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An Inquiry on Desensitization to Violence and its Relation with
Social Media

Ozlem YUMRUKUZ*

Oz

Caligmada, siddetin medyada goriiniirliik kazanmasinin ve islenisinin toplum hayatindaki izdtisimleri,
bir sosyal medya platformu olan Facebook iizerinden ele alinmigtir. Caligma kullanicilarin giddet
igeriklerine yonelik tutumlarini anlayabilmek amaciyla yapilmistir. Arastirmada, iceriklerin paylasilmasi
kimi zaman “duyarli olmak” ile esdegerken kimi zaman tam tersi bi¢gimde “duyarsizlagmaya”
neden oldugu Snermesi smandigi i¢in, medyanin uzun vadedeki toplumsal degerlerin algilaniginda
olusturabilecegi etkileri ele alan diger saha caligmalarma katki saglanacag: diisiiniilmektedir.
Calismada anket yontemi ve nitel igerik analizi kullanilarak, siddet igeriklerinin olusturabilecegi etkiler
duyarsizlasma boyutu gercevesinde incelenmistir. $iddet igeriklerinin anlamsizlagmasinin, medya
tarafindan aracilanmas: neticesinde baglamindan kopmast ile gergeklestigi sonucuna varilmagtir.

Anahtar Kelimeler: Facebook, Siddet, Duyarsizlasma, Sosyal Medya.

Abstract

The study examines the presence of violence and its dimensions in the social realm through the exploration
of social networking site Facebook. It focuses on understanding users’ attitude towards violent content. As
the study tests that once the violent content posted or shared with a purpose of being sensitive it actually
leavens the roots of desensitization; it is thus thought that it could contribute and shed light on the future
studies related with social media effect on individual perception and social values in the long term. With
this purpose, the methods of questionnaire and qualitative content analysis were used to observe the
implications of violent content in the frame of desensitization. It is concluded that once the violent content
is mediated by the social media it becomes decontextualized and meaningless.
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Giris

Son on yillik zaman igerisinde kullanimi gittikce artan sosyal medyanin, insan dogasi
ve sosyal iligkiler {izerinde olaganiistii derecede giiclii ve hizli etkiler biraktig1 sezgisel olarak
anlagilabilmektedir. Zira cok yeni ve hizli bir sekilde toplumsal hayatta 6nemli bir yer edindigi i¢in
bu etkilerin sonuglarini kisa vadede gozlemlemek miimkiin olamamaktadir. Toplum hayatinin
bir 6gesi olarak siddetin, sosyal medya platformuna nasil tagindigini ve oradan tekrar toplum
hayatina nasil geri dondiigiini, siirekli bir devinim igerisindeki toplumun bugiinii ve yakin
gelecegini ¢oztimlemek bakimindan énemlidir. Bu ¢alisma, sosyal medyanin siddet iizerindeki
bu donistiiriicii etkisine iligkin analizlere katki saglamak tizere hazirlanmistir.

Medya ve Yabancilasma

Bir goriise gore medya, kamu ahlakinin temelini olusturan toplumsal deger ve normlar:
belirli bir bakis acis1 gercevesinde pekistirirken ayni zamanda bireyin 6z saygisini ve sosyal
gevreye uyumunu etkilemektedir (Turska-kawa, 2011, s. 176). S6z konusu etki, toplumsal
degerlerin algilanis bi¢imini yeniden tanimlamakta ve ona ¢oklu anlamlar kazandirmaktadir.
Ote yandan yeni medya teknolojilerinin olusturdugu anlamlar ise sadece medyay1 dizayn edenler
tarafindan degil, ayn1 zamanda kullanicilarin kendileri tarafindan gelistirilen normlar yoluyla
yapilandirilmaktadir (Hayes, Carr ve Wohn, 2016, s. 173). Ornegin, yeni medya ortamlarinin
hiper-metinsel 6zelligi kullanicilarin birbirine bagli bircok metni birbiriyle iliskilendirebilmelerine
olanak saglamaktadir ve boylelikle kullanicilar goklu anlamlar tiretilebilmektedir.

Toplum hayatina ve karar alma siire¢lerine katilimi az olan toplum katmanlarinin medyayla
kurdugu iliskiyi konu alan arastirmalarinda Jones, Carpenter ve Quintana (1985), ileri diizeyde
yabancilagmanin, bir topluluk i¢inde 6zgiiven eksikligi, agik olmama, giivensizlik, amagsizlik,
karar vermede giicliik, yetersizlik hissi, yliksek endise ve yalnizlik gibi duygulari tetikleyebildigini
bulgulandirmistir (Mcclosky ve Schaar, 1965, ss. 14-40). Seeman (1959) bir kavram olarak
“yabancilasma”y1 ortak bir tanim etrafinda birlestirmeye cabaladig1 c¢aligmasinda; Marx'in
isci siifinin “giigsiizligii’nii, Adorno ve Mannhein’in 6rneklendirdigi “anlamsizlagma’sin,
Durkheim’in anomi veya belirli hallerde bireyin toplumsal normlar karsisindaki “kuralsizligi’ni,
Nettler'in entelektiielin popiiler olandan “izolasyonu”nu ve Fromm’un “Saglikli Toplum’unda
ortaya koydugu “kendinden uzaklagma’sini bir potada eriterek kapsayici bir tanim elde etme
arayisina girmistir (s. 783). Bu arayigin bir sonucu olarak yabancilasmayi; sosyal etkilesime
girmede zorluk, bireylerin kendi aralarinda veya bir topluluktaki grupla arasina mesafe koymasi
ve kendini diglamasi geklinde ortaya ¢ikan durum olarak tanimlayabiliyoruz.

Turska-kawa (2011) medyanin yabancilastirma tizerindeki etkisini konu aldig1 ¢alismasinda,
medyanin toplumun tiim kesimlerini ayni yonde ve derecede etkilemedigini, ancak 6zellikle
yabancilagmay1 deneyimleyenlerin yasaminda c¢ok giiglii bir etkisi ve yeri bulundugunu
gostermistir. Bu kapsamda, medyanin yabancilagma halini devam ettirici ve bu kesimleri atalete
stiriikleyici bir etkide bulundugunu belirtir ve bunun sonuglarinin toplumsal alanda bir tiir
kayitsizlik ve ilgisizlik hali olarak yansidigini ifade eder (s. 178). Ciinkii birey aslinda kendi
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deneyimlerini ifade edebilecegi bir alan yaratma ¢abasi ile medya ortamlarina dahil olurken,
bir yandan kendi 6zel alanina sikigmakta ve belirli 6znel ahlaki 6lgiitler olusturabilmektedir.
Deneyimlerinin ortak bir alanda mesrulastirilmasi i¢in, ihtiyaci olan ve kendini temsil eden
¢ok sesli ortak bir toplumsal alanin kenarinda duran birey, stirekli bir sosyallesme savasimi
vermektedir. Bunun bir sonucu olarak medyanin, yolsuzluk ve kisisel menfaatlerin baskin
oldugu bir ortamda, sosyal sermaye kalitesini azaltan bir unsur olarak ayni zamanda bireylerin
cesaretinin kirilmasina ve motivasyonlarini kaybetmesine yol agan mekanizmanin bir parcasi
oldugunu sdylemek miimkiindiir (Putnamdan aktaran Turska-kawa, 2011, s. 176).

Bununla birlikte medya, dogal ve sosyal ¢evrede gelisen degisimlerden insanlari haberdar
ederek, gelecek nesillere bir dnceki neslin kazanimlarini ve toplumsal yapiyr biitiinlestirici
bir etki olusturarak bireylerin ve toplumlarm kimligini olusturan belirli davranig kaliplarini
aktarmaktadir. Bu iki farkli goriis birlikte degerlendirildiginde medyanin, insanin duygusal
ihtiyaglarina hitap eden 6nemli bir kaynak olmasi bakimimndan ekonomik, politik ve sosyal
alanlarin timiini etkileyen bir ara¢ olarak islevsellestigini sdylemek miimkiindiir.

Siddetin Medyaya Tasinmasi

Siddet tarih oncesi toplumlardan bu yana var olsa da kitlesel medyanin ortaya ¢ikisiyla
birlikte temsili farklilasmistir (McCall ve Shields, 2008, s. 1-9). Eski ¢aglarda dramatik ya da
yuz ylize yapilan savas icerikli oyunlarda ve yarismalarda siddet mevcuttu. Kitlesel medyanin
ortaya ¢tkmastyla birlikte eklektik, kontrollii ve editoryal bir denetim altinda spor, sinema ve TV
endiistrisinin tirtinii olarak estetize edilmis siddet 6gelerine yer verilmeye baglandi. Teknolojinin
dijital ses ve goriintii kaydini alabildigine kolaylastirmasi ve sosyal medya platformlarimin
olusmasiyla birlikte yeni bir koklii degisim daha meydana gelmistir. Bu yolla siddet, estetize
edilmis ve denetim altindaki teatral sunumunun digina tagmis oldu. Medyanin dijitallesmesiyle
birlikte bugiin siddetin tretimi ve dagitimini saglayan kanallar degisime tabi oldugundan,
siddetin toplumda alimlanma seviyesi ve olusturdugu alg: diinyas: farklilasmistir. Bu sekilde
gercek hayatta dogrudan gozlemlenebilecek “gercek” siddete sanal ortamda bir araci vasitasiyla
ve dozu hafifletilmis haliyle maruz kalma stireci baglamgtir.

Baudrillard'm (2014) “Simiilasyon Kurami’ndaki terminoloji tizerinden okundugunda
siddetin kendisi sicak bir olayken, medya kanaliyla aracilanmasi ve yayilmas: siddeti gergek
olaymn soguk bir gosterimine doniistirmektedir (s.36). Bu doniisimle siddet igerikleri
otantikliginden siyrilarak anlamsiz, i¢i bosaltilmis ve ardi ardina gelen milyonlarca tiir igerikle
benzer mabhiyette tiiketilmis olmaktadir. Medyadaki siddetin soguk olaya doniigmesi gergekle
olan bag: siliklestirmektedir. Clinkii olaylar siddetin kendisinden ziyade yalnizca siddetle ilgili
olmaktadir.

Birey ve siddet arasindaki mesafenin yakinlagmasiyla birlikte meydana gelen etkilesimin
toplumsal yasayis ve algi tizerindeki etkisini anlamaya yonelik yapilan boylamsal arastirmalar,
medyadaki siddetin olumlu sosyal davraniglari, empatiyi ve siddete gercek hayatta fizyolojik
reaksiyon vermeyi olumsuz yonde etkiledigini gostermektedir (Ferguson ve Beresin, 2017,
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ss. 4-6). Buna benzer sekilde Kaiser Vakfrnin 2010 yilindaki anket ¢caliymasina gore 8-18 yas
arast Amerikan gengleri giinde ortalama 7,5 saatlerini farkli medya kanallarini kullanarak
gecirmektedir. Bunun 4,29’unu DVD ve televizyon, 2,31’ini miizik, 1,29’unu bilgisayar ve
1,13’tinii video oyunlarina harcamakta ve neredeyse tiim Amerikan ¢ocuklar1 video oyunlarini
oynamaktadir (Rideout, Foehr ve Roberts, 2010). Bu tarihlerden sonra tablet bilgisayar ve
diger mobil cihaz teknolojilerinin gelismesiyle birlikte; artan kapasitenin yer ve zamandan
bagimsiz ¢evrimi¢i oyun oynamaya ve siirekli veri akisina (streaming media) izin vermeye
basladigini dikkate aldigimizda, giinden giine medya ¢esitliligi, yayginligi ve medyaya
maruz kalma yogunlugunun arttigini, medyaya siirekli bagli kalma donemine girildigini
soyleyebilmek miimkiindiir. Artik medya aygitlarina sadece belirli siireler tahsis etmiyor,
baska is ve aktivitelerle ugrasirken ve hatta istirahat halinde dahi medya aygitlarindan bir veya
birkac¢ini ayni anda kullanabiliyoruz.

Anderson, Bushman, Donnerstein, Hummer ve Warburton (2015) medya siddetine iliskin
akademik literatiirti inceledikleri ¢aliymalarinda, medyada siddet veya siddet medyasina iliskin
caligmalarin ge¢misinin 1960 yili 6ncesine kadar uzandigini ve ulasilan sonuglar arasinda biiyiik
olgiide bir konsensiis bulundugunu belirtmislerdir (s.5). Buna gore, agresif davranis veya siddet
eyleminin ¢ok sayida nedeni olmasina ragmen higbir neden tek basina yeter ve/veya gerek sart
degildir; ancak bu nedenlerden her birisi, 6zellikle tetikleyici bir nedenin varlig1 halinde siddet
olasiligini artirmaktadir.

Kisileraras1 ¢atisma iceren kisa hikayelere sonu¢ {iretmeleri istenen bir laboratuvar
¢aligmasinda Bushman ve Anderson (2002), medya giddetine maruz kalanlarin daha fazla
agresif sonuglar irettigini, 2009 yilindaki bir bagka ¢alismalarinda ise yetiskinlerin siddet filmi
izledikten sonra koltuk degnegini diisiiren yarali bir yabanciya yardim etme konusunda daha
yavas olduklarini gérmiislerdir.

Spesifik olarak duyarsizlik stirecini incelemek iizere yapilan ¢alismalarinda Fanti, Vanman,
Henrich ve Avraamides (2009) duyarsizlig1, negatif veya sakinilacak bir uyaran tekrarlandik¢a
ona verilen duygusal tepkinin azalmasi olarak tanimlamistir ve duyarsizligin medya siddetine
stirekli maruz kalanlar icin kisa vadede gergeklesebilecegini gostermistir (s. 179). Siddet
uyaranina gosterilen tepki egrisel bir kalip izlemekte, baslangicta siddet goriintiilerinden daha
az keyif alinip kurbanlarin acilar1 daha fazla duyumsanirken, sonraki tekrarlarda daha ¢ok
keyif alinip kurbanlarin acilari daha az duyumsanmaya baslamaktadir. Medya siddetine ilk
kez maruz kalindiginda, gézlemlenen siddete karsi beklenen olumsuz cevaplarla tutarlilik
arz edecek sekilde; korku, artan kalp ritmi, perspirasyon, rahatsiz hissetme ve bezginlik gibi
sakinmaya dontik tepkiler iiretilirken, kiginin uzun siire ve tekrarlanan tecriibelerinden sonra
ekran medyasindaki siddetin psikolojik etkisi azalmakta, alisgkanliga doniismekte ve gdzlemci
zamanla duygusal ve bilissel olarak siddet medyasina duyarsizlagsmaktadir (Wei, 2007, s. 371).

Duyarsizlikla ilgili bir diger ¢aliymada ise Funk, Baldacci, Pasold ve Baumgardner (2004)
duyarsizligi, bir uyarana kars: biligsel, duygusal ve nihayetinde davranigsal cevaplarin azalmasi
veya ortadan kalkmasi olarak tanimlanmugtir (s. 24). Ornegin duyarsizlasma meydana geldiginde

92



Siddete Karsi Duyarsizlasma ve Sosyal Medya lligkisi Uzerine Bir inceleme

ahlaki degerlendirme siireci de bozulur. Ciinkii birey degerlendirme siirecini baglatmak icin gerekli
olan isaretleri algilamaz veya bunlara cevap vermez. Sonugta eylemler, bunlarin ahlaki boyutlar:
dikkate alinmadan hayata gegirilir. Empati, digerinin halini tecriibe etme ve algilama kapasitesi
ile ahlaki degerlendirme siireci igin kritiktir. Ekran medyasindaki siddet, siddet eylemlerinin
gercek sonuglarina karsi izleyicileri duyarsizlastirmak suretiyle empatiyi etkileyebilir.

Calismalarinda; “Siddete Doniik Davranislar Olgegi: Cocuk Versiyonu” (ATVC), “KID-
SAVE” ve “Cocuklarin Empatisine iliskin Anket” (CEQ) olmak iizere 3 ayr1 ankete dayali endeks
iizerinden dl¢limleme yaparak, ulastiklar1 regresyon sonuglarina goére video oyunlarinin daha
diisiik empati ve daha giiclii siddete doniik davranislarla iliskili oldugu sonucuna varmisglardir.
Buna gore, aktif ve yaraticit dogasindan dolay1 video oyunlari ve empatik cevaplandirma arasinda
oldukea giiclii bir iligki bulunmasi beklenebilir bir durumdur. Bu birliktelikle ilgili; Sakamoto
(1994) video oyunlarmin sik kullanimi ve diisiik empati arasinda bir iliski bulmus (ss. 22-27),
Barnettvd. (1997) oyun tercihleri, 6zsaygi ve empati arasindaki iligkileri inceledigi caligmalarinda
siddet icerikli oyun sevenlerin diisiik empati skorlarina sahip oldugunu gézlemistir (s. 1332).

Sonugta medyadaki siddet, gercek hayattaki siddetten daha sik tekrar etmektedir. Hakli
bir nedene baglanmis, gerekeelendirilmis ve goériiniirde olumsuz hig bir sonu¢ dogurmamastir.
Dolayisiyla siddetin sunumu da siddet davraniginin yanhghgina iligkin kabulti degistirebilir
ve siddete doniik davraniglarin gelisimini tegvik edebilir. $Siddet kabul edilebilir; ¢iinkii gercek
degildir ve bundan dolay1 kurbanlar gercekten ac1 ¢ekmezler. $iddet oyunlar1 oynamak siddeti
normallestirip, siddetin gercek hayattaki sonuglarina duyarsizlig artirmaktadir.

Ancak yarim asir boyunca, medyadaki siddetin izleyici lizerine etkisine dair yapilan
aragtirmalardan sadece %35,2%i siddetin medyada islenisinin olumsuz bir etki dogurdugu
sonucuna ulagsmistir. S6z konusu etki ozellikle de geng sayilabilecek yas gruplarinda tespit
edilmistir (Christopher ve Beresin, 2017, s. 15). Ancak bu tiir deneysel ¢aligmalar, siddet ve
sonucunda ortaya ¢ikan davranigi bagka faktorleri goz ardi ederek, salt bir neden-sonug ¢ergevesi
icinde ele almiglardir. Oysa dolayli yoldan davranisa etki eden, goriinmeyen, agiga ¢ikmamis
birtakim duyugsal ve bilissel siirecleri siddete etki eden faktorler olarak degerlendirmek
gerekmektedir.

Diger taraftan medyadaki siddet ile toplumsal alan arasinda anlamli bir bag kuramayan
calismalarin ¢oklukta oldugu belirtilmistir (Ferguson ve Beresin, 2017). Hatta tam tersine
medyadaki siddetin olas1 siddet icerikli davranisi sondiirdiigiinii ortaya koyan arastirmalar da
vardir (Breuer, Vogelgesang, Quandt, ve Festl, 2015; Colwell ve Kato, 2003; Ferguson ve Olson,
2014; Feshbach ve Tangney, 2008). Sosyal medya ¢ogunlukla bireyi eglendiren, rahatlatan ve
bireyin dis diitnyanin stresinden uzaklasip olumsuz duygularindan arinmasini saglayan bir ortam
olarak islevsellestigi i¢in; siddet iceriklerinin tiiketimi daha ziyade biriken, davranisa her zaman
dontismeyen, hatta eglence haline gelebilecek sekilde formatlanmaktadir. Bu nedenle siddetin
zararsiz gibi goriinen sembolik temsilleri kisa vadede saldirganlik davranisinin ortaya ¢ikmasina
neden olmasa bile uzun vadede siddet icerigine kars1 “duyarsizlasma” potansiyeli tasimaktadir
(Ferguson ve Beresin, 2017).
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Duyarsizlagma sonucu bireyin i¢sel ahlaki degerlendirme egilimi, bireydeki daha ilkel,
birincil ve diirtiisel siireglerle geri plana itilmektedir. Dolayisiyla duyarsizlasma sonucu; korku,
endise, kaygi, nefret, siddet, saldirganlik ve gerginlik gibi duygularin azalmasi, siddet igerigini
takip eden veya maruz kalan igin bir siire sonra zevk araci haline gelebilmektedir (Carnageyden
aktaran Krahé, Moller, Huesmann, Kirwil, Felber, ve Berger, 2011, s. 491). Huesmann ve Kirwil
(2007) bu siireci duyarlilasma (sensitization) olarak adlandirmaktadir (s. 631). Bu demek oluyor
ki bazilart igin siddeti izlemek eglencelidir ve siddet her ne kadar 6tkeyi tetiklese de bu kaygi
haline kadar ilerleyememektedir. Tam tersine ne kadar ¢ok siddet icerigi izlenirse o kadar ¢ok
siddete bagiml hale gelinmektedir.

Sosyal Medyanin Dilsel Ozelligi

Siddet nesnesi, dijital medya araglar1 yoluyla sembolik olarak veya dogrudan gorsellestirilerek
tiretim, dagitim, titketim zinciri i¢inde siirekli dolasgimda kalabilmektedir. Bu sekilde igeriklere
yiiklenen anlamlar tek bir sembolik diizeye indirgenebilmektedir. Bronislaw Malinowski bilingli
bir amaca yonelik olarak kullanilmayan, ger¢ek anlamda bilgi igermeyen ve bagimsiz sosyal
etkilesimin sinirlandirildigs iletisim seklini “iliskisel Iletisim” (Phatic Communication) olarak
tanimlamaktadir (aktaran Hayes, Carr ve Wohn, 2016, s. 173). Gliniimiizde bu iletisim modelini
sosyal medya ortamlarinda gdzlemlemek miimkiindiir. [liskisel iletisimin araglarindan biri sayilan
“emojiler”, cok katmanli ve graniiler yapida farkli seviyelerdeki farkli duygularin aktarimini
ofke, seving ve Uziintii gibi iist basliklar altinda kategorize ederek sembollestirmektedirler.
Buna ilaveten, “like” (begeni) alma gibi igerigin bir diger iligkisel phatic 6zelligi de “igerigi
olusturanin ¢esitli anlamlar yiikledigi”, asil iletisimsel amacin ve “her zaman icerigi begenmeye
yonelik olmayan” sosyo-kiiltiirel baglaminin Gtesinde islevsellestirilmis bir iletisimsel arag
olarak kullanilmasidir. Dolayisiyla igerigin anlami, 6zneyi dogrudan veya dolayli olarak temsil
eden ya da sadece etkilesime girilen nesnelere yiiklenen semboller iizerinden sozel (verbal) ve
sozel olmayan dijital medya dizaynlar1 yoluyla olusturulmaktadir.

Bu dizaynlar belirli bir bilgi vermekten ziyade daha ¢ok kisileraras: iligkileri belirlemeye
yoneliktir (Wang, Tucker ve Rihll, 2011, s. 44-51). Iletisimsel ¢ember icinde siddetin
etkilesim nesnesi haline gelmesi ve siddet nesnesinin sembollere indirgenmesi, yeni anlamlar
olusturulabilmekte veya iletilmek istenen mesajin otesinde anlamlandirilabilmektedir. Silahla
poz verme, insan veya hayvanlara yapilan iskenceler ve dayak, kavga, 6liim icerikli gorseller;

»  u

“begenilme” egilimiyle ibret olma, korkutma, meydan okuma, gii¢ gosterisi gibi mesajlarla birer
iletisim yolu olarak kullanilirken, medya siddetin iletiminde asil olarak siddetin kaynag: haline

gelmektedir.

Ieriksiz dijital medya kiiltiiriiniin bir pargasi haline gelen ve “minimalist iletisimsel
pratik” olarak adlandirilan bu dizaynlar yoluyla (Coupland, Coupland ve Robinsondan aktaran
Hayes, Carr ve Wohn, 2016, s. 173) ayni mesaj, mesajin alindig1 sosyal baglama gore farkli
yorumlanabilmektedir (Carrdan aktaran Hayes, Carr ve Wohn, 2016, s. 173). Bu farkliliklar
siddet iceriginin anlamsal karsihgini etkilemektedir. Ornegin, ayni anda bir¢ok farkli yorum,
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emoji, gorsel etrafinda dolasimda olan siddet nesnesi bazi gruplar icin haz, bazilar1 i¢in nefret,
bazilari igin ise acima hissi uyandirabilmektedir ve gercek hayatta temsil ettigi baglamdan 6tede
sembollesmektedir. Goriintiilere verilen farkl: tepkiler bir siire sonra yumusatma (smooth out) ve
ortalamaya evrilme (mean reversion) etkisi dogurabilmekte ve asir1 duyarlilig1 azaltabilmektedir.
Dolayisiyla emojiler derin ve farkli duygular: tek bir duygu temsiline indirgemektedir.

Yontem

2016 yilinin 1 Agustos — 30 Eyliil tarihlerinde rassal olarak segilen 130 kisilik bir 6rneklem
grubuna, Facebook kullanicilarinin siddete yonelik goriisleri ve tutumlarini belirlemek igin
gevrimigi ortamda hazirlanan “Sosyal Medyada Siddet ve Medyay: Kullanma Pratigi” anketi
uygulanmistir. Caligmada kullanilan olgekte yer alan sorular R programinmn 3.4.1 versiyonu
kullanilarak analiz edilmistir.

fkinci olarak, Facebook ortaminda dolasimda bulunan siddet icerikli bir video nitel
igerik analizi yapilarak incelenmistir. Igerik analizi yonteminde 6lgme iglemi, degiskenlerin
derinlemesine incelenmesiyle gerceklestirilebilmektedir. Dolayisiyla, icerikte belirlenmis
6gelerin hangi siklikla tekrar ettigi oransal olarak dl¢lilmekte, benzer ifadeler bir araya getirilip
kiimelenmekte ve 6zetlenmektedir. Bu yontemlerden elde edilen bulgular: “Siddetin Facebook
tizerindeki dolagimi, siddete karst duyarsizlagmaya neden olmakta midir?” hipotezini test etmek
i¢in ve bununla baglantili olarak; “Medya, sinirli ve 6zgiin deger yargilari olusturma ve bunlarin
mesru zemine taginmast ile bireyde herhangi bir degere bagl kalmama ve hazlarin pesinden
gitme gibi egilimleri tetiklemekte midir?” sorusuna cevap aramak tizere kullanilmis ve bu yolla
medyanin toplumsal degerlerin degisimi tizerindeki rolii tartigilmigtir.

Sinirhihiklar

Bu ¢alisma, sosyal medyada siddetin siklikla islenmesi ve siddete karsi duyarsizlasma
arasindaki iligkiyi incelemek amaciyla yapilmistir. Calismada 130 denek tizerinden yapilan bir
anket ¢alismas1 ve siddeti bir eglence araci olarak ele alan bir Facebook sayfasinin igerik analizi
yapilmistir. Orneklem grubu rassal olarak segildiginden deneklerin 30’u erkek, 100’ kadin olmak
tizere anket uygulamasi yapilmstir. Sayisal esitligin tam anlamiyla saglanamamas: ¢aligmanin
daha homojen bir yapida olmasini bir bakima sinirlandirmistir. Bunun yani sira ¢aligmanin
¢evrimigi anket teknigi kullanilarak yapilmis olmasi, katilimcilarin anlik psikolojik durumlarina
gore objektif cevap verme egilimlerini etkileyebilmektedir. Bu nedenle ¢aligmanin goreli olarak
nitel oldugu soylenebilir.

Bulgular

Medya Hangi ihtiyaclara Cevap Verir?

Anket ¢aligmasina katilanlarin Facebooku kullanma pratiklerine bakildiginda; %47,7 ile
fotograf ve video yiikleme, %45,4 ile yorum ve bilgi paylasma, %38,5 ile pasif kullanic1 olarak
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sadece igerik takip etme ve %22,3 ile baska profillerde dolasma eylemlerinin tercih edildigi
anlagilmaktadir. Paylagilan icerikler ilgili olduklar1 konulara gore siralandiginda, birinci sirada
kisilerin sadece kendileri ile ilgili gorsel bilgi paylasma veya takip etme egiliminde oldugu
gorulmistir. Kisilerin %47,7’si Facebook'ta fiziksel gortintiistine 6nem vermektedir, %55,47ii
genelde kendilerinden ve ne hissettiklerinden bahsetmedir, %66,2’si ise bagkalar1 tarafindan
begenilme ve dikkat cekme amagl paylagim yapmaktadir.

Goriilmektedir ki kullanicilar Facebook'u bilgi edinme, eglenme ve sosyallesme araci olarak
kullanmaktadirlar. Buna bagli olarak, sosyal medyay1 kullanma pratiklerinin altinda ise temelde;
istikrarlt bir temsil olusturma, haz alma, aciy1 hafifletme, iletisim kurma ihtiyaci ve 6z saygiy1
giiclendirme egiliminin oldugu soylenebilir (Turska-kawa, 2011, s. 177). Genel itibariyla s6z
konusu ihtiyaglarin sosyal medya tarafindan da doyuruldugunu séylemek miimkiindiir.

Sosyal Medyada Siddet icerik ve Yorumlari Neden Paylasiliyor?

Anket sonuglarina tekrar donecek olursak, Facebook kullanicilarinin temel olarak; kisinin
goruniirliigini saglamak, begenilmek, onaylanmak, takdir edilmek icin dolagima soktugu,
kendisinin olan veya kendisi ile ilgili oldugunu distndigii gorsellerin teshiri ile sosyal
etkilesim icinde var olma ¢abasi giittiigli gortilmiistiir. Kullanicilar bu gayeye ulagabilmede
kendi gorsellerinin yani sira kendilerini olumlu veya olumsuz anlamda temsil eden yollara
basvurma, kendini ispat etme ve bagkalarini ikna etme amac ile fikri paylasimlar yoluyla da
6z saygty1 giiglendirme gibi yollara bagvurmaktadirlar. Biitiin bu ihtiyaglar ¢ercevesinde siddet
iceriklerinin Facebook ortamindaki dolagimi incelendiginde ii¢ ayri grup amagla paylagim
yapildig1 anlasilmaktadir:

a) Savas, kaza, teror ve oliim ile ilgili siddet iceren gorsellerin paylasilmasiyla siddete tepki
¢ekmek ve olumlu geri doniit alabilmek i¢in Facebook tizerinden “toplumsal biling/duyarlilik
temsili olusturma” gabasi.

b) lletisim kurma veya aciy1 hafifletme ihtiyacina yonelik siyasi goriis belirtme, nefret
soylemleri, kiifiir, argo, tehdit vb. igerikte sozlii siddet igeren provokasyon amagli paylagim yapmak.

c) Siddet iceriginin eglence araci haline getirilmesi ile siddeti izlemekten ve yaymaktan haz
alma amacgli paylagim yapilmaktadur.

Siddet iceriklerinin hangi amagla paylagildigina yonelik agik uglu soruya verilen baslica
cevaplar; sosyal ortam icinde bagkalarini maddi ve manevi olarak yardim etmeye tegvik etme,
kinama ve toplumsal tepki olusturmaktir. Buna gore, sosyal medya kullanicilarinin siddet
paylasimlarini biling ve duyarlilik temsili olusturma amaciyla yaptiklari sonucu 6n plana
¢ikmaktadir.

Sosyal Medyada Siddete Gésterilen Duyarlih@in Kisilerarasi iletisime Etkisi Var Mi?

Tepkinin dile getirilmesi ile haberlerin kitlelere duyurulmas: siddeti engellemeye yo6nelik
egilimler gibi goriinse de ¢cogu zaman, sosyal medyay1 agmayan psikolojik rahatlama boyutunda
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kalabilmektedir. Keza siddet iceren veya sosyal sorumluluk gerektiren paylasimlardan etkilenerek
yorum yapma veya paylasma yerine, ger¢ek hayatta bunu engellemeye veya ¢6ztim bulmaya ¢alisan
sosyal medya kullanicilarinin orani %28,5°tir. Siddet icerikli paylasimlardan —sosyal sorumluluk
projeleri de dahil- etkilenerek gercek hayatta yaptiklart eylemler; “miting ve diizenlenen
soylesilere katilmak, imza ve yardim kampanyalarina destek olmak, hayir kurumlarina bagista
bulunmak, maddi yardimda bulunmak, protestolara katilmak, kitap dagitimi, sosyal yardim
organizasyonlar1 diizenleme, goniillii egitmenlik, cocuklara hediye ve temel ihtiya¢ yardimlarr”
olarak siralanmistir. Ancak kullanicilarin %71°i bahsi gecen amaglar dogrultusunda paylagim
yapmak ile yetinmis ve gercek hayatta herhangi bir eylemde bulunmadiklarin: ifade etmislerdir.
Buradan hareketle, siddet iceriklerinin Facebook ortaminda dolasimi, bireyin tepki verme
gldisiinil sanal ortamla sinirlayarak, psikolojik armnma ile bireyde kayitsizlik hali olusturdugu
sOylenebilir.

Ayrica terdr, kaza, haksizlik, kadin-gocuk cinayetleri veya cinsel istismar gibi siddet
igeriklerine sosyal medyada sessiz kalan, paylasim yapmayan veya konu dist paylasim yaptigi
diigiiniilen kisilere kargi, kullanicilarin %38,4’tt bu icerikleri paylagsmayan kisiler hakkinda
olumsuz diisiinceye sahiptir ve igerikleri paylagmalar gerektigini diisiinmektedir. Bu kisiler genel
olarak “duyarsiz” olarak nitelendirilmistir. Toplumsal hayattaki belirli konulara kars:1 duyarl
olmanin sosyal medya tizerinden gerceklestirilmesi gerektigine inanan bir bakis a¢is1 mevcuttur.
Bununla birlikte kullanicilarin %36,9’u paylasim yapmayanlar1 onlarin kisisel tercihleri olarak
goriirken, %6,9’u paylasim yapilmamasi gerektigini diisiinmekte, %4.6’!1 ise sanal paylasimlarla
psikolojik olarak rahatlamak yerine gercek hayatta siddeti engellemeye yonelik sorumluluk
almak gerektigine inanmaktadir. Dolayisiyla siddet iceriklerinin ¢evrimici ortamda dolagiminin
kisileraras1 iletisimde bireylerin birbirleri hakkinda kanaat olusturmalarini etkileyebildigi
goriilmektedir.

Siddete Karsi Olusan Duyarlilik, Siddet iceriklerinin Paylasilmasini Azaltabiliyor Mu?

Aragtirmadan elde edilen bulgulara gore Facebookta cinsel iceriklerin, siyasi ve dini
igeriklerin ve mahremiyet alanina girenlerin yanu sira, siddet iceriklerinin paylagiminin en gok
rahatsizlik duyulan konulardan birisi oldugu gozlenmektedir. Buna gore arasgtirmaya katilan
Facebook kullanicilari, bu igeriklerin i¢inde en rahatsiz edici olanlarini; “teror, kaza, kan ve
savas, 0lmiis insan, hayvan resimleri, mafyavari propagandalar, nefret séylemleri, kiifiir, hakaret,
bagkalarinin kisilik haklarini zedeleyici gorsel, metin ya da videolar, argo ve ¢ocuklarin olumsuz
etkilenebilecegi icerikler, insanlarin rahatsizlik duydugu her sey, siddete ve suca tesvik eden video
ve fotograflar ve her tiirlii siddet eylemi” olarak ifade etmistir.

Diger taraftan bu sekilde diigiinenlerin %66,3’it Facebook'ta siddet igeriklerini takip edip
paylagsmaktadir. Bu sayede siddetin gosterimi siirekli dolasimda kalabilmektedir. Kullanicilarin
%60,4’1 siddet icerikli gorselleri paylastiklarinda psikolojik olarak rahatladiklarini ifade
etmigslerdir. Buna gore siddeti yayma pratigi aciyr hafifletme, siddetin verdigi rahatsizlik
duygusundan arinma ve rahatlama amaci ile dolagimda kalmaktadir. Kullanicilarin %77’si siddet
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iceriklerine maruz kaldiklarinda da bundan etkilendiklerini belirtmislerdir. Bununla birlikte bu
kisilerin hepsi etkinin, gercek hayatta ayni seviyede deneyimledikleri siddetten daha az oldugunu
distinmektedirler.

Literatiirdeki deneysel ¢alismalarin genelinde, ekran medyas: yoluyla siddet iceriklerine
maruz birakilan bireylerin, sonraki bir gercek siddet olayina daha diistik tepki verip vermedigi
test edilmistir. Bu ¢aligmada ise, Tiirkiye kamuoyunda siddet unsuru barindiran terdr, kadina
yonelik siddet ve ¢ocuk istismar: gibi konularin zaten yogun olarak islendigi dikkate alinarak;
katilimcilara bu nitelikteki olaylari hangi siklikta ve ne amagla paylastiklari, paylagim yapmalarimin
sorumluluk duygusunu hangi 6l¢tide tatmin ettigi, bu nitelikte paylasimlarin gtindelik hayata
bir yansimasit olup olmadig: gibi sorular yoneltilmistir. Bu sorular regresyon analiziyle test
edildiklerinde en yiiksek t ve F degerleri bilesimi asagidaki gibi tablolastirilmistir. Sonuglara gore,
siddet icerikli paylasimlarin giindelik hayata etkisinin oldugunu soyleyenlerin, siddet icerikli
paylasimlar yapilmasina karsi olduklar: gortilmiistiir. Bunun yanu sira terdr, savas vb. paylagimlar
yapmanin herhangi bir arinma ve rahatlama hissi yaratmadig sonucuna ulagilmistir.

Tablo: Duyarsizlagmaya liskin Regresyon Analizi.

Call:
Im(formula = Q6 ~ Q3 + Q8, data = veriset)

Residuals:
Min 1Q Median 3Q Max
-0.90535 -0.17348 0.02461 0.32652 0.52461

Coefficients:

Estimate Std. Error t value Pr(>|t|)
(Intercept) 0.67348 0.05688 11.840 <2e-16 ***
Q3 -0.19809 0.07875 -2.516 0.0131 *

Q8 0.23187 0.10109 2.294 0.0234 *

Signif. codes: 0 “****(0.001 “** 0.01 **> 0.05°.>0.1 “" 1

Residual standard error: 0.3776 on 127 degrees of freedom
Multiple R-squared: 0.08982, Adjusted R-squared: 0.07549
F-statistic: 6.267 on 2 and 127 DF, p-value: 0.002538

Bir taraftan siddetten rahatsizlik duyulurken diger taraftan paylasma eyleminin devam
etmesi ilk bakista geliskili gibi goriinse de bunun siddet igerigini paylasmanin, siddet icerigine
maruz kalmaktan daha az rahatsiz edici olmasindan kaynaklandigi soylenebilir. Diger bir
ifadeyle, siddeti yayma egilimini bilin¢altinda normallestiren bireyin, siddeti paylasmay: kendi
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iradesine bagli olarak segtigi bir eylem olarak gerceklestirmesi ve belirli bir amag dogrultusunda
bilin¢altinda mesrulastirmas, bir tarafta siddet icerigini paylasma eylemini yaptirirken ote tarafta
kendi tercih etmedigi siddet iceriklerine maruz kalmaktan rahatsiz oldugunun bir gostergesidir.
Bireyin siddete maruz kalmas, siddete kars1 daha duyarli hale gelebildigini gostermektedir ve bu
yiizden 6rneklemin ¢ogunlugu sayfalarinda akan siddet iceriklerini rahatsiz edici bulmaktadir.

Dolayisiyla, kisilerin stresten armmalarini saglayan ve duygularini ifade etmeye yarayan
paylasma eylemi, gercek hayatta herhangi bir etkilenme veya eylemde bulunma tecriibesinin
yerini almistir. Clinkii gercek hayattakine benzer sekilde tecriibe edilen bir yasanmishiga verilen
duygusal tepkilerin dogmasi, hissedilmesi ve unutulmasinda oldugu gibi ¢evrimici ortama
kopyalanan igerikler de orada; deneyimlenmekte, gozlemlenmekte, hissedilmekte, aktarilmakta
ve normallesmektedir. Ancak Facebook'ta deneyimlenenin gergek olayin siirekli tekrar tiretimi
olmasi ve dolayimlanmasi gergeklik hissini farkinda olmaksizin agindirdigi i¢in bu alisma evresi
daha hizli ger¢eklesmektedir.

Sonugta, gegmisten bugiine siddet, sanatsal veya estetik bicimlerde oyun, spor, film gibi
gosterimler kanaliyla nispeten kahramanlik temasinin oldugu medya igeriklerine konu olmustur.
Ancak giindelik hayattaki gercek siddetin gerek sosyal gerekse geleneksel medyada goriiniir hale
gelmesi ile siddettin dogrudan ve dolayl olarak deneyimlenmesi farkli bir boyut kazanmistir.
Sosyal medyanin yayginlagsmasindan 6nce siddetin nispeten daha kontrollii bir gosterimi s6z
konusuyken, sosyal medya ile birlikte siddet iceriklerini sansiirsiizce, filtresiz ve denetimsiz
izleme imkan1 dogmus oldu. Sonugta, giindelik hayattaki siddetin sosyal medyada tepkiyi ifade
etme sekli olarak paylasilmasi, siddeti siirekli bir bigimde goriiniir kildig: icin, tam tersi siddete
aligma ve siddetin kaniksanmasi, siddeti siradanlastirip giindelik gerceklik iginde siddetin normal
bir eylemmis gibi algilanmasi gibi sonuglar ortaya ¢ikarmuistir.

Bir Eglence Araci Olarak Siddet icerikleri

Anket ¢aligmasina katilanlarin icerisinde, yaptiklar: siddet igerikli yorum ve paylagimlarin
nedeni olarak bundan haz aldiklarini veya eglendiklerini sdyleyen anlamli bir ¢ogunluk
bulunmamaktadir. Dolayisiyla anket ¢aligmasimin siddet igeriklerini bir eglence araci olarak
kullanan kitleye ulasamadigini veya katilimcilarin siddet igeriklerini bir eglence araci olarak
gordiiklerini sdylemeye ¢ekinmis olabilecekleri diisiiniilebilir.

Bu nedenle, siddet igeriklerinin Facebook ortaminda bir eglence araci olarak dolagiminin
toplumsal alana etkisini gorebilmek i¢in anket yerine anketten elde edilen sonuglar: tamamlamak
tizere nitel icerik analizi yontemi kullanilmistir. Bu kapsamda FacebooK'ta agilan doviis
videolarmin ytiklendigi “Kavga Doviisler” baglikli sayfa segilerek siddet iceren 6rnek bir video
incelenmistir.

Video “izlerken bile heyecana kapilacaginiz derlenmis birbirinden harika Sokak Kavgalari
Nakavtlar. Bunlar ger¢ek olabilir mi sizce?” baghigi ile yiliklenmistir ve 8’46 stirmektedir.
Gorlintiiler sokak ortasinda veya kapali mekanlarda gerceklesmis, bazilari bilingli olarak
kaydedilmis, bazilar1 ise giivenlik kamerasi vb. tarafindan kendiliginden kaydedilmis sekliyle
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kolajlanmuigtir. 8 Mart 2017 tarihi ve 12.38.00’ itibariyle video; 57 bin kez goriintiilenmis, 747 kez
begenilmis, 229 kez paylasilmis ve 75 yorum almistir. Yorum yapanlarin bityiik cogunlugu erkek
kullanicilardir. Kendisi ile benzerlik kurma, izlemekten keyif alma, arkadas etiketleme, aslan/
kaplan benzetmesi, komik bulma, kavga etme istegi, kavga teknikleri i¢in reklam verme, kiifiir
ve alay etme igerikli yorumlar siklikla tekrar etmektedir. Izleyen kisilerde kavga etme istegine
yonelik yorumlar mevcuttur.

Video, bastan sona farkli zaman-mekéan dilimlerinin kesilip kolajlanarak, 43 segmente
ayrilmak suretiyle gercek yasamdan alinmis doviis gortintiilerini igermektedir. Doviisenlerin
fiziksel Ozellikler bakimindan hemen hemen esit olduklar: géz 6niinde bulunduruldugunda,
goriintiilerdeki “rekabet” vurgusunun asil siddeti gizledigi gézlenmektedir. Ayrica bu kisilerden
biri, digerinden kadimn, ¢ocuk veya hayvan gibi fiziksel olarak daha gii¢siiz sayilabilecek bir
konumda olmadig1 igin de déviis sahneleri bir bakima oyun gibi algilanmaktadir. Dolayisiyla
siddet iceriginin izleyende birakacagi etkinin varligini, acima duygusunu ortaya cikarip
¢ikarmadig1 da belirleyebilmektedir.

Videoda dovils eylemine ge¢meden once, olayin basinda gerceklesmesi muhtemel bir
anlagmazligin tizeri 6rtiilmustiir. Bu ylizden doviis dncesi olay (neden) videoda yer almamaktadir.
Sadece doviis goriintiileri kisa kisa verilerek, asil eylemin kendisine vurgu yapilmistir ve
boylelikle neden-sonug iliskisi ortadan kaldirilmistir. Bu, “uygun algoritmalar kullanilarak,
ornegin fotograftan sesi silerek veya icerige renk ayarlar1 yaparak, icerigin sekillendirilmesi ve
igerigin boyutlarinin ayarlanabilmesiyle saglanabilmektedir” (Manovic, 2001, s. 49). Boylelikle
doviis, cekiciligini “izlemeye” deger olmasindan alan bir eglence araci olarak islevsellesmistir.
Dahasy; “kavga edelim mi”, “videoyu izlerken canim ¢ekti birileri olsa da..., “cogu ayni teknigi
uyguluyor 6zel teknigi isteyenler 6zelden yazabilir” gibi yorumlara bakildiginda, bu hazzi bizzat
deneyimleme arzusunun tetiklendigi ¢ikarimi yapilabilmektedir. Kendini kanitlama, hayranlk
uyandirma, yenme veya {istiin gelme imaj1 olusturmaya yonelik kisilik arayis1 hdkimdir. Bununla
birlikte birbirini doviise davet etme sik ge¢mesine ragmen, saldirganlik davranisina donisiip
dontismedigi belirsizdir.

Kisaca sadece yenmeye dayali olarak giiciinii ispatlama ve “doviigmek icin doviismek” temast
hékimdir. Gergek olayin perde arkas: kaybolmustur, kisiler kimliksizleserek figiiranlagmistir ve
olayin olusturdugu psikolojik ortam sanal ortamda kurgulanmis bir film sahnesinin olusturacag:
boyutta algilanmaktadir. Amag; gértintiintin kaydedilmesi, sanal ortama yiiklenmesi, izlenmesi
ve paylasilmasindan ibarettir.

Kisileraras: iletisimsel pratikler, baskalarinin acisindan haz alma, acima duygusunun
koérelmesi ve empatinin olugamamasi, “arzunun” giderilmesi gibi diirtiilerle degismektedir.
Clinkii duygular, sosyal medyada bir yazilimcinin tasarladigi sanal ortama aktarilarak ve teknige
indirgenerek yiizeysellesmektedir. Dolayisiyla birey, kendi i¢ ahlakindan ziyade, distan dizayn
edilmis iceriklerin tizerinde subjektif ahlak 6l¢iisii olusturma egilimini gostermektedir. Facebook
kanaliyla siddeti sergileme arzusu, icerigin normallesmesi ve siradanlagmast ile siirekli olarak
yeniden tiretilmektedir.
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“Olmayani var etme” yonelimi bireyi tetikleyen i¢giidiisel bir egilim tarafindan belirlenmektedir.
Bu nedenle siddeti deneyimleme arzusu, bireyi bitmek bilmeyen bir eylemde bulunma davranisina
itmektedir. Bireyin belirli gruplar iginde sosyallesme arayiginin bir gerekliligi olarak; topluluktaki
uyum ve onaylanma egilimi, var olma cabasi ve bunu gergeklestirebilme araci olarak siddeti
paylasma, izledigini gosterme veya igerik yiikleyerek goriiniir olma diirtiisii, sadece bireyin
kendisinin degil, bireye ait olan, onu temsil ettigini veya belirli bir amaca hizmet ettigini diigiindiigii
her tiirlii siddet iceriginin Facebook’ta paylagilmasini mesrulastirmaktadir.

Birey medyayi, onu toplumsallagtirmaya yonelik belirli bir gruba dahil olma egiliminin
“ortak ama¢” dogrultusunda, ayni zamanda bireyselligini de 6n plana ¢ikararak, kendini
ispatlayabilecegi bir zemin olarak islevsellestirmistir. Ayrica medyay: psikolojik bir ihtiyagtan
ziyade iradesi disinda, dogal bir zorunluluktan dolay: kullanmaktadir ve sosyallesme kanaliyla
icinde bulundugu yalnizlik stresini yok etmek istemektedir. “Bu arayisa ise aslinda istedigi
i¢in degil zorunda oldugu i¢in girmektedir; ¢iinkii sosyallesme arayis1 hayatta kalmasinin bir
gerekliligidir” (Yalom, 1980, s.393). Bu baglamda medya, hazlarin doyurulmas: ve arzunun
giderilmesi i¢in uygun bir arag gorevini iistlenmistir.

Yorumlara bakildiginda; “Izlerken sadece benim mi hosuma gitti bilemedim S @ , “seni

EEINT3

goriiyorum burda S ”, “hahahahahaha”, “Tekme atan fena shsjjss”, “Ayni1 sen abi”, “ayni senin
yumruklarina benziyor ”, “Cene 6nemli...siiper olmus admin”, “komikmis”, “fenomen bu :))”,
“head shot =, “Hahhaaa tkt “+/”, “Waw waw” gibi, bireyin videoyu paylasma egiliminin
altinda bagkalarinin da ayni hazzi duymalarini saglayarak eglenme amaci hakimdir ve birey
videoyu izlerken bu hazlarini1 doyurabilmektedirler. Ciinkii medya bu amaca yonelik teknolojik

bir eglence aract haline gelmistir.

Sonug olarak O’'Deanin (2015) da belirttigi gibi, sosyal medya yoluyla olusturulan anlam
kaybr siddeti tiretmektedir zira siddet maddi veya manevi olsun bir tiir kisilik ve anlam arayisidir
(5.407). Nasil ki, 6ldiirme davranisinin altinda yatan dirti katillerin kendi kisiliklerinin gercek
olup olmadigini anlama arayistysa, “6liim degil 6ldiirme eylemi siddet igerir”> McLuhan’in ifade
ettigi gibi asil ara¢ mesajin kendisidir. Medya bu anlamda siddet unsurunu aktarmada ve yaymada
araci gorevi ustlenirken aslinda siddetin kendisi olmustur. Sembolik anlamda bir siddet unsuru
olarak medyaya maruz kalmak, siddetin normallegsmesini ve kaniksanmasini eglence kisvesi
altinda yavas yavas olusturmaktadur.

Sonug

Plato’nun “techne tou biou” olarak tanimladigi yasama sanatindan Foucault’nun “benligin
teknolojileri”ne gegis siirecinde teknolojinin insanoglu ile arasindaki iliski yiizyillar boyu
farkli medya araglar1 vasitasiyla kurulmustur (Murray, 2007, s.2). Bugiin, estetigin kendisinden
ziyade ancak teknoloji ile aracilanmis seklini tecriibe ediyor oldugumuz igin, insanin iirettigi
ve ayni zamanda insana hitkmeden makinelerce suni olarak tiretilmis estetik nesnesinin 6ziiniin
anlasilmasi tam anlamiyla olanakli degildir. Bu yiizden medya teknolojilerinin insan hayatindaki
rolii, toplumsal degerlerin algilanisindaki degisimleri yansitmasi agisindan 6nemlidir.
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Medya tzerinden siddetin iretilmesi, deneyimlenmesi, algilanmasi ve toplum icindeki
yansimalar1 farkhilasmistir. Uygulanan anket sonuglarindan da goriilecegi tizere, siddet igerigine
toplumsal olarak duyarli olmay1 amaglamak, Facebook'ta paylasim ve yorum yapmanin dtesine
pek gecememektedir. Gorsellerin siddet igermesi, kisinin duygu diinyasinda onu rahatsiz edici
bir iz birakabilme giicii ile dogru orantili olmaktadir. Savas, terér, 6lim ile ilgili rahatsiz edici
goriintiilerin yani sira hasta veya terkedilmis insanlar ve ¢ocuklarla ilgili gorseller de kin,
otke, nefret, kayg: gibi duygular: tetikleyebilecegi icin siddet icerikli sayilmaktadir. Ancak, bu
tiirden siddet igerikleri her zaman rahatsiz edici olamamaktadir; giinkii sosyal medya aracilig
ile birer eglence, haz, vakit gecirme, bilgilenme ve iletisim kurma amaci dogrultusunda
islevsellestirilmektedir.

Facebook’taki siddet icerikleri dolasima girmedigi siirece tek boyutlu kalmaktadir. Ctinkii
bir bakis agisi, belirli bir teknik arag¢ ve nesnenin 6zelliklerinden olugan ii¢ katmanli olusum
zincirinden ¢ikamamaktadir. Medya ortamina taginan igerikler de bircok bakis acisi {izerinde
farkli teknik ozelliklerin uygulandig1 ve ¢ok boyutlu bakis acilarinin gelistirilebildigi interaktif
nesneler haline gelmektedirler. Dolayisiyla, siddetin sanal ortamda yok edilebilirligi teknik
acidan miimkiin oldugu i¢in; siddete nicel olarak fazla sayida maruz kaliniyor olsa bile siddetin
baglaminin siirekli yeniden tanimlantyor olusu, siddetin etki giiciiniin de farklilasmasina yol
agmaktadir.

Siddetin normal olarak algilanmasi, bireyin davraniglarina gozle gorilir anlamda
yansimiyor olsa bile bir potansiyel tiretmektedir. Kullanicilar siddeti aktif olarak iiretmeseler
bile, siddeti yayarak tiretime dolayli yoldan dahil olmaktadirlar. Anket sonuglarina gore bireyi
siddet icerigini paylagsmaya iten arzu diirtiisli, siddeti izlerken haz duyma, rahatlama arzusu,
toplumda tepki olusturarak siddete son verme veya siddet tiretme arzusu gibi farkli yonelimlerle
gerceklesebilmektedir. Her ne kadar siddet igeriklerine sosyal medyada siirekli maruz kalinsa
da sanal ortamdaki yakinsama, siddetin tesirini uzun siire muhafaza edememektedir; ¢iinkii
bireyin siddet nesnesi ile kuracagi duygusal bag, siddetin i¢sellestirilmesi ve duyarsizlagsma yolu
ile aginmaktadir.

Siddetin igsellestirilmesi beraberinde olusan; acima, iziilme, ofkelenme, sevinme gibi
duygulardan arinmayr saglamasi normallesme siirecine katkida bulunmaktadir. Burada
baskasinin acisindan haz alma, siddeti eglence araci haline getirme, acima duygusunun kérelmesi,
siddete kars1 kayitsiz kalma ve siddete ¢esitli amaglar dogrultusunda meyletme s6z konusudur.
Dolaysiyla kisiye 6zgii deger yargilarinin bilingaltinda mesrulastirilmasi s6z konusu olmaktadir.
Bu suretle empati kurma, acima hissi ve siddet magdurlarinin sergilenmesi haz aracina gelebildigi
i¢in, bireydeki ahlaki degerleri agindiran egilimler tetiklenmektedir.

Medya ortaminda kamuoyu tepkisinin etkili olabilmesi ancak nicel ¢ogunluga ulasildiktan
sonra mimkiin olabilmektedir. Siddet magdurlar: i¢in olusturulan kampanyalara ¢ok sayida
kisinin sanal ortamda tepki yaratabilme giicil, siyasi ve toplumsal alanda geri doniis saglanip
saglanamayacagini belirlemektedir. Bu gii¢ ancak icerigin, sanalligin gercek digiligindan ne
kadar siyrilip, bir o kadar somutlagtirilmasina; inandiricilik ve etki diizeyini artirilabilmesine
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bagli olmaktadir. Bu anlamda, siyasi, dini ve toplumsal igerikli protestolara, hastalik veya sosyal
sorumlulukile ilgili siddet igeren gorsel, haber gibi igeriklere kars1 verilen tepkinin kamusal alanda
ifadelenebilmesi, dncelikle bunlarin siyasi ve toplumsal alanda bilinglilik diizeyi olugturmasinin
6n kosulu olmustur.

Nitekim siddet iceriklerinin toplumca kinanmasi ve karsi tepki olusturabilmesi pratige
dokiilebilse de bu, ¢ogunlukla ekonomik veya politik kaygilarla gerceklesebilmektedir. Ciinkii
arka planda toplumsal hassasiyetin bu tip ¢ikarlarla korunmasi egilimi yatmaktadir ve bu yilizden
de isyan diizeyini optimale indirerek, toplumsal tepkinin dozunun bu giiclerce ayarlanmasi
gerekmektedir. Sonug olarak, siddet magdurlarinin kiside uyandirdigi duygularin ve bunun tepki
olusturup gereginin yapilmasi, deyim yerindeyse “duyarsiz kalinmamasi” i¢in sanal ortamdan
gergek hayata dogru aktarilmasi ve dogal etki-tepki zinciri yaratabilmesi gerekmektedir.
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