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SWARM / FOURSQUARE UYGULAMALARI UZERINDEN SOSYAL MEDYANIN
ANALIZI

Yal¢in KAHYA!

Onur BAYRAKCI?

OZET

Sosyal medya giiniimiiziin olmazsa olmazlarindan birisi haline gelmistir. Bir iletisim araci olarak
konumlandirilan sosyal medya uygulamalary artik iletisimin yaninda diger islevieri de bizleri mesgul
etmektedir. Kimliklerin sosyal medya iizerinden yeniden iiretiminden, dijital gozetime ve
piyvasalarin/markalarin reklamlarinin bireylere iicretsiz ve farkinda olmadan yaptirilmasina kadar
genis bir spektrum soz konusudur. Sosyal medya uygulamalarindan biri olan Foursquare ve onun
entegre programi Swarm GPS iizerinden saglanan check-in uygulamasiyla popiiler olmus ve bireylerin
yakinlarinda bulunan takipgilerinle iletisime ge¢melerine imkdn vermigstir. Fakat bu iletisim ne kadar
saglhiklidir ve gercekten amaca uygun mudur? Bu makalede yontem olarak literatiiv taramast
yapumistir. Makalenin amaci Foursquare ve Swarm uygulamasinin teknik ve sosyal boyuttaki etkileri

incelenmistir.

Anahtar Kelimeler: Foursguare / Swarm, Kimlik, Denetim, Tiiketim, Piyasalarin Yeniden Uretimi
ANALYSIS OF SOCIAL MEDIA VIA SWARM/FOURSQUARE APPLICATIONS
ABSTRACT

Social media has become one of the indispensable parts of today. Social media applications, which are
positioned as communication tools, now occupy us with other functions besides communication. There
is a wide spectrum, from the reproduction of identities through social media, to digital surveillance and
the free and unknowingly advertising of markets/brands. Foursquare, one of the social media
applications, and its integrated program Swarm became popular with the check-in application provided

via GPS, which allowed individuals to communicate with their followers nearby. But how healthy is this
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communication, and is it really fit for purpose? In this article, a literature review was used as a method.
The aim of the article is to examine the technical and social effects of Foursquare and Swarm

applications.
Keywords: Foursquare/Swarm, Identity, Control, Consumption, Reproduction of Markets
1. GIRiS

Bilisim ve internet aglarinin gelisimiyle birlikte glindelik yasamin vazgegilmez bir pargasi haline
gelen sosyal medya araglari, bireylerin sahip olduklar iligkileri degistirerek farkli imkanlar ve firsatlar
sunmaktadir. Akilli telefonlarin kullanilmaya baglanmasi ile birlikte mobil internet kullaniminin
artmast, insanlarin mekana ve zamana baglh kalmaksizin siirekli ¢evrimici olmalarini, bagka bir deyisle

siirekli baglantida kalma halini miimkiin kilmigtir.

Son yillarda mobil cihazlarin hizla yayilmasi insanlarin interneti kullanma bigimini 6nemli 6lgiide
degistirmektedir. Mobil cihazlar ile birlikte internete ulasim imkani hem bireylere hem de sirketlere
farkli imkanlar sunmaktadir. Sunulan bu imkanlardan birisi ise mobil cihaz {izerinden kullanicinin
gegerli konumuyla eslesen ve bireysel bilgiler saglayan konum tabanli hizmetlerdir. Verilen hizmetler
arasinda kullaniciya sunulan bilgiler, sabit bir konum sorgusu tarafindan otomatik olarak
gilincellenmektedir. Konum tabanli servislerle kullanicilar mevcut konumlarint diger kullanicilarla
paylagabilmektedir. Konum tabanli hizmetler artik c¢ok cesitli endiistrilerde yaygm olarak

kullanilmaktadir.

Batke’ye gore (2013, Kiipper 2015: 4’den) konum tabanli uygulamalar bireylerin kisisel olarak
kullandig1 ve operatorlerin isletmelere sundugu hizmetler olarak iki baglikta degerlendirilmektedir.
Kisisel hizmetler, hizmeti aktif olarak kontrol edebilen kullanicinin konumuna odaklanmaktadir. Bu
baglamdaki uygulama, yakm ilgi noktalarinin gorlintiilenmesini saglayan sorgulama ve bilgi
hizmetlerini olanakli kilmaktadir. Ornegin yakindaki arkadaslarin goriintiilenebilmesi bu kapsama
girmektedir. Mobil pazarlama bu kisisel kategoriyi kullanmaktadir. Operatorlerin isletmelere sundugu
hizmetler ise cihazla ilgili olup arabalar vb. gibi nesnelerin konumuyla ilgilidir. Kisi veya nesne
yerellestirmeyi etkileyemedigi i¢in pasif yerellestirme hizmetleri arasindadir. Bu duruma, bir araba
kazas1 durumunda kaza yerini kesin koordinatlarla otomatik olarak ileten acil durum cagn sistemleri
ornek verilebilir. Bu uygulama ayni zamanda ¢ok sayida araca sahip sirketler i¢in de yararli olabilir. Bu

hizmet yerellestirilmis bir filo yonetimini miimkiin kilmaktadir.

Batke (2013, Faber und Prestin 2012: 2’den) ayrica konum tabanli hizmetlerin ozellikle yerel
tilketici gruplarii hedef alan isletmeler arasinda kullanildigini dile getirmektedir. Bu isletmelerin

tiirlerine bakildiginda barlar, restoranlar, kafeler, zanaat isletmeleri, spor salonlari, oteller, golf sahalari,
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galeriler, sinemalar, miizeler, diger kiiltiirel mekanlar, bayilikler, zincir magazalar ve perakendeciler yer
almaktadir. Bir 6rnek olarak yeni bir sehre girdiginizde ya da bir ¢evre yolundan gectiginizde cep
telefonunuza gelen bildirimler, operatorler tarafindan s6z konusu isletmelere saglanan bir hizmet olarak

bu teknolojinin birer tiirevidirler.

Oncelikle bu ¢alismada Foursquare / Swarm uygulamasi kisaca tanitildiktan sonra uygulamanin
hem bireysel hem de toplumsal etkilerine deginilmektedir. Ayrica sanal mecralar olarak ifade edilen
sosyal medya araglarinin kullanimz ile bireylerin hayatina giren etkilesimlerinden biri olan ‘check-in
yapma’ edimi ele alimnmaktadir. Check-in etkilesimini temeline alan Foursquare ya da daha sonra
degisen/doniisen adiyla Swarm uygulamasi mekanin simgesel degeri tizerinden degerlendirilmektedir.
Mekana ‘check- in yapma’, ‘mekani etiketleme’ olarak adlandirilan eylemlerin incelenecegi bolim
igerisinde mekanin kimlikle olan iliskisine ve bu iliskinin internet ortaminda insanlara nasil bir etkilesim
sagladigina dair goriisler yer almaktadir. Arastirma icerisinde Foursquare ve Swarm uygulamasinin
miisteri temelli mobil pazarlama konusuna ve olasi kullanimlarina dair giincel bir genel bakis yer
almakla birlikte konuma dayali hizmetlerin temel isleyisi tartisilmaktadir. Foursquare ve Swarm

uygulamasi dijital teknolojiler baglaminda biirokratik gdzetim ve kontrol baglaminda ele alinmaktadir.

Dolayisiyla sosyolojinin dijital olan1 incelemesi gerekliligi s6z konusudur. Dijital Oncesi
donemde her ne kadar yasanan gozetim ve kontrol mekanizmalar1 var olsa da giiniimiizde farkli
versiyonlar1 devreye girmektedir. Onceden bireylerin kendi iradeleri disinda gerceklesen uygulamalar
gilinlimiizde bireylerin goniilliliigi kapsaminda islemektedir (Bauman ve Lyon 2013: 42-43). Sonug
olarak Foursquare/Swarm uygulamasi araciligiyla ya da herhangi baska bir sekilde, bulunulan mekéanin
sosyal medya etkilesimine dahil edilmesinin kisinin bir prestij arayist oldugunu ya da bagka bir ifadeyle
kisinin mekanin simgesel degerinden faydalanarak sosyal sermaye edinmeye yonelik bir eylemi oldugu

sOylenebilir.
2. FOURSQUARE / SWARM KURULUSU VE TARIHI

Sosyal medya ortaya ¢ikmadan 6nce yasanan teknolojik gelismelere bakildiginda 6ncelikle cep
telefonlarmin ilk tretildikleri giinden bugiine degisime ugramasi ve internet teknolojisinin geligimi
dikkat cekmektedir. internetin cep telefonlar1 aracilifryla kullanilmaya baslanmast ile birlikte bireyler

sosyal medya hesaplarini rahatga kullanmakta ve internette daha fazla vakit gecirmektedir.

Internete ulasim ile birlikte bireyler bulunduklari lokasyonu paylasma 6zelligine sahip yeni
uygulamalar1 da kullanmaya basladilar. Bu agidan konum, bir veri noktasindan daha fazlasi anlamia
gelmektedir. Makalede incelenen uygulamalardan Foursquare’in hakkinda kisminda da deginildigi gibi:

gidilen yerler sizin kim oldugunuz hakkinda ¢ok sey sdylemektedir (https://tr.foursquare.com/about)
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Cronenberg’e gore (2014, Broeckelmann 2010: 26’dan) konum tabanli hizmetler, miisterilere
ortamlarma gore bilgi saglayan yeni bir uygulamadir. Bu durum miisteri hizmetlerinin 6nemini
artirmaktadir. Ornegin, miisteri mevcut konumundan istenen bir yere yonlendirilebilir veya kendisinin
daha 6nce bulundugu mekéanlardan gelen 6zel teklifleri akilli telefonlarindan gorebilmektedir. Konum
tabanli hizmetlerin sosyal medya platformlariyla baglantisi, miisteriyi mobil hizmete aktif olarak dahil

etme ve boylece miisteri sadakatini gliclendirme firsatin1 da sunmaktadir.

Mobil platformlarda ¢ikigsin1 2009 yilinda gergeklestiren Foursquare uygulamasi ise bireylere
gercek zamanli konum paylasma ve mekan yorumlama imkani veren bir tiir sosyal medya
uygulamasidir. Konum belirtme imkani diger sosyal medya araglarinda olsa bile Foursquare ile merkeze
alinmigtir (Bakir ve Aydogan, 2018: 93). Nihayetinde insanlarin arkadaglariyla birlikte veya onlara
gostermek admna bulunduklart konumlart paylastigi ve mekandan faydalanarak dikkat cektigi bir

uygulama s6z konusudur.

Lokasyon bazli mobil sosyal paylasim uygulamasi Dodgeball ilk olarak 2000 yilinda Dennis
Crowley ve Alex Rainert tarafindan kurgulanmigtir. 2005 yilinda Google tarafindan faaliyete acilan bu
sosyal ag 2009 yilinda kullanimdan kaldirilmistir. Dodgeball’un kurucusu olan ve 2007 yilinda
Google’daki isinden ayrilan Dennis Crowley 2009 yilinda Naveen Selvadurai ile lokasyon bazli mobil
sosyal paylasim ag1 olan Foursquare’i kurmustur. Foursquare’de kullanicilar isim-soy isim, cinsiyet, yas
gibi temel kisisel bilgileri ile bir profil olusturmakta ya da Facebook hesaplart ile sisteme entegre olarak
arkadaslarimi aglarma davet etmektedirler. Ayrica gittikleri mekanlarda check-in yaparak bulunduklar
konumu arkadas listeleri ile paylagsmaktadirlar (Sahan 2013: 19-21). Foursquare’in tamamlayicisi olarak
bilinen Swarm uygulamasinda kullanicilar Foursquare ile olduklarit mekan1 bildirmekte ve ayni zamanda
mekan arayan kullanicilara tavsiyelerde bulunmaktadir. Ayrica Swarm uygulamasi ile kullanicilar
gitmis olduklar yerlerin bildirimini yapmakta diger taraftan da yakinda olan arkadaslarinin nerelerde
olduklarini bulabilmekte ve onlarla kolaylikla iletisim kurabilmektedir. Bu anlamda Swarm sunmus
oldugu hizmet ile Foursquare’dan farklilagarak kullanicilarin arkadaslarina ulagsmalarinda daha sosyal

bir platform islevi gormektedir (Dagtan 2015: 36).

Foursquare ile Swarm’in farklarinin neler olduguna bakildiginda ise birkag nokta goze
carpmaktadir. Oncelikle Swarm veya Foursquare uygulamalarindan herhangi birinde hesap agtiginizda
digerinde de otomatik olarak hesap acilmaktadir. Swarm’da kullanicinin izni olmadan yalniz arkadag
olarak kabul edilen kisiler kullanicinin profil bilgilerine (check-in’ler, halka a¢ik olmayan fotograflar
vs.) erisebilmektedir. Kullanicinin izni olmadan herhangi bir kimse bu bilgilere ulasamamaktadir.
Foursquare’de ise kisiler kullanicinin onay1 olmadan da kullanicilar1 takip edebilirler. Aym zamanda

kullaniciy1 takibe alan kigiler kullanicinin Foursquare’de paylastig1 ipuglarina, yorumlarina, listelerine
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ve notlarina erisebilmektedir. Swarm’da arkadaslik istegi gonderen kisi otomatik olarak kullaniciy1
Foursquare’de de takip edebilmektedir. Swarm’da arkadaslik istegini kabul ettiginiz veya arkadaslik
istegi gonderdiginiz kisi, kullaniciyr otomatik olarak Foursquare’de de takip edebilmektedir.
Foursquare’de kullaniciy1 takip eden ama Swarm’da arkadasi olmayan kisiler kullanicinin Swarm
check-in’lerine ve gizli fotograflarina erisme imkanina sahip degildir. Son olarak herhangi bir kisiyi
engellemek i¢in her iki uygulama iizerinden de ayni islemin tekrar edilmesi gerekmektedir

(https://medium.com).

Foursquare “konum tabanli bir sosyal ag” dir. Zarrella’ya gore (2012:149) buradaki ana bilesen
su sorudur: “Ben buradayim, sen neredesin?” Bu hizmetin amaci arkadaslarinizla iletisim halinde
kalmak ve onlara o anda nerede oldugunuzu bildirmektir. Ayrica bilgi tastyicisi olarak da hizmet
vermektedir. Bir yerde kendinizi isaretlediginiz anda, diger kullanicilardan 6zel bilgiler veya ipuglari
almaniz miimkiindiir. Burada, Facebook Places’ de (Sahan 2013: 23-24) oldugu gibi sistem check-in’e
dayanmaktadir. Bir arama islevi, kullanicinin bulundugu yere yakin yerleri bulmasimi veya bir seyin
nerede oldugunu gérmesini saglamaktadir. Foursquare ayrica daha fazla etkinlik saglayan bir yorum ve
goriintii islevine de sahiptir. Ortaya ¢ikan herhangi bir pazarlama avantaji buna gore kullanilabilir ve
optimize edilebilir. Her tiirden etkinlik i¢in, Foursquare'i bir prestij araci olarak kullanmak, etkinlik
pazarlamas1 ve organizasyonuna dahil etmek de miimkiindiir “Rozetler” sistemi bunun onemli bir
pargasidir. Bu, Kisch’e gore (2013: 34, Niegel 2012: 48’den) sosyal agin bir 6diil sistemidir. Her
kullanici belirli sayida check-in i¢in rozet alabilir. Bunlar da kullanicinin profilinde gosterilmekte ve

kullanicinin kendisine 6zel avantajlar saglamaktadir.

Swarm yan uygulamasiyla birlikte kullanicilar en iyi yiyecek, eglence veya en iyi restorantlari
nerede bulacaklarma dair oneriler alir. Swarm uygulamasi iizerinden check-in yaparak, kullanicilar
yaptiklan etkinlikleri arkadaslariyla paylasabilirler. Baz1 durumlarda, birkag kez check-in yaptiktan
sonra, kullanicilar indirimler, kuponlar veya hediyeler gibi farkli ddiiller alirlar. Sonug olarak lokasyon
bazli hizmetlerin gelecekte onemli bir rol oynamaya devam edecegi sdylenebilir. Elbette tiiketicilerin
iletisim, arama ve 6deme siireglerinde akilli telefon kullanmasi, gelecekte bu hizmetlerin her zaman ve

her yerde standart hale gelebilecegini gostermektedir (Lichtmannegger 2017:43).
3. FOURSQUARE / SWARM UYGULAMASININ TEKNIK ANALIZi

Foursquare’in 2016 Eyliil ayinda duyurdugu istatistiklere gore diinya genelinde toplamda yapilan
10 milyar check-in’in 2,5 milyar1 Tiirkiye’de yapilmistir. Diinyada Foursquare ve Swarm’in en ¢ok
kullanildig: iilke olan Tiirkiye’de en ¢ok check-in yapilan mekanlar arasinda Foursquare tarihi boyunca

10 milyon check-in barajini ilk gegen mekén Istanbul Atatiirk Havalimanidir. 2017 yilinin Agustos ay1
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itibariyle Istanbul Atatiirk Havalimani’nda 10.068.737 check-in yapilmustir. 2017 yil verilerine gore
Tirkiye, Foursquare ve Swarm’da diinyadaki liderligini stirdirmektedir
(https://foursquareturkiye.com /2017/08/02/dunyanin-en-cok-check-in-yapilan-mekani-galibiyetini-
koruyor/).

Bu rakamlar akilli telefonlarin yayilmasiyla birlikte bireylerin konum paylasmaya verdikleri
onemi gostermektedir. Foursquare / Swarm uygulamasi profil sekmesinde kisilerin ge¢cmis ziyaretlerine
ait bilgiler vermektedir. Yapilan ziyaretlere gére uzmanlik ve begeni alanlar1 s6z konusudur. Profil
sekmesinin uzmanlik alaninda ise kullanicinin gitmis oldugu yerlerde yapmis oldugu yorumlara gore
uzmanlik seviyeleri verilmektedir. Profil sekmesinin begeniler alaninda ise gittiginiz yerlerde vermis
olunan puanlara gore kullaniciya bir profil olusturulmaktadir. Boylece uygulama tarafindan kullaniciya
farklt yer/mekan onerileri de sunulabilmektedir. Uygulamanin mekan sayfasinda ise mekani ziyaret
eden kisilerin yorumlarina gore puanlama sistemiyle bir puan verilmektedir. Mekéan sayfasmin alt
kisminda daha 6nce orada bulunan arkadaglariniz gériilebilir. Favori fotograflar kisminda ise mekanin
en ilgi ¢eken fotograflar1 bulunmaktadir. Mekan sayfasinin “bilmen gerekenler” kisminda ise o mekana
yapilan yorumlar analiz edilerek, one ¢ikan kelimeleri igeren yorumlar tavsiye olarak verilmektedir.
Mekéan sayfasinin “etrafina bir bak™ kisminda ise o mekéana ait i¢ ve dis mekan fotograflar1 yer
almaktadir. Daha alt kisimda ise mekan1 hizlica anlayabilmek amagli anahtar kriterler bulunmaktadir.
Bu sayede tek bakista oranin otantik bir aksam yemegi mekan1 mi1 yoksa arkadaglarla gidilebilecek
eglence mekani mi oldugu hakkinda bilgi saglanmaktadir. Mekén sayfasinin “bilgi” sekmesinde ise
mekana ait harita, telefon, web adresi ve ¢alisma saatleri yer almaktadir. Mekéna ait check-inler
sayesinde hangi saat araliginda daha kalabalik veya tenha oldugunun da grafigi bu sayfada yer
almaktadir. Mekan sayfasmin bilgi sekmesinde ise o mekan bir listeye eklenebilmekte, check- in

yapilmakta, puan verilmekte ve tavsiyelerde bulunulmaktadir.

Mekan sayfasi aslinda tiiketicinin bagvurdugu en 6nemli alanlardan biridir. Bu sayfa sayesinde
tiikketici belirtilen lokasyona gidip gitmeyecegine karar vermektedir. Bu uygulama bireylere mekanin
denetim/kontroliinii verirken, mekanlara da i¢ ve dis disiplini getirmektedir. Resmi kontrol ve denetim
bu uygulamayla biiyiikk oranda bireylere ge¢mektedir. Bireyler mekanin gidisatin1 ve pazarda yer
bulmasimi, pazarda giiglenmesini ya da pazardan ayiklanmasini saglamaktadir. Mekan sayfasinin
fotograflar sekmesinde ise mekana ait fotograflar1 ilgili olanlar veya son yiiklenenler seklinde
siralayarak incelenebilmektedir. Ayrica kullanici kendi ekledigi fotograflar1 da gormekte yiiklemis
oldugu fotograflar i¢ veya dis mekan olarak ayirabilmektedir. Mekéan sayfasinin tavsiyeler sekmesinde
ise orada bulunan kisilerin mekén ile ilgili tavsiyeleri yer almaktadir. Bu kisimda soru sorarak

sorulariniza yanitlar alabilirsiniz. Arama sayfasinda nasil bir mekén istediginizi segerek puan sirasina
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gore listeler goriilebilmektedir. Fiyat ve mesai durumuna gore de se¢im yaparak aramalar

filtrelenebilmektedir.

Uygulamada mevcut check-in siralama listesi ve size 6nerilen arkadaglar goriilmektedir. Ayni
zamanda liderlik siralamasi denilen ve oyunlastirma yontemi ile uygulamayi siirekli kullanmay1 saglama
amacgli listeye de buradan erisilmektedir. Swarm Check-in sayfasinda konumunuzu kullanarak
yakininizdaki mekanlar listeleyerek check-in yapilmaktadir. Foursquare ve Swarm uygulamalarinin

sunmus olduklar1 hizmetler kisaca 6zetlenecek olursa (Ulvan 2013):
* Arkadaglariiz hakkinda farkli bir agidan bilgi sahibi olmak,
* Gidilen mekénlarda kullanicilara sunulan Foursquare’e 6zel indirimlerden faydalanmak,
* Gitmek istediginiz ancak nasil gideceginiz bilmediginiz bir yerin tam lokasyonunu 6grenmek
* Merak edilen yerler hakkinda bilgi sahibi olma,
* Lokasyon bazli giinliik olusturma imkéni,
* Kullanicilar kendi lokasyonlarini ve yorumlarini paylagabilmekte,

» Uygulama sayesinde kisiler hem bulundugu lokasyonu arkadaslariyla paylasabilmekte hem de
mekanlarla ilgili fikirlerini uygulama iizerinden paylasarak insanlara yardim etmektedirler. Liste 6zelligi

ile kullanicilarin isine yarayacak listeler olusturulup onlarda paylasilmaktadir.
4. FOURSQUARE/SWARM UYGULAMASINININ SOSYAL ANALIiZi
4. 1. Kimlik Olusumu

Kimliklerin yeniden ve defalarca {iretimi yasadigimiz ¢agda sosyal medya iizerinden tesis
edilmekte ve kamuya sunulmaktadir. Modernist donemde tipki iiretimde nasil katilik s6z konusuysa ve
kolay kolay degisim yasanmiyorsa kimligin olusmasinda da aym siirecler gecerliydi. Kimlik
toplumsallik baglami icinde alindigindan olusumunu da dogal olarak kisilerin meslekleri, ¢aligma
meziyetleri ve ig kariyeri belirlemekteydi. Oysa yaganilan ¢agda son kirk yildir teknolojinin olagan {istii
gelisimiyle tiim toplumlar tiikketim toplumuna ve bireylerde tiiketici saflarina itilmisleridir. Giiniimiizde
kimligin tanim tiiketicilik tizerine kurulmustur. Tipki iiretilen ve hizli bir sekilde tiiketilen {iriinler gibi
insanlarm kimlikleri de ¢ok kolay eskimekte, tekrar ve tekrar yeniden iretilmek ve kurgulanmak
zorunda kalmaktadir. Tiiketim toplumuna doniismiis olan giiniimiiz diinyasinda ise kimliklerin
toplumsal ve kiiltlirel olusumunda en 6nemli rolii oynayan sey, tiiketim mallar ve tiiketim kaliplar
olmaya baglamistir. Boylelikle toplumsal kimlikler; satin alinabilir, uzun siire dayanmayan, kolaylikla

sokiilebilen, tamamiyla degistirilebilir olan sembollerden olusturulmus ve genellikle magazalardan
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edinilebilir bir hal almistir. Giintimiizde sosyal medya uygulamalar1 bireyin kimligini olusturmada en
onemli etkenlerden birisi olmustur. Ozdemir’in deyimiyle “Birey, kendi tiikketim aliskanliklarini, aile ve
arkadaslik iligkilerini, medeni durumunu, egitim seviyesini, kariyer bilgilerini, ideolojik fikirlerini hatta
gittigi yerleri sosyal medya iizerinden yeniden yaratip kurgulayarak yeni bir benlik olugturma yoluna
gitmektedir. Birey, sosyal medya tizerinden yaptig1 her etkinlik ile yeni bir benlik/kimlik olusturmak
istemektir” (Ozdemir 2015: 113).

Sosyal medya mecralarinda boy gosteren sanal ve yeniden iiretilmis kimlikler aslinda etkilesimin
bir {irlintidiir. Bireyler sosyolojik olarak toplum iginde var olduklari siirece araliksiz olarak diger birey
ve cevreyle iletisim halinde bulunurlar ve bu etkilesim degisim ve doniiglimiin Oniinii agar. Sanal
alanlarin olmadig1 donemlerde toplumun beklentilerini karsilamak tizere kurulmus klasik kimliklerle
toplum iginde yer alan bireyler, Web’in giincel hayatta baskin hale gelmesiyle birlikte bireyler bir
yandan goriiniir olurken, bir yandan da baskin kimlikten siyrilmislardir. ‘Giinliik yasamda benligin
sunumu’ adli eserinde Goffman, kimlik insa siireglerinin etkilesimle oldugunu savunur ve sabit bir
kimligin varligina inanmaz. Giinlilk yagamdaki insan etkilesimlerini analiz ederek kimlik olusturma
stireclerini tanimlamaya ¢alisir. Dramaturjik ¢oziimleme adli teorisiyle diinyay1 bir oyun sahnesi olarak
goriir. Bireyleri, bu sahnede ayr1 ayr1 roller oynayan ve birbirleriyle iletisimde olan oyuncular olarak
tasvir eder. Oyuncularin performanslari, iletisimleriyle ortaya g¢ikar ve seyircilere sunulur. Goffman,
performanslarmn sergilendigi arenay1 6n sahne ve sahne arkasi olarak ikiye ayirir. On sahne, bireyin
izleyicileriyle yiiz yiize geldigi ve iletisim kurdugu alandir, sahne arkasi ise seyircilerden gizli bir
ortamdir ve bireyler burada kendilerini ve benliklerini hazirlarlar. Biz bireyler olarak, bize verilen veya
beklenen rolleri bazen yorulsak da oynamak zorunda kaliriz. Tiim bu cabalar ve performanslarin
temelinde, Goffman'in ifadesiyle, kendimizi 6nemseyen kisilerin zihinlerinde kabul edilebilir bir etki
birakma istegi yatar (Coser, 2008: 496-497). Fakat Goffman’in benligin sunumu teorisi diialist bir
yaklagim gosterir. Bu yaklagim ikili bir benlik iizerine oturtulmus ve kamusal olanla olmayan arasindaki
farklilig1 ortaya koymustur. Oysa Web’le birlikte Gofman’in bu yaklagimi asima ugramistir. Ciinkii
kamusal ve 6zel olan iki kimlik sosyal medya araciligtyla disariya aktarilarak aynilasmistir. Ozetleyecek
olursak, bireyin davraniglar1 diger bireylerle gecilen iletisim sonucu ve onlar tarafindan begenilme istek
ve arzusu sonucu ile sekillenmektedir. Bireyin kendi digerleri tarafindan sekillenirken digerlerini de
etkilemekte ve boylece etkileyen/ etkilenen, sekillenen/ sekil veren gibi bireylerin birbirleriyle
etkilesimleriyle baglantili olarak sonsuz bir dongii olugsmaktadir. Bu déngii de 6nemli olan beklentilere

gore davranis 6zelligi gostermek ve kimligin tekrar ve tekrar kurulmasidir.

Tiim diger mobil uygulamalar gibi Foursquare ve Swarm uygulamalar teknik temelde insanlara

kolaylik sunarken diger taraftan da sosyallesme ve iletisime gegme baglaminda yardimci olmaktadir.
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Foursquare ilk uygulamada ticretsiz yer bildirim hizmeti sunarken daha sonraki siiregte Swarm’in
entegre edilmesiyle sosyolojik baglamda tartisilmasi gereken bir konu haline gelmistir. Swarm’in
etkinlik bildirimi ve lokasyon bildirimi teknik bir alan olusturduysa da, bu teknik alan puanlama,
odiillendirme ve bunun sonucunda ortaya ¢ikan etkilesim durumlar teknik alandan sosyal alana dogru

bir doniisiimii temsil etmektedir. Bu yonelimin en dnemli kismi da muhtemelen kimlik olusumudur.

Swarm uygulamasi kullanicilarin bildirimleri sonucunda bir takipg¢i kitlesi olusumuna neden
olmakta ve bu takipci kitlesi de etkilesim alani yaratmaktadir. Uygulamay1 kullanan birey takipgileri
sayesinde birtakim avantajlar elde etmektedir. Oncelikle kisi sosyal sermayesini etkilesim araciligtyla
arttirmaktadir. Kullanic1 bireyler gittikleri lokasyonlarda check- in yapmakta yani orada olduklarini
kendi takipgi listesine tabii ki bir de lokasyon noktasina bildirmekte bdylece takipgileri bireyin nerede
oldugunu gorebilmektedir. Bdylece kisi bir taraftan yakin mesafede olan tamidiklariyla iletisime
gecebilmekte, diger taraftan da lokasyonu tanitmaktadir. Lokasyon tanitiminin ¢oklugu bireye odiil,
puan ve takipgi sayisinin artmasi gibi bazi doniisler saglamaktadir. Bu doniiglerin artmasi kisinin sosyal
sermayesinin her gegen giin artmasina neden olmaktadir. Popiileritesi ve sosyal sermayesi artan kisiler
gittikleri lokasyonlarda indirim saglanmasi gibi birtakim avantajlar elde etmektedir. Uygulamay1 yogun
ve aktif olarak kullanip hatir1 sayilir bir takip¢i kitlesine ulasan bireyler uygulama sayesinde sosyal
sermayesini hizli bir sekilde arttirabilmektedir. Kullanicilar bu takipgilerini ilerleyen siireglerde diger
sosyal medya (Youtube, TicToc, Instegram, vb.,) platformlarmna tasiyarak maddi anlamda kazang
saglayabilirler. Kisacasi, kisisel meraktan ya da etkilesim istegiyle ortaya ¢ikan uygulamam ilerleyen
siireclerde kiginin toplum igindeki yeri ve kazanimlarini iist noktalara tagiyarak bir sosyal sermaye

olusumuna neden olur.

Oncelikle birinci asamada kullanicilarm profili ve puanlamaya tabi olmalarma bakmak
gerekmektedir. Puanlama ve profil bu uygulamalar i¢in énem arz etmektedir. Ciinkii elde edilecek
kazanimlar bu iki kavram {izerinden saglanmakta ve bunlar kullanicinin sosyal sermayesini

olusturmaktadir.

Sosyal sermaye bir bireyin ya da bir grubun, kalic1 bir iliskiler agina sahip olmasi sayesinde elde
ettigi gercek ya da potansiyel kaynaklarin toplamidir (Bourdieu ve Wacquant 2011: 108; Jourdain ve
Naulin  2016: 105- 106). Field ise biraz daha kavrami derinlestirmekte ve sosyal sermayeyi iletisim
aglarimin yaratmis oldugu bir kavram oldugunu o6ne siirer. Field sosyal sermayeyi su sekilde ifade
etmektedir: “Iliskiler nemlidir...Insanlar bir dizi iletisim ag1yla birbirlerine baglanmaktadirlar ve ortak
degerleri bu iletisim aglarinin diger liyeleriyle paylasma egilimindedirler, bu iletisim aglar bir kaynak

olusturmalar1 nedeniyle bir nevi sermaye olusumu olarak goriilebilir...ne kadar fazla insan taniyor ve
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onlarla ne kadar ortak bir hayat goriisii paylasiyorsaniz sosyal sermaye agisindan o kadar zenginsinizdir”

(Field 2008: 1).

Field’e gore toplumda yer alan her ferdin az ya da ¢ok bir sosyal sermayesi vardir. Bireylerin
sosyal sermayesi ait oldugu aileden, gruptan ve aidiyetle ilgili iliskilerden kaynaklanmaktadir. Birey
aidiyetten kaynaklanan kredisini kullanir. Birey aidiyetinle taninirken diger taraftan aidiyet iliskileri
icinde oldugu grubu tanitir. Taninma ve tanistirma iliskileri karsilikli olarak birbirini {ireterek devam

eder.” (Yarct, 2011: 131).

Field’in so6ziinii ettigi ve her kiside az ya da ¢ok var oldugu kabul edilen sosyal sermaye Web
tabanli sosyal medya uygulamalariyla katlanarak devam eder. Kullanici etkilesime girdigi kisiler ve
takipgilerinle sosyal sermayesini arttirarak taninir hale gelir. Bu taninma da kullaniciya maddi sermaye
ve prestij olarak doniis yapar. Bu siire¢ bir yandan etkilesimi arttirirken diger yandan kisiyi

kamusallastirmakta ve maddi siireclere yakinlagtirmaktadir.
4.2. Foursquare / Swarm Uygulamasi Uzerinden Dijital Gozetim ve Kontrol

Odiile dayali bu tiir uygulamalar tiiketicileri, kendi iradeleri disinda farkinda olmadan
yOnlendirmekte ve onlarin tiiketim aligkanliklar {izerinde denetim ve kontrol saglamaktadir, bununla
birlikte ayn1 zamanda kendi pazarlarin1 biiyiitmektedirler. Bu uygulamalarin belki de en kotii 6zelligi
bireylerin bulunduklar1 lokasyonlarin kayit altina alinmasidir. Bu durum gézetim ve mahremiyet gibi
yeni bir tartigma konusu ortaya ¢ikarmaktadir (Sahoglu 2018: 259- 260). Bu baglamda sosyal medyada
bireyler diisiincelerini, eylemlerini, bilgilerini ya da fotograflarini ifsa etmektedir. Bu ifsalar dolayisiyla
biirokratik denetim ve gozetim mekanizmalar1 resmiyetin disinda giinliik pratiklerimizin igine kadar
sizmaktadir. Yani 6zel olan kamusallasmaktadir. Dolayisiyla bir yandan siradan insanlar birbirini
denetlerken diger taraftan siradan insanlarin iktidar, sermaye ve diger iktidar gruplan tarafindan
denetlendigi bir mekanizma s6z konusudur. Bu baglamda sosyal medya uygulamalar ozellikle de
konum gosteren uygulamalarin bir yan1 azinligin ¢ogunlugu izledigi panoptik gézetim, diger yani da
cogunlugun azinhigr gozetledigi ve denetledigi sinoptik gozetimdir. Sinoptik gézetim goniilliiliik
iizerine kuruludur. Birey bir taraftan kendini teshir etmekte diger taraftan ise diger kullanicilar tarafindan
gozetlenmektedir. Bu gozetim pratikleri de bireylerin tutum, davranis ve kimlikle olan iligkilerini

kontrol etmekte ve yeniden kurgulamaktadir (Goker 2015: 407).

Foursquare ve Swarm uygulamalar1 bireylerin lokasyonlarini gostermekte, onlarin begenilerini
takipcilerine sunmakta, nerede ve hangi saatte ve hangi lokasyonda olduklarini bildirmektedir. Bu
islevleriyle sinoptik denetim saglanmaktadir. Takipgiler bireyi takip etmekte, isverenler kisinin

begenilerinin haritasini ¢ikarmakta, kisi kendini ve begenilerini izleyiciye (takipgileri) sunmaktadir.

59



=

g Sosyal Bilimler Arastirmalar1 Dergisi

Social Sciences Research Journal
DOI: 10.38120/banusad.1421287 BANUSAD, 2024; 7(1), 50-63
Ozetle, sosyal medya araciligiyla bireyler sekillendirilmekte, kimlikleri olusturulmakta ve

denetlenmektedirler. Her yer artik kamusallastiriimis, 6zele feda edilmistir.
4.3. Piyasalarin Yeniden Uretimi

Foursquare ve onun entegre programi Swarm dikkatli bakildiginda sermeye/piyasa kosullariin
yeniden bireyler iizerinden iretilmesi saglanmaktadir. Bu yeniden iiretim silireci Ritzer’in
McDonaldlagtirma kavrammin da kismen igermektedir. Ritzer’in Toplumun Mcdonaldlagtiriimasi
kavramini miisteriler agisindan bizlere en iyi belki de Thomas D. ide ve Arthur Cordell’in ¢calismasinda
yer alan bir diyalog anlatmaktadir. Bu diyalog iki akademisyen arasinda geger: “Birkag yi1l dnce fast-
food zinciri McDonald’s “sizin yerinize her seyi biz yapariz” sloganiyla ortaya c¢ikti. Aslinda
McDonald’s restoranlarinda her seyi biz onlarin yerine yapiyoruz. Kuyruga giriyoruz, yiyecekleri
masaya getiriyoruz, ¢opleri atiyoruz, tepsilerimizi yerine koyuyoruz. Isgiicii maliyeti arttikca ve
teknoloji gelistikge miisteriler cogunlukla isin daha fazla kismini1 yapiyor” (Ritzer 2011: 76). Swarm
uygulamasinda goézardi edilen belki de en Onemli noktalardan birisi de reklamlarin da
McDonaldlastirilarak miisterilere yaptirilmasidir. Miisteri yaptigi check- in sayesinde restoran’in
yildizlari almakta, onlar {izerinden uygulamasinda bulunan kisilere tavsiye ederek popiileritesi
artirmakta bu sayede farkinda olmadan sirketin tasiyicis1 durumuna diismektedir. Bu uygulama

araciligiyla reklam sektorii de sermaye tarafindan iicretsiz olarak miisteriye birakilmaktadir.

Diger taraftan uygulamada yer alan rozetler bireyin ge¢misini 6zetleyen kisim olarak islev
gormektedir. Bireyin kazanmis oldugu rozetler kullanicinin vaktini hangi tiir mekanlarda ve ne kadar
siire ile gegirdigini gostermektedir. Rozetler bireyin gergek yasaminin birebir gostermese dahi hayalini
kurdugu ya da o sekilde goriinmek istedigi yasam seklinin diger insanlara sunulan birer gostergesi haline
gelmektedir. Kullanicilar uygulama igerisinde yer alan markalar ve mekanlar ile kendisini iligkilendirip
kendi kimliklerini markalar {izerinden kurma yoluna giderken (Ugurlu & Yakin 2015: 221- 227) diger

yandan markanin reklam tasiyicist da olmaktadirlar.
5. DEGERLENDIRME VE SONUC

Tarihsel siire¢ icerisinde yeni teknolojilerin gelismesiyle birlikte ortaya c¢ikan sosyal medya
uygulamalart toplum igerisindeki sosyal iliskilerde farkli bir sinerji gelistirmektedir. Giin gectikge
iletisim araglar1 arasinda kendisini farkl bir yere konumlandiran sosyal medya, bireylerin direkt olarak
iletisime ge¢mesine firsat taniyan bir platform islevi gormektedir. Bu baglamda sosyal aglarda konuma
dayali hizmetlerle ilgili olarak kullanicilarin kabulii, olasi endiseler ve kullanicilarin bu uygulamalari
hayatlarina nasil entegre etmeye calistiklari sosyolojik baglamda énem arz etmektedir. Giiniimiizde

kimlikleri tanimlamanin referans noktast teknoloji ve onun saglamis oldugu ag sistemleridir. Bu ag
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sistemleri iizerinde yer alan kisisel mobil uygulamalar1 sadece vakit gegirmek icin degil ayn1 zamanda
bilgi paylagimi i¢in de kullanilmaktadir. Bilgi paylasim sitelerinden biri olan Foursquare mekanlarin
lokasyonlarinin belirlenmesi ve degerlendirilmesi icin kurulmusken siire¢ igerisinde Swarm olarak

adlandirilan entegre programla beraber ¢alismaya baglamistir.

Foursquare sadece mekan ve yorum iizerine kurulu olup hizmet baglamimda 6nemli bir yer
edinmistir. Zaman igerisinde teknik olan Foursquare sosyal olan Swarm’a doniismiistiir. Uygulamanin
sosyal boyutu teknik boyutundan daha 6nemli hale gelmistir. Swarm’in bireyler iizerindeki etkileri
azimsanmayacak kadar énemlidir. Oncelikle bu uygulama bireylere puanlar ve ddiiller vererek bireylere
goniillii iscilik yaptirmaktadir; kullanict bireyler ¢ok diisiik bir karsilikla markalarin tasiyicisi roliinii
iistlenmektedirler; bireylere suni kimlik bedenleri sunmaktadir. Bireyler kendilerini goriiniir kilarken
diger taraftan da farkl iktidar odaklar1 tarafindan denetlenmekte ve manipiile edilmektedir. Ozetlenecek
olursa sosyal medya uygulamalar1 araciligiyla giiniimiizde panoptik kontrol yerini herkesin birbirini

gozetledigi ve kontrol ettigi sinoptik kontrole doniismiistiir.
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