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BAS EDITORDEN

Kiymetli okurlar,

Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Dergisi olarak Aralik 2025 (cilt: 3, say1: 2) say1-
miz1 arastirmacilarin ve bilim diinyasinin begenisine sunuyoruz. Bu sayimizda
ilk makale, “Kamuda Calisanlarin Dijital Bagimhiliklar: ve Dijital Ustbilis Davra-
mislart” baghg altinda Dog. Dr. Mutlu SESLI ve Dr. Ali KOROGLU tarafindan
hazirlanmistir. Makalede giintimiiz dijital teknolojileriyle birlikte gelen asir1 kul-
lanim riskinin tstbiligsel stratejiler ile dijital araglar1 daha kontrollii ve bilingli
kullanmalarina yardimci olup olamayacagi konusu incelenmistir. Bu arastirma
makalesi ile dijital bagimliligin verimlilige olan etkisi vurgulanmakta ve kurum-
lardaki dijital farkindalik ¢aligmalarina tistbilis temelli egitimler eklenmesinin
onemine dikkat ¢ekilmektedir.

Kevser GULDOGAN ve Rabia Rana SARI tarafindan kaleme alman “Sosyal
Medyamn Miizakere Siireglerini Yeniden Yapilandirmas: Uzerine Sistematik Bir In-
celeme” baglikli makale ise bir literatiir taramasi olup sosyal medyanin miizakere
stirecleri tizerindeki etkilerini cok boyutlu bir perspektiften ele almaktadir. Bu ta-
rama ile sosyal medyanin sadece bir iletisim ve etkilesim araci olmadigs, pek ¢ok
konuda etkili ve gok katmanli bir miizakere alan1 haline geldigi goriilmektedir.

Nesrin SANCAR tarafindan hazirlanan “Dijital Oyunlardaki Battle Pass Sis-
temlerinin Tiiketiciler Uzerindeki Etkileri: Davramgsal Tepkiler Baglaminda Bir
Inceleme” baglikli makalede ise dijital oyunlarda giderek yayginlasan 6demeler,
abonelikler ve odiiller iizerine odaklanmaktadir. Ozellikle son yillarda pek ¢ok
oyunda standart hale gelen battle pass sistemleri, oyun deneyimini siireklilik
baglamina oturtarak hem kullanic1 davraniglarinda hem de sektor gelirlerinde
koklii doniigiimlere neden oldugu ifade edilmektedir. Oyunlarin artik sadece bir
oyun mimarisine sahip olmadig1 ayrica bir titketim mimarisinin de eklemlen-
digini vurgulayan ¢alisma; oyuncularin davranigsal ekonomi, psikoloji, medya
calismalari ve tiiketici hukuku baglaminda multidisipliner bir literatiir taramasi
yapmustir.

Son olarak Dr. Furkan DUZENLI'nin elestirel kitap incelemesinde Johann
HARDnin kaleme aldig1 “Calinan Dikkat” adli kitap “Calinan Dikkat: Bilissel Ka-
pitalizm Caginda Dikkat Ekonomisinin Elestirel Bir Okumast” baghg altinda yer
almaktadir.

Boéylece bu sayimizda 3 makale ve 1 kitap incelemesiyle karsiniza ¢ikiyoruz.
Hepinize iyi okumalar dileriz.
Dr. Abdulkerim GUN
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FROM THE EDITOR IN CHIEF

Esteemed readers,

It is with great pleasure that the Journal of Information Technologies and
Communication hereby presents its December 2025 issue (Volume 3, Issue 2)
to researchers and the scientific community. The first article in this issue, titled
“Digital Addictions and Digital Metacognitive Behaviours of Public Sector Em-
ployees” was written by Assoc. Prof. Mutlu SESLI and Dr. Ali KOROGLU.
The article examines the question of whether metacognitive strategies can assist
individuals in using digital tools in a more controlled and conscious manner,
addressing the risk of excessive use that is associated with new trends in digital
technologies. This research article emphasises the impact of digital addiction
on productivity and underscores the significance of incorporating metacogni-
tion-based training into digital awareness initiatives within public institutions.

The article titled “A Systematic Review on the Reconstruction of Negotiation
Processes by Social Media,” authored by Kevser GULDOGAN and Rabia Rana
SARLI, is a literature review that examines the effects of social media on negoti-
ation processes from a multidimensional perspective. This review demonstrates
that social media is not merely a tool for communication and interaction, but
has evolved into an effective and multi-layered negotiation arena in numerous
domains.

The article titled “The Effects of Battle Pass Systems on Consumers in Digi-
tal Games: An Examination in the Context of Behavioural Responses”, written
by Nesrin SANCAR, focuses on payments, subscriptions, and rewards, which
are becoming increasingly common in digital games. It has been asserted in
the research that battle pass systems, which have become prevalent in numer-
ous games in recent years, have precipitated substantial changes in both user
behaviour and industry revenues by establishing the gaming experience in the
context of continuity. The study emphasises that games are not merely charac-
terised by a game architecture, but also incorporate a consumption architecture.
The research includes a multidisciplinary literature review in the context of be-
havioural economics, psychology, media studies, and consumer law.

The final article of this issue is Dr. Furkan DUZENLI’s critical book review,
featuring Johann HARI’s book “Stolen Focus: Why You Can’t Pay Attention”
under the title “Stolen Focus: A Critical Reading of the Attention Economy in
the Age of Cognitive Capitalism.”

Accordingly, this issue comprises three articles and a book review.

We hope you enjoy reading it.

Dr. Abdulkerim GUN
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Kamuda Calisanlarin
Dijital Bagimhhiklar: ve
Dijital Ustbilis Davramslari

Mutlu SESLI* Ali KOROGLU?
Gonderilme Tarihi: 13 Ekim 2025
Kabul Tarihi: 7 Kasim 2025

Bu makaleye atif igin: Sesli, M., & Kéroglu, A. (2025). Kamuda Calisanlarin Dijital Bagimliliklar1 ve Dijital Ustbilis
Davranislari. Bilgi Teknolojileri ve iletisim Dergisi, 3(2), 1-34.

Arastirma Makalesi / Research Article

OZET

Bu arastirma, kamu kurumlarinda ¢alisan bireylerin dijital bagimlilik diizeyleri ile dijital
ortamlarda sergiledikleri iistbiligsel davranislar arasindaki iligkiyi incelemeye odaklanmakta-
dir. Giiniimiizde dijital teknolojilerin giindelik yasamin merkezine giiclii bir bicimde yerles-
mesi, bireylere hiz, erisilebilirlik ve pratiklik sunarken ayn1 zamanda asir1 kullamim riskini de
artirmaktadir. Internet, akilli telefon ve sosyal medya platformlarinin yogun kullanimi; dik-
kat kaybi, is siireglerinde performans diisiisii, sosyal iletisimde zayiflama ve zaman yonetimi
sorunlart gibi gesitli olumsuz sonuglar dogurabilmektedir. Bu dogrultuda iistbilissel stratejile-
rin, bireylerin dijital araglar1 daha kontrollii ve bilingli kullanmalarina yardimcei olarak dijital
bagimlihigin etkilerini azaltabilecegi diistiniilmektedir.

Aragtirmanin 6rneklemini, kolayda 6rnekleme teknigiyle belirlenen 390 kamu galigani
olusturmaktadir. Veriler anket yontemiyle toplanmis; katilimeilarin dijital bagimlilik ve diji-
tal iistbilis diizeylerini degerlendirmek i¢in Rosen vd. (2017) tarafindan gelistirilen ve Aliga-
vusoglu ve Boyraz (2019)’un ¢alismasindan alman dijital Gistbilis davranig 6lgegi kamu gali-
sanlar1 igin uyarlanarak kullanilmugtir. Bulgular, katilimcilarin dijital istbilis davramislarinin
genel olarak orta-iist diizeyde oldugunu, dijital bagimlilik ortalamalarinin ise diisiik seviyede
kaldigin1 ortaya koymustur. Bunun yaninda yas, cinsiyet, egitim durumu, internet kullanim
sliresi ve sosyal medya aliskanliklar1 gibi degiskenlerde anlaml: farkliliklar gézlenirken; me-
deni durum ve toplam ¢aligma siiresi agisindan anlamli bir degisiklik saptanmamustir. Calis-
ma, dijital bagimliligin bireysel sonuglarinin yani sira kurumsal verimlilik tizerinde de etkili
oldugunu vurgulamakta ve kurumlarda dijital farkindalik ile iistbilis temelli egitim program-
larmin 6nemine dikkat ¢ekmektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Bagimhilik, Dijital Ustbilis, Kamu Calisanlari, Sosyal Medya

! Dog. Dr., Gaziosmanpasa Universitesi, IIBF, Kamu Yénetimi Anabilim Dal, mutlu_sesli@hotmail.com,
ORCID: 0000-0002-1009-0041

2 Dr. Ogr. Uyesi, Gaziosmanpagsa Universitesi, Tokat Meslek Yiiksek Okulu, alikoroglu5461@hotmail.com,
ORCID: 0000-0003-4021-6300
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Digital Addictions and
Digital Metacognitive Behaviors
of Public Employees

For citation of this article: Sesli, M., & Kéroglu, A. (2025). Kamuda Calisanlarin Dijital Bagimliliklar1 ve Dijital
Ustbilis Davramslari. Bilgi Teknolojileri ve iletisim Dergisi, 3(2), 1-34.

ABSTRACT

This research focuses on examining the relationship between the digital addiction levels
of individuals working in public institutions and the metacognitive behaviors they exhibit in
digital environments. The strong embedding of digital technologies in today’s daily lives of-
fers individuals speed, accessibility, and practicality, while simultaneously increasing the risk
of overuse. The extensive use of the internet, smartphones, and social media platforms can
lead to various negative consequences, including loss of attention, decreased performance in
work processes, poor social communication, and time management issues. Therefore, it is
believed that metacognitive strategies can reduce the effects of digital addiction by helping
individuals use digital tools more controlledly and consciously.

The study sample consisted of 390 public employees selected through a convenience sam-
pling technique. Data were collected via a survey. To assess participants’ levels of digital ad-
diction and digital metacognition, the Digital Metacognitive Behavior Scale, developed by
Rosen et al. (2017) and adapted for public employees from a study by Alicavusoglu and Boy-
raz (2019), was used. The findings revealed that participants’ digital metacognitive behaviors
were generally at a moderate-to-high level, while their average digital addiction remained
low. Additionally, significant differences were observed in variables such as age, gender,
educational status, internet usage time, and social media habits. In contrast, no significant
changes were found in terms of marital status or total working hours. The study empha-
sizes that digital addiction impacts organizational productivity, in addition to its individual
consequences, and highlights the importance of digital awareness and metacognition-based
training programs in organizations.

Keywords: Digital Addiction, Digital Metacognition, Public Employees, Social Media
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GIRIS

Iletisim teknolojilerinin gelisimi, insanlik tarihinin hayal sinirlarin
zorlayacak bir hiz ve kapsamda ilerleme kaydetmistir. Bilginin diinyanin
herhangi bir noktasina saniyeler igerisinde aktarilabilmesi, gegmiste tahayyiil
dahi edilemeyecek bir yenilikken, gliniimiizde siradan bir gergeklik haline
gelmistir. Ozellikle 1990’11 yillarin sonlarindan itibaren yasanan bilisim ve
iletisim teknolojilerindeki devrim niteligindeki ilerlemeler, “bilisim ¢ag1” olarak
adlandirilan yeni bir donemin baslangicini olusturmustur. Bu ¢ag, toplumsal,
ekonomik, kiiltiirel ve siyasal alanlarda koklii dontisiimlere neden olmustur.
Internet teknolojisi, giiniimiizde yasanun neredeyse tiim alanlarinda aktif bigimde
kullanilmakta ve bireylerin giinliik pratiklerinin merkezine yerlesmektedir.
Internetin yayginlasmasi, yeni bir kusagin ortaya ¢ikmasima zemin hazirlamus; bu

durum ayn1 zamanda toplumsal yapinin da yeniden sekillenmesine yol agmustir
(Erdogan, 2017: 7).

Tiirkiye Istatistik Kurumu’nun 2024 yil1 “Hanehalk: Bilisim Teknolojileri
Kullanim Arastirmas1” verilerine gore, internet kullanan bireylerin orani
%88,8’e ulasmistir. Bu oran cinsiyete gore degerlendirildiginde; erkeklerin
internet kullanim oram %92,2 iken, kadinlarda %85,4 olarak 6l¢iilmiistiir. Son
12 ay igerisinde kisisel amaglarla kamu kurumlarinin web sitelerini veya dijital
uygulamalarim kullanarak kamu hizmetlerinden faydalanan bireylerin orani
%?73,7’dir. Bu oran erkeklerde %80,7, kadmnlarda ise %66,7 olarak gergeklesmistir.
E-devlet hizmetlerinden yararlanma oran1 yas gruplarina gore incelendiginde
ise, en yiiksek kullanim oraninin %92,1 ile 25-34 yas grubunda, en diisiik oranin
ise %25,6 ile 65-74 yas grubunda oldugu gézlemlenmektedir (TUIK, 2024).

Internetin sundugu olanaklar, giinliik yasami énemli 6lciide kolaylastirmakta
ve bireylerin ¢esitli ihtiyaglarin1 pratik bigimde karsilamalarina olanak
tanimaktadir. Ancak, bu avantajlarin yan1 sira goz ardi edilemeyecek bazi
olumsuz etkiler de ortaya ¢ikmaktadir. Bu olumsuzluklarin temelinde, internetin
kullanim bi¢imi ve siiresinin saglikli sinirlarda kalip kalmadig1 yatmaktadir.
Internetin belirli bir amag dogrultusunda, kontrollii ve siire agisindan dengeli bir
sekilde kullanimi saglikli internet kullanimi olarak tanimlanirken; bu smirlarin
astlmasi g¢esitli problemli kullanim bigimlerine yol acabilmektedir. Literatiirde
bu tirden kullanim bic¢imleri; kompulsif internet kullanimi, asirt internet
kullanimi, yiiksek internet diiskiinliigii, patolojik internet kullanimai, problemli
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internet kullanimu, internet bagimliligi ve takintili internet kullanimi gibi farkl
terimlerle ifade edilmektedir. Bu tiir kullanim davranislari, bireylerin psikolojik,
fizyolojik ve sosyal islevselliklerini olumsuz yonde etkileyebilmektedir. Ozellikle
kontrolsiiz ve siirekli internet kullanimu, bireylerin aile iliskilerinde zayiflamaya,
is performansinda diisiise, fiziksel ve ruhsal saglik sorunlarina ve sosyal
izolasyona neden olabilmektedir (Aligavusoglu & Boyraz, 2019: 683). Dolayisiyla
glintimiizde dijital teknolojilerin yasamin her alanina entegre olmasiyla dijital
bagimliliklar 6nemli bir psikososyal sorun haline gelmistir. Akill telefonlar,
sosyal medya platformlari, video oyunlari ve internet, bireylerin giinliik yasam
pratiklerini donistiiriirken; asir1, kontrolsiiz ve islevsiz kullanimlar bagimlilik
diizeyine ulasabilmektedir. Bu baglamda, dijital bagimliliklarin psikolojik ve
norobiligsel temelleri, son yillarda yogun sekilde arastirilmaktadir. Dijital
bagimlilik davranislarinin anlagilmasi ve yonetilmesinde iistbiligsel stratejiler
kritik bir rol oynayabilir. Ustbilis, bireyin kendi biligsel siireclerini izleyip
diizenleyebilme kapasitesidir. Bu kapasitenin dijital ortamda nasil kullanildigt,
“dijital tstbilis davraniglar1” kavramiyla ifade edilmektedir.

Glinlimiiz diinyas1, teknolojik gelismelerin ve iletisim araglarinin
yayginlagmasinin etkisiyle bireylerin ¢evrelerinde olup bitenleri 6grenme,
bagkalarinin yasamlarini takip etme ve kendi deneyimlerini paylagma isteginin
giderek arttig1 bir dsnemi de temsil etmektedir. Ozellikle sosyal medyanin hizli
yiikselisi, bu egilimi daha da pekistirmistir. Kiiresellesmenin etkisiyle sosyal
medya kullanimi, basta gen¢ kusak olmak iizere toplumun genis kesimleri
arasinda yayginlik kazanarak evrensel bir olgu haline gelmistir. Bireyler artik
yalnizca kiiresel gelismeleri degil, ayn1 zamanda sosyal ¢evrelerindeki iligkileri,
deneyimleri ve diisiinceleri siirekli bicimde paylasma ve takip etme ihtiyaci
duymaktadir. Sosyal medya platformlar1 da bu ihtiyaca yanit vererek, kisisel
etkilesimlerin Gtesinde, iletisimden egitime, sagliktan ekonomiye kadar pek
¢ok farkli alanda bilgi akisin1 ve toplumsal etkilesimi miimkiin kilan mecralar
haline gelmistir. Bu durum, yalnizca bireyler arasi iletisimi degil, ayn1 zamanda
toplumsal yap1 ve dinamikleri de derinlemesine etkilemektedir.

Bu baglamda gergeklestirilen s6z konusu arastirmanin temel amaci, kamu
calisanlarinin dijital bagimlilik diizeyleri ile dijital {istbilissel davraniglarini
incelemek ve bu degiskenlerin gesitli demografik 6zelliklere gore farkhilik gosterip
gostermedigini ortaya koymaktir. Arastirma bulgulari, katilimcilarin dijital
tistbilis davraniglarinin genel olarak orta-iist diizeyde oldugunu, buna karsilik
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dijital bagimhlik diizeylerinin ise ortalamanin altinda seyrettigini gostermektedir.
Ayrica dijital Gstbilis davraniglart ve bunlara ait alt boyutlar; cinsiyet, yas grubu,
egitim diizeyi, gorev unvani, aylik gelir diizeyi, idari gérev durumu, kurumda
caligma siiresi, giinliik internet kullanim siiresi, internet kullanim amaci,
internet erisim araci, en sik kullanilan sosyal medya platformu, sosyal medya
kullanim amaci1, sosyal medyada gegirilen siire ve sosyal medyaya erisim aract
gibi degiskenler agisindan anlaml farklilik gostermektedir. Buna karsilik medeni
durum, toplam ¢aligma siiresi ve sosyal medya kullanim durumu gibi degiskenler
acisindan anlamli bir farklilik tespit edilmemistir.

Arastirma kamu ¢alisanlartyla sinirli bir 6rneklem tizerinde yiirtitiildiigtinden
elde edilen bulgularin genellenebilirligi kisithdir. Ayrica, verilerin internet
iizerinden ve kolayda ornekleme yontemiyle toplanmis olmasi, baz1 kamu
calisanlarina ulagilamamasina ve drneklemin belirli 6zellikleri yansitamamasina
neden olmustur. Bu hususlar, aragtirmanin temel smirliliklarini olusturmaktadir.

1. KAVRAMSAL CERCEVE

[letisim ve haberlesme teknolojilerinde yasanan 6nemli gelismeler, bilimsel ve
teknolojik yeniliklerin kiiresel diizeyde hizla yayilmasina olanak saglamis ve bu
durum toplumlar tizerinde derin etkiler yaratmistir. Bu baglamda, bilgiye daha
hizl1 ve etkin bir bigimde ulasilmasini miimkiin kilan baslica etkenler arasinda
mobil teknolojilerdeki ilerlemeler, televizyon yaymlarinin ¢esitlenmesi, kisisel
bilgisayarlarin yayginlagsmasi ve internet kullaniminin artmasi yer almaktadir
(Aydin, 2012: 185). S6z konusu gelismeler, bilgi pazarinin geniglemesine katki
saglamakta ve bireylerin bilgiye erisimini 6nemli 6l¢iide kolaylastirmaktadir.

Teknolojik gelismeler arasinda internet, sahip oldugu kapsamli etkiler
nedeniyle 6zel bir yere sahiptir. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin en ileri diizeyini
temsil eden internet, toplumlar arasindaki etkilesimi hizlandirmakta ve bilgi
akisin1 yogunlagtirmaktadir (Turan ve Colakoglu, 2008: 109). Teknolojik
gelismeler ile Web 1.0’dan 2.0’a, 3.0’a ve simdi de 4.0’a kadar gelen bir siirece
ulasti. Web 1.0 (1990’11 yillara kadar) ilk versiyondu. Bunun i¢inde yalnizca
tirlinler tiiketiliyordu. Bilgiye erisilebiliyordu ancak yalmzca tek yonlii, etkilesim
yoktu. Web 2.0 (2004°te ortaya cikt1) ile forumlar, bloglar, yorumlar ve sosyal
aglari icermektedir. Web 2.0 bilgi paylasimina izin vermekte idi. Boylece ¢ogu
kisi tiiketicilerin biiyiik bir pargasini olugturdu. Web 3.0 2010°da aktif hale geldi.
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Bu kavram, ag igindeki dil kullanimini refere etmekteydi. Anahtar kelimeleri
kullanarak bir igerik arastirmasi yapilmaya baslandi. Web 4.0 ise 2016’da basladi.
Daha fazla zeka ve erisim tizerine odaklanmaktadir (Yilmaz, 2021: 344-345).

Internetin sundugu olanaklar sayesinde bireyler, kiiresel diizeyde bilgiye
ve eglence iceriklerine anlik erisim saglayabilmektedir. Ote yandan, dijital
teknolojiler araciligiyla bireyler, ortak ilgi alanlar etrafinda kiiresel diizeyde
baglantilar kurarak bilgi paylasiminda bulunabilmektedir (Aksoy, 2003: 21).
Teknolojik gelismelerin ve iletisim araglarinin yayginlasmasinin bir sonucu
olarak, bireyler 6zellikle sosyal medya platformlari tizerinden birbirlerini siirekli
olarak izlemekte ve takip etmektedir. Giinimiizde sosyal medya platformlari,
kimi zaman geleneksel medyay: tamamlayan, kimi zaman ise onun yerini alan
etkili bir iletisim araci olarak degerlendirilmektedir (Yilmaz ve Yasar, 2020: 196;
Yam ve Ilhan, 2020). Bu platformlar, internet teknolojilerinin déniisiimiiyle
birlikte ortaya ¢ikmuis; bireylerin yalnizca sinirsiz igerik ve mesaja erismesini
degil, ayn1 zamanda aktif bigimde igerik tiretmesini miimkiin kilan yapilar olarak
tanimlanmaktadir (Karaca, 2020: 111).

Sosyal medya, etkilesim temelli yapisiyla geleneksel Kitle iletisim araglarindan
belirgin bigimde ayrilmaktadir. Bu interaktif 6zellik, kullanicilar1 diger bireylerle
stirekli iletisim ve etkilesim kurmaya yonlendirmektedir (Bregman, 2014: 5).
Sosyal medyanin bu dinamik dogasi, bireylere giincel gelismeleri anlik olarak
takip etme, bu gelismelere iliskin igerik tiretme ve kendi goriis ve tepkilerini
ifade etme olanagi sunmaktadir (Arklan, 2016: 622). Geleneksel medyadan
farkli olarak sosyal medya hem yerel hem de kiiresel dlcekte meydana gelen
olaylar1 takip etmek i¢in alternatif bir mecra olusturmakta; kullanicilarin bu
olaylara iliskin yorum ve paylasimlar araciligiyla kiiresel dlgekte bir etkilesim
ortami yaratmaktadir (Giircan, 2012: 642). Ayrica sosyal medya, igerik iiretimi
ve paylasim siire¢lerinde sundugu demokratik ve katilimci yapisiyla bireylere
daha genis bir etkilesim ve ifade 6zgiirliigii sunmakta; kullanicilarin yalnizca
bilgiye erismelerine degil, ayn1 zamanda bu bilgiyi yorumlayarak tartismalara
katilmalarma olanak tanimaktadir. Bu yoniiyle sosyal medya, toplumsal
meselelerin ¢ok sesli bir sekilde ele alinabildigi interaktif bir iletisim alam
olusturmaktadir.

Sosyal medyanin genis Kitlelere ulagabilme kapasitesi, bireylerin bagkalarinin
yasamlarma dair bilgi edinmelerini son derece kolaylastirmustir. Ancak bu siirekli
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ve acik erisim durumu, bireylerde baskalarinin deneyimlerinden habersiz kalma
kaygisini beraberinde getirmis ve bu durum, yeni bir psikolojik olgunun ortaya
¢ikmasina zemin hazirlamistir. Bu baglamda, teknolojik gelismelerin ve sosyal
medya kullanimimn etkisiyle ortaya ¢ikan “FOMO” (Fear of Missing Out), ¢agdas
psikolojik rahatsizliklar arasinda degerlendirilmektedir. FOMO, bireyin sosyal,
kiiltlirel ya da kisisel gelismelere dair herhangi bir firsat1 kagirma korkusunu
ifade eder. Tiirkgede bu kavrami kargilamak tizere “gelismeleri kagirma korkusu”,
“gtindemi kagirma endisesi”, “firsatlar1 kagirma kaygisi” ya da “yenilikleri kagirma
korkusu” gibi terimlerin kullanildigi gériilmektedir (Alicavusoglu & Boyraz,
2019: 684).

Ustbilis kavramu, literatiire ilk kez Flavell’in (1976) “Problem Cézmenin
Metakognitif Yénleri” baslikli ¢alismastyla resmi olarak girmistir. Ustbilis;
bireyin kendi diistinme siireglerini tamima, izleme ve kontrol etme becerisi olarak
tanimlanir (Flavell, 1979).

Flavell, 1979 yilinda yayimladig: bir bagka makalesinde bilissel siirecleri
dort temel boyut ¢ergevesinde ele almis; bu boyutlari istbiligsel bilgi, tistbiligsel
deneyim, hedefler ve stratejiler seklinde tanimlamustir. Ustbilis genel anlamda,
bireyin kendi bilissel siire¢lerinin farkinda olmasi, sahip oldugu becerilerin
bilincine varmasi, 6grenme siire¢lerini elestirel bicimde degerlendirmesi ve bu
stiregleri belirli bir hedef dogrultusunda bilingli olarak diizenlemesi seklinde
tanimlanmaktadir. Bu baglamda iistbilis, bireyin sahip oldugu bilgi ile birlikte
biligsel ve duyussal durumlarini bilingli, planl ve denetleyici bir bigimde izleyip
yonlendirme kapasitesini ifade etmektedir (Alicavusoglu & Boyraz, 2019: 685).
Sar1 ve Dogan (2019) ise iistbilisi dort asamada ele alir: Hedef belirleme, strateji
se¢me, uygulama ve degerlendirme.

Dijital ortamlarda stbilissel davraniglar, bireyin dikkatini bélme, zaman
yonetimi Ve bilgi asir1 yiikii ile basa ¢ikma gibi becerileri igerir. Efhlides (2009),
dijital ortamlarda artan uyaranlar nedeniyle bireylerin iistbiligsel kontrol
mekanizmalarini daha fazla kullanmak zorunda kaldiklarini belirtmistir. Mei
ve arkadaslarina (2016) gore ise dijital listbilis davranislari, bireylerin dijital
iceriklerle etkilesiminde sergiledikleri planlama, izleme ve degerlendirme gibi
biligsel kontrol stratejilerini kapsar. Bu davranislar, bireyin dijital ortamdaki
dikkatini yonetmesini, zamani etkin kullanmasini ve amag dis1 kullanimi fark
ederek sinirlamasini saglar.
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Ustbiligsel farkindalik ise bireyin kendi dikkatini, zamanin1 ve biligsel
kaynaklarimi dijital ortamda nasil yonettigini fark etmesi ve buna bilingli
miidahalede bulunmasi anlamina gelir (Flavell, 1979). Kamu galisanlar1 igin bu
beceriler, 6zellikle gorev odakl dijital davranislar siirdiirme ve dikkat dagitici
igeriklerden uzak durma agisindan kritiktir.

Dijital bagimlilik ise genellikle bireyin yasadigi bir eksiklik hissinden
kaynaklanan ve davranissal teknoloji bagimliligi kapsaminda degerlendirilen bir
olgu olarak tanimlanmaktadir. Bu baglamda, dijital bagimliliga sahip bireyler,
siklikla internet disindaki sosyal yasantilardan uzak, mobil cihazlardan ayri
kaldiklarinda yalnizlik, yabancilasma ya da asosyal hissetme gibi duygulari
yasarlar. Ayrica, bu bireyler mobil uygulamalarn stirekli olarak takip etme,
teknolojik gelismelerden aninda haberdar olma, sosyal medya araciligiyla iletisim
kurma ve dijital ortamda yeni kimlikler insa etme egilimindedirler. Bu durum,
sosyal medya merkezli etkilesim bigimlerinin yayginlasmasiyla birlikte bagimli
bir dijital neslin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir (Yengin, 2019: 131). Dijital
bagimlilik 6zellikle internet, sosyal medya ve akilli telefon kullanimi baglaminda
ele alinmakta; problemli kullanim durumlari ise tolerans gelisimi, yoksunluk
belirtileri, 6z denetim kaybi1 ve giinliik islevlerin bozulmasi gibi semptomlarla
tanimlanmaktadir (Kuss & Griffiths, 2015). Bu tiir dijital bagimlilik durumlari,
ozellikle gen¢ kullanicilar arasinda akademik performansin diigmesi, sosyal
izolasyonun artmas ve gesitli psikolojik sorunlarin ortaya ¢ikmasi gibi ¢ok yonlii
olumsuz sonuglar dogurabilmektedir (Anderson, Steen & Stavropoulos, 2017).

2. ILGIiLi ALANYAZIN

Kamu kurumlarinda dijitallesmenin hizla artmasi, ¢alisanlarin gérevlerini
yerine getirirken yogun bigimde dijital araglara bagimli hale gelmesine yol
acmaktadir. Bu durum, teknolojinin verimlilik artiric1 etkisinin yaninda, asiri
ekran maruziyeti, dikkat dagimikligi ve tikenmislik gibi olumsuz sonuglar: da
beraberinde getirmistir (Cetin & Celik, 2020).

Kamu personelinin is saatlerinde sosyal medya kullanimi, mobil cihazlara
bagimlilig: ve dijital platformlara yonelik dikkat daginikligi, is performansini
ve mesleki doyumu da olumsuz etkileyebilmektedir (Demir & Tosun, 2022).
Ozellikle evden ¢alisma (uzaktan kamu hizmeti) siirecinde dijital dikkat
daginikligi ve gorev dist dijital etkilesimler artig gostermistir (Tunca & Kogak,
2021).
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Kamu ¢alisanlarinin goérev sorumluluklart geregi dijital araglari yogun
kullanmalar kagmilmazdir. Ancak is-6zel yasam siiriim bulaniklasmasi, sosyal
medya ve haber platformlar1 gibi dikkat ¢ekici uygulamalara siirekli erisim,
bagimlilik riski dogurmaktadir (Oztiirk & Karakdse, 2021).

Teknolojik gelisimler karsisinda bireylerin dijital bagimliliklar1 ve davranislart
hakkinda literatiirde pek ¢ok ¢alisma bulunmaktadir. Calismamiza benzer ve
yakin ¢aligmalar ise sunlardir;

Giir ve arkadaslar1 (2018) tarafindan yiiriitilen aragtirmada, tiniversite
ogrencilerinin sosyal medya bagimliligi diizeyleri ile akademik gorevleri erteleme
davraniglar1 arasindaki iliski incelenmistir. Bulgular, sosyal medya bagimlilig
diizeyi yiiksek olan 6grencilerin akademik erteleme egilimlerinin de anlaml
bigimde yiiksek oldugunu ortaya koymustur. Ayrica, sosyal medyada gegirilen
stirenin artis gostermesiyle birlikte 6grencilerin akademik yiikiimliiliiklerine
verdikleri 6nemin azaldigi sonucuna ulasilmistir.

Sar1 ve Dogan (2019), tiniversite 6grencilerinin dijital bagimlilik diizeylerinin
yiiksek oldugunu ve bu durumun akademik basariy1 olumsuz etkiledigini ortaya
koymustur.

Yildiz ve Kilig, (2021), yaptigi calismada lise 6grencilerinin dijital araglarla
etkilesimlerinde {stbiligsel farkindalik diizeylerinin, dijital bagimlilik
belirtileriyle ters orantili oldugu bulunmustur. Bu sonug, {istbilis becerilerinin
dijital bagimlilig1 6nleyici etkisini desteklemektedir.

Rozgonjuk ve arkadaslari (2020) ise akilli telefon kullanim siiresiyle dijital
iistbilis becerileri arasinda negatif bir korelasyon oldugunu belirlemislerdir.
Aym sekilde, Morin ve arkadaslar1 (2022), {istbilis diizeyi yiiksek bireylerin uyku
kalitelerinin de daha iyi oldugunu ve dijital medya nedeniyle olusan bilissel
yorgunlugun daha diisiik seviyede goriildiiglinii vurgulamistir.

Yilmaz (2022), ¢alismasinda kamu ¢alisanlariin %47’sinin giinde ii¢ saatten
fazla kisisel amach dijital igerik tiikettigi, %38’inin ise is saatlerinde sik sik dijital
dikkat daginikligi yasadigi sonucuna ulagmistir. Bu bulgular, dijital bagimliligin
sadece bir genglik problemi degil, ayn1 zamanda is yasamini dogrudan etkileyen
bir yetiskin sorunu oldugunu gostermektedir.

Demirtas (2023), ¢aligmasinda kamu ¢alisanlar1 arasinda dijital iistbilis
becerileri yliksek olan bireylerin daha az dijital tiikkenmislik yasadigini ve dikkat
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siirelerini daha verimli kullandiklarin1 gdstermistir. Ozellikle planlama, dikkat
yOnetimi Ve zaman kontrolii becerilerinin, is yerindeki dijital dikkat daginikligin
azalttigi vurgulanmastir.

Carrier ve arkadaslarinin (2015) ¢oklu gorev davraniglarinin nedenleri
ve etkilerine odaklandig1 calismalar, geng bireylerin teknoloji kullaniminin
coklu gorev yapma yetilerini olumsuz yonde etkileyebilecegini gostermektedir.
Arastirmalarda, 6zellikle giincel gelismeleri kagirma korkusunun (FOMO) bu
durumu tetikledigi, ders sirasinda teknolojik cihazlarla yapilan ¢oklu gérevlerin
(6rnegin 6grenme, 6dev yapma ya da ders calisirken ayni anda sosyal medya
kullanimi) 6grenme siireglerini sekteye ugratabilecegi belirtilmistir.

Lepp ve arkadaslarinin (2015) 536 {iiniversite 6grencisiyle ytiriittiikleri
aragtirma, cep telefonu kullanim sikligr ile kaygi diizeyi arasinda negatif yonde
anlamli bir iliski oldugunu ortaya koymustur. Bu bulgu, dijital cihazlarin asiri
kullaniminin psikolojik iyi olus tizerinde olumsuz etkiler yaratabilecegini
gostermektedir.

Beyens, Frison ve Eggermontun (2016) gerceklestirdigi calismada ise
geng bireylerin sosyal medya kullanimi ile FOMO arasinda anlamli bir iliski
saptanmistir. Arastirma bulgularina gore, Facebook kullaniminin artmasiyla
birlikte bireylerin ait olma ve popiilerlik ihtiyaglarinin da arttig1; bu artista
FOMO’nun aracilik rolii oynadig1 tespit edilmistir.

Aligavusoglu ve Boyraz’in (2019) yiriittiigii calismada ise, geng bireylerin
dijital istbilis diizeylerinin kompulsif sosyal medya kullannmi ve FOMO
davraniglar tizerindeki etkisi incelenmistir. 699 tiniversite 6grencisinden elde
edilen veriler dogrultusunda 6grenciler dort Ustbiligsel kiimeye ayrilmigtir:
“kontrolstizler”, “ihtiyatlilar”, “kontrol bendeciler” ve “siipheliler”. Ders esnasinda
telefon kullanimindan kagman ve akademik dikkat diizeyi en yiiksek olan
grup “ihtiyatlilar” olarak tanimlanirken; ders sirasinda telefon kullanimin
kontrol edemeyen ve odaklanma sorunu yasayan grup “kontrolsiizler” olarak
belirlenmistir. Arastirma sonuglarina gore, “kontrolsiizler” grubu ayn1 zamanda
FOMO ve sosyal medya bagimlilig1 agisindan en riskli grup olarak 6ne ¢ikmustir.
Bu dogrultuda, dijital cagin dikkat dagitic1 unsurlarma kars1 bireylerin tstbilissel
farkindaliklarmin artirilmasi ve stratejik biligsel becerilerin gelistirilmesi gerektigi
vurgulanmaktadir.
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3. ARASTIRMANIN AMACI VE ONEMI

Giiniimiizde rekabet yalnizca 6zel sektorle sinirlt kalmayip, kamu hizmeti
sunan kuruluslar arasinda da 6nemli bir unsur haline gelmistir. Kamu kurumlari,
sunduklar1 hizmetlerin kalitesini artirma ¢abasiyla birbirleriyle dolayl bir rekabet
icerisindedir. Bu baglamda, kamu hizmetlerinin etkin ve kaliteli bir sekilde
sunulmasinda en kritik unsurlardan biri insan kaynagidir. Kurum ¢alisanlarinin
mesleki yeterlilikleri, gorevlerine gosterdikleri 6zen ve insan iliskilerindeki
becerileri, hizmet kalitesini dogrudan etkilemektedir.

Ancak caligsanlarin is ortamindaki performanslarin1 olumsuz etkileyebilecek
cesitli dikkat dagitict unsurlar bulunmaktadir. Son yillarda bu unsurlar arasinda
dijital bagimlihik, 6zellikle nplana ¢ikmaktadir. Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki
hizli gelismeler; bireylerin internet, akilli telefon, tablet ve bilgisayar gibi dijital
araglara kolay erisimini miimkiin kilmis, bu durum da dijital bagimliligin
yayginlagmasina neden olmustur.

Kamu ¢alisanlarinin dijital bagimlilik diizeylerinin gorevlerini yerine getirme
stireglerine olasi olumsuz etkilerinin belirlenmesi hem bireysel verimliligin
artiritlmas1 hem de kurumsal hizmet kalitesinin iyilestirilmesi agisindan biiyiik
Oonem tagimaktadir. Bu baglamda, s6z konusu ¢aligmanin temel amaci; kamu
calisanlarinin dijital bagimlilik diizeylerinin demografik degiskenlere goére
farklilik gosterip gostermedigini incelemek ve elde edilen bulgular dogrultusunda
politika ve uygulamalara yonelik oneriler gelistirmektir.

3.1. Arastirmamn Orneklemi ve Veri Toplama Siireci

Arastirmanin evrenini kamu ¢alisanlar1 olusturmaktadir. Arastirmanin
orneklemi ise evren igerisinden kolayda 6rnekleme yontemi ile secilen 390
kisiden olugmaktadir. Arastirma etik kurul onayi, Tokat Gaziosmanpasa
Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirmalar1 Etik Kurulunun 30.06.2025
tarih 10. oturumunda almnustir. Orneklem belirlerken zaman ve maliyet avantaji
saglamasi bakimindan kolayda 6rnekleme yontemi tercih edilmistir. Yeterli
orneklem biiyiikliigii 0,95 giliven diizeyi ve 0,05 hata pay: ile 323 olarak tespit
edilmistir. Dolayisiyla 6meklem i¢in belirlenen 390 sayisinin yeterli oldugu
soylenebilir (Yazicioglu ve Erdogan, 2004). Arastirmada veri toplama araci olarak
anket kullanilmistir. Anket formu elektronik ortamda olusturularak WhatsApp ve
e-mail yoluyla katilimcilara ulastirilmigtir. Belirlenen 6rneklem sayisina ulagana
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kadar ve kadin-erkek sayisi esitlenene kadar veri toplamaya devam edilmistir.
Elde edilen verilerin analizleri gergeklestirilerek dnerilerde bulunulmustur.

3.2. Arastirmada Kullamlan Olgekler

Arastirmada veri toplama araci olarak anket kullanilmistir. Anket formu iki
boliimden olusmaktadir. Birinci boliimde katilimcilarin dijital bagimliliklarini
belirlemeye yonelik ifadeler yer alirken ikinci boliimde katilimcilarin demografik
ozellikleri ve dijital araglart kullanim durumlarini belirlemeye yo6nelik sorular
bulunmaktadir. Katilimcilarm dijital bagimliliklarim 6lgmek igin Rosen vd. (2017)
tarafindan gelistirilen ve Alicavusoglu ve Boyraz (2019)’un ¢alismasindan alinan
dijital tistbilis davranis 6lgegi kamu caliganlari i¢in uyarlanarak kullanilmastir.
S6z konusu 0Olcek ise odaklanma, iste telefon kullanimi, istbilis stratejileri
kullanimi, kullanima iliskin olumlu tutum ve kontrol 6zgiiveni olmak iizere bes
boyuttan olusmaktadir. Olgekte yer alan ifadeler 5°1i likert tipinde (1-Kesinlikle
Katilmiyorum -...- Kesinlikle Katiltyorum) hazirlanmistir.

3.3. Arastirmada Kullamlan Analizler

Arastirmada elde edilen veriler analiz edilirken ilk olarak katilimcilarin
demografik o6zelliklerini ve dijital ara¢ ve mecralart kullanim davranislarini
belirlemek amaciyla frekans analizleri yapilmistir. Olgek daha énce Tiirkceye
uyarlandiklart ve Tiirkce gecerlilikleri test edildigi icin faktor analizi
yapilmamuistir. Sonraki asamada arastirmada kullanilan 6lgegin giivenilirligini
belirlemek amaciyla giivenilirlik analizi gerceklestirilmistir. Bir sonraki agamada
verilerin normal dagilimini tespit etmek i¢in normallik testi yapilmistir. Son
olarak katilimcilarin 6lgekte yer alan ifadelere katilim diizeylerinin demografik
ozelliklerine gore farklilasip farklilagsmadigini incelemek igin fark testleri
gerceklestirilmistir.

4. BULGULAR VE YORUMLAR

4.1. Katthmcilarin Demografik Bilgileri ve Dijital Ara¢ Kullanim

Katilimcilarin demografik bilgileri ve dijital araglari kullanim durumu ile ilgili
veriler Tablo.1’de gosterilmektedir.
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Tablo 1: Demografik Bilgiler ve Dijital Ara¢ Kullanimi

Degisken Kategori N %
o Kadin 195 50
Cinsiyet
Erkek 195 50
24-30 58 15
31-37 112 29
Yas
38-44 111 28
45 ve Uzeri 109 28
1 Saatten Az 39 10
Giinliik Internet 1-3 Saat 205 53
Kullantm 4-6 Saat 124 32
7 Saat ve Uzeri 22 5
Haberleri Takip Etmek 84 21
Film-Dizi izlemek 28
Miizik Dinlemek 17
) Sosyallesmek 71 18
Internete Girme 7, 1121 Gegirmek 40 10
Amaci -
Is 49 13
Sosyal Medya Platformlarina Baglanmak 67 17
Algveris Yapmak 18
Diger 16
) N Cep Telefonu 330 85
hernete Girilen 1 let/Diziistii Bilg, 31
ac¢
Masaiistii Bilg. 29
‘ Mobil internet 135 35
Internete g
Baglanilan Arag WI_F.I 9 %
Her Ikisi 158 40
Sosyal Medya Evet 347 89
Kullanim Hayir 43 11
Toplam 390 100
Instagram 225 65
Facebook-Meta 34 10
Sosyal Medya Araci -
Twitter-X 66 19
Diger 22 6
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Haberleri Takip Etmek 71 20
Film-Dizi izlemek 18 5

Sosyallesmek 83 24

g‘f?ﬂ '\ﬁfg;ya Zaman Gegirmek 98 28
Is 17 5

Farkli Uygulamalara Baglanmak 37 11
Diger 23 7

Sosyal Medyaya Cep Telefonu 326 94
Girilen Arag Diger 21 6
1 Saatten Az 66 19

Giinliik Sosyal 1-3 Saat 196 57
Medya Kullanim 4-6 Saat 67 19
7 Saat ve Uzeri 18 5

Toplam 347 100

Tablo.1 incelendiginde arastirmaya katilan kadin ve erkeklerin sayisinin
birbirine esit oldugu goriilmektedir. Yas durumu incelendiginde 30 yas ve
altindaki katilimcilarin oraninin (%15) digerlerine kiyasla daha diisiik oldugu
goriilmektedir. Diger yas gruplarindaki katilimeilarin oranlart birbirine yakindir.
Katilimcilarin biiytik bir kism1 giinde 1-3 saat aras1 (%53) internette zaman
gecirmektedir. Giinde 4-6 saat aras1 (%32) internette zaman gegirenlerin orani
da oldukga yiiksektir. Katilimeilarin ¢ogu internete, haberleri takip etmek (%21)
icin girmektedir. Sosyal medya platformlarma baglanmak (%17) ve sosyallesmek
(%18) amaciyla girenlerin orani1 da oldukea yiiksektir. Katilimcilarin 6nemli bir
cogunlugu internete cep telefonlarindan (%85) girmektedir. Internete baglanilan
araglar incelendiginde katilimcilarin ¢ogunun (%40) internete hem mobil
internet hem de Wi-Fi ile baglandiklari goriilmektedir. Mobil internetle (%35)
baglananlarin orani da yiiksektir. Katilimeilarin biiyiik bir ¢ogunlugu (%89)
sosyal medya kullanmaktadir. Sosyal medya kullanan katilimcilar incelendiginde
cogunlugun en fazla Instagram (%65) kullandig1 goriilmektedir. Sosyal medya
kullananlarin ¢cogu zaman gegirmek (%28) i¢in sosyal medyaya girmektedir.
Haberleri takip etmek (%20) ve sosyallesmek (%24) amaciyla girenlerin orani
da oldukca yiiksektir. Sosyal medya kullananlarin ¢ogu sosyal medya kanallarma
cep telefonlarindan (%94) girmektedir. Sosyal medya kullananlarin 6nemli bir
cogunlugu giinde 1-3 saat arasi (%57) sosyal medya kullanmaktadir.
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4.2. Giivenilirlik Analizi Sonuclar

Aragtirma 6lgeginin giivenilirligini tespit etmek i¢in Cronbach Alpha degeri
dikkate alinmistir. Cronbach Alpha degerinin 0,60 <x <0,80 araliginda olmasi,
olcegin giivenilir oldugu 0,80 ve iizerinde olmasi dlgegin yliksek diizeyde giivenilir
oldugu anlammna gelmektedir (Karagdz, 2019: 1008). Olgege Ve alt boyutlarina ait
Cronbach Alpha degerleri Tablo.2’de gosterilmektedir.

Tablo.2: Giivenilirlik Analizi Sonuclar:

Olgek/Boyut ifade Sayisi Cronbach Alpha
Dijital Ustbilis Davrams Olgegi 19 0,707
Ise Odaklanma 5 0,809
Iste Telefon Kullanmu 4 0,796
Ustbilis Stratejileri Kullanimi 4 0,742
Kullanima iliskin Olumlu Tutum 4 0,747
Kontrol Ozgﬁveni 2 0,7,73

Tablo.2 incelendiginde tim boyutlarda giivenilirliginin yiiksek oldugu
gortilmektedir.

4.3. Normallik Testi Sonuclar

Olgeklerdeki ifadelere verilen cevaplarin dagilimmi incelemek amaciyla
normallik testi gerceklestirilmistir. Normallik testinde verilerin ¢arpiklik ve
basiklik degerleri dikkate alinmaktadir. Carpiklik ve basiklik degerlerinin -2 ve
+2 araliginda olmast verilerin normal dagildigi anlamia gelmektedir (George ve
Mallery, 2010). Normallik testi sonuglar1 Tablo.3’te gosterilmektedir.

Tablo.3: Normallik Testi Sonuglari

Olgek Ort. SH Carpikhik  Basikhk
Dijital Ustbilis Davranis Olqegi 3,63 ,02 -,616 1,015
Ise Odaklanma 4,22 03 -,629 675

Iste Telefon Kullanimu 3,30 04 ,029 -,319
Ustbilis Stratejileri Kullanim 3,63 ,05 -512 -,191
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Kullanima Iligkin Olumlu Tutum 3,19 ,05 -,254 -,581

Kontrol Ozgiiveni 3,74 ,05 -,800 ,044

Tablo.3 incelendiginde Glgek ve alt boyutlarina ait ortalamalarin genel
olarak orta ve yiiksek diizeyde oldugu goriilmektedir. Ozellikle katilimcilarin
ise odaklanma diizeyleri oldukea yiiksektir. Olgege ve dlgege ait alt boyutlara
ait carpiklik ve basiklik degerleri ise -2 ve +2 araligindadir. Dolayisiyla verilerin
normal dagilim gosterdigi kabul edilmektedir. Bu asamadan sonra parametrik
testler gergeklestirilecektir.

4.4. Demografik Ozelliklere Gore Arastirmada Yer Alan Degiskenlere
Verilen Cevaplar Arasindaki Farkhihklar

4.4.1. Cinsiyete Gore Farkliliklar

Katilimeilarin arastirma degiskenlerine verdikleri cevaplarin cinsiyetlerine
gore farklilasip farklilasmadigini incelemek igin Bagimsiz Orneklem T-Testi
gerceklestirilmistir. Yapilan testin sonuglar1 Tablo.4’te gosterilmektedir.

Tablo.4: Cinsiyete Gore Farkhiliklar

Degisken Cinsiyet N X S.H. p
Kullamma iligkin | Kadn 195 3,04 07 00
Olumlu Tutum | Erkek 195 3,35 07 ’

Tablo.4 incelendiginde sadece kullanima iliskin olumlu tutum boyutunda
kadinlar ve erkekler arasinda anlaml farkliliklar bulundugu goriilmektedir
(p<0,05). Erkeklerin is yerinde telefon kullanimina iliskin olumlu tutumlart
kadinlara kiyasla daha yiiksektir. Diger boyutlarda kadmlar ve erkekler arasinda
anlamli farkliliklar bulunmamaktadir (p>0,05).

4.4.2. Yas Grubuna Gore Farkhiliklar

Katilimcilarin arastirma degiskenlerine verdikleri cevaplarin yas gruplarina
gore farklilasip farklilasmadigini incelemek icin ANOVA gercgeklestirilmistir.
Yapilan analizin sonuglar1 Tablo.5’te gdsterilmektedir.
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Tablo.5: Yas Grubuna Gore Farkliiklar

Degisken | Yas Grubu N X S.S. F p Fark
a-24-30 58 3,50 12
Kullanima d<a
Iliskin b-31-37 112 3,27 ,09
Olumlu 5339 | 01
c-38-44 | 111 3,24 09 d<b
Tutum
d45ve | a9 2,90 10
Uzeri

Tablo.5 incelendiginde kullanima iliskin olumlu tutum boyutunda yas
grubuna gore anlamli farkliliklar bulundugu goriilmektedir (p<0,05). 45 yas
ve lizerindekilerin is yerinde telefon kullanimina iliskin olumlu tutumlar 24-
30 yas ve 31-37 yas arasindakilere kiyasla daha diisiiktiir. Diger boyutlarda yas
gruplarina gore anlamli farkliliklar bulunmamaktadir (p>0,05).

4.4.3. Internette Harcanan Giinliik Siireye Gore Farkhiliklar

Katilimcilarin arastirma degiskenlerine verdikleri cevaplarin internette
harcadiklar1 giinliik siireye gore farklilasip farklilasmadigini incelemek igin
ANOVA gergeklestirilmistir.  Yapilan analizin sonuglar1  Tablo.6’da
gosterilmektedir.

Tablo.6: Internette Harcanan Giinliik Siireye Gore Farkhliklar

Degisken Siire N X S.S. F P Fark
a-1 Saatten
A 39 3,50 ,05
b-1-3 Saat 205 3,60 ,03

Dijital Ustbilis
Davranisi

3,278 | 02 c>a

c-4-6Saat = 124 | 374 04
g-TSaatve 5 387 | 12
Uzeri
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a-1 Saatten
o 39 285 10 a<b
. b-1-3Saat = 205 3,21 05 a<c
N 12435 00
c-4-6Saat | 124 3,58 06 a<d
d-7Saatve | oy 341 16 b<c
Uzeri
a-1 Saatten
yo 39 273 14
a<c
Kullanima b-1-3 Saat 205 3,01 ,07
fliskin Olumlu 13,191 00 a<d
Tutum c-4-6Saat | 124 3,60 08
b<c
d-7Saatve | 5y 344 | 19
Uzeri
a-1 Saatten
Ay 39 4,15 14 d<a
Kontrol b-1-3Saat = 205 374 07 d<b
Ozor']'\l;(e)ni 5030 00
g c-4-6Saat | 124 3,74 10 d<c
d-7Saatve 3,07 27
Uzeri

Tablo.6 incelendiginde dijital iistbilis davranisi, iste telefon kullanimu,
kullanima iligskin olumlu tutumlar ve kontrol 6zgiiveni boyutlarinda internette
harcanan giinliik siireye gore anlamli farkliliklar bulundugu goriilmektedir
(p<0,05). Dijital tistbilis davranisi boyutunda giinliik 4-6 saat arasi internette
zaman gecirenlerle giinlikk 1 saatten az zaman gecirenler arasinda anlamh
farkliliklar bulunmaktadir. Giinliik 4-6 saat aras1 internette zaman gegirenlerin
dijital tstbilis davranis1 giinliik 1 saatten az zaman gecirenlere kiyasla daha
yiiksektir.

Iste telefon kullammi boyutunda giinliik 1 saatten az internette zaman
gecirenlerle giinliik 1-3 saat, 4-6 saat ve 7 saat ve {lizeri zaman gegirenler arasinda
anlaml farkliliklar bulunmaktadir. Giinliik 1 saatten az internette zaman
gecirenlerin iste telefon kullanimi davranisi giinliik 1-3 saat, 4-6 saat ve 7 saat ve
tizeri zaman gegirenlere kiyasla daha diisiiktiir. Ayn1 sekilde giinliik internette 1-3
saat aras1 zaman gegirenlerle 4-6 saat aras1 zaman gegirenler arasinda da anlaml
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farkliliklar bulunmaktadir. Giinliik internette 1-3 saat arasi zaman gegirenlerin
iste telefon kullanimi davranisi 4-6 saat aras1 zaman gegirenlere kiyasla daha
diistiktiir.

Kullanima iligkin olumlu tutum boyutunda giinliik 1 saatten az internette
zaman gecirenlerle giinliik 4-6 saat ve 7 saat ve tlizeri zaman gecirenler arasinda
anlamli farkliliklar bulunmaktadir. Giinliik 1 saatten az internette zaman
gegirenlerin iste telefon kullanimina iligskin olumlu tutumu giinliik 4-6 saat ve
7 saat ve iizeri zaman gegirenlere kiyasla daha disiiktiir. Ayni1 sekilde giinliik
internette 1-3 saat aras1 zaman gegirenlerle 4-6 saat arasi zaman gegirenler
arasinda da anlamli farkliliklar bulunmaktadir. Giinliik internette 1-3 saat arasi
zaman gegirenlerin iste telefon kullanimina iliskin olumlu tutumu 4-6 saat arasi
zaman gegirenlere kiyasla daha diistiktiir.

Kontrol 6zgiliveni boyutunda giinliik 7 saat ve lizeri internette zaman
gecirenlerle gilinliik 1 saatten az, 1-3 saat ve 4-6 saat aras1 zaman gegirenler
arasinda anlamli farkliliklar bulunmaktadir. Giinliik 7 saat ve tizeri internette
zaman gegirenlerin kontrol 6zgiiveni giinliik 1 saatten az, 1-3 saat ve 4-6 saat
arasi zaman gegirenlere kiyasla daha diistiktiir.

4.4.4. Internet Kullanma Amacina Gire Farkliliklar

Katilimcilarin arastirma degiskenlerine verdikleri cevaplarin internet
kullanim amacina gore farklilagip farklilagmadigini incelemek icin ANOVA
gergeklestirilmistir. Yapilan analizin sonuglar1 Tablo.7’de gosterilmektedir.

Tablo.7: internet Kullanma Amacina Gére Farkliliklar

Degisken Amag¢ N X S.S. F p | Fark
a-Haberleri takip
etmek 84 3,45 ,06
b-Film-Dizi zlemek 28 3,75 A1
c-Miizik dinlemek 17 3,72 ,10
d-Sosyallesmek 71 3,64 ,06 a<e
Dijital .
Ustbilis e—;aman gecirmek 40 3,75 ,08 3427 00 a<f
Davrams1 | f-Is 49 3,82 ,06
g-Sosyal medya
platformlarina 67 3,55 ,05
baglanmak
h-Aligveris Yapmak 18 3,74 ,08
i-Diger 16 3,67 ,07
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a-Haberleri takip
etmek 84 3,98 11
b-Film-Dizi izlemek 28 4,23 ,09
c-Miizik dinlemek 17 4,27 ,15
d-Sosyallesmek 71 428 ,08
Ise e-Zaman gegirmek 40 421 12 5000 | 03
, , a<f
Odaklanma ' ¢ j 49 | 443 05
g-Sosyal medya
platformlarina 67 4,21 ,07
baglanmak
h-Aligveris Yapmak 18 443 ,09
i-Diger 16 4,27 11
a-Haberleri takip
etmek 84 3,52 12
b-Film-Dizi izlemek 28 4,23 13
c-Miizik dinlemek 17 431 ,10 b>a
d-Sosyallesmek 71 3,88 12
Kontrol | e-Zaman gegirmek 40 3,60 ,19 2814 00 b>g
Ozgiiveni ; 7 '
f-Is 49 3,92 ,15 c>a
g-Sosyal medya
platformlarina 67 3,48 13 c>g
baglanmak
h-Aligveris Yapmak 18 3,75 ,20
i-Diger 16 3,83 25

Tablo.7 incelendiginde dijital {istbilis davranisi, ise odaklanma ve kontrol
Ozgiliveni boyutlarinda internet kullanma amacina gore anlaml farkliliklar
bulundugu goriilmektedir (p<0,05). Dijital iistbilis davranisi boyutunda haberleri
takip etmek i¢in interneti kullananlarla zaman gegirmek ve is i¢in kullananlar
arasinda anlamh farkliliklar bulunmaktadir. Interneti haberleri takip etmek icin
kullananlarin dijital iistbilis davranis1 zaman gegirmek Ve is igin kullananlara
kiyasla daha diistiktiir.

Ise odaklanma boyutunda interneti haberleri takip etmek icin kullananlarla is
i¢cin kullananlar arasinda anlaml farkliliklar bulunmaktadir. Interneti haberleri
takip etmek i¢in kullananlarin ise odaklanma diizeyi is i¢in kullananlara kiyasla
daha diistiktiir.
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Kontrol 6zgiiveni boyutunda internete film-dizi izlemek igin girenlerle
haberleri takip etmek ve sosyal medya platformlarina baglanmak igin girenler
arasinda anlamli farkliliklar bulunmaktadir. Internete film-dizi izlemek igin
girenlerin kontrol 6zgliveni haberleri takip etmek ve sosyal medya platformlarina
baglanmak igin girenlere kiyasla yiiksektir. Internete miizik dinlemek igin
girenlerle haberleri takip etmek ve sosyal medya platformlarina baglanmak
icin girenler arasinda anlamli farkliliklar bulunmaktadir. internete miizik
dinlemek igin girenlerin kontrol 6zgiiveni haberleri takip etmek ve sosyal medya
platformlarina baglanmak icin girenlere kiyasla yiiksektir.

4.4.5. Internete Girilen Araca Gére Farkliliklar

Katilimcilarin arastirma degiskenlerine verdikleri cevaplarin internete giris
yaptiklart araca gore farklilagip farklilasmadigini incelemek i¢in ANOVA
gerceklestirilmistir. Yapilan analizin sonuglari Tablo.8’de gosterilmektedir.

Tablo.8: internete Girilen Araca Gore Farkhihklar

Degisken N X S.S. F p Fark
a-Cep Telefonu 330 3,32 ,04
. b-Tablet/ c<a
Iste Telefon | Diziistii 31 355 16 | 7638 00
Kullanimi Bi|gisayar ! ! c<b
C-Masalistii
Bilgisayar 29 283 13

Tablo.8 incelendiginde iste telefon kullanimi boyutunda anlaml farkliliklar
oldugu goriilmektedir (p<0,05). Iste telefon kullanimi boyutunda internete
masatistii bilgisayarlarla girenlerle cep telefonu ve tablet/diziistii bilgisayarlarla
girenler arasinda anlamli farkliliklar bulunmaktadir. Internete masaiistii
bilgisayarlarla girenlerin iste telefon kullanimi davranisi cep telefonu ve tablet/
diziistii bilgisayarlarla girenlere kiyasla daha diistiktiir.

4.4.6. Internete Baglamlan Araca Gore Farkhiliklar

Katilimcilarin arastirma degiskenlerine verdikleri cevaplarin internete
baglandiklari araca gore farklilagip farklilasmadigini incelemek icin ANOVA
gergeklestirilmistir. Yapilan analizin sonuglar1 Tablo.9’da gosterilmektedir.
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Tablo.9: internete Baglanilan Araca Gore Farklihklar

Degisken N X 'ss. F p  Fark

a-Mobil internet | 135 | 360 04
Dijital Ustbilis -

Davranist b-Wi-Fi 97 | 355 06 4355 01 c>b
c-Her ikisi 158 372 03

. -Mobil internet 1 7

Ustbilis a-Mobil Interne 35 35 ,08

Stratejileri b-Wi-Fi 97 | 341 09 6100 00 @ c>b

Kullamme 7 s 158 | 381 @07

Tablo.9 incelendiginde dijital istbilis davranisi ve tistbilis stratejileri kullanimi
boyutlarinda anlamli farkliliklar oldugu goriilmektedir (p<0,05). Dijital
tistbilis davranigi boyutunda internete hem mobil internet hem de Wi-Fi ile
baglananlarla internete sadece Wi-Fi ile baglananlar arasinda anlaml farkliliklar
bulunmaktadir. internete hem mobil internet hem de Wi-Fi ile baglananlarin
dijital Uistbilis davranisi internete sadece Wi-Fi ile baglananlara kiyasla daha
yiiksektir.

Ustbilis stratejileri kullanim1 boyutunda internete hem mobil internet hem
de Wi-Fi ile baglananlarla internete sadece Wi-Fi ile baglananlar arasinda
anlaml farkliliklar bulunmaktadir. Internete hem mobil internet hem de Wi-
Fi ile baglananlarin istbilig stratejileri kullanimi internete sadece Wi-Fi ile
baglananlara kiyasla daha ytiksektir.

4.4.7. En Fazla Kullanilan Sosyal Medya Platformuna Gore Farkliliklar

Katilimcilarin arastirma degiskenlerine verdikleri cevaplarin en fazla
kullandiklar1 sosyal medya platformuna gore farklilasip farklilasmadiginm
incelemek i¢cin ANOVA gergeklestirilmistir. Yapilan analizin sonuglar1 Tablo.10’da
gosterilmektedir.

Tablo.10: En Fazla Kullamlan Sosyal Medya Platformuna Goére Farkhhklar

Degisken Siire N X S.S. F p Fark
a-Instagram 225 4,27 ,04
. b-Facebook 34 3,95 ,16
Ise Odaklanma - 2,798 04 a>b
c-Twitter 66 4,11 ,10
d-Diger 22 4,17 ,16
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Tablo.10 incelendiginde ise odaklanma boyutunda anlamli farkliliklar oldugu
goriilmektedir (p<0,05). Instagram kullananlarla Facebook-Meta kullananlar
arasinda anlamli farkliliklar bulunmaktadir. Instagram kullananlar1 ise
odaklanma diizeyi Facebook-Meta kullananlara kiyasla daha yiiksektir.

4.4.8. Sosyal Medya Kullanma Amacina Gére Farkhiliklar

Katilimcilarin arastirma degiskenlerine verdikleri cevaplarin sosyal medya
kullanma amacina gore farklilasip farklilasmadigini incelemek icin ANOVA
gerceklestirilmistir. Yapilan analizin sonuglari Tablo.11’de gésterilmektedir.

Tablo.11: Sosyal Medya Kullanma Amacina Gore Farkhliklar

Sosyal Medya

Degisken Kullanma N X S.S. F p Fark
Amaci?
a-Haberleri takip
etmek 71 347 ,06
b-Film-Dizi
izlemek 18 3,57 17
c-Sosyallesmek 83 3,65 ,05
Dijital
Ustbilig | d-Zaman 98 374 04 | 2605 02 @ a<d
D gecirmek
avranisi -
e-Is 17 3,76 13
f-Diger
uygulamalara 37 3,63 ,08
baglanmak
g-Diger 23 3,64 ,07
a-Haberleri takip
etmek 71 2,86 12
b-Film-Dizi
izlemek 18 3,12 24
Kullanima c-Sosyallesmek 83 3,24 A1
Iliskin d-Zaman
olumlu | gegirmek 98 3,31 ,10 2,817 | 01 a<f
Tuum g jo 17 | 359 24
f-Diger
uygulamalara 37 3,53 ,13
baglanmak
g-Diger 23 3,17 21
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a-Haberleri takip 71 365 14

etmek

b-Film-Dizi

izlemek 18 4,17 ,18

c-Sosyallegsmek 83 3,84 11
Kontrol | d-Zaman f<b
a . 98 3,80 11 2,576 ,02
Ozgiliveni | gegirmek f<e

e-Is 17 4,18 21

f-Diger

uygulamalara 37 3,24 ,18

baglanmak

g-Diger 23 3,67 24

Tablo.11 incelendiginde dijital tistbilis davranisgi, kullanima iligskin olumlu
tutum ve kontrol 6zgiiveni boyutlarinda anlaml farkliliklar oldugu goriilmektedir
(p<0,05). Dijital tistbilis davranis1 boyutunda sosyal medyaya haberleri takip
etmek amaciyla girenlerin dijital Gist bilis davranislari zaman gegirmek amaciyla
girenlere kiyasla daha diistiktiir.

Kullanima iligkin olumlu tutum boyutunda sosyal medyaya haberleri takip
etmek amaciyla girenlerle diger uygulamalara baglanmak amaciyla girenler
arasinda anlamli farkliliklar bulunmaktadir (p<0,05). Sosyal medyaya haberleri
takip etmek amaciyla girenlerin kullanima iliskin olumlu tutumlar diger
uygulamalara baglanmak amaciyla girenlere kiyasla daha diistiktiir.

Kontrol 6zgiiveni boyutunda sosyal medyaya diger uygulamalara baglanmak
amaciyla girenlerle film-dizi izlemek ve is amaciyla girenler arasinda anlaml
farkliliklar bulunmaktadir (p<0,05). Sosyal medyaya diger uygulamalara
baglanmak amactyla girenlerin kontrol 6zgiiveni film-dizi izlemek ve ig amaciyla
girenlere kiyasla daha diistiktiir.

4.4.9. Sosyal Medyada Harcanan Giinliik Siireye Gore Farklhiliklar

Katilimeilarin aragtirma degiskenlerine verdikleri cevaplarin sosyal medyada
harcadiklar1 giinliik siireye gore farklilagip farklilagsmadigini incelemek icin
ANOVA gerceklestirilmistir.  Yapilan analizin sonuglar1 Tablo.12’te
gosterilmektedir.
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Tablo.12: Sosyal Medyada Harcanan Giinliik Siireye Gore Farkhliklar

Degisken Siire N X S.S. F p Fark
a-1 Saatten Az 66 2,98 ,08
iste b-1-3 Saat 196 3,34 05 a<b
Telefon | c-4-6 Saat 67 3,50 08 6,287 | ,00
Kullanimi -7 Saat a<c
-/ Saat ve 18 3,46 20
Uzeri

Tablo.12 incelendiginde iste telefon kullanimi1 boyutunda sosyal medyada
harcanan giinliik stireye gore anlamali farkliliklar bulundugu goriilmektedir
(p<0,05). iste telefon kullanim1 boyutunda giinliik 1 saatten az sosyal medyada
zaman gegirenlerle giinliik 1-3 saat ve 4-6 saat aras1 zaman gegirenler arasinda
anlaml farkliliklar bulunmaktadir. Giinliik 1 saatten az sosyal medyada zaman
gecirenlerin iste telefon kullanimi davranisi giinliik 1-3 saat ve 4-6 saat arast
zaman gegirenlere kiyasla daha diisiiktiir.

4.4.10. Sosyal Medyaya Girilen Araca Gore Farkhliklar

Katilimcilarin aragtirma degiskenlerine verdikleri cevaplarin sosyal medyaya
girdikleri araca gore farklilasip farklilasmadigini incelemek i¢in Bagimsiz
Orneklem T-Testi gerceklestirilmistir. Yapilan testin sonuglar1 Tablo.13’te
gosterilmektedir.

Tablo.13: Sosyal Medyaya Girilen Araca Gore Farkhliklar

Degisken Arag N XK S.H. p
Kullanima Cep Telefonu 326 3,25 ,05
Tliskin
02
Olumlu N )
Tutum Diger 21 2,72 25

Tablo.13 incelendiginde kullanima iliskin olumlu tutum boyutunda sosyal
medyaya girilen araca gore anlamali farkliliklar bulundugu goriilmektedir
(p<0,05). Kullanima iliskin olumlu tutum boyutunda sosyal medyaya cep
telefonu ile girenlerin iste telefon kullanimina iliskin olumlu tutumlar diger
araclarla girenlere kiyasla daha yiiksektir.
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SONUC VE ONERILER

Bilgi ¢aginin ortaya ¢ikisi ve dijital iletisim araglarinin yayginlagmasi,
hem toplumlar arasi iletisimi hem de bireyler arasindaki etkilesimi derinden
etkilemistir. Bu degisim, bireysel diizeyden toplumsal yapiya kadar uzanan
genis bir doniisiim siirecini kapsamis ve dijital kiiltliriin olusumuna zemin
hazirlamistir (isleyen, 2018: 73). Gelisen iletisim teknolojileri sayesinde
zaman ve mekan engelleri biiyiik 6l¢iide ortadan kalkmus, bireyler istedikleri
anda ve bulunduklar1 yerden bilgiye erisebilme imkani elde etmistir. Bu
durum, insanlarin yasam pratiklerini giderek teknoloji merkezli bir yapiya
dontstiirdigiini gostermektedir (Titlinsatar ve Okcu, 2020: 67). Teknoloji
ve iletisim alanindaki bu ilerlemeler, bilginin 6nemi ile bilgiye hizli erisimi
on plana ¢ikarmistir. Boylece bireyler ve toplumlar, bilgiye daha fazla deger
atfetmeye baglamis ve bilgiyi daha etkili bigimde kullanma olanagi
kazanmistir (Giiven, 2017: 128). Bilgi ve iletisim teknolojileri, bireylerin
goriiglerini  dile getirme, siyasal siireglere katilma ve demokratik
mekanizmalarda aktif rol alma kapasitelerini artirmistir. Bununla birlikte,
demokratik katilimi gii¢lendiren ¢esitli stratejik araglari da biinyesinde
barmdirmaktadir (Gokge ve Orselli, 2012: 40). Tiim bu gelismeler, toplumsal
iligkilerden demokratik isleyise ve bilgi yonetimine kadar pek ¢ok alanda
Oonemli bir doniisiimiin yaganmasina neden olmaktadir.

Kiiresellesme siireci ve teknolojide yasanan hizli gelismeler, bireylerin
yasam big¢imlerini, iletisim pratiklerini ve bilgiye ulasma yontemlerini
temelden doniistiirmiistiir. Bu doniisiim, toplumlara cesitli olanaklar
sunarken ayni1 zamanda yeni risk ve sorunlar1 da beraberinde getirmektedir.
Bu nedenle, teknolojik ilerlemelerin ortaya ¢ikardig: etkileri dogru bigimde
analiz etmek ve bu degisimlere uyum saglamak 6nemli bir gii¢lilk olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu cergcevede, kamu sektdriinde calisan bireylerin
dijital bagimlhilik diizeylerinin demografik 6zelliklere gore farklilik gosterip
gostermedigini ortaya koymay1 amaglayan bu ¢alismada elde edilen bulgular
asagida sunulmaktadir.

Kadinlar ve erkekler arasinda tutum, davranis, algi ve niyetler agisindan
cesitli farkliliklar goriilebilmektedir. Bu farkliliklar, bireylerin internet ve
teknoloji kullanim bigimlerine de yansiyabilmektedir. S6z konusu
ayrismanin temelinde sosyal, kiiltiirel ve psikolojik bircok etken yer
almaktadir. Saver (1999), kadinlar ile erkekler arasindaki bu farkliliklarin;
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siyasal yapi, sinifsal konum, kapitalist sistem ve ataerkil toplumsal diizen gibi
unsurlar géz 6niinde bulundurulmadan agiklanamayacagini vurgulamaktadir.
Bu baglamda, ataerkil yapimin belirgin oldugu toplumlarda, Tiirkiye
orneginde oldugu gibi, kadinlar is ortaminda erkeklere kiyasla kendilerini
daha az rahat hissedebilmektedir. Bu durum, maruz kalinan baskilar ya da
benzeri etkenler nedeniyle kadinlarin is yerinde telefon kullanimina daha
temkinli veya olumsuz yaklagsmalarina yol acabilmektedir.

Ote yandan, 45 yas ve iizerindeki bireylerin is yerinde telefon kullanimina
yonelik olumlu tutumlarmin, daha gen¢ yas gruplarina kiyasla daha diisiik
oldugu goriilmektedir. Bu farklilik, kusaklar arasi ayrimlar ve deneyim
diizeyi ile iligkilendirilebilir. Daha ileri yas grubundaki calisanlar, sahip
olduklar1 mesleki deneyim sayesinde is ortaminda telefon kullaniminin
dogurabilecegi olast olumsuz sonuglar konusunda daha fazla farkindalik
gelistirmis olabilirler. Buna karsilik, geng kusaklarin teknolojiyle daha i ige
bir iligki kurmalar1 dogal bir durumdur. Bu nedenlerle, ileri yas gruplarinin is
yerinde telefon kullanimina yonelik tutumlarinin, geng g¢alisanlara kiyasla
daha olumsuz olmasi beklenebilir.

Internette gecirilen siire temel alindiginda elde edilen bulgular, genel
olarak c¢evrim i¢i ortamda daha uzun zaman gegiren bireylerin is sirasinda
telefon kullanma davramglarinin ve bu kullanima ydnelik olumlu
tutumlarinin daha yiiksek oldugunu, buna karsin kontrol 6zgilivenlerinin daha
diisiik seviyede kaldigini gostermektedir. Bu sonug beklenen bir durumu
yansitmaktadir. Calisanlarin dijital araclara yonelik olumlu algilari, bu
araglar1 kullanma egilimlerini artirmakta ve buna bagli olarak 6zdenetim
diizeylerinde azalmaya yol acabilmektedir.

Interneti agirlikli olarak haber takibi amaciyla kullanan bireylerin dijital
istbilis davraniglari, zaman1 degerlendirme ya da is amagli kullananlara
kiyasla daha diistiktiir. Ayn1 sekilde, haberleri takip etmek icin internete
girenlerin ise odaklanma diizeyleri de is amag¢h kullananlara oranla daha
diisitk bulunmustur. Buna karsilik, interneti film-dizi izlemek veya miizik
dinlemek i¢in kullanan bireylerin kontrol 6zgilivenlerinin, haber takibi ya da
sosyal medya kullanim1 amaciyla internete girenlerden daha yiiksek oldugu
goriilmektedir. Haberleri diizenli olarak takip eden bireylerin dijital iistbilis
ve ise odaklanma diizeylerinin diisiik olmasinin, giincel gelismelere daha
fazla ilgi duymalar1 ve bu konular iizerine yogun bi¢cimde diisiinmeleriyle
iligkili olabilecegi degerlendirilmektedir. Bu kisiler, gelismeleri yakindan
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izleme istegiyle internete sik sik girebilmekte ve bu durum da islerine

odaklanmalarini olumsuz etkileyebilmektedir.

Son olarak, internete masaiistii bilgisayar araciligiyla erisen c¢alisanlarin,
cep telefonu ya da tablet/diziistii bilgisayar kullananlara kiyasla is yerinde
telefon kullanma davraniglarinin daha diisiik oldugu tespit edilmistir.

Cep telefonu araciligiyla internete erigen bireylerin, is ortaminda da cep
telefonu kullanim davranislarinin yiiksek olmasi beklenen bir durumdur. Bu
kisiler i¢in cep telefonu, merak ettikleri herhangi bir bilgiye aninda
ulasabilecekleri siirekli erisilebilir bir ara¢ konumundadir. Bu nedenle ihtiyag
duyduklar1 her anda telefonlarini kullanma egilimleri artmaktadir.

Aragtirmanin 6ne ¢ikan bulgularindan biri, internete hem mobil internet
hem de Wi-Fi iizerinden baglanan bireylerin dijital Gstbilis davranislart ile
istbilis stratejilerini kullanma diizeylerinin, yalnizca Wi-Fi baglantis:
kullananlara gore daha yiiksek olmasidir. Oysa genel beklenti, mobil internet
erisimi bulunan bireylerin her an ¢evrim i¢i olabilmeleri nedeniyle dijital
tistbilis diizeylerinin daha diisiik, dijital bagimliliklarinin ise daha yiiksek
olmasi yoniindedir. Ancak elde edilen sonuglar bu varsaymm
desteklememektedir. Bu durum, bireylerin dijital ortamdaki ihtiyaglarinin
doyum diizeyi ile agiklanabilir. Hem mobil internet hem de Wi-Fi
kullananlarin sanal ortamda bir¢ok ihtiyacini yeterince karsilamis olmalari
miimkiindiir. Buna karsilik, internete yalnizca Wi-Fi ile erisebilen bireyler
dijital ihtiyaglarini cogunlukla is ortaminda gidermekte olabilir. Bu durum, is
yerinde dijital bagimhilik diizeylerinin daha yiiksek olmasina ve kontrol
dzgiivenlerinin daha diisiik seyretmesine yol agabilmektedir. Internet erisimi
saglandiginda, bu bireylerin bastirilmis dijital ihtiyaglarin1 karsilama
egiliminde olmalar1 da olasidir.

Ote yandan, c¢alisanlarin dijital bagimhilik diizeylerinin sosyal medya
kullanip kullanmama durumuna goére anlamli bir farklilik gostermedigi tespit
edilmistir. Her ne kadar sosyal medya kullanicilarinin dijital bagimlilik
diizeylerinin daha yiiksek olmasi beklenirse de, arastirmada sosyal medya
kullananlarin oraninin olduk¢a yiiksek olmasi (%87) bu iliskinin saglikli
bicimde degerlendirilmesini zorlagtirmaktadir. Bu nedenle, sosyal medya
kullanimi ile dijital bagimlilik arasinda istatistiksel olarak anlamli bir bag
kurmak bu veriler 1s1ginda miimkiin gériinmemektedir.

Arastirma bulgularina gore, Instagram kullanicilarinin ise odaklanma
diizeylerinin Facebook-Meta kullanicilarina kiyasla daha yiiksek oldugu
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goriilmektedir. Bu farkliligin ortaya ¢ikmasinda, s6z konusu iki sosyal medya
platformunun sundugu igerik yapilarinin etkili olabilecegi diisliniilmektedir.
Bu nedenle, her iki platformun igerik tiirleri ve kullanim dinamikleri ayrintili
bicimde incelenmeden kesin bir yorumda bulunmak giictiir. Bu baglamda,
ileride yapilacak c¢alismalarin sosyal medya platformlarinin igerik
ozelliklerini analiz ederek, bu iceriklerin dijital bagimlilik iizerindeki
etkilerini karsilagtirmali olarak ele almasi, alan yazina 6nemli katkilar
sunacaktir.

Dijital iistbilis davranisi agisindan degerlendirildiginde, sosyal medyay1
haber takibi amaciyla kullanan bireylerin dijital iistbilis diizeylerinin, sosyal
medyay1 vakit ge¢irmek i¢in kullananlara gore daha diisik oldugu
goriilmektedir. Benzer sekilde, haberleri takip etmek amaciyla sosyal
medyaya girenlerin is yerinde cep telefonu kullanimina yo6nelik olumlu
tutumlari, diger uygulamalara erisim amaciyla sosyal medyay1 kullananlara
kiyasla daha diisiiktiir. Buna karsilik, sosyal medyay1 baska uygulamalara
gecis araci olarak kullanan bireylerin kontrol 6zgiivenlerinin, film-dizi
izlemek veya is amaciyla sosyal medyaya girenlerden daha diisiik oldugu
tespit edilmistir.

Internet iizerinden haber takibi yapan bireylerde oldugu gibi, sosyal
medya aracilifiyla haberleri takip eden kisilerin de dijital istbilis
davraniglariin ve ise odaklanma diizeylerinin gorece diisiik olmasi, giincel
geligsmeleri yakindan izlemeleri ve bu konular tizerinde daha fazla zihinsel
caba harcamalariyla aciklanabilir. Bu durum, bireylerin gelismeleri takip
etmek amaciyla sik sik ¢cevrim i¢i olmalarina ve buna bagli olarak islerine
yeterince odaklanamamalariyla sonuclanabilmektedir. Ote yandan, haberleri
sosyal medya iizerinden takip eden bireylerin is yerinde telefon kullanimina
iligkin tutumlarinin olumsuz olmasinin, kullanilan teknolojik araglarla iligkili
olabilecegi diistiniilmektedir. Bu kisiler haber takibi icin ¢ogunlukla
masaiistii bilgisayar kullaniyorsa, bu arac1 isin dogal bir pargasi olarak goriip
farkli amaglarla kullanimin1 sakincali bulmayabilirken, cep telefonu
kullanimini daha olumsuz degerlendirebilirler.

Sosyal medyay1 diger uygulamalara baglanmak amaciyla kullanan
bireylerin ise dijital bagimlilik diizeylerinin gorece yiiksek olmasi nedeniyle,
zaman kaybini azaltmak ve uygulamalara daha hizli erigmek ic¢in sosyal
medyay1 bir gecis araci olarak tercih ettikleri soylenebilir. Bu durum da soz
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konusu bireylerin kontrol 6zgiivenlerinin diger gruplara kiyasla daha diisiik

olmasina yol agabilmektedir.

Gilnliik olarak sosyal medyada bir saatten daha az zaman gegiren
calisanlarin, is sirasinda telefon kullanma davraniglarinin, sosyal medyada
daha uzun siire vakit gecirenlere gore genel olarak daha diisiik oldugu
goriilmektedir. Bu bulgu, internette ve sosyal medyada daha sinirli zaman
geciren bireylerin is yerinde telefon kullamim egilimlerinin de diisiik
olmasinin beklenen bir sonug oldugunu gostermektedir.

Kullanima yo6nelik olumlu tutum boyutu ele alindiginda ise, sosyal
medyaya cep telefonu araciligiyla erisen bireylerin is yerinde telefon
kullanimina iligkin olumlu tutumlarinin, diger araclari kullananlara gore daha
yiiksek oldugu anlasilmaktadir. Daha 6nce de belirtildigi lizere, katilimcilarin
bliyik c¢ogunlugu sosyal medyaya en sik cep telefonu iizerinden
baglanmaktadir (%97). Bu nedenle, sosyal medya kullaniminin biiyiik 6l¢iide
cep telefonu iizerinden gergeklesmesi, bu bireylerin is ortaminda telefon
kullanomma daha olumlu yaklagmalarii dogal bir sonug¢ haline
getirmektedir.

Sonug olarak; dijital bagimliligin 6nlenmesinde sadece bireysel farkindalik
degil, kurumsal stratejiler de 6nemlidir. Ornegin, baz1 kamu kurumlarinda
dijital dikkat farkindalig1 at6lyeleri, ekran molasi uygulamalar1 ve sosyal medya
kullanim rehberleri gelistirilmektedir (Karagoz ve Altun, 2021). Ayrica kamu
kurumlarinda diizenlenen dijital hijyen egitimleri, ¢alisanlarin ekran siirelerini
izlemeleri, dijital molalar vermeleri ve gérev 6nceliklerini belirlemeleri konusunda
etkili olmaktadir (MEB, 2020). Ustbilise dayali bu egitimler, cahisanlarin dijital
davraniglarini daha bilingli yonlendirmelerine katki saglamaktadir. Dolayisiyla
dijital bagimliligin énlenmesi 6zelikle kamu galisanlarinda devletin bir 6devi de
olmus durumdadir.
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OZET

Bu ¢alisma, sosyal medyanin miizakere siiregleri tizerindeki etkilerini ¢ok boyutlu bir
cergevede incelemek amaciyla 2010-2025 yillar1 arasinda yayimlanmis hakemli ve agik eri-
simli 34 akademik ¢aligma tizerinden sistematik literatiir taramasi yontemiyle ytiritilmustir.
Aragtirmada agik kodlama ve tematik analiz teknikleri kullanilarak dort ana tema belirlen-
mistir: (i) sosyal medyada bilgi akist ve zayif sinyaller, (ii) dijital kimlik ve kimlik miizake-
releri, (iii) elektronik miizakere sistemleri ve gevrimigi iletisim, (iv) aktivizm ve toplumsal
hareketlerde sosyal medya stratejileri. Elde edilen bulgular, sosyal medyanin yalnizca bir
iletisim ve etkilesim arac1 olmanin Gtesine gecerek, bireysel, kurumsal ve toplumsal diizey-
lerde miizakere davranislarini, giic iliskilerini, mesruiyet tiretim bi¢imlerini ve karar alma
mekanizmalarini yeniden yapilandiran ¢ok katmanli bir miizakere alan haline geldigini gos-
termektedir. Caligma, sosyal medyay1 zayif sinyallerin iiretildigi biligsel bir erken uyar: orta-
my, dijital kimliklerin siirekli miizakere edildigi psikososyal bir sahne ve kamusal taleplerin
kolektif baskiya doniistiigii siyasal bir alan olarak birlikte ele alan biitiinciil bir tematik model
onermektedir. Bu yoniiyle arastirma, sosyal medyanin ¢agdas miizakere pratiklerindeki ro-
liinii yalnizca betimlemekle kalmayip, miizakerenin yapisal ve kuramsal doniistimiine iliskin
literatiire 6zgiin ve sistematik bir katki sunmaktadir.

Anahtar kelimeler: Sosyal medya, miizakere siiregleri, dijital kimlik, zayif sinyaller, elekt-
ronik miizakere, dijital aktivizm.
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Reshapes Negotiation Processes
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ABSTRACT

This study was conducted using a systematic literature review method based on 34 pe-
er-reviewed and open-access academic studies published between 2010 and 2025, with the
aim of examining the effects of social media on negotiation processes within a multidimen-
sional framework. Using open coding and thematic analysis techniques, four main themes
were identified: (i) information flow and weak signals on social media, (ii) digital identity and
identity negotiations, (iii) electronic negotiation systems and online communication, (iv) so-
cial media strategies in activism and social movements. The findings show that social media
has gone beyond being merely a communication and interaction tool, becoming a multi-laye-
red negotiation space that reconfigures negotiation behaviors, power relations, forms of legi-
timacy production, and decision-making mechanisms at the individual, organizational, and
societal levels. The study proposes a comprehensive thematic model that collectively addres-
ses social media as a cognitive early warning environment where weak signals are produced,
a psychosocial stage where digital identities are constantly negotiated, and a political arena
where public demands are transformed into collective pressure. In this respect, the research
not only describes the role of social media in contemporary negotiation practices but also
offers a unique and systematic contribution to the literature on the structural and theoretical

transformation of negotiation.

Keywords: Social media, negotiation processes, digital identity, weak signals, electronic ne-
gotiation, digital activism.
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1. GIRIS

Dijital iletisim teknolojilerinin son yirmi yilda ge¢irdigi yapisal doniisiim, bi-
reylerin, orgiitlerin ve devlet aktorlerinin sosyal, politik ve ekonomik karar alma
siireglerinde etkilesim modellerini koklii bigimde yeniden yapilandirmistir. Bu
doniigiimiin en goriiniir yansimalarindan biri, sosyal medyanin salt bir iletisim
kanali olmaktan ¢ikarak, cok aktorlii miizakere siireglerinin dogrudan bir bilese-
ni hiline gelmesidir. Ozellikle yatay ag yapilari, anlik geri bildirim mekanizma-
lar1 ve algoritmik goriiniirliikler sayesinde sosyal medya platformlari, kamuoyu
olusumundan kurumsal pazarliklara kadar uzanan genis bir yelpazede miizakere
dinamiklerini yeniden tanimlamaktadir (Stohl vd., 2017).

Literatiirde sosyal medyanin miizakere siireclerine etkisi, bilgi akis hizinin
artmas, aktorler arasi dolaysiz etkilesim olanaklarinin ¢ogalmast ve dijital kimlik
pratiklerinin yayginlagsmasi gibi boyutlar iizerinden ele alinmaktadir. Comlekgi
(2019), sosyal medyanin dijital diplomaside yalnizca bir iletisim kanali degil, ayn1
zamanda devlet aktorleri ile hedef kitleler arasinda etkilesime dayali yeni bir mii-
zakere zemini olusturdugunu ortaya koymaktadir. Biiyiikelciliklerin Facebook
hesaplar1 iizerinden yiiriittiikleri dijital diplomasi pratiklerinin incelendigi ¢alis-
mada, kurumsal aktorlerin klasik tek yonlii enformasyon aktarimi yerine geri bil-
dirim, etkilesim ve kamusal alg1 yénetimine dayali stratejik bir iletisim-miizakere
stireci yuriittiikleri gosterilmektedir. Bu yoniiyle sosyal medya, diplomatik aktor-
ler agisindan hem kamuoyu olusturma aract hem de dolayl miizakere ve konum
pazarlig1 yapilan dijital bir kamusal alan iglevi gormektedir (Comlekgi, 2019).
Bununla birlikte, mevcut literatiir agirlikli olarak sosyal medyanin katilimci de-
mokrasi, kamusal alan ve dijital aktivizm {izerindeki etkilerine yogunlagsmakta;
sosyal medyanin miizakere siireglerini bilissel, psikolojik ve stratejik boyutlariyla
biitiinciil bicimde ele alan calismalarin gérece sinirh kaldigi goriilmektedir. Ozel-
likle ¢evrimigi iligkiler, igsel bariyerler ve sosyal ag baglarinin miizakere perfor-
mansi lizerindeki etkilerini kargilagtirmali olarak inceleyen ¢alismalar, dijital or-
tamda miizakerenin klasik yiiz ylize miizakere dinamiklerinden niteliksel olarak
ayristigini gostermektedir. Turetsky vd. (2023), sosyal ag baglarinin miizakere
basarisina katkisinin bireysel 6z-yeterlik algisindan daha giiglii oldugunu ortaya
koyarak, dijital miizakere ortamlarinda ag yapilarinin kritik belirleyicilerden biri
héline geldigini vurgulamuslardir.

Kurumsal diizeyde ise sosyal medya verilerinin stratejik karar alma siiregle-
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rinde kullanimi giderek 6nem kazanmakta, 6zellikle erken uyar1 mekanizmalari
ve “zayif sinyallerin” tespiti, orglitsel miizakere kapasitesinin artirilmasinda temel
analitik araglardan biri olarak degerlendirilmektedir. Saul (2006), zay1f sinyalleri
gelecekte ortaya ¢ikabilecek biiyiik doniisiimlerin onciil gostergeleri olarak ta-
nimlamakta; bu sinyallerin erken yakalanmasinin kriz yonetimi, itibar yonetimi
ve stratejik miizakere siireclerinde belirleyici rol oynadigini belirtmektedir. Se-
ner (2018) ise zayif sinyalleri, orgiitlerin ¢evresel belirsizliklere kars: uyarr sis-
temlerinin temel girdisi olarak tanimlamakta ve stratejik 6ngorii siireglerinde bu
gostergelerin dogru yorumlanmasinin rekabet avantaji saglayabilecegini savun-
maktadir. Sosyal medya ortamlari, bu tiir sinyallerin yiiksek hizla tiretildigi ve
yayildig: dijital ekosistemler olarak kurumsal miizakerelerde yeni risk ve firsat
alanlar1 sunmaktadr.

Bu gergevede caligmanin temel amacy; sosyal medyanin miizakere siiregleri
tizerindeki etkilerini psikolojik, stratejik, toplumsal ve teknolojik boyutlariyla
birlikte ele alarak, mevcut literatiirde daginik bigimde ele alinan bulgular1 biitiin-
ciil bir gergevede sentezlemektir. Arastirma, sosyal medyanin hem bireysel hem
de kurumsal ve uluslararasi diizeyde nasil bir miizakere zemini olusturdugunu
ortaya koymayy; dijitallesen iletisim ortamlarinin miizakere kiiltiirii tizerindeki
doniistiiriici etkilerini sistematik literatiir taramasi temelli bir yaklasimla analiz
etmeyi hedeflemektedir. Bu baglamda ¢alisma, sosyal medyanin miizakere siireg-
lerindeki roliinii yalnizca betimlemekle kalmayip, ayn1 zamanda stratejik karar
alma mekanizmalarina yonelik ¢ikarimlar tiretmeyi de amaglamaktadir.

2. TEORIK CERCEVE

Bu ¢alismanin teorik ¢ercevesi, sosyal medya ile miizakere siirecleri arasinda-
ki iliskinin ¢ok katmanli yapisini ortaya koymay1 amaglayan disiplinler aras1 bir
yaklasima dayanmaktadir. Literatiirde sosyal medyanin bilgi akisin1 hizlandiran,
etkilesim yogunlugunu artiran ve kamusal alani yeniden yapilandiran bir arag
olarak miizakere dinamiklerini doniistiirdiigii genis 6lgiide kabul edilmektedir
(Loader & Mercea 2011; Stohl vd., 2017; Sebenius vd., 2021). Dijital platformla-
rin sundugu ag temelli etkilesim yapilari, miizakerenin yalnizca iki taraf arasinda
ylriitiilen kapali bir siire¢ olmaktan ¢ikip, ¢ok aktorlii ve kamusal bir pazarlik
alanina doniismesine zemin hazirlamaktadir.

Sosyal medya ortamlarinda olusan yogun veri iiretimi, miizakere stireclerinde
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erken uyari islevi géren “zayif sinyallerin” tespit edilmesini miimkiin kilmaktadir.
Yenice vd. (2018), sosyal medyanin kurumlar agisindan yalnizca bir iletisim araci
degil, ayn1 zamanda krizlerin ve itibar risklerinin erken belirtilerinin izlenebildigi
bir stratejik erken uyar1 ortami olusturdugunu; sosyal medya iizerinden yayilan
diisiik yogunluklu olumsuz igeriklerin zamaninda analiz edilmemesi durumun-
da kurumsal miizakere siireglerini dogrudan etkileyebilecek biiyiik 6lgekli kriz-
lere doniigebildigini vurgulamaktadir. Bu baglamda sosyal medya hem krizlerin
onceden sezilmesi hem de firsat alanlarinin erkenden tanimlanabilmesi a¢isin-
dan stratejik bir izleme ortami olarak islev gormektedir.

2.1. Sosyal Medya ve Miizakere Siirecleri

Sosyal medya platformlari, miizakere siireglerine zaman ve mekan sinirlarini
asan bir yap1 kazandirarak, geleneksel yiiz yiize miizakere modellerinden fark-
11 bir etkilesim zemini olusturmustur. Dijital aglar sayesinde bireyler, gruplar ve
kurumlar, fikirlerini anlik olarak paylasabilmekte ve geri bildirim siireglerini es
zamanl bi¢cimde yonetebilmektedir. Bu durum, miizakerelerin daha esnek, go-
riiniir ve katilimeai bir nitelik kazanmasina neden olmaktadir (Loader & Mercea,
2011; Sebenius vd., 2021).

Kurumsal diizeyde sosyal medya politikalari ve dijital iletisim stratejileri, pay-
daslarla ytiriitiilen miizakere siireclerini dogrudan sekillendirmektedir. Stohl vd.
(2017), kurumlarin sosyal medya politikalarinin, kurumsal sosyal sorumluluk al-
gisin1 ve paydas katilimini belirleyici bir unsur haline getirdigini ortaya koymus-
tur. Benzer bigimde Sutrisno vd. (2023), dijital temelli isletme stratejilerinin mii-
zakere siireglerini gok paydash ve kiiresel bir boyuta tagidigini vurgulamaktadir.

Siyasal ve kamusal miizakere baglaminda ise sosyal medyanin katilimci de-
mokrasi ve gevrimici deliberasyon iizerindeki etkisi 6ne ¢ikmaktadir. Halpern
& Gibbs, (2013), sosyal medyanin siyasal ifade ve ¢evrimigi tartigma siireglerini
kolaylastirarak kamusal miizakereyi doniistiirdiigiinii gostermektedir. Bu siirecte
sosyal medya, yalnizca bir enformasyon kanali degil, ayn1 zamanda kamusal go-
rislerin sekillendigi bir miizakere arenasi haline gelmektedir.

2.2. Psikolojik Dinamikler ve Bireysel Etkilesimler

Miizakere siiregleri, bireylerin yalnizca rasyonel ¢ikar hesaplarina degil, ayn
zamanda psikolojik algilarina, sosyal onay ihtiyaglarina ve kimlik insa pratikle-
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rine de dayanmaktadir. Sosyal medya ortamlari, bireyin benlik sunumunu, ki-
silerarasi iligkilerini ve sosyal konumlanmasini dogrudan etkileyerek miizakere
davraniglarinin bilissel ve duygusal boyutlarini doniistiirmektedir (Yau vd., 2020;
Nadkarni & Hofmann, 2012).

Cinsiyet temelli miizakere farkliliklar1 baglaminda Kolb (2009), kadinlarin
miizakere siireglerinde toplumsal 6nyargilar nedeniyle yapisal dezavantajlar yasa-
yabildigini ortaya koymustur. Ancak sosyal ag temelli iliskiler, bu dezavantajlarin
bir kismini dengeleyebilecek destek mekanizmalari olusturabilmektedir. Nitekim
Turetsky vd. (2023), sosyal ag baglarinin miizakere performansini bireysel igsel
bariyerlerden daha giiclii bicimde etkiledigini ampirik olarak gostermistir.

Sosyal medyanin yogun geri bildirim dongiileri ise bireylerde bagimlilik ve
kagirma korkusu (FOMO) gibi psikolojik riskleri artirabilmektedir. Bu durum,
bireylerin miizakere siireclerinde asir1 rekabetci ya da ¢ekingen davranislar ser-
gilemesine yol agabilmektedir (Cat vd., 2021; Balc1 vd., 2020; Kurtoglu & Aydin,
2023). Cevrimigi miizakerelerde igerik yapisinin ve mesaj tasariminin uzlasma
diizeyini dogrudan etkiledigi de Hatta & Ohbuchi (2003)’nin ¢aligmalarinda de-
neysel olarak ortaya konmustur.

2.3. Toplumsal Hareketler ve Ornek Vakalar

Sosyal medya, giiniimiiz toplumsal hareketlerinin 6rgiitlenmesinde yalnizca
bir iletisim araci degil; ayn1 zamanda kamusal goriiniirliik tiretimi, kolektif biling
olusturma ve miizakere kapasitesini artirma iglevlerini birlikte tistlenen strate-
jik bir alan olarak konumlanmaktadir. Tiirkiye baglaminda yapilan ¢aligmalar,
sosyal medyanin kamusal alan1 doniistiiren bir etkilesim zemini olusturdugunu
ve farkli toplumsal aktorlerin taleplerini goriiniir kilarak miizakere siireglerine
dogrudan etki ettigini ortaya koymaktadir (Goksu, 2024; Giimiis, 2023, Dagtas
& Atik, 2024).

Tiirkiye 6rnekleminde Algiil (2016) ve Adigiizel (2019), Kuzey Ormanlar1 Sa-
vunmast hareketi tizerinden yiiriittiikleri incelemelerde, sosyal medya kullani-
munin kolektif bilincin insasinda belirleyici oldugunu; daginik aktorlerin ortak
talepler etrafinda biitlinleserek kamusal miizakere giicii kazandigini gostermek-
tedir. Bu bulgular, sosyal medyanin yerel gevre hareketlerinde yalnizca dayanisma
degil, ayn1 zamanda siyasal ve kurumsal muhataplarla ytiriitiilen miizakerelerde
pazarlik giicii iireten bir arag héline geldigini ortaya koymaktadir (Algiil, 2016;
Adigiizel, 2019).
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Sosyal medyanin kamusal alana etkisi yalnizca mobilizasyon boyutuyla sinirh
kalmamakta; ayn1 zamanda kimlik insasi, temsil ve dijital 6znelesme siirecleri-
ni de dogrudan etkilemektedir. Dijital ortamlarda bireylerin benlik sunumlari,
simgesel aidiyetleri ve toplumsal konumlanmalar: siirekli olarak yeniden miiza-
kere edilmektedir (Kaya, 2021; Kavut, 2020). Bu durum, toplumsal hareketlere
katilimin yalnizca fiziksel eylemler tizerinden degil, dijital kimlik miizakereleri
tizerinden de sekillendigini gostermektedir.

Yeni toplumsal hareketler ve dijital aktivizm ekseninde yapilan ¢aligmalarda,
sosyal medya platformlarinin kolektif eylem kapasitesini artirdigi ve ¢ok katman-
11 bir miizakere alani olusturdugu vurgulanmaktadir. Tuna ve Tiirkolmez (2023),
dijital aktivizmin yeni toplumsal hareketlerde hem orgiitlenme hizini artirdigi-
n1 hem de kamusal baski iiretme kapasitesini genislettigini ortaya koymaktadir.
Benzer sekilde Karaca (2025), dijital aktivizm alaninda yapilan ulusal ¢aligmalari
sistematik olarak degerlendirerek, sosyal medyanin miizakere temelli kolektif ey-
lem pratiklerinin merkezine yerlestigini gostermektedir. Kamusal alanin norma-
tif ercevesi agisindan degerlendirildiginde ise sosyal medya, miizakereci demok-
rasi anlayisinin dijital diizlemde yeniden yorumlanmasina imkan tanimaktadir.
Miizakereci demokrasi baglaminda iletisim 6zgiirligli ve kamusal tartigmanin
dijitallesmesi, kamusal rizanin ve uzlaginin tiretim bigimlerini doniistiirmektedir
(Aydin, 2017; Bak, 2023). Bu doniisiim, miizakerenin yalnizca kurumsal aktorler
arasinda degil, genis toplumsal aglar icerisinde ¢ok aktorlii ve seffaf bir bicimde
ylritiilmesine zemin hazirlamaktadir.

3. YONTEM

Bu arastirma, sosyal medyanin miizakere siiregleri tizerindeki etkilerini sis-
tematik ve tekrarlanabilir bir gergevede incelemek amaciyla sistematik literatiir
taramasi yontemi kullanilarak yiiriitiilmistiir. Sistematik literatiir taramasi, be-
lirli bir aragtirma sorusuna iliskin akademik yayinlarin 6nceden tanimlanmis 6l-
giitler dogrultusunda seffaf, denetlenebilir ve yinelenebilir bicimde segilmesini,
degerlendirilmesini ve sentezlenmesini saglayan bir arastirma yaklagimidir (Kit-
chenham, 2004; Yavuz, 2022). Bu yontem, sosyal medya ve miizakere iliskisini
inceleyen ¢alismalarin pargali yapisini biitiinctil bir analiz ¢ercevesinde bir araya
getirmeye olanak tanimaktadur.

Aragtirma, nitel aragtirma desenlerinden sistematik literatiir taramasi olarak
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yapilandirilmistir. Bu kapsamda, sosyal medya ve miizakere siirelerine odakla-
nan akademik caligmalar, igerik ve tematik yapilarina gore karsilastirmali olarak
analiz edilmistir. Tarama siirecinde yalnizca hakemli dergilerde yayimlanmus,
acik erisimli ve akademik nitelik tasiyan ¢alismalar kapsama alinmustir. Teknik
pazarlama analizleri, blog yazilari, haber metinleri ve kisisel web sayfalar1 gibi
akademik denetime tabi olmayan igerikler arastirma kapsami diginda birakilmis-
tir.

Literatiir taramast TR Dizin, Google Scholar, arXiv, SpringerLink, YOK-Tez ve
DergiPark akademik veri tabanlari iizerinden gergeklestirilmistir. Tarama siire-
cinde Tiirkge ve Ingilizce anahtar kelimeler birlikte kullanilmugtir. Baglica anahtar

> »

sozciikler sunlardir: “sosyal medya ve miizakere’, “digital negotiation’, “electronic

3

participation’,

» <

toplumsal hareketler ve sosyal medya’, “e-miizakere sistemleri’,
“social identity and negotiation” Tarama sonucunda 2010-2025 yillar1 arasinda
yayimlanmis, sosyal medya ile miizakere iligkisini kuramsal, tematik veya nitelik-
sel diizeyde ele alan galigmalar dahil edilmistir. Arastirmaya dahil edilme 6l¢iitle-
ri su sekilde belirlenmistir:

i. Sosyalmedyave miizakeresiiregleriarasindakiiliskiyi dogrudanincelemesi,
ii. Hakemli dergilerde yayimlanmis veya bilimsel tez niteligi tasimas,

iii. Tiirkce veya Ingilizce dilinde yayimlanmis olmas,

iv. Tam metnine agik erisim saglanabilmesi.

Arastirma kapsaminda elde edilen ¢alismalarin tematik dagilimi ve yontem
tiirlerine gore siniflandirilmasi Tablo.1de sunulmustur.

Tablo.1: Tematik Dagilimi ve Yontem Tiirleri

1k Brnekl
Yazar-Yil Tema Yontem U{ e/ Orne N m/ Temel Bulgular
Baglam Veri
Sosyal medya
kurumsal
Stohl vd., 2017 Kur umsal Soylem analizi ABD Kurgglsal SM miizakere ve
miizakere politikalar:
sorumluluk algisini
donistiirmektedir.
Dijital diplomasi
Comlekgi, Dijital P - 1 Biiyiikelgilik | yeni miizakere ve
2019 diplomasi Igerik analizi Tiirkiye FB hesaplar1 | kamuoyu etkilesimi
tiretmektedir.
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Sosyal baglar
. . . N miizakere
Turetsky vd., Miizakere NlcelA ag ABD Sosy{al ag performansindaki
2023 performansi analizi verileri .
cinsiyet farkini
azaltmaktadir.
Gelecek Erke.:.n s1n}7aller
Zayif Kuramsal stratejik miizakere
Saul, 2006 . . Uluslararas1 | ¢aligmalari o
sinyaller analiz li . kapasitesini
iteratura
artirmaktadir.
Ufuk taramasi
Sener, 2018 S"tratf]l'k Kavramsal Tirkiye theratgr muzaﬂkere ve
ongori model temelli karar siireglerini
giiclendirmektedir.
Sosyal medya
Loader & Katilime1 Kuramsal Avrupa Ag temelli miizakereci
Mercea, 2011 demokrasi analiz P demokrasi demokrasi alanini
genisletmektedir.
Sosyal medya
Sebenius vd., Dijital .. Cevrim igi pazarlik giiciinii
2021 miizakere Vaka Analizi ABD miizakereler dogrudan
etkilemektedir.
Sosyal medya erken
Yenice vd., Kriz Model o Kurumsal kriz ve miizakere
N Tiirkiye sosyal medya . .
2018 yonetimi uygulamasi gostergesi
vakalari S
saglamaktadir.
Dijitallesme
. kurumsal
Sutrisno vd, Kurum.s.al Nicel analiz | Endonezya | Isletmeler miizakere
2023 strateji .
ve rekabeti
gliclendirmektedir.
Sosyal medya
Halpern & Cevrim igi Deneysel ABD FaceBook & miizakereci
Gibbs, 2013 miizakere analiz YouTube tartismay1
hizlandirmaktadir.
Kimlik . . Birlesik Gogmen D fital k1{nhk .
Yau vd., 2020 . . Nitel analiz miizakere siiregleri
miizakeresi Krallik kullanicilar 1
siireklidir.
Nadkarni & Benlik .Nlcel” Facebook Sosxal onay ihtiyaci
Hofmann, sunumu psikolojik ABD Kallanieilapy | S€VIIM g davranigi
2012 analiz belirlemektedir.
Toplumsal
Kolb, 2009 Cu}slyet & theratgr Uluslararasi 2.5 ylll.l.k cinsiyet miizakere
miizakere sentezi literatiir performansini
etkilemektedir.
Sosyal medya
Catvd, 2021 Dijital Nicel saha Tiirkiye SM kullan1m1. yasam
katilim aragtirmasi kullanicilar1 | memnuniyetiyle
iligkilidir.
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Sosyal medya
Psikolojik o Saglik bagimlilig
Baleivd., 2020 etki Anket Tiirkiye caliganlari benlik saygisin
etkilemektedir.

; o Dijital ortamlar
Kurtoglu & I?l) ital Nicel analiz Tiirkiye 18-45 yas karar siire¢lerini
Aydin, 2023 bagimlilik R .

donistiirmektedir.
Hatta & Elektronik Deneysel Japonya Cevrim igi l\ﬁezi:] 3;29 1151
Ohbuchi, 2003 | miizakere analiz pony miuzakereler Hziaymayl
belirlemektedir.
Sosyal medya
Kuzey -
Algiil, 2016 Gevre . . Vaka . Tiirkiye Ormanlar1 k()l_? kjf,lf miizakere
hareketleri incelemesi glicti meydana
Savunmasi . .
getirmektedir.
Dijial Koy ke
Adigiizel, 2019 Y Nitel analiz Tirkiye Ormanlar1 yerel muzafere
mobilizasyon goruntirligini
Savunmasi
artirmaktadir.
Sosyal medya
Terzioglu, Kamusal alan B1bhyorr}etr1k Tiirkiye DergllPa.rk kar§1—hegem0nlk
2024 analiz verileri miizakere alani
iiretmektedir.
Sosyal medya
; —— . 1 Siddet kamusal mtizakere
Sarioglu, 2020 | Dijital adalet | Igerik analizi Tirkiye icerikleri baskisint
artirmaktadir.
T?na..& Dijital Kuramsal 1 Yeni . Dijital e?glar .
Tiirkolmez, aktivizm analiz Tiirkiye toplumsal | miizakereci eylemi
2023 hareketler | giiclendirmektedir.
Sosyal medya
Kimlik & . . Umbrella kolektif
Pang, 2017 protesto Soylem analizi | Hong Kong Movement | miizakere kimligi
iretmektedir.
. Merkeziyetsiz
Jones, 2019 Irk temelli Soylem analizi ABD BLM dijital miizakere
hareketler paylasimlari
alani olusmaktadir.
. Bireysel eylem
Parthasaré thi Viral Vaka . ALS kiiresel miizakere
& Kumari, . . Hindistan
kampanyalar | incelemesi Challenge baskisina
2021 o .
doniigmektedir.

. . Sosyal medya
Manikarnika, Yerel Icerik analizi | Hindistan Telangan.a devletle miizakere
2017 hareketler hareketi e .

glicti iretmektedir.
Sosyal medya
Goksw, 2024 | E-demokrasi Kurarr}sal Tiirkiye Kamusal alan dl]l'[fll kamus.al
analiz caligmalar1 miizakereyi
gliclendirmektedir.
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Sosyal medya
Giimiig, 2023 Kamusa¥ ?lan Kurarr}sal Tiirkiye . Me_dya . yeni kamusal alan
temsili analiz igerikleri . .
uretmektedir.
Dijital platformlar
Dagtas & Atik, Dijital Karsilastirmali Tiirkive Quora & Eksi kamusal
2024 kamusal alan analiz ey Sozlik miizakere mekani
uretmektedir.
Kiiltiirel
SM paylasimlar
Kaya, 2021 Dijital kimlik | Nicel analiz Tirkiye dijital kimlik
kullanicilar: " .
miizakeresini
belirler.
Dijital kimlik
Kavut, 2020 Dijital kimlik Kuran?sal Tiirkiye Dijital ¢ok katmanli bir
analiz profiller A P
miizakere siirecidir.
Dijital aktivizm
Dijital Sistematik o Ulusal miizakereci
Karaca, 2025 aktivizm derleme Tairkdye literatiir eylemin merkezine
yerlesmistir.
Dijital iletigim
Miizakereci Kuramsal _ Kamusal alan miizakereci
Aydmn, 2017 demokrasi analiz Tairkiye kurami demokrasiyi
dontstiirmektedir.
Dijital
Iletisimsel K 1 H k lal
Bak, 2023 etisimse uramsa Tiirkiye abermas amusal alan
eylem analiz kuram miizakereci riza
iiretmektedir.

Kaynak: Yazar tarafindan derlenmistir.

Tarama siirecinde, sosyal medyanin miizakere siiregleriyle iliskisini ele alan
toplam 65 akademik calismaya ulasilmistir. Ancak ¢aligmanin amagladig ku-
ramsal derinlik ve karsilastirilabilirlik diizeyi dogrultusunda, bu ¢alismalar ara-
sindan belirli kalite ve indekslenme 6lgiitlerini karsilayan 34 6zgiin ¢aligma te-
matik analize dahil edilmistir. Bu segici yaklasim, nicel bir kapsam genisliginden
ziyade yiiksek etki degerine sahip, kuramsal olarak giiclii ve metodolojik agidan
tutarli galismalar iizerinden derinlemesine bir sentez iiretmeyi hedeflemektedir.
Bu dogrultuda arastirmaya dahil edilen ¢alismalarin 6nemli bir boliimii Web of
Science (WoS) kapsaminda indekslenen Q1 ve Q2 dergilerde yayimlanmis ¢a-
lismalardan olusmaktadir. Bunun yani sira, Tiirkiye baglamini temsil edebilmek
amaciyla, alan yazinda referans degeri yiiksek olan ve hakemli dergilerde yayim-
lanmus nitel arastirmalar da kapsama alinmistir. Boylece ¢aligma hem uluslararasi
literatiirdeki kuramsal egilimleri hem de Tiirkiye 6zelindeki ampirik ve kavram-
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sal katkilar1 birlikte degerlendirebilen karsilastirmali bir analiz zemini olustur-
mustur.

Literatiir taramasi sonucunda dahil etme kriterlerini karsilayan bu 34 ¢aligma,
tematik icerik analizi yontemiyle incelenmistir. Analiz siirecinde ilk asamada ¢a-
lismalardaki temel kavramsal yapilar agik kodlama yontemiyle belirlenmis; ikinci
asamada benzer ve iligkili kodlar bir araya getirilerek asagidaki dort ana tema
olusturulmustur:

i.  Sosyal medyada bilgi akis ve zayif sinyaller

ii.  Dijital kimlik ve kimlik miizakereleri

iii. Elektronik miizakere sistemleri ve ¢evrimici iletisim

iv.  Aktivizm ve toplumsal hareketlerde sosyal medya stratejileri

Tematik kodlamalar aragtirmaci tarafindan iki asamali kontrol siirecinden
gecirilmis, her temaya ait alt kodlar karsilagtirmali olarak yeniden degerlendi-
rilmistir. Bu siireg, analiz giivenilirligini artirmak amaciyla ytritiilmistiir. Aras-
tirmanin giivenirligi, yalnizca hakemli dergilerde yayimlanmis ve agik erisimli
akademik kaynaklarla sinirlandirilmasi yoluyla saglanmistir. Kodlama ve tematik
analiz siireci arastirmaci tarafindan tekrarli bicimde denetlenmis, temalar arasi
tutarlilik kontrol edilmistir. Arastirmanin giivenirligi, yalnizca hakemli dergiler-
de yayimlanmus, agik erisimli ve akademik nitelik tastyan kaynaklarla sinirlan-
dirilmasi yoluyla giivence altina alinmigtir. Caligma, bireylerden dogrudan veri
toplamadig: ve ikincil kaynaklara dayali olarak ytiriitiildigii i¢in etik kurul iznine
tabi degildir. Ancak tiim arastirma siirecinde YOK Bilimsel Arastirma ve Yayin
Etigi Yonergesi esas alinarak yuriitiilmiistiir.

4. BULGULAR

Bu bolimde, Tablo 1de yer alan ve 2010-2025 yillar1 arasinda yayimlanmig
¢alismalarin agik kodlama ve tematik analiz sonucunda ortaya ¢ikan bulgulari,
dort ana tema altinda sunulmaktadir. Kodlama siirecinde 6ncelikle her bir calis-
manin kavramsal gercevesi, arastirma sorular1 ve yontemsel tercihleri ¢oziimlen-
mis; ardindan benzer kavramsal kiimeler birlestirilerek “(i) sosyal medyada bilgi
akas1 ve zayif sinyaller, (ii) dijital kimlik ve kimlik miizakereleri, (iii) elektronik
miizakere sistemleri ve gevrimici iletisim, (iv) aktivizm ve toplumsal hareketlerde
sosyal medya stratejileri” bagliklar1 altinda biitiinlestirilmistir.
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4.1. Sosyal Medyada Bilgi Akis1 ve Zayif Sinyaller

Bu tema kapsaminda Tablo 1de yer alan baslica ¢alismalar; Stohl vd. (2017),
Saul (2006), Sener (2018), Yenice vd. (2018), Goksu (2024), Aydin (2017), Bak
(2023), Guimiis (2023) ve Dagtas & Atik (2024)’tiir. Bu ¢aligmalar, sosyal medya
ortamlarindaki yogun bilgi akisinin, kurumsal ve kamusal miizakere siireglerin-
de nasil bir erken uyari, 6ngorii ve stratejik istisare alan1 olusturdugunu ortaya
koymaktadir.

Kurumsal iletisim ve sosyal sorumluluk politikalarini inceleyen Stohl vd.
(2017), sosyal medya politikalarinin kurumsal aktorler ile paydaslar arasindaki
beklenti ve sorumluluk miizakeresini yeniden gergeveledigini; bu politikalarin,
kurumsal sdylemin sinirlarin ¢gizerek hangi taleplerin mesru kabul edilecegini
fillen tanimladigini gostermektedir. Yenice vd. (2018) ise kriz yonetimi bagla-
minda, sosyal medyadaki erken tepkilerin izlenmesinin miizakere siireglerinde
“zamanlama” ve “hasar sinirlama” agisindan stratejik tistiinliik sagladigini ortaya
koymaktadir.

Zayif sinyaller ve stratejik ongorii ekseninde Saul (2006), sosyal medyanin
da dahil oldugu karmagsik bilgi ortamlarinda heniiz belirginlesmemis risk ve fir-
sat isaretlerinin, gelecekteki biiyiik doniisiimlerin onciil gostergeleri oldugunu
vurgulamaktadir. Sener (2018) de ufuk taramas: yaklagimiyla, sosyal medyada
dolasan erken uyari gostergelerinin kurumsal miizakere pozisyonlar: ve senaryo
planlamast agisindan kritik deger tasidigini ortaya koymaktadir. Tiirkee literatiir-
de Goksu (2024), Giimiis (2023) ile Dagtas ve Atik (2024), sosyal medyay: dijital
kamusal alan ve tartigma mekani olarak ele alarak, sdylem degisimleri ve giindem
kaymalarinin da zayif sinyal olarak okunabilecegini vurgulamaktadir.

Aydin (2017), miizakereci demokrasi modelinde kamusal alanin yalnizca fi-
ziksel degil ayn1 zamanda dijital bir yap1 olarak yeniden tanimlandigini; sosyal
medya {izerinden yiiriitiilen tartiymalarin kamusal rizanin ve uzlaginin {reti-
minde yapisal bir isleve sahip oldugunu ortaya koymaktadir. Bu yaklagim, sosyal
medyada dolagan bilgi akisinin yalnizca tepkisel degil, ayn1 zamanda normatif
miizakere siireglerinin tastyicisi olarak isledigini gostermektedir. Benzer bigimde
Bak (2023), Habermas'n iletisimsel eylem kurami ¢ergevesinde dijital kamusal
alan1 analiz ederek, sosyal medyada olusan séylemlerin uzlas: tiretme potansiye-
lini ve bunun miizakere yapilari izerindeki etkisini tartiymaktadir. Bu iki ¢aligma,
zayif sinyallerin yalnizca risk gostergeleri degil, ayni zamanda kamusal uzlaginin
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erken ipuglar1 olarak da okunabilecegini ortaya koymaktadir.

Bu bulgular bir arada degerlendirildiginde, sosyal medyadaki veri akisinin
rastlantisal bir giiriiltiiden ziyade, dogru analitik ¢ercevelerle islendiginde miiza-
kere siirecleri i¢in sistematik bir erken uyar1 ve istisare kaynagi sundugu sonucu-
na ulagilmaktadir.

4.2. Djjital Kimlik ve Kimlik Miizakereleri

Bu tema altinda Tablo 1de siniflandirilan temel ¢alismalar Yau vd. (2020), Na-
dkarni & Hofmann (2012), Kaya (2021), Cat vd. (2021), Balc1 vd. (2020), Kur-
toglu & Aydin (2023), Kavut (2020), Kolb (2009) ve Turetsky vd. (2023)’tiir. Bu
caligmalar, sosyal medyada insa edilen dijital kimliklerin, bireylerin miizakere
davraniglarini ve miizakere performanslarini dogrudan ve dolayl: bicimde nasil
etkiledigini ortaya koymaktadir.

Yau vd. (2020), gé¢men bireylerin sosyal medya iizerinden kimlik miiza-
kerelerini analiz ederek, kiiltiirel aidiyet ve uyum siireglerinin ¢evrimici benlik
sunumlar araciligryla siirekli yeniden iiretildigini gostermektedir. Nadkarni ve
Hofmann (2012) ise sosyal onay ve aidiyet ihtiyacinin ¢evrimici davraniglarin
temel belirleyicileri arasinda yer aldigini ortaya koymakta; bu bulgu, bireylerin
miizakere ortamlarinda talepkar ya da ¢ekingen tutum gelistirmeleriyle iliskilen-
dirilebilecek bir psikososyal zemin sunmaktadir.

Tiirkge literatiir baglaminda Kaya (2021), kiiltiirel ve sanatsal paylasimlarin
dijital kimlik insasinda belirleyici rol oynadigini; Kavut (2020) ise dijital kimlikle-
ri gok katmanli ve sitirekli miizakere halinde sekillenen yapilar olarak kavramsal-
lastirmaktadir. Toplumsal cinsiyet boyutunda Kolb (2009), kadinlarin miizakere
stireglerinde karsilastig1 yapisal onyargilari tartisirken; Turetsky vd. (2023), sosyal
ag baglariin bu esitsizligi 6nemli 6l¢ide dengeleyebildigini nicel olarak ortaya
koymaktadir.

Dijital kimlik baglaminda, psikososyal etkileri dogrudan dl¢en nicel ¢alisma-
lar da bu temay1 desteklemektedir. Cat vd. (2021), sosyal medya bagimlilik diizeyi
ile yasam memnuniyeti arasinda anlamli ve ters yonlii bir iliski tespit ederek, ¢ev-
rimigi etkilesim yogunlugunun bireyin 6znel iyi olusunu dogrudan etkiledigini
gostermektedir. Benzer bi¢cimde Balc1 vd. (2020), saglik ¢alisanlari 6rneklemin-
de sosyal medya bagimliliginin benlik saygisinin iki boyutu iizerinde istatistik-
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sel olarak anlaml etkiler olusturdugunu ortaya koymustur. Bu iki ¢alisma, dijital
kimlik miizakerelerinin yalnizca sembolik temsil degil, bireyin psikolojik miiza-
kere kapasitesini de dogrudan etkileyen bir siire¢ oldugunu gostermektedir.

Tiiketim davranisi ekseninde Kurtoglu & Aydin (2023), sosyal medya bagim-
lilig1 ve gelismeleri kagirma korkusunun (FOMO) bireylerin tiiketim kararlarini
ve tercih miizakere siireclerini belirgin bicimde etkiledigini ortaya koymaktadir.
Bu bulgu, dijital kimlik ile ekonomik miizakere davranisi arasinda yapisal bir bag
bulundugunu gostermesi bakimindan énemlidir.

Tema biitiintinde elde edilen bulgular, dijital kimlik ve sosyal onay siiregleri-
nin, miizakereci davranis1 yalnizca bireysel psikoloji diizeyinde degil, ag yapilari
ve toplumsal normlar tizerinden de sekillendirdigini; sosyal medyanin bu kimlik
miizakerelerini hizlandiran ve goriiniir kilan bir sahne islevi gordiigtinti goster-
mektedir.

4.3. Elektronik Miizakere Sistemleri ve Cevrimici Iletisim

Bu tema kapsaminda Tablo 1de yer alan ¢alismalar Hatta & Ohbuchi (2003),
Halpern & Gibbs (2013), Loader & Mercea (2011), Sebenius vd. (2021), Comlek-
¢i (2019) ve Sutrisno vd. (2023)’tiir. Bu ¢alismalar, elektronik miizakere sistem-
lerinin ve ¢evrimigi iletisim ortamlarinin, klasik ytiz yiize miizakere bicimlerine
kiyasla miizakere dinamiklerini nasil doniistiirdiigiinii ortaya koymaktadir.

Hatta ve Ohbuchi (2003), elektronik miizakerelerde mesajlarin diizeltilebilme
ve siiregten gekilebilme 6zelliklerinin uzlagma diizeylerini dogrudan etkiledigini
deneysel olarak gostermektedir. Halpern ve Gibbs (2013), Facebook ve YouTu-
be platformlarinin ¢evrimici miizakere ve siyasal tartismalar i¢in yeni etkilesim
olanaklar1 sundugunu; ancak bu ortamlarin tartisma derinligini teknik sinirla-
malarla birlikte yeniden sekillendirdigini ortaya koymaktadir. Loader ve Mercea
(2011) ise sosyal medya inovasyonlarinin miizakereci demokrasiye yeni katilim
kanallar1 agtigin1 savunmaktadhr.

Kurumsal diizeyde Sebenius vd. (2021), sosyal medyanin geleneksel kapali
pazarlik siireglerini goriiniirliik, hiz ve kamuoyu baskis yoluyla donistiirdiigii-
ni; Sutrisno vd. (2023) ise dijitallesmenin isletmelerde miizakere ve karar alma
slireglerini rekabet avantajina doniistiirebilecek bir yonetsel kapasiteye evrildigini
gostermektedir.
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Elektronik miizakerenin diplomasi boyutunda nasil isledigini gosteren en
6nemli Tiirkge literatiirde yer alan arastirmalardan biri de Comlekgi (2019)'nin
¢alismasidir. Bu aragtirmada biiyiikelgiliklerin Facebook hesaplari tizerinden yii-
rittiikleri dijital diplomasi pratikleri incelenmis; sosyal medyanin devletler arasi
iletisimde klasik diplomatik miizakere kanallarini tamamlayan yeni bir miizakere
zemini olusturdugu gosterilmistir. Calisma, dijital mecralarda yiiriitiilen etkile-
simlerin kamuoyu diplomasisi ile resmi miizakere siireleri arasinda melez bir
miizakere alani olusturdugunu ortaya koymaktadir. Bu bulgu, elektronik miiza-
kerenin yalnizca bireysel veya ticari degil, ayn1 zamanda diplomatik diizeyde de
kurumsallagtigini gostermektedir.

Bu tema altinda ulagilan bulgular, elektronik miizakere sistemlerinin yalnizca
teknik araglar degil, ayn1 zamanda mesruiyet, seffaflik ve giic dengeleri tizerinde
yeniden tanimlayici etkiler sunan yapilar oldugunu ortaya koymaktadir.

4.4. Aktivizm ve Toplumsal Hareketlerde Sosyal Medya Stratejileri

Bu tema altinda Tablo 1de yer alan ¢alismalar Algiil (2016), Adigiizel (2019),
Terzioglu (2024), Sarioglu (2020), Tuna & Tiirkolmez (2023), Karaca (2025), Pang
(2017), Jones (2019), Parthasarathi & Kumari (2021) ve Manikarnika (2017)dir.
Bu ¢alismalar, sosyal medyanin toplumsal hareketlerde kolektif biling, mobilizas-
yon ve miizakere baskisi tiretme kapasitesini ortaya koymaktadir.

Algiil (2016) ile Adigiizel (2019), Kuzey Ormanlar1 Savunmasi hareketi {ize-
rinden sosyal medyanin ¢erceveleme, kolektif biling olusturma ve miizakere giicii
tiretme iglevlerini agik bicimde gostermektedir. Terzioglu (2024), sosyal medyay1
karsi-hegemonik bir kamusal eylemlilik mekéni olarak degerlendirirken; Sariog-
lu (2020), dijital adalet baglaminda sosyal medyanin yarg: ve siyasal aktorlerle
ylriitiilen hak miizakerelerine etkisini ortaya koymaktadir. Tuna ve Tiirkdlmez
(2023) ile Karaca (2025) ise dijital aktivizmi, yeni toplumsal hareketlerin merkezi
bir miizakere stratejisi olarak konumlandirmaktadir.

Uluslararasi literatiirde ise Pang (2017), “Umbrella Movement” baglaminda
sosyal medyanin kolektif kimlik ve sembolik gii¢ iiretimindeki roliinii; Jones
(2019), “#BlackLivesMatter” hareketinde merkeziyetsiz dijital soylemin kiiresel
ol¢ekte miizakere giindemi olusturdugunu gostermektedir. Parthasarathi ve Ku-
mari (2021) ile Manikarnika (2017) ise viral kampanyalar ve yerel hareketler tize-
rinden, bireysel eylemlerin sosyal medya araciligiryla kurumsal ve siyasal aktorler

H 50



Giildogan, K., & Sary, R. R. (2025). Sosyal Medyanin Miizakere Siireglerini Yeniden Yapilandirmasi Uzerine
Sistematik Bir Inceleme. Bilgi Teknolojileri ve Tleti§im Dergisi, 3(2), 35-61.

tizerinde miizakere baskisina doniistiigiinii ortaya koymaktadr.

Bu tema genelinde, sosyal medyanin toplumsal hareketlerde talepleri goriiniir
kilma, yatay orgiitlenme ve ulusal-uluslararas: kamuoyu olusturma yoluyla kla-
sik gli¢ asimetrilerini kismen dengeledigi; boylece miizakerelerin daha ¢ok aktor-
lii ve dinamik bir yapiya evrildigi sonucuna ulagilmaktadir.

5. TARTISMA

Bu ¢alismada 2010-2025 yillar1 arasinda yayimlanmis 34 hakemli ve agik eri-
simli caligma tizerinden yiiriitiilen sistematik literatiir taramasi, sosyal medyanin
miizakere siiregleri tizerindeki etkisinin yalnizca teknik bir iletisim doniisiimii
degil; kamusal alanin yeniden yapilanmasi, kimliklerin siirekli miizakeresi, or-
giitsel ve siyasal gii¢ dengelerinin yeniden dagitimi gibi ¢ok katmanli bir toplum-
sal doniisiim siireci olarak ele alinmas1 gerektigini ortaya koymustur. Bulgular
dort ana tema etrafinda butiinctl bir karsilastirmali gerceve sunmakta, her bir
tema, diger temalarla karsilikli etkilesim icinde isleyen dinamik bir yapiya isaret
etmektedir.

5.1. Zayif Sinyaller, Kamusal Alan ve Stratejik Miizakere Arasindaki Bag

Zay1f sinyaller temast altinda elde edilen bulgular, sosyal medyanin yalnizca
tepkisel bir iletisim ortami degil, ayn1 zamanda 6ngorii iireten bir stratejik is-
tihbarat alan1 olarak isledigini gostermektedir. Saul (2006) ve Sener (2018) ta-
rafindan gelistirilen 6ngorii yaklasimi, Stohl vd. (2017) ve Yenice vd. (2018) gibi
kurumsal kriz ve politika ¢calismalarinda somut karsilik bulmaktadir. Bu durum,
sosyal medya verilerinin pasif izleme nesnesi olmaktan ¢ikarak miizakere pozis-
yonlarint dogrudan sekillendiren erken uyar: girdilerine doniistiginti goster-
mektedir.

Tiirkee literatiirde Goksu (2024), Giimiis (2023) ile Dagtas ve Atik (2024) ta-
rafindan sosyal medyanin dijital kamusal alan olarak yeniden kavramsallastiril-
masl, Aydin (2017) ve Bak (2023)’in normatif miizakereci demokrasi cergevele-
riyle birlikte okundugunda; zayif sinyallerin yalnizca risk ve kriz onciilleri degil,
ayni zamanda kamusal uzlaginin sekillenme evresinin erken gostergeleri olarak
isledigi yoniinde kuramsal bir biitiinliik ortaya ¢ikmaktadir. Bu duruma somut
bir 6rnek, #BlackLivesMatter hareketinin ilk ortaya ¢iktigi donem iizerinden
aciklanabilir. Hareketin 2013 yilinda Trayvon Martin davasinin ardindan sosyal
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medyada paylasilan sinirli sayidaki bireysel mesajlarla baslamasi, bu paylagim-
larin baglangi¢c asamasinda kurumsal ve siyasal aktorler tarafindan ¢ogunlukla
daginik ve marjinal tepkiler olarak algilanmasina yol agmistir (Freelon, McIlwain
& Clark, 2016). Ancak bu erken paylasimlar, dijital aglar iginde zamanla yogun-
lasarak kolektif bir sdylem iiretmis; baslangigta diisiik goriiniirliige sahip olan bu
igerikler, daha sonra kiiresel 6lgekte kamusal baski yaratan bir toplumsal harekete
doniigmistiir (Jones, 2019). Bu siireg, sosyal medyada ortaya ¢ikan ilk paylagim-
larin —ytiksek goriiniirliige ulasmadan 6nce— “zayif sinyal” niteligi tasidigini ve
bu sinyallerin erken agamada yeterince analiz edilmemesinin, kurumsal aktorle-
rin miizakere pozisyonlarini geg ve tepkisel bicimde yeniden kurmalarina neden
olabildigini gostermektedir.

5.2. Djjital Kimlik, Psikososyal Dinamikler ve Miizakere Davranisi

Ikinci tema kapsaminda elde edilen bulgular, miizakere davraniginin yalnizca
rasyonel gikar maksimizasyonu ile agiklanamayacagin; sosyal onay, aidiyet, ben-
lik sunumu ve ag temelli goriiniirliik gibi psikososyal faktorlerle derin bigimde i¢
ice gectigini ortaya koymaktadir. Yau vd. (2020) ve Nadkarni & Hofmann (2012),
¢evrimici kimlik sunumlarinin bireyin sosyal kabul ihtiyaciyla dogrudan baglan-
til1 oldugunu gosterirken; Kaya (2021) ve Kavut (2020) dijital kimligin Tiirkiye
baglaminda ¢ok katmanl, kiiltiirel olarak gomiilii ve siirekli miizakere halinde
bir yapi arz ettigini ortaya koymaktadr.

Bu kuramsal gergeve, Cat vd. (2021), Balc1 vd. (2020) ve Kurtoglu & Aydin
(2023) gibi nicel ¢alismalarla davranigsal diizeyde de dogrulanmaktadir. Sosyal
medya bagimliligi, FOMO ve benlik saygis1 degiskenleri iizerinden elde edilen
bulgular, dijital kimlik miizakerelerinin yalnizca temsili bir siire¢ degil, bireyin
karar verme, pazarlik etme ve risk alma davraniglarini dogrudan sekillendiren
bir psikososyal diizenek oldugunu gostermektedir. Kolb (2009) ve Turetsky et al.
(2023) ise bu yapinin toplumsal cinsiyet ekseninde nasil asimetrik isledigini orta-
ya koyarak, sosyal aglarin miizakere performansi tizerindeki dengeleyici roliini
vurgulamaktadir. Bu yoniiyle sosyal medya hem esitsizlikleri yeniden iiretebilen
hem de belirli kogullar altinda bu esitsizlikleri zayiflatabilen ¢ift yonlii bir miiza-
kere alani olarak ortaya ¢ikmaktadhr.
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5.3. Elektronik Miizakere, Kurumsal Doniisiim ve Dijital Diplomasi

Ugiincii tema, elektronik miizakerenin teknik bir kolayliktan ziyade miizakere
yapisinin ontolojik doniisiimiine isaret ettigini gostermektedir. Hatta & Ohbuchi
(2003) tarafindan deneysel olarak gosterilen diizeltilebilme ve siirecten gekilebil-
me Ozellikleri, Halpern & Gibbs (2013) ile Loader & Mercea (2011) tarafindan
demokratik katilim ve ¢evrimi¢i miizakere baglamina taginmistir. Bu ¢aligmalar,
elektronik miizakerenin klasik yiiz yiize miizakerelere kiyasla zaman, mekan ve
gii¢ asimetrilerini yeniden yapilandirdigini ortaya koymaktadur.

Kurumsal diizeyde Sebenius vd. (2021) ve Sutrisno vd. (2023), sosyal medya-
nin goriiniirlikk, hiz ve kamuoyu baskist yoluyla pazarlik dinamiklerini kokten
donistiirdigiini vurgulamaktadir. Bu doniisiimiin diplomatik boyutu ise Com-
lekgi (2019) tarafindan Tiirkiye 6rneginde agik bicimde ortaya konmustur. Bii-
yiikelciliklerin sosyal medya kullanimi, klasik diplomatik miizakerelerin kapali
dogasini kismen agindirarak yari-agik, izleyiciye agik ve algi yonetimiyle i¢ ice
gecmis yeni bir diplomatik miizakere rejimi dogurmustur.

5.4. Dijital Aktivizm, Kolektif Kimlik ve Miizakere Baskis1

Doérdiincii tema altinda elde edilen bulgular, sosyal medyanin toplumsal hare-
ketlerde yalnizca bir 6rgiitlenme araci degil, ayn1 zamanda dogrudan bir miizake-
re baski mekanizmasi olarak isledigini gostermektedir. Algiil (2016) ve Adigiizel
(2019), Kuzey Ormanlar1 Savunmasi hareketinde sosyal medyanin gergeveleme
ve kolektif biling iiretimi yoluyla kamusal miizakere giicii olusturdugunu orta-
ya koyarken; Terzioglu (2024), bu siireci karsi-hegemonik bir kamusal eylemli-
lik zemini olarak kuramsallastirmaktadir. Sarioglu (2020) ile Tuna & Tiirklmez
(2023) ve Karaca (2025) ise dijital aktivizmin Tiirkiyede adalet, hak ve siyasal
temsil miizakerelerinin ana tastyicilarindan biri haline geldigini gostermektedir.

Kiiresel 6rneklerde Pang (2017) ve Jones (2019), Umbrella Movement ve #Bla-
ckLivesMatter hareketlerinde sosyal medyanin kolektif kimlik tiretimi ile miiza-
kere giindemi olusturmay1 es zamanli olarak yiiriittiglinii ortaya koymaktadir.
Parthasarathi & Kumari (2021) ile Manikarnika (2017)’nin bulgulari ise bireysel
eylemlerin viral kampanyalar yoluyla kisa siirede kurumsal ve siyasal aktorler
lizerinde sistematik miizakere baskisina doniisebildigini gostermektedir. Bu so-
nuglar, sosyal medyanin klasik gii¢ asimetrilerini tamamen ortadan kaldirmasa
da miizakere masasina daha fazla aktoriin fiilen dahil olmasini saglayan yapisal
bir kapasite gelistirdigini ortaya koymaktadur.
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5.5. Karsilagtirmali Analiz ve Kuramsal Katki

Dért tema birlikte degerlendirildiginde, sosyal medyanin miizakere siiregleri-
ne etkisinin ii¢ temel diizlemde yogunlastig1 goriilmektedir:

(i) Bilissel-ongoriisel diizlem (zayif sinyaller ve stratejik istisare),
(ii) Psikososyal-davranigsal diizlem (dijital kimlik ve miizakere performansi),
(iii) Kurumsal-siyasal diizlem (elektronik miizakere ve dijital aktivizm).

Bu ¢ok katmanli yapi, sosyal medyanin miizakere siireglerine etkisinin dogru-
sal degil; ag temelli, geri beslemeli ve baglamsal olarak degisken bir sistem tizerin-
den isledigini gostermektedir. Tiirkge literatiir ile uluslararasi literatiir karsilasti-
rildiginda, temel egilimlerin biiyiik 6lgiide ortiistiigii; ancak Tiirkiye baglaminda
dijital miizakere pratiklerinin daha ¢ok hak arayisi, kamusal goriiniirliik ve ko-
lektif mobilizasyon ekseninde yogunlastig1 goriilmektedir. Kiiresel literatiirde ise
elektronik miizakere daha ¢ok kurumsal pazarlik, siyasal miizakere ve dijital dip-
lomasi ekseninde kurumsallasmaktadir.

Sekil 1: Sosyal Medya Miizakere Ekosistemi

Zayif Sinyaller
&Bilgi Akisi
Biligsel-Ongoriisel
Diiziem

Aktivizm & LSS
Toplumsal & Kimlik

Hareketler Miizakereleri

Psikososyal-

Kamusal-Siyasal Davranissal Diizlem

Diizlem

Elektronik
Miizakere
Sistemleri &
Cevrimici
Tletisim
Kurumsal-
Yonetsel Diizlem
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Bu ¢alismada elde edilen bulgular dogrultusunda gelistirilen Tematik En-
tegrasyon Modeli (bkz. Sekil 1), sosyal medyanin miizakere siiregleri tizerinde-
ki etkisini; dort ana temanin karsilikli etkilesimi @izerinden biligsel, psikososyal,
kurumsal ve toplumsal diizlemler arasinda déngiisel ve geri beslemeli bir sistem
olarak kavramsallagtirmaktadir. Model, sosyal medyada ortaya ¢ikan erken uya-
r1 gostergelerinin (zayif sinyaller) dijital kimlik miizakereleriyle biitiinlestigini;
bu etkilesimin elektronik miizakere sistemleri aracihigryla kurumsal ve yonetsel
diizleme tasindigini ve dijital aktivizm yoluyla kamusal alanda yeniden miizake-
re baskist tirettigini gostermektedir. Boylece miizakere siiregleri, siirekli yeniden
tiretilen dinamik bir ekosistem olarak ele alinmaktadur.

(i) Sosyal medyada bilgi akis1 ve zayif sinyaller,

(ii) Dijital kimlik ve kimlik miizakereleri,

(iii) Elektronik miizakere sistemleri ve ¢evrimigi iletisim,

(iv) Aktivizm ve toplumsal hareketlerde sosyal medya stratejileri.

Modelde zayif sinyaller, sistemin giris katmaninda konumlandirilarak sosyal
medyada ortaya ¢ikan erken uyari gostergelerinin hem bireysel hem de kurumsal
aktorler agisindan miizakere pozisyonlarini 6nceden sekillendiren biligsel bir filt-
re islevi gordiigii varsayllmaktadir. Bu sinyaller, dijital kimlik miizakereleri {ize-
rinden bireylerin algi, tutum, aidiyet ve sosyal onay siiregleriyle biitiinlesmekte;
bu siiregler ise miizakere davraniginin psikososyal zeminini olusturmaktadir. Bu
iki katman, elektronik miizakere sistemleri ve ¢evrimigi iletisim altyapilar1 araci-
ligryla kurumsal ve yonetsel diizleme taginmakta; burada sosyal medya, goriiniir-
liik, hiz ve veri yogunlugu sayesinde klasik miizakere yapilarini doniistiiren bir
teknik ve yonetsel kapasiteye doniismektedir. Son katmanda ise bu etkilesimler
dijital aktivizm ve toplumsal hareketler yoluyla kamusal alana yansimakta; birey-
sel ve kurumsal miizakere dinamikleri, kolektif talepler ve karsi-hegemonik baski
mekanizmalari iizerinden siyasal miizakere zeminine tasginmaktadr.

Tematik Entegrasyon Modeli, bu dért temanin dogrusal degil, ag temelli, geri
beslemeli ve ¢ok yonlii etkilesim i¢inde isledigini gostermektedir. Toplumsal ha-
reketlerde olusan dijital baski, yeniden kurumsal miizakere alanina dénmekte;
burada iiretilen yeni sdylemler ve politikalar tekrar sosyal medyaya yanstyip yeni
zayif sinyallerin olusumuna kaynaklik etmektedir. Bu dongiisel yapi, sosyal med-
yanin miizakere siireglerindeki roliiniin statik degil; dinamik, baglamsal ve siirek-
li yeniden {iretilen bir sistem oldugunu ortaya koymaktadir.
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6. SONUC

Bu aragtirma, 2010-2025 yillar1 arasinda yayimlanmis 34 hakemli ve agik eri-
simli calisma tizerinden yiiriitiilen sistematik literatiir taramasi yoluyla, sosyal
medyanin miizakere siiregleri tizerindeki etkisini biligsel, psikososyal, kurumsal
ve toplumsal diizlemler arasinda isleyen ¢ok katmanl bir sistem olarak ortaya
koymustur. Bulgular ve Tematik Entegrasyon Modeli birlikte degerlendirildigin-
de, sosyal medyanin miizakere siireglerindeki roliiniin yalnizca bir iletisim isleviy-
le agiklanmasinin analitik olarak yetersiz kaldigy; aksine kamusal alanin yeniden
yapilanmasi, gii¢ iliskilerinin yeniden dagitimi ve karar alma mekanizmalarinin
dijitallesmesi gibi yapisal doniisiimler tirettigi agik¢a ortaya konmaktadir.

Arastirmanin birinci ana ¢iktisy, zayif sinyallerin sosyal medya araciligyla sis-
tematik bigimde iiretildigi ve bu sinyallerin hem kurumsal hem kamusal miiza-
kere siireglerinde erken uyari ve stratejik pozisyon belirleme islevi gordiigiiniin
ortaya konmasidir. Sosyal medya, rastlantisal veri giiriiltiisii olmaktan ¢ikarak,
dogru analitik ercevelerle islendiginde miizakere siireglerini dngériilebilir kilan
stratejik bir karar destek alanina doniismektedir. Bu durum, 6zellikle kriz y6ne-
timi, kamu politikalar1 ve kurumsal itibar yonetimi baglaminda sosyal medyanin
pasif izleme degil, aktif miizakere girdisi olarak konumlandirilmas: gerektigini
gostermektedir.

Ikinci temel sonug, dijital kimlik ve kimlik miizakerelerinin bireysel miizakere
davranusi iizerinde belirleyici bir psikososyal zemin olusturdugudur. Sosyal onay
ihtiyacy, aidiyet, benlik sunumu ve ag temelli goriiniirliik gibi dinamikler, bireyle-
rin pazarlik, uzlagma ve gatigma yonetimi pratiklerini dogrudan etkilemektedir.
Bu baglamda sosyal medya, miizakere davranisini yalnizca rasyonel ¢ikarlar tize-
rinden degil; duygusal, bilissel ve toplumsal normlar iizerinden de yapilandiran
bir alan olarak islev gérmektedir. Bu bulgu, miizakere literatiiriinde siklikla ihmal
edilen psikososyal boyutun dijital baglamda merkezi bir rol {istlendigini ortaya
koymaktadir. Toplumsal cinsiyet, bagimlilik, FOMO ve benlik saygis1 degiskenle-
ri izerinden elde edilen bulgular, dijital miizakere ortamlarinin esitsizlikleri hem
yeniden iiretebilen hem de belirli kosullarda dengeleyebilen ikili bir karaktere sa-
hip oldugunu gostermektedir.

Ugiincii 6nemli sonug, elektronik miizakere sistemlerinin ve ¢evrimigi iletisim
altyapilarinin miizakere siireclerinde ontolojik bir doniistim gergeklestirdigidir.
Zaman ve mekéan sinirliliklarinin asilmasi, miizakerenin goriiniirlik kazanma-
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s1, izleyici etkisinin artmasi ve veri yogunlugunun yiikselmesi; klasik kapali mii-
zakere modellerinin yerini yari-acik, izlenebilir ve kamuoyu baskisina agik yeni
miizakere rejimlerine birakmasina neden olmustur. Bu doniisiim, miizakerenin
yalnizca nasil yiiriitiildiigiini degil, nerede ve kimler tarafindan yiiriitildigiini
de yeniden tanimlamaktadir. Dijital diplomasinin gelisimi, bu doniisiimiin yal-
nizca bireysel ve kurumsal degil, devletler aras1 miizakere diizeyinde de kurum-
sallagtigini gostermektedir.

Doérdiincii ve toplumsal diizeydeki en 6nemli sonug ise sosyal medyanin top-
lumsal hareketlerde dogrudan bir miizakere baski mekanizmasina déniismiis ol-
masidir. Dijital aktivizm pratikleri, taleplerin goriiniir kilinmasi, kolektif kimlik
insas1 ve karsi-hegemonik sdylemlerin dolasima sokulmasi yoluyla, klasik gii¢
asimetrilerini kismen dengeleyen yeni bir kamusal miizakere zemini tiretmek-
tedir. Yerel ve kiiresel 6rnekler birlikte degerlendirildiginde, sosyal medyanin
yalnizca mobilizasyon saglayan bir teknik ara¢ degil; miizakere giindemi iireten,
aktorleri yeniden tanimlayan ve siyasal karar alma stireglerini dolayli bicimde se-
killendiren yapisal bir gii¢ héaline geldigi goriilmektedir.

Bu sonuglar biitiinciil olarak ele alindiginda, sosyal medyanin miizakere sii-
reglerindeki roliiniin dogrusal, tek yonlii ve teknik bir etki olarak degil; geri bes-
lemeli, baglamsal ve ¢ok aktorlii bir sistem olarak kavranmasi gerektigi agik¢a
ortaya ¢ikmaktadir. Tematik Entegrasyon Modelinin gosterdigi {izere; zayif sin-
yallerden baslayan, dijital kimlik miizakereleriyle derinlesen, elektronik miizake-
re altyapilariyla kurumsallasan ve dijital aktivizm yoluyla kamusal alana taginan
bu siireg, siirekli yeniden iiretilen dinamik bir miizakere ekosistemi olusturmak-
tadir. Bu model, sosyal medya ve miizakere iliskisini birlikte ele alan gelecekteki
calismalar i¢in biitiinlestirici bir analitik ¢ergeve sunmaktadir.

Calismanin genel sonucu, sosyal medyanin giiniimiiz miizakere pratikleri-
ni yalnizca doénistiirmedigi, ayn1 zamanda miizakerenin dogasini, aktorlerini,
araglarini ve mesruiyet zeminini yeniden tanimladig: yoniindedir. Bu baglamda
sosyal medya, ¢agdas toplumlarda miizakerenin “yardimci unsuru” degil, bizzat
miizakere alaninin kendisi haline gelmistir. Bu sonug, sosyal medya ¢alismala-
rinda miizakerenin ikincil bir baglik degil, merkezi bir analitik kategori olarak ele
alinmasi gerektigini gostermektedir.
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Inceleme Makalesi / Review Article

OZET

Dijital oyunlar, giiniimiizde yalnizca birer eglence arac1 olmanin 6tesine gegerek ¢ok bo-
yutlu ekonomik, kiiltiirel ve psikolojik yapilarin kesisim noktasinda yer alan kiiresel medya
tiriinlerine doniismiistiir. Bu doniistimiin en belirgin sonuglarindan biri, oyun ekonomile-
rinde mikro 6demeler, abonelik sistemleri ve siireli 6diil mekanizmalar1 {izerinden isleyen
yeni nesil monetizasyon modellerinin yayginlagmasidir. Ozellikle son yillarda giderek daha
fazla oyunda standart héle gelen battle pass sistemleri, oyun deneyimini siireklilik eksenli bir
tiiketim dongiisiine baglayarak hem kullanici davraniglarini hem de sektdriin gelir yapisini
koklii bigimde doniistiirmektedir.

Bu ¢alisma, battle pass sistemlerini yalnizca teknik bir oyun tasarim unsuru olarak de-
gil; davranigsal ekonomi, psikoloji, medya ¢aligmalar ve tiiketici hukuku eksenlerinde ¢ok
disiplinli bir analizin konusu olarak ele almaktadir. Arastirmanin temel amaci, siireli 6diil
mekanizmalarinin tiiketiciler iizerindeki psikolojik, ekonomik ve etik etkilerini biitlinctil bir
kuramsal gergeve icinde ortaya koymaktir. Bu dogrultuda ¢alisma, Fortnite, Genshin Impact
ve Dota 2 gibi kiiresel 6lgekte yaygin kullanilan oyunlar {izerinden yiiriitiilen vaka incele-
meleriyle, battle pass sistemlerinin farkli platform ve topluluk baglamlarinda nasil igledigini
karsilagtirmali olarak analiz etmektedir.

Arastirma, yontemsel olarak literatiir temelli sistematik nitel bir incelemeye dayanmak-
tadir. Ulusal ve uluslararasi hakemli dergilerde yayimlanmis akademik makaleler, lisansiis-
tii tezler ve kurumsal sektor raporlar: tizerinden yiiriitiilen bu meta-sentez ¢alismasi, dijital
oyunlarda titketim davraniginin yalnizca bireysel tercih degil; ayn: zamanda tasarimsal yon-
lendirme ve platform yonetisimiyle sekillenen yapisal bir olgu oldugunu ortaya koymaktadir.

Bu kapsamda elde edilen bulgular, battle pass sistemlerinin yalnizca oyun igi gelir artirma
araglari olarak degil, zaman baskisi, sinirli erisim ve kademeli 6diillendirme mekanizmalari
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aracihigryla oyuncu katilimini siireklilestiren biitiinciil bir titkketim mimarisi olarak isledi-
gini ortaya koymaktadir. Incelenen vakalar, 6zellikle FOMO (kagirma korkusu) ve yatirrm
kaybr algisinin oyuncu davranislarini yonlendirmede belirleyici oldugunu; bu yapilarin
tekrar katilim, sadakat ve harcama egilimlerini gii¢lendirdigini gostermektedir. Calisma,
bu mekanizmalarin etik tasarim, tiiketici 6zerkligi ve regiilasyon tartigmalar1 baglaminda
ele alinmasi gerektigine isaret ederek dijital oyun ekonomilerine yonelik elestirel ve ¢ok
boyutlu bir degerlendirme sunmaktadir.

Anahtar kelimeler: Dijital oyun, Battle pass, Siireli odiil mekanizmalari, FOMO (ka-
¢irma korkusu)
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ABSTRACT

Digital games have evolved beyond being mere entertainment tools into global media
products situated at the intersection of multidimensional economic, cultural, and psycho-
logical structures. One of the most significant consequences of this transformation is the
proliferation of new-generation monetization models operating through microtransactions,
subscription systems, and timed reward mechanisms in gaming economies. Battle pass sys-
tems, which have become increasingly standard in games in recent years, are fundamentally
transforming both user behavior and the industry’s revenue structure by linking the gaming
experience to a continuous consumption cycle.

This study examines battle pass systems not merely as a technical game design element,
but as the subject of a multidisciplinary analysis drawing on behavioral economics, psycho-
logy, media studies, and consumer law. The primary objective of the research is to reveal the
psychological, economic, and ethical impacts of timed reward mechanisms on consumers
within a holistic theoretical framework. To this end, the study provides a comparative analysis
of how battle pass systems operate across different platforms and community contexts, using
case studies of globally popular games such as Fortnite, Genshin Impact, and Dota 2. The re-
search is methodologically based on a systematic qualitative literature review. This meta-synt-
hesis, conducted on academic articles published in national and international peer-reviewed
journals, graduate theses, and corporate sector reports, reveals that consumption behavior
in digital games is not only a matter of individual choice but also a structural phenomenon
shaped by design direction and platform governance.

The findings in this study reveal that battle pass systems function not merely as tools for
increasing in-game revenue, but as a holistic consumption architecture that sustains player
engagement through time pressure, limited access, and tiered reward mechanisms. The cases
examined show that FOMO (fear of missing out) and the perception of loss of investment are
particularly decisive in guiding player behavior; these structures reinforce repeat participa-
tion, loyalty, and spending tendencies. The study suggests that these mechanisms should be
addressed within the context of ethical design, consumer autonomy, and regulation discussi-

ons, offering a critical and multifaceted assessment of digital game economies.

Keywords: Digital game, Battle pass, Timed reward mechanisms, FOMO (fear of missing

out)
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1. GIRIS

Dijital oyun sekt6rii, son yirmi yil i¢inde yalnizca teknik gelismelerle degil,
ayn1 zamanda koklii bir ekonomik doniigiim ile yeniden sekillenmistir. Baglan-
gicta tek seferlik satin alma modellerine dayali olan dijital oyun ekonomisi, gii-
niimiizde mikro 6demeler, abonelik sistemleri ve siireli 6diil mekanizmalari iize-
rinden siirdiiriilebilir gelir iretimine dayali gok katmanli bir yaprya donitismiistiir
(Joseph, 2021). Oyunlarin ¢evrim i¢i hizmet modellerine déniismesiyle birlikte
gelistiriciler, oyuncu baghligini uzun vadede siirdiirebilmek amacryla mikro 6de-
meler, abonelikler ve sezon temelli 6diil sistemlerini iceren stireklilik esasli mo-
netizasyon stratejilerini yaygin bicimde uygulamaya baglamustir; bu dontistim,
dijital oyunlari tek seferlik {iriin olmaktan ¢ikararak siirekli gelir iireten dijital
hizmet platformlar: haline getirmistir (Lehtonen vd., 2023).

Bu yeni ekonomik modelin en belirgin yapi taslarindan biri mikro 6deme sis-
temleri ve buna entegre sekilde ¢alisan siireli 6diil mekanizmalaridir. Kozmetik
triinler, sanal para birimleri, gorev tabanl ilerleme sistemleri ve {icretli sezon
ierikleri, oyuncularin oyunla kurdugu ekonomik iliskiyi kalic1 hale getirmekte-
dir (Balancy, 2024). Bu yapilar i¢inde son yillarda 6zellikle battle pass sistemleri
hem mobil hem de konsol/PC oyunlarinda hizla yayginlagsmis; oyuncularin belir-
li bir siire i¢inde gorev tamamlayarak 6diil kazanmasini esas alan zaman temelli
bir tiiketim mimarisi olusturmustur (Joseph, 2021). Battle passler, iicretsiz ve
premium katmanlar tizerinden ¢alisarak, oyunculara bir yandan erisilebilir igerik
sunarken, diger yandan daha 6zel 6diiller i¢in diizenli 6deme ve stirekli katilim
zorunlulugu dogurmaktadir.

Battle pass sistemleri yalnizca ekonomik bir ara¢ degil, ayni zamanda tiike-
tici davraniglarini yonlendiren giiglii bir psikolojik mekanizma olarak islev gor-
mektedir; bu sistemler 6zellikle kagirma korkusu (FOMO), yapay kitlik, sosyal
karsilagtirma ve tamamlamacilik (completionism) gibi davranigsal tetikleyiciler
araciligiyla oyuncularin diizenli bicimde oyuna dénmesini ve oyun i¢i harcama
yapmasini tesvik etmektedir (Zachow, 2023). Sinirh stireli igerikler, geri sayim
sayaclar1 ve sezon sonuna yerlestirilen yiiksek degerli 6diiller araciligryla oyun-
cularda zaman baskisi ve yatirim kaybi korkusu tiretilmekte; bu da davranigsal
ekonomi literatiiriinde tanimlanan kayip kaginmasi ve diirtiisel satin alma 6riin-
tileriyle ortiismektedir (Hamari, 2013; Rita vd., 2024). Nitekim ampirik ¢alis-
malar, battle pass ve diger mikro 6deme sistemlerinin oyuncularda “harcadigim
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paranin karsiligini ¢ikarmaliyim” seklinde bir psikolojik zorunluluk duygusu ya-
rattigini ortaya koymaktadir (Gibson vd., 2023).

Bu gercevede aragtirmanin temel amaci, battle pass sistemlerinin tiiketici dav-
ranislari tizerindeki ekonomik, psikolojik ve sosyo-kiiltiirel etkilerini ¢ok disip-
linli bir bakisla analiz etmektir. Calisma, davranigsal ekonomi perspektifinden
mikro 6deme temelli karar alma siireglerini; psikoloji perspektifinden motivas-
yon, bagimlilik ve FOMO mekanizmalarini; medya ¢alismalar: perspektifinden
ise dijital oyun ekosisteminin platformlagsma ve kiiltiir endiistrisi boyutlarini
birlikte ele almay1 hedeflemektedir (Bozkurt, 2014; Joseph, 2021). Bu yoniiyle
arastirma, battle pass sistemlerini yalnizca oyun tasarimina ait teknik bir 6zellik
olarak degil, dijital tiiketim kiiltiiriiniin yeni bir yapitasi olarak da ele almaktadir.

Aragtirmanin temel sorulari su ii¢ eksende sekillenmektedir:

i. Battle pass sistemleri tiiketici davraniglarini hangi mekanizmalar aracili-
gryla yonlendirmektedir?

ii. Siireli 6diil mekanizmalar1 oyuncularda hangi psikolojik tepkileri (FOMO,
diirtiisellik, baghlik, statii motivasyonu vb.) tetiklemektedir?

iii. Bu yapilarin 6zellikle cocuklar ve gengler gibi kirilgan gruplar agisindan
etik ve regiilasyon baglaminda tasidig: riskler nelerdir?

Mevcut ¢alismalar, mikro 6deme temelli tasarimlarin bagimlilik, agir1 har-
cama ve psikolojik sikint risklerini artirabildigini; bu nedenle tiiketici koruma
politikalarinin dijital oyun alaninda yeniden diistintilmesi gerektigini ortaya koy-
maktadir (Griffiths & Meredith, 2009; King vd., 2019; Tiire, 2024).

Bu ¢alisma, dijital oyun literatiiriinde yaygin bigimde tartisilan battle pass sis-
temlerini yalnizca bir monetizasyon teknigi olarak degil, oyuncu davraniglarin
zaman baskaisy, kitlik algisi ve stireklilik iizerinden yapilandiran biitiinciil bir tiike-
tim mimarisi olarak ele almas1 bakimindan 6zgiin bir katki sunmaktadir. Mevcut
galismalar cogunlukla loot box benzeri rastlantisal 6diil sistemlerine veya mikro
6deme modellerine odaklanirken, bu arastirma battle pass mekanizmalarini dav-
ranigsal ekonomi, psikolojik motivasyon ve platform ekonomisi perspektiflerini
bir araya getiren biitiinlesik bir cerceve icinde incelemektedir. Ayrica Fortnite,
Genshin Impact ve Dota 2 ornekleri tizerinden gerceklestirilen karsilagtirmali
analiz, battle pass sistemlerinin farkli platform ve oyun tiirlerinde benzer davra-
nigsal mekanizmalarla isledigini, ancak bu mekanizmalarin etkilerinin baglamsal
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olarak cesitlendigini ortaya koyarak literatiirdeki 6nemli bir boslugu doldurmay:
amaclamaktadir.

2. YONTEM

Bu ¢alisma, dijital oyunlarda kullanilan battle pass sistemlerinin oyuncu
davraniglar: tizerindeki etkilerini incelemek amaciyla nitel arastirma yaklagimi
gercevesinde yiiriitiilmiis sistematik literatiir incelemesi ve karsilastirmali vaka
analizine dayanmaktadir. Arastirma, farkli disiplinlerde tiretilmis akademik ca-
lismalarin nitel meta-sentez yontemiyle biitiinciil bigimde degerlendirilmesini
amagclamaktadir. Bu kapsamda battle pass ve siireli 6diil mekanizmalar; teknik
ve ekonomik yonlerinin 6tesinde, davranigsal, psikolojik ve etik etkileriyle birlik-
te ele alinmaktadir. Davranigsal temelli kavramsal gercevenin tercih edilme nede-
ni ise, battle pass sistemlerinin yalnizca teknik degil, 6ncelikle psikolojik ve eko-
nomik yonlendirme mekanizmalari tizerinden islev gérmesidir (Hamari, 2013).

Aragtirma kapsaminda literatiir taramasi, Google Scholar, DergiPark ve YOK
Ulusal Tez Merkezi basta olmak iizere acik erisimli akademik veri tabanlari tize-
rinden yiiriitiilmiigtiir. Tarama siirecinde Tiirkce ve Ingilizce literatiir birlikte
degerlendirilmis ve battle pass, season pass, time-limited rewards, game moneti-
zation, player engagement, FOMO, loot box ve digital game economy anahtar ke-
limeleri ile bu kavramlarin Tiirkge karsiliklar: kullanilmistir. S6z konusu anahtar
kelimeler, tekil ve birlesik sorgular halinde uygulanarak ilgili ¢aligmalarin kap-
samli bicimde belirlenmesi amag¢lanmugtir.

Arastirma kapsamina alinacak ¢aligmalarin belirlenmesinde, dijital oyunlarda
monetizasyon ve ddiillendirme mekanizmalari ile oyuncu davranislar: arasinda-
ki iliskiyi dogrudan ele almasi temel 6l¢iit olarak benimsenmistir. Bu dogrultu-
da, battle pass, siireli odiil sistemleri ve benzeri zaman-temelli yapilar: kavramsal
veya ampirik diizeyde inceleyen hakemli akademik makaleler ile lisansiistii tezler
caligmaya dahil edilmistir. Incelemenin giincel literatiirle uyumunu saglamak
amactyla, 2015 yili ve sonrasinda yayimlanan ¢aligmalar onceliklendirilmistir.
Akademik denetimden gegmemis popiiler yayinlar, yalnizca teknik oyun gelis-
tirme siireclerine odaklanan ¢aligmalar ile arastirma sorularina sinirl katki sun-
dugu degerlendirilen yayinlar kapsam dis1 birakilmustir.

Literatiir taramasi sonucunda elde edilen ¢alismalar, 6ncelikle baslik ve 6zet
diizeyinde 6n incelemeye tabi tutulmus; arastirma konusu ve sorulariyla dogru-
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dan iligkili olmayan yayinlar bu agamada elenmistir. On incelemeden gegen ¢a-
lismalar tam metin tizerinden degerlendirilmis ve aragtirma kapsamina anlamh
katki sundugu belirlenen yayinlar nihai 6rnekleme dahil edilmistir. Calisma se-
¢im siireci, yontemsel tutarlilig1 saglamak amaciyla dahil etme ve dislama élgiitle-
ri dogrultusunda agsamali olarak yiiriitiilmiistiir. Nihai 6rnekleme dahil edilen ¢a-
lismalar, tematik analiz yaklagimi kullanilarak incelenmistir. Bu kapsamda battle
pass sistemlerinin oyuncu katilimy, siireklilik ve tiiketim davraniglar: izerindeki
etkileri dogrultusunda ortak temalar belirlenmis; elde edilen bulgular karsilas-
tirmali bir gergevede degerlendirilmistir. Analiz siirecinin ikinci asamasinda,
Fortnite, Genshin Impact ve Dota 2 oyunlar1 6rnek olay olarak ele alinmus, her
bir vaka, belirlenen analitik boyutlar dogrultusunda sistematik bicimde incelen-
mistir.

Bu caligmanin bulgulari, agik erisimli ve secilmis akademik kaynaklar ile ince-
lenen vaka 6rnekleriyle sinirli olup, battle pass sistemlerinin hizla degisen yapisi
nedeniyle sonuglar zamansal baglam cercevesinde degerlendirilmelidir.

3. KURAMSAL CERCEVE

3.1. Davranigsal Ekonomi Perspektifi

Battle pass sistemlerinin oyuncu davraniglar: tizerindeki etkileri, klasik ras-
yonel tiiketici modellinden ziyade davranigsal ekonomi yaklasimi cercevesinde
daha agiklayici bicimde yorumlanabilmektedir. Davranigsal ekonomi, bireyle-
rin karar alma siireglerinde tam rasyonel davranmadiklarins; biligsel yanliliklar,
duygusal tepkiler ve baglamsal uyaranlar dogrultusunda sistematik sapmalar
sergilediklerini kabul etmektedir. Dijital oyun ortaminda sunulan siireli 6dil
mekanizmalari, bu sapmalar1 dogrudan tetikleyen tasarim unsurlari olarak islev
gormektedir (Zachow, 2023; Hamari, 2013).

Davranigsal ekonomi literatiiriiniin temel kavramlarindan biri olan kayip ka-
¢inmast (loss aversion), bireylerin ayni biiyiiklitkteki kazanglara kiyasla kayip-
lardan ¢ok daha giiglii bicimde kaginma egilimi gostermelerini ifade etmekte-
dir. Battle pass sistemlerinde oyuncular, belirli bir ticret 6deyerek eristikleri 6diil
yolunu tamamlayamazlarsa, yalnizca potansiyel odiilleri degil, ayn1 zamanda
yaptiklar1 parasal yatirimi da “kaybetmis” olacaklardir. Bu durum, oyuncularda
rasyonel fayda—-maliyet hesabinin 6tesine gegen bir psikolojik zorunluluk ve te-
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lafi etme giidiisii iretmektedir. Nitekim mikro 6deme sistemleri iizerine yapilan
¢alismalar, oyuncularin gergeklestirdikleri harcamalar1 “bosa gitmemesi gereken
bir yatirim” olarak algiladiklarini ve bu alginin oyun i¢i baghlig: anlamh diizeyde
artirdigini gostermektedir (Gibson vd., 2023).

Davranigsal ekonominin bir diger temel bileseni olan kitlik algis1 ve siire bas-
kasi, battle pass sistemlerinin merkezi tasarim mantigini olusturmaktadir. Sezon
temelli ¢aligan bu sistemlerde ddiiller, yalnizca belirli bir zaman araliginda erisi-
lebilir olacak sekilde yapilandirilmakta; sezon sona erdiginde ise geri doniigsiiz
bigimde ortadan kalkmaktadir. Bu yapay kithik durumu, tiiketicilerde normal
kosullarda olusmayacak bir aciliyet ve kagirma korkusu (FOMO) iiretmekte; ka-
rar siireglerini hizlandirmakta ve harcama davranigini rasyonel degerlendirme
siirecinin digina tagimaktadir. Oyun igi 6diil yollarinda geri sayim sayaglari, s1-
nirh siire vurgular: ve gorsel uyarilar araciliiyla siire baskisinin siirekli yeniden
tiretilmesi, davranigsal yonlendirmeyi sistematik hale getirmektedir (Petrovskaya
& Zendle, 2022; King vd., 2019).

Battle pass sistemlerinde oyunculara sunulan 6diiller ¢ogu zaman dogrudan
oyun i¢i performansi artiran islevsel faydalar degil, kozmetik ve sembolik degeri
yliksek sanal iiriinlerdir. Ancak bu iirtinlerin sinirls stireli sunulmasi, davranigsal
ekonomi agisindan algilanan deger ile ger¢ek ekonomik deger arasindaki denge-
sizligi derinlestirmektedir. Oyuncular, ashinda maddi veya islevsel karsilig sinirl
olan bu igeriklere, kaybetme ihtimali ve sosyal goriiniirliik motivasyonlari nede-
niyle orantisiz bedeller 6deyebilmektedir. Bu durum, literatiirde olas1 kazang-ka-
y1p dengesizligi olarak tanimlanan ve bireylerin kararlarini nesnel degerden gok
algisal risk tizerinden vermelerine yol acan tipik bir davranigsal ekonomi oriintii-
stine karsilik gelmektedir (Zachow, 2023; Kahraman & Tarhan, 2024).

Davranigsal ekonomi perspektifinden bakildiginda battle pass sistemleri,
oyuncularin yalnizca igsel eglence motivasyonlarini degil; ayn1 zamanda yati-
rim kaybindan kaginma, zamanla yarisma, sosyal karsilagtirma ve statii koruma
gibi ¢ok katmanl psikolojik gtidiileri es zamanli olarak devreye sokmaktadir. Bu
¢oklu yonlendirme yapisi, oyuncu davranislarini siradan tiiketim kararlarinin
Otesinde, siirekli geri doniis ve tekrar harcama déngiilerine baglayan giiglii bir
davranigsal mimari insa etmektedir (Hamari, 2013; Zachow, 2023; Tiire 2024).
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3.2. Psikoloji Perspektifi

Battle pass sistemleri, oyuncu davranislarini yalnizca ekonomik tegvikler ara-
ciligyla degil, ayni zamanda igsel ve digsal motivasyon mekanizmalarinin es za-
manli harekete gegirilmesi yoluyla yénlendirmektedir. I¢sel motivasyon; bireyin
oyun oynama davranisini eglence, merak, ustalasma ve kendini gelistirme gibi
ozsel doyum kaynaklar: tizerinden siirdiirmesini ifade ederken, digsal motivas-
yon 6diil, statii, rekabet ve maddi kazanim gibi digsal tesviklere dayanmaktadur.
Ovyunlagtirma temelli tasarimlarin en ayirt edici yoni, bu iki motivasyon tiiriinii
birbirine eklemleyerek oyuncu katilimin: siirdiiriilebilir hale getirmesidir. Ha-
marinin (2013) deneysel ¢aligmasi, oyunlastirma unsurlarinin o6zellikle digsal
odiiller araciligiyla kisa vadede giiglii bir kullanim artis1 sagladigini; ancak uzun
vadede i¢sel motivasyonun baskilanmasi riskini de beraberinde getirdigini ortaya
koymaktadir.

Battle pass sistemleri bu baglamda, oyuncularin baslangigtaki i¢csel oynama
motivasyonlarini zamanla 6diil temelli digsal giidiilenmeye bagimli hale getiren
bir psikolojik yap1 insa etmektedir. Oyuncular, giderek daha fazla oyun igi davra-
nis1 eglenmekten ziyade 6diil yolunu tamamlamak, seviye atlamak ve premium
iceriklere ulagmak amaciyla gerceklestirmeye baglamaktadir. Zachow’un (2023)
kapsamli doktora ¢alismasi, battle pass ve benzeri sezon temelli monetizasyon
modellerinin, oyuncularda “oyunu oynama” ile “6diilii kazanma” arasindaki ayri-
mu1 bulaniklagtirdigini ve motivasyon kaynagini sistematik bicimde digsal ddiille-
re kaydirdigini gostermektedir.

Psikoloji agisindan battle pass sistemlerinin en belirgin etkilerinden biri, ka-
¢irma korkusu (FOMO) iizerinden isleyen davranigsal yonlendirme mekanizma-
sidir. Sturls siireli gorevler, sezon sonu erisilemez hale gelen 6diiller ve geri sayim
sayaglari, oyuncularda siirekli bir zaman baskisi ve firsat kaybi algis1 yaratmakta-
dir. Bu algy, bireylerin normal kosullarda sergilemeyecekleri diizeyde yogun ka-
tilim ve harcama davranist gostermelerine yol agabilmektedir. FOMO’nun dijital
ortamlarda bagimlilik ve problemli kullanim davranisiyla giiglii bicimde iligkili
oldugu; ozellikle geng kullanicilar agisindan psikolojik iyi olus iizerinde riskler
barindirdig1 yapilan akademik ¢alismalarda da ortaya konulmustur (Griffiths &
Meredith, 2009; Kegeci vd., 2021).

Battle pass sistemleri, FOMO ile birlikte 6diil bagimlilig1 ve tamamlamaci-
lik (completionism) egilimlerini de es zamanli olarak beslemektedir. Tamamla-
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macilik, bireyin basladig1 bir 6diil yolunu eksiksiz tamamlama yoniinde yogun
bir psikolojik zorunluluk hissetmesi olarak tanimlanmaktadir. Sezonlarin geri
doniissiiz sona ermesi ve premium 6diillerin yolun sonuna konumlandirilmasi,
oyuncularda “tamamlamazsam kaybederim” algisini derinlestirmekte; bu da za-
manla davranigsal zorunluluga doniisebilmektedir. Petrovskaya ve Zendle (2022),
oyuncu ifadelerine dayali analizlerinde, siireli 6diil sistemlerinin bir¢ok kullanici
tarafindan “baskilayic1” ve “zorlayicr” olarak algilandiging; bazi oyuncularin oyu-
nu keyif aldig1 icin degil, yalnizca 6diil yolunu bitirmek zorunda hissettigi i¢in
oynadigini ortaya koymuslardir.

Battle pass sistemlerinin bir diger 6nemli psikolojik boyutu ise statii motivas-
yonu ve dijital kimlik insas1 tizerinden islemektedir. Kozmetik igerikler, karakter
goriiniimleri, silah kaplamalar1 ve nadir ddiiller, oyun i¢i performanstan bagim-
sz olarak oyuncular arasinda sembolik statii gostergeleri haline gelmektedir. Bu
gostergeler, oyuncularin dijital kimliklerini diger kullanicilar nezdinde goriiniir
kilmalarina ve sosyal hiyerarsi icinde konumlandirmalarina olanak tanimaktadir.
Sanal {iriin tiiketimine iligkin literatiir de, sinirl siireli ve nadir dijital Girtinlerin
statli semboliine doniiserek sosyal karsilastirmay1 ve buna bagli tiiketim egilimini
giiclendirdigini ortaya koymaktadir (Kahraman & Tarhan, 2024).

Bu baglamda battle pass sistemleri, yalnizca oyuncularin bireysel psikolojik
stireglerini degil, ayn1 zamanda sosyal goriiniirliik, aidiyet ve dijital kimlik kurma
pratiklerini de doniistiirmektedir. Oyuncular, sahip olduklar1 kozmetik igerikler
ve sezon Odiilleri araciligiyla diger oyuncularla kendilerini kiyaslamakta; bu ki-
yaslama siireci, harcama davranisini yalnizca kisisel tatmin degil, ayni1 zamanda
sosyal kabul ve prestij arayisinin da bir pargasi haline getirmektedir. Boylece batt-
le pass, bireysel motivasyonla baslayan bir oyun pratigini, zamanla sosyal kar-
silastirma ve statii rekabeti eksenli psikolojik bir tiiketim dongiisiine doniistiir-
mektedir (Zachow, 2023; Kahraman & Tarhan, 2024; Tiire, 2024).

3.3. Medya Calismalar1 Perspektifi

Dijital oyunlar, medya ¢aligmalar1 perspektifinden degerlendirildiginde yal-
nizca etkilesimli eglence iirtinleri degil; ayn1 zamanda ag temelli topluluklar, sii-
rekli igerik akisi ve goriiniirlitk ekonomisi tizerinden igleyen kiiltiirel platformlar
olarak konumlanmaktadir. Battle pass sistemleri, bu platformlasma siirecinin
merkezinde yer alarak oyuncular arasindaki etkilesimi yalnizca oyun igi per-
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formans tizerinden degil, sahip olunan dijital varliklar, kozmetik gostergeler ve
sezon odiilleri tizerinden yeniden yapilandirmaktadir. Bu durum, oyun toplu-
luklar1 iginde sosyal goriiniirliik ve sembolik sermaye iiretimini hizlandirmakta;
oyuncular aras1 hiyerarsiyi yeni medya pratikleri tizerinden yeniden kurmaktadir
(Joseph, 2021; Kahraman & Tarhan, 2024).

Platform ¢aligmalar1 agisindan dijital oyun sirketleri, yalnizca igerik tiretici-
si degil, ayn1 zamanda kullanic1 davranisini algoritmik ve tasarimsal araglarla
yonlendiren medya aracilarinin yeni bir tiiriinii temsil etmektedir. Battle pass,
glinliik gorevler, geri sayim sayaglar1 ve zaman bazl igerik kilitleri gibi meka-
nizmalar araciligiyla platformlar, oyuncunun ne zaman ne siklikta ve ne amagla
oyuna donecegini biiytlik dl¢ctide 6nceden yapilandirmaktadir. Bu yonlendirme,
medya ¢alismalart literatiiriinde tartisilan “platform giicti” ve davranigsal yoneti-
sim kavramlariyla 6rtiismektedir. Oyun sirketlerinin oyuncu davranis verilerine
dayali olarak gelistirdigi bu yonlendirme mimarisi, kullanic1 6zgiirliigii ile plat-
form kontrolii arasindaki sinirlar1 giderek belirsizlestirmektedir (King vd., 2019;
Tiire, 2024).

Medya endiistrisi dinamikleri baglaminda battle pass sistemleri, dijital oyun
sektoriinde tiriin merkezli modelden hizmet merkezli modele (Games as a Ser-
vice — GaaS) gecisin en somut gostergelerinden biri olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu
modelde oyun, tamamlanmis bir @iriin olmaktan ¢ikarak siirekli giincellenen,
sezonlar halinde yenilenen ve kullanicidan diizenli 6deme bekleyen bir medya
hizmetine doniigmektedir. Bu doniisiim, dijital oyunu klasik kiiltiir endistrisi
kaliplarinin Gtesine tastyarak abonelik mantigiyla ¢alisan melez bir medya-eko-
nomi yapisi iretmektedir (Joseph, 2021; Zachow, 2023). Kiiresel pazar verileri de
bu yonelimi desteklemekte; oyun gelirlerinin giderek artan bir boliimiiniin mik-
ro 6demeler, sezon kartlar1 ve canli hizmet modelleri {izerinden elde edildigini
ortaya koymaktadir (Newzoo, 2024).

Sonug olarak medya ¢alismalar1 perspektifinden battle pass sistemleri, yalniz-
ca bireysel tiiketim tercihlerini degil; topluluk kiiltiiriinii, goriiniirliik rejimlerini,
platform giiciinii ve dijital medya endiistrisinin yapisal doniisiimiinii es zamanh
olarak sekillendiren gok katmanl bir mekanizma niteligi tasimaktadir. Oyuncu-
larin dijital topluluklar i¢inde kendilerini sunma bigimleri, oyun platformlarinin
yonlendirici tasarim giicii ve endiistrinin hizmet egilimi, battle pass sistemleri
aracihigryla biitiinlesik bir medya ekosistemi i¢inde yeniden tiretilmektedir (Boz-
kurt, 2014; Joseph, 2021; Newzoo, 2024; Zachow, 2023).
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3.4. Oyunlastirma Teorisi

Battle pass sistemleri, yapisal olarak oyunlastirma (gamification) yaklagimi-
nin temel bilesenleri olan goérev dizileri, ilerleme barlar1 ve odak unsurlari iize-
rine insa edilmektedir. Giinliik ve haftalik gorevler, sezona yayilms 6diil yollar:
ve gorsel ilerleme gostergeleri, oyuncunun dikkatini siirekli olarak “bir sonraki
hedefe” yonlendirmekte ve davranisi parcali ama siireklilik arz eden dongiiler ha-
linde yapilandirmaktadir. Oyunlastirma kurami agisindan bu yap, kullanicilarin
hedefe yonelik eylemlerini mikro odiillerle destekleyerek katilimin siirekliligini
saglamay1 amaglayan klasik ilerleme tasarimiyla 6rtiismektedir (Hamari, 2013).

Battle pass sistemlerinde 6ne ¢ikan bir diger unsur ise pekistirme déngiileri-
dir. Seviye atlama, aninda geri bildirim, 6diil agma animasyonlar1 ve gorsel pekis-
tiriciler, davranigin tekrar edilmesini tegvik eden kosullu 6grenme mekanizma-
lar1 tiretmektedir. Bu dongiisel yapi, oyuncunun her yeni gorevi tamamladiginda
psikolojik olarak odiillendirilmesini saglamakta; boylece oyun i¢i davranislar
yalnizca eglenceye degil, ayn1 zamanda aligkanlik temelli tekrar kaliplarina bag-
lanmaktadir (Zachow, 2023).

Kullanici deneyimi (UX) tasarimi agisindan battle pass sistemleri, hem bilis-
sel yiikii azaltacak kadar sade, hem de siirekli uyarim iiretecek kadar yogun bir
arayiiz mantigyla tasarlanmaktadur. llerleme yiizdeleri, kilitli/aktif rozetler ve se-
zonsal gorsel temalar, kullanicinin sistemle kurdugu etkilesimi akis (flow) diize-
yinde tutmay1 hedeflemektedir. Ancak bu tasarim, kullanictyr yonlendiren seffaf
bir deneyim sunmanin 6tesinde, birgok durumda davranigsal kosullandirmay:
merkeze alan manipiilatif bir kullanic1 deneyimine de zemin hazirlayabilmekte-
dir (Zachow, 2023; Petrovskaya & Zendle, 2022).

3.5. Karanlik Desenler (Dark Patterns) Yaklasimi

Dijital oyunlar ve djjital arayiiz odakli hizmetlerde, kullanici davranigini yon-
lendirmek amaciyla bilingli bigimde tasarlanan manipiilatif arayiiz ve etkilesim
modellerine “karanlik desenler (dark patterns / karanlik tasarimlar)” ad1 veril-
mektedir. Bu desenler, kullanicilarin bilingli tercihleri yerine arayiiziin yonlen-
dirdigi kararlar1 almalarini saglamakta; bu da tiiketici rizasinin sinirlarini belir-
sizlestirmektedir. Ozellikle oyun i¢i mikro 6deme modelleri, battle pass, sezon
icerikleri gibi yapilar bu baglamda kritik birer mecradir (Korkmaz & Sénmez,
2025).
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Bu yaklasim gergevesinde, oyun tasarimcilari ile kullanici arasindaki ¢ikar
dengesi cogu zaman seffafliktan uzaklasmakta; oyun firmalarinin kazang hedef-
leri, oyuncularin 6zerk se¢im hakki ve bilingli tiiketim kapasitesiyle ¢elisebilmek-
tedir. Arayiizde kullanilan manipiilatif teknikler (gizli maliyetler, zorunlu iiyelik
tuzaklari, sahte aciliyet hissi, se¢eneklerin manipiilatif siralanmasi vb.) oyuncuyu
planlanmis harcama dongiilerine davranigsal olarak baglayabilmektedir (Bektas
& Pektas, 2025). Bu baglamda, dark patterns yalnizca kullanici deneyimini degil;
tiiketici haklarin, etik tasarim ilkelerini ve dijital oyun sektoriiniin diizenleyici
gereksinimlerini de dogrudan ilgilendiren bir mesele haline gelmektedir. Nihaye-
tinde battle pass ve benzeri monetizasyon modellerini degerlendirirken yalnizca
ekonomik ya da psikolojik etki analizleri degil; ayn1 zamanda bu tasarim etigi
ve tiiketici koruma perspektiflerinin de dikkate alinmasi gerekmektedir. Dark
patterns yaklasimy, dijital oyun tasarimu ve tiiketici politikalar: arasindaki koprii
olabilecek kuramsal bir ¢er¢eve sunmaktadir.

4. BATTLE PASS SiISTEMLERI VE SURELI ODUL MEKANiIZMALARI

4.1. Battle Pass Sisteminin Yapisi

Battle pass sistemleri, dijital oyun ekonomisinde sezonluk 6diil yolu, XP/iler-
leme tabanli yap: ve iicretli-licretsiz (premium-free) katmanlar ile dikkat geken
bir monetizasyon modelidir. Bu model hem oyun deneyimini hem de tiiketici tii-
ketim davranigini yeniden bigimlendirmek {izere tasarlanmustir (Behuria, 2022;
Kahraman & Tarhan, 2024). Bu sistemlerin temel bilesenlerinden biri olan gérev
dizileri ve ilerleme bar1 araciligiyla oyuncular, oyun igi aktiviteler karsihiginda XP
kazanmaktadir. XP birikimi, seviye artislarini ve dolayisiyla 6diil kilitlerini ag-
may1 miimkiin kilmakta; bu da oyuncunun hem oyun ici etkinliklerini hem de
6deme yapma kararlarini bi¢cimlendirmektedir (Behuria, 2022).

Premium-free ayrimy, battle pass modelinin yapisal hiyerarsisini net bicimde
kurmaktadir. Ucretsiz katman yalnizca temel igerikler sunarken, premium kat-
man iicretli erisimle daha degerli kozmetik veya sezonsal ddiiller saglar. Bu yapi,
oyuncular arasinda erisim ve statii fark: yaratarak, ticretsiz oyuncular1 premium
katmana yo6nlendirecek bir titketim baskis: iiretir (Kahraman & Tarhan, 2024;
Tiire, 2024). Neticede battle pass sistemi, geleneksel tek-seferlik satin alma mo-
delinden farkli olarak, oyun igi katilimy, stirekliligi ve diizenli tiikketimi 6n plana
koyan bir hizmet-odakli monetizasyon mimarisi olarak iglev goriir; bu mimari,
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kullanici deneyimini ve tiiketici davranislarini birlikte sekillendiren entegre bir
yap1 sunar (Behuria, 2022; Newzoo, 2024).

4.2. Siireli Odiil Mekanizmalarinin Igleyisi

Siireli 6diil mekanizmalari, battle pass sistemlerinin isleyis mantigini belirle-
yen en kritik yapisal unsurlardan biridir ve temelde sezon mantig1, zaman kisith
hedefler ve 6diil-katilim bag iizerinden ilerlemektedir. Sezon mantig1, oyunun
icerigini belirli zaman araliklarina bolerek her sezonu sinurls siireli bir ilerleme
ve 6diil dongiisii héline getirmekte; sezon sona erdiginde ise mevcut hedef ve
odiiller geri doniissiiz bigcimde ortadan kalkmaktadir. Bu yapi, oyuncunun oyun-
la kurdugu iliskiyi siireklilik esash ve periyodik bir katilim dongtisiine baglamak-
tadir (Joseph, 2021; Newzoo, 2024).

Zaman kisith hedefler, siireli 6diil mekanizmalarinin davranigsal ¢ekirdegi-
ni olusturmaktadir. Giinliik, haftalik ve sezonsal gorevlerin belirli stireler icinde
tamamlanmak zorunda olmasi, oyuncularda zaman baskisi ve firsat kaybi algist
tretmekte; bu algi, katilim sikligin1 dogrudan artirmaktadir. Psikolojik agidan
bakildiginda, zaman baskisi ve kagirma korkusu (FOMO) birlikte isleyerek oyun-
cularin normal kosullarda sergilemeyecekleri yogunlukta oyun ici etkinlik gos-
termelerine neden olabilmektedir (Kegeci vd., 2021; Zachow, 2023).

Odiil-katilim iligkisi agisindan siireli $diil mekanizmalari, oyuncu etkinligi-
ni dogrudan 6diil kazanimina baglayan kosullu bir katilim modeli tiretmektedir.
Oyuncunun ne kadar ¢ok oyun i¢i gérev tamamladig1 ve ne kadar siire aktif kaldi-
g1, dogrudan kazanacagi 6diillerin niceligini ve niteligini belirlemektedir. Boylece
katilim, igsel eglence motivasyonundan ziyade giderek daha fazla 6diil temelli
digsal motivasyon iizerinden sekillenmektedir. Oyunlastirma ve mikro 6deme
literatiird, bu tiir kosullu 6diil yapilarinin kullanici davranisini kisa vadede giglii
bigimde artirdigini; ancak uzun vadede 6diile bagimli katilim oriintiilerini bes-
ledigini gostermektedir (Hamari, 2013; Tiire, 2024). Literatiirde sanal {iriin tiike-
timi tizerine yapilan ¢aligmalar da, stireli 6diillerin ve sinirh erisim imkanlarinin
oyuncular tarafindan yiiksek sembolik degere sahip olarak algilandigini ve bu
durumun katilim ile harcamayi es zamanl olarak artirdigini ortaya koymakta-
dir (Kahraman & Tarhan, 2024). Bu nedenle siireli 6diil mekanizmalari, yalnizca
teknik bir oyun tasarimi unsuru degil; ayn1 zamanda psikolojik yonlendirme ve
tiiketim tesviki arac1 olarak islev gormektedir.
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4.3. Oyun Ekonomisindeki Rolii

Battle pass sistemleri, dijital oyun ekonomisinde iiriin satisina dayal tek se-
ferlik gelir modelinden, siirekli ve dongiisel gelir iireten canli hizmet (Games as
a Service — GaaS) modeline gecisin merkezi unsurlarindan biri haline gelmis-
tir. Bu sistemler, mikro 6demeler, sezon kartlar1 ve sanal {iriin ekonomileriyle
biitiinleserek oyun sirketlerine diizenli, 6ngoriilebilir ve uzun vadeli nakit akis
saglamaktadir. Giincel sektor raporlar, dijital oyun gelirlerinin giderek artan bir
boliimiiniin dogrudan battle pass ve benzeri siireli monetizasyon modellerinden
elde edildigini gostermektedir (Newzoo, 2024; Joseph, 2021).

Tablo 1. Dijital Oyun Gelir Modellerinde Canli Hizmet ve Mikro Odemelerin Pay1
(2024)

Gelir Modeli Kiiresel Gelirde Yaklagik Pay (%)

Canli hizmet (battle pass, sezon karti, ~78 %

mikro 6deme)

Tek seferlik oyun satislar ~16 %

Abonelik tabanli oyun servisleri ~6 %

Kaynak: Newzoo, 2024 verilerinden derlenmistir.

Ekonomik siirdiiriilebilirlik agisindan battle pass sistemleri, dijital oyun sir-
ketlerinin kullanici yasam boyu degerini (LTV - Lifetime Value) maksimize et-
meye yonelik temel mekanizmalardan biri olarak konumlanmaktadir. Sezonlarin
stirekli yenilenmesi, her yeni donemde kullanicidan tekrar 6deme talep edilmesi
ve Odiillerin geri doniigsiiz bigcimde sona ermesi, oyuncunun oyunu terk etmesini
ekonomik agidan “kayip” haline getirmektedir. Bu yapy, oyun sirketleri i¢in diisiik
maliyetli, yiiksek frekansli ve yiiksek karlilik potansiyeline sahip bir stirdiiriilebi-
lir gelir dongiisii iiretmektedir (Joseph, 2021; Tiire, 2024).

Literatiirde sanal {iriin ve dijital titketim iizerine yapilan ¢aligmalar da, siire-
li ve nadir dijital igeriklerin algilanan degerinin yiiksek oldugunu; bu durumun
kullanicilar: tekrar eden harcama dongiilerine yonlendirdigini ortaya koymak-
tadir. Ozellikle kozmetik igeriklerin statii ve goriiniirliik tiretmesi, ekonomik
degeri sinurli tiriinlerin dahi yiiksek gelir tiretebilmesine zemin hazirlamaktadir
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(Kahraman & Tarhan, 2024). Bu baglamda battle pass, dijital oyun ekonomisinde
yalnizca bir 6diil sistemi degil, ayni zamanda tiiketimi siirekli kilan yapisal bir
ekonomik mekanizma islevi gormektedir.

5. TUKETICI DAVRANISI VE PSIKOLOJiK TEPKILER

5.1. Satin Alma Motivasyonlar1

Dijital oyun ortaminda battle pass sistemleri tizerinden gerceklesen satin alma
davranigi, klasik fayda-maliyet temelli rasyonel tiiketim modelleriyle sinirli bi-
¢imde agiklanabilmektedir. Oyuncularin biiyiik bir kismi i¢in satin alma eylemi,
yalnizca oyun igi avantaj elde etmeye yonelik bir tercih degil; ayn1 zamanda eg-
lence, basar1 hissi ve 6diillendirilme deneyimiyle biitiinlesen psikolojik bir tatmin
stireci olarak ortaya ¢ikmaktadir. Oyunlastirma temelli 6diil yapilarinin, kullani-
cilarin kisa vadeli basar1 duygusunu yogunlastirarak satin alma kararini hizlan-
dirdig1 deneysel olarak gosterilmistir (Hamari, 2013). Satin alma motivasyonlari,
bireysel haz arayisinin 6tesinde, sosyal deger iiretimi ve gosterge tiiketimi ile de
yakindan iligkilidir. Sanal triinler, 6zellikle kozmetik icerikler, oyuncular arasin-
da yalnizca estetik tercihleri degil; ayn1 zamanda sosyal konumlanmay1 da temsil
eden sembollere dontismektedir. Tiirkee literatiirde sanal tiriin tiiketimi {izerine
yapilan ¢aligmalar, dijital oyunlardaki kozmetik iiriinlerin statii, goriiniirlikk ve
sosyal karsilastirma tizerinden anlam kazandigini ve bu durumun satin alma ka-
rarlarini dogrudan etkiledigini ortaya koymaktadir (Kahraman & Tarhan, 2024).

Battle pass kapsaminda sunulan nadir kostiimler, sezon rozetleri ve sinirli sii-
reli gorsel igerikler, oyuncular agisindan dijital kimligin insa edilmesinde merkezi
araclar haline gelmektedir. Bu iirtinlere sahip olmak, yalnizca oyundaki ilerleme
diizeyini degil, ayn1 zamanda oyuncunun topluluk i¢indeki algilanan statiistinii
de temsil etmektedir. Bu nedenle satin alma davranisi, maddi bir tiiketim ey-
leminden ziyade, sembolik sermaye iiretimi siirecine doniismektedir (Joseph,
2021; Zachow, 2023).

5.2. FOMO ve Zaman Baskisinin Etkileri

Battle pass sistemlerinin en giiglii psikolojik yonlendirme araglarindan biri,
kagirma korkusu (FOMO) ve buna bagl olarak iiretilen zaman baskisidir. Se-
zon sonu ile birlikte erisimi tamamen ortadan kalkan &diiller, oyuncularda geri
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doniisii olmayan bir firsat algis1 yaratmakta; bu algy, satin alma ve katilim davra-
nislarini rasyonel degerlendirme siirecinin disina tasimaktadir. Dijital ortamlar-
da FOMO’nun, bireylerin harcama egilimini ve diirtiisel davranislarini anlamli
diizeyde artirdig: Tiirkge ampirik calismalarda da ortaya konmustur (Kegeci vd.,
2021). Zaman kisith gorevler ve geri sayim sayaglari araciligryla tiretilen bu siire
baskaisy, erisilebilirlik algisinin sistematik bicimde manipiile edilmesine imkan ta-
nimaktadir. Oyuncu, 6diiliin erisilebilir olduguna dair siirekli hatirlatilan sinirh
zaman vurgusu nedeniyle, harcama kararini erteleme imkéanin1 psikolojik olarak
kaybetmektedir. Zachow'un (2023) doktora ¢aligmasy, siireli 6diillerin 6zellikle
geng oyuncular iizerinde yogun bir kaybetme kaygisi ve zorunluluk hissi yarat-
tigin1 ve bu hissin 6deme davranisini dogrudan tetikledigini géstermektedir. Bu
yap1, zamanla gorev tamamlamaya dayal1 zorlayic1 davranis dongiilerinin olus-
masina neden olabilmektedir. Oyuncu, artik eglence amaciyla degil; 6diilleri ka-
¢irmamak, sezona yetismek ve yatirdig1 zamani “bosa ¢ikarmamak” i¢in oyuna
donmektedir. Boylece battle pass sistemleri, goniillii katilim temelinde baslayan
oyun davranisini, giderek psikolojik zorunluluga dayali bir tiiketim pratigine do-
niistiirebilmektedir (Hamari, 2013; Tiire, 2024).

5.3. Baglilik ve Tekrar Katilm Déngiileri

Battle pass ve siireli 6dil sistemleri, tiiketici davranist agisindan davranigsal
pekistirme ve tekrar katilim dongiilerini sistematik bigimde {ireten yapilar ola-
rak islev gormektedir. Her gorev tamamlandiginda sunulan anhk geri bildirimler,
seviye atlama animasyonlar1 ve 6diil agma ritiielleri, klasik kosullanma meka-
nizmalartyla uyumlu bir 6grenme ortami tiretmektedir. Oyunlastirma literatiirdi,
bu tiir pekistirme dongiilerinin kullanicilarin platformda kalma siiresini ve geri
donme sikligini anlamli 6lgiide artirdigini ortaya koymaktadir (Hamari, 2013).
Tekrar katilimin ekonomik boyutu ise kullanici yasam boyu degeri (LTV) kavra-
mu iizerinden sekillenmektedir. Sezonlarin periyodik olarak yenilenmesi ve her
sezonun yeni bir 6deme esigi yaratmasi, oyuncunun oyunu terk etmesini hem
psikolojik hem de ekonomik agidan maliyetli hile getirmektedir. Joseph (2021),
battle pass kapitalizmini tartistig1 ¢alismasinda, bu dongiiyii platform ekonomi-
sinin siireklilik esasli gelir {iretim stratejisinin temel direklerinden biri olarak de-
gerlendirmektedir.

Literatiirde yer alan hukuki ve iktisadi degerlendirmeler, siireli 6diil tegvik-
lerinin uzun vadede tekrar satin alma davranisini normallestirdigini ve tiike-
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ticinin 6deme esigini giderek asag1 cektigini ortaya koymaktadir (Tiire, 2024).
Newzoonun (2024) kiiresel pazar raporu ise canli hizmet modellerinde oyun-
cularin biiyiik boliimiiniin her sezon yeniden harcama yaptigini ve bu yapinin
oyun gelirlerinin ana kaynag1 haline geldigini nicel verilerle dogrulamaktadir. Bu
baglamda battle pass sistemleri, kisa vadeli bagliliktan ziyade kalic1 ve dongiisel
bir ekonomik-psikolojik baglilik rejimi tiretmektedir.

6. VAKA INCELEMELERI

Bu caligmada ele alinan vaka incelemeleri, betimleyici anlatimin 6tesine ge-
gilerek ortak temalar, ayrisan tasarim yaklasimlar: ve platform farkliliklarinin
oyuncu davranglar: iizerindeki etkileri dogrultusunda kargilastirmali bir ana-
litik gergeve icinde degerlendirilmistir. Bu kapsamda Fortnite, Genshin Impact
ve Dota 2 6rnekleri; battle pass sistemlerinin oyuncu katilimi ve tiiketim davra-
nislarini nasil yapilandirdigina odaklanan belirli analitik boyutlar gergevesinde
incelenmistir.

Analiz stirecinde vakalar, (i) zaman baskist ve sinirli erisim mekanizmalari,
(i) odiillerin statii ve goriiniirliik tiretme kapasitesi, (iii) monetizasyon ile oyun-
cu stirekliligi arasindaki iligki ve (iv) platform baglaminin (mobil, PC ve e-spor
ekosistemi) davranigsal sonuglar1 olmak iizere dort temel boyut tizerinden karsi-
lastirilmustir.

6.1. Fortnite Battle Pass

Fortnite’ta battle pass sistemi, her sezon basinda sifirlanan 100 seviyelik kade-
meli 6diil yolu tizerine kuruludur. Odiil kurgusu; ticretsiz (free) katmanda sinirh
saylda kozmetik icerik ile premium katmanda nadir kostiimler, V-Bucks (oyun
i¢i para), ifadeler ve 6zel gorevler seklinde yapilandirilmistir. Akademik litera-
tiirde bu yapi, oyuncunun ilerleme algisini giiclendiren ve ¢abasini gorsellestiren
dogrusal bir 6diil mimarisi olarak tanimlanmaktadir (Joseph, 2021). Epic Ga-
mes’in resmi dokiimanlarinda da her sezonun “sinirli siireli ve geri doniissiiz”
odiil setleri tizerine kuruldugu agikga belirtilmektedir (Epic Games, 2024).

Sektor raporlarina gore Fortnite'in aylik aktif kullanici sayis1 2023-2024 do-
neminde 70-90 milyon araliginda seyretmistir ve toplam gelirinin biiyiik kismi
dogrudan battle pass ve kozmetik satiglarindan elde edilmistir (Newzoo, 2024).
Zachow’un (2023) doktora tezinde, Fortnite 6zelinde yapilan oyuncu goriigme-
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leri, battle pass satin alan oyuncularin oyuna haftalik geri doniis oranlarinin
anlamli bigimde daha yiiksek oldugunu ortaya koymaktadir. Bu durum, battle
pass’in yalnizca gelir iiretmedigini, ayn1 zamanda katilim siirekliligini istatistiksel
olarak da artirdigin1 gostermektedir.

Fortnite'ta battle pass, oyuncularda giinlitk gérev tamamlama zorunlulugu,
sezon bitmeden ddiilleri yetistirme kaygis1 ve kozmetik sahipligi {izerinden statii
motivasyonu liretmektedir. Josephe (2021) gore Fortnite, battle passin “sembo-
lik deger, zaman baskisi, mikro 6diil” bilesimini en yogun kullanan érneklerden
biridir. Zachow (2023), Fortnite oyuncularinda battle passe bagli olarak “yatirim
kayb1 korkusu” (sunk cost effect) ve FOMO temelli katilim artisinin giiglii bigim-
de gozlemlendigini belirtmektedir.

6.2. Genshin Impact “Battle Pass” ve Mobil Ekonomi

Genshin Impact’te battle pass sistemi “Battle Pass / Gnostic Hymn” adiyla uy-
gulanmakta ve {i¢ katmandan olugsmaktadir:

i.  tcretsiz katman,
ii. dcretli “Gnostic Hymn” katman
iii. daha yiiksek fiyath “Gnostic Chorus” katman

Mobil baglamda bu yapy, kisa oturumlu ama yiiksek frekansh gorev dizileriy-
le caligmaktadir. Tjengharwidjajanin (2024) ampirik ¢alismasi, Genshin Impa-
ct battle passinin mobil oyuncularda giinliik uygulama agma sikligin1 ve mikro
6deme ihtimalini anlamli diizeyde artirdigini gostermektedir. Tjengharwidjaja
(2024), 412 mobil oyuncu iizerinde yaptig1 analizde, battle pass satin alma ni-
yetinin en giiglii yordayicilarinin algilanan eglence, sosyal deger ve devam etme
niyeti oldugunu ortaya koymustur. Mobil baglamda diisiik tutarli ama siirekli
harcamalarin, klasik tek seferlik satin almaya kiyasla daha ytiksek toplam harca-
ma Urettigi belirtilmektedir (Zachow, 2023). Bu durum, mobil ekonomide battle
pass'in mikro ama stirekli gelir iiretme fonksiyonunu dogrulamaktadir.

Genshin Impact'te battle pass odiilleri biiyiik 6l¢tide karakter silahlari, 6zel
animasyonlar ve nadir kozmetik unsurlar iizerinden goriiniirliik tiretmektedir.
Akademik analizler, bu tiir kozmetik 6diillerin mobil oyunlarda dijital kimlik in-
sasin1 hizlandirdigini ve oyuncularin topluluk i¢inde sembolik statii elde etme
araci olarak isledigini vurgulamaktadir (Kahraman & Tarhan, 2024). Boylece
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battle pass, yalnizca ekonomik degil, ayn1 zamanda sosyal sermaye iretim araci
haline gelmektedir.

6.3. Dota 2: Uluslararasi Turnuva Battle Pass’leri

Dota 2de battle pass sistemi dogrudan e-spor ekonomisiyle biitiinlesmis du-
rumdadir. “The International” turnuvast igin ¢ikarilan battle pass’lerin satis gelir-
lerinin %25’i dogrudan &diil havuzuna aktarilmaktadir. Valven resmi turnuva
sayfalarina gore 2021 yili The International 6diil havuzu 40 milyon USD'yi asmus
ve bunun biiyiik kismui battle pass satislariyla finanse edilmistir (Valve, 2021). Bu
yapy, literatiirde “topluluk temelli gelir iiretim modeli” olarak tanimlanmaktadir
(Joseph, 2021).

Dota 2 battle pass, oyunculari yalnizca bireysel kazanima degil, kolektif katki
ve e-spor destekgiligine de motive etmektedir. Oyuncular, battle pass satin alarak
hem kozmetik igerik elde etmekte hem de turnuva 6diil havuzunu biiyiitmeye
katki sunduklarini bilmektedir. Bu durum, tiiketimi bireysel hazdan ¢ikararak
topluluk temelli bir motivasyon yapisina doniistiirmektedir (Zachow, 2023).
Dota 2 battle pass ddiilleri yalnizca turnuva dénemiyle sinirlidir ve daha sonra
oyun i¢i pazara geri donmemektedir. Bu tasarim, oyuncularda giiglii bir yapay
katlik ve FOMO etkisi yaratmaktadir. Davranigsal ekonomi agisindan bu yapy,
katlik algis1 + sembolik deger + kolektif prestij bilesimiyle yiiksek harcama egi-
limleri iretmektedir (Joseph, 2021; Newzoo, 2024).

6.4. Vaka Sonuglariin Karsilagtirmali Degerlendirmesi

Bu ¢alismada incelenen Fortnite, Genshin Impact ve Dota 2 6rnekleri, battle
pass sistemlerinin oyuncu davranislarini yapilandirma bigimleri agisindan be-
lirlenen analitik boyutlar dogrultusunda karsilastirmali olarak degerlendirilmis-
tir. Bulgular, her {i¢ oyunda da zaman baskis1 ve sinirl erisim mekanizmalarinin
oyuncu katilimin siireklilestiren temel unsurlar arasinda yer aldigini; ancak bu
mekanizmalarin tasarim yogunlugu ve oyuncu tizerindeki davranissal etkilerinin
platform baglamina gore farklilagtigini gostermektedir. Ozellikle mobil ve ¢apraz
platform yapisina sahip oyunlarda bu baskinin daha giindelik ve stirekli bir etki-
lesim dongiisii yarattigy, rekabetci e-spor ekosistemine dayali oyunlarda ise statii
ve performans gostergeleriyle daha dolayl bi¢cimde isledigi gozlemlenmektedir.

Odiillerin statii ve goriiniirliik iiretme kapasitesi agisindan bakildiginda, koz-

m 32



Sancar, N. (2025). Dijital Oyunlardaki Battle Pass Sistemlerinin Tiiketiciler Uzerindeki Etkileri: Davranigsal Tepkiler
Baglaminda Bir Inceleme. Bilgi Teknolojileri ve Tlctis;im Dergisi, 3(2), 63-91.

metik 6gelerin sosyal karsilagtirma ve sembolik deger iiretme islevi tiim vakalar-
da ortak bir tema olarak dne ¢ikmakla birlikte, bu islevin oyuncu motivasyonunu
tetikleme bigimi oyun tiiriine gore ayrigmaktadir. Fortnite ve Genshin Impactte
bireysel goriiniirliik ve estetik farklilasma 6n plana ¢ikarken, Dota 2'de rekabetci
baglamin etkisiyle ddiiller daha gok kolektif prestij ve performans temelli anlam-
lar tiretmektedir. Bu durum, battle pass sistemlerinin yalnizca bireysel tiiketim
tercihlerini degil, ayn1 zamanda topluluk i¢ci konumlanmalar1 ve sosyal hiyerarsi-
leri de etkiledigini ortaya koymaktadir.

Monetizasyon ile oyuncu siirekliligi arasindaki iliski degerlendirildiginde,
battle pass modellerinin tek seferlik 6deme karsiliginda uzun vadeli katilimu tes-
vik eden bir yap1 sundugu goriilmektedir. Bununla birlikte, bu iliskinin stirdiirii-
lebilirligi platform dinamikleriyle yakindan baglantilidir. Mobil ve hizmet temelli
oyunlarda siireklilik daha ¢ok giindelik gorev dongiileri iizerinden saglanirken,
e-spor odakli oyunlarda bu siireklilik rekabetci motivasyonlar ve topluluk aidi-
yetiyle desteklenmektedir. Bu farklilasma, battle pass sistemlerinin standart ve
homojen bir monetizasyon araci olmaktan ziyade, platform baglamina uyarlanan
esnek bir tasarim mantigina dayandigini gostermektedir. S6z konusu bulgular,
dijital oyun sektériinde gelir modellerinin giderek hizmet temelli ve siireklilik
odakl: bir yapiya doniistiigiine isaret eden sektor raporlariyla da ortiismektedir
(Newzoo, 2024).

Genel olarak karsilastirmali degerlendirme, battle pass sistemlerinin farkli
platform ve oyun tiirlerinde benzer davranigsal mekanizmalar tizerinden ¢alis-
tiginy, ancak bu mekanizmalarin oyuncu deneyimi, motivasyon ve tiiketim pra-
tikleri tizerindeki etkilerinin baglamsal olarak ¢esitlendigini ortaya koymaktadir.
Bu durum, s6z konusu sistemlerin tasariminda etik, seffaflik ve tiiketici 6zerkligi
tartigmalarinin platform duyarl bir yaklasimla ele alinmasi gerektigine isaret et-
mekte; dijital hizmetler ve oyun i¢i satin alma uygulamalarina yonelik diizenleyi-
ci gergevelerin 6nemini artirmaktadir (European Commission, 2022).

Sonug olarak ii¢ vaka birlikte degerlendirildiginde, battle pass sistemleri-
nin farkli oyun tiirleri ve platformlarda degisen goriiniimlerine ragmen, siireli
odiil yapilary, kitlik algisi ve kagirma korkusu (FOMO) iizerinden isleyen ortak
bir davranigsal ekonomi mantig etrafinda biitiinlestigi goriilmektedir. Bu yapi,
oyuncu katilimini artirirken tekrar satin alma doéngiilerini kurumsallagtirmakta
ve dijital oyun ekonomilerinde harcamanin olaganlagmasina katki sunmaktadir.
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Ozellikle mikro 6deme temelli modellerde psikolojik egiklerin diigmesi ve harca-
manin giindeliklesmesi, platform temelli gelir stratejilerinin normallesmesine ze-
min hazirlamaktadir. Bu bulgular, battle pass sistemlerinin rasyonel tiiketim mo-
dellerinden ziyade davranigsal ekonomi ve psikolojik motivasyon temelli karar
siiregleriyle isledigini ortaya koyan onceki galigmalarla da uyumludur (Joseph,
2021; Zachow, 2023; Tjengharwidjaja, 2024; Kahraman & Tarhan, 2024; Tiire,
2024).

7. ETiK, UYUM VE REGULASYON PERSPEKTIFI

7.1. Tiiketici Haklar1 A¢isindan Degerlendirme

Battle pass sistemleri ve genel olarak mikro 6deme temelli oyun ekonomileri,
tiiketici hukuku agisindan seffaflik, bilgilendirilmis onay ve harcama yonetimi il-
keleri baglaminda tartisiimaktadir. Seffaflik ilkesi, tiiketicinin hangi dijital icerige
hangi bedel karsiliginda, ne siireyle ve hangi kosullarla eristigine iliskin bilginin
acik ve anlagilir bicimde sunulmasini gerektirmektedir. Ancak literatiirde, bir¢ok
battle pass sisteminde 6diil tiirleri, ilerleme gereklilikleri ve igerik degerlerinin
kullanicilar agisindan yeterince agik ve karsilastirilabilir bicimde sunulmadigi-
na yonelik degerlendirmeler yer almaktadir (Tiire, 2024). Bu durum, tiiketicinin
satin alma kararini bilingli bigimde olusturmasini zorlagtirabilecek bir risk alani
olarak ele alinmaktadir.

Bilgilendirilmis onay ilkesi bakimindan tartismalar, 6zellikle geng kullanicilar
ve gorece kirillgan gruplarin, sezon sonunda kaybedilecek icerikler, 6diil yapila-
rinin siirekliligi ve uzun vadeli maliyetler konusunda sinurli bilgiyle 6deme dav-
ranist gelistirebilme ihtimali iizerinde yogunlasmaktadir. Avrupa Birligi tiiketici
hukuku ¢ergevesinde yapilan degerlendirmeler, oyun i¢ci mikro 6demelerin “diji-
tal hizmet” kapsaminda ele alinmasi gerektigini ve bu tiir hizmetlerde agik riza,
bilgilendirme yiikiimliiliigii ve iptal hakk: gibi mekanizmalarin giiglendirilmesi-
nin 6nemini vurgulamaktadir (European Commission, 2022). Bununla birlikte,
bu ilkelerin oyun i¢i tasarim pratiklerine uygulanmasinda yapisal ve uygulamaya
doniik giigliiklerin bulundugu da ifade edilmektedir.

Harcama yonetimi agisindan bakildiginda ise battle pass sistemleri, diisiik
tutarli ancak tekrarlayan 6demeler yoluyla kullanicilarin biitge farkindaligini za-
man iginde zayiflatabilecek bir dinamik {iretme potansiyeli tasimaktadur. Tiirkce
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literatiirde yapilan hukuk temelli incelemeler, mikro 6deme mekanizmalarinin
harcama esigini kademeli olarak diistirebildigine ve bu durumun uzun vadede
ekonomik riskler dogurabilecegine isaret etmektedir (Tiire, 2024). Bu gercevede
battle pass sistemleri, tiiketici hukuku agisindan yalnizca bireysel tercih alani ola-
rak degil; ayn1 zamanda kamusal gozetim ve diizenleme gereksinimi dogurabile-
cek bir uygulama alani olarak degerlendirilmektedir.

7.2. Kirilgan Gruplar Uzerindeki Etkiler

Battle pass ve siireli 6diil mekanizmalari, dijital oyun literatiiriinde 6zellikle
geng kullanicilar ve problemli oyun oynama egilimi bulunan bireyler tizerindeki
etkileri baglaminda tartisilmaktadir. Gelisim psikolojisi literatiirii, ergenlik do-
nemindeki bireylerin biligsel kontrol ve 6z-diizenleme mekanizmalarinin heniiz
tam olarak olgunlagmamis olmasi nedeniyle, zaman baskisi, kagirma korkusu
(FOMO) ve 6diil beklentisi gibi uyaranlara kars1 daha duyarl: olabildigini ortaya
koymaktadir. Bu ¢ercevede bazi ¢aligmalar, battle pass sistemlerinde kullanilan
stireli ve gorev temelli yapilarin, geng kullanicilar agisindan ekonomik ve psiko-
lojik risklere daha agik bir etkilesim ortami olusturabilecegine isaret etmektedir
(Zachow, 2023).

Problemli oyun oynama davranisi ile mikro 6deme sistemleri arasindaki
iliski, son yillarda artan sayida ampirik aragtirmanin odaginda yer almaktadur.
Bulgular, mikro 6demelere yogun bigimde maruz kalan oyuncularin, problemli
oyun oynama ve diirtiisel harcama davranis1 sergileme olasiliginin daha yiiksek
olabildigini gostermektedir (Gibson vd., 2025). Bu iliskinin, battle pass gibi sii-
reli ve ilerlemeye dayal sistemlerde daha belirgin hale gelebildigi; zira oyuncu-
larin yalnizca oyun siiresi degil, ayn1 zamanda tamamlanmas: gereken gorevler
ve kagirilabilecek odiiller tizerinden siirekli bir etkilesim dongiisii igine girdikleri
degerlendirilmektedir. Bununla birlikte, s6z konusu etkilerin oyuncu profili, yas
grubu ve oyun baglamina gore farklilasabilecegi de goz oniinde bulundurulma-
lidir.

Harcama davranslar1 agisindan bakildiginda, geng kullanicilar i¢in ortaya ¢1-
kan risklerin yalnizca kisa vadeli bireysel biitce etkileriyle sinirli olmadigy; uzun
vadede finansal karar verme aliskanliklarinin sekillenmesiyle iliskili olabilecegi
literatiirde tartigilmaktadir. Mobil oyunlar {izerine yapilan ampirik ¢aligmalar,
diisiik tutarl ancak siireklilik arz eden mikro 6demelerin, 6zellikle geng kullani-
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cilar arasinda harcamanin psikolojik olarak olaganlagmasina katki sunabildigini
ortaya koymaktadir (Tjengharwidjaja, 2024). Bu durum, battle pass sistemlerinin
kirilgan gruplar agisindan bireysel tercihlerle sinirli olmayan, daha genis toplum-
sal sonuglar dogurabilecek bir etki alanina sahip olabilecegini gostermektedir.

7.3. Oyun Tasariminda Etik Sinirlar

Battle pass sistemleri, oyun tasarimu ile tiiketici yonlendirme pratikleri arasin-
daki sinirlarin giderek daha gegirgen hale geldigi bir etkilesim alani olarak deger-
lendirilmektedir. Dijital oyun literatiiriinde bu tiir sistemler, 6diillerin zamanla
kilitlenmesi, yapay kitlik olusturulmasi, geriye doniik erisimin sinirlandirilma-
s1 ve kayip korkusunun stirekli olarak yeniden iiretilmesi gibi tasarim unsurlar1
tizerinden tartigilmaktadir. Bu unsurlar, kullanici davraniglarini belirli yonlere
kanalize etme kapasitesine sahip olmalar1 nedeniyle, “davranigsal yonlendirme”
perspektifi cercevesinde ele alinmaktadir.

Zachow (2023), battle pass benzeri siireli ve gorev temelli monetizasyon mo-
dellerini, oyuncu davranislarini 6ngoriilebilir bicimde yonlendirmeyi amaglayan
bir “davranigsal yonlendirme odakli monetizasyon mimarisi” olarak kavramsal-
lastirmaktadir. Bu yaklagim, s6z konusu tasarimlarin etik agidan dogrudan ihlal
alanlar1 yaratmasindan ziyade, kullanic1 6zerkligi ile platform yonlendirmesi ara-
sindaki dengeyi zorlayabilecek bir potansiyel tasidigina isaret etmektedir. Dola-
yistyla tartigma, bu tiir tasarim pratiklerinin kategorik bicimde “etik dis1” olarak
tanimlanmasindan ¢ok, hangi kosullarda ve hangi kullanici gruplari agisindan
sorunlu hale gelebildigi tizerine yogunlasmaktadir.

Bu baglamda literatiirde giderek daha fazla vurgulanan “sorumlu oyun ta-
sarim1” (responsible game design) yaklagimi, gelistiricilerin yalnizca ekonomik
stirdiiriilebilirligi degil, oyuncu refahini ve bilingli tercih kapasitesini de gozeten
tasarim ilkeleri benimsemesini 6nermektedir. Harcama limitleri, ebeveyn kont-
rol araglari, 6diil yapilarinin daha seffaf sunulmasi ve sezonsal igeriklere sinirli
geri erisim imkanlarimin taninmasi, bu yaklasim gergevesinde etik tasarimin giig-
lendirilmesine yonelik araglar olarak tartigilmaktadir (Macey vd., 2022). Bununla
birlikte, bu tiir 6nlemlerin etkinligi ve uygulanabilirligi, oyun tiirii ve platform
baglamina gore farklilagabilmektedir.

Kurumsal ve yonetisim diizeyinde bakildiginda ise etik performans goster-
geleri, oyun sirketlerinin mikro ddeme politikalari, ¢ocuklara yonelik koruma

H 36



Sancar, N. (2025). Dijital Oyunlardaki Battle Pass Sistemlerinin Tiiketiciler Uzerindeki Etkileri: Davranigsal Tepkiler
Baglaminda Bir Inceleme. Bilgi Teknolojileri ve Tlctis;im Dergisi, 3(2), 63-91.

mekanizmalar1 ve seffaflik beyanlar1 {izerinden degerlendirilmektedir. Avrupa
Birligi Komisyonu'nun dijital pazarlar ve tiiketici korumasina iliskin raporlari,
sektorde goniilliiliik esasina dayali 6z denetim mekanizmalarinin sinirh kaldi-
gini, bu nedenle daha baglayic1 diizenleyici gergevelerin tartisilmakta oldugunu
ortaya koymaktadir (European Commission, 2022). Bu durum, battle pass sis-
temlerinin etik degerlendirmesinin yalnizca piyasa i¢i kodlarla degil, kamusal
regiilasyon ve yonetisim perspektifleriyle birlikte ele alinmas: gerektigine isaret
etmektedir.

8. SONUC VE ONERILER

Bu ¢alisma, battle pass sistemlerini oyun ici gelir modelleri baglaminda ele
alan mevcut literatiirii, s6z konusu mekanizmalarin oyuncu davranislarini nasil
yapilandirdigina odaklanan karsilagtirmali ve analitik bir yaklagimla genislet-
mektedir. Elde edilen bulgular, battle pass sistemlerinin farkli oyun tiirleri ve plat-
formlarda degisen bigimlerine ragmen, ortak bir davranigsal ekonomi mantig1
etrafinda biitiinlestigini ve oyuncu katilimu ile tiiketim pratiklerini stireklilestiren
bir yonetisim mekanizmasi olarak isledigini gostermektedir. Bu yoniiyle ¢alisma,
battle pass tartismalarini yalnizca ekonomik verimlilik veya tasarim tercihleri
diizeyinde degil; etik, tiiketici 6zerkligi ve platform sorumlulugu baglaminda da
degerlendirmeye acarak literatiire kavramsal ve analitik diizeyde 6zgiin bir katki
sunmaktadir.

Fortnite, Genshin Impact ve Dota 2 6rnekleri iizerinden gergeklestirilen ince-
leme, battle pass sistemlerinin yalnizca bir gelir modeli olmadigini; gorev dizileri,
ilerleme barlar1 ve sinirli siireli 6diiller araciligiyla oyuncu davranislarini siste-
matik bigimde yonlendiren davranigsal-ekonomik bir mimari sundugunu orta-
ya koymaktadir. Ozellikle siireli 6diil yapilari, oyuncularin oyuna diizenli olarak
geri donmelerini ve harcama davranislarini siirdiirmelerini tesvik eden bir me-
kanizma olarak 6ne ¢tkmaktadir (Joseph, 2021; Zachow, 2023; Newzoo, 2024).

Siireli 6diill mekanizmalarinin davranigsal etkileri incelendiginde, kagirma
korkusu (FOMO), katlik algis1 ve yatirim kaybu etkisi (sunk cost effect) gibi psi-
kolojik siireglerin belirleyici rol oynadig1 goriilmektedir. Vaka analizleri, oyun-
cularin sezona 6zgii odiilleri kagirmama kaygisiyla oyundan kopmakta zorlan-
diklarini ve bu durumun uzun vadede tekrar katilim ile diizenli mikro 6deme
davranigina doniistiigiini gostermektedir (Zachow, 2023; Tjengharwidjaja,
2024).
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Etik ve hukuki boyutta ise battle pass ve mikro 6deme sistemlerinin, mevcut
tiiketici koruma gergeveleri agisindan tartigmali alanlar barindirdig goriilmek-
tedir. Seffaflik, bilgilendirilmis onay ve harcama kontroliine iliskin ilkelerin uy-
gulamada ¢ogu zaman sinirli kaldigi; bu durumun 6zellikle geng kullanicilar agi-
sindan yapisal riskler dogurabildigi degerlendirilmektedir (Tiire, 2024; European
Commission, 2022). Bu bulgular, dijital oyunlarda kullanilan gelir modellerinin
yalnizca ekonomik degil, ayn1 zamanda kamusal sorumluluk ve etik tasarim
perspektifleriyle ele alinmasi gerektigine isaret etmektedir.

Bu ¢alismanin bulgular1 dogrultusunda, oyun gelistiricileri ve yaymncilar i¢in
etik tasarim ilkelerinin gii¢lendirilmesi 6nem arz etmektedir. Battle pass sistem-
lerinde 6diil igerigi, ilerleme gereklilikleri ve sezon sonunda kaybedilecek hakla-
ra iligkin bilgilerin acik bi¢imde sunulmasy; 6zellikle ¢ocuk ve ergen kullanicilar
i¢in harcama sinirlar1 ve ebeveyn denetim araglarinin standartlastirilmasi 6neril-
mektedir. Kisa vadeli FOMO temelli gelir maksimizasyonu yerine, uzun vadeli
kullanici refahini ve giivenini dnceleyen tasarim yaklasimlarinin benimsenmesi,
siirdiiriilebilir oyun ekonomileri agisindan kritik goriilmektedir (Joseph, 2021;
Macey & Hamari, 2022; Newzoo, 2024).

Gelecek aragtirmalar agisindan, battle pass sistemlerinin uzun vadeli etkilerini
daha saglam bigimde ortaya koyabilmek i¢in, oyuncu davraniglarinin zaman igin-
deki degisimini izleyen ampirik ¢aligmalarin artirilmasi gerekmektedir. Oyuncu-
larin birden fazla sezon boyunca harcama egilimleri, oyunla etkilesim siireleri
ve psikolojik tepkilerinin birlikte ele alinmasi, bu mekanizmalarin davranigsal
sonuglarini daha derinlikli bicimde agiklamaya katk: saglayacaktir. Ayrica néro-
bilim temelli tiiketici davranist ¢aligmalari ile farkl iilke ve kiiltiirel baglamlari
kapsayan kargsilagtirmali aragtirmalarin, battle pass sistemlerinin trettigi riskleri
ve etkileri daha kapsaml bicimde degerlendirmeye olanak taniyacag: diisiiniil-
mektedir (Zachow, 2023; Gibson vd., 2025; Kahraman & Tarhan, 2024).
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Dikkatin Metalasmasi ve Epistemolojik Sorunsali

XXI. yiizyilin geg kapitalist 6rgiitlenmesinde insan dikkati, yalnizca psikolojik
bir kategori veya bilissel bir yeti olmaktan ¢ikmus; art1 deger iiretiminin birincil
alani haline gelmistir. Jonathan Crary’nin (1990) isaret ettigi dikkatin tarihsel d6-
niisiimil, bugiin S. Zuboft’un (2019) adlandirmasiyla “gézetim kapitalizmi’nin
hegemonik yapis1 icinde yeni bir evreye tasinmistir. Gazetecilik geleneginden ge-
len Johann Harinin Calinan Dikkat (2022) adl eseri, gazeteciligin anlatim giicii
ile akademik literatiirii sentezleyerek dikkat krizini sistematik bir ¢ercevede sor-
gulamastyla 6ne ¢ikmaktadir. Hari, 6nceki ¢aligmalarinda sergiledigi ve toplum-
sal sorunlarin kdkenine inmeyi amaglayan metodolojik tavrini korumakta; Cha-
sing the Scream (2015) ve Lost Connections (2018) adl1 kitaplarinda oldugu gibi
bu kez de dikkatin metalagsmasi lizerinden bireysellestirilen sorunlarin ardinda-
ki toplumsal gercekligi analiz etmektedir. Kitabin temel tezi olduk¢a radikal bir
epistemolojik kirilma 6nermektedir: dikkat krizi, bireysel bir “yetersizlik” veya
“0z-disiplin” eksikligi meselesi degil, sistematik bir “miilksiizlestirme” siirecidir
(s. 19). Bu durum, psikolojinin bireyi merkeze alan pozitivist paradigmasindan,
dikkat sorununu politik ekonominin alanina tasiyan elestirel bir paradigmaya ge-
cisi temsil etmektedir. Hari'ye gore dikkatimiz, tipki Marx1n arti-deger teorisin-
de emegin somiiriilmesi gibi, kapitalist tiretim iliskilerinin icsellestirilmis norma-
tif baskis1 ve teknolojik altyapinin davranigsal tahmin mekanizmalari araciligiyla
sistematik bir bicimde ¢alinmakta ve metalastirilmaktadir (s. 114).

Ancak itiraf etmek gerekir ki nérobilimden sosyolojiye, teknoloji felsefesin-
den gevre sagligina uzanan boylesine genis bir spektrumda argliman gelistirmek,
akademik derinlikten 6diin verme tehlikesine yol agabilir. Dolayistyla bu incele-
menin amaci, Hari'nin tezini hem sempatik hem de elestirel bir gozle degerlen-
dirmektir. Bu inceleme, yazarin hangi noktalarda gercekten énemli kavramsal
katkilar sundugunu ve hangi noktalarda metodolojik veya teorik kisitlarla kargi-
lastigini, 6zellikle de “g6riinmez kildig1” teorik ve ampirik bosluklara odaklana-
rak ortaya koymaktur.

Anlatinin Yapist: Fenomenolojiden Politik Ontolojiye

Kitap, yazarin kendi yagam deneyimiyle baglamaktadir: Provincetownda ge-
¢irdigi ti¢ aylik dijital karantina siireci. Bu, akademik yazinda siklikla “otoetnog-
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rafik anlat1” olarak adlandirilan bir stratejidir. ilk bakista bireysel bir ¢6ziim ara-
y1s1 gibi goriinse de yazar, burada okuyucuyu stratejik olarak yonlendirmektedir:
detoks deneyiminin “basarisizligr’, aslinda sorunun teknolojik araglarin 6tesinde
yapisal nedenlere dayandigini gostermek amaciyla kullanilmaktadir. Bu otobi-
yografik baslangi¢, akademik olmayan okuyucu i¢in duygusal bir bag kurma
stratejisi olarak islev goriirken ayni zamanda kitabin epistemolojik konumlanigi-
n1 da belirlemektedir. Bu “i¢eriden bakis tir; failin kendi failligini sorguladig: bir
0z-etnografidir. Kitabin omurgasini olusturan dikkat kaybinin on iki nedeni, ii¢
kavramsal kiime etrafinda yogunlasmaktadr:

1. Teknolojik-Ekonomik Eksen: Shoshana Zuboft un gozetim kapitalizmi kav-
rami1 merkezi bir teorik dayanak noktas: olusturmaktadir. Silikon Vadisinin is
modeli, kullanici verisini ham madde olarak kullanarak “davranis tahmin {iriin-
leri” tireten bir ekstraktif ekonomiye dayanmaktadir. Algoritmalar, zihinsel uya-
rilmayr maksimize edecek bi¢imde tasarlanmis “dikkat mithendisligi” araglar1
olarak islev gormektedir. Hari, bu siireci “Dikkat Ekonomisi 2.0” olarak adlan-
dirmakta ve B. J. Fogg'un “ikna teknolojileri” (persuasive technology) kuramina
referansla, teknolojinin nétr bir ara¢ olmadigini; aksine iktidar iligkilerini yeni-
den iireten bir “toplumsal teknoloji” oldugunu savunmaktadir.

2. Bilissel-Psikolojik Eksen: Mihaly Csikszentmihalyinin “akis” (flow) kavra-
mu kritik bir referans noktas: olusturmaktadir. Modern yasam kosullary; siirekli
kesintiler, goklu gorev talepleri, anlik tatmin dongiileri ve hiz kiiltiirii araciligiyla
derin konsantrasyonun gerektirdigi biligsel kosullar1 sistematik olarak baltala-
maktadir. “Varsayilan durum ag1” (default mode network) gibi nérobilimsel kav-
ramlarin popiilerlestirilmesi ise zihin gezinmesinin (mind wandering) yaraticilik
i¢in neden gerekli oldugunu ortaya koymaktadir.

3. Biyolojik-Ekolojik Eksen: Kitabin en spekiilatif, ancak ayni zamanda en
cesur boliimii de burasidir. Hari; sirkadiyen ritim bozukluklarindan, uyku yok-
sunlugu ve beslenme aliskanliklarina, hava kirliliginin norotoksik etkilerine,
gocuklugun mekéansallagtirilmasina ve ekolojik yikima kadar uzanan genis bir
yelpazede gevresel faktorleri ele almaktadir. Bu noktada “embodied cognition”
(bedenlenmis bilis) yaklasimlariyla belirgin bir yakinlik hissedilmektedir: zihin,
bedenden ve ¢evreden bagimsiz olarak degerlendirilemez. Bu taksonomik yak-
lasim, okur i¢in kavramsal netlik saglarken ayni zamanda sorunun ¢ok katmanl
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dogasini goriiniir kilma iddiasini da tasimaktadir.

Epistemolojik Konumlanma: Gazeteci-Akademisyen Melez Kimligi

Harinin metodolojik konumu, akademik yazinda siklikla “sinir nesnesi”
olarak tanimlanan tiirden bir eser ortaya koymaktadir. Birincil veri iiretmeyen,
ancak genis bir literatiir taramasi ve derinlemesine miilakatlara dayanan bu
yaklagim, popiiler bilim yazini ile elestirel sosyal teori arasinda koprii kurmayi
hedeflemektedir. Yazarin kaynak stratejisi, “uzman tanikligi” modeli etrafinda
sekillenmektedir. Mihaly Csikszentmihalyi (akis kurami) (s. 85), Charles Czeis-
ler (sirkadiyen ritim) (s. 230), Joel Nigg (DEHB arastirmalari) (s. 234), Tristan
Harris (Humane Technology) (s. 110) gibi figiirlerle yapilan miilakatlar, anlatiya
bilimsel mesruiyet kazandirma islevi gérmektedir. Ancak Hari, bu uzmanlari bi-
rer otorite figiirli olarak konumlandirirken, kendi yorumunu ¢ogu zaman nétr
bir aktarim gibi sunma egiliminde kalmaktadir; bu durum elestirel okurun “kim
konuguyor?” sorusunu sormasini gerekli kilmaktadur.

Bu hibrit konum hem avantajlar hem de dezavantajlar barindirmaktadir.
Olumlu yonii, karmagik bilimsel kavramlarin genis kitleler i¢in erisilebilir hale
gelmesini saglamasidir; olumsuz yonii ise akademik titizligin bazi fedakarliklar
pahasina kurulmasidir. Yazar, tezini destekleyen ¢alismalar1 vurgularken, litera-
tirdeki belirsizlikleri veya geliskili bulgular1 -6rnegin ekran siiresinin biligsel geli-
sim tizerindeki etkilerine dair hala devam eden tartigmalari- daha sinirli bicimde
ele almaktadir. Bu durum, bilim felsefesinde “dogrulama yanlhiligr” olarak bilinen
bir soruna isaret etmektedir.

Teorik Katkilar ve Kavramsal Yenilikler: Gozetim Kapitalizmi ve Dikkat
Ekonomisi

Harinin en saglam teorik zemini, Zuboff’'un gozetim kapitalizmi kavramini
dikkat calismalariyla birlestirmesinde yatmaktadir. Bu noktada Jonathan Crary
ile benzer bir argliman gelistirmektedir. Kapitalizm, insanin biyolojik sinirlari-
n1 dahi metalastirma egilimindedir. Ancak Hari, Craryden farkli olarak yalnizca
zamanin somiiriisiine degil, dikkatin kendisinin “birincil meta” haline gelmesine
odaklanmaktadir (s. 22). Bu modelde kullanici davranislart ham veri olarak ¢ika-
rilmakta, makine 6grenmesi algoritmalar1 araciligryla islenmekte ve “davranigsal
fazlalik” (behavioral surplus) tiriiniine donistiriilmektedir. Dikkat, bu tiretim
siirecinin hem hammaddesi hem de nihai metasidir. Platformlar, kullanicinin
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dikkatini ¢almakla kalmamakta, ayn1 zamanda bu dikkatin gelecekteki yoriinge-
sini tahmin etme manipiile etme kapasitesi kazanmaktadir (s. 111).

Herbert Simonn iinli ifadesi “bilginin bollugu, dikkatin kitligini yaratir”
burada yeni bir boyut kazanmaktadir. Dikkat yalnizca kit bir kaynak degil; ayn
zamanda “calinabilir” ve “satilabilir” bir deger haline gelmektedir. Bu durum,
Marx'in emek-deger teorisi ile acik bir paralellik kurmaktadir: tipki is¢inin emegi
tizerindeki denetiminin elinden alinmas gibi, modern 6zne de kendi bilissel ye-
tileri tizerindeki denetimini giderek yitirmektedir.

“Zalim Tyimserlik” ve Neoliberal Oznellik

Hari, Lauren Berlant'tan édiing aldig1 “Zalim Iyimserlik” kavramini kitabin
merkezine yerlestirmektedir (s. 151). Bu kavram, sistemsel sorunlarin agirlig1 al-
tinda ezilen bireylere, “yeterince istersen basarabilirsin” vaadiyle sunulan, ancak
yapisal kogullar nedeniyle basarisiziga mahktim oldugu i¢in aslinda “acimasiz”
olan bireysel ¢6ziim 6nerilerini tanimlamaktadir. Hari'ye gore dikkat krizine kar-
s1 «dijital detoks” 6nermek, obezite krizine kars1 yoksul toplumlara yalnizca “daha
az ye’ demekle esdegerdir (s. 155). Bu yaklasim, sosyo-ekonomik elestirinin en
giiclii oldugu noktay1 olusturmaktadir. Zira birey, karsisinda milyar dolarlik Ar-
Ge biitgeleriyle insan psikolojisini ¢oziimlemis devasa yapilar varken, yalnizca
“irade” giicii ile direnemez. Yazarin bu tespiti, konuyu kisisel gelisim sdyleminin
sinirlarindan ¢ikararak kamu hukuku alanina tagimaktadir. Eger sorun bireysel
bir “basarisizlik” degil, sistemsel bir “saldir1” ise, ¢6ziim de bireysel stratejilerden
ziyade sistemsel koruma mekanizmalar1 gerektirmektedir. Bu noktada Tiirkiye
ozelinde Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu (BTK) ve benzeri diizenleyici ku-
rumlarin rolii hayati 6nem tagimaktadir. Tipki hava kirliligine kars: bireylerin gaz
maskesi takmasinin ¢6ziim olmamasi ve devletin fabrikalara filtre zorunlulugu
getirmesi gibi, dikkat kirliligine kars1 da kamusal diizenleyici giiciin devreye gir-
mesi gerekmektedir. Hari'nin tezi, “dijital refah’in bireysel bir liiks degil, kamusal
bir hak oldugu argiimanina giiglii bir zemin hazirlamaktadir.

Teknolojik Determinizm Gerilimi

Ancak tam bu noktada kitabin en biiytik teorik gerilimiyle karsilasiriz. Hari,
teknolojinin giliclinti vurgularken zaman zaman “teknolojik determinizm” tuza-
gina diigmektedir. Teknolojiyi neredeyse 6zerk bir fail olarak betimleyen anlatim,
“sosyal medya bizi bagimli yapiyor” ya da “algoritmalar bizi manipiile ediyor” gibi
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ifadelerde 6zne-nesne iligkisini tersine gevirmekte; kullaniciy1 edilgen bir kurban
konumuna yerlestirmektedir. B.E. Skinner’in davranis¢iligina yapilan génderme-
ler ve algoritmalarin “bizi programladigr” yoniindeki vurgular, kullanictyr pasif
bir nesneye indirgeme riskini beraberinde getirmektedir. Oysa Science and Te-
chnology Studies (STS) literatiirii, teknolojinin toplumsal olarak insa edildigini
ve kullanicilarin da “yorumlayici esneklik” (interpretive flexibility) kapasitesine

sahip oldugunu agik¢a gostermektedir.

Bu perspektif, Stuart Hall'un “kodlama/kodagma” (encoding/decoding) mo-
delini veya Michel de Certeau'nun “glindelik hayat pratikleri” kuramini goz ardi
etmektedir. Bruno Latour'un Aktor-Ag Teorisinden hareketle, algoritmalar ve
kullanicilar arasinda karsilikli bir iliski oldugunu, teknolojinin bizi sekillendir-
digi kadar, bizim de teknolojiyi giindelik pratiklerimizle doniistiirdiigtimiizii,
kabul etmek gerekir. Kullanicilar, platformlarin dayattig kullanimi oldugu gibi
kabul etmez; tam tersine, dijital altyapiy1 kendi amaglar1 dogrultusunda yeniden
yapilandirir, hatta bazen platformlarin éngérmedigi direng bigimleri gelistirir.
Hari’nin anlatisinda bu tiir bir “taktiksel faillik” neredeyse hi¢ goriinmemektedir.
Her ne kadar yazar kitabin son boliimlerinde “kolektif eylem” ve “dikkat isyan1”
cagristyla bu pasifligi asmaya ¢aligsa da (s. 261) analizin 6nemli bir béliimiinde
teknolojinin giiciiniin mutlaklastirildig1 izlenimi agir basmaktadr.

Metodolojik Sorunsallar: Secici Okuma ve Epistemolojik Celiski

Kitapta Hari, dikkat siiresinin tarihsel olarak azaldigini kanitlayan “uzun va-
deli ve giivenilir” bilimsel ¢alismalarin bulunmadigini itiraf etmektedir (s. 176).
Bu kabul, eserin arglimantatif zemininde ciddi bir gerilim olusturmaktadir. Zira
kitabin geri kalan boliimleri, dikkat kaybinin gerceklestigi varsayimini ortiik bi-
¢imde bir “basat anlat1” (master narrative) olarak kullanmaktadir. Burada kargi-
lagilan temel sorun, Karl Popper’in yanlislanabilirlik ilkesinin ihlal edilmesidir.
Eger dikkat kaybinin gergeklestigine dair saglam ampirik kanitlar mevcut degilse,
bu olgunun sistematik nedenlerini agiklamaya yonelik kapsamli bir nedensellik
zinciri kurmak metodolojik agidan sorunlu hale gelmektedir.

Bununla birlikte Hari'nin, literatiir ile kurdugu iliskinin secici bir karakter
tasidigr da goriilmektedir. Ornegin ekran siiresinin ¢ocuklarin beyin gelisimi
tizerindeki etkilerine iliskin tartismali ve hentiz yeterince replike edilmemis
bazi arastirmalar1 kesin bulgular gibi sunarken, ayni konuda daha temkinli ve
sinirh etkilere isaret eden aragtirmalar1 (Amy Orben ve Andrew Przybylskinin
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meta-analizleri) biiyiik l¢clide disarida birakmaktadir. Bu tiir bir segicilik, bas-
ka bir deyisle cimbizlama pratigi, kitabin bilimsel bir referans metni olmaktan
ziyade giiglii bir retorik anlatiya dontismesine yol agmaktadir. Nedensellik iligki-
leri (6zellikle kirlilik ve dikkat baglantis1) zaman zaman oldugundan daha kesin
bigimde sunulmaktadir. Bu, popiiler bilim yazininin yapisal bir sorunu ashinda:
Karmagiklik ile anlagilirhik arasindaki gerilim.

DEHB Tartismast: Norogesitlilik ve Sosyal Insacilik Arasinda

Harinin Dikkat Eksikligi ve Hiperaktivite Bozuklugu (DEHB) yaklagimi, ki-
tabin en celigkili alanin1 olusturmaktadir (s. 213). Yazar, Gabor Maténin “travma
temelli DEHB” modelini benimseyerek bozuklugun artisini biyolojik etkenlerden
ziyade gevresel faktorlerle iliskilendirmektedir: giivencesizlik, pargali aile yapila-
r1, yoksulluk, hizli yasam temposu (s. 176). Bu yaklagim, psikiyatrinin “medika-
lizasyon” egilimine kars1 6nemli bir elestiri sunmakta ve toplumsal esitsizliklerin
psikolojik semptomlar olarak tezahiir ettigi ger¢egini vurgulamaktadir. Ancak bu

analizin norogesitlilik paradigmasi gibi 6nemli bir kor noktas: bulunmaktadir.

Son yillarda DEHB aktivistleri ve norogesitlilik hareketi, DEHB'yi bir “bozuk-
luk” degil, norobilissel bir “cesitlilik” olarak yeniden kavramsallastirmaktadir. Bu
perspektife gore, sorun DEHB'li bireylerin “eksikligi” degil, toplumun ve egitim
sisteminin noronormatif 6rgiitlenisidir. Hari, bu tartismayz bityiik olctide es geg-
mekte ve DEHBYyi “kapitalizmin patolojik yan etkisi” olarak okumakla, isteme-
den de olsa stigmatize edici bir konum almaktadir. Bu nedenle kitabin “iyi niyetli
ama indirgemeci” bir yaklagima sahip oldugunu soyleyebilmek miimkiindiir.

Coziim Onerileri: Radikal mi, Utopik mi?

Hari, kitabin son béliimlerinde bir dizi sistemik reform onerileri siralamak-
tadir: haftada dort giin ¢aligma (s. 186), gozetim kapitalizminin yasaklanmasi (s.
158), sosyal medya platformlarinin kamulagstirilmasi (s. 165), ¢ocuklarin serbest
oyun hakkinin iadesi (s. 242). Bu oneriler, etik agidan arzu edilir olmakla bir-
likte, Frankfurt Okulu’nun kiiltiir endiistrisi elestirisinin ¢agdas bir giincelleme-
si olarak okunabilmesi miimkiindiir. Ancak bu noktada temel bir soru yanitsiz
kalmaktadir: “nasil?” Neoliberal hegemonyanin saglamlastigi, emek orgiitlenme-
sinin zayifladig1 ve dijital platformlarin devletlerden daha fazla ekonomik giice
sahip oldugu bir diinyada, bu 6nerilerin siyasal failligi hangi kaynaklardan do-
gacaktir?
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Hari, “Dikkat Isyan1” (Attention Rebellion) kavramini éne siirmekte ve bu
miicadelenin tiitiin karsiti hareketler gibi uzun soluklu bir kamusal seferberlik
gerektirdigini ifade etmektedir. Bu analoji kismen haklidir, ancak 6nemli bir farki
goz ard1 etmektedir: tiitiin endiistrisi, dikkat ekonomisinden farkli olarak, giin-
delik yasamin iletisimsel altyapisini olusturmuyordu. Dijital platformlar, yalnizca
eglence araglar1 degil; ayn1 zamanda toplumsal 6rgiitlenmenin, bilgiye erisimin
ve dayanigma aglarinin temel mecralaridir. Dolayisiyla onlara karst miicadele,
ayni zamanda “onlarsiz nasil yagariz?” sorusunu da yanitlamayi gerektirir, ki Hari
bu soruya kapsamli bir cevap sunmamaktadir.

SONUC: MANIFESTO OLARAK AKADEMIK METIN, DEGERLI
AMA EKSIK BIR MUDAHALE

Johann Hari'nin bu kitabs, klasik akademik monografi degil; bilimsel verilerle
desteklenmis politik bir manifesto olarak okunmalidir. “Calinan Dikkat”, dikkat
krizini bireysel patolojiden sistemik bir soruna déniistiirmesiyle 6nemli bir mii-
dahale gergeklestirir. Eserin en biiyiik giicii, holistik ve interdisipliner bakisidur.
Dikkat krizini yalnizca nérolojik, psikolojik ya da teknolojik bir sorun olarak de-
gil, bu faktorlerin i¢ ice gectigi ekolojik bir kriz olarak ele almasi 6nemlidir. Bu
yaklagim, Bateson'un “zihin ekolojisi” (ecology of mind) kavramina yakin durur:
zihin, izole bir organ degil, cevresiyle siirekli etkilesim icinde olan iliskisel bir sii-
regtir. Kitap, akademik jargondan uzak ancak kavramsal derinligini koruyan dili
sayesinde genis bir okur kitlesine erigme potansiyeli tasimaktadir.

Bununla birlikte eserin zayif yonleri de goz ard1 edilemez. Argiimanlarini giig-
lendirme ¢abas, yer yer bilimsel belirsizliklerin ve niianslarin geri plana itilme-
siyle sonuglanmaktadir. Epistemolojik ¢eliskiler (dikkat kaybinin kanitlanmamug
oldugunu itiraf edip sonra bu varsayimla devam etmek), metodolojik selektivizm
(literatiirden segici alintilama) ve teorik kor noktalar (kullanici failliginin yok sa-
yilmasi, norogesitlilik perspektifinin eksikligi, teknolojik determinizm egilimi)
kitabin elestiriye acik alanlarini olusturmaktadir. Buna ragmen Harinin temel
basarisi, daginik haldeki bilimsel ve politik tartigmalari bir araya getirerek bun-
lar1 kamusal bir mesele haline getirmesinde yatmaktadir. Hari'nin basardig: sey,
okuyucuyu sadece kisisel aliskanliklarini degistirmeye degil, dikkati somiiren sis-
temle miicadele etmeye ¢agirmaktir. Bu, self-help literatiiriiniin bireysellestirici
sinirlarini asan, gergekten politik bir cagridir.

Belki de kitabin en 6nemli katkist sudur: Dikkat krizini, obezite ya da iklim
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krizi gibi yapisal bir sorun olarak kavramsallastirarak, sorumlulugu bireyden alip
kolektif diizleme tagimasidir. Bu, sadece akademik degil, ayn1 zamanda etik ve
politik agidan da kritik bir hamledir.

Sonug olarak bu kitap, genel okuyucu ve lisans 6grencileri i¢in harika bir giris
metni olurken, lisansiistii 6grenciler ve akademisyenler i¢in “dikkat ekonomisi”
tizerine diistinmeyi tetikleyen provokatif bir kaynak islevi gormektedir. Eser, aka-
demisyenler i¢in degil ama kendi dikkati tizerindeki tahakkiim iliskilerini sorgu-
lamak isteyen genel okuyucu igin giiglii bir giris metnidir. Sosyal bilimciler a¢1-
sindan ise kitap, dijitallesme ve 6zne krizi arasindaki diyalektik iligkiyi tartismak
i¢in verimli, ama elestirel mesafeyle okunmasi gereken, bir zemin sunmaktadir.
Harinin titopik 6nerileri, bugiinden yarina hayata gegmeyebilir, ama en azindan
“baska bir dikkat diizeni miimkiin miidiir?” sorusunu sormaya cesaretlendirir.
Ve belki de kitabin en biiyiik katkisi budur: sorgulamanin kendisini yeniden bas-
latmak.
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