime gore,
ozellikle olumsuz duygularin ifade edilmesi icin daha giivenli bir iletisim ortami
sunarak etkilesimde bulunanlar arasinda samimiyeti ve yakinligi artirirlar.’® Emojilerin
kullanimi, gonderilerin daha fazla begeni, yorum ve paylasim almasini da saglayarak
iliski kurma ve biligsel anlayisin artmasina da katkida bulunur.*® Ayrica, iletisimi

gelistirmek, duygulari ifade etmek ve sosyal etkilesimlerde olumlu bir izlenim birakmak

*Linda K. Kaye - Stephanie A. Malone, vd., “Emojis: Insights, Affordances, and Possibilities for
Psychological Science” , Trends in Cognitive Sciences 21/2 (2017), 67.

*’Gila Cohen Zilka, “Attitudes, Emotions, and the Use of Emoji in Social Networking Apps by Children,
Adolescents, and Young Adults” , Interchange 52 (2021), 349.

**Isabelle Boutet - Megan LeBlanc, vd., “Emojis influence emotional communication, social attributions,
and information processing” , Computers in Human Behavior 119 (2021), 2.

**Daantje Derks - Agneta H. Fischer, vd., “The Role of Emotion in Computer-mediated Communication:
AReview” , Computers in Human Behavior 24/3 (2008), 781.

“©... (Tang - Hew, 2018).
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' Dil engellerini asan ve c¢evrim igi iliskileri

icin de emoji kullanimi desteklenir.
zenginlestiren bir sozsiiz iletisim araci olarak emojiler, empati olusturma ve iliski
bagliliklarini degistirme yetenegine de sahiptir.*” Belirli emojiler, kullanicilar arasinda
ortak bir duygusal dil olusturabilir. Bu nedenle, olasi partnerlerle emoji ile kurulan

iletisim, ilk bulusmanin Gtesinde baglantiy siirdiirme ve daha fazla romantik ve cinsel

etkilesimde bulunmay:1 saglar.*”

Emojilerin etkili olmasinin bir nedeni de insansi yapilaridir. Insanlarin cogu, yiizlere
diger nesnelere gore daha fazla dikkat eder ve farkli tepki verir. Emoji ile karsilasan bir
insan, gergek bir insan yiiziine baktigi gibi davranir, emojiler fizyonomik olarak
degerlendirilip insan yiiziine esdeger olarak kabul edilebilir.*” Bu 6zellikleri ile beraber
emojiler, kapsamli ve diyalektik bir iletisim siirecine girmek yerine, anlik izlenimler
olusturarak duygular1 ve diisiinceleri hizli bir sekilde aktarmaya aracilik ederler. Bu
sembolik ifadelerin anlik dogasi, iletisimi hizlandirarak etkilesimleri ¢ikarimsal bir

analiz siirecinden ziyade duygusal bir baglamda sekillendirmeye yonlendirir.

Tepkilerin belirli bir duygu setiyle siirlandirilmasi, evrimsel psikolojide koklii
kuramlara dayanir. Paul Ekman'in gelistirdigi kuram, alt1 temel duygunun evrensel
oldugunu ve yiiz ifadeleriyle her kiiltiirde taninabilecegini 6ne siirer. Bu temel alt1
duygu, makineler tarafindan kolayca tannabildigi icin SMO igin &nemli hale

gelmistir. *® Emojiler de bu temel duygulara yonelik olarak kullanilabilir veya

“'Boutet, Isabelle - LeBlanc, Megan vd. “Emojis influence emotional communication, social
attributions, and information processing” , Computers in Human Behavior 119 (2021), 10.

*“Jian Liu - Wan Anita Wan Abas, vd., “The Impact of Emoji Use on Self-disclosure on Social Media: A
Literature review” , Environment and Social Psychology 9/9 (2024), 2.

‘“Amanda N. Gesselman - Vivian P. Ta, vd., “Worth a Thousand Interpersonal Words: Emoji as Affective
Signals for Relationship-oriented Digital Communication” , Plos One 14/8 (2019), 10.

“*Owen Churches - Mike Nicholls, vd., “Emoticons in Mind: An Event-related Potential Sttudy” , Social
Neuroscience 9/2 (2014), 199.

“®Kiaer, Emoji Speak Communication and Behaviours on Social Media, 8.
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tretilebilir. Bdylece iletilere duygulanim katilirken, siteler veya uygulamalar,
kullanicilarin tepkilerini toplayarak daha etkili kampanyalar diizenleyebilir. Emojiler,
bu etkileri nedeniyle sirketlerin SM  ‘“deki marka bilinirligi ve reklam-tanitim
etkinliklerinde de yogun olarak kullanilirlar. Marka iletisimini insancillastirarak daha
ilgi cekici ve iliskilendirilebilir hale getiren emojiler, SMO’ nda da miisteri etkilesimini
artirirlar. Emojili gonderiler, daha fazla begeni, yorum ve paylasim alarak pazarlama
kampanyalarinin etkinligini artirir, marka sesini insancillastirir  ve reklam

harcamalarinin geri doniisii tizerinde giiclii bir etki yaratirlar.*®

**Du ~ san Mladenovic - Kamil Ko ~ stidl, vd,, “Emojis to Conversion on Social Media” , Int. J. Consum.

Stud. 47/1 (2022), 978.
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2.6. SOSYAL MEDYA KULLANICI DENEYIMINDE BiYOLOJIK ETKENLER

Dopamin, beynin 6diil ve zevk sistemlerinde 6nemli rol oynayan bir nérotransmiterdir.
Ozellikle beynin ventral tegmental alanindan salgilanan dopamin néronlari, gesitli 6n
beyin yapilarinda sonlanir ve beynin &diil sisteminin merkezinde yer alarak
bagimlilikla iliskili davranislar: etkiler. Bagimlilik yapan maddeler ve stresli olaylar,
dopamin seviyelerini artirarak dopaminerjik iletimi etkiler ve bagimlilikla iliskili
davraniglar1 daha da siddetlendirir. *” Zevkli veya d&diillendirici faaliyetlerde
bulundugumuzda - yemek yemek, sosyallesmek veya SM’ yi kullanmak gibi - dopamin,
beynin &diil yollarina salinir ve bu davranisi pekistirerek tekrarini tesvik eder, haz ve
memnuniyet duygulari yaratir. Dopamin, haz duygular1 temelinde dogal olarak salinir,
ancak bazi ilaglar, yiyecek tiirleri veya mizik gibi uyaricilarla da bu salinim
etkinlestirilebilir. Bununla birlikte, siirekli dopamin salinimi yaratan kaynaklar

bagimlilik yaratabilir ve diirtiisel davranislarda artisa neden olabilirler.

SM daki begeniler (likes) ve artan itibar gostergesi olan diger semboller, bireyin
kendine deger verme duygusunu artirir, dopamin vurusu arzusunu blyiitiir ve
kullaniciyr daha fazlasini istemeye zorlar.® Bir¢ok kullanici ayni anda bir gonderiye
yorum yaptiginda, bu bazen kimin birinci oldugunu kanitlamak i¢in yaristiklar: kiigiik
bir savasa da yol agabilir ve bu savasta kimin ilk oldugu da dopamin salinimini
tetikler.”” Bunun tersine, olumsuz sosyal yorumlar zsaygiy1 azaltabilir ve katilimdan
ziyade geri ¢ekilmeye, yalnizlik ve depresyona neden olabilir. Bazi arastirmacilara gore,

SM’ nin {irettigi dopamin dalgalari ve beynimiz tizerindeki etkileri, uyusturucu ve

““Michela Marinelli, “Dopaminergic Reward Pathways and Effects of Stress” , Stress and Addiction,
Biological and Psychological Mechanism, ed. Mustafa al'Absi (Amsterdam: Academic Press. : 2007), 48 ve
devami.

“®Brian Boxer Wachler, Influenced, The Impact of Social Media on our Perception (Maryland : Rowman &
Littlefield, Lanham: 2022), 3.

““Wachler, Influenced, The Impact of Social Media on our Perception, 40.
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kumar kadar giiclii ve ayni derecede bagimhlik yaraticidir.”° Bu tiir bir bagimlhiligin,
diger kimyasal ve davranissal bagimlilik tiirlerinde oldugu gibi, nérotransmiterlerin
metabolizmasinda bozulma ile karakterize edildigi ve bunun 6diil isleme, yiiriitiicii

islevler, dnem atama ve aliskanlik olusumu tizerinde etkili oldugu bulgulanmistir."™

Cokga izlenme, begeni ve olumlu emoji (6rnegin giiliimseyen yiizler) alan etkilesimlerin
dopamin salgilanmasina neden olarak katilimcisina iyi hissettirmesi kollu kumar
makinelerinde karsilasilan dalis hissine benzetilir. Dopaminin beklenti ve 6diil dongiisii
lizerinden gelistirilmis olan kollu kumar makinelerinde, kol ¢ekildikten sonra makine,
kullanicisini bir beklenti i¢ine sokar, carklar yavasladikca kullanicinin beklentisi artar
ve en sonunda eger bir 6diil alinmigsa bir zil sesi ile (ki SM paylasimlarindaki bildirim
sesi de ¢cogunlukla bu sesle benzesir) uyarilir ve bu 6diil kazanimi mutluluk hissini
olusturur. Ancak bazen de 6diil kazanilmaz, makineler bu dengeyi saglamak {iizere
yapilandirilirlar ve hep bir beklenti duygusunu beslemeye ¢alisirlar. Bazi SMU bu
nedenle begenileri anlik olarak degil biriktirerek toplu olarak verecek sekilde diizenler,
kullanicilar1 bir beklenti icine sokmaya calisir.* SM’ nin, insan beyninde kolu kumar
makinelerinin etkisini benzestirdigi, dogrulama ve &diil vaatleri ile kullanicilar:
kendisine bagladigini diisiinen arastirmacilar bile bulunur.’” Ancak bunun tersi de
gecerli olabilir; 6zellikle geng kusakta, SM’ da azsayida ‘begeni’ almanin ¢ok sayida
almaya gore gormezden gelinme ve dislanma hissini uyandirdigina ve bir takim temel

ihtiyaclar (ait olma, benlik saygisi, varolus gibi) ile duygusal iyi olma durumunu tehdit

“Wachler, Influenced, The Impact of Social Media on our Perception, 3.

Sergey Yu Tereshchenko, “Neurobiological Risk Factors for Problematic Social Media Use as a Specific
Form of Internet Addiction: A Narrative Review” , World J Psychiatry 13/5 ( Mayis 2023).

422024 yili i¢in Amerikalilarin ortalama olarak giinde yaklasik 352 kez telefonlarini kontrol ederler ve bu
kontrollerin ¢ogu sosyal medya veya diger uygulamalardaki bildirimler i¢indir. Bu da, kullanicilarin
sosyal medya hesaplarini yaklasik olarak her 2 dakika 43 saniyede bir kontrol ettigi anlamina gelir, bk.
(Demandsage, “Average Time Spent On Social Media (2024 Data)” (Erisim 29 Kasim 2024).

“BBusinessinsider, “Social media is a parasite, it bleeds you to live” (Erisim 28 Kasim 2024).
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ettigine isaret edilir.** SM paylasimlarinda daha az olumlu geri bildirim (begeni,

yorum) alan ergenler, kendileri hakkinda olumsuz diisiinceler gelistirme egilimindedir.

Dopaminin yani sira, oksitosin, endorfin ve adrenalin de SM bagimliliginda rol oynar.
Genellikle ‘ask hormonu’ olarak adlandirilan oksitosinin; fiziksel agr1 kesici etkisi,
iyilik halini artirma ve stres ile anksiyeteyi azaltma konusunda psikolojik etkileri

bulunurken,*”

olumlu sosyal etkilesimler sirasinda salgilanarak bag kurulmasina da
yardimct olur.”® SM etkilesimleri, oksitosin salgilanmasini tetikleyerek ortamlarin
bagimlilik yaratan dogasini daha da pekistirebilir. Endorfinler de, beyin tarafindan
tiretilen norotransmiterlerdir ve mutluluk, agri kesici ve stres azaltici gibi etkileri
saglarlar. Bir arkadasin veya sevilen bir kisinin olumlu geri bildirimi gibi sosyal ddiiller,
sevgi veya takdir gibi duygular yaratarak endorfin salgisini artirarak olumlu duygular
ve rahatlama hissini ortaya cikartabilir. Adrenalin (epinefrin), bobrekiistii bezleri
tarafindan salgilanan bir hormondur ve stres veya tehlike aninda salgilanarak, ‘savas
ya da kag¢” tepkisini tetikler. Adrenalin, fizyolojik olarak kalp atisini hizlandirir, kan

sekerini artirir ve kan basincini yiikseltir. Adrenalin salinimi viicutta bir enerji

patlamasi ve uyaniklik hissi olusturur ve kisiye bir haz duygusu yasatir.

Bu biyolojik etkenler, ortamlarin yapilandirilmasi ile dogrudan iliskilidir. Duygulanima
acik araylizler, aidiyet ve bir diinyanin par¢ast olmay1 destekleyen begeni - alinti
etkilesimleri, anlik mevcudiyete bagimhhgi saglayan ve ndrotransmiterleri

etkinlestirebilen tekno-algoritmalar bu biyolojik etkenleri uyarir. Metaverse de

““Gulpmar Savkli - Mustafa Kog, “Sosyal Medyada Gértiniir Olma ve Begenilme: Universite Ogrencileri
Uzerine Bir Arastirma” , Usak Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi XV1/1 (2023), 34.

““Etsuro Ito - Rei Shima Tohru Yoshioka, “A Novel Role of Oxytocin: Oxytocin-induced well-being in
Humans” , Biophys Physicobiol. 24/16 (Agustos 2019), 134,

“Oliver ]. Bosch - Larry J. Young, “Oxytocin and Social Relationships: From Attachment to Bond
Disruption” , Behavioral Pharmacology of Neuropeptides: Oxytocin , ed. Rene Hurlemann - Valery Grinevich

(Cham: Springer, 2018), 102 ve devami.
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kurgulanan ortamlarin yaratacaginin yaninda, 6zellikle hizli ve heyecan verici oyunlar,
beyinde adrenalin salgisini tetikleyebilir. Bu, oyun sirasinda oyunun sonucunu merakla
beklemek, stratejik kararlar almak ve hizli tepki vermek gibi etmenlerle iliskilidir.
Bilimsel literatiirde, ¢evrimici oyun bagimliligi ve adrenalin salgisinin iliskisi {izerine

bir¢ok arastirma bulunur.*’

““Bu ¢aligmalarin son rneklerinden biri olarak, farkli oyun tiirlerini de karsilastiran galisma icin bk.
Maria Kozhevnikov - Alina Strasser, vd. “Accessing the States of Enhanced Cognition in a Gaming

Context: The Importance of Psychophysiological Arousal” , Cognitive Science 46/2 (2022).
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ikinci Béliimiin Ozeti
Bu boliim, SM olumlanmasinu istatistiksel verilerle ortaya koyarak, tek bir ortam yerine
farkli icerik ve amagclara sahip ortamlardan olustugunu vurgulayarak bu ortamlar
ornekler. SM, tekno-algoritmik gelismeler (YZ, 10T vb.) ve dijital kapitalizmin etkisiyle

evrim gecirmekte olup, bireyler icin hem firsatlar hem de riskler barindirir.

Giiniimiizde diinya niifusunun yaklasik %66 s1 (5.3 milyar kisi) SM kullanicisidir ve bu
oran hizla artmaktadir. SM, bireylerin iletisim kurmasini, bilgiye erismesini ve bir¢cok
farkli etkinlige katilimini saglarken, zaman kaybi, psikolojik sorunlar ve veri gizliligi
gibi riskler tasir. Dijital kapitalizm baglaminda, SM kullanicilar: birer tiiketim nesnesine
dontisiir ve kisisel veriler tizerinden ekonomik modeller sekillendirilir. Bu siireg,

evrensel bir panoptikon yaratma olasiligini dogurur.

Literatiir taramasi, SM’ nin ne’ ligini tek bir tanmim iginde sabitlenemeyecek kadar
devingen oldugunu gosterir. Yapilan karsilastirmalar ve arastirmalar sonucunda,
calismada SM, 'kullanicilarin bireyler veya farkli 6lgeklerdeki kitlelerle etkilesimde
bulunmalarina, es zamanli ya da es zamansiz sekilde kendilerini segici olarak
sunmalarina olanak taniyan internet tabanl ortamlar ve uygulamalarindan olusur. Bu
ekosistemin icerigi, kullanicilarin gercek kisilerle veya giidiimlii iceriklerle etkilesimleri
sonucunda olusturdugu verilere dayananir” seklinde bir tanimlama yapilmistir. Bu
genel tanim, insanin biligsel siireglerine yaptigi vurguyla beraber tezimize yonelik:
Oznelerin karsiikli olarak anlik ya da cevrimdisi bir diizende, internet temelli bir ortam
aracihgryla, ortamin tiimiiyle etkilesimde ve paylasimda bulunarak olusturduklar: benliklerini

sunabildikleri sanal diinya seklinde 6zellestirilmistir.

Tezin bu béliimde, SM’ nin geleceginin, tekno-algoritmik gelismelere bagh olarak
sekillenecegi ve Blockchain, NFT gibi dijital varliklar ve bunlarin biitiinlesmesiyle yeni

ekonomik modeller sunacag1 ongoriilmiistiir. Ancak, reklam odakli yapi, veri gizliligi
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ihlalleri, tekellesme ve bireylerin kendilerini veri kaynagina indirgemesi gibi endiseler

de bulunur.

SM’ nin benzer amaglara hizmet eden cesitli uygulamalarinin bir toplami olarak
diisiiniilmesi gerekse de, her ortamda bir algt s6z konusu oldugundan tezde, sadece SAH,

cevrim ici oyunlar, Metaverse ve emojiler incelenerek SM igin bir genelleme yapilmustir.

Sosyal Ag Hizmetleri (SAH), cografi engelleri asarak bireylerin aileleri ve
arkadaslariyla baglant1 kurmasina olanak taniyan dijital ortamlar olarak 6ne ¢ikarlar.
Bu ortamlar, kullanicilarin bireysel kimliklerini ifade edebilmelerine ve sosyal
baglarini gii¢lendirmelerine yardimci olan algoritmalar ve tasarim Ogeleri igerirler.
Kisisellestirilmis arayiizler, estetik unsurlar ve topluluk hissi gibi etmenler, kullanici
katilimini artirarak etkilesimi derinlestirir. SAH kullanicilari, ortamda takip ettikleri
bireylerin veya icerik iireticilerinin profillerini, gercek kimliklerinin bir yansimasi
olarak algilarlar ve bu durum, sanal topluluklara duyulan aidiyet hissini pekistirir.
Ancak, siirekli etkilesim ve oyunlastirilmis 6zelliklerin varligi, bireylerde yogun bir

dalma hissi yaratarak gerceklik algisinda kopusa neden olabilir.

Cevrim i¢i oyunlar, teknolojik gelismelerle birlikte kullanici sayisini hizla artiran bir
dijital etkilesim alani olarak dikkat cekerler. Bu ortam, SAH'ye kiyasla daha gelismis
sanal etkilesimler sunar ve oyuncularin kendilerini temsil eden avatarlar araciligiyla
sanal kimlikler olusturmalarina olanak tanirlar. Oyuncular, avatarlariyla giiclii bir
duygusal bag gelistirerek, oyun diinyasina derinlemesine dalar ve gergeklikten
soyutlanirlar. Oyun ici karakterler, hikayeler ve gorsel tasarimlar, oyuncularin dikkatini
tamamen oyun igerigine odaklamasina sebep olur ve dis diinyaya yonelik
farkindaliklarini azaltir. Béylece, oyun deneyimi bir tiir °bilyiilenme’  etkisi

yaratarak, kullanicilar1 anlik olarak gercek diinyadan koparabilir.
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Metaverse, en gelismis tekno-algoritmik altyapiya sahip dijital ortam olarak, kullanici
deneyimini sanal gerceklik araciligiyla derinlestiren ve hizla biiyliyen bir ekosistemdir.
Cevrim i¢i oyunlarla benzerlik gosterse de, Metaverse daha genis bir dijital alan sunarak
aligveris, sosyal etkilesim, sanal etkinlikler ve farkli topluluklarla etkilesim gibi ¢esitli
kullanim bigimlerine ev sahipligi yapar. Bu ortam, sezgisel navigasyon, gelismis gorsel
estetik ve duyarli tasarim Ogeleriyle kullanici deneyimini en iyi hale getirir.
Kullanicilarin Metaverse icinde avatarlari araciligiyla kimliklerini insa etmeleri ve sanal
diinyaya uyumlanmalari, derin bir dalis hissi yaratarak sanal ile gercek yasam

arasindaki sinirlar1 belirsizlestirir.

Genel olarak, SAH, ¢evrim i¢i oyunlar ve Metaverse gibi ortamlar, kullanicilarin sanal
kimlik olusturmalarini ve cesitli dijital etkilesimlerde bulunmalarini saglayan ortamlar
sunarlar. Ancak bu ortamlar, bireylerin gercek diinya ile olan baglarini etkileyerek,
sosyal ve biligsel siirecleri tizerinde derin etkiler yaratabilir. Gelisen teknolojik
altyapilar ve artan kullanici etkilesimi, dijital ortamlarin bireysel ve toplumsal
etkilerini daha kapsamli bir sekilde ele almay1 ve temel giidiilemeleri ortaya ¢ikartacak

calismalari gerektirir.

Emojiler, duygulari ifade eden evrensel semboller olarak dijital iletisimde yayginlasmis ve
tim SMO’ na biitiinlesmistir. Emojiler, metin tabanli konusmalara duygusal icerik
ekleyerek iletisimi zenginlestirir ve daha yiiksek etkilesim seviyelerine katkida
bulunurlar. Emojilerin bir anda beliren cogul ifadesi, hizli ve etkili iletisime olanak
taniyarak etkilesimlerin daha ¢ok ¢ikarimsal degil duygusal, 6znel ve anlik bir diizlemde
kalmasina neden olur. Emoji ile karsilasan bir insan, gercek bir insan yiizii ile karsi
karsiya kaldig1 algisiyla, emojileri fizyonomik olarak degerlendirir. Emojili gonderiler,

SM’ da daha fazla begeni, yorum ve paylasim alirken, markalarin reklam etkinliklerini
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gliclendirmede 6nemli bir rol oynar, ayni zamanda kullanici tepkilerinin analiz edilmesi

icin de kullanilirlar.

Dopamin, beynin o6diill ve zevk sistemlerinde Onemli bir ndrotransmiter olup,
bagimlilikla iliskili davranislarda etkili rol oynar. Haz veren etkinlikler sirasinda salinan
dopamin, davranislar: pekistirerek tekrarini giidiiler, ancak siirekli salinimi bagimlilik
ve diirtiisel davraniglara neden olabilir. SMO da, begeni ve olumlu geri bildirimlerle
dopamin salgilanmasini tetikleyerek kullanicilarin tekrar etkilesim kurma arzularini
artirir. Dopaminin yani sira oksitosin, endorfinler ve adrenalin gibi salinimlara yol
acacak yapilar da bagimlilik yaratabilir; oksitosin sosyal bag kurmayi kolaylastirirken,
endorfin mutluluk ve stres azaltici etkiyi, adrenalin de heyecan duygusunu saglar. Bu
etkiler, SM arayiizlerinin duygusal tepkileri artiracak sekilde tasarlanmasiyla daha da
gliclenir. SM paylasimlar: ve etkilesimleri, kullanicilarin aidiyet hislerini desteklerken,

algilanan sosyal geri bildirimlere bagimliligi artirir.
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UCUNCU BOLUM: SOSYAL MEDYA KULLANIMINI GUDULEYEN
ETKENLER ve MITIK DUSUNCE iLE UYUMU

3. MITIK DUSUNCE VE SOSYAL MEDYA

Bu tezde, SM kullanimina iliskin temel belirleyici etkenler, sosyal, psikolojik, biyolojik
ve pratik etkenler olarak ele alinmistir. Sosyal etkenler, bireylerin cevreleriyle
etkilesim bigimlerini ve toplumsal normlara uyum saglama egilimlerini igerir,
psikolojik etkenler ise bireylerin duygu durumlari, giidiilemeleri ve algilama siiregleri
tizerinde etkili olur. Biyolojik faktorler, bireyin nérolojik ve hormonal yapilarina bagl
olarak SM kullanimu tizerindeki etkileri ortaya koyarken, pratik etkenler, bireyin giinlitk
yasamindaki ihtiyaclarina, zaman yonetimine ve kisisel kullanimlara yonelik bir alan

sunarlar.

Bununla birlikte, bu etkenlerin her biri, bireyin algi yeteneginin varligina ve etkin bir
sekilde calismasina baglidir. Algiya atfedilen anlam da, 6znenin zihinsel islevleri
tarafindan sekillendirilir; anlam alginin bilingte hangi islevin egemenliginde islendigine
baghdir. Bu baglamda zihinsel islev, bireyin SM etkilesimlerini nasil deneyimledigi,

yorumladigi ve bu deneyimlerden hangi anlami ¢ikardigi noktasinda belirleyicidir.

SM’ da yogun olarak kullanilan tekno-algoritmalar, bireylerin ortamla etkilesiminde
kullaniciya dogrudan bir anlam yiiklemese de, algi {izerinden siirecin yonlendirilmesi
ve bicimlendirilmesi noktasinda Onemli bir etkiye sahiptir. Tekno-algoritmalar,
kullanicinin karsisina ¢ikan igeriklerin se¢imi, siralamasi ve sunumu yoluyla, bireyin
algilama siireclerini dogrudan ya da dolayli yoldan etkileyebilir ve bu algi da bireyin SM

deneyimini ve bu deneyimin anlamini sekillendiren temel unsurlardan biri haline gelir.

177



Bu durum, SM’™ nin birey iizerindeki etkilerinin anlasilmasinda alg1 diizeneklerinin ve

bu diizeneklerin nasil yonlendirildiginin 6nemini bir kez daha gozler 6niine serer.

Bu calisgmamiz, tekno-algoritmalarin, ifade algisin1 6n plana ¢ikararak kullanicilart
duygulanim, 6znel kavrayis ve anlik mevcudiyetin baskin oldugu bir ifade islevine
yonlendirdigi ve yasantinin mitik diistince cercevesinde bir deneyime sebep oldugunu
ileri siirer. Tez, SMO’ nda olusturulan mitik etkinin, kullanicilarin ortamla etkilesimini
sekillendirerek daha uzun siireli bir baghlik ve derinlesmis bir katilim saglayarak bir
dalis yasattigini savunur. Bu durum, kullanicilarin kisisel verilerine ve segimlerine
kolayca erisilmesini saglayarak daha fazla kisisellestirilmis reklamla karsilasmasina yol
acarken, kullanicinin yoénlendirilmesi ve sekillendirilmesine de yol acar. Bu savi
desteklemek amaciyla, bu béliimde éncelikle giidiileme etkenleri ve algi yonetimi ele
alinacaktir. Ardindan, SBF ve mitik diisiincenin temelini olusturan ifade islevine iliskin
genel bir degerlendirme sunulacak ve incelenen ortamlarin yaratmis oldugu alginin

mitik diisiinceyle olan uyumu kullanic1 deneyimleri tizerinden ortaya konulacaktir.

Boliimiin son kisminda ise dijital kapitalizmin gii¢ istenci icin sosyal medyay1 bir mit

olarak kullanma olanag1 gésterilmeye calisilacaktir.
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3.1. SOSYAL MEDYA KULLANIMINDA SOSYAL, PSIKOLOJIiK, PRATIK VE

BIYOLOJIK ETKENLER

3.1.1. Psikolojik Etkenler

SM kullanimi, bireylerin psikolojik stiregleriyle dogrudan iliskilidir ve bu stiregler,
kimlik insasi, kendini sunum ve toplumsal onay arayisi gibi temel devimselliklerle
sekillenir. Bu baglamda SM, bireylere kimliklerini olusturma ve toplumsal baglamda
konumlandirma stireglerinde 6nemli firsatlar sunar. Kullanicilarin, inanglarini ve kisisel
kimliklerini ifade etme cabasi da, SM kullanimmin en belirgin psikolojik giidiileme
kaynaklarindan birini olusturur. Dijital ortamlar, bireylerin disiincelerini ve
yasantilarina dair deneyimlerini paylasmalari icin bir alan saglayarak, kendilik

imgelerinin insasini ve bu imgelerin diger kullanicilara sunulmasini olanakli kilar.

Bireylerin SM profillerini olusturma siireci, kendi dijital kimlikleri tizerindeki kontrol
hissini giiglendirir; bu da bireylerde 6zerklik ve kendine dair farkindalik yaratir. Ote
yandan, kullanicilarin paylasimlarina yonelik aldiklari, begeni, yorum ve yeniden
paylasim gibi etkilesimler, toplumsal dogrulanma hissinin yogunlasmasina katkida
bulunur*® ve tatmin duygusu yaratir. SM, bireylerin sosyal onay gereksinimlerini
karsilamak {izere, begeni ve takipgi sayilar1 gibi élciilebilir ve goriiniir araglar sunar. Bu
dogrulanma unsurlari, bireylerin 6zsayg: diizeylerini desteklerken, dijital kimliklerinin
stirekli gilincellenmesini ve yeniden yapilandirilmasini cesaretlendirir. Ozellikle
toplumsal baglamda yeterli iliski kuramayan ya da yalitim hissi yasayan bireyler, SM

araciligiyla aidiyet hissi gelistirebilir ve sosyal ¢evrelerinde bir anlam bulabilirler.

SMO’ nun sunmus oldugu dogrulanma diizenekleri, geng kullanicilar arasinda daha da

belirgin bir sekilde kendini gosterir. Gengler, SM iizerinden gelistirdikleri dijital

“8Ashwini Nadkarni - Stefan G. Hofmann, “ Why do people use Facebook? “, Persondlity and Individual
Differences 52 (2012), 247.

179



kimliklerle, c¢evrimdisi diinyada karsilayamadiklari toplumsal gereksinimlerini
gidermeye calisir. Bu baglamda SM, sadece bir iletisim araci olmaktan Gte, bireylerin
kendilerini anlamlandirma ve toplumsal diizeyde kabul edilme gereksinimlerine
yo6nelik devimsel bir yap1 sunar. Ancak bu siireg, bireylerin SM kullanim aliskanliklarini
elestirel bir gozle degerlendirmeyi de zorunlu kilar; ¢linki, yogun dogrulanma ihtiyaci,
bireyleri SM bagimliligina itebilir ve Ozsaygilarini yalnizca dijital etkilesimlere

dayandirabilecekleri bir ériintiiye dontistiirme riski tasir.

Duygularin paylasimi, bireyin psikolojik iyi olusunu etkileyen temel diizeneklerden
biridir. SMO, bireylerin olumsuz duygularinit veya kederlerini ifade edebilmelerine
olanak saglayarak empati, destek ve toplumsal baglanma firsatlar1 sunar. Kullanicilar,
kisisel deneyimlerini paylastiklarinda, dijital topluluklar tarafindan saglanan olumlu
tepkiler ve sosyal destek, yalnizlik duygusunu hafifletebilir ve bireyin psikolojik iyilik
halini giiclendirebilir.*” SM, bu anlamda cagdas yasamin bireysel yalitimina karsi,

bireyler arasinda duygusal kopriiler kuracak bir dayanisma alani sunar.

Bununla birlikte, SM’ nin olumlu duygularin paylasimina olanak taniyan yapisi,
bireylerin sosyal ¢evreleriyle olan etkilesimlerini de derinlestirir ve 6zsaygi gelisimine
katkida bulunur. Kullanicilar, mutluluk, basar1 ve diger olumlu yasam olaylarim
paylasarak dijital aglarinda daha giiclii baglar kurabilir ve toplumsal takdir hissini
artirabilirler. Bu siireg, bireylerin kendileri ve cevreleriyle daha olumlu bir iliski

gelistirmelerine olanak tanir.

SMO, bireylere sadece duygu paylasimi icin degil, aym1 zamanda giindelik yasamin
stresinden uzaklasma ve rahatlama firsati sunan devimsel bir mecra olarak da islev
goriir. Ozellikle sanal oyun diinyalar1 ve Metaverse gibi gelismis dijital SMU, bireylerin

gerceklikten gecici bir kopus yasamalarini saglar. Boylesi SMU, bireylerin

Y Paul Best - Roger Manktelow, v.d., “Online communication, social media and adolescent wellbeing: A
systematic narrative review “, Children and Youth Services Review 41 (2014), 33.
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yaraticiliklarini  sergileyebilmelerine, farkli kimlik rollerini deneyimlemelerine ve
sosyal baglarini sanal diizlemde yeniden yapilandirmalarina olanak tanir. Ayrica kisa
videolar, mizahi igerikler, interaktif medya unsurlari bireylerin gilinlik yasamin

yiiklerinden uzaklasarak duygusal anlamda yeniden dengelenmelerine yardimci olur.

SM’ nin sundugu psikolojik etkiler, bireylerin dijital ortamlarla olan etkilesimlerini
sekillendiren karmagsik bir yapi sergilerken etkileri her zaman olumlu sonuglar
dogurmaz. SM, kullanicilar: siirekli olarak giincellenen igerik akisina maruz birakarak,
bireylerde "Firsatlar1 Kagirma Korkusu" (Ingilizce: FOMO) *° olarak adlandirilan
psikolojik bir durumun ortaya c¢ikmasina neden olabilir. Tekno-algoritmalar,
kullanicilarin ilgi alanlarmi ve davranislarini analiz ederek onlarin dikkatini
cekebilecek icerikleri 6ne ¢ikarir, boylece bireylerde siirekli giincel kalma gereksinimi
olustururlar. Bu gereksinim, bireylerin stirekli cevrim ici kalarak dijital ortamda daha
fazla zaman gecirmesine, etkilesimde bulunmasina ve kisisellestirilmis reklamlara daha
sik maruz kalmasina neden olur. Sonug olarak, SM bagimlilig: riski artar ve bireylerin

bu ortamla olan iliskisi daha sorunsal bir hal alabilir.

Ote yandan, SM kullanicilar1 genellikle hayatlarinin en iyi anlarini paylasma ya da
makyajlama egilimindedir. Bu tiir paylasimlar, bireylerde psikolojik tatmin duygusu
yaratirken, diger kullanicilar tizerinde daha heyecan verici veya tatmin edici bir yasam
stirdiikleri yanilsamasini olusturabilir. Bu yanilsama, bireylerin kendilerini digerleriyle
kiyaslama egilimini artirabilir ve dislanmis hissetmemek adina etkinliklere veya
isbirligi cagrilarina katilma konusunda baski hissetmelerine yol agabilir. Bu tiir sosyal

baskilar, bireylerin SM’  ye olan tutkusunu ve bagimhiligini daha da pekistirebilir.

“F1rsatlari Kagirma Korkusu (Ing:Fear Of Missing Out): Sosyal medya ¢aginda 6zellikle yaygin hale gelen
bir sosyal anksiyete fenomenidir. insanlarin, baskalarinin yasadigi 6d u llendirici deneyimleri

kagirdiklarim dustindiiklerinde ortaya ¢ikan kaygi veya giivensizlik duygusunu ifade eder.
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SM kullaniminin bireylerin psikolojik siirecleri tizerindeki etkileri, kendini sunum,
sosyal onay ihtiyact ve duygusal deneyimlerin paylasimi gibi temel giidiiler
cercevesinde sekillenir. Bu sliregler, bireylerin bu ortamda maruz kaldiklar:
etkilesimleri yalnizca bireysel diizeyde degil, toplumsal ve tekno-algoritmik baglamda
da elestirel bir sekilde degerlendirmelerini zorunlu kilar. Tekno-algoritmalar
baglaminda, etkilesimlerin yoniinii ve niteligini biiyiik dl¢iide belirleyen unsur, bu
tasarimlarin ortam araciligiyla olusturdugu algidir. Algi, bireylerin dijital deneyimlerini
anlamlandirma siire¢lerinde merkezi bir rol oynar ve kullanicilarin gevreleriyle olan

etkilesimlerini yonlendiren temel bir bilissel diizenek olarak ¢alisir.

Tekno-algoritmalar, SMO’ nda bireylere sunulan iceriklerin ilk beliriminden, bu
iceriklerle etkilesimi ve kararlarina kadar uzanan siireclerde etkindir. Kullanicinin
algisal tercihleri analiz edilerek, begenileri, gegmis davranislari, etkilesimleri tizerinden,
ifade islevi yaratmak tizere 6zel bir icerik akist sunulur. Bu akis, bireyin dijital ortamda
algiladig1 gerceklik hissini sekillendirirken, ayni zamanda bireyin karar alma siireglerini
ve duygusal tepkilerini yonlendirebilme giiciine de sahiptir. Algi yonetimi konusuna
daha ayrintili olarak izleyen boliimde deginilecektir ancak, tekno-algoritmalarin,
kullanicilarin en ¢ok ilgisini ¢ekecek icerikleri 6ne c¢ikararak, siirekli giincel kalma

ihtiyacini etikleyerek FOMO gibi psikolojik durumlari artirdigi gézlemlenmistir.***

Sonug olarak, SM kullaniminin bireyler tizerindeki psikolojik etkileri, yalnizca bireysel
glidiiler ¢ercevesinde degil, tekno-algoritmalar tarafindan sekillendirilen alginin
glicliyle karmagsik bir yapi sergiler. Kullanicinin algi tizerinden psikolojik durumunun
etkilenebiliyor olmasi, aym zamanda bu etkilesimin kaynaginin kullaniciyr
yonlendirebilme olanagini da beraberinde getirir. Bu durum, SM’ nin dijital

kapitalizmin ¢ikarlarina hizmet edecek sekilde yapilandirilmasina olanak tanir.

“'Kanika Sharama -Vanshika Yadav, v.d., “Trapped in the Feed: The Psychology of Social Media
Addiction, Algorithms, and Fear of Missing Out (FOMO)” , Omni Science 14/3 (2024), 17.
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Dijital kapitalizm, bireylerin SMO’ nu vazgecilmez bir gereksinim olarak algilamalarin
saglayarak cevrim i¢i zamanlarini artirmay ve bu siireg iizerinden ekonomik kazang
elde etmeyi hedefler. Bu gereksinim, bireylerin dijital ortamlarla etkilesimlerini
yogunlastirirken, onlari kisisellestirilmis reklamlarla daha sik karsi karsiya birakir.
Etkilesimlerin derinlesmesi ve bireylerin dijital diinyaya dalis hissi yasamas: ise, mitik
diisince unsurlarinin dijital ortamlarla biitiinlestirilmesi yoluyla olusturulan ifade

algisinin bir sonucudur.

SM’ ya dalis, yalnizca bireylerin psikolojik durumlarini etkilemekle kalmaz, ayni
zamanda reklam gelirlerini ve veri toplama etkinliklerini en yiiksek diizeye gikararak
dijital kapitalizmin ekonomik ¢ikarlarina da hizmet eder. Béylesi bir ortam bireylerin
titkketim aliskanliklarini ve davranislarini sekillendirme olanagina da sahiptir. Tekno-
algoritmalar, bireylerin ihtiyaglarini ve arzularini etkileyerek, onlar1 belirli {iriinlere
veya hizmetlere yonlendirebilir. Bu durum, bireylerin tiiketim davraniglarini kontrol

altina alarak, dijital kapitalizmin ekonomik hedeflerini daha da destekler.

Sonug olarak, SMO’ nun tekno-algoritmik yapilandirmasi, bireylerin psikolojik
durumlar1 ve davranislar istiinde belirleyici olarak, dijital kapitalizmin ¢ikarlarina
hizmet eden bir arag¢ haline gelmistir. Bu yapi, bireylerin 6zgiirliiklerini ve bagimsiz
diisiinme yetilerini sinirlayarak, onlari dijital kapitalizmin ekonomik hedeflerine uygun
bir sekilde nesnelestirir. Bu baglamda, SM kullaniminin bireyler tizerindeki etkilerini
anlamak, dijital kapitalizmin bu ortamlar {izerindeki etkisini daha kapsaml bir sekilde

degerlendirmeyi gerektirir.
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3.1.2. Sosyal Etkenler
SM, bireylerin sosyal baglarini giiclendirme, topluluk aidiyetini artirma ve kiiresel
olcekte etkilesim kurma gibi faydalariyla, cagdas toplumda giderek vazgecilmez bir arag
haline gelmistir. SM’ nin sundugu temel iistiinliiklerden biri, cografi sinirlarin 6tesine
gecerek arkadaslar ve aile tiyeleriyle iletisimin siirdiiriilmesine olanak tanimasidir.
Dijital baglantilar araciligiyla kullanicilar, diinya ile siirekli bir etkilesim iginde kalarak,
hem bireysel hem de topluluk diizeyinde aidiyet duygusunu pekistirirler. Bu ortam,
bireylerin benzer diisiinen gruplar ve topluluklarla etkilesime ge¢mesine olanak
taniyarak ortak degerler ve deneyimlere dayali giiclii sosyal baglar olusturmay:

destekler.

SM, bireylerin dogum giinleri, mezuniyetler, diigiinler gibi 6nemli yasam olaylarini da
sosyal aglariyla paylasmasini saglayarak, ortak deneyimlerin kolektif bir biling icinde
yasanmasina ve sosyallesmelerine katkida bulunur. Bu tiir paylasimlar, bireylerin
sosyal cevrelerine uyum saglama ve toplumsal normlara biitiinlesme siireclerini
hizlandirir, ileti génderimi, video goériismeleri ve canli yayin gibi gercek zamanli
iletisim araglari, bireylerin yakin baglarini koruma ve anlik sohbetlerle iliskilerini
stirdiirme becerilerini destekler. Boylece SM, bireylerin bireysel diizeyde iliskiler
kurmalarinin yani sira, kiiresel 6lgekte baglantilar olusturmasini saglayan etkin bir

iletisim diizenegi olarak dne ¢ikar.

Bunun yani sira SM, normlarin, davranislarin ve egilimlerin hizli bir sekilde
benimsenmesini kolaylastirarak bireylerin toplumsal c¢evreye katilim siireglerini
gliclendirir. Bu ortam, ruh saglig, ebeveynlik, bagimhliktan kurtulma gibi kritik
alanlarda da destek aglar1 saglayarak bireylere duygusal destek sunma ve toplumsal
katilimi artirma firsati yaratir. SMO, yalnizca bireysel paylasimlar ve sosyal etkilesimler

saglamakla kalmaz; aym zamanda sosyal, politik ve c¢evresel konular hakkinda
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farkindalik yaratmada ve kolektif eylemleri tesvik etmede etkili bir arag¢ olarak islev
goriir. Bununla birlikte, SMO’ nda sik¢a rastlanan slacktivizm riski, bireylerin gercek

eylemlere katilim yerine sadece ¢evrimici destek géstermesine de yol agabilir.

SM sundugu bu desteklerin yani sira, bireylerin kendilerini baskalariyla kiyaslama
egilimini de tesvik eder. Kullanicilar, kendi yasamlarini siklikla idealize edilmis ve
genellikle secici bicimde temsil edilen dijital yansimalarla kiyasladiklarinda, bu siireg
bireylerde yetersizlik ve tatminsizlik duygularini tetikleyebilir. Dijital iceriklerin
yarattig1 idealize edilmis yasam algisi, bireylerin kendi hayatlarina dair olumsuz
degerlendirmelere yol acarken, ayni zamanda onlar1 kisisel hedefler belirlemeye ve bu
hedeflere ulasmaya giidiiler. Bu durum, SM’ nin hem bireyler iizerinde zorlayici bir
baski unsuru olmasini hem de kisisel gelisimi destekleyici bir arag olarak cift yonlii bir

etki yaratmasini saglar.

Bunun yani sira SM, bireylerin sosyal ¢evrelerinde kabul gérme ve degerli hissetme
ihtiyaclarini karsilamak i¢in giiclii yapilar sunar. Gonderilere gelen begeniler, yorumlar
ve paylasimlar, bireylerin toplumsal onay alma siireclerinde belirleyici bir rol oynar.
Sosyal onay hissi, bireylerde degerli ve anlaml olduklarina dair bir alg1 yaratarak
6zsaygilarini destekler. Ancak bu duygu, bazi kullanicilar igin asir1 SM kullanimini
koriikleyen temel bir giidii kaynagina déniisebilir. Ozellikle geng bireylerde SM, dijital

etkilesimlerin yogunlasmasina ve bagimliliga neden olabilecek bir etki yaratabilir.

SM, bireylerin basarilarini, yeteneklerini ve katkilarini sergileyebilecegi bir ortam
saglayarak, hem akran diizeyinde hem de topluluk diizeyinde taninma ve takdir edilme
duygusunu giiglendirir. Bireylerin, bu ortamda kazandigi taninma ve takdir, sosyal
kimliklerini olusturma ve toplumsal normlara uyum saglama siireclerine katkida

bulunur. Ancak, bu siireg ayni1 zamanda bireylerin kendilerini siirekli baskalariyla
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kiyaslama ve idealize edilmis yasamlari yakalama baskisi altinda hissetmelerine de yol

acabilir.

SM, kullanicilarin giincel olaylar, bilimsel gelismeler ve kiiltiirel goriingeler gibi
konularda bilgi edinmesine olanak taniyan devimsel bir ortam olarak ¢agdas toplumda
onemli bir rol oynar. Bireyler, SM aracilifiyla yeni egilimleri ve viral** icerikleri
izleyerek sosyal biitlinlesme hissini pekistirir ve toplumsal normlara uyum saglarlar.
Kiiresel 6lgekte etkilesim kurma olanagi sunan SM, kullanicilarin farkli kiiltiirleri,
gelenekleri ve goriingeleri kesfetmesine olanak taniyarak kiiltiirel cesitlilik
farkindaligint artirir. Bu baglamda SM, bireylerin iletisim bicimlerini, sosyal
etkilesimlerini ve diinya algilarini doniistiiren ¢ok yonlii bir arag olarak one g¢ikar.
Sosyal etkenlerin SM kullaniminda, bireyin kendini sunum bigimi, onaylanma ihtiyaci,

aidiyet hissi ve diger kullanicilarla etkilesimi agisindan belirleyici oldugu sdylenebilir.

SMU, sosyal etkenler iistiinden bireylere bilgiye erisim, sosyal baglar kurma ve kiiltiirel
farkindalik gelistirme gibi olumlu bir alan yaratirken, bunu ancak kullanicinin
algilarina seslenerek gerceklestirebilir. Tekno-algoritmalar SM’™ de psikolojik etki
yaratimina benzer sekilde sosyal etki yaratmak icin kullanic1 algisini sekillendirilebilir.
Kullanicilarin sosyal etkenler iizerinden etkilesimini artirmaya calisan bu tasarim,
bireylerin ilgi alanlarina gore 6zellestirilmis icerikleri ifade islevini uyaracak sekilde
sunarak, kullanicilarin ortamda daha fazla zaman gegirmesini tesvik eder. SM ortamina
sosyal etkenler ile yaratilan bir dalis da yine onceki boliimde deginildigi gibi dijital

kapitalizme bir kap1 agar.

22 yiral; flging, eglenceli, sasirtici veya duygusal olarak etkileyici olduklari icin hizli bir sekilde poptilerlik
kazanarak genis bir kitleye yayilan paylasilmis iceriklerdir.
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3.1.3. Biyolojik Etkenler

SM kullaniminda, psikolojik ve sosyal faktorlerin yani sira biyolojik etkenler de
bireylerin davranislarini sekillendirmede &nemli bir rol oynar. 2.6. boliimiinde ele
alindig1 tizere, SMO’ nda gerceklestirilen begeniler, paylasimlar ve yorumlar gibi
etkilesim devimselleri, beynin 6diil sistemini uyararak dopamin salimmini tetikler.
Dopamin, 6grenme, giidiilenme ve 6diil diizeniyle iliskili bir nérotransmitter olarak,
bireyde haz ve memnuniyet duygusunun olusumunda kritik bir gérev istlenir. Bu
biyolojik siireg, bireylerin SMU kullanimi sirasinda olumlu geri bildirimler almasini
saglarsa, kullanim aliskanliklarini pekistiren bir 6diil-davranis dongiisiiniin olusumuna

zemin hazirlar.

Dopamin salinimi, bireylerin SM’ da gecirdikleri siireyi artiran ve SMU’ ya olan
bagimliliklarini giiclendiren diizenleyici bir ara¢ olarak islev goriir. Ozellikle begeni,
yorum ve paylasim gibi etkilesimler, kullanicida kisa siireli haz duygusu yaratarak, bu
davranislarin tekrarini tesvik eder. Bu durum, bireylerin SM kullanimini yalnizca bir
iletisim araci olarak degil, ayn1 zamanda bir 6diil kaynag: olarak gérmelerine neden
olur. Bu siire¢, SMU’ ya olan bagliligi artirirken, ayni zamanda SM’ nin bireylerin

davranislarini ve segimlerini yonlendirme olanagini da gii¢lendirir.

Dopamin saliniminin tetikledigi bu norobiyolojik siire¢ bireylerin SM  kullanim
aligkanliklarini pekistirirken, ayni zamanda psikolojik ve sosyal etkilerle de etkilesim
halindedir. S6z gelimi, bireylerin SMU’ nda aldiklari olumlu geri bildirimler,
ozsaygilarini ve toplumsal kabul gérme duygularini artirabilirken, bu geri bildirimlerin
eksikligi bireylerde yetersizlik ve tatminsizlik duygularini tetikler. Bu durum, bireylerin
SMU’ nda daha fazla etkilesimde bulunma ve daha fazla olumlu geri bildirim alma

cabast icine girmelerine neden olabilir.
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Benzer sekilde, SMU’ nda gerceklesen olumlu etkilesimler —6vgii almak, grup
aktivitelerine katilmak, sosyal destek gormek, oyunda basari kazanma vb.—yalnizca
dopamin salinimini degil, ayni zamanda oksitosin, endorfin ve adrenalin gibi
norokimyasal siiregleri de tetikleyerek bireylerin biyolojik ve duygusal durumlarini
derinlemesine etkiler. Bu etkilesimler, SM ’ nin bireyler {izerinde yarattig

norobiyolojik etkilerin ¢ok boyutlu bir cercevede anlasilmasini gerektirir.

Oksitosin, bireylerin sosyal baglanma, empati gelistirme ve giiven duygusunu
gliclendiren bir noropeptid olarak ¢alisir. SM” de olumlu geri bildirim almak veya bir
topluluk icerisinde kabul gormek, oksitosin saliimini tetikleyerek bireylerin sosyal
cevrelerine olan bagliliklarini artirir.*” Bu siireg, bireylerde aidiyet hissini pekistirir ve
dijital topluluklarin psikolojik giivenligini saglayici bir diizenek olarak islev goriir.
Orneklemek gerekirse, olumlu yorumlar almak veya grup ici destek gérmek, bireylerin
yalnizlik hissini azaltirken, toplumsal baglarini giiclendirme yoniinde tesvik edici bir

rol oynar.

Endorfin, bireyin duygu durumunu iyilestiren ve dogal bir analjezik olarak agr1 algisini
azaltan bir norokimyasal olarak, SM etkilesimleri sirasinda mutluluk hissinin
artmasinda Snemli bir rol oynar. Paylasilan igeriklere yoénelik begeniler ve olumlu
yorumlar almak, bireylerde endorfin salgillanmasini artirarak, ortamla kurulan
etkilesimleri daha keyifli ve tatmin edici bir héle getirir. Bu siireg, bireyin SMU’ na

daha sik geri donme istegini destekleyen bir dongii yaratabilir.

Adrenalin ise SM ortaminda 6zellikle rekabetci etkilesimler, oyunlastirilmis icerikler ve
tartisma niteligi tasiyan dijital diyaloglar sirasinda salgilanir. Bu norokimyasal,
bireylerde heyecan, enerji ve giidiilemeyi artirarak, SM etkilesimlerinin daha devimsel

bir hile gelmesini saglar. S6z gelimi, canli yayin sirasinda izleyicilerin sorularini

**Bu alandaki bir ¢ok calismaya bir 6rnek olarak bk. Michael Kosfeld - Markus Heinrichs, vd., “Oxytocin
increases trust in humans”, Nature 435 (2005), 673 - 676.
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yanitlamak ya da belirli bir konuda rekabetci icerikler tiretmek gibi deneyimler

adrenalin salinimini tetikleyerek bireylerin etkilesim diizeylerini yiikseltir.

Yukarida belirtildigi tizere, o6zellikle sanal oyunlar gibi oyun temelli SMU’ lar,
bireylerde yiiksek adrenalin seviyelerine yol agarak haz ve tatmin duygusu yaratirlar.
Bu siireg, bireylerin dijital ortamla olan etkilesimlerini daha devimsel ve heyecan verici
bir hale getirirken, ayni zamanda biyolojik ve psikolojik unsurlarla da etkilesim
halindedir. Adrenalin salinimi, bireylerin rekabetci igeriklere ve oyunlastirilmisg
deneyimlere olan ilgisini artirarak, SM kullanimin1 daha cekici kilan bir yardimci

gorevindedir.

Bununla birlikte, SM kullaniminin stres seviyeleri tizerindeki biyolojik etkileri de dikkat
cekicidir. Eglenceli, mizahi ve rahatlatici igeriklerle etkilesime ge¢menin kortizol
seviyelerini diizenleyerek stres azaltici bir etki yaratabilecegi ileri siiriiliir.”* Kortizol,
yiiksek seviyelerde oldugunda kaygi, depresyon ve bilissel islev bozukluklariyla
iliskilendirilen temel stres hormonlarindan biridir. SM, bireyler icin giinliik stres
faktorlerinden gegici bir kacis ve dikkat dagitici bir alan sunarak, kortizol seviyelerinin
diizenlenmesine katkida bulunabilir. Ozellikle yogun is temposuna sahip bireyler veya
sosyal yalitim yasayan kullanicilar icin SM, kaygiy1 hafifletici ve ruh halini iyilestirici
bir rol {stlenebilir. Bu durum, bireylerin SMU ile olan etkilesimlerini daha olumlu bir

sekilde yonlendirmelerine olanak tanur.

Ek olarak, SM ortamlarinda begeni ve takipgi sayisindaki artis gibi sosyal &diiller,
bireylerin 6zsaygilarini giiclendiren ve kendilik algilarini pekistiren biyolojik siiregleri
harekete gecirir. Sosyal kabul ve onay hissi, dopamin aracili 6dil sistemini
etkinlestirerek, bireylerin SM kullanimin1 daha cazip hile getiren bir diizenek olarak

islev goriir. Dopamin salinimi, bireylerin olumlu geri bildirimler almasini saglayarak,

“Kortizol seviyesinin rahatlatici igerikle etkilesimde artisi tisttine bk. Dolf Zillmann, “ Mood
Management Through Communication Choices” , American Behavioral Scientist 31 3 (1988), 327 - 340.
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SMU’ na olan bagliliklarini artiran bir 6diil-davranis dongiisii yaratir. Bu siireg,
bireylerin SM ile olan etkilesimlerini pekistirirken, ayni zamanda uzun vadeli kullanim

aligkanliklarini ve bagimlilik egilimlerini de sekillendirebilir.

Bu ndrokimyasal siireglerin SM kullaniminda bireyler tizerinde yaratabilecegi etkiler
birbiriyle etkilesim icindedir ve bireylerin dijital davranislarini sekillendiren biyolojik
diizenler olarak calisirlar. SM’ de tetiklenen bu nérokimyasal siirecler, yalnizca
bireylerin duygusal tepkilerini degil, ayn1 zamanda dijital ortamla olan iliskilerini ve bu
ortama olan baglliklarini da pekistirir. SM kullaniminin biyolojik ve psikolojik
etkilerinin derinlemesine anlasilmasi, bireylerin dijital etkilesimlerini daha bilingli bir

sekilde yonetmelerine olanak saglayabilir.

Tekno-algoritmalar araciligi ile yaratilan sosyal ve psikolojik etkilenime yol agan algi
sekillendirme bu yolla biyolojik bir etki de dogurur. Bunun yaninda uygun tasarimlar
dopamin, adrenalin gibi salinimlar1 dogrudan etkileyebilme olanagina da sahiptirler. Bu
nedenle tekno-algoritmalar algiy1 sekillendirerek biyolojik bir etki doguracak sekilde de

yapilandirilabilirler.
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3.1.4. Pratik Etkenler

SM kullaniminin pratik etkenleri, bireylerin giinliik yasamlarini kolaylastiran ve cesitli
gereksinimlerini karsilayan ¢ok yénlii bir yap1 sunar. Oncelikli olarak, videolar, miizik,
memeler ve oyunlar gibi eglenceli icerikler, bireylerin bos zamanlarini
degerlendirmelerine olanak tanir. Bu tiir icerikler, bireylerin stres seviyelerini
azaltarak rahatlama saglamalarinin yani sira, dijital ortamla olan etkilesimlerini daha
keyifli bir héle getirir. Ozellikle geng kullanicilar arasinda popiiler olan bu icerikler,

SM’ nin bireyler {izerindeki etkisini artiran 6nemli bir faktor olarak degerlendirilir.

Bunun yaninda, SMO, genis ag yapilar1 sayesinde bireylerin iliski kurma, is arama ve
kariyer gelistirme olanaklarini da destekler. LinkedIn gibi profesyonel SMU, bireylerin
kariyer hedeflerini gerceklestirmelerine yardimci olurken, diger SM aglar1 bireylerin
sosyal cevrelerini genisletmelerine ve yeni baglantilar kurmalarina olanak tanir. Bu
baglamda, SM, bireylerin hem kisisel hem de profesyonel yasamlarinda 6nemli bir arag

olarak islev goriir.

Siirekli giincellenen igerikler araciligiyla kullanicilar, giincel olaylara dair bilgi edinme
firsati bulur ve SM, anlik haber ve bilgi kaynagi olarak éne ¢ikar. Ozellikle Twitter gibi
uygulamalar, kullanicilarin diinya genelindeki gelismeleri takip etmelerine ve bu
gelismeler hakkinda tartismalara katilmalarina olanak tanir. Bu durum, SM’ nin
bireylerin bilgiye erisim siireclerini hizlandiran ve toplumsal farkindaliklarini artiran

bir arag olarak olumlanmasini saglar.

Mesaj gonderimi, etkinlik planlama ve diizenleyici araglar ise bireylerin giinliik
programlarini kolaylastiran islevsel ozellikler arasinda yer alir. SMO, bireylerin
arkadaslar1 ve aile iyeleriyle iletisim kurmalarini, etkinlikler hazirlamalarini ve giinlitk

yasamlarini diizenlemelerini destekleyen araglar sunarlar. Bu 6zellikler, bireylerin
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SM’ yi yalmizca eglence ve bilgi edinme amaciyla degil, aym1 zamanda giinliik

yasamlarina bir diizen getirmek i¢in de kullanmalarini saglar.”

Bu pratik kullanimlara ek olarak, sosyal medya ortamlari ideolojik, yonlendirme ve salt
bilgi paylasimi gibi amaglar dogrultusunda da kullanilir. Ozellikle politik ve sosyal
hareketler, SM araciligiyla genis kitlelere ulasarak farkindalik yaratabilir ve kolektif
eylemleri tesvik edebilir. Bu durum, SM’ nin bireylerin toplumsal katilimini artiran ve

kiiresel 6lgekte degisim yaratma olanagina sahip bir arag olarak islev gormesini saglar.

SM, cevrim igi aligveris siireclerinde giderek daha belirleyici bir rol oynayarak dijital
perakende ekosisteminin temel bilesenlerinden biri hiline gelmistir. Uriin arastirmalari,
tiyat karsilastirmalari ve en uygun iirtinii bulma gibi tiiketici davraniglarini yénlendiren
unsurlar acisindan SM, kullanicilarin satin alma kararlarimi sekillendiren kritik bir
aractir. Giinlimiizde, SMO yalnizca bireysel tiiketiciler icin degil, aym zamanda
isletmeler ve markalar icin de genis ¢capli pazarlama ve ticari faaliyetlerin yiirtitildigi
stratejik bir alan sunar. Bu baglamda, bireysel ve kurumsal anlamda marka olusturma,
genis kitlelere ulasma ve iirtin tanitimi gibi ticari faaliyetlerin yiiriitiildigii 6nemli bir
ekosistem saglar. Isletmeler icin SM, pazarlama ve tanitim faaliyetleri agisindan giiglii
bir arag olarak degerlendirilerek, hedef kitlelere erisim, {iriin bilgilendirme ve miisteri
etkilesimi gibi bircok alanda stratejik olanaklar sunar. Ozellikle sosyal medya
reklamciligi, tiiketicilerin satin alma kararlarini dogrudan etkileyen bir faktor olarak

one ¢ikar ve tiiketicilerin giiven algisini ve satin alma egilimlerini sekillendirebilir.

Bireyler de SM araciligiyla kendi markalarini olusturarak gelir elde etme firsatlar:
yaratabilirler. Ozellikle Etkileyici pazarlamasi ve igerik {ireticiligi, bireylerin SMO
lizerinden ekonomik kazang saglamalarina olanak tanir. SM, bireylerin kendi

markalarini tanitabilmeleri ve biiyiik kitlelere ulasabilmeleri i¢in genis bir alan sunar.

> SM nin pratik kullanim alanlarina ydnelik olarak bk. Jesica Roberts, "The use of social media and its
impact for research", BioRes. 14/3 (2019), 5023.
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Bunun yani sira, egitim ve beceri gelistirme agisindan da 6nemli bir kaynak sunan SM,
egitim iceriklerine, web seminerlerine ve glidiimsel kaynaklara erisim saglayarak kisisel
ve profesyonel gelisimi destekleyebilir. Ozellikle cevrim ici kurslar ve egitim ortamlari,

bireylerin yeni beceriler edinmelerine ve kariyerlerini gelistirmelerine yardimci olur.

Sonug olarak, sosyal medya kullanimimin pratik nedenleri, bireylerin ortam ve diger
kullanicilarla etkilesimi, ortama katilimi ve kendini sunabilmesi oraninda olanaklidir.
Yukarida soz edilen tiim diger etkenlerde oldugu gibi pratik amagli SM kullanimi da

ortamin olusturdugu algi ile etkilesim halinde olmak zorundadir.

SMO, psikolojik, sosyal, biyolojik ve diger etkenler gz 6niine alinarak yapilandirilirlar.
Bu yapilandirmadan yoksun olan ortamlar kullanicilar: ellerinde tutamayacagindan
sozii gegen etkenleri doguracak tekno-algoritmalar, arayiizler SMO’ nda yogun olarak
kullanilirlar. Mitik diisiincenin SM’ daki yerine gecmeden dnce bu algoritmalardan
bazilarimin, mitik diistinceyi de gz oniine alarak, nasil calistigina géz atmak yararli

olacaktir.
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3.1.5. Ortamlarda Alg1 Yonetimi

SMU’ nda alg1 yonetimi stratejileri, kullanicilarin uygulamaya olan baglilhigini artirmak
amaciyla tekno-algoritmik tasarimlarin ifade algisini 6ne c¢ikartan tasarimlarinin
kullanilmas: {izerine insa edilir. Bu baglamda, ifade algisini olusturacak etkilesim
icerikleri vaz gecilmez yapilardir ve kullanici deneyimleri béliimiinde
ayrintilandirilacaktir. Bu béliimde, kullanici dikkatini en iist diizeye ¢ekmek ve
stirdiirmek icin bilingli olarak tasarlanmis 6diil modelleri ve YZ nin bu modellerdeki

yeri ve etkileri tartisilacaktir.

Ozellikle, degisken oranli ddiillendirme modeli, bireylerin rastgele ancak periyodik
olarak ddiillendirilmesi yoluyla davranislarini pekistirir ve stirekli bagli kalmalarini
tesvik eder. Kullanicilar, SMO iizerindeki etkilesimlerinin sonuclarini tam olarak
tahmin edemediklerinden, bir 6diilii (begeni, yorum, paylasim) elde etme olasihigi ile
ortama tekrar tekrar dsnme egilimindedirler. Bu stratejiye drnek olarak Instagram’ n
bildirim algoritmalarinin bazen, paylasimlara gelen begenileri biriktirip daha biiyiik bir
topluluk halinde sunmak iizere geciktirmesi verilebilir. Bdylece, bir paylasim
yapildiginda beklentiden daha az tepki alinmasi bir hayal kiriklig1 yaratabilir; ancak
daha sonra gelen biiyiik bir begeni dalgasi bu eksikligi telafi eder. Bu degisken &diil
modeli, sosyal dogrulama arzusuna dayanan dopamin odakli istegi sémiiriir ve olumlu
ile olumsuz geri bildirim sinyallerinin dengesini en iyi hale getirerek bireyi SM

aliskanligi kazanmis kullanicilar haline getirir.

Bunun yani sira, SMU’  nin arayiiz tasarimlari, kullaniciya 6zgiir bir secim sunuyor gibi
goriinse de, gercekte belirli yonlendirmeler iceren yapilar araciligiyla bilingli tercihlere
miidahale edebilir. Dijital ortamlar, menii seceneklerini ve akis diizenlemelerini, ifade
islevini de tetikleyerek, kullanicilar1 belirli iceriklere yonlendirecek sekilde tasarlar,

etkilesimi en st diizeyde tutmaya calisirlar, Kullanicilarin bir igerigi tercih ettigini
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diisiinmeleri saglanirken, aslinda uygulamanin belirledigi akis icinde hareket etmeleri

saglanabilir.

Bunlara ek olarak uygulamalar, kullanici ¢evrim ici zamanini artirma stratejisi olarak,
FOMO etkisini tetikleyen bildirimler ve igerik 6nerilerini de kapsayabilir. Bu stratejiyle
kullanicilar, SM kullanimina ara verdiklerinde, 6nemli bir gelismeyi kacirma kaygisi
nedeniyle uygulamaya geri dénme egilimi gosterirler. Bu durum, kullanicilarin
ortamlarla kurdugu psikolojik bag1 giiclendirirken, ayni zamanda bagimlilik yapici bir
dongii yaratir. Boylece, uygulamalar, kullaniciyr siirekli cevrimici tutmak ve etkilesim
stirelerini artirmak amaciyla hem nérobiyolojik hem de biligsel diizenleri etkileyen

stratejiler kullanir.

Sosyal bir etken olan aidiyet, onaylanma veya takdir edilme ihtiyaci en yiiksek insan
glidiilemeleri arasinda olsa da bu onay, gercek kisilerden geliyor sanisiyla, SMO
tarafindan  kolayca karsilanabilir. S6z gelimi, SAH gibi ortamlardaki etiketleme,
cogunlukla ortamin tercih ettigi yiizleri 6zdevinimsel olarak &nerir. Boylece kullanici
bir etiketleme yaptiginda 6zgiir bir se¢im yapmak yerine daha ¢ok ortamin kendisine
secip sundugu bir kisiyi etiketler ve etiketlenen kisiye kolayca bir onaylanma duygusu
verebilir. Ayni sey benlik sunumunda kullanilan profil fotografi degistirildiginde de
gerceklesebilir. Ortam profil fotografi degisiminden sonra ‘yeni fotografim hakkinda
ne diisiiniiyorsunuz ?”  igerigini yaratip bunu kullanicinin akiginda en iistte tutarak
daha fazla arkadasin bunu begenmesini ve yorum yapmasini saglar. Bu se¢im de bir
arkadasin 6zgiir bir se¢imi olmasindan ziyade, ortamin dayattigi bir se¢im olup aidiyet

ve onaylamayi giidiiler.

Benzer sekilde, aidiyet ve onaylanma gereksiniminin dogurdugu ° Potlag ’
geleneginde oldugu gibi SM’ da da, insanlar bir hediye alma ve karsiliginda bir hediye

verme gelenegi ya da istegini stirdiirtirler. Bu istek, paylasimlar tizerinden kolayca
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yaratilabilir. Bir paylasim ya da ileti okundugunda ortam, ileti sahibine 6zdevinimsel
olarak iletinin goriildiigiinii bildirir. iletinin okundugu gdénderen tarafindan
bilindiginde, ona bir karsilik vermek gibi bir zorunluluk duyulur. Benzer sekilde, eger
bir kullanici baska bir kullaniciy: takip ediyorsa, takip edilen kullanici da ilk kullaniciy
takip etme egilimi icine girer ve boylece ortamin zorlamasi ile baglantinin ve katilimin
devami saglanir. Bundan yola ¢ikarak bazi uygulamalar - 0zellikle LinkedIn gibi
profesyonel bag ve is olanag1 yaratma iddiasindaki uygulamalar- kullanicinin bilgisi
disinda bir davet gonderebilirler. Bu durumda davet yapan kisinin bilingli bir se¢im
yaptig1 diisiiniilebilir ama bu ¢ogunlukla, ortamin kullanict havuzundan rast gele sectigi
bir kisi araciligiyla yapilmis bir davettir. Bu davete icap etmek icin de o uygulamaya
donerek bir tiyeligi kabul etmek ya da uygulamada yer almak gerekir. Ayni durum
bilimsel olarak nitelenen Academia, ResearchGate gibi uygulamalar i¢in de gegerlidir. Bu
sitelerde yapilan herhangi bir arama, ¢alisma sahibi tarafindan bir davet almaniza

neden olabilir ama bunun 6zgilinligii garanti edilemez.

Kullanilan bir baska strateji de siirekli olarak akis yenilemedir. Bu strateji, bir bardagin
icildikce tekrar ve siirekli olarak doldurulmasina benzer. Pratik ya da aidiyet nedeni ile
g6z atilabilen haber akislari, kullanicinin siirekli olarak akisi kaydirmasina devam
etmesi icin 6zdevinimsel giincellenecek sekilde tasarlanmistir ve duraklamak, tekrar
gozden gecirmek veya ayrilmak icin herhangi bir sebep tekno-algoritmalar tarafindan
bilingli olarak ortadan kaldirilmistir. Ayrica bu akista bir sonraki icerik beklenmeden
hemen gosterilir, boylece bilingli bir se¢im yapilmadan kullanicinin ilgi profiline gore
icerik akis1 devam eder. Bunlar ve benzeri uygulamalar, arayiizler, algoritmalar sanal

diinyanin gercekleridir ve gercekgi iliskilerin kuruldugu yanilsamasini da yaratirlar.**

“SAlg1 yonetimine yonelik diger stratejiler icin bk. Medium, “How Technology is Hijacking Your Mind -
from a Magician and Google Design Ethicist” (Erisim 1 Aralik 2024).
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YZ' nin SM’ ye biitiinlesmesi ile algi yénetiminde baska bir dénem baglamistir. YZ
ifade algisina yonelik tasarimlarin {iretilmesinde ve kullanilmasinin yaninda igerigin
timiint etkileyerek bir algi tiretme ve kullaniciyr yonlendirme olanagina sahiptir.
Dijital cagda YZ destekli 6neri sistemleri, insan algisinin gériinmez mimarlari héline
gelmistir. Karmagsik tekno-algoritmalar  araciligiyla ortamlar, kullanicilarin
etkilesimlerine dayanarak kisisellestirilmis bilgi akislar1 sunar ve bireylerin diinyayi
nasil yorumladigini sekillendirir. Filtre balonu, yank: odalari (ing: echo chambers)* gibi
tekno-algoritmalar araciligiyla, kutuplasma, yanlis bilgilendirme ve demokratik
soylemin asinmasi bu sanal diinyanin gizli yiiziidiir. Tekno-algoritmalar, bilissel
stiregleri sessizce etkileyip sosyal gerceklikleri yeniden insa ederken, seffafligi, kullanici
haklarini ve bilgi biitiinliigtinii koruyacak 6nlemleri gerektirir; ancak, hepsinde 6nce

kullanicilarin bu konuda bilinglendirilmesi gelir.

Geleneksel kitle iletisim araglari, genis kitlelere yonelik diizenlenmis icerikler sunarken

ve gazetecilik standartlarina bagli kalirken, YZ algoritmalar1 bireysellestirilmis dijital

gerceklikler yaratir. Her kullanici, dogrulama yanhligi © nin (confirmation bias)**

gliclendirildigi, farkl bakis agilarinin filtrelendigi ve duygusal agidan yogun igeriklerin
onceliklendirildigi 6zellestirilmis bir bilgi akisinda yasatilir. Bu kisisellestirme, bireyleri
ideolojik yalitima siiriikler, bilissel 6nyargilar derinlestirir ve yaniltici dogruluk etkisi

)429

(Ing: Hlusory truth effect)”” sayesinde tekrar edilen yanlis bilgilerin gercekmis gibi

“Yanki odasi (ing: Echo Chamber), internet ve sosyal medya ortamlarinda bireylerin yalnizca kendi gérti

slerini destekleyen iceriklerle karsilasmasini ifade eden bir kavramdir.

“*pogrulama yanliligi (ing: Confirmation bias), sosyal medyada bireylerin énceden sahip olduklar:
inanclarla orttisen bilgileri arama, yorumlama ve hatirlama egilimini ifade ederken, celiskili gortsleri
gormezden gelme veya reddetme egiliminde olmalarinu igerir. Bu yanlilik, sosyal medya algoritmalari
tarafindan gii¢lendirilir; algoritmalar, kullanicilarin gegmis etkilesimlerine dayanarak igerik se¢imi yapar
ve boylece filtre balonlari olusturarak karsit bakis agilarinin gértintirltigtinti azaltir.

“Yanlticr dogruluk etkisi (ing: Ilusory truth effect),sosyal medyada bir ifadeye tekrar tekrar maruz

kalindiginda, insanlarin onu dogru olarak algilama olasiliginin artmasi olgusuna isaret eder; bu durum,
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algilanmasina neden olur. Bu diizen tekno-algoritmik icerik diizenlemesi yoluyla

gercekligin parcalanmasidir.

Dahasi, kullanicilar genellikle bu manipiilasyonun farkinda degildirler. Pek c¢ogu,
gordiikleri igerigin filtrelenmemis olduguna inanir ve algoritmalarin diinya goriislerini
tekdiizelestirdiginin bilincinde degildir. Farkina vardiklarinda ise bazi kullanicilar
glivensizlik ve davranis degisiklikleri gostererek SM kullanimini azaltabilir veya tiirev
bilgi kaynaklarina yonelebilir. Ancak ¢cogunluk YZ tarafindan diizenlenmis gercekliklere

bagimli olmaya devam eder.

YZ sistemleri yalnizca insan Onyargilarint yansitmakla kalmaz—bunlar: siddetlendirir.
Facebook ve YouTube gibi SMU, etkilesimi en {ist seviyeye ¢ikarmayi amaglayan tekno-
algoritmalarla kullanicilar1 sansasyonel ve kutuplastirict iceriklere maruz birakir. Bu
slire¢ zamanla siyasi radikallesmeye yol acabilir; zira kullanicilara daha asir1 goriisler
normallesmis sekilde sunulur. Ayni diizenek, arama motorlari ve haber toplayicilarinda
da isler; kullanicilarin mevcut inanglarini pekistirirken karsit bilgileri baskilar; sonug

olarak kosut bilgi ekosistemleri ortaya ¢ikar.

Ustelik, YZ destekli biiyiitme, yalnizca icerigin genisletilmesiyle simirli kalmaz;
tiretilmis toplumsal mutabakata kadar uzanir. Dijital ¢imlendirme (ing: Digital

)*° gibi teknikler sayesinde botlar ve koordine edilmis YZ aglari, kamuoyu

astroturfing
algisin1 sekillendirebilir. Gilinlimiizde trend olan etiketler, viral anlatilar ve kitle

duyarlilig1 organik olarak gelismek yerine iiretilir, bu durum demokratik siiregleri ve

ifade yanlis olsa bile gerceklesebilir. Bu etki, asinaligin bilgiyi islemeyi kolaylastirmasi nedeniyle ortaya
cikar ve bireylerin akiciligi dogrulukla karistirmasina yol agar.

% Dijital ¢cimlendirme (Ing: Digital astroturfing), suni kamuoyu olusturma anlamina gelen bir stratejidir.
Gergek taban hareketleri (grassroots movements) ile karsit olan bu stratejiyle, gercek bir halk hareketi
gibi gériinmesi i¢in sahte destek yaratilarak belirli bir goris, tirtin veya siyasi mesajin yayginmis gibi
gosterilmesi amaglanir. Bu yontem, 5zellikle sosyal medya ortamlarinda bot hesaplar, sahte yorumlar ve
yapay etkilesimler kullanilarak uygulanir.
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politika olusturmay1 carpitirken, bu diizenegi ellerinde tutan dijital kapitalizm gibi

mecralarin ereklerine hizmet ederler.

YZ temelli olusturulan dijital kisilikler - sanal etkileyiciler, derin sahtekarlik (deepfake)
botlart vb. - toplumsal algiy1 genis 6lcekli bicimde doniistiirme olanagina sahiptir.
insan benzeri otantik &zelliklerle tasarlanan bu yapay temsiller, iiriinlerin,
diistincelerin ya da ideolojik séylemlerin yayiliminda yiiksek derecede etkili iletisim
araglari olarak islev goriirler. Duygusal etkilesimi yorulmadan siirdiirebilme yetenekleri,
onlar1 hem pazarlama hem de yanlis bilgilendirme konusunda etkili haile getirir.
Ozellikle siyasi ve ideolojik baglamda, bu yapay kimlikler daha da tehlikeli bir héle gelir.
Yanlis anlatilar1 yaymak veya toplumsal mutabakat yanilsamasi yaratmak amaciyla
devreye sokulduklarinda, gercek muhalefeti bastirabilir ve zararl giindemleri kitlesel
destek goriiyormus gibi gosterebilirler. Bu botlar giderek daha ikna edici hale geldikge,
gercek ile yapay sdylem arasindaki ayrimi yapmak zorlasir ve dijital etkilesimlere

duyulan giiven derinden sarsilir.”!

“!Yapay Zekanin SM de kullanimi ve gergekligi yeniden iiretip sekillendirme giicii iizerine su makaleye
bakilabilir ; Reclaim AI, “AI-Driven Algorithms: Manipulating Reality and Shaping Public Perception”
(Erisim Nisan 2025).
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3.2. SOSYAL MEDYA KULLANIMINDA MITiK DUSUNCENIN YERi
Bu tez kapsaminda, sosyal medyanin sundugu cesitli yararlar ele alinmis; s6z konusu
yararlarin, SM’ nin kiiresel dlcekte bu denli yayginlasmasinin ve olumlu bicimde
benimsenmesinin basat nedenleri arasinda yer aldigi vurgulanmistir. Ancak sosyal
medyanin sundugu olanaklarin yalnizca yararlarina indirgenemeyecegi, ayni zamanda
aragsallastirilabilir bir yone de sahip oldugu goriilmelidir. Bu ifte yonlii yapi, dnceki
boliimlerde ayrintili bicimde incelenen etkenlerin, SM icinde ne o&lciide islevsel

kilindigiyla yakindan iliskilidir.

S8z konusu faktorlerin temelinde ise insanin psiko-bilissel yapisi yer alir. insan zihni,
diisiinme bicimleri, algilama yetileri ve bu algilar dogrultusunda anlam iiretme
slirecleri araciligiyla diinyay1 ve cevresini insa eder. Bu baglamda bireyin gerceklik
deneyimi, yalnizca digsal uyaranlara degil, ayn1 zamanda algida etkin alanlarin 6ne
¢tk-artil-mast ve alginin zihinsel diizeyde nasil islenip yorumlandigina da baghdir.
Dolayisiyla, sosyal medyanin birey tizerindeki etkisinin anlasilmasi agisindan, birinci
boliimde ayrintili olarak agiklanan Sembolik Bigimlerin Felsefesi (SBF) kurami, bu
kuram cergevesinde zihinsel etkinligin dogas: ile alginin bu etkinlikteki rolii dikkate
alinarak yeniden hatirlanmalidir. Bu kuramsal cerceve, sosyal medyanin bireyin algi ve

anlam diinyasini nasil dontistiirdiigiinti agiklamada temel bir referans noktasi sunar.

Birinci béliimde, insanin tiim eylemlerinin kaynagi ve insanlari bir araya getiren, a
priori olarak Gznelerarasi sekilde paylasilan yapi ve etkinlik Tin olarak tanimlanmistur.
Tin, diyalektik bir siire¢ icinde kendini agarken ayni zamanda degisime de agiktir. Bu
degisim, tin ile diinyanin etkilesimi sonucunda ve tarihsel bir siireg icinde ortaya ¢ikar.
insan bilisinin temeli de, bicim (form) ve maddenin i¢ ice gectigi, tin tarafindan
yaratilan sembollerle sekillenirken, tin etkinligini bu sembolleri ¢esitli islevler ve

iliskiler araciligiyla bir araya getirerek nesnellestirir. Cassirer, insanin diinyay1
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dogrudan bir gerceklik ile kavrayamadigini, insan yasantisinin, mit, din, dil, sanat gibi
degisik kiiltiirel tasarimlar yani nesnel tinin tezahiirleri olan sembolik bicimler
araciligiyla diinyaya dokundugunu belirtir. Nesnel tin, hem 6znel tin tarafindan
olusturulur hem de &6znel tini olusturur. insanin zihinsel etkinligini doguran 6znel tin,
nesnel tinin agiliminin baskisi altindadir. Tarihsel agiliminda 6znel tinin kurucu halkas,
mitik bilingtir. Mitik bilincin yaratimi olani mitik diisiince de, tinin diyalektik gelisimi
geregince, giincel insan biligsel etkinliginde ve diinyay1 kavramasinda hala etkinligini

surdiiriir.

Algimiz, dis diinyayla etkilesimimizde edilgin olarak degil, zihinsel siireglerde aktif bir
sekilde yer alir. Algi, zihnin duyumsal ile diisiinimii bir araya getirdigi sentetik bir
birlikten dogar. Bu sentetik birligin temsili olarak zihin tarafindan iiretilen sembollere
Oznel tin tarafindan ifade, sunum ve saf anlam islevleri olarak ti¢ farkl islevle anlamlar
yiiklenir. Semboller, anlamlar ve somut deneyimler arasindaki koprilyii kurarlar.
Toplumsal onaylanma ve uzlasmayla da semboller, 6znel olarak degil, yer aldig
sembolik bicimler yani nesnel tin iginde (kiiltlir tasarimlari) farklh kiiltiirel anlamlara
biiriiniirler. Cassirer'e gore semboller, 6znel anlamlar yaninda sadece dilde degil, dinde,

sanatta, bilimde ve kiiltiiriin diger tiim alanlarinda temel bir rol oynar.

Semboller, zihnin anlam tiretme diizeninin temel yapi taslaridir. Eski Yunanca'da ‘bir
araya getirme, baglama’ anlamlarina gelen sembol, farkli kiiltiirlerde ve farklh
alanlarda farkli anlamlara gelse de, temel islevi her zaman aymidir: Diisiinceyi
somutlastirmak ve anlami paylasmak. Semboller, form ve maddenin birlestigi bir varlik
alan olarak diisiiniilebilir. Oznel tinin enerjisiyle sekillenen bu semboller, insanin
diinyay1 anlama ve ifade etme gabasinin bir iirlintidiir. Bununla birlikte nesnel tinin
tezahiirleri olarak sembollerin anlami, bulunduklar: kiiltiirel ve tarihsel baglama gore

degiskenlik gosterir; bir siniis egrisi matematiksel bir ifade oldugu kadar, sanat eserinde
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bir duyguyu ifade eden bir sembol de olabilir. Bu baglamda, sembolik bicimler, insanin
diinyay1 anlama ve deneyimleme bigimini belirleyen temel yapi taslaridir. Semboller,
sadece bilgiyi iletmekle kalmaz, ayni1 zamanda duygulari, degerleri ve kiilttirel kimligi
de yansitir. Sembolik bigimler araciligiyla insan, hem 6znel hem de toplumsal diizeyde

anlam {retir ve diinyayla etkilesim kurar.

insan deneyiminin temelini olusturan sembolik bigimler (mit, din, dil vb.), basitce
verili bir diinyay1 yansitmaktan 6te, bu diinyay1 anlamlandirma ve sekillendirme
araglaridir. Bu bigimler, varolusun karmasik ve ¢ok katmanli bir yapiya sahip
oldugunu, sembollerin ise bu yapiy1 anlamlandirmak i¢in kurulmus bagintisal aglar

oldugunu gosterir.

SBF, insanin 6ziine yonelik bir tanimin tozsel olarak degil, insani animal symbolicum
olarak tamimlayarak yapilabilecegini dile getirir. insan, sembolik etkinligi yoluyla
sembolleri islevsel bir yapida diizenleyerek diinyasini kurar ve anlamlandirir. Bu
goriingede, hem sembol olusumundaki zihinsel etkinlik hem de sembollerle kurulan

diinya ancak bagintisal (islevsel) olarak ortaya ¢ikar.

Semboller, soyut ve somut arasinda képrii kurarak, diinyay: anlamlandirmamizi saglar.
Ancak Aristoteles¢ci anlayisin aksine, semboller nesnelere 6nceden var olan tozleri
atfetmez. Eger sembolik temsilin algidan dogdugundan ve alginin bir sentetik birligin
sonucu oldugundan s6z edersek o zaman, bir bagintidan s6z etmemiz gerekir. Bu
durumda zihin varhigi, bir soyutlamadan degil, varliklar arasinda bir bagint1 (iliski) ile
kurabilir. Cassirer'in bilimsel kavramlarin yapisi {izerinden agik¢a gosterdigi gibi;
elektron veya kuark gibi kavramlar, soyutlamalar sonucu elde edilen tézsel varliklar
degil, belirli bir kuramsal cerceve icindeki iliskiler ag1 icinde anlam kazanirlar. Anlam
olusumunda nesnenin kendi basina var olma yapisi degil, zihnin bir nesneye iliskin

olarak nasil anlam olusturdugu ve bu nesnenin degerini nasil, hangi bagntilarla
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belirledigi 6nemlidir. Zihnin bu bagintisal yapisi da sadece bilimsel diisiince ile degil

tiim diinya kavrayislarinda gegerlidir.

Cassirer’ e gore tinde sembolik olusum sirasinda, sembolik bicimin yéneliminin
belirlenebilecegi, koordinat ekseninde bulunan ti¢ eksen gibi {i¢ farkli boyut (islev)
bulunur; ifade, sunum ve saf anlamlandirma. ifade islevi, alginin 6znel deneyimiyle
6zdeslesir. Algl, sadece dis diinyay1 yansitmakla kalmaz, ayni zamanda bireyin i¢
diinyasin1 da ifade eder. Bu islevle algi, 6znel olarak yasanan deneyimi, kendi
bedeninde yasanan hayati, genel olarak hayati temsil eder. Burada algi sey algisi
degildir, bir canliligin algisidir ama sey bunun i¢ine karismistir. Varlik bu islevde
tozsel olarak anlamlandirilmaya calisilir ancak bu islevde bile toézleri birbirine
baglayan bir bagintidan séz edilmelidir. Bu islevde, semboller, 6znenin kendi
varolusunu ve diinyadaki yerini anlamlandirmak icin kullanilir. Sunum islevi ise,
nesnelerin &zelliklerini ve iliskilerini zihinde temsil etmekle ilgilidir. Bu islev
sayesinde, dis diinyay1r nesnel bir sekilde kavrayabilir ve onun hakkinda bilgi
edinebiliriz. Saf anlamlandirma islevi ise en soyut diizeydeki islevdir. Bu islevde,
semboller, evrensel/uzlasimsal gegerlili§i olan soyut kavramlar: ifade etmek igin
kullanilir. Bilimsel kavramlar, bu islev sayesinde ortaya ¢ikar. Bu islevlerin sembolik
olusuma etkisi tarihsel olarak bir agilim gosterir. Saf anlamlandirmada sembol,
kendini sunumun koéklendigi ve siirekli giiciinii aldig1 ifade yapisindan neredeyse
tamamen kurtarmistir; burada sembol sadece soyut bir iliski, genel bir yasa olarak
kavranan bir uyumu siirdiirmek i¢in kullanilir. Bu ¢ islev, birbirinden bagimsiz
olmayip, stirekli bir etkilesim halindedir. S6z gelimi, bir bilimsel formiil alginin
getirdigi ifade islevine, nesnelerin arasindaki iliskiyi gosteren sunum islevine ve

evrensel/uzlasimsal bir yasay1 gosteren saf anlam islevine sahiptir.
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Cassirer’ e gore, sembolik bicimlerin kékeninde yatan ifade islevi, bireyin diinyay1
oznel deneyimleri aracilifiyla anlamlandirma cabasidir. Bu islevde, semboller,
duyusala 6znel anlamlar yiikler, bu anlam sunum ve saf anlam islevlerindeki giiclii
nedensel bagintilar yerine daha zayif bagintilarla, sanki tozsel gergeklerin zayif bir
bagintis1 varmiscasina iretilir. Boylece seyleri duygusal ya da ‘fizyonomik’
ozelliklere sahip, bir biitiinliik icinde temsil ederiz. Saf ifade yasantisi i¢inde
gerceklik” olarak duran, belirli karakter ve sifatlarla oriilii bir ‘sey’ kavrami
degil, tersine 6zgiin olarak fizyonomik karakterlerin bir biitlinii ve ¢oklugudur.
Diinya, biitiiniinde oldugu gibi, her tek durumda biitiinsel olarak kavranan 6zgiil bir
‘yiiz’ e sahiptir; bu biitiinliik nedeniyle bu yiiz ya da bu totalite, sirf genel
konfigiirasyonlar ya da geometrik-nesnel ¢izgi ve sekiller yoluyla tiiketilemez,
parcalarina ayrilarak analiz edilemez. ifadeyi bir sekle indirgeyemeyiz. Karsimizda
olup biten herhangi bir seyi betimlerken onun ifadesinin bir parcasi olarak bir
kivrim, bir biyiiklik, bir sekil bize yardimci olur, ama ifade bu &zelliklere
indirgenemez. Cagdas diinyada Ozellikle reklamcilikta bu fizyonomik o&zellikler
reklamlar igine ekilip bir biitiin olusturarak izleyende sevimlilik, kibir v.b. bir

duygulanim yaratmak i¢in kullanilabilir.**

Mitik diistince, bu ifade islevine en belirgin Srnektir. Mitolojilerde, doga olaylari,
sosyal iliskiler ve evrenin kdkeni gibi konular, insanin 6znel diinyasiyla i¢ ice gecerek
anlamlar kazanir. Bu sayede, insan, karmasik diinyay1 daha anlamli hale getirir.
Cassirer, “sanatin, yazinin, hukukun ve bilimin baslangiclarinin mitik bilincin
dogrudan ve bdliinmemis birligi icinde yattigini” dile getirerek sembolik bicimlerin

evriminde mitik bilincin temel bir rol oynadigini savunur. ilk biling sekli olan mitik

“’Kubilay Hosgdr, Alginin Grameri, Ernst Cassirer * in Sembolik Formlar Ogretisinde Zihin Fonksiyonlari Olarak
Ifade, Temsil, Anlam (Mugla: Sitki Kogman Universitesi, Sosyal Bilimler Enstittisii, Doktora Tezi/Ph.D.
Dissertation, 2014), 98.
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biling, sembollerin; ifadenin somutlastirmasina olanak taniyan sunum islevi ya da bilimsel
aciklamalarda karsimiza ¢ikan saf anlam islevi Oncesinde, insanin diinyay1 anlama

cabasinin en temel asamasi olan ifade islevinin zihindeki egemenligine karsilik gelir.

Mitik disiince, Ozneyi kendi gergekliginin merkezine yerlestirerek, diinyayi
yapilandirmada bagimsiz ve 6zerk bir yontem sunar. Bu diislinme bicimi, nesnelerin
nesnellestirilmesi ile olusturulan geleneksel bilgi sistemlerinden ayrisir. Kuramsal
nesnelestirme, ‘gercek’ ile ‘gercek olmayan’ veya ‘gerceklik’ ile ‘gériintis’

arasinda zorunlu bir keskin ayrim yaparken, mitik biling béyle bir béliinmeyi tanimaz.

Mitik yapilar, kendisine tamamen uygun olan tek bir varlik diizleminde hareket eder.

Bu epistemolojik ¢ercevede mit, nesnelerin igsel bir 6z ile digsal bir ‘kabuk’ olarak
ayristirilmasini reddeder. Degisken ve gegici goriingiilerin Gtesinde siiregelen bir 6z
bulunmaz; aksine, mitik biling, varolusu goriiniimden tiiretmez, onu dogrudan
sahiplenir. Varlik, goriinimiin ardina gizlenmez, aksine dogrudan ondan dogar.

Gorlintimde ortiilii kalmaz, aksine kendini agik¢a ortaya koyar.*”

Bu baglamda, deneyimlenen goriingii hicbir zaman yalnizca dolayli bir temsil niteligi
tasimaz; bunun yerine, dogrudan bir mevcudiyet karakterine sahiptir. Ontolojik
gerceklik ve gorgiil olgusallik, goriingii icerisinde tam bir mevcudiyet ile yer alir;
goriingli yalnizca yeniden temsil edilerek araci bir islev gérmez, aksine kendisini

biitiiniiyle ortaya koyar.

Bu yapinin somut bir 6rnegi yagmur biiyiisiinde goriilebilir. Ritiielin bir parcasi olarak
su serpilmesi, yalnizca yagmurun bir sembolik gostergesi veya ‘benzerligi’ olarak

kabul edilmez. Aksine, su ile yagmur, ilksel bir bagint1 araciligiyla birbirine baglidir.

Biiyiisel bir ritiielde, yagmur biiyiisii kapsaminda su serpilirse, bu su sadece bir sembol
veya ‘gercek’ yagmurun bir benzesik olarak islev gormez. Aksine, su ile yagmur ilksel
bir sempati bagiyla birbirine baglidir ve biitiinlesmistir. Yagmurun daemon’ u, her bir

“BCassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 3: Phenomenology of Cognition, 78:75.
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su damlasinin iginde yasar ve somut ve fiziksel bir varlik olarak (da) her damlada

434
mevcuttur.

Diger sembolik bicimlerin (din, sanat, bilim) kékeninde bu bilincin izleri bulunur. Ancak,
her bir sembolik bicim, kendine 6zgii bir islev ve anlam diinyasina sahiptir; bilim,
dogay1r nesnel bir sekilde aciklamaya c¢alisirken, mit, insanin i¢ diinyasini ve
deneyimlerini ifade etmeye odaklanir. Cassirer i¢in her sembolik bi¢im, onu bir bilgi
bicimi olarak belirleyen, diizenleyici ilkede ickin olasilik ufkunu isaret eder. Cassirer
" in sembolik gebelik olarak adlandirdigi, bagintisal bir yapida ve semboller araciligi
ile kurulan semantik semalar, sembollerin nasil kullanilacagini ve anlamlarini nasil
olusturacagimiza rehberlik eder. Boylece kavramlar ucu agik, ancak bagintisal bir

ufka sahip olarak ortaya ¢ikarlar.

Cassirer'e gore sembolik bicimler, hiyerarsik bir diizen igcinde yer almazlar. Her bir
bicim, kendine 06zgii bir anlam diinyasi olusturur ve bu diinyalar birbirine
indirgenemez. Baslangicta bilimsel diisiinceyi nihai bir nokta olarak géren Cassirer,
kanimizca daha sonraki ¢alismalarinda bu goriisiinti degistirmis, sembolik bicimlerin
bir evriminden ziyade sembolik anlamin bir genisleme siireci iginde oldugunu
savunmustur. Ancak bu goriingede, baslangi¢ bilincinin mitik biling olmasina ve
sembollerin anlamlandirilmasinda mitik diistinceden bilimsel diisiinceye dogru bir
genisleme olsa da, her bir bi¢im kendi 6zgiinliigiinii korur. Tinin diyalektik yapisi
geregi, herhangi bir sembolik bi¢cimin digerlerine {istiin gelmesi miimkiin degildir. Bu
durum, sembollerin anlam diinyalarinin birbirini tamamladigini ve insan

deneyiminin zenginligini olusturdugunu gosterir.

Cassirer, budun bilimsel veriler 151§inda mitik diisiincenin diinya kavrayisinin bazi
ozelliklerini de belirler. Temelde hepsi saf ifade islevinin egemenliginden kaynaklanan

ve mitleri doguran bu diisiince seklinin 6zellikleri i¢inde; bilimsel/¢agdas diisiinceden

*““Cassirer, The Philosophy of Symbolic Forms, Volume 3: Phenomenology of Cognition, 78:75.
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farkli olarak, parcalar ve biitiinler arasindaki iliskileri daha biitiinciil ve animistik bir
sekilde ele almasi, giiclii etkiler yaratabilmesi, sadece izlenime ve onun anlik
mevcudiyetine bagimhligi, fizyonomik etkilesime agikligi sayilabilir. Mitik diistince, bir
seyin imgesini ya da ismini onun kendisi kadar gercek kabul eder; yani sembollerin bir
gonderimde bulunmasi ya da gebeliginden 6te imgenin t6zsel olarak olumlanma cabasi
egemendir. Bu durumda mitik diisiince her seyi bir biitiinliik icinde anlama ve gerceklik
algisindan uzaklasma ¢abast igine girer, bir icerigin giiclinii onun ortaya ¢ikis tarz
belirler. Mitik diisiincede nedensel agiklamalar yerini, dogrudan deneyime ve ifade

edilen anlama birakir, yasanan deneyimin esir alic1 ve biiyiileyici bir etkisi bulunur.

Algi ancak tinsel bir siire¢ olan ifade, sunum ve saf anlam islevleri araciligiyla bir
anlama biiriintir. Ancak tin, diyalektik agilimi geregi ve kurucu halka olmasi
nedeniyle, her zaman i¢in mitik diisiinceyi i¢inde barindirmak zorundadir. Mitik
diisiince insan varliginin duygulanima acik yapisidir, tiiketilemez ancak diger
diistinceler iistiinde bir egemenlik kurmasina izin verilirse, insan varhigi baska bir

varlik haline doniistir.

Sosyal medyaya yonelik tezimizde, kuramsal altyapi olarak sembolik formlar felsefesini
se¢cmemizin temel nedeni, bu kuramim hem insani tanimlayan bir insan felsefesine
dayanmasi hem de kdiltiir felsefesini kapsayan genis bir gériinge sunmasidir. Ernst
Cassirer’ in sembolik formlar anlayisi, insanin diinyay1 anlamlandirma siireglerini dil,
mit, sanat ve bilim gibi farkli sembolik sistemler araciligiyla ele alir. Bu baglamda, SM,
bireylerin algilarina hitap ederek onlarla etkilesim kurar ve bu etkilesim, toplumsal

diinyanin yapilarinda oldugu gibi, bagintilar ve iliskiler tizerinden insa edilir.

Pierre Bourdieu’ niin ‘toplumsal alan’ kavramindan hareketle SM, bireylerin
yasamlar1 boyunca edindikleri ve i¢sellestirdikleri davranis kaliplarinin, sosyal, kiiltiirel,

ekonomik ve akademik degerlerle etkilesimi sonucunda olusan bir bagintilar ag1 olarak
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tanimlanabilir. Ancak bu bagintilar ve anlam tiretiminde giintimiiziin geregi olan tekno-
algoritmalar ile yiizlesirler. Bu ortam, yalnizca bireylerin bireysel deneyimlerini degil,
ayni zamanda toplumsal yapilarla ve tekno-algoritmalarla olan iliskilerini de yansitir.
Bourdieu’ niin ifadesiyle, bu alan, bireylerin habituslari ile toplumsal sermayelerinin

kesisiminde, tekno-algoritmalar ile sekillenen devimsel bir yapidir.

SM, hem varlik ontolojisi hem de iliski ontolojisinin bir arada bulundugu bir alan olarak
degerlendirilebilir. Bu baglamda, bireylerin sosyal medya tizerindeki etkilesimleri,
yalnizca bireysel varoluslarini degil, ayn1 zamanda bu varolusun diger bireylerle ve
toplumsal yapilarla olan iliskilerini de igerir. Bu varolus organik degil, tiretilmis bir
varolustur. Etkilesimler, bagintilar, bireylerin kendilerini ifade etme bigimlerini ve
toplumsal baglamda kendilerini konumlandirma siireglerini sekillendirir. Bu siireg,
bireylerin SM ortaminda kurduklar1 bagintilar araciligiyla kendi ‘benlik” algilarini
tekno-algoritmalar araciligiyla insa etmeleriyle sonuglanir. Tekno-algoritmalar
kullanici profillerinin olusturulmasi ve sunulmasindan, karsilasilan arayiizlere, ekran

kartlarina, mentilere, kullanilan emojilere kadar hemen her alanda etkilidir.

Bireylerin ‘benlik’ ve ‘digerleri’ algisi, sosyal medyada organik olarak degil
ancak tekno-algoritmalar araciligiyla hayat bulur. SM, bireylerin yalnizca kendilerini
ifade etmelerine olanak taniyan bir arag degil, ayn1 zamanda toplumsal baglamda diger
bireylerle ve diinyanin egemen ekonomik giicii ile olan iliskilerini yeniden tanimlayan

bir ortamdir.

SM’ nin literatiirde bulunan tanimlari ve SBF nin kuramlar: temelinde, insanin bilissel
siireclerine yaptig1 vurguyla beraber SM’ nin genel tanimi tezimiz icin; Oznelerin
karsilikli olarak anlik ya da cevrimdisi bir diizende, internet temelli bir ortam araciligiyla,
ortamin tiimiiyle etkilesimde ve paylasimda bulunarak olusturduklart benliklerini sunabildikleri

sanal diinya seklinde o6zellestirilmistir. Sembolik bicimler kiiltiirel etkinliklerdir ve
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tinsel enerjilerinden dogarlar. SM bir tinsel enerjiden dogmus olsa da, dil, din, sanat
ya da mit gibi tek basina bir anlam diinyas1 olusturabilecek, sembollerin bagintisal
olarak yerlestirildigi bir bicim degildir, sanatin bir tezahiirii olan resim ya da siir gibi
degerlendirilmeli ve insanin dilde oldugu gibi iletisim ve sunum gereksinimlerini

karsilayan bir kiiltiir alani olarak gériilmelidir.

SM’ de 6zneler, SM’ nin tiimiiyle etkileserek, gercek diinyada oldugu gibi bir benlik
sunumu gergeklestirirler. Ancak bu benlik sunumunda gercek diinyadan farkli olarak
bulunulan ortamin zorunluluklar1 nedeniyle tekno-algoritmik olanaklarla ytiz yiize
gelmek durumundadirlar. Olusturulan her profil, yapilan her paylasim, icinde
bulunulan her tiirli etkilesim bu tekno-algoritmalarla temas etmek zorundadir.
Tekno-algoritmalar, insan benzesimi yaratacak tiriinler sunsalar da sunamayacaklari,

‘anlamlar’ dir. Anlamlar 6zgiindiir ve alg1 temelinde ortaya ¢ikar. Ancak anlam
olmasa da algi, tekno-algoritmalar tarafindan sekillendirilebilir. Bu nedenle SM’ de
yer alan dznenin algisimin, tekno-algoritmalar tarafindan oriilerek belirli bir anlam
diinyasinin insasi olanaklidir. Her anlam diinyasi mitik diisiincenin alg1 diinyasindan
yola c¢ikar. Eger Ozne, tekno-algoritmalar tarafindan ifade algisinin ¢emberinde
tutulursa, mitik diisincenin alg1 diinyasina takili kalinirsa, i¢cinde yasatilan bu diinya

mitik diinya, bu diinyay1 kuran da bir mit olur.

Arastirmadaki kullanici deneyimlerinden ¢ikartilan asagidaki sonuglarin gosterdigi
gibi 6zne (organik yasamin getirdigi psikolojik, sosyal v.b. etkenler disinda), SM
deneyimi sirasinda ortamlar araciligi ile mitik olana, daha tozsel ve baglayici olana
dogru itilir. Bu itilimin nedeni tinin gereksinim duydugu mitik diistincedir. Bu itilim
tinde bir mutluluk yanilsamasi yaratirken, itildigi nihai noktada da mitik diisiincenin
somiiriilmesiyle Gznenin bir tiiketim nesnesine doéniisiim olanagi vardir. Mitik

diinyada kalan 6zne daha ¢ok reklamla yiiz ylize kalir, kisisel verileri ve tercihlerine
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daha ¢ok ulasilir, boylece kendisine daha kisisellestirilmis reklamlar sunulup bu

dongiide siireklilik saglanirken, belirlenmis alanlara da yonlendirilebilir.

Asagida ele alinan béliimlerde SM arastirmasinda mitik diisiince 6zelliklerinin sadece
psikolojik, sosyal ve pratik etkenler iistiinden belirleyici oldugu, 6zellikle dopamin
etkisinin literatiirle yeterli desteklenmedigi diistintilebilir. Ancak nérotransmiterler,
gercekte cift yonlii bir etkiye sahiptirler. Yani nérotransmiter salinimi mutluluk hissi
verebilirken, mutluluk hissinin kendisi de nérotransmiter salinimina neden olur ve
bir dongli olusabilir. Her ne kadar ne tiir site tasarimlarinin dogrudan
norotransmiter salinimina etkisi oldugunu gosteren bir ¢alismaya rastlanmamis olsa
da, video oyunlarindaki gorsel etkilenimin*® ve miizik dinlemenin** dopamin
salinimina etkisi oldugunu gésteren calismalar bulunur. Bu nedenle, mitik diisiinceyi
tetikleyen SM tasarimin norotransmiter salinimina neden oldugu, mitik diisiincenin

dogrudan biyolojik bir etki de yarattig1 iddia edilebilir.

Ozetle, SM, yiiz yiize iletisimde oldugu gibi 6znenin tiim zihinsel islevlerini
barindiran bir ortamdir. Izleyen bdliimdeki kullanici deneyimleri {izerinden
gosterilecegi gibi, bu ortamda ifade islevi ve iiretimi olan mitik diisiince de yer
bulur. SM elbette sadece mitik diisiince tarafindan giidiimlenmez, ama ortamlarinda
kullaniciya bir dalis yasatmak ya da en azindan ¢evrim i¢i zamanini artirmak igin
tekno-algoritmik tasarimlarla, alginin ilk adiminda yer bulan mitik diisiince 6geleri
ekilebilir. Mitik diisiince o6geleri dijital kapitalizmin amacglarina uygun olarak,
etkilesim/baglant: siiresi artirilarak kullanicinin olabildigince ¢ok tiiketim nesnesi

ile karsilasmasini saglamak ve kullanic1 verilerin toplanmasi i¢in kullanilir. Mitik

“*Mathias J Koepp - Roger N Gunn vd., “Evidence for striatal dopamine release during a video game” ,
Nature . May 21/393 (Mayis 1998), 266.
#Ichiro Kawahata - Kazuko Hasegawa, vd., “Music and Dopamine - Potential in Movement

Disorders” , Journal of Brain and Nerves 1/4 (2020), 2.
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diisiincenin giincel mitlerin tiretilmesinde gosterdigi tarihsel basarilar géz oniine
alindiginda da, SM’ da bu diisiinceye yol verilmesi, SM’ nin etkileyici bir mit haline

doniismesini ve aragsallastirilmasini saglar.
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3.2.1. Sosyal Ag Hizmetleri

SAH, cografi engelleri asarak genis bir iliski agina olanak tanidigindan, mitik diistince
unsurlarinin yerlestirilmesi i¢in uygun bir ortamdir. SAH, ¢evrimigi oyunlar ve
Metaverse ortamlarinda oldugu kadar kullanicida gercek diinyadan bir kopus
yaratmasa da, dalis yaratabilme olanagina sahiptir. Ancak tez baglaminda SAH’ nin
onemi, diger SMO’ na gecis yapmak icin en ¢ok kullanilan ortam olmasidir. Bu ortam,

en fazla web trafigi yonlendirmesine sahip olup, ¢ok sayida kullaniciya ulasabilir.

Tim diger ortamlarda ve uygulamalarda oldugu gibi SAH ortaminin tercih edilebilmesi
icin, kullanic1 dostu bir arayiize sahip olmasi ¢ok 6nemlidir. Bu tiir bir arayiizde
duygusal cekicilie sahip animistik tasarimin tstiinliik oldugu 2. béliimdeki alintilarda
gosterilmistir. Duygusal icerigi artiran gorsel karmagsiklik ve asinalik gibi tasarim
ozellikleri, kullanict katilimini artiran bir tepki uyandirir. Bu tiir bir tasarimin tercihi,
mitik disiincenin duygulanima agik, fizyonomik bakis agisindan kaynaklanir ve
tasarimda yer almasi kullanicida baglanma hissi yaratir. Ortamda kullanicilarin
duygularini ifade etmelerine olanak taniyan (begeniler, sevgi ve tepkiler v.b.)
ozellikler de, daha duygusal bir ifade ortami yaratir ve kullanici etkilesimini artirir.
Kullanicinin kendisini sunmasinda ya da kendini temsil eden profil ya da avatarinda
duygusal iceriklerin kullanilmasi da yine kullanicinin tatminini ¢ogaltir. Site
tasarimin hem kendisi hem de kullaniciya kendisini sunmak igin belirledigi yollar
mitik distinceyi gilidiiler. Gorsel igerigin ilgi ¢ekici giicii, 6zellikle duygusal olarak
yankilandiginda, basit aciklamalari veya yonlendirmeleri asan bir ifade algisi yaratarak

daha derin kullanici etkilesimini tesvik eder.

Yine alintilarda gosterildigi gibi, sanal etkilesim sirasinda kullanicilarin olusturdugu
profiller, yiiz yiize bir etkilesimdeki gercek kisiliklerinin 6zgiin kimlikleri gibi goriiliir.

Ancak bu profiller tekno-algoritmalar araciligi ile 6zgiin kimliklerden ¢ok farkl bir
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sekilde insa edilebilir, takipgilerin gercek kisiliklere dair algilari sekillendirmeye
galisilir. Bu algi, bireylerin kendilerini ¢evrim i¢i olarak sunma bigimleri,
baskalarindan aldiklar1 geri bildirimler ve bu ortamdaki etkilesimleri tarafindan
stirekli giincellenebilir, yeniden iiretilebilir. Kullanicilar ¢evrim igi kisiliklerini, VR,
AR gibi araglar1 da kullanarak dikkatlice diizenleyerek parlatilmis ve idealize edilmis
bir imgesini sunarlar. Burada 6zellikle ‘duygulanim’ yaratacak fizyonomik bir
imge olusturulmaya calisilir. Béylece sahis ismi ya da imgesinin gercek kimligi temsil
ettigi gibi bir ifade algisi yaratilir. Mitik diisiincede de imgenin génderimi yoktur, imge
bagimsiz bir tézmiiscesine, sahsin saci, tirnagi ya da resmi gibi, ‘0’ sahis olarak
algilanir. Boylece gdriilenin adi ya da gériintiisiiniin gercekligi ile ayni oldugu yanilgisi
yaratilir. Bu yanilgt mitik disiincenin  dogurdugu imge ve gergekligin

ozdeslestirilmesinden tiiretilir.

Yine mitik diisiinceye atfettigimiz aidiyet, baska bir diinyaya ¢ekilme istemi de SAH
uygulamalarinda bulgulanmistir. Uygulamalardaki begeni, génderi sayisi gibi nesnel
veriler de kullanici igin bu aidiyetin bir gostergesi olur. Mitik diisiinceye uygun sekilde
SAH katilimcilar1 genellikle ortami; daha genis bir ¢evrim i¢i toplulugun pargasi olarak,
aidiyet ve kimlik duygusu olusturduklari, kendi normlary, iliskileri ve gerceklik duygusu
olan tutarly, stiriikleyici, ayr1 tozsel bir diinya olarak deneyimler. Bu diinya, dijital bir
benlikle katildiklari, mitlerdeki gibi sosyal ritiiellerde yer aldiklari, tutarli ve her seyi
kapsayan bir diinya olarak deneyimlenir. Ote yandan SAH" nde gerceklik algisindan bir
kopus da yasanabilir. Bu kopus da tarafimizca mitik disiince ile iliskilendirilmistir.
Ayrilma ya da SAH kaynakli kopus olarak adlandirilan olgu, kullanicilarin sanal
etkilesimlere fazlasiyla dalmis olmalari nedeniyle, benlik algilarinin ve gergeklik

algilarinin degismesi seklinde ortaya ¢ikar.
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3.2.2. Gevrim I¢i Oyunlar

Mitik diistince Ogeleri, ¢evrim ici oyunlarda da karsimiza c¢ikar. Bu ortam, SAH
ortamina gore daha devimseldir, kullanici ortam ile daha yogun bir etkilesim
icindedir ve Metaverse ortami kadar olmasa da VR, AR gibi teknolojileri kullanir.
Tekno-algoritmalar ile olusturulan oyun ortaminin daha da gelismis fizyonomik
tasarimlari, ifade algisini etkiler. Bunun yaninda bu ortamda gittikge daha ok tercih
edilen avatarlar, SAH’ ndeki duragan profillere gére daha etkin olduklarindan,
kullanicinin kendisi ile daha fazla 6zdeslestirilme olanagina sahiptirler. Bu nedenle
avatarlarin goriiniimii onu kullanan oyuncu ile esdeger olarak olumlanir. Avatarlarin
yaratiminda da duygulanima agik tasarimlardan ve fizyonomik algidan yararlanilir.
Mitik diistincenin 6zellikleri olan bu olumlamalarla oyuncunun, avatar - gercek kisilik
iliskisi, hem kullanicit hem de etkilesim kurdugu taraf agisindan ¢ift yonlii duygulanimsal
bir baglanmay:1 da tesvik eder. Mitik bilingte hentiz sembollerin ne temsil ne de saf ifade
islevindeki anlamlar1 belirgin olarak bulunur. Sembol ve nesnesi ayni somutluga
sahiptir, soyut bir anlama yonelim miimkiin degildir. Mitik disiincede imgeler,
nesnelerin ifade ettigi gercekligi en yogun ve saf bicimde yansitir, varligin 6ziint ve
ruhunu barindirir, tam bir hipostaz bulunur. Oyuncularin avatarlariyla gelistirdigi
duygusal baglar bu nedenle oyun diinyasinda artan bir dalis hissine yol acar. Mitik
diisiinceyle uyumlu olarak avatarlar, somut bir gercekligin soyut yansimasi olarak
degil dogrudan somut gercekligin kendisi olarak degerlendirilebilir. Avatarin
(semboliin) bir gonderimi ya da gebeligi yoktur, avatarin toézsel olarak olumlanmasi

vardir ve ortamin tozlerden olustugu algisi da tozsel bir diinya kavrayisina hizmet eder.

Oyunlarin tekno-algoritmalar ile yaratilan dalis etkisi, mitik diisiincenin dogurdugu
biiyiisel ve tutuklayici etkinin bir yansimasidir. Duygulanima yénelik tasarimlar SAH™ de

etkili olsa da, oyunlarda gorsel-isitsel-tematik uyumun da bulunmasi, oyunlara mitik

214



diisiince 6gelerinin ekilmesi i¢cin daha uygun bir ortam saglar. Bu uyum ne kadar iyi

olursa oyunun mitik diisiince araciligiyla olusturacag: etkilesim o kadar yiiksek olur.

Oyun tasarimlari zihnin ifade islevini 6ne ¢ikaracak, gorsel agidan olabildigince zengin ve
oyuncuda baglayict bir duygulamm yaratmak iizere yapilandirilir. Bu amaci yerine
getirebilen oyunlar da, sanal ve gercek diinya duygular1 arasindaki sinirin
bulaniklagsmasina neden olabilecek kadar oyunculari icine ¢ekebilir. Gergekgi grafikler,
ilgi cekici anlatilar ve etkilesimli 6geler, oyuncularin duyusal algilarint uyararak oyuna
daliglarini artirirken bu tasarim ve yardimci 6geler oyuncularin, ncelikle oyunun anlik
icerigiyle mesgul olmasini saglamaya calisir. Alg, zihin tarafindan, deneyim sirasindaki
akis icinden secici bir sekilde alinir ve bu se¢cim anlama gebedir. Mitik bilingte ise
anlam, nesnenin belirli bir anda bilinci yakalayip ele gecirdigi yogunlukta ortaya
cikar, sembolik gebelik son derece sinirlidir. Bu nedenle mitik biling, algiy1 sonraki
bir genisletme ya da bir biitiin olarak gercekligin unsurlar: ile iliskilendirme
olasiligindan yoksundur. Sembolik gebeligin getirdigi, iliskileri kurup genisletme,
genel bir olay yasasina baglama gibi diyalektik diistince hareketi yerine, burada
sadece izlenime ve onun anlik ‘mevcudiyetine’ bagimhilik vardir. Buna uygun
olarak, ifade islevini tetikleyen tasarimlar, oyuncularin akis go6riingiisiini
deneyimleyebilmelerini, diislincelerinin ve benliklerinin tamamen oyunun igine
emilmesini amaglar. Siiriikleyici oyunlar, bu nedenle oyuncularin simdi ve burada

olana odaklanmasini saglayarak biiyiilenme hissini yaratirlar.

Cevrim i¢i oyunlardaki bu dalma, deneyimin gercek yasam kadar énemli algilandig1 bir
ortam yaratabilir. Dalis sirasinda sanal ile gercek arasindaki cizgiler bulaniklasir ve
oyuncular duygularini, diisiincelerini ve eylemlerini oyuna katarak derin bir deneyim
yasarlar. Mitik biling diisiincede, bilingli bir refleksiyonla, sezgisel icerigi bir baska

sezgisel icerik ile karsilastirma ve basvurma icin 6zgiirce degerlendirmez. Bunun

215



yerine, bu icerikle dogrudan karsilastiginda, diisiince adeta bu icerik tarafindan esir
alinir ve biiytiilenir. Bu diisiince, sadece mevcut duyusal an1 hisseder ve bilir, bu an o
kadar giclidiir ki, bu andan baska her sey kaybolur. Sezgi, kuramsal diistincede
oldugu gibi genisleme yerine daralir ve yogunlasir. Oyunlarin yasattigi dalma hali,

boylesi bir biiyiilenme halidir.

Mitik biling, tinin sonraki biling asamalarinda gittikce gelisen bagintisal yapisina gore
varligi daha tozsel ve biitiincil bir yapida kavrar. Bu nedenle mitik diisiince igin gecerli
olan, birlikli ve biitiinciil, canli (animistik) bir diinya anlayisidir. Bu diinyada varliklar,
bagintilarin olusturdugu iliskiler cercevesinde anlasilmaz. Varlik biitiin ve tektir. Bu
diinyada sadece biitiin vardir parca yoktur, 6zne de bu biitiin iginde erimistir, 6zne ve
diinya tek bir biitiindiir. Iyi oyun akisi, tam gelismis hikaye o6rgiisti, son teknoloji
grafiklerle miimkiin kilinan asir1 gerceklik ve duygulanim yaratan araytizler sayesinde
oyuncular, kendilerini tiirevsel bir gercekligin, baska bir diinyanin pargasi gibi hissederler.
Bu diinya, tek bir biitiindiir, oyuncular bu biitiinden ¢ikamazlar, kendilerini onun
disinda konumlandirmazlar hatta cevrim disi yasamlarini oyunlastirmaya calisirlar.
Gelisen VR gozliikler, gercekgi grafikler, dokunsal geri bildirim ve birinci sahis bakis
acis1 gibi tekno-algoritmalar, oyuncunun biitiinciil baska bir diinyadaki varlik hissine daha
da katki saglar. Bu diinyanin gergekligi, giicii, tekno-algoritmalar tarafindan yaratilan
ortaya ¢ikis tarzinda bulunur. Ayrica, ¢evrim i¢i oyunlardaki loncalar, klanlar ve
takimlar gibi sosyal topluluklar, oyuncular arasinda aidiyet ve topluluk duygusunu, bir

biitiiniin parcasi olma hissini de 6nemli 6l¢lide artirir.

ilgili alintilarda gdsterildigi gibi, Mitlerde gecen mitik karakterler, cevrim i¢i oyunlarin
basarisin1 ve tercih edilmesini 6nemli 6l¢lide artirabilir. Mitler, mitik diistincenin
dogurdugu anlatimlardir ve mitlere, mitik karakterlere yapilan génderimler mitik

diistinceye yapilan gonderimlerdir. Oyun kurgularinda ve tasarimlarinda siklikla
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karsilasilan diinyaya naif, oyunsu bir bakis, metaforlar, bir sey olmaktan baska bir sey
olmaya kolayca gecisler, doniisiimler mit anlatilar: ile biiyiikk benzerlikler gosterir.
Oyle ki, bu anlayis oyuncularin, oyunlardaki etkinligi derinlige yasayip bir dalisa
gecmelerinden ote, bu dalisi giinliik yasamlarinda da aramasina, gerceklikle biiyiilii

veya degismis bir sekilde etkilesime girmelerine yol agar.

Kullanicilar i¢in oyun ortaminda yaratilmaya calisan ifade algisi, mitik diisiincenin
ortaya ¢ikmasi ve c¢evrim i¢i zamanini artirmak igindir. Bu disiince igine
yonlendirilen kullanici boylece daha ¢ok tiiketim nesnesi ile karsi karsiya kalir ve
etkilesimde ifsa etmis oldugu kisilik o6zellikleri ve tercihlerine goére daha

kisisellestirilmis reklamlara maruz birakilabilir, baska bir diinyanin icine ¢ekilebilir.

217



3.2.3. Metaverse (Sanal DUnyalar)
incelenen Sosyal medya ortamlar1 dikkate alindi§inda, bu dijital ortamlarin tekno-
algoritmik yogunluk acisindan belirgin bir artis gosteren siralama olusturdugu
goriilecektir. Bu siralama icerisinde Metaverse, ele alinan ortamlar arasinda en gelismis,
tekno-algoritmik yapilari en yogun bicimde barindiran sanal ekosistem olarak 6ne ¢ikar.
Metaverse, yalnizca bireysel ortamlari kapsamakla kalmayip, farkli SMO’ nu bir araya
getiren ve kullanicilarin bu ortamlar arasinda kesintisiz gegis yapabilmelerine olanak

taniyan biitiinlesik bir dijital yapi sunar.

Bu baglamda, tekno-algoritmik sistemlerin evrimi, YZ tabanli icerik 6neri diizenekleri,
gercek zamanli veri isleme kapasitesi ve sanal/karma gerceklik teknolojileri v.b” nin
artan erisilebilirligi, Metaverse'i dijital iletisim ve etkilesim acisindan ayricalikli bir
konuma tasir. S6z konusu gelismeler, Metaverse'in sadece bir sanal ortam degil, ayni
zamanda toplumsal etkilesim bicimlerini dontistiiren yeni bir dijital yasam alani olarak

konumlanmasina yol acar.

Ozellikle kullanicilarin avatarlar aracihigiyla temsil edildigi, mekansal olarak insa
edilmis dijital uzamlar icerisinde sosyallestigi, ekonomik faaliyetlerde bulundugu, hatta
egitsel ya da kiiltiirel deneyimlere katildig1 bu ortam, bireyin ¢evrim i¢i deneyimini ¢ok
katmanli, ¢ok duyulu bir hile getirir. Bu doniisiim, bireylerin sadece igerik tiiketicisi
degil, ayn1 zamanda etkilesimli icerik tireticisi ve dijital mekanlarin etkin 6znesi olarak

konumlanmasini da beraberinde getirir.

Sonug olarak, tekno-algoritmik sistemlerin yapisal olarak merkezde yer aldig, biitiinsel
dijital bir evren olan Metaverse'in, 6niimiizdeki donemde ¢evrim ici toplumsalligin ve
dijital kimligin insasinda belirleyici bir rol oynayacagi 6ngoriilebilir. Bu durum, hem

medya ekolojisi hem de dijital sosyoloji agisindan yeni yontemsel yaklasimlarin
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gelistirilmesini zorunlu kilarken bu ortamdaki 6znenin varolusunu ve etkilesim

bicimlerini yeniden diistinmeyi gerektirir.

Metaverse'in nihai amacinin, sanal ve gercek yasam deneyimlerinin bulaniklastig1 hatta
sanal deneyimin gercek deneyimin &niine gecirilmeye calisildigi bir ortam yaratmak
oldugu disiiniilebilir. Bu ortamdaki avatarlar artik neredeyse 6zgiin kimlikler olarak
sunulabilir ve mitik diisiincedeki gériintim ile gercekligin ayni oldugu diisiincesinin somut
sunumu gibidirler. Sanal gerceklik teknolojisinin getirdikleri, cok genis bir evrende
olma hissi, sinirsizca ve gerceklikten uzak deneyimlerin yasanabilmesi, bu diisiinceyi
daha da besler. Yaratilan evren neredeyse gercek ama ayni derecede farkli ve ayri bir
diinyadir. Sezgisel navigasyon, gorsel olarak ¢ekici estetik ve duyarl tasarim, mitkkemmel
bir kullanici deneyimi olusturmanin ve diinyanin ortaya ¢ikis tarzim belirleyen ana
unsurlaridir. Mitik diisiincenin getirdigi anlik mevcudiyet hissi Metaverse’ de en yogun
sekliyle yasanabilir. Kullanicilarin Metaverse deneyimlerini, gercek yasamda yasanan
deneyimler kadar onemli ve degerli olarak gérmeleri, gdriiniim ile gercekligin ic ice
ge¢mesi duygusunu boylesine yogun yasamalari, tekno-algoritmalarin ifade algisi

yaratabilme giictinii gosterir.

Burada, farkli gergeklik diizeyleri, nesnel kesinlik dereceleri yoktur. Mitik
diistincenin yarattig1 gerceklik imgesinde, giincel akilcil diisiincedeki derinlik boyutu
bulunmaz. Mitik diisiincede insan, izlenimle dolar, o bir kerelik bir atmosfer icinde
bir riiya deneyimi gibi yasar ve ayrintilara takilmaz. Bu nedenle Metaverse,
kullanicilarin ¢ok daha farkli bir varlik ve baglant: duygusu yasamasina, bu ortamin
gercek yasam deneyiminin bile 6niine ge¢mesine neden olabilir. Ozetle, Metaverse
ortami ¢alisilan diger SMO™ na gdére mitik diisiince dgeleri ile daha yogun ve daha ¢ok
karsilasilan bir ortam olarak karsimiza cikar. Mitik diisiincenin aragsallastirma olanagi

g6z Ontine alindiginda da bu ortam dijital kapitalizmin en ¢ok tistiine egilecegi ortam
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olacaktir. Yakin gelecekte Metaverse yonelik ¢ok daha etkili tekno-algoritmalarin
ortaya c¢ikmasini beklenmelidir. Nitekim, VR, AR, MR nin daha gelismis bir hali olan
Genisletilmis Gergeklik (XR), kullanicilarin dogrudan diistinceleriyle Metaverse ile
etkilesime girmesine olanak taniyan Beyin-Bilgisayar Arayiizleri (BCI)*” gibi tekno-
algoritmalar yakinda genis ¢apl kullanima sunulacaktir. Bunun yaninda, YZ asistanlari,
gercekci ve devinimsel sanal ortamlar ile insan davranislarini ve duygularini taklit
edebilen zeki sanal avatarlar yaratmak icin kullanilan Uretici YZ (UYZ), tim
etkilesimlerde yer alacak es zamanli ¢eviri, kullanicilar ve sanal varliklar arasindaki

)438

iletisimi daha dogal ve sezgisel hale getirecek Dogal Dil isleme de (NLP)*® yakinda bu

evrende yerini alacaktir.

BCI’ nin bir érnegi olan Neuralink, Elon Musk tarafindan kurulan bir néroteknoloji sirketidir. insan
beyni ile bilgisayarlar arasinda dogrudan iletisimi saglamak icin beyin-dijital araytizleri (BCI) gelistirir.
Sirketin gelistirdigi ve klinik deneyler icin FDA onay1 aldig1 N1 beyin ¢ipi, kullanicilarin distinceleriyle
cihazlar1 kontrol etmelerine olanak tanir ve gérme, motor fonksiyon ve konusma gibi yetenekleri geri
kazanmay1 hedefler. Mark Zuckerberg Facebook’ un gérevini ‘sosyal baglarimiz1 giiclendirmek ve du
nyay1 birbirine daha yakin hale getirmek’ olarak aciklamisti. Facebook giintimtizde dijital kapitalizmin
en biiytik uygulamalarindan biridir. Neuralink'de amacini  “6zgiirligt yeniden kazandirmak ve insan
olanagimi kesfetmek” olarak agiklar...

*®pogal Dil isleme (ing. Natural Language Processing -NLP); YZ’ nin bir dali olan NLP bilgisayarlar ile
insanlar arasindaki etkilesimde dogal dil tizerine odaklanmistir. Bir bilgisayar programinin insan dilini
anlamasi, yorumlamasi ve olusturmasi yetenegini kapsar. NLP, dil cevirisi, duygu analizi, konusma,
tanima ve metin olusturma gibi cesitli gorevleri igerir. NLP makinelerin Turing Testini ge¢cmesi icin ¢ok
onemlidir ¢tinkt makinenin insan benzeri yamitlar tiretmesini ve insan dilinin inceliklerini anlamasin

saglar.
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3.2.4. Emojiler

flgili boliimlerde dile getirildigi gibi, emojilerin arastirma konusu yapilmasinin nedeni,
hem SBF kuramini destekleyen sekilde tiim dijital iletisim kanallarinda oldugu gibi
SM’ de de belirmeleri, hem de mitik diisiince 6zelliklerini yansitmalaridir. Emojiler,
bir kisa iletisim araci olarak duygulary, fikirleri ve nesneleri ifade etmek icin kullanilan
kiigik dijital semboller * dir. Giinliik kullaniminda emoji, baska bir seyi temsil eden veya
bir seyin yerine gecen nesne, isaret, kelime veya imgeye karsilik gelir. Yani 6nce nesne
ya da kavram vardir ve bunun yerine bir sembol kullanilir. Emojilerle ilk kez karsilasan
bir kullanic1 da emoji semboliinii belli bir seyin karsilig1 olarak kullandigini diistinebilir.
Oysa birinci boliimde ayrintili olarak agiklandigi {izere Cassirerci anlamda sembol,
zihnin sentetik birliginden tiireyen, diinyanin yapisini ve anlami insa eden diisiincenin

yap! tasidir. Yani 6nce sembol vardir.

Emojilerin SBF temelinde yapilan bir arastirmasi, emojilerin Cassirerci sembol
anlayisini karsiladigini ortaya koyar. Giinliikk kullanimda sembol, fiziksel bir diinya ile
sinirlanmig bir géstergedir, Cassirerci sembol ise fiziki diinyaya degil anlam diinyasina
aittir. ‘Gostergeler is goriicii, semboller anlamlandiricidirlar. Gostergeler bu sekilde
anlasilip kullanilsalar bile, bir tiir fiziksel veya maddesel bir varliga sahiptirler;
sembollerin ise yalnizca islevsel degerleri vardir’ . Semboliin islevsel degeri olmasi
semboliin bagintilar1 olusturma giiciine karsilik gelir. Sembol tek bir anlama degil, bir
anlam diinyasina gonderimde bulunur ve bunu sembolik gebelik ile gerceklestirir. Tinin
ileri asamalarinda bu 6zelligi ile sembol, anlamlar1 gesitlendirir, tozsel bagintilardan
iliskisel bagintilara gecisi saglar. Ancak mitik bilingte sembol bir gebelikten neredeyse
yoksundur ve dogrudan imgenin kendisini hedefler, saf anlam alani bulunmaz. Mitik
bilingte saf ifade islevi egemen oldugu i¢in, varlik, goérgiil ‘gerceklik’ icin nedensel

baglantilarin bir toplami, sebepler ve sonuglar biitiinti olarak ne anlama geldigine
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gore kavranmaz. Varlig: belirleyen, onu neyin etkiledigi degil, basit varolusunda ne
oldugu ve bu varolusta kendini nasil gosterdigidir. Goriinim ve  gergeklik,

birbirinden ayrilamaz veya birbirine karsit olarak degerlendirilemez.

Mitik diistince yapisinda, sembollere atfedilen anlamlar, dogrudan duygulanima agik,
tozsel, 6znel ve siklikla anlik niteliktedir. Bu baglamda mitik diisiincede sembol,
yalnizca bir anlam tasiyicist degil; ayni zamanda bireysel bilingte anlamin yasantisal
tezahiirii olarak varlik kazanir. Mitik biling i¢in sembol, temsil ettigi anlamdan ayri
diistiniilemez; semboliin kendisi, anlamin bizzat gergeklestigi bir varlik formudur. Bu
durum, mitik biling diizeyinde anlamin nesnellikten ziyade sezgisel, 6znel ve

biitlinsel bir deneyim olarak algilandigini gosterir.

Buna karsilik, saf anlam alaninda semboller, duygulanima kapals, iliskisel, nesnel ve
evrensel kategorilerde tanimlanir, Bu alanda bir semboliin anlami degistirilemez;
anlam, sabit, tutarli ve baglamdan bagimsizdir. Ornek olarak, fizik bilimindeki E=mc?
formiiliindeki semboller (E, m ve c), yalnizca belirli bityiikliikleri temsil etmekle kalmaz,
aynt zamanda degismez anlam sabitlikleri tasir. Bu sembollerin anlamlari
doniistiirtildiigiinde yalnizca sembol degil, biitiinsel anlam sistemi - yani saf anlamin
kendisi - ortadan kalkar. Dahasi, burada ‘az m’ ya da ‘cok m’ gibi goreli
yorumlara yer yoktur; kiitle (m), belirli bir fiziksel niceligi ifade eden tekil ve sabit bir

kavramdir.

Ote yandan, giiliimseyen bir emoji, boyle bir sabitlige ya da nesnel kesinlige sahip
degildir. Emoji, sabit bir duygusal icerigi temsil etmektense, baglama ve 6zneye gére
stirekli yeniden anlam kazanan, ¢cogalan ya da azalan ifade bigimlerinden biridir. Dijital
iletisimde emojiler, saf anlam tiretimi icin degil, ifade algisi yaratmaya yoneliktir. Bu
nedenle hem kullanimlar1 hem de yorumlanmalar1 6zneldir; yani bir kullanic igin

‘giillimseyen yiiz” sevecenlik anlamina gelirken, bir baskasi i¢in alayciligi veya
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mesafeyi ifade edebilir. Bu 6znellik, emojilerin sembolik giiciiniin duygusal etkileyicilik

lizerinden isledigini gosterir.

Emojilerin bu kadar kolay ve genis bir kitle tarafindan yaygin bicimde olumlamalarinin
ardinda, insan zihninin semboller araciligiyla isleyen yapisal isleyisi yer alir. insan
zihni, diistinsel siireglerini ve iletisimsel eylemlerini temsiller tizerinden yapilandirir.
Emojiler de bu temsil islevinin dijital c¢agdaki c¢agdas karsiliklar1 olarak
degerlendirilebilir. Bu noktada, emojilerin yalnizca estetik veya pratik degil, ayn

zamanda bilissel ve kiiltiirel bir temelinin oldugu séylenmelidir.

Emojilerin 6zellikle duygu ifade etme islevi, onlarin yalnizca grafik dgeler degil, mitik
bilincin modern dijital izdiistimleri olarak da ele alinabilecegini gosterir. Bu baglamda,
emojiler yalnizca iletisimsel araglar degil, ayn1 zamanda tin’ in ilk biling diizeyi olarak
kabul edilen mitik bilingten koklenen sembolik isaretlerdir. ‘Emoji deneyim’

boliimiinde ayrintili bigimde 6rneklendirildigi iizere emojiler, bireyin ifade etme
gereksiniminin zihinsel tezahiirleri gérevini iistlenirler. Dolayisiyla, emojiler tizerinden
yiiriiyen dijital iletisim bigimleri, mitik diisiincenin ¢agdas formlarini i¢inde barindiran

cok katmanli bir sembolik alan insa eder.

Kullanict deneyimlerinde de bulgulandigi gibi emojilerin kullanim ve tercih
nedenlerinden biri de fizyonomik yapilaridir. Mitik diisiince i¢in de, fizyonomik belirim
algidaki baskin iceriktir. Emojiler hicbir zaman saf anlam islevi i¢in kullanilmazlar,
tersine ifade islevinin karsiligi olarak hayat bulurlar. Paul Ekman seving, saskinlik,
ofke, tiksinti, tiziintii ve korku duygularina karsilik gelen yiiz ifadelerinin, kiiltiir veya
yetistirme tarzindan bagimsiz olarak evrensel oldugunu savunur.”” Yani, bu temel
duygularin ifade sekilleri diinya genelinde aynidir ve herkes tarafindan taninabilir. Bu

nedenle emojilerin anlami genel olarak kiiltiirden kiiltiire degisse de, temel duygulara

“*Kiaer, Emoji Speak Communication and Behaviours on Social Media, 111.
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karsilik gelen emojiler 2.2.4 boliimiinde 6rneklendigi gibi evrensel olarak kabul edilen
emojiler arasinda yer alirlar. Bu bulgudan da tiirsel olarak duygulanim ifadelerimizin

benzer oldugu ve fizyonomik olarak emojilere aktarilabilecegi sonucu ¢ikar.

Dijital iletisimde kullanilan emojiler sembolik evrenin ¢ok anlamliginin bir karsiligidir

ve ayni zamanda ifade algisina hitap ederler.
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3.3. MITIK DUSUNCENIN ARACSALLASTIRILMASI

Ernst Cassirer ‘Devlet Miti’ nde, siyasi mit kavramini ve toplum {izerindeki etkisini
arastirmistir. Yiksek aydin birikimine ragmen, 1. Diinya Savasi sonrasinda Alman
toplumunun akilc1 olmayan bir yonetime niye kaydigini gerekcelendirmeye calistigi bu
eserinde, giiclii sembolik bicimler olarak mitlerin, siyasi gercekligi sekillendirmede,
bireylerin ve topluluklarin davranislarini etkilemede 6nemli bir rol oynadigini gésterir.
Cassirer, mitlerin otorite tarafindan insanlari kontrol etmek ve birlestirmek icin
kullanilabilecegini, devletin bir mit olarak gosterilebilecegini, bu durumun da bagimsiz
diisiince ve elestirel akil yiiriitmenin baskilanmasiyla olanakli olabilecegini savunur.
Modern mitler; diizenleyebilmek ve denetleyebilmek icin insanlar1 degistirme isini de
tistlenirler. Bu nedenle Weimar’ i Alman aydinlari, mitler aracihfiyla Nazi

yandaslarina ¢evrilebilmistir.

Buna karsin, Platon’ un siyaset felsefesinde, devletin adaletli ve uyumlu bir yapiya
kavusmasi, organik olarak her toplumsal sinifin kendi dogasina ve yetkinliklerine uygun
bigimde belirlenen gérevleri yerine getirmesiyle miimkiin goriliir. Bu anlayisa gore
devlet, bireylerin yeti ve egilimleri dogrultusunda konumlandigi, hiyerarsik ama
islevsel bir biitiinliik arz eder; boylelikle devlet, iyi diizenlenmis, dengeli ve organik bir
varlik olarak islerlik kazanir. Platon’ un bu modeli, devleti doga yasalarina benzer

sekilde isleyen akilcil ve normatif bir organizma olarak konumlandirir.

Ne var ki, Ernst Cassirer’ in yasadig1 donemde, 6zellikle 20. yiizy1l baslarinda yiikselen
Nasyonal Sosyalist ideoloji, Platoncu devlet tasavvurundan radikal bigimde ayrisir. Nazi
rejimi, devletin organik ve rasyonel bir gelisim siireci icerisinde sekillenmesi yerine,
onu mitik diisiince formlariyla yeniden insa etme yoluna gitmistir. Cassirer’ in

¢ozlimlemesinde, Nazi Almanyasi'nda iktidar yapisi, rasyonel sodylemden ziyade
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simgesel anlatilar, kolektif mitler ve duygusal mobilizasyonlar araciligiyla mesruiyet

kazanmustir.

Bu baglamda, Nazi ideolojisi devletin dogrudan kendisini bir mit haline getirerek,
yalnizca politik giicii degil ayni zamanda anlam tiiretim araglarimi da tek elde
toplamistir. Devletin bir mitolojik betiye doniismesi, onu kutsal ve dokunulmaz kilarak,
sorgulanamaz bir otoriteye doniistiirmiis ve bu otoritenin insasinda kullanilan mitler,
iktidar aygitlarinin duygulari yonlendirme ve toplumsal biling insa etme araci haline

gelmistir.

Cassirer’ e gore bu durum, ¢cagdas toplumlarin akla dayali siyasal yapilanmalardan ve
akilcil diistinceden, salt mitik diisiinceye dogru gerilemesi anlamina gelir. Mitleri iireten
ve kontrol eden otoritenin devletle 6zdeslesmesi, siyasal iktidarin yalnizca kurumsal bir
glic degil, ayn1 zamanda kolektif hayal giiciinii yoneten bir mitolojik merkez haline
gelmesine yol agmistir. Bu baglamda, Cassirer ° in sembolik formlar kurami
cercevesinde, Nazi rejimi modernitenin simgesel yapilar {izerinden nasil mitolojik

otorite insasina yoneldiginin 6nemli bir 6rnegini sunar.

Cassirer, mitlerin politikada aragsallastirilmasina yonelik olarak kaleme aldig

‘Modern Politik Mitlerimizin Teknigi’ makalesinde de mitik diisiincenin modern
politikada kitleleri yonlendirmede hangi araglarla kullanildigini arastirmistir. Mitler,
yalnizca ilkel diisiincelere 6zgii degildir; cagdas yasamda, siyasi ya da baska tiir gii¢
pesinde olanlar tarafindan teknolojik araglarin kullanilmasiyla, kamuoyunu ve
bireylerin davranislarini sekillendiren etkin araglardir. Bu giincel mitler, bireylerin
akilcil disiinme yetilerini zayiflatarak otoriteye bagliligi artirir. Basit agiklamalar
sunarak toplumsal gerceklikleri carpitirlar ve kitleleri yonlendirirken, ayni zamanda

bireylerin 6zgiirliikklerini kaybetmelerine yol agarlar.
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Toplumun kendi deviniminden dogan dogal mitlerin aksine disaridan insa edilen bu
mitler, kendi gercekliklerini olusturur ve amagclar1 yolunda, akilci disiince disina
cikabilir, somut kanitlarla bile dogrudan celisebilirler. Mitlerin getirdigi gerceklikten
kopus, akil dis1 ve yonlendirilebilir davranislara yol agabildiginden mitleri tehlikeli hale
getirir. Ancak, kitleleri kontrol etmek isteyenler i¢in bu risk kolaylikla alinir. Nitekim 2.
Diinya Savasi sirasinda Nazi yonetimi sadece Almanya i¢in degil, tiim diinya i¢in hem

maddi hem de manevi biiyiik bir yikim yaratmustir.

ilkel mitlerin diinyay1 anlama cabasi varken insa edilmis giincel mitler bu mitlerle
kiyaslanamayacak derecede karmasik ve gelistirilmis iiriinlerdir ve gruplari birlestirmek,
glici mesrulastirmak ve bireyleri belirli hedeflere yonlendirmeye hizmet ederler.
Ozellikle teknolojik araglarla iiretilen giincel mitler gercekligi basitlestirip carpitarak

kitleler i¢in daha anlasilir ve harekete gecirici hale getirirler.

Sosyal krizler, politik kargasalar ya da yasam kosullarinin getirdigi kisisel
tatminsizlikler, bireyin 6zgiirliik ve yaraticiligini tehdit edebilir. Bu kosullarin altindaki
gliniimiiz insani, ilkel toplumlarda mitler araciligiyla bireyselligin yerine toplumsalligin
dayatilmas: gibi, bu kez giincel mit ve ritiieller kullanan gii¢ odaklar1 tarafindan kitlelere

donistiiriilebilir.

Glincel mitler, yalnizca siyasal yapilarin ideolojik mesrulastirma araci olarak degil, ayni
zamanda herhangi bir otoritenin, kurumun ya da yapinin cikarlarini koruma ve
amagclarini gerceklestirme siirecinde de islevsel bir ara¢ olarak kullanilirlar. Bu
baglamda mitler, akilcil séylemin yerini giderek daha fazla sembolik, duygulanima agik
ve biiyiisel anlati formlarina biraktig1 ¢cagdas toplumlarda, yalnizca ge¢misin kiiltiirel
kalintilar1 degil, aynmi zamanda iktidarin yeniden iiretiminde ve toplumsal
yonlendirmenin saglanmasinda etkin bicimde kullanilan yapilar haline gelmistir.

Glincel mitleri kontrol eden otorite tarafindan mitik 6gelerin yogun olarak ekilmesi ve
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yeniden {iretilmesi,  kitleler tiizerinde bir hakimiyet saglarken odzgiinliigiinii

kaybettirdikleri 6znelerin zgiirliiklerini de ellerinden alir.

Bu doniisiimiin en carpicit goriiniimlerinden biri, SM’ nin mitik yapilarla donanmis
dijital bir mite ddniismesidir. Ozellikle gelismis tekno-algoritmalar araciligiyla isleyen
SMO, yalnizca bireyler arasinda iletisim kurmayi saglayan tarafsiz ortamlar degil, ayni
zamanda dijital kapitalizmin 6zgiin ¢ikarlarini gergeklestirmek tizere yapilandirilmis
sembolik diizenekler olarak islev goriirler. SM, teknolojik giiciin sundugu olanaklarla
birlikte, egemen ekonomik sistemin hedeflerine uygun olarak bicimlenir ve bireyin

dijital davraniglarini yonlendiren mitik bir anlati evreni insa eder.

Bu baglamda sosyal medya, mitik diisiincenin temel yapi taslar1 olan biiyiisel diisiinme,
tozsel anlam tiretimi, anlik mevcudiyete bagimhlik, fizyonomik etkilesime agiklik ve
gercekligin sembolik olarak insa edilmesi gibi unsurlar tizerinden sekillenen dijital
mitler iretir. Bu mitler, bireyin dijital mecralarda karsilastig1 icerikler, semboller,
gorsel temsiller ve algoritmik siralamalar araciligiyla biling diizeyine tasinir; boylece

dogrudan deneyimlenebilir ve i¢sellestirilebilir bir gerceklik algisi yaratilir.

Tekno-algoritmik sistemler, kullanicilarin davranis verilerini isleyerek onlarin dijital
yasamlarini kisisellestirilmis bir zeminde yonlendirirken, ayni zamanda bireyin kendi
gercekligini tanimlama kapasitesini digsal bir otoritenin sekillendirmesine agik hale
getirirler. Bu durum, SM’ nin yalnizca iletisimsel bir ara¢ olmanin Gtesinde, mitik
diistincenin giincellenmis bir tasiyicisi haline geldigini gosterir. Kullanicilar, farkinda
olmaksizin, bu sistemlerin dayattig1 sembollere, anlatilara ve normlara gore diistinerek
ve davranarak, 6zgiin kimliklerini riske atan yonlendirilmis bir kimlik insasina maruz
kalirlar. SM, tekno-algoritmalar yardimiyla mitik diisiince bicimine uygun tasarimlarla
kullanicilarinin ¢evrim igi zamanlarini ve ortama dalislarini artirir. Artan zaman ve

dalis, kullanicilarin daha ¢ok reklamla yiizlesmelerini ve kimliklerini daha fazla ifsa
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etmelerini saglayarak, 6znelerin dijital kapitalizmin gereksinim duydugu tiiketim

nesnelerine doniistiiriilmesine katk: saglar.

Eger bu yapay semboller evreni derinlemesine igsellestirilirse, bireyin kendilik bilinci,
yerini yonlendirilmis ve edilgin bir nesne formuna birakabilir. Bu baglamda, dijital
mitler yalnizca sembolik degil, ayn1 zamanda ontolojik bir tehdit niteligi tasir; ¢linkii
bireyin yalnizca algi diinyasini degil, ayni zamanda varolussal biitlinligiinii de

sekillendirme olanagina da sahiptirler.

insanin, mitlerin olusturdugu akilc1 diisiince yapilarina ulasmasi, astrolojiden
astronomiye, simyadan kimyaya gecebilmesi, sembollerin genislemesi ve saf anlam
islevi ile olanakli kilinabilmistir. Ancak mitler insan zihninde her zaman igin yer
bulmuslardir. Mitlerin, insan zihninden tamamen silinemez olusu; onlarin farkli sosyo-

kiiltiirel baglamlarda doniiserek yeniden ortaya ¢ikmasini kaginilmaz kilar;

insan kiiltiir diinyasi, bu [Marduk] efsanede oldugu gibi; mitin karanligiyla
miicadele edilip yenilene kadar ortaya cikamazdi. Ancak mitolojik canavarlar
tamamen yok edilmedi. Onlar, yeni bir evrenin yaratilmasinda kullanildilar ve bu
evrende hild varliklarini siirdiirtiyorlar. Mitin giigleri, iistiin giigler tarafindan
kontrol edildi ve ele gecirildi. Akilcil, etik ve sanatsal giicler tam giicte oldugu
slirece, mit evcillestirilir ve kontrol altinda tutulur. Ancak bu giicler zayiflamaya

basladiginda, kaos yeniden ortaya ¢ikar. Mitolojik diisiince, yeniden yiikselmeye

baslar ve insanin kiiltiirel ve sosyal hayatinin tamamini kaplar. *°

Bugiiniin dijital mitlerini etkili kilan temel unsur da yine, insan bilincinin tarihsel
olarak duygulanima agik, sembollerle isleyen yapisidir. Bu yoniiyle, dijital mitler
bireyin disiinsel 6zerkligini zedeleyerek, onun farkindaligini ve elestirel yetenegini

torpiileyen epistemolojik yonlendirme bigimleri olarak da degerlendirilebilir.

S6z konusu mitik yapinin siirekliligini saglayan esas devimsellik ise, bu siirecleri
yOneten otoritelerin tekno-algoritmik miidahale yetenegidir. Bu otoriteler, mitik

unsurlar1 sistematik bicimde toplumsal bilingte yeniden iiretir ve bu sayede sembolik

“° Ernst Cassirer, The Myth of State, 297.
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glic alanlarini genisletirler. Bu durum, dijital mitleri yalnizca teknolojik ya da ekonomik
sistemlerin bir araci olarak degil; ayn1 zamanda bireyin 6zgiirliigiinii asindiran, onu
edilgin bir tiiketiciye dontistiiren ve toplumsal yonelimi yonlendiren bir hegemonik

diizen olarak da diisiinmeyi gerekli kilar.

Teknoloji, cogunlukla kendi basina isleyen, bagimsiz ve nesnel bir yap gibi algilansa da,
bu alg1 yanilticidir. Zira teknoloji, insanin yaratici yeteneginin bir {iriinii olup, yalnizca
insan etkinligi yoluyla varlik kazanir ve stirekliligini bu etkilesim sayesinde stirdiirebilir.
Bu anlamda teknoloji, 6zgiil bir tarihsel-sosyal baglamda sekillenen, insanla stirekli

diyalektik bir iliski i¢cinde bulunan devimsel bir yapidir.

Ancak bu diyalektigin tek yonlii olmadigi unutulmamalidir. Her teknolojik ilerleme,
yalnizca insanin dis diinyayr doniistiirme olanagini degil, ayn1 zamanda onun algi
yapisini, biligsel becerilerini ve varolussal yonelimlerini de doéniistiirme olanagina
sahiptir. Insan, teknolojiyi gelistirirken kendi diinyasini da yeniden insa eder; bu durum,
teknolojinin yalnizca bir ara¢ olmadigini, ayn1 zamanda anlam iiretim siireglerine etki
eden bir varolussal 6zelligi oldugunu gosterir. Dolayisiyla teknoloji, bireyin diinyay1
nasil kavradigini, ona nasil anlam verdigini ve bu diinyada nasil yasamasi gerektigini

yonlendirebilecek bir kudrete sahiptir.

Bununla birlikte, insan fail olarak, 6zgiirliigiinti teknolojik belirlenimin igine biitiiniiyle
teslim etmemelidir. Teknolojinin yon verdigi bir yasam bicimi, bireyi edilgin bir
tiiketiciye, 6zne olmaktan uzaklastirilmis bir varliga indirgeme tehlikesi tasir. Insanin
kendi kaderini belirleme hakk: ve olanagi, teknolojik gelismeler karsisinda korunmals;
birey, dijital ve 6zdevinimsel sistemlerin yonlendirmesiyle degil, elestirel biling ve etik

farkindalik temelinde yasamini sekillendirmelidir.

Bunun yaninda insan varolusu yalnizca teknoloji ile sinirli degildir. Dil, sanat, din ve

bilim gibi nesnel tinin diger alanlar1 da, insanin diisiinsel derinligini, anlam {iretme
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yetkinligini ve varolussal ¢ogullugunu sekillendiren temel bicimlerdir. Bu bigimler,
insani salt teknik yetkinliklerle tanimlamaktan uzaklastirarak, onun duyusal, estetik,
etik ve metafizik boyutlarini agiga ¢ikarir. Eger diinya yalnizca teknolojik belirlenimle
insa edilirse, bu durumda insanin varolussal zenginligi daraltilir ve ¢ok katmanl

ontolojik yapisi indirgemeci bir ¢cerceveye sikistirilir.

Cagdas teknolojiler, 6zellikle dijitallesme siireciyle birlikte, bireyleri tiiketim arzusunun
yeniden iretildigi bir dongiiye c¢eker; bu da giderek daha tek boyutlu bir insan
tipolojisinin olusumuna neden olur. Bu siireg, bireyin 6zgiirce diisiinme, elestirme ve

yaratma yetilerini zayiflatirken, onun kendi iizerine diisiinme yetkinligini de sinirlar.

Bu baglamda, teknolojinin insanlik icin tasidigi degeri belirleyen temel kistas, onun
bireyi ne dlgtide 6zgirlestirdigi ve cok yonli gelisimini destekleyip desteklemedigidir.
Teknoloji kendi basina bir ereksellik tasimaz;, onu yoénlendiren, anlamlandiran ve
sinirlarini gizen 6zne insandir. Teknolojik gelisim, yalnizca iiretici sinifin ya da teknik
elitlerin tekelinde degildir; bireyler, kullanicilar ve toplumun kendisi de bu siirecin
etkin failleridir. Bu nedenle teknoloji, yalnizca bir nesne ya da arag degil, ayni: zamanda

insanin 6zgiirlesme siireciyle dogrudan iliskili bir ortamdir.

Sonug olarak, teknolojinin degeri, yalnizca islevselligi ya da tiretkenligi ile degil; ayni
zamanda yarattigi acilara karsi sundugu degerler, etik sorumluluklar: destekleme
kapasitesi ve en Onemlisi, tinin 6zgiir gelisimini saglayip saglamamasi {izerinden
degerlendirilmelidir. Bu degerlendirme, yalnizca teknolojik araglarin degil, ayn

zamanda insanligin geleceginin de yoniinii tayin edecek niteliktedir.

Tez boyunca agiklanmaya calisildig1 gibi SMO 6zellikle gelecekteki tekno-algoritmalar
araciligiyla, mitik diistince dgelerinin daha yogun kullanimiyla sekillendirilecektir. S6z
gelimi, giyilebilir teknolojilerin kullanimu ile tiim yasamsal verilerimiz izlenebilir ve bu

teknoloji gittikce daha cok SMO’ na entegre olacak, BCI gibi tekno-algoritmalar bu
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stireci ¢ok boyutlu bir etkilesime daha da agik hale getirecektir. Boylece bir sinema
uygulamasi, izleyici ekrana bakarken ekranin da izleyiciye bakmasini saglayarak
biligsel-duygusal verileri toplayip gelecek filmin begenilmesini saglayabilecek,
izleyicinin filimdeki hangi tiriinleri begendigini saptayabilecek, izleyicinin kendi
bejenisine bagli olarak filimin sonunun nasil olacagini belirleyebilecektir. insani
verilerimizin izlenmesi tercihlerimizin, begenilerimizin belirlenmesine ve bizlerin tam
bir tiikketim nesnesi olmamiza olanak tanima yaninda, segimlerimizin bizim disimizda
belirlenmesine de neden olabilecektir. S6z gelimi, bu veriler bir is bagvurusunda ya da

hayat sigortasi yaptirirken aleyhte kullanilabilecektir.

Hassan’ 1n da ifade ettigi lizere, gelecek; bireylerin daha fazla bilgi secenegine eriserek
yasamlarini zenginlestirecegi, sosyal medyanin onderliginde farkli ilgi alanlar
etrafinda kurdugu baglantilar araciligiyla bireylerin zaman kullanimini daha verimli
hale getirecegi yoniinde bir vaat sunmaktadir. Ancak bu gelecek, kapitalizmin yeni
diizenini de beraberinde getirecektir.”' Bu gelecek, kapitalizmin modernitede znede
yarattigi analog yabancilasmay1, bu kez tekno-algoritmalar araciligiyla postmodern dijital
yabancilasmaya donistiirecek ve dahasi, 6zneyi tamamen bir veri nesnesine

indirgeyerek onu siirekli bir simdiki zamanda yasamaya mahk(m edecektir.

Gliniimiizde reklam ile reklam olmayan arasinda ayrim yapmanin bu kadar zor
olmasinin nedeni, kismen bugiin her seyin reklam olmasidir. Bu ortamda da reklamcilik,
olast miisterilerin davraniglarini, dikkat aligkanliklarini ve egilimlerini izleyerek, cift
yonlii isleyen, sayisiz teknolojik diirtiiler ve tuzaklar gelistiren bir sistem ile isler.*”
Oyle ki, artik 6zgiir secimlerimizle bir satin alma yapmak yerine, bize sunulan her ne ise

onu almak zorunluluguna gelmek tizereyiz. Oysa 6zgiir fail olarak insanin yaptig1 bir

“I Robert Hassan - Thomas Sutherland, Philosophy of Media, A Short History of Ideas and Innovations from
Socrates to Social Media (Londra: Routledge, 2017), 199.
“Justin E. H. Smith, The Internet Is Not What You Think It is (New Jersey:Princeton University Press, 2022),

19.
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paylasimin, begeninin, ya da herhangi bir se¢cimin 6zgiinligii bulunmalidir. Gonderilen
bir emoji eger duygusal bir ifade iceriyorsa bu ifade bir algoritmanin belirledigi veya
sinirladigt duygulanimla sinirli olmamalidir. Ag ortamu, birlesik tozsel bir yap1 yerine,
oznelerin 6zgiirce bagintilar kurabilecegi bir alan olmalidir, yani ‘iiriin i¢in para
odemiyorsak iirline déniistiigiimiiz ~ ** bir alan olmamalidir. Bellegimize
cagiramadigimiz anilarimiz, bazen bilingli olarak unuttugumuz ya da zaman iginde
kaybolmus anilar olabilir. Ancak bu anilar, belirli bir mekidn veya nesneyle
iliskilendirilerek ‘gecen yil sen’ seklinde ya da ‘anilarin’ seklinde bize zorunlu
sekilde cagristirllmamalidir; hatirlamak, bireysel tercih ve bilingli bir se¢im siireciyle
sekillenmelidir. Benzer sekilde, gereksinimlerimiz de digsal yonlendirmelerle degil,
icsel farkindalik ve gercek ihtiyaclarimiz dogrultusunda belirlenmelidir. Ancak goriinen
o ki, giincel yasam artik 6zgiir eylemlerimizden, gercek emegimizden degil, bizden

emilen verilerimiz iistiine sekillendiriliyor.

“ ‘Uirtin i¢in para ddemiyorsan, tiriintin kendisi sensin’  seklindeki ifade, genellikle ticretsiz hizmetler

sunan ortamlar ve sosyal medya aglar1 baglaminda kullanilir. Bu ttir ortamlarda, kullanicilarin verileri
toplanarak reklamcilara satilir ve boylece ortamlar gelir elde eder. Boylece, kullanicilarin aslinda

kendileri bir tirtin haline gelir.
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Uciincii Béliimiin Ozeti

Bu béliim, ¢alismanin sonug kismini olusturarak, tezin temel yontemi olarak belirlenen
ve ayrintilar1 birinci béliimde agiklanan Sembolik Bigimler Felsefesi'nin (SBF), mitik
Ogelerin tespitine yonelik olarak SM kullanici deneyimlerine uygulanmasini ve mitik
diistincenin tekno-algoritmalar araciliiyla aragsallastirilmasini ele alir.

Boliimde, calismada incelenen dort temel etken 15181inda, SM kullanimimnin psikolojik,
sosyal, biyolojik ve pratik boyutlari incelenmistir; psikolojik etkenler, bireylerin
kimliklerini ve inanglarini ifade etme gereksiniminden dogmakta olup, begeni ve
paylasim diizenekleri araciligiyla dogrulanma ihtiyacini karsilar. Sosyal etkenler
arasinda, bireylerin arkadas ve aile ile baglarini siirdiirme ve benzer diistincelere sahip
topluluklarla bir araya gelme istegi 6n planda olup, bu baglamda begeni, yorum ve
paylasim gibi &zellikler sosyal onay diizenleri olarak islev goriirler. Biyolojik etkenler
acisindan, SM ’~ nin dopamin, oksitosin ve endorfin gibi ndrotransmiterlerin
salgilanmasini tetikleyerek bireylerde haz ve bag hissi yarattigi gézlemlenir. Pratik
etkenler ise eglence, bilgiye erisim, is ve kariyer firsatlari ile aligveris olanaklar1 gibi

pratik faydalari icerir.

Tekno-algoritmalar, SMO’ da kullanicilara sunulan igeriklerin belirlenmesinden, bu
iceriklerle etkilesim siireclerine ve karar alma diizenlerine kadar genis bir etki alanina
sahiptir. Kullanicinin begenileri, gegmis davranislar: ve etkilesimleri analiz edilerek
kisisellestirilmis icerik akislari olusturulur. Bu siireg, bireyin dijital ortamda algiladig1
gercekligi sekillendirirken, kararlarin1 ve duygusal tepkilerini de yonlendirebilir.
Ozellikle, siirekli giincel kalma ihtiyacini tetikleyerek FOMO gibi psikolojik durumlarin

yayginlasmasina yol acar.

Kullanicinin psikolojik, sosyal, biyolojik ve pratik kullanim amaglari igin yer aldig1 SM,
dijital kapitalizm tarafindan ekonomik kazang elde etme amaciyla kullanilir. Tekno-

algoritmalar, kullanicinin dikkatini ¢ekecek igerikleri &ne ¢ikararak kisisellestirilmis
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reklamlarin etkinligini artirir. Bu siireg, bireyin tiiketim aliskanliklarini  ve
davraniglarini belirli {iriin ve hizmetlere yonlendirme isleviyle dijital kapitalizmin
¢ikarlarina hizmet eder. Mitik disiince 6geleri, SM araciligiyla giiclendirilerek bireyin

algisini ve tercihini yonlendiren bir stratejiye hizmet ederler.

SMO’ nun tekno-algoritmik yapilandirmasi, bireylerin algilarin1 ve davranislarini
dogrudan etkileyerek onlar1 ekonomik sistemin hedeflerine uygun bir hale getirir. Bu
slireg, bireylerin 6zgiirliigiinii ve bagimsiz diisiinme yetisini sinirlayarak, onlar: dijital
kapitalizmin nesnesine doniistiiriir. SM artik yalnizca bir iletisim araci degil, bireylerin

diistinsel yapisini ve titketim aliskanliklarini yonlendiren giiglii bir diizenek haline gelir.

Bu boliimde, SM ortamlarinin kullanicilart siirekli etkilesimde tutmak amaciyla
uyguladig1 alg1 yonetimi stratejilerden bazilar1 da de ele alinmistir. Tekno-algoritmalar
mitik dislinceyi giidiileyerek, SM kullanicilarinin dikkatini ¢eker ve bagliligini
artirirken, odiillendirme diizenleri de bireylerin davranislarini sekillendirir. Degisken
oranli édiillendirme modeli, rastgele ancak periyodik ddiillerle kullanicilarin ortamda
daha fazla zaman gecirmesini tesvik eder. Bu strateji, SM kullaniminin bagimlilik yapici

ozelliklerini gliclendirerek etkilesimi artirir.

YZ’ nin sosyal medya ile biitlinlesmesi, kisisellestirilmis bilgi akislar1 sunarak
bireylerin diinyay1 yorumlama bigimlerini sekillendirir. Ancak filtre balonlar1 ve yanki
odalar1 gibi algoritmik diizenekler, bireyleri kutuplastirarak yanls bilgilendirme ve
ideolojik yalitima neden olabilir. Tekno-algoritmalarin sosyal gercekligi sessizce
yeniden insa etmesi, kullanici haklar1 ve bilgi biitiinligii acisindan dikkatle ele

alinmalidir.

Bunun yani sira, dijital ¢cimlendirme ve sanal etkileyiciler araciligiyla kamuoyu algisi
manipiile edilebilir. Botlar ve derin sahtekarlik teknikleri, bireylerin diistinsel

Ozgiirligiini sinirlandirarak dijital kapitalizmin ¢ikarlarina hizmet eden diizenler
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yaratir. Sonug olarak, sosyal medya yalnizca bir iletisim arac1 degil, bireylerin diisiinsel

yapisini yonlendiren giiglii bir sistem haline gelmistir.

Boliimde, SBF nin kisa bir 6zeti yapilmis ve kullanici deneyimlerinin SBF'nin mitik
diisiince kavramsallastirmasiyla nasil 6rtistiigii degerlendirilmistir. Cassirer’ e gore,
mitik diisiince, nedensel aciklamalar yerine dogrudan deneyime dayali olup, anlk
mevcudiyet, fizyonomik etkilesim ve sembollerin tozsel kabulii gibi unsurlar icerir. Bu
acidan degerlendirildiginde, SM ortamlarinin kullanici dostu arayiizleri, duygusal
cekiciligi yiiksek tasarimlar1 ve gorsel iceriklere dayali etkilesim diizenleri, mitik

bilincin dogrudan deneyim odakl1 yapisiyla kosutluk gosterir.

Calisilan SMO’ ndan ilki olan SAH, cografi sinirlar1 asarak genis bir iliski ag1 sunmasi
bakimindan mitik diisiincenin etkilerini i¢sellestirmek icin uygun bir dijital ortamdir.
Kullanici dostu bir arayiiziin varhigi, duygusal bag kurmayi tesvik eden animistik
tasarimlar ve gorsel karmasiklik gibi unsurlar, bireylerin sosyal medya deneyimini
derinlestirir. Mitik dislincenin duygulanima acgik yapisi, bu tir tasarimlarin
kullanicilar1 ortama baglamasini kolaylastirir. Kullanicinin kendi dijital kimligini sunma
bigimi, avatar ve profil tasarimimin igerigi, mitik bilingle biitiinleserek bireyin kendisini
cevrim i¢i ortamda anlamlandirmasini saglar. Sosyal medya ortamlari, duygusal
etkilesimleri artirmak amaciyla begeni, tepki ve yorum sistemlerini 6ne ¢ikararak,

bireyin aidiyet hissini giiclendiren araglar sunar.

Cevrim i¢i oyunlar, mitik disiincenin temel unsurlarini barindirarak oyuncularin
avatarlariyla kurdugu duygusal bagi giiclendirir. SAH” deki duragan profillere kiyasla,
oyunlardaki avatarlar daha etkin bir rol iistlenerek kullanicinin kendisiyle dogrudan
ozdeslesmesine olanak tanir. Mitik biling, sembol ve nesne arasindaki ayrimi tanimayan
bir yapiya sahiptir; avatarlarin dogrudan somut gergeklik olarak algilanmasi, bu biling

yapistyla uyumludur. Avatarlar, oyun diinyasinin tdzsel bir yap1 olarak kurgulanmasina
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katki saglarken, oyuncularin bu diinyay: fiziksel gerceklikten bagimsiz fakat gercekligin

dogrudan bir parcasi olarak deneyimlemesine neden olur.

Oyun tasarimlari, mitik bilingte anlamin dogrudan sezgisel olarak yakalanmasi ve
diistinsel genislemenin sinirli olmasi gibi 6zellikleri temel alarak insa edilir. Gergekgi
grafikler, isitsel efektler ve akiskan anlatilar, oyuncularin algi diinyasini etkileyerek
oyun ortamina dalmalarini saglar. Bu dalma, biiyiilenme etkisini yaratirken,
oyuncularin mevcut duyusal deneyime tam anlamiyla odaklanmalarini tesvik eder. Bu
etkilesim bicimi, mitik diisiincenin yogun sezgisel baglamina dayanarak, oyuncularin

anlik mevcudiyete bagiml bir bilissel deneyim yasamalarina neden olur.

Ayrica, ¢evrim i¢i oyunlar sosyal topluluklar araciligiyla aidiyet duygusunu giiclendiren
diizenler de igerir. Oyuncular, loncalar, klanlar ve takimlar gibi yapilar icinde
kendilerini bir biitiiniin parcasi olarak goriirler. Bu biitlinliik algisi, mitik diisiincenin
biitiinciil ve tozsel diinya anlayisina paralel olarak gelisir. Metaforlar, déniistimler ve
oyunsu anlatilar, mitolojik yapilarla biiyiik benzerlik gostererek oyuncularin oyun ici
deneyimlerini giinlik yasamlarina tasima egiliminde olmalarina yol agar. Oyunun
yarattig1 ifade algisi, bireylerin ¢evrim i¢ci zamanlarini artirarak, onlarin tiketim
nesneleriyle daha fazla etkilesim kurmasina ve kisisellestirilmis reklamlara maruz

kalmasina olanak tanir.

Metaverse, en yogun tekno-algoritmik yapiya sahip sanal ekosistem olarak, dijital
iletisim ve kimlik insasinda merkezi bir rol iistlenir. Kullanicilar avatarlar araciligiyla
temsil edilerek, fiziksel gerceklik ile dijital kimlik arasindaki sinirlarin bulaniklagsmasini
deneyimler. Mitik diisiincede oldugu gibi goriiniim ile gerceklik 6zdesleserek bireyin

sanal diinyada tamamen biitiinlesmesine olanak tanir.

Bu ortamda anlik mevcudiyet hissi, sezgisel navigasyon ve duyusal estetik tasarimlar

sayesinde en yogun sekilde yasanabilir. Kullanicilar, dijital deneyimlerini fiziksel

237



gerceklik kadar anlamli bulurken, tekno-algoritmalar bu algiy1 yonlendirerek ifade
algisin1 giiglendirir. Mitik diisiincenin dogasina uygun olarak, sanal diinyanin bir
‘gerceklik” olarak sunulmasi, avatarlarin yalnizca temsil degil, dogrudan varlik

olarak algilanmasini saglar.

Yakin gelecekte, Genisletilmis Gergeklik (XR), Beyin-Bilgisayar Arayiizleri (BCI) ve
Uretici Yapay Zeka (UYZ) gibi teknolojilerin kullanimi, bireylerin sanal deneyimlerini
daha da derinlestirecektir. Metaverse, sadece cevrim ici etkilesimlerin merkezi degil,
bireylerin kimliklerini, aidiyet duygularini ve toplumsal ritiiellerini sekillendiren bir
ortam haline gelerek, mitik diisiincenin en yogun sekilde aragsallastirildig1 dijital

ekosistemlerden biri olacaktir.

Emojiler de bu baglamda incelenmis ve Cassirer’ in sembol anlayis1 dogrultusunda, bir
gosterge degil, anlam diinyasina ait temel yapi taslari olarak degerlendirilmistir.
Emojiler, dijital iletisimde yalnizca kisa mesaj 6geleri olarak degil, ayn1 zamanda mitik
diisiincenin ¢agdas izdiisiimleri olarak degerlendirilir. Cassirerci anlamda semboller,
tiziksel gercekligi temsil eden gostergelerden farkli olarak anlam diinyasini insa eden
yapi taslaridir. Giinliik kullanimda bir emojinin belirli bir nesne veya kavramin yerini
aldig1 dusiiniliir, ancak mitik bilingle uyumlu olarak emoji ve nesne 6zdes olarak
algilanir. Emojilerin bu baglamda tasidigi simgesel islev, 6znellik ve duygulanima

agiklik bakimmdan mitik bilince dogrudan kosutluk gésterir.

Mitik biling, anlam1 sezgisel ve biitiinsel bir deneyim olarak kavradigindan, emojiler
gibi grafik G6geler de salt anlam iiretimi yerine ifade algisi yaratmaya yonelik olarak
islev goriir. Dijital iletisimde emojiler, baglama gore degisen 6zneler arasi yorumlarla
sekillenir ve nesnel sabitlik tasimayan ¢ok katmanli sembolik yapilar olusturur. Bu
durum, gortintim ile gergekligin 6zdesligi ilkesini koruyan mitik biling ile dogrudan

Ortiisiir; emoji kullanicilarimin yiiz ifadelerini taklit etmesi ve duygularin fizyonomik
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olarak aktarilmasi, mitik diisiincenin bireysel ve kolektif anlam {iretiminde oynadigi

rolii giiglendirir.

Duygusal ifadelerin evrenselligi iizerine yapilan arastirmalar, temel duygulara karsilik
gelen emojilerin kiiltiirel farkliliklardan bagimsiz olarak algilanabilir oldugunu gosterir.
Dijital ortamlarda kullanilan emojiler, yalnizca iletisimsel islevleriyle degil, aym
zamanda bilissel ve kiiltiirel temsilleriyle insan diisiincesini yonlendiren bir sistemin
parcasidir. Bdylece, emojiler mitik bilincin giiniimiiz dijital iletisimiyle nasil i¢ ice

gectigini ortaya koyan gorsel semboller olarak degerlendirilebilir.

Son olarak, mitik diisiincenin SM araciligiyla dijital kapitalizm baglaminda nasil
aragsallastirildigi degerlendirilmistir. Ernst Cassirer’ in Devlet Miti adli ¢aligmasinda,
modern toplumlarin akilcil olmayan ideolojilere yonelmesini agiklamak amaciyla mit
kavrami derinlemesine analiz edilir. Siyasi mitler, yalnizca simgesel anlatilar degil, ayni
zamanda devletin kendisini kutsallastiran ve bireylerin davranislarini yénlendiren
giiclii yapilar olarak ortaya cikarlar. Ozellikle Nazi rejiminin yiikselisi baglaminda,
akilcil soylemin yerini alan mitik anlatilar, iktidarin kitleleri mesrulastirmak ve
yonlendirmek icin kullandig1 araglara déntismiistiir. Bu siireg, aklin bastirilmasi ve
elestirel diisiincenin ortadan kaldirilmasi pahasina, devletin bir mitolojik beti haline
getirilmesiyle olanakli kilinmistir. Nazi ideolojisi, devleti bir mit olarak kurgulayarak
yalnizca siyasi otoriteyi degil, ayn1 zamanda anlam {retim siireclerini de tekeline

almistir.

Cassirer’ in siyasal mit elestirisi, giinimiiz dijital toplumunda teknoloji destekli
simgesel diizeneklerin isleyisi tistiinden SM {istiinden de giincellenebilir. SMO’ nda
kullanilan tekno-algoritmalar, bireylerin bilissel ve duygusal diinyasini yonlendiren,
arzularini sekillendiren ve tiiketim davraniglarini diizenleyen mitik yapilar tiretir. SM,

tekno-algoritmalar yardimiyla mitik disiince bicimine uygun tasarimlarla
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kullanicilarinin ¢evrim ici zamanlarini ve ortama dalislarini artirir. Artan zaman ve
dalis, kullanicilarin daha ¢ok reklamla yiizlesmelerini ve kimliklerini daha fazla ifsa
etmelerini saglayarak, Oznelerin dijital kapitalizmin gereksinim duydugu tiiketim
nesnelerine doniistiiriilmesine katki saglar. Boylece dijital mitler yalnizca bilgi
Uretimini degil, ayni zamanda bireylerin kimliklerini ve diisiinme bigimlerini
doniistiiren epistemolojik araglara doniisiir. Teknolojiyle i¢ ice ge¢mis bu mit yapilari,
Ozgiirliik ile yonlendirme arasindaki sinirlar: belirsizlestirerek bireyi edilgin bir varlik

haline getirme olanagina sahiptir.

Gelisen tekno-algoritmik sistemler, bireylerin dijital verilerini kullanarak onlari
kisisellestirilmis iceriklerle yonlendirirken, ayni zamanda bireyin kendi gercekligini
tanimlama yetkinligini dissal otoritelere agik hale getirir. SMO, 6zellikle giyilebilir
teknolojiler ve BCI ile birleserek ¢ok katmanh gozetim ve yonlendirme sistemlerine
evrilebilir. Bu durum, bireyin O6znelligini yitirerek tamamen tiiketim nesnesine
indirgenmesine neden olur. Teknolojik sistemlerin etik ve varolussal yonleri goz ard:
edildiginde, birey artik kendi tercihlerinin faili degil, veriye indirgenmis edilgin bir

nesneye doniisiir.

Tekno-algoritmalarin yonlendirdigi dijital gelecek, yiizeyde bireylere daha fazla bilgiye
erisim, kisisellestirilmis icerik ve ilgi alanlarina gére en iyi hale getirilmis bir yasam
vadediyor gibi gériinse de, bu gelisim ayni zamanda dijital kapitalizmin yeni formlarini
da beraberinde getirir. Modernitenin analog yabancilasmasi, artik postmodern dijital
yabancilasmaya evrilir ve birey, kendi arzularini degil, algoritmalarin {rettigi

gereksinimleri takip eden bir varliga doniistir.

Bu dijital ortamda reklamcilik ile reklam dis1 icerikler arasindaki sinirlar giderek
siliklesmistir; zira her icerik, kullanici davranislarini izleyen ve yonlendiren cift yonlii

algoritmik sistemler araciligiyla birer pazarlama aracina doniismiistiir. Sonugta 6zne,
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Ozgiir iradesiyle degil, veriye dayali yonlendirme diizenekleriyle se¢im yapar hale
gelmistir. Gonderilen bir emoji ya da gosterilen bir an, bireyin 6zgiin duygulanimi degil,
ortamin y6nlendirdigi hafiza ve duygusal tepkilerle sekillenir. Gergek gereksinimler,
yerini digsal yonlendirmelere birakmis; insan yasami ise kendi eyleminden degil, veri
madenciligi tizerinden sekillenen bir kurguya dontismiistiir. Bu baglamda dijital yasam,

ozglirliigiin degil, gozetim temelli bir yonelimin yeniden iiretildigi bir alan haline gelir.
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SON SOz

Bu c¢alismanin temel giidillemesi, giiniimiizde hizla yayilan ve toplumsal olarak
olumlanan bir olgu olan sosyal medyanin felsefi bir kavramsallastirmasini yapmaktir.
Literatiir taramasi siirecinde, sosyal medya {izerine gerceklestirilen c¢alismalarin
zihinsel saglik, dezenformasyon, gizlilik ve veri giivenligi, kullanici davranislari ve
sosyal devimseller gibi genis bir yelpazeye yayildigi gorilmistiir. Ancak, bu olgunun
felsefi goriingeden ele alinmasinin oldukga sinirli olmasi, ¢alismamizin gerekliligi
diistincesini daha da pekistirmistir. Sosyal medya tizerine sosyoloji ve bilisim bilimleri
gibi c¢esitli disiplinler kendi paradigmal cerceveleri icinde kavramsallastirmalar
gelistirmis olsalar da, felsefi bir kavramsallastirmanin eksikligi dikkat cekicidir. Bu
tezde, hem sosyal medyanin yaraticis1 hem de aktif kullanicist olan insani merkeze alan
bir felsefi yaklasim benimsenmis ve insanin kiiltiir insa edici rolii ¢ercevesinde sosyal
medyaya yonelik baska bir bakis acis1 sunulmaya calisilmistir, Bu ¢alismanin sosyal

medyanin felsefi boyutlarina dair daha kapsamli arastirmalara 6nciilitk etmesini umariz.

Tezimizde, insani animal symbolicum olarak tanimlayan ve kiiltlire yaptigi vurgu
nedeniyle felsefi bir antropolojiyi kapsayan Sembolik Formlar Felsefesi kuramsal cerceve
olarak secilmistir. Cassirer’ in, 6znel tinin 6zgiirliik alani yaratma olanagina ragmen,
tinin nesnel tezahiirleri olan kiiltlir tarafindan sekillendirilebilecegi goriisii tezimizin
temel noktalarindan birini olusturur. Bu baglamda, giintimiiz kiiltliriiniin 6nemli bir
unsuru olan sosyal medyanin nesnel tinin bir tezahiirii olarak rolii vurgulanir. Sosyal
medyanin hizli bir sekilde yayilmasi ve kullanici deneyimlerindeki &znel tin
paydasliklari, insan varliginin tiirsel benzerligini ortaya koyar. Sonug olarak, sosyal
medya kullanimiin etkenleri, insan varhiginin tinsel, yani psiko-bilissel yapisina
dayanir. Bu nedenle, sosyal medya kullanimina yonelik etkenleri psikolojik, sosyal,

biyolojik ve pratik acilardan inceleyerek, bu etkenleri insan zihinsel etkinligi ile
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iliskilendirmeyi amagladik. Sosyal medya kullanimindaki bu etkenlerin ya da olas1 baska
etkenlerin ve zihinsel temelli baska agiklamalarin yapilabilecegini olumlamakla birlikte,
bu yaklasimin sosyal medyanin kavramsallastirmasina yarar saglayacagini

diistinmekteyiz.

Bu calismada, emojilerin, insani sembol yaratan bir varlik olarak tanimlayabilmek i¢in
somut bir yol gosterdigi de savunulur. Emojiler, insan zihninin belirli islevlerle
calistigini ve sembolik anlatimin giiciinii gosterirler. insan varligi, bir kavram veya
terim araciligiyla kendini ifade etmek yerine, sembollerin zengin igeriginden
yararlanma egilimindedir. Semboller, tinin varligini, anlam derinligini ve ¢ogullugunu
koruyarak, varligin Ozyapisini kaybetmeden sunma aracidir. Ancak, bu sonug,
emojilerin diger dijital iletisim kanallarinda da benzer islevleri yerine getirdigine dair

yapilan ¢alismalarla desteklenerek dogrulanabilir.

insan kiiltiiriiniin nemli bir unsuru olan dzgiin mitler, 6znel tinin kurucusu olan mitik
bilingten, toplumsal uzlasim ve tarihsel baglamda ortaya cikar. Ozgiin mitler, insanin
diinyay1 anlama c¢abasinin bir ifadesidir. Cassirer, Devlet Efsanesi adli eserinde, hem
tarihsel hem de cagdas donemde nesnel tinin bir tezahiiri olan devletin yapisini
incelemistir. Bu calismasinda, toplumsal bir &rgiit olan devletin, &zellikle mitik
diisinceyle nasil sekillendirildigine ve yonlendirilebilecegine dikkat c¢ekmistir.
Teknolojik araglar araciligiyla insa edilen mitler, topluma mitik diisiince ogelerini
pompalayarak, mit {dreticilerinin toplumu aragsallastirmasina hizmet eder.
Calismamizda, mitler ve teknolojinin mit yapimi tizerindeki etkisi tizerine yapilan
tartigmalar, Cassirer’ in daha az bilinen ve bu ¢alismada kullanilan The Technique of Our
Modern Political Myths adli makalesi ile desteklenmistir. Bu makale, otoritenin,
teknolojinin  aracihigiyla, politikalarini  nasil  kendi amaglari  dogrultusunda

aragsallastirdigina odaklanir. Ayrica, giincel mitlerin yaratilabilmesi igin sosyal krizler
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ve bireysel tatminsizlikler gibi kosullarin gerekliligine de dikkat cekilir. Bu makalenin
ve calismamizin, dzellikle Cassirer’ in mit ve iiretimi {izerine arastirmalar yapan

akademisyenlere katki sunacagini diisiinmekteyiz.

Calismamizda, mitik diisiincenin &zelliklerinin siralanmasi, bu diisiinceye yonelik baska
arastirmalarin tesvik edilmesine katkida bulunabilir. Gilinlimiiz insaninin diinyay1
anlama bigciminde oldugu gibi, sosyal medyada da sunum veya saf ifade islevine yonelik
yapilarin mevcut oldugu agiktir. Bu yapilar, 6zellikle anlatim ve teknolojik amaglarla
kullanilmak zorundadir ve sosyal medya disinda farkli olgular icin de arastirilabilir.
Ancak, sosyal medyada mitik diisiincenin etkili olmadigini ve diger islevlerin daha
baskin oldugunu gostermeye yonelik yapilacak calismalar, tezimizdeki bu yargimiz
degistirecektir. Bununla birlikte, insan1 duygusal tepkilere acik bir varlik olarak ele
aldigimizdan, duygulanimin baskin oldugu ifade islevinin, her kiiltiir 6gesinde oldugu
gibi sosyal medyada c¢alismalarinda dikkate alinmasinin yararhi olacagini

diistinmekteyiz .

SM’ nin belli bir disiplin icin degil genel bir tanimi olarak verdigimiz; “Sosyal medya;
kullanicilarin bireyler veya farkli lgeklerdeki kitlelerle etkilesimde bulunmalarina, es
zamanli ya da es zamansiz sekilde kendilerini segici olarak sunmalarina olanak taniyan
internet tabanli ortamlar ve uygulamalarindan olusur. Bu ekosistemin icerigi,
kullanicilarin  gercek kisilerle veya giidimli igeriklerle etkilesimleri sonucunda
olusturdugu verilere dayananir” taniminin da SM’ nin devinimsel &zelligini goz
oniinde tutmak kaydi ile kapsayici oldugunu diisiiniiyoruz. Bu tanim SM’ nin tiim
elektronik iletisim kanallarini birbirine baglayan bir ag olarak internete, iletisimin es
zamanli veya es zamansiz olarak bireysel ya da kitlesel yapisina, SM  ‘in
kullanimindaki psikolojik, sosyal, biyolojik ve pratik etkenlere vurgu yapar. Ayrica

ortamin benlik sunumu araciligina ve alginin yonetilebilir olduguna da dikkat ¢eker. Bu
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tanimdaki; SM’ nin tek bir ortam ya da uygulama olarak degil, cok yonlii olarak
kavranmasi, daha kapsayici bir bakis getirirken, ortamlarin ortaya ¢ikmasinda da bu
yapisinin goz Oniinde bulundurulmasinin yararli olacagina inanmaktayiz. Yeni
ortamlarin ortaya ¢ikmasi durumunda, yukaridaki gibi ¢ogulcu bir tanim araciligi ile bu
ortamlarin SM’ nin bir parcasi olup olmadig: da belirlenebilir. Yine, mitik diisiincenin
insan varliginin vaz gecilmez bir parcasi oldugu ve SM {izerine ileride yapilacak
kavramsallastirma ya da felsefi arastirmalarda g6z oniinde tutulmasinin da yararh

olacagini diisiinmekteyiz.

Calismada ayrica SM™ nin sagladigi bir ¢cok yarar ve insan ufkunu acip 6zgiirlestirme
olanagiyla beraber, egemen dijital kapitalizmde bir ekonomik model olarak nasil
kullanilabilecegi de diger calismalardan yapilan alintilar esliginde gosterilmeye
calisilmistir. Bu alintilar ¢ogunlukla bu ekonominin nasil genisletilebilecegi ya da
kontrol edilecegi tizerinedir ve kullanicilar, calismada da dile getirildigi gibi, cogunlukla
nihai tiketici nesneler olarak konumlandirilir. Bu ekonomik yapida, insan varliginin
duygulanima agik ve 6zgiin yapisinin, tekno-algoritmalar ile, mitik diisiince tizerinden
yénlendirilerek 6zgiin kimligi kaybolmus ‘tiklayan’ veri noktalari haline getirilme
cabas1 goriilebilir. Tekno-algoritmalarin bu amaca uygun daha da gelistirilmesi

zorunlulugu bu ekonomik modelin bir geregi oldugu unutulmamalidir.

Alg1 yonetiminin mitik diisiince lizerinden nasil kolayca yapilabildigine de dikkat
cekilen tezimizde tekno-algoritmalarda bu diisiincenin 6nemli bir veri olarak kullanimi
da vurgulanir. SM’ nin aragsallastirma cabasina baska arastirmacilar tarafindan da
dikkat cekilmis olsa da, giincel bir mit olarak degerlendirilmesinin, mit ve SM’ ye farkli
bir bakis getirdigini diistinmekteyiz. Ayrica, SM'de mitik diistince kullaniminin 6zellikle
reklam odakli bir ekonominin araci oldugu gergegi tizerinden, bu reklamlardaki mitik

diistince 6zelliklerinin arastirilmasi da ilging bir konu olabilir. Son olarak bu ¢alismamiz,
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SM’ nin bireysel ve toplumsal diizeyde nasil aragsallastirilabilecegi konusunda medya

calismalari ve kiiltiirel analiz baglaminda da bir katki saglayabilir.

Calismada SM’™ nin mitik giiciine kars1 alinabilecek 6zfarkindalik, dijital detoks, gercek
yasam baglarmin giiclendirilmesi, SM okuryazarligi v.b. gibi savunma konularina
deginilmemistir. SM’ nin giincel yapis1 ve mitik diisiince 6zellikleri géz dniine alinarak
bu konuya yonelik baska calismalar bu mitin kontrol edilebilir olmasini saglayabilir.
Sadece SM degil, diger insa edilen mitlerin de, gerceklikten kopus yaratarak otoritenin
elinde kullanilma olanaklari her zaman g6z 6niinde tutulmalidir. Ancak, ne de olsa
burada yapilmaya calisilan felsefenin bir olgu iistiinden ne oldugunu goéstermek
degil, felsefi bir yaklasimin ne olabilecegini gdsterme cabasidir. Cassirer’ in de
belirttigi gibi felsefi bir bakis, bicimlerin ¢oklugu ve bu bicimlerin arastirilarak

herhangi birinin egemenligi konusunda uyarida bulunmaktur.

Calisma, erisilebilir teknolojiler ve algoritmalarin bilinirligi tizerine yapilmistir. Ancak,
bu yapilarin bilinmezlik sinirina gegmesi durumunda, algilarimizin ve zihnimizin
yonlendirilebilmesinin sinirlar1 da bilinmez hale gelecektir. Bu durumda, giivenli olarak
tanimlanan yapilara ulagsmak miimkiin olmayabilir. Cerez yonetim politikalar: ile
izlenebilirlik ve yonetilebilirlik sinirlandirilmaya c¢alisilsa da, dijital ortamlar her
seferinde bu politikalar1 yeniden kuracak yontemler gelistirebilirler. Bu durumun etik
degerlendirilmesi, tezin kapsamini asan bir konudur; ancak bu degerlendirme,

yapilmasi zorunlu bir ¢alisma olarak karsimiza ¢ikar.

Son s6z olarak: SM nin tiim yararlarini g6z oniinde tutmakla beraber insan varliginin
yiliz yiize iletisimin giiciinii kullanmasi gerektigini diisiiniiyoruz. Sosyal medyada
sosyalligi yaratan, medya degil insan faillerdir ve Onlar, insani tarafimizin 6nemli bir
kismini olusturan mitik diisiincenin yarattig1 mitlerini de kendi 6zgiir tinsel etkinlikleri

ile olusturmalidirlar.
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TERIMLER SOZLUGU

A

Ag (ing: Network) : Bilgi ve veri iletimini
saglayan fiziksel ve dijital sistemler biitiiniidiir.
En biiyiik iletisim aglarindan biri olan internet,
birden fazla cihazin, bilgisayarin veya sunucunun
birbirine baglanarak veri aligverisinde bulundugu
iletisim altyapisidir.

Agizdan Agiza iletiler - AAI (ing : WOM -
Word of Mouth) : Sosyal medya baglaminda
agizdan agiza gelen bu terim; arkadaslar, aile
tiyeleri ve meslektaslar gibi birbirini taniyan
kisiler arasinda {irtinler, hizmetler veya markalar
hakkinda bilgi aligverisinin gayri resmi olarak
yapilmasidir.

Akis (ing:Flow) : Bireyin becerilerinin etkinlik
tarafindan sunulan zorluklarla iyi bir sekilde
eslestigi, derin odaklanma ve keyif alma ile
sonuglanan tam bir kendini kaptirma hali olarak
tanimlanir.

Algoritma: Belirli bir sorunu ¢gézmek, bir gérevi
tamamlamak ya da belirli bir amaca ulagmak i¢in,
bir baslangic noktasi ve bir sonuca ulasmak icin

izlenecek adimdan dizisidir.

Animal Symbolicum : Cassirer, insanin ayirt
edici ozelligi olarak sembol iiretme yetenegini
vurgular ve insani "Animal Symbolicum" olarak
tanimlar. Bu tanim, insanin metafizik veya fiziksel
dogasimin aksine, tarihsel olarak yaratmis oldugu

sembolik evrenin analizine dayanmaktadir.

Artirllmis  Gergeklik  (Ing.:Augmented
Reality):Bir bilgisayar tarafindan iiretilen ve
gercek diinyaya ait bir goriinimle birlikte

kullanilan goriinttler.

Avatar, Bir kullanicinin dijital temsili olarak,
genellikle sanal ortamda etkilesim kurmak igin
kullanilan 3D karakter veya grafiksel betidir.

Ayrilma (Ing:dissociation)/

baglantisizlik’ (ing: disconnection)/
SNS kaynakli kopus’ (ing: SNS-induced
detachment):

Kullanicilarin sanal

etkilesimlere dalmis olmalari nedeniyle, benlik
algilarmin  ve gerceklik algilarinin  degismesi
olgusu.

B

Bagintisallik /
bagintiya (iliskiye) sahip olma durumudur. islev

i§lev: Bagntisallik, bir

ise bagint1 kurma veya iliskilendirme etkinligidir.
Ornegin, ‘alginin sentetik birligi islevi’, zihnin
form ve maddeyi bir araya getirme, yani baginti
olusturma etkinligini ifade ederken, "Téz ve Islev"
eserindeki islev,  kavram olusumundaki
bagintisalligi 6ne c¢ikarir. Bu nedenle islev, her
zaman bir iliskilendirme siirecine yoneliktir. Bu
yizden, bu c¢alismada islev ve bagintisallik
terimleri biitiinsel bir cercevede ele alinmalidir.
Zihin her zaman bagntilar kurarak kavrar; varlik
ise zihnin ve var olanlarin bagintilar: araciligiyla

ortaya cikar.

Beyin-Bilgisayar Arayiizii (ing:BCI -
Brain-Computer Interface): Bu teknoloji,
dogrudan beyin sinyallerini algilayarak bunlar
bir bilgisayara veya diger dijital cihazlara ileten
sistemleri ifade eder. BCIs, beyin aktivitesini
izlemek ve bu verileri analiz etmek icin cesitli
sensorler kullanir. Daha sonra bu veriler,
bilgisayarlar veya diger cihazlar tarafindan
algilanabilir komutlara déniistiriiliir.

Blockchain : Merkezi olmayan bir veri kayit
defteri teknolojisidir. Veriler, zincirlenmis bloklar
halinde giivenli bir sekilde saklanir ve her blok
dnceki blogun kriptografik 6zetini igerir. Bu
sayede verilerin degistirilmesi zorlagir ve tiim

katilimcilar veri degisikliklerini kolayca tespit

edebilir.
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Blog: Bir kisinin ya da grubun diizenli olarak,
genellikle her giin yeni bilgiler paylastig1 bir web
sitesi © , teknik bilgi gerektirmeden kendi
istedikleri seyleri, istedikleri bicimde yazan
kimselerin olusturduklar1 giinliige benzeyen

sosyal medya sitesi.

Bloglar ve Blog Ortamlari (ing:Blogs and Blog
Platforms): Kullanicilarin kisisel diisiincelerini,
makalelerini paylastig

veya hikayelerini

ortamlar.

Bot: Ozellikle internette bilgi arayan ve bulan,

6zdevinimsel olarak ¢alisan bilgisayar programi.

internet {izerinden veri

Bulut Bilisim:
depolama, yonetim ve isleme hizmetleri sunan bir
teknoloji modelidir. Fiziksel sunuculara veya veri
merkezlerine ihtiyag duymadan, kaynaklarin

uzaktan yonetilmesini saglar.
C

Chatbot: Miisteri hizmetleri, bilgi talepleri,
rehberlik veya diger etkilesimler i¢in yaygin
olarak kullanilan ve kullanicilarla metin veya sesli
iletisim kuran bilgisayar programidir.

Cerez: Cerez; web sitelerinin, kullanicilarin
cihazlarinda depoladig1 kiiciik veri dosyalaridir.
Bu dosyalar, kullanicilarin = site {izerindeki
etkinliklerini takip etmek, tercihlerini hatirlamak,
benzer igerik iireticilerine yonlendirmek ve daha
kisisellestirilmis  bir

deneyim sunmak gibi

amaglarla kullanilir.  Cerezler araciligi ile
uygulama sahibi; kullanicilarin giris ve iletisim
bilgilerini  hatirlayarak  oturum  ag¢malarin
saglayabilir, kullanic1 tercihlerini hatirlayarak
kisisellestirilmis bir deneyim sunabilir, kullanic
ederek

performansini ve kullanilabilirligini artirabilir ya

davranislarint  analiz web  sitesi

da, kullanicilarin ilgi alanlarina gére hedeflenmis
reklamlar sunabilir.

D
Daldirma/dalma  (ing:  Immersion):
Daldirma/dalma  daha  ¢ok, bir oyuna

derinlemesine dahil olma deneyimini ifade eder
ve genellikle gercek diinyaya dair farkindaligin
azalmasina karsilik gelir. Bu durum, oyuna
yonelik dikkatin artmasii ve dis uyaranlarin
bastirilmasini icerir.

Derin kandirma (ing. :Deepfake): Birinin
yiiziinii veya sesini, gercekmis gibi goriinecek
sekilde baska birinin sesi veya yiizilyle degistiren
ya da sadece bilgisayar ortaminda bu sekilde
yaratilan video veya ses kaydu.

Dijital Cimlendirme (Digital astroturfing):
Suni kamuoyu olusturma anlamina gelen bir
stratejidir. Gergek taban hareketleri (grassroots
movements) ile karsit olan bu stratejiyle, gercek
bir halk hareketi gibi gériinmesi i¢in sahte destek
yaratilarak belirli bir goriis, triin veya siyasi
mesajin yayginmis gibi gosterilmesi amaglanir. Bu
yontem, dzellikle sosyal medya platformlarinda
bot sahte yapay
etkilesimler kullamlarak uygulanir.

hesaplar, yorumlar ve

Dijital dualizm ya da cevrim i¢i gevrim
dis1 kimlik (online/offline identity): pijital
dualizm, ¢evrimici ve ¢evrimdist diinyalar: ayr1 ve
birbirine zit alanlar olarak goren bir kavramdir.
Bu kavram, cevrimici etkilesimlerin fiziksel
diinyadan bagimsiz olarak diisiiniildiigiinii ve bu
iki diinyanin birbirinden tamamen ayri isledigini
dile getirir.

Dijital Kapitalizm: Ekonomik ve sosyal
yasamin dijital teknolojiler ve internet tabanl
ortamlar etrafinda sekillendigi bir ekonomik
sistemdir. Dijital kapitalizmde, veri, algoritmalar,
yapay zeka ve dijital ortamlar Snemli bir rol
ekonominin  cesitli

oynar ve bu unsurlar

sektorlerinde doniistiriici  etkilere sahiptir.
Glincel yapida da dijital kapitalizm, reklam odakli

bir isleyise sahiptir.

Dogal Dil isleme (ing. Natural Language
Processing -NLP); YZ nin bir dali olan NLP

bilgisayarlar ile insanlar arasindaki etkilesimde
dogal dil tzerine odaklanmistir. Bir bilgisayar
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programinin insan dilini anlamasi, yorumlamasi

ve olusturmasi yetenegini kapsar.

Dogrulama yanhligi (ing: Confirmation
bias): Sosyal medyada bireylerin énceden sahip
olduklar: inanglarla ortiisen bilgileri arama,
yorumlama ve hatirlama egilimini ifade ederken,
celiskili ~gortsleri gérmezden gelme veya
reddetme egiliminde olmalarini igerir. Bu yanllik,
sosyal ~ medya  algoritmalari  tarafindan
gliclendirilir; algoritmalar, kullanicilarin ge¢mis
etkilesimlerine dayanarak igerik se¢imi yapar ve
béylece filtre balonlar1 olusturarak karsit bakis

acilarinin goriiniirligiini azaltir.

Diizenleyici ilke: Zihnin bilimsel yéntemleri ve
kurallar1 diizenlemek icin kullandigi ttirde bir
zorunluluk.

E

Etkileyici (Ing. Influencer) : SM gériingesiyle
bir sirketin iriinlerini ve hizmetlerini sosyal
medyada gosterip anlatmasi ve diger insanlari
bunlar1 satin almaya tesvik etmesi i¢in bu sirket
tarafindan ticret 6denen kisi.

F

Filtre balonu: internette kullanicilarin ilgi

alanlarina  ve tercihlerine dayali  olarak
kisisellestirilmis iceriklerle karsilasmasidir. Filtre
dijital

ilgi

balonu, kullanicilarin ayak iz

dogrultusunda sadece alanlarina giren

iceriklerle karsilagilmasini saglar.

Fizikalizm: Evrendeki tiim olaylarin, siireclerin
ve varliklarin, fiziksel 6zelliklere dayandigini ve
fiziksel yasalarla aciklanabilecegini 6ne siiren
telsefi goriis .

Fiyonomi/Fizyonomik bakis: Bir kisinin yiiz
hatlar1 ve genel goriiniisii izerinden karakter ve
kisilik &zelliklerinin anlagilabilecegi savidir. Yiiz
ifadeleri, mimikler ve yiiz sekillerinin, kisinin ruh

hali, karakteri ve davraniglari hakkinda bilgi
verebilecegini iddia eder.

Firsatlar1 Kagirma Korkusu (Ing: Fear of
Missing out): Sosyal medya caginda 6zellikle
yaygin  hale
fenomenidir. Insanlarin, baskalarinin yasadigi

gelen Dbir sosyal anksiyete

ddiillendirici deneyimleri kagirdiklarin

digiindiiklerinde ortaya c¢ikan kaygi veya

glivensizlik duygusunu ifade eder.

Belirli konular

hakkinda tartismalarin yapildig1 ortamlar.

Forumlar (ing:Forums):

G

GIF (ing: Graphics Interchange Format) :

Bir bitmap goriintii bigimi.

Gorsel Paylagim Ortamlar: (ing:Photo and

Video Sharing Sites): Kullanicilarin grsel
icerik yiikledigi, paylastigi ve yorum yaptigi
ortamlar.

Gilincel mit: Giig istencine yonelik olarak,
otoritenin toplumu kendi amaglar1 dogrultusunda
ydnlendirmek/kullanmak icin &zellikle teknoloji
yardimi ile yarattig1, yapay mit.

H

Hipostatizasyon: Giic istencine yonelik olarak,
otoritenin toplumu kendi amaglar1 dogrultusunda
yo6nlendirmek/kullanmak icin

1/1

IoT (Internet of Things -Nesnelerin

Interneti), Fiziksel nesnelerin veya cihazlarin
internete baglanarak veri toplamasi, paylasmasi
ve birbiriyle etkilesimde bulunmasi kavrayisidir.

ifade iglevi: Bir algisal yasantinmn, bizim icin
belli bir anlam icerigi ile doyuruldugu, ona 6zgii
bir ifade degeri tarafindan etkilendigi ve bu
gibi gériindigii durumu

degerle doymus

yaratan zihin islevi.
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internet aktivizmi (ing: Slacktavisim):

Cevrim i¢i dilekgeler olusturmak veya
imzalamak, bir paylasimi begenmek gibi, ¢cok
fazla caba gerektirmeyen bir sekilde siyasi veya
sosyal amaglari desteklemek igin interneti

kullanan etkinlik.

isbirlik¢i Tasarilar (ing:Collaborative
Projects): birlikte

olusturdugu ve diizenledigi ortamlar.

Kullanicilarin icerik

K

Karma Gergeklik (Ing. MR-Mixed reality) :
Karma Gergeklik (ing. MR Mixed reality) MR :
Karma gergeklik, VR ve AR’ yi harmanlayan bir
teknolojidir. Bu teknoloji, birbirleriyle etkilesime
girebilen dijital 6geler iceren gercek diinyaya dair
dijital

goriiniimiiniize bindirilir ve birlestirilir. Cep

bir  gorinimdir;  bu pargalar,
telefonlarinda objektifte beliren gercek nesnelere,
telefon araciligiyla eklenen dijital nesneler MR’
nin bir drnegini olusturur.

Kullanict {iretimi icerik (ing User

Generated Content) : Kullanici tarafindan

tretilen deger, SM nin faydasinin diger
katkilarindan

etkilesimlerinden elde edilmesi anlamina gelir,

kullanicilarin veya

ortami sunan organizasyonun igeriklerinden degil.

Kritik

fenomenolojisi i¢in yapilan sistematik ¢aligma.

Kant¢i anlamda, &zellikle zihnin

Kritik  idealizm:

idealizmini,

Kant¢i  transendental

kiltiir ve sembolik formlarin

kritiginde kullanilmasi.

Kullanict Yaratim igerik (ing:  User

Generated Content - UGC) : Kamuya acik bir
web sitesinde veya siirli bir kitleye acgik bir
sosyal ag sitesinde yayimlan, yaratici bir caba
gosterilmis olan ve profesyonel rutinler disinda
olusturulmus icerik.

Kurucu ilke: Zihnin bilimsel kuramlari ve

matematiksel =~ modellemeleri  olustururken

kullandig: tiirde zorunluluk.

Kiiltiiriin nesnel boyutu: dznel boyutlarin
yansimalart olan mit, dil, din, sanat, bilim gibi

sembolik bicimler kiiltiirin nesnel boyutudur.

Kiiltiiriin 6znel boyutu: Algi, zihnin
sembolik islev ile duyumsal karmasay1 zamansal
olarak belli bir anlam altinda toplamasidir.
Kiltiiriin 6znel boyutu da, alginin zihinde farkls

islevler ile bir anlama biiriindiirtilmesidir.
M

Makine Ogrenimi (ing. ML- Machine
Learning) : Bilgisayarlarin, bir insanin program
biciminde talimat vermesine gerek kalmadan,
yeni verileri analiz ederek kendi gdrevlerini
yerine getirme yeteneklerini gelistirme sireci
sistemleri

veya bunu yapabilen bilgisayar

olusturma ve kullanma ¢aligmast.

Meme (ing: Meme) : Yunanca uip n 1
'taklit edilen sey' soziinden tiiretilen meme, SM
de yaygin bir sekilde iletilen, alt yazili bir video,
gorsel gibi, eglenceli veya ilgi cekici bir dgeyi
niteler.

Metaverse : Askinligi ifade eden meta ve evreni
ifade eden verse den olusan bu terim; interneti,
sinirlart olmayan hayali bir alan olarak kabul
ederek gerceklikle etkilesimin yaratildigi bir
ortamdir. Bu ortam, tek bir sanal diinya yerine,
bircok
kullanicilarin ~ farkli ortamlar arasinda gegis

sanal  diinyanin  entegre  oldugu,

yapabildigi sanal evrendir.

Mikrobloglar

iletilerin,

(Ing:Microblogs):

Kisa
diigiincelerin =~ ve  baglantilarin

paylasildig1 ortamlar.

Mit: Mitik diisiincenin yaratmis oldugu mitik
diinya kavrayisinin anlatisi.
Mitik bigim:

calistigl, insanin yapip etmelerinin biitiinii olan

Tinin nesnelligini yansitmaya
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bicimlerin  olusturdugu  kiltiirde,  mitik

diistincenin insa ettigi bicim.

Mitik biling: ifade islevinin egemen oldugu,

insan zihinsel etkinliginin ilk asamast.

Mitik diisiince: Mitik bilincin ortaya ¢ikardig
varlik hakkindaki diisiince bicimi.
Mitoloji:

arastiran ya da belli bir kiiltiiriin mit kiilliyatini

Mitlerin birbirileri ile olan ilgisini

toplay1p siniflayan disiplin.

N
Nesnelerin interneti (Internet of Things -
I0T): Fiziksel nesnelerin veya cihazlarn

internete baglanarak veri toplamasi, paylagsmasi
ve birbiriyle etkilesimde bulunmasi konseptidir.
Bu nesneler, sensorler, yazilimlar ve diger
teknolojilerle donatilarak, kullanici miidahalesine
gerek kalmadan birbirleriyle bilgi aligverisi
yapabilirler. IoT'nin yaygin kullanim alanlarina
drnek olarak; akilli ev sistemleri, saglik cihazlars,
akilli sehir uygulamalari, iiretim makineleri ve

giyilebilir teknolojiler, verilebilir .

NFT (ing: Non-Fungible  Token,
Benzersiz Dijital Varliklar): Belirli bir
dijital sanat, miizik, video vb. parcasina

baglanan ve alinip satilabilen benzersiz bir veri
birimi (= kendi tiiriinde var olan tek veri).

NoOrotranmiter: Sinir sisteminin iletisim
agini olusturan kimyasal habercilerdir. Sinir
elektriksel

sinyaller araciligiyla bilgi aktarimini saglarlar.

hiicreleri  (néronlar) arasinda
Dopamin, Serotonin gibi bu kimyasallar, sinir
hiicrelerinin uglarinda bulunan sinaps adi
verilen bosluklarda serbest birakilir ve bitisik
néronlarda bulunan reseptdrlere baglanarak

iletisimi saglarlar.
P

Profil: Kullanicilarin, kendileri, aglari ve/veya

ortam tarafindan olusturulan kendi 6zelliklerini,

ilgi alanlari v.b. yi sunmalarini saglayan bir

sosyal medya unsuru.

Proteus etkisi: Bu olgu, bireylerin sanal

ortamlarda avatarlarinin dzelliklerinden

etkilenerek davranislarini sekillendirmesi
durumudur. Bu etkiyle kullanicilar, sanal ortamda

baskalarinin kendi avatarlarmin goriiniisiinden

dolay1  kendilerinden  belirli ~ davranislar
bekledigini  bildiklerinden, bu stereotipleri
dogrulayan sekillerde hareket etme
egilimindedirler.

R

RMSI (Real-Time Multisensory
Interactions): Kullanicilarin avatarlar
araciligiyla, baska kullanicilarla beraberce

hareket ettigi ve eszamanli olarak duyma,

dokunma gibi ¢oklu duyumlarla iletisim

kurabildigi etkilesimlerdir.
S

Saf anlamlandirma islevi: Tiim insans: ifade
ve duyusal sezgiyi ortadan kaldirarak Sembolii
ideal bir bi¢imin tiyesi haline dondiirerek soyut
bir iliski, genel bir yasa olarak kavranmasim
saglayan zihin islevi.

Sanal gerceklik (ing: Virtual Reality):Bir
bilgisayar tarafindan iiretilen ve bir kisinin
katilabilecegi bir yer veya durumu temsil ediyor
gibi goriinen goriintii ve ses kiimesi.

Sanal Oyun Diinyalar1 (Ing: Virtual game
Worlds): Kullamcilarin - avatarlar aracihgiyla
etkilesimde bulundugu ve sanal bir ortamda
yasadigi, li¢ boyutlu bir ortami taklit eden
ortamlardir. Ornek olarak: World of Warcraft,
Final Fantasy, SIMS.

Sanal Sosyal Diinyalar (ing: Virtual social

worlds): sanal sosyal diinya kullamcilar1 da
avatarlar seklinde goriiniir ve ii¢ boyutlu bir sanal
ortamda etkilesimde bulunurlar; ancak bu alemde,

yer cekimi gibi temel fizik yasalar1 disinda olasi
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etkilesimlerin  kapsamii sinirlayan  kurallar
yoktur. Ornek olarak : Second Life, IMVU.

Siber Zorbalik (Ing. : Cyberbullying) :
Dijital teknolojiler kullanilarak gerceklestirilen
zorbaliktir. Bu tiir zorbaliklar sosyal medya
ortamlarinda ve cep telefonlarinda
goriilebilir. Hedef segilen kisileri korkutmaya,
kizdirmaya ya da utandirmaya yonelik olarak

tekrarlanan bir davranistir.

Sembol: sembol felsefe tarihinde hep ayr1 ayri
olarak ele alinan bi¢im ve maddenin ayrilmaz bir
bicimde birlestigi varlik alani, tinin enerjisi
tarafindan ortaya cikartilan insan bilisinin temel
bilesenidir. Sembol, varligin  zenginliginin,
anlamin zenginliginden kendine 6zgii olarak nasil
bize agildigim ve anlamin ¢ogulcu 6zyapisinin
varhigin birligi ile ¢elismedigini, daha ziyade bu

istemin nasil tam olarak karsilandigini gésterir.

Sembolik bigimler: Kantgi terminolojide

sembolik bicim, anlami olusturan sematizmdir.

Sembolik  bicimler, deneysel verilerden
toplanmis baglamlar degil, tinsel yasamin
kendisini  gerceklestirdigi Onceden bilinen

bagintilardir. Mit, dil, din, sanat gibi kiiltiir
ogeleri olan sembolik bicimler sadece gorgiil
olarak verili olani yansitmayan, onu bagimsiz
bir ilke dogrultusunda iireten farkli imge
diinyalaridir.

Sembolik bicimlerde ereksellik: sembolik
bigimlerde nihai bir bicime dogru tarihsel bir
acilim oldugu diisiincesi.

Sembolik bicimler Felsefesi: Bilisin ilk

basamagi olan sembollerin kuruculuguyla,

insanlarin  diinyay1 anlama ve yansitma
bigimleri olan mit, bilim, sanat gibi kiiltiir

dgelerinin incelenmesidir.

Sembolik bigimlerde
Sembolik
baskasindan tiiretilemeyecegi diistincesi.

indirgenemezlik:

bicimlerden hicbirinin bir

Sembolik gebelik:

deneyimin,

Yasanmis algisal bir

‘duyulur’  yasanmis bir deneyim

olarak kendi iginde aynm zamanda sezgisel
olmayan belirli bir ‘anlam’ 1 icermesi ve onu

dogrudan somut bir sunuma getirmesi.

Sembolik bicimlerde genisleme: Ssembolik
bicimlerde bicimlerin degil, sembolik islevdeki
mitik
kavrayisindaki tozsel, 6znel bir anlami doguran

bir  genisleme  olmasi, diinya

ifade islevinden, bilimsel bilgi alaninda soyut,

tamamen islevsel bir anlami yaratan saf

anlamlandirma islevine dogru bir genisleme s6z

konusudur.

Sosyal Imleme Siteleri (ing:Social
Bookmarking Sites): Kullanicilarin internet
tizerindeki  favori igeriklerini  kaydettigi,

diizenledigi ve paylastigi ortamlar.

Sosyal Medya: Tezimiz baglaminda, znelerin
karsilikli olarak anlk ya da c¢evrimdisi bir
diizende, internet temelli bir ortam araciligiyla,
ortamin timiyle etkilesimde ve paylasimda
benliklerini

bulunarak olusturduklar:

sunabildikleri sanal diinyadir.

Sosyal Medya Uygulamasi (SMU): Bir ag
yapisinda, kullanicilarin gevrim ici ya da dist
olarak birbirleriyle ya da ortamin kendisi ile
benlik dahil

bulunmasini saglayan uygulamalardir.

sunumlar1  da etkilesimde

Sosyal Medya Ortami: benzer Sosyal Medya
Uygulamalarinin (SMU) yer aldig1 yapidir. SMU
tek bir uygulamay1 (Youtube 6rneginde oldugu
gibi) nitelerken, bir SMO olarak Gorsel Paylagim
Ortami; birden ¢ok benzer uygulamay: niteler
(Youtube, Tik-Tok, Instagram gibi SMU).

Sosyal Oyunlar (ing:Social Gaming):
Kullanicilarin arkadaslariyla oyun oynadigi ve
basarilarini paylastigi ortamlar.

Sosyal Ag Hizmetleri (SAH - ing: Social
Network Services):

olusturdugu, arkadaslariyla baglant1 kurdugu ve

Kullanicilarin ~ profil

icerik paylastig1 ortamlar.
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Sunum islevi: isteklerimizden, arzularimizdan
ya da diger 6znel durumumuzdan bagimsiz
olarak nesnelerin, dzelliklerin ya da olaylarin
bilincine varmamizi saglayan zihin islevi.

T

Tekno—algoritma: Giinimiiz ~ diinyasinda,
teknolojik  driinlerin  ve  algoritmalarin
biitiinlesmesi ile olusan, belirli gorevleri
6zdevinimselestiren ve en iyi hale getirmeye
calisan sistemlerdir. Bu sistemler, farkl
teknolojik cihazlarin, sensorlerin ve

yazilimlarin birbirleriyle etkilesime gecerek
veri toplama, analiz etme ve karar verme
siireclerini daha etkili ve verimli bir sekilde
yonetmelerini saglar.

Tin: Cassirer icin tin, daha cok, insan varliklarini
bir araya getiren, a priori, 6znelerarasi olarak

paylasilan yapi ve etkinliktir.

Toksisite (ing:TOXiCity): Siber zorbalik, nefret
soylemi ve taciz gibi zararl davranislar: kapsayan
ve kullanmcalarin  zihinsel — saghklarm  ve
refahlarini ciddi sekilde etkileyebilecek diismanca

bir ¢evrimici ortam yaratan etkinliklerdir.

TOz: Alg1 ve diisiiniimden ve diger tézlerden
bagimsiz, var olmak i¢in kendinden baska bir seye
gerek duymayan, varhigin degismez ve kalia

unsuru.

U

Uygulama (Ing: Application) : Sosyal Medya
Ortamlarinda farkli icerik ancak benzer amaca
Tezimizde Facebook

hizmet eden sitelerdir.

uygulamasi, Twitter uygulamasi v.b. olarak gecer.
\Y

Viral: ilging, eglenceli, sasirtict veya duygusal
olarak etkileyici olduklari i¢in izl bir sekilde

popiilerlik kazanarak genis bir kitleye yayilan
paylasilmis iceriklerdir.

Virtual Reality (Sanal Gergeklik): Bir
bilgisayar tarafindan iiretilen ve bir kisinin
katilabilecegi bir yer veya durumu temsil ediyor
gibi goriinen goriintii ve/veya ses kiimesi.

Y

Yamiltici dogruluk etkisi (ing: Mlusory
truth effect): sosyal medyada

tekrar tekrar maruz kalindiginda, insanlarin onu

bir ifadeye

dogru olarak algilama olasiliginin  artmasi
olgusuna isaret eder; bu durum, ifade yanlis olsa
bile gerceklesebilir. Bu etki, asinaligin bilgiyi
islemeyi kolaylastirmasi nedeniyle ortaya ¢ikar ve
bireylerin akicih@ dogrulukla karistirmasina yol
acar.

Yanki odasi (ing: Echo Chamber), internet
ve sosyal medya ortamlarinda bireylerin yalnizca

kendi

karsilasmasini ifade eden bir kavramdir.

gorislerini  destekleyen iceriklerle

Yapay Zeka (ing: Artificial Intelligence) :

insan beyninin sahip oldugu niteliklerden
bazilarini tasiyan bilgisayar sistemlerinin veya
makinelerinin kullanimi veya incelenmesi. Ornek
olarak; dili insani bir sekilde yorumlama ve
liretme, goriintiileri tanima veya olusturma,
sorunlari kendilerine

¢ézme ve saglanan

verilerden §grenme yetenegi.

Yenikantcilik: Kant’ 1 oldugu gibi tekrar

yerine, Kant temelinde transandantal felsefeyi

giincel dinya kavrayisina uygulamak icin

kullanilan felsefi yol.
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