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OZET

Bilgi, iletisim ve teknolojinin ortak kullaniminin sonucu olarak gelisen bilisim
hayatimizin vazgegilmez bir noktasina konumlanmistir. Basit arag gereglerle birlikte
ortaya c¢ikan bilisim kavrami her gecen giin lizerine koyan bilgisayar ve iletisim
teknolojileri ile birlesmis ve kiiresel boyutlara ulasmistir. Hayatin her alaninda
kullanilmaya baslanan bu kavramin temelini bilgisayar, iletisim teknolojileri, sibernetik
ve yapay zeka alanlarinda yapilan g¢alismalar olusturmustur. Zaman igerisinde bu
alanlarin ortak paydada birlesimiyle bir bilisim devrimi ortaya ¢ikmistir. Bu devrim

birey, toplum, ekonomi, kiiltiir gibi bir¢ok alan1 igine almustir.

Bu calisma bilisim teknolojilerinin yarattig1 devrim ile birlikte bu kavramin
insan yasamindaki etkileri ile ger¢ek yasam anlayisinin, sanal alana doniisiimiinii ortaya
koymaktadir. Ayrica bu devrimin etki ettigi ve bireylerin icerisinde yer aldigi alanlar1 da
arastirmaktadir. Bilisim devrimiyle birlikte teknolojinin giderek artan kullanimi, giinlik
yasam bigimlerimizde ciddi degisimler yaratmistir. Hayatimizi kolaylastiran teknolojik
aletleri kullanarak icerisinde yer aldigimiz sanal diinya, gercek yasama paralel bir
yasam olusturmustur. Gergek ve sanalin birbirine karistig1 bu yeni donemde zaman,

mekan ya da mesafe gibi kavramlarin geleneksel 6nemi kalmamustir.

Bilisim devriminin bir sonucu olarak bir¢ok alan1 kapsayan degisimler
goriilmiistir. Bu degisimlerin basinda bilgi ve degerlerin sanallasmasi ile nesnenin
klasik degerinin degisimi gelmektedir. Ayrica teknolojinin yogun olarak kullanimi bir
teknolojik bagimmlilik yaratmistir. Bilisim devriminin olusturdugu yeni toplumun
bireyleri dijital yerliler olmustur. Yeni toplumda hakim olan kiiltiir anlayis1 Tekno-
kiiltiir ile yeni bir tiikketim anlayisi olusturulmustur. Bilisim devriminin etkileri ekonomi
ve is slireclerini de kapsamaktadir. Bilginin alinip satilabilir bir meta haline gelmesi,
elektronik ticaretin 6n plana ¢ikis1 ve sanal diinyaya yonelik sanal i modelleri bu
degisimin sonuglaridir. Ayrica bilisim devrimi dijital ugurumun artmasma neden olmus

ve klasik somiirgecilik anlayisinin yeni bir alana tasinmasina katki saglamigtir.

Anahtar Kelimeler  : Bilisim Teknolojileri, Bilisim Devrimi, Sanal Gergeklik,
Yeni Gergeklik Anlayisi



ABSTRACT

Information developed as a notion and settled our life as a result of
communication and technology. information first of all sets out with simple equipment
such as calculator etc. but then on account of the computer and communication
technology process it became most popular and globally notion in the world. Which has
been used in every area of life to the development of this concept is not only computer
and communication technologies are also experienced in the technical study of
cybernetics and artificial intelligence has made the contribution. As a result of this
developments; information revolution has been revealed all area such as society,

economy, culture.

This study is explains informatics revolution and transformation of real reality
to virtual reality. Information technology (IT) revolution with growing use has created
significant changes in our daily life. With the informatics technology which is
developed by technology company, virtual world created new reality against the real
world which means parallel life. There is no matter such as space, time, distance etc

because in this new era virtual life and real life mixed each other.

As a result of the growing importance of knowledge and informatics
revolution, many areas has been changed. Intense use of technology has created a
technological addiction. The new society created by the IT revolution and the new
members of this society became the digital natives. Techno-culture domanited this new
society and this culture created a new consumption mentality. The effects of the
informatics revolution not limited only to these areas but also affected economy and
business processes. When information became an object to be bought and sold,
electronic commerce and virtual business models appeared and developed this new
information phenomenon. Information gained more importance with the revolution of
informatics, but it led to an increase of a digital divide between world communities and

also it contributed that classical colonialism moved to the electronic field.

Keywords: Information Technology, Information Revolution, Virtual Reality,

New Understanding Reality



ONSOZ

Bu ¢alismanmin ana konusu bilisim devriminin yarattig etkilerdir. Bu
baglamda, bilisim devrimiyle reel gerceklikten sanal gerceklige gecis siiregleri ve bu
gecise on ayak olan ¢egitli gelismeler, sanal kavraminin bilesenleri ve son olarak da bu

devrimin birey, sosyo-kiiltiirel, ekonomik alanlara etkisi ele alinmistir.

Ilk olarak, tezin baslangicindan sunulmasina kadar gecen zaman icerisindeki
her asamada, yaptigim ¢alismaya yon veren ve her durumda destegini esirgemeyen,
degerli danisman hocam Yrd. Dog. Dr. Sevki ISIKLI olmak tizere ¢calismaya dair emegi
gegen tiim hocalarima tesekkiirii borg bilirim. Yine bu ¢alisma donemi boyunca her

zaman yammda olan ve desteklerini esirgemeyen aileme de tesekkiir ederim...
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GIRIS
Bilisim biiyiikk o6l¢iide, 20. yiizyilin bir olgusu ve hatta diinyanin daha cok
gelismis ekonomilerine 6zgii bir olgu ve 6ziinde “teknolojiye” dayali bir gelismedir.
Gelisen iletisim teknolojileri ile birlikte enformasyon toplumunda, kitle iletisim ¢aginin
tek yonlii iletisimi yerine iki yonlii karsilikli etkilesim 6nem kazanmustir. Iletisimin her
gecen giin kullanim alanini arttirmasi, insanlarin hayat1 daha fazla sorgulamasina neden

olmustur.

Bugiin bilisim ve iletisimin yarattig1 her yeri kaplayan teknolojik gelisme ve
biiylime olgusu insana ne oluyor, insanligin gelismesi ne yone dogru gidiyor sorularinin
giindeme gelmesine neden olmaktadir. 1920'li yillardan gilinlimiize kadar genel durum
incelediginde yiiksek teknolojinin, bilgi, iletisimin 6nem ve yayginlik kazandigi
goriilmektedir. Bazilarma gore tiim bu gelismeler diinyanin daha uzunca bir siire
dengesizlikler, toplumsal krizler ve bolgesel savaslar yasayacaginin belirtileri olabilir.
Zira gelecekle ilgili iitopyalar sunanlar veya Ongoriilerde bulunan birgok yazar
teknolojik gelismeler ve bunlarin iiretimde, endiistride, ¢calisma yasaminda olumlu ya da
olumsuz bir¢ok degisiklige yol agacagi konusunda hem fikir olmuslardir. Bilisim,
insanlarin gelecege verecegi bigim konusunda diisilinsel ve islevsel bir ¢aba olmus ve bu

yonde kitlelere kilavuzluk etmek gorevini listlenmistir.

Bilisim teknolojilerinin kullanilmasinin en énemli unsurlardan biri “bilgi”dir.
Bilginin 6nemli ve degerli oldugu ¢ok eskiden beri bilinir. Buna karsilik bilginin kisisel,
kurumsal ve toplumsal hayat {izerindeki yogun, bas dondiiriicii hizdaki etkisi ve bunun
bilincine varilmasi dénemlidir. Ilk dénemlerde beden ve kas giiciine dayanan yasam
modeli, tarima ge¢ilmesiyle birlikte topragi, sanayi devrimiyle sanayi ve makinelesmeyi
ve son olarak da hizli bilgi artis1 ile bilgiyi ve bilginin {ireticisi ve tiiketicisi olan
“insan”1 merkez almigtir. Alvin Toffler "evrendeki olaylarin bilincine tiimiiyle sahip
olmak, bilginin siirekli gelisimine katilmaktir" goriisiiyle bilginin dnemini vurgular.

Norbert Wiener’e goére "var olmak, tliimiiyle enformasyon yoluyla varolmakla



mimkiindiir" ve bu nedenle “iletisim i¢inde var olmak” seklinde diisiilmedigi siirece

insan1 anlamak miimkiin degildir.

Teknolojik determinizm (belirlenimcilik) goriisiine gore gelecegin bilgi ve
bilgisayar sistemlerinin kendi kendine kararlar verecegi ifade edilmektedir. Gelisen
teknolojik olanaklar sayesinde, eskiden gerceklesmesine ihtimal vermedigimiz seyler
bugiin bir bilimkurgu 6gesi olmaktan c¢ikmistir. Toygar Akmana gore, "Yirminci
ylizyillda baslayan ve diisiinebilen bir makine yaratma fikri sibernetik ve robotik
calismalarda yasanan teknik gelismelerle heyecan verici sonuglar yaratmisti. Her
gecen giin ilerleyen sibernetik ve yapay zeka arastirmalari, iletisim aglar1 ile birleserek
kiiresel 6lgekli doniim noktalar1 olusturmustur. Teknolojiye dnem veren ve gelisimin
temeline teknoloji koyan filkelerin gegirecegi degisim ilkin biraz sancili olsa da
toplumun sonraki donemlerde hizli kalkinmasi bakimindan hayati bir rol oynamaktadir

(Akman T., 2003, s. 21).

Tiim diinyay1 etkileyen diger bir gelisme ise Internettir. Siirekli iletisimin
icerisinde var olmamizi saglayan internetin hizi ve diinya ¢apindaki kitlelere ulasma
konusundaki basaris1 internet Kiiltiiriiniin  dogmasma neden olmustur. Internet
kiiltliriiniin olusturdugu sanal ortamm hem ekonomik olarak ulasilabilir seviyeye
gelmesi hem de sundugu imkanlar oldukea ilgi ¢ekicidir. Sanal diinya, gengler i¢in bir
sosyallesme alani1 olarak goriilmiis ve birgok internet kullanicis1 yeni kimlikler
edinmistir. Ancak Baudrillard gibi disiiniirler, bu yeni Kkiltiirin  insanmn
yabancilagsmasima, oOzellikle de eski degerlerinden uzaklagmasina yol actigmi ileri
stirmiistiir. Guiniimiizde dijital doganlar (digital born) olarak ifade edilen giiniimiiz
bireyi, kendini daha dogdugu andan itibaren bu teknolojik ¢evrenin igerisinde bulmakta

ve bu triinler ile biitiinlesmis bir sekilde hayatini siirdiirmektedir.

McLuhan'a gore gelisen iletisim ag1 ve kiiresellesip teknoloji ile biitiinlesen
giinlimiiz diinyasinda artik sinirlar ortadan kalkmus, kutuplar birbirine yakinlagmustir.
Tiim bunlarin sonucunda kisisel bilgilerin agiga ¢ikmasi, glivenligin ortadan kalkmasi
gibi bazi olumsuzluklar ortaya ¢ikmustir. Toplum her yerden iigiincii bir g6z olarak bizi
dikizleyen kameralar ile ¢evrilmistir. Baudrillard'a gore eski donemin dogallig1 yerini

sanalliga birakmustir; insanlar ise artikk kendini bir kafese hapsolmus sekilde



hissetmektedir. Jeremy Bentham’in Panoptikon'n (Goziin iktidar:) giiniimiiz
toplumlarinda bir realite haline gelmis durumdadir. Rabbi Greenberg “Yeni teknolojiler
tim insanlara Ogretilmelidir ki kontrol altinda tutulabilsin” diyerek bilisim
toplumlarinin tehlikeli yoniine vurgu yapmustir. Teknoloji - insan ve teknoloji - toplum
iliski ve etkilesimini arastiran John Naisbitt'e gore, teknoloji hem olumlu hem de
olumsuz durumlar1 barmdiran bir ilerlemedir ve bu ilerleme durdurulamaz asamaya
ulagmistir. Teknoloji bizi daha akilli yapmay1 ve performansimizi arttirmayi taahhiit
eder (Naisbitt vd, 2001, s. 10). Giiniimiizde teknoloji insanlarin hafizasina derinden
niifuz etmektedir. Teknolojinin igine ne kadar derin dalarsaniz onu gergek etkisini
goérmeniz giiclesir. Bu yeni donemde, teknolojinin vaatleri bir deniz perisinin sesi gibi
kars1 koyamayacagimiz kadar tatli ve melodiktir (Naisbitt vd, 2001, s. 36). 1950’1
yillarda tiiketim teknolojilerinin en biiyiik vaadi rahatlikti. Giiniimiizde gelisen bilisim
teknolojileri ile birlikte "hazir deneyimlerin” bize sunulmasi, teknolojideki hiz
kavrammin 6n plana ¢ikarilmasi, biling ve bedenimizi etkileyen teknolojilerin hakim

oldugu bir donem 6n plana ¢ikmaktadir.

Naisbitt'e gore teknoloji bir bosluk icerisinde hapsolmus degildir. Insanin
teknoloji ile miicadelesi aslinda teknolojinin yasam ve toplumumuza etkisinin
sorgulanmasint gerektirir. 1800’1 yillarin baslarinda teknolojinin sonuglarini tahmin
edebilmek, bu giline gore daha zordu; giiniimiizde ise teknolojinin insan ve toplum
iizerindeki etkilerini kestirmek daha kolaydir. Nassbit'e gore teknoloji ne kurtarici bir
ilah ne de yok edici bir cellat gibi goriilmelidir. Yeni teknolojiler, insanlar arasinda
teknolojiye bakis acgisindan bir ¢atisma yaratmaktadir. Teknolojiye yonelik bu uglarda
gezinen tutumlar, insan ve toplumun bir teknolojik zehirlenme (technological
intoxication) olgusuna maruz kaldiklarini gostermektedir. Teknolojinin bastan ¢ikarici
keyif ve vaatleri ile zehirlenmis bir halde teknolojinin yol agacagi sonuglara sirtimizi
doniiyoruz ve gelecegin neden gilivenilmez goriindiigiine hayret etmekteyiz (Naisbitt vd,
2001, s. 11). Toplumlar arasinda gitgide agilan dijital ugurum (dijital gap) ile adalet

dengesi giderek zayiflamistir.

1920'lerden beri yasam seklimiz siirekli olarak degismistir. Teknoloji,

iligskilerimizi belirli bir siire¢ igerisinde bilisim araclar1 ile degistirmektedir. Evren,



doga, toplum ve insana dair bilgilerimiz siirekli artmakta ancak hala bilgimizin gegmiste
oldugu gibi gergegi yansittigini tam olarak bilememekteyiz. Nassbitt'e gore artik
bilgiden ve bilimin kendisinden kusku duyulan bir donemde yasamaktayiz. Her sey
g0zlimiiziin 6niinde olup bitmesine ragmen onlarin tam olarak "gergek mi, yoksa kurgu
mu" olduklarini soyleme giiciimiiz mevcut degildir. Baudrillard'a gére, gergegi sahteden
ayirmanin gii¢ oldugu bir anlayis hiikiim stirmektedir. Bu goriisii destekleyen Naisbitt'e
gore ise sanalin gercege tercih edildigi, sanalin yarattigi hazzin "gercek" tarafindan
verilemedigi, "Teknolojinin asla hata yapmaz, hatay1 insan yapar" diisiincesinin yaygin

oldugu bir déonemde varolmaktayiz (Naisbitt vd, 2001, s. 11).

Teknoloji, toplumsal yasamm her alaninda ve tiim toplumsal kurumlarda
belirleyici bir unsur haline gelmistir. Giinliik yasantidan aile iliskilerine kadar tiim
alanlarda teknoloji kiiltiiriiniin etkisi hissedilmektedir. Bu makine kiiltiirli degerlerimizi,
yarg1 ve iligkilerimizi ikinci plana atmaktadir. McLuhan'a gore; gecen zaman icerisinde
insanin bir uzantisi olan ara¢ Yyerini, insanin kendi araglar1 tarafindan ezilmesine
birakmigtir. Bu nesne doniisiimii ile Heidegger’in ifade ettigi gibi kokeni teknik
olmayan teknoloji nesnesi dogalligin1 kaybetmis, tiim bu unsurlar yerini sanallifa
brrakmugtir. Hizla gelisen bu teknolojiler varligin 6ziinde degisime sebep olmustur.
Heiddegger’de “estetik bir sey olan, 6zii hala gizli kalan teknik (teknhe) diinyanimn
kurgusu, Bati metafiziginin en ileri versiyonu ve mantiksal sonucudur” (Heidegger,
1998) ifadesi ile varligin 6ziinde meydana gelen bu degisime vurgu yapmustir.
Baudrillard’a gore teknoloji diinyanin yanilmasini ve vizyonunu yutup tiiketmis bir tele-

gerceklige ve sanalliga doniistiirmesinin sonucunda, 6znenin yerini nesne almistir

(Baudrillrad, 2008).

Ileri teknolojiler (high-tech) yoluyla yaratilan sanal gerceklik, diinya
tasavvurumuzu  degistirmistir.  "Gergegin  yerinden edilmesi" ve "anlamin
buharlastirilmasi”, bir sanal ve simiilatif gergekligin yaratilmasina yol a¢muistir
(Baudrillard, 2005, s. 178). Insanin dogal cevre ile miicadelesi yerini, bilgisayar
teknolojileri ile ¢evrelenmis sanal miicadeleye birakmistir. Daha Onceleri
gergeklestirilmesi imkansiz gibi gorlinen bilim ve teknik deneyimleri, sanal sistemler

sayesinde kisa siirede ve daha ucuz maliyetlerde gergeklestirilmistir. Ornegin, iki



gezegeni carpistirmak gercekte miimkiin degildir fakat bir simiilasyon programiyla bu
islem gergeklestirilebilir ve hangi sonuclara yol actigi gozlenebilir. Teknolojinin

katkistyla bilim sanal deney, sanal gozlem ve sanal dngoriilere kavusmustur.

Baudrillard'a gore, sanallik insant dogal degerlere yabancilastirmustir.
Baudrillard, insanin kendi akliyla ve eliyle olusturdugu yabancilasma diizeninden
memnun oldugunu ve bu teknolojik yazgiyr isteyerek olusturdugunu iddia eder.
Baudrillard'a gore, yillar 6nce modern diinyay1 gézlemlemenin ve onu anlayabilmenin
en dogru yolu kent merkezinin caddelerinde dolagsmak, magazalarin Onlerinden
gecmekti. Bugiin dyle degildir. Ciinkii bugiin insan televizyon ekraninin karsisinda
koltuga civilenmistir. Bos bos gezinen avare artik gezinmemektedir. Simdi hipnotize
edilmis izleyicinin karsisinda gezip dolasan, kosan, oradan oraya akan sey TV
goriintiileri, reklam kusaklari, bunlarin tanitimini yaptiklari mallar ve keyiflerdir
(Baudrillrad, 2008). Bauman'in ifadesiyle; Baudrilard’in ¢izdigi resim, televizyon
ekranmi karsisinda saplanmis bir insan tarafindan goriilebilir bir resim; yasadigi evin ve
iiniversiteye derse gidip geldigi otomobilin pencerelerindeki camlar1 ¢ikarip bunlarin
yerine televizyon ekranlar1 yerlestirmis bir insan. Hirsla emip i¢ine ¢ektigi televizyon
ekranindaki kesintisiz goriintii akisi esnasinda araya sikistirilmis reklam kusaklari

belirdigi sira dikkati zirveye ulasan bir insandir (Bauman, 2007, s. 2).

Gilinilimiiz insan1 bilisim araglarinin yarattig1 sanallik igerisinde hapsolmustur.
Uykudan uyanip giine basladiginda teknolojik araglarin1 kontrol etme ihtiyacini
hissetmektedir. Bu gibi durumlar "sanal bagimlilik" olgusunun belirtilerini
olusturmaktadir. Telefon, bilgisayar ve internet tizerinden siirekli iletisim kuran, oyunlar
oynayan ve bu sanal diinyanin igerisinde hapsolan ve istedigi halde buradan
ayrilamayan bireyler cogalmaktadir. Madde bagimlilig1 gibi teknoloji bagimlilig1 da giin
gectikce artmaktadir. Teknolojik tirlinlerin yayginlasmasi, bu teknolojilerin insanlara
sagladig1 imkanlar; bireylerin bu sanal diinya da farkli kimliklere biirlinebilmesi, sinirsiz
ve kontrolsiiz bir alan olmasi, kugskusuz insanlar1 bu sanal evrene baglayan nedenlerin

basinda gelmektedir.

1980’11 yillardan itibaren diinyaya gelen ve teknoloji ile hayatlar1 biitiinlesip,

stirekli bu teknolojinin igerisinde yogrulan bireyler giiniimiiziin dijital yerli (digital



native) grubunu olusturmaktadir. Bilisim devrimi ile yayginlagan iiriinler toplumu bir
tiketim kiiltiiriine siiriiklemistir (Vural 2005). Yirminci yiizyildan itibaren tretimde
yasanan degisimlerin, tilketim drgiitlenmelerini de etkiledigini goriilmektedir. Uretimin
sistemli ve soyut hale gelisiyle beraber tiiketimde de kredi kartlarnin kullanimi ve
internet lizerinden aligveris gibi durumlar goriilmeye baslanmustir. Tiiketim sézciigiiniin
kullanimindaki degisim tiim diinyada etkili olmus ve sadece ekonomik alanda kalmayip
sosyal hayat1 da degistirmistir. Giiniimiizde teknoloji Uiriinleri bir statii gostergesi olarak
goriilmektedir. Piyasaya hiikmeden firmalar tiikketim kiiltiiriinii ¢ikardiklar1 teknolojik
driinler ile koriiklemektedir. Geng dijital yerliler, daha 3-4 yaslarinda bu teknolojik
tirtinleri kullanmaya baslamakta, dokunmatik tabletleri kesfetmekte ve bu sanal diinyaya
ilk adimlarin1 atmaktadirlar. Artik bireyler bir kere teknolojiden uzak kalirsa hayattan
uzak kalmig gibi hissetmektedirler. Teknoloji ayn1 zaman daha iyisine ulasma ve akilci
olmaya da katki saglamaktadir (Kabak¢1 ve Odabasi, 2004, s.20). Tiim bu gelismeler,
eski kiiltiir diizeninden uzaklagsmaya yol agmistir. Yeni bir teknoloji kiiltiiriiyle karsi
karstyayiz. Bir degisim ge¢irdigimiz ve bu degisimden etkilendigimiz kag¢inilmaz bir

gergektir.

Bu c¢alisma bilisim devrimini ve onun yol actig1 sanal kiiltlir, varlik ve deger
anlayislarini incelemektedir. Bilisim araglari, yeni bir gerceklik anlayisi dogurmustur.
Sanal gergeklik olgusu, gerceklige (reality), teknolojiye, insan ve topluma kisacasi
biitlin her seye bakisimiz degismistir. Sanal gergeklik, bir birikim ve siirecin Uriiniidiir.
Bu tezde, bu birikimin unsurlari, bilisimi kapsayan temel kavramlar kronolojik,

sosyolojik ve felsefi bir yaklagimla ele alinmustir.

Bu tez 3 boliimden olusmaktadir. Ik bdliimde; bilisim kavramlara yonelik
tanimlar, bilisim ve bilisim teknolojilerine yonelik kavramlar olan veri, enformasyon,
bilgi iliskisi, bilisim sistemlerini etkileyen bazi donemler, bilisimin bilesenleri olan
bilgisayar ve internet kavramlar1 sistematik olarak ele alinmis; bilisim devrimine yol
acan bir bilim olarak sibernetik ve yapay zekadan bahsedilmistir. Ikinci boliimde; sanal
gerceklik sistemlerini olusturan siber, siber uzay ve sanal gergeklik kavramlari, sanal
gercekligin tarihi,sanal ger¢eklik ortammin olusumu ve bu ortama katki yapan

simiilasyon ve simiilakr kavramlar1 ile sanal gerceklik elestirisi, arttirilmis gerceklik,



siber alanm olusturdugu iitopya, gerceklik-sanallik tartismalar1 ele alinmstir. Ugiincii
boliimde; bilisim devriminin yol agtig1 teknolojik doniisiim, bilisim devriminin insan,
toplum ve nesne tasarimi lizerine etkisi arastirilmig; dijital doganlar, dijital yerliler ve

teknoloji bagimlilig1 ¢ergevesinde teknoloji kiiltiirii ¢oziimlenmistir.



BiRINCI BOLUM
1.BILISIM KAVRAMI, BIiLiSIMIN BIiLESENLERI VE BILISIM
DEVRIMINE GIDEN YOL
1.1. BILISIM VE TEKNOLOJI

Hizli ve stirekli bir bigimde yasanan teknolojik degisimler, teknolojinin giinliik
yasama entegre olmasi kisisel iliskilerimizi, sosyal faaliyetlerimizi etkisi altma almustir.

Tiim bu degisimlerin temelinde bilisim ve teknoloji kavramlari yer almaktadir.

1.1.1 Bilisim, Bilisim Teknolojisi ve Yaygin Bilisim

20. yiizyilda baslayan ve giiniimiizde yagamin tiim alanlarina yayilan bilisim
kavram1 tek basma kablolardan, alicilardan, vericilerden ve salt teknolojiden olusan
teknik araclarla sinirh bir kavram degildir. Bilisim 6ziinde bilgi, teknolojinin yonetimi,
bilgi yonetimi gibi birgok siireci igermektedir. Bilisimin bilgi siire¢leri ile biitiinlesmesi
ozellikle bilginin kullanilmasini zorunlu kilmaktadir. Teknoloji ile biitiinlesen biligim,

olanaklarmi genisletmis ve vazgecilmez bir alan haline gelmistir.

Bilisim;  Fransizca "informatique" kelimesinden Tiirk¢e'ye ¢evrilen
“enformatik” ya da “enformasyon” sozcliklerini karsilik olarak kullanilan bir sozctiktiir.
Bilisim; bilgi-iletisim teknolojilerini karsilar. Ancak Tiirk¢ede yer alan “bilgi” kelimesi,
Fransizcada yer alan “enformassions” veya Ingilizcede yer alan “information”
kelimesini tam olarak karsilamaz. Kavramin ortaya cikis1 1962 yilina kadar uzanir. 11k
defa Philippe Dreyfus tarafindan kullanilan (Ifrah, 2002, s. 69) ve Tiirk¢eye “bilisim”
diye cevrilen “informatics” terimi, “information” ve ‘“automatic” kelimelerinin
birlestirilmesiyle olusturulmustur. Daha sonralar1 bu terim Fransiz akademisi tarafindan

1967 yilinda, ortaya ¢ikan yeni bilim dalin1 tanimlamak amaciyla kabul edilmistir.

1970’1i yillarda tiiretilen bilisim kelimesi, bilginin hizli ve kolay bir sekilde
yayildig1 bir diizenin bilimi olarak adlandirilmistir. 1981 yilinda ise bilisim terimini
kavramsal olarak belirtmek amaciyla Biligim Terimleri S6zliigii’nde genis bir tanimina

yer verilmistir. Bu tanima gore:



“[es.t.-enformatik] [Fr.  informatique] [Ing.  informatics]:
Insanoglunun teknik, ekonomik ve sosyal alanlardaki iletisiminde
kullandigi ve bilimin dayanagi olan bilginin, 6zellikle elektronik
makineler vasitasiyla, diizenli ve hizli bigimde iglenmesi bilimidir.
Ayrica Bilgi olgusunu, bilgi saklama, bilgiye erigsim, bilginin
islenmesi, aktarilmasi ve kullanilmasi yontemlerini, toplum ve
insanlik adma sistematik bir sekilde inceleyen uygulamali bilim
dalidir. Disiplinler arasi ozellik tasiyan ve Ogretici olan biligim
bilgisayar da igeride olmak lizere, bilisim ve bilgi erisim sistemlerinde
kullanilan tiirlii araglarin tasarlanmasi, gelistirilmesi ve lretilmesiyle
ilgili konular1 da igine alir. Ayrica her tiirlii endiistri iretiminin
bicimsel olarak diizenlenmesine iligkin temel teknikleri igeren ve bu
alana giren birgok konu da, biligimin biitiinii igerisinde yer alir.”
(Koksal, 1981, s. 126)

Bilisim ¢ok sayida alani igerisinde barindiran bir kavramdir. Ancak biligim
tanimlamalarin birgogu bilgisayar ve iletisim teknolojileri {izerine yogunlasmistir. Emin

Aydin ise sibernetik ve ona bagli sistemler {izerinden biligimi tanimlar:

“Bilginin iletilmesi, organize bir sekilde diizenlenmesi, gizlenmesi,
tekrar edilmesi, muhakeme ve dagitimi ic¢in gerekli yontem ve
siiregleri igeren Ote yandan da; bilgiyi kaynagindan alan alip
kullaniciya teslim eden, genel sistem bilimi, sibernetik, otomasyon ile
insamin ¢aligma alanlarindaki yerinde ve zamaninda kullanilan
teknolojileri temel alan bilgi sistemleri, sebekeleri, islevleri, siiregleri
ve etkinliklerini igerir.” (Aydin, 1992)

Bilginin kullanilmasi agisindan kritik rol oynayan bilisim kavrami Tiirk Dil

Kurumuna (TDK 2015) gore soyle tanimlanmustir:

“Insanoglunun teknik, ekonomik ve toplumsal alanlardaki iletisiminde
kullandig1 ve bilimin dayanagi olan bilginin, 6zellikle elektronik
makineler araciligiyla, diizenli ve ussal bigcimde iglenmesi bilimidir.”

(13

Murat Diilger ise kendi yapmis oldugu bilisim tanimlamasinda “...bilginin,
ozellikle bilgisayar araciligiyla diizenli ve akilc1 bir bigcimde iglenmesi siireci...” ile bu
tammin ortaya ¢iktigindan bahsetmektedir (Diilger M, 2004, s. 47). Cevat Ozel ise
bilisimi; bireylerin teknik, ekonomik ve toplumsal alanlara yonelik etkilesimde
kullandig1 ve bilimin en biiyiik 6gesi olan bilginin, gesitli is siire¢lerinde kullanilmasi,
bilginin elektronik aygitlar ile elde edilmesi ve islenmesi bilimi olarak tanimlanmistir

(Ozel, 2002, s. 1). Akinc1 ve arkadaslar1 bilisime teknik bir bakis acisiyla yaklagmistir

onlara gore; bilisim verileri otomatik isleme tabi tutan, bilgi islem ve iletisim



kavramlarmin her yoniiyle bir araya geldigi elektronik teknolojisi olup, bilisim
cihazlarinin gelistirilmesi ve kullanilmasi faaliyetini tanimlayan ibaredir (Akinci vd,

2004).

Bilisimin ¢ok sayida bileseni vardir. Bunlar bilgisayar yazilimlari, donanimlar,
bilgisayar kullanicisi ve bilgi toplumu gibi ¢esitli boliimlere ayrilir. Bilisimin bu
bilesenleri kimi zaman ayri olarak kullanilip tanimlanmasina karsin, bilgisayarin
yazilimdan ayr1 olamayacagmi da belirtmek gerekir. Bilisimin en 6nemli pargasi ise
toplumdur. Toplumun bilgisayar sistemlerini kullanarak bilgi ihtiyacini karsilamasi
gerekir ¢iinkii giiniimiizde tiim alanlarda bilgi gereklidir. Bilisim kelimesi ile bilgisayar
kelimesi kimi zaman birbirine karistirilmaktadir. Ancak bilisim kelimesi bilgisayara
gore cok daha fazla kapsamli olmasi nedeniyle bilgisayar siireglerini de aslinda igine
alan bir kavramdir (Caner, 2003, s. 31). Bilisimin bir alt kiimesi olan bilgisayar,
bilisimdeki bilgilerin iglenmesi gibi islevleri yerine getirmeye yarayan en 6nemli aygit

olarak ifade edilebilir.

Bilisim kavrami sadece bilgisayarlar1 degil, elektronik yazilimlar, banka
kartlari, internet lizerinden yapilan aligverisler, cep telefonlari, e-devlet uygulamalari
gibi birden fazla alan1 kapsamaktadir. Bu nedenle bilisim sistemleri, sinirlar1 ¢izilebilen

belirli bir teknoloji olmaktan ¢ikarak hayatin biitiin alanlarinda karsimiza ¢ikmaktadir.

1.1.1.1 Yaygin Bilisim

Yaygin bilisim, (ubiquitous&pervasive computing) giinlik hayatta kullanilan
elektronik aletlerin kiiglilerek tasmabilir hale gelmesi, bu cihazlarla internet aglarina
herhangi bir noktadan kolayca baglanabilme 6zelliginin kazanilmas1 ve bu teknolojilerin
hayatin her alanina yerlesmesi ile yayginlik kazanmistir. Kavram ilk olarak Mark
Weiser tarafindan 1988'de ortaya atilmistir. Mark Weiser, 0zellikle bilginin erisiminin

kolaylagsmasinin siirekli ve goriinmez bir bicimde sunuldugunu ifade etmistir.

Bilisim teknolojileri; sanallik siireglerinin yani sira, fiziksel mekandan
uzaklagsmaya sebep olan ara-yiiz ve etkilesim bi¢imlerine odaklanmisken, yaygin
bilisimle birlikte fiziksel ¢evreden soyutlanmis, bedeni de igine alan, yeni mekan

deneyimlerini sunan, etkilesim yontemleri ortaya ¢ikmistir (Schick vd, 2010). Yaygin
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bilisim her an ve her yerde sibernetik etkilesimi miimkiin kilarken, o6zellikle yeni
arayilizler ve yeni insan-bilgisayar etkilesimi olanaklarmnin gelistirilmesi ile birlikte
sibernetik iligkiler ag1 ve sibernetik etkilesim giindelik hayatin dogal bir parcasi haline
gelmistir (Jacob, 1994). Yaygin aglar, farkli ortamlarla iletisim kurup, her yerde, siirekli
bilgi akisi saglar. Bu yiizden yaygin bilisim kavrami, dagitik bilisim, mobil biligim,
algilayict aglar, insan-bilgisayar etkilesimi ve yapay zeka alanlariyla da iliskilidir
(Koroglu, 2009).

Yaygin bilisimin yapisini yogun bir etkilesim ag1 olusturmaktadir. Etkilesim
aglarinda giinliik yasamda kullanilan tabletler, telefonlar, bilgisayarlarimiz vb. araglar
bulunmaktadir. Bu araglar iletisim siireclerini kolaylastirmakla kalmamis ayni1 zaman da

is slireglerinin de kisalmasma yardimci olmuslardir (Bkz. Sekil: 1).
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Sekil 1: Yaygin Bilisim Kavrami ile Teknolojinin Degigimi

Elimizdeki cihazlarla kolayca ilaglarin prospektiisiine ulasabilir, herhangi bir
esyanin nerede iiretildigini 6grenebilir, navigasyon araglari ile bulundugumuz konumun
bilgilerine ulasabilir, bilmedigimiz dillerden kolayca terciimeler yapabilir, engellerimizi
ortadan kaldirabilir, kisisel elektronik cihazlarimizi kumandaya ihtiya¢ olmadan kontrol

edebilir ya da kargomuzun teslim edilip edilmedigini, elektronik ortamlardan
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sorgulayabiliriz. Kisacasi yeni yaygin bilisim de olanaklarimiz ¢ok fazladir. Kiiglik bir

aletle kiiresel bir pencereye ulasabiliriz (Sakamura, 2011).

1.1.1.2 Bilisim Teknolojileri Kavramm

Bilisim teknolojileri; insanm bilgiyi daha verimli bir sekilde kullanmasina
yardimci olan, insanlar ile elektronik sistemler arasindaki etkilesime olanak saglayan
bilgi ve iletisim teknolojilerinin tiimiinii kapsamaktadir. Bilisim teknolojisi biitiin olarak
ele alindiginda, Tiirk Dil Kurumu (2015) tarafindan “bilisimde faydalanilan tiim ara¢ ve
gereglerin birlesiminden olusan sistem” olarak tanimlanmigtir. Bilisim teknolojileri eski
ve yeni teknolojinin bir arada biitlinlesmesi, bilgisayarlardaki yazilim, donanim, iletisim
sistemleri, veri tabanlar1 gibi bilgisayar bilesenlerinin yani sira yapay zeka ve

simiilasyon siireclerini de kapsayan teknolojiler biitlintidiir.

Bilisim teknolojileri kiimesinin i¢ine bilginin aranmasi, iiretimi, iglenmesi,
depolanmasi, iletilmesinde ve baska islemlerinde kullanilan tiim araglari, yazilim
programlarin1 gdéstermek miimkiindiir. Bilisim teknolojileri, bilgisayar ve iletisim
teknolojilerinin disinda verilerin yonetim agisindan yararh st bilgi ve iist bilgilere
dontistiirme yontem ve yazilimlarin1 kapsayan baglantili ve etkilesimli teknolojilerdir

(Ogiit, 2001).

Herhangi bir sebeple bir araya getirilen bir sistem de bilisim sistemi olabilir.
Ornegin bir bilgisayar kullanicismin pargalar1 toplayarak bir araya getirdigi bir
bilgisayar kasas1 ve benzeri ornekler de bilisim sistemi olarak ifade edilebilir. Ciinkii
bilisim teknolojileri sadece bilgi ve iletisimi degil bunlar1 pratige dokebilecegimiz
sistemleri de kapsar. Bilisim sistemleri dinamik ve degisken bir alan olup arkasindaki en
onemli yonlendirici gii¢ bilgisayarlardir. Bununla birlikte dikkat edilmesi gereken
nokta, bilisim sistemlerinin  bilginin islenmesi ve dagitilmasinda bilgisayar
teknolojisinden yararlanmasina ragmen bilgisayar donanimi ve yazilimmdan farklh
olmasidir. Bilgisayarlar ve yazilim bilisim sistemlerinin teknik temelleridir.
Bilgisayarlar bilginin islenmesi ve depolanmasmi saglarken, yazilimlar bilgisayar
islemlerini kontrol etmekte ve ydnlendirmektedir. Bilgisayarlar, bilisim sistemlerinin
sadece bir bolimiinii olusturmaktadir. Bilisim sistemlerini sekillendiren unsurlar,

bilisim teknolojisinin yani swra organizasyon ve yonetimdir. Bu nedenle isletme
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acisindan bilisim sistemleri; cevreden gelen problem ve tehlikelere karsi, bilisim

teknolojisi destekli 6rgiitsel ve yonetsel ¢oziimii ortaya koymaktadir (Ay, 2007, s. 50).

Bilgisayar teknolojileri gerek isletmeleri gerekse is siireglerini farkli sekillerde
etkilemistir. Ozellikle 1990°li yillarin basinda isletmelerin bir ¢ogu donanim ve
yazilimlar1 imkanlar1 dahilinde smirli bir sekilde kullanirken suanda bilisim teknolojileri
en Ust diizey is siireglerine kadar girmis ve yonetim bilisim sistemleri (YBS)
olusturulmustur. Giliniimiizde bir¢ok bilisim sistemi yiiksek oranda bilgisayar
kullanmaktadir. Buna karsin, bir bilisim sisteminin mutlaka bilgisayar kullanmasi
gerekmemektedir. Bilisim sistemleri en basit anlamda amaci bilgiyi kaydetmek, islemek
ve dagitmaktir. Daha heniiz 1950’11 yillarda hayatimiza giren ve ancak 1990’larda genis
boyutlarda kullanilmaya baglanan bilgisayarlar olmadan once de bilisim sistemleri
varligm siirdiirmekteydi. Insanlar yiizyillar boyu kagit-kalem ve diger ara¢ geregleri
kullanarak en basit anlamda kendilerine uygun bilisim sistemleri gelistirdiler (Mallach,

2000, s. 88).

1.1.2 Bilisim Teknolojilerinin 3 Evresi
Tarihsel donemler sirasiyla Tas Devri, Bronz Cagi ve Demir Cagidir. Caglarin
isimleri yukarida da bahsedildigi lizere, insanoglunun kullanmis oldugu isine en ¢ok
yarayan maddeden almasidir. Medeniyetin temelleri her seyden Once bireylerin
teknolojik yeniliklerine paralellik arz etmektedir. Bu sonuca bagl olarak teknolojinin
baslangi¢c noktasinda ilkel ve basit birtakim teknoloji veya benzeri uygulamalar daha
sonraki asamada mekanik teknolojinin ve giiniimiizde de elektronik ve bilgisayarl

teknolojinin kullanildig1 goriilmektedir (Akimn, 2001, s. 45).

Genel anlamda bilisim teknolojilerini de gelistirilen teknolojik yeniliklere gore

smiflandirabiliriz: (Goziisirin, 2009, s. 7).

i.  Mekanik Oncesi Dénem (M.O. 3000-M.S 1450),
ii.  Mekanik Donem (1450-1840),
iii.  Elektro Mekanik Donem (1840-1940),
iv.  Elektronik Donem (1940 -....).
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Mekanik Oncesi donemde insanoglu yaziyr bularak alfabeler olusturmus,
duygularint ve gozlemlerini yazarak toplamis, biriken kitaplarla olusturduklar:
kiitiiphanelerle bilginin toplanmasini saglamistir. Ayrica bu donemde sayilara iliskin

olarak yeni sayma sistemleri olusturulmustur (Mahoney, 1988).

Mekanik donemin, Ronesans donemi ile baslayan pozitif bilimlerin etkin bir
rol oynamasiyla kendisini gosterdigi ifade edilir. Matbaanin icadi, bilginin yayilim
hizm artmistir. Bu donemde bilgisayara dogru giden temel bir siire¢ baslamstir.
Ozellikle 1630'larda Blaise Pascal ve Gottfried Wilhelm Von Leibniz tarafindan icat
edilen, matematik hesaplarinda kullanilan aletlerin bilimin yayginlasmasini arttirmistir

(Mahoney, 1988).

Elektro mekanik donemde, elektrigin kesfi, kullanilacak olan neredeyse her
alette birgok kolaylik saglamistir. Volt'un pili bulmasi, telgrafin kesfi bu doneme denk
gelir. 1876'da Graham Bell'in telefonu icat ederek sesi uzaklara yollamasi, Marconi'nin
1894 yilinda elektronik dalgalarm uzaga yayilmasmi kesfettigi radyo ile birlikte,
buluglarda elektronik ile mekanik arasindaki denge giderek elektronige dogru kaymaya

baslamistir (Mahoney, 1988).

1.1.2.1 Bilgi Islem Dénemi
Bilgi islem donemi 1960 ile 1980 yillar1 arasin1 kapsamaktadir. Bu donemde
bilgisayar diinyasindaki atilimlarla birlikte, piyasalara hakim olmus teknik ekipmanlar
ve buna bagli olarak diger elektronik cihazlarm olusturdugu sistemler sayesinde bilgi

kisa siirede islenebilir duruma gelmistir.

Bilgi islemi doneminde gelistirilen mini bilgisayarlar ilk olarak daha diisiik
diizeydeki muhasebe ve endiistriyel islerde kullanilmistir. Asil amag kullanilan
organizasyonun daha verimli olabilmesini saglayabilecek sistem diizeyine ulagmaktir.
Tiim bu uygulamalarin bir sonucu olarak kas giicii ile calisan iscilerde sayisal azalma
gorlilmiis ve 1970’1i yillardan baglayan bu degisim siireci 1980 yilinda etkinligini
arttirmistir. Bu degisimin bir pargasi olarak orta kademe yonetiminin bilgisayar temelli
uygulamalardan yararlanma yoniindeki ihtiyact bu degisimi yeni arayislara

yonlendirmistir. Bu yeni arayisin en 6nemli nedeni orta kademedeki bilgi is¢ileri ile alt
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kademe arasindaki bilgisayar kullanma diizeylerinin farkli olusudur. Ancak donanim ve
yazilimin bu doénemde tam olarak yeterli diizeyde olmamasi orta kademenin

otomasyona ge¢me ¢abalarini sonugsuz birakmistir.

1.1.2.2 Mikro Bilgi Dénemi

1970’1 yillari son doneminde, Shoshana Zuboff tarafindan otomasyon yerine
“informate” kelimesi ortaya konulmustur. Bu donemde asil amag¢ orta kademe
yoneticilerin ihtiyaglarma cevap verebilmektir. Donem adini, gelistirilen mikro
bilgisayarlardan almaktadir. Bu bilgisayarlarin en 6nemli 6zelligi programlama bilgisine
sahip olmaksizin program kullanabilme olanagina sahip bilgisayarlardir. Bilgisayar
destekli cesitli yazilimlar 6zellikle bireysel kullanicilar arasinda yayginlik kazanmistir.
Ozellikle giiniimiizde son derece yaygimn bir sekilde kullanilan kisisel bilgisayarlar,
mikro teknolojilerin gelismesi ile yaygmlik kazanmistir. Bu teknoloji giiniimiizde,
otomobillerden, hava tasitlarma kadar hemen her alan ve her iriinde kullanilirken,

mikro islemcilerin etki ve katkis1 6n plana ¢ikmaktadir.

1.1.2.3 Ag Dénemi

Bilgi ve mikro islemciler alaninda yasanan gelismelerin iletisim teknolojileriyle
biitlinlesmesi, ag donemini ortaya c¢ikarmustir. Bilgi is¢ileri arasinda verimliligin
arttirilmasi, iirlin ve hizmet alanlarinin gelistirilmesi ve alt kademedeki g¢alisanlara
yonelik otomasyonun devreye sokulmasi gibi siiregler bu donemi hazirlamistir. Kiiresel
boyuta tasinan aglar ile isletme igerisindeki c¢alisanlarm hizhi iletisime gegmeleri,
sirketlerin veri tabanlar1 arasindaki baglantilarin kurulmasi ve buna kolay erigim,
miisteri ile etkilesimli bilgi alisverisi gibi gesitli siirecler ortaya ¢ikmistir. Bu siiregler
iletisimin igbirligi ile engelleri ortadan kaldirarak gerek isletmelerde gerekse miisteri ile
iliskilerde bir sinerji yaratmasi ve ortaklasa girisimciligi desteklemesi bakimindan 6nem
arz etmektedir. Bilgisayar aglar1 ile toplumlarin gerek kiiltiirel, gerekse teknolojik alt
yapilar1 derinden etkilenmistir ve sinirlart ortadan kaldirmistir. Artan aglar ile kontrol
faaliyetleri kolaylasnus ve iletisim siirecleri kiiresel boyuta tagmmustir. Ozellikle
elektronik posta, elektronik veri iletisimi gibi siirecler bilisim ve iletigimin is, iiretim ve

dagitim siireclerinde etkin rol oynamasina yol agmugtir.
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Daha sonraki bagliklarda 0Ozellikle bilisim araglarina ayrmtili  olarak
deginilmistir. Bu ii¢ donem bilisim siire¢lerinin kisa bir 6zetini olugturmaktadir. Bilisim
devriminin 0ziine ve yarattig1 etkiye bakildiginda sadece teknik ve elektronik siiregleri
degil, bireysel iliskilerden toplumsal alana kadar bircok kesimi etkisi altina almustir.

Bunun yarattigi etkiler ise son bolimde ele alinmastir.

1.1.3 Bilisim Teknolojilerine iliskin Temel Kavramlar

Bilisim teknolojisi yalnizca salt olarak teknolojik aletleri igermemektedir.
Bilisim kavrami teknoloji ile biitiinlesmesinin yani sira, veri, enformasyon, bilgi,
kavramlarmi icermektedir. Bilisimin temel amac1 bilginin teknolojik siirecler igerisinde
etkili ve hizli bir sekilde kullanimidir. Bu teknolojinin etkili sekilde kullanilmasi i¢in ise

bu siire¢lerin 1yi bilinmesi ve dogru uygulanmasi gerekir.

1.1.3.1 Veri

Genel olarak veri kavramini islenmemis bir maddeye benzeyen “ham
gercekler” olarak tamimlayabiliriz. Veri bilgi hiyerarsisinin en alt kademesidir. Ham
semboller ve gercekler de veriyi olusturur. Ancak veri tek basina bir anlam ifade etmez.
Veri olaylar hakkinda birbirinden ayr1 nesnel gergekleri ifade eder (Barutcugil, 2002, s.
11). Helvaciogluna gore, verinin bir bilgisayar sistemi tarafindan dogrudan
islenebilecek formda-sekilde olmasi onemlidir (Helvacioglu, 2004, s. 281). Tiirk Dil

Kurumu'nun s6zliigiinde veri su sekilde tanimlanmaktadir:

Veri: ingilizce; "data" Osmanlica; "malumat" Fransizca. "donnée" 1.
Bir arastirmanin, bir tartismanin, bir muhakemenin temeli olan ana
oge, muta, done: Istatistik veriler. 2. Bir sanat eserine veya bir edebi
esere temel olan ana ilkeler: Bir romanin verileri. 3. Bilgi, data.
4.Matematik: Bir problemde bilinen, belirtilmis anlatimlardan
bilinmeyeni bulmaya yarayan sey. 5. Bilisim: Olgu, kavram veya
komutlarm, iletisim, yorum ve islem i¢in elverisli bicimli gosterimi. 6-
Sonug c¢ikarmak, ¢ikarsama yapmak, ya da bir incelemeyi siirdiirmek
icin gerekli olaylara, iligkilere ve sayisal ham bilgilere verilen ad. 7-
Bir arastirmada sorunun c¢oziimiinii saglamak amaciyla derlenen

bilgiler.
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Webster (2015) sozliigiinde ise veri kavrama:

"Latince datum kelimesinin ¢oguludur, yani verilmis sey
anlamindadir. Bilgi {retiminde yapisal olmayan, islenmemis
girdilerdir."”

Veri iizerine yapilan tanimlamalarin bir¢cogu verinin iglenmemis ham gercekler
oldugu iizerine yogunlagmistir. Kapsamli veri agiklamalarindan birisi de Diilger
tarafindan yapilmistir. Diilger'e gore veri:

“bilisim araglarinin {izerinde g¢esitli islemler yapabildigi, bunlara
dayali olarak sonuglar iiretebildigi, bu sonuglar1 saklayabildigi,
saklanan sonuclarin sonradan tekrar okunup islenebilir oldugu, ve
diger bilisim araglarina iletebildigi her tiirlii bilgidir.” (2004, s. 50)

Kurt'a gore veriler dogrudan bilgisayar tarafindan islenebilecek formda olmasi
ona deger kazandirir. Bunlar; rakamsal, alfabetik ve simgesel nitelik tasiyan verilerin
bilisim sistemleri tarafindan kavranabilen bilgi formatidir (Kurt, 2005, s. 39). Veriler
sayisal, alfabetik ve isaret Ozellikli olabilirler. Bu baglamda bir bilgisayarda ya da
bilgisayar tarafindan okunabilen araclarda saklanilabilen, iizerinde islem yapilan her sey

veridir (Caner ve Degirmenci, 2003, s. 47).

1.1.3.2 Enformasyon

Enformasyon, verinin islenmis hali olarak agiklanabilir. Ayrica enformasyon,
genellikle bir araya gelmis sayilar, sozler ve eksiksiz 6nermelerden olusur. Cogunlukla,

say1 ve Onermeleri 6zet bir bigimde birlestirir (Cambazoglu, 2000).

Webster sozliigiinde enformasyon (information);

"Enformasyon, Fransizca: "informacion", Latince: "informationem"
Bilgi verme isi, bilgilendirmek, "taslak, anlayis, fikir diistince".

Yapilan enformasyon tanimlamalarinda genelde enformasyonun taslak halinde olusuna
vurgu yapilmaktadir. Tirk Dil Kurumunun Tirkge Sozligi (2015)’ne gore
enformasyon;

“Enformasyon, Ingilizce. information. 1. Damgma, tanitma. 2. Haber
alma, haber verme, haberlesme.”

Ibicioglu ve Dogan (2006) enformasyonu, veriden daha zengin bir icerik ve daha
biitiinsel bir anlam igeren olgu olarak aciklar. Barutcugil, enformasyonu diizenlenmis

veri olarak tanimlar (Barutgugil, 2002, s. 57). Enformasyonu, veriden ayiran ozellik,
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enformasyonun bir anlami1 ve amaci olmasidir. Veriler, ¢esitli yollarla belirli degerler

kazandirilarak enformasyona dontisiirler.

Enformasyondan bilgi iiretimi, birtakim siireglerden gecer. Oncelikle mevcut
durumla ilgili enformasyon ve diger durumlara iliskin enformasyon arasindaki farklar
ve benzerlikler ele alinarak ortaya konur. Enformasyonun, nihai kararlar ve hareket
iizerindeki etkilerinin saptanmasi, mevcut bilgi siiregleri ile diger bilgiler arasmndaki
baglantilarin incelenmesi ve son olarak yapilan konugmalarla diger insanlarm bu
enformasyonlar hakkmdaki diistincelerinin saptanmasi seklinde islemektedir (Giirsu ve
Ozveren, 2004). Is siirecleri agisindan yaklasildiginda konuyu anlamamiz daha da
basitlesir. Ornegin rakip firmaya ait bir seyler bilmek enformasyonu olustururken 0
olgunun bir degisime nasil tepki goOsterecegini bilmek ise bilgi siireclerini ifade
etmektedir. Bagka bir anlatimla; bilgi bir olgu hakkinda bir seyler bilmenin 6tesinde
zihinden bir islemden gecirilerek onu (enformasyonu) yargiya doniistiiriilmeyi de
zorunlu kilmaktadir. Bu zihinsel siireg, 6znel bir siireci ifade etmektedir (Tengilimoglu

ve Tutar, 2003, s. 227).

1.1.3.3 Bilgi

Bilgi kavrami konusunda oOzellikle Batili dillerden tiiretilen kelimeler
nedeniyle, bir anlam karmasas1 mevcuttur. Ingilizcede “information” ve “knowledge”
olarak ifade edilen bu kavram Tirkgede tek kelimeyle “bilgi” olarak karsilik
bulmaktadir. Ayrica “information” kelimesine karsilik, "enformasyon" kelimesi de

kullanilmaktadir.

"Bilgi nedir?" sorusu, antik Yunan filozoflarinin tartigmalarmdan bu yana
onemini hi¢ kaybetmemistir. Kavram, ilk olarak Platon tarafindan "episteme" bi¢iminde
"ispatlanmis gercek ve inanislar" olarak tanimlanmis, "doxa/sani, zan" kavramina karsit
olarak konumlandirilmistir  (Nonaka, vd, 2002, s. 21). Bilginin pek ¢ok tanimmi
yapilmistir. Modern Felsefenin temelini atan Descartes’e gore bilgi her seyden once

kesin olmalidir, zorunlu ve mutlak olmalidir yani kendinden kusku duyulmamalidir.

Daniel Bell’e gore bilgi; sistematik bir bicimde rastgele bir iletisim vasitasiyla

diger insanlara aktarilan, makul bir zihinsel muhakemeye ya da tecriibeye dayanan,
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sonucu gosteren, olgu veya fikirlerle ilgili sistematik ifadeler olarak agiklanabilir. Bilgi
dogrulugu saptanmis inanglardir. Bilgi, sosyal olaylarda karsilasilan eylem ve olaylarin
anlasilmasina ve kavranmasina yardimci olan isaret ve kavrayiglardir. Bilgi, gdzleme
dayali, dlgtilebilir, hesaplanabilir, degerlendirilebilir bir davranis ya da tutuma yonelik
degerler biitiiniidiir. Bilgi, belli bir agamalardan ge¢mis veri olarak da tanimlanabilir
(Dura & Atik, 2002). Alan Musgrave gore; bir seye inanmak bilgi i¢in gerekli fakat tek
basina yeterli olmayan bir kosuldur. Ona gore bir inancin bilgi kosulunu almadan 6nce
dogru olmasi1 gerekmektedir (Musgrave, 1993). Alvin Toffler’a gore ii¢lincii dalgada
bilgi en yiiksek kalitedeki giiciin kaynagidir (Toffler, 2012). Bilgi artik para ve kas
giicliniin yardimci elemani olmaktan ¢ikmig bunlarin 6zii ve ¢ekirdegini olusturmaktadir

(Erkan, 2008, s. 16).

Devenport ve Purusak (2001), bilgiyi tanimlarken insanin &zline vurgu
yaparlar. Onlara gore bilgi insanin i¢indedir, karmasik ve Onceden bilinmez, insan
dogasmin bir pargasi olarak hep varolur. Aym1 zamanda enformasyonu bilgiye
dontistiirmek i¢in karsilastirma, sonuglar, baglantilar, konugmalar seklinde islemlerden
gecirilmesi  gerektigini  belirtmislerdir. Bilginin degerli olma nedeni, veri ve
enformasyondan farkli olarak eyleme daha yakin olmasidir. Sahip olunan bilgiler

sonucunda kararlar tiretilmektedir (Dura & Atik, 2002).

Bilisimin elamanlar1 olan veri ve bilgi arasinda bazi niianslar vardir. Veri,
heniiz islenmemis “ham” olgular, rakamlar vb. iken. Bilgi, bilisimin daha faydali ve
uygun sekilde kullanabilmesine olanak saglayan zihinsel siirecidir. Bilisim teknolojisi
ve sistemleri kullanilmadan saglikli bir bilgi yonetiminden bahsedilemez. Ciinkii bilgi;
enformasyonun iglenmesi ile ortaya c¢ikan bir siiregtir. Ayrica bilgi kavraminin 6ziinii
anlayabilmek i¢in ayni ona benzeyen fakat anlam olarak farkli veri ve enformasyon

kelimelerinin de ne ifade ettigini bilmemiz gerekmektedir.

Veri, enformasyon ve bilgi kavramlarini ayri1 bagliklar halinde yukarida
aciklamistik. Bu kavramlara iliskin farkli tanimlamalar ve karsilastirmalar mevcuttur.
Dick Strenmark (2002), Donald Marchand (1998), Claudio Terra (2006), Terezinha
Angeloni (2006), Jonathan Hey (2004), Tuomi (2000), Hussain (2004), Ikujiro Nonaka
(1994), Thomas Davenport (2001), Quigley, Choo, gibi isimlerin veri, enformasyon ve

19



bilgi siireglerine iliskin kavramsal tanimlar soyledir (Durna & Demirel, 2008, s. 138)

(Bkz. Tablo 1):

Yazarlar Veri Enformasyon Bilgi
Wing - Bir olay1 agiklamak Gergekler ve
i¢in ayarlanmig beklentilerin yorumu.
gercekler.
Nonaka ve - Anlamli mesajlarin | Mesajlardan ¢ikarilan
Takeuchi akisi. araclar.
Spek ve Spijkervet Heniiz yorum Anlamli verileri Enformasyona anlam
getirilmemis iceren bir biitiin. kazandirma yetenegi.
semboller.
Davenport Basit gozlemleri Belirli bir amaci olan Insan zihninden
iceren siirecler. veriler. kaynaklanan
enformasyon.
Dovenport ve Birbirinden farkli Alicinin 6n yargisimi | Tecriibe ve degerlere
Prusak siirecleri iceren set. kirmak icin

gonderilen mesajlar.

dayal1 enformasyon.

Quigley ve Debons

Cesitli 6zel durumlar
i¢cin anlam igermeyen
ifadeler.

Kim ne zaman, ne
nerede, hangi gibi
sorulara cevap veren
metinler.

Ni¢in ve nasil
sorularina cevap
veren metinler.

Choo ve digerleri

Olgular ve mesajlar

Anlam ifade eden
veriler butiind.

Haklilig1 ispat edilmis
gercek kanaatler.

Hussain ve digerleri | Gergeklerin, istatiksel | Diizenlenmis ve kesin Uygulanabilir,
olarak hesaplanmig olan verilerdir. anlamli enformasyon.
biitlinidiir.

Tuomi Enformasyona Verilerin Enformasyonun
cevrilmek iizere diizenlenmesi ve ona | yorumlanmasi sonucu
diizenlenen ham anlam kazandirilmasi ona anlam katma

gercekler. islemi. islemi.
Marchand - Diger kisilerden Kisisel yorumlara

alinan verilerin
diizenlenip siraya
dizilmesi.

dayal1 enformasyon.

Terra, Angeloni

Diizenlenmis ve
yorumlanabilen veri.

Deneyim ve tecriibeye
dayali inanglar.

Hey

Heniiz islenmemis
enformasyon.

Elektronik araglarla
anlam kazandirilan
veriler.

Kisilerin deneyimleri
ile bi¢imlenen
enformasyondur.

Tablo: 1: Veri, Enformasyon, Bilginin Karsilastiriimasi




1.1.3.3.1 Bilginin Siniflandirilmasi

Bilgi tiirleri kullanim amaci ve sagladigi faydaya gore smiflandirilmaktadir.
Bilisim araglarina yonelik bilgiler, bizi bulunmak istedigimiz noktaya getirmistir.

Bilisim kavraminin kilit rol oynadig1 yeni diizende bilgi de bu rolden paymn1 almistir.

1.1.3.3.1.1 Kaynagin Tiiriine Gore

Bilgi'nin siniflandirilmasima yonelik ayrimlardan birisi de kaynagn tiiriine gore
ayrim yapilmasidir. Giinliikk yasamdan, is siire¢lerine kadar bilgiye yonelik ilgi onu
yonetme becerilerimiz gibi temel siire¢ler agik ve kapali bilgi'nin ¢atis1 altinda yer
almaktadir. Ozellikle sanal is modellerinin énem kazandigi giiniimiizde bu ayrim
konunun daha iyi anlasilabilmesi bakimindan 6nemlidir. Kaynagna gore bilgi tiirii 2

kisma ayrilmaktadir.

1.1.3.3.1.2.1 A¢ik Bilgi

Bilgi hakkinda yapilan ayrimlar bakimindan en ¢ok kullanilanlardan birisi de
acik ve ortiik (tacit knowledge) bilgi arasindaki ayrimdir. Herkesin kullanabildigi, belirli
bir kesime 6zgli olmayan bilgiye “agik bilgi” denir. Bu bilgi tiirii genel bir bilgidir.
Glinliik bilginin pratige dokiilmesidir. Kitaplardan, gazetelerden, bir 6gretmenden, bir
doktordan, herhangi bir kisiden sozlerle, resimlerle veya diger araglarla edindigimiz
bilgi acik bilgidir. Agik bilgi, sézle ya da yaziya aktarilabilme olanagi olan bilgidir.
Acik bilgiyi yasantimizda etkin kilan en 6nemli etken ona ulasmanin ve onu edinmenin
kolay olmasidir. Ozellikle iletisim teknolojisinde yasadigimiz yenilikler agik bilgi
edinmemizi kolaylagtirmaktadir. Bu teknolojilerden olan internet, kendileri birer agik
bilgi deposu olan pek ¢ok kaynaga erisim olanagi saglamaktadir. Kiitiiphaneler,
arastrma merkezleri, miizeler, liniversiteler gibi pek cok kurumun sahip oldugu ve
paylastig1 binlerce sayfalik kitap, fotograf ve video seklindeki gorsel bilgiler yiiksek
hizla diinyanin herhangi bir yerinden edinilmekte ve son derece kiigiik depolama

aygitlarinda saklanmaktadir (ibicioglu, 2006, s. 16).

1.1.3.3.1.2.2 Ortiik bilgi

Acik bilgide goriilen anlagilirlik ve bilginin kolay aktarmmi ile paylasimi
stirecleri, ortiik bilgi de daha karmasiktir. Cilinkii ortiik bilgi, diger bilgi tiirlerinin aksine

21



belirli bir birikim ve ilgili bilginin alanin da caliyma gerektirir. Ortiik bilgi &ziinde,
belirli konularda uzun bir siire ¢aligip tecriibe edinmis kisilerin beyninde, miisterilerin
deneyimlerinde, ve 6nceki ¢alisanlarin anilarinda yer almaktadir (Essaides, vd, 2003, s.
21). Ortiik bilgi, insanin sahip oldugu &znel, tecriibeye bagl kolaylikla kars: tarafa
aktarilamayan bilgidir. Ornegin akilli bir cep telefonunun kullanimi agik bir bilgiye
dayanir ancak o akilli telefonun yazilimina yapilacak miidahaleler ya da bu miidahaleler
sirasinda karsilasilan teknik durumlar ortiilii bir bilgidir. Bu durumlarla basa ¢ikmak
belirli bir tecriibe gerektirir. Ancak unutulmamasi gereken en 6nemli sey agik ve Ortiili
bilginin kesin olarak birbirinden ayr1 olmadigi durumudur. Her ikisi de birbirini

tamamlayan bir yapiya sahiptir.

1.1.3.3.1.2 Acik ve Ortiilii Bilginin Karsilastiriimasi

Acik ve ortiilii bilginin giinlimiizde en sik karsimiza ¢ikan bilgi tiirii oldugunu
ifade etmistik. Bilisimin ve teknolojik siireglerin gerek 6zel gerekse is hayatimizda
yaygimlagsmasi ile bu siireclerin verimli yonetilmesi son derece dnemli hale gelmistir.
Giliniimiiz de artik bilisim aygitlarmi1 hizli ve verimli kullanabilen kisiler 6n plana
cikmaktadir. Bu bilisim aygitlarmi kolay ve hizli bir sekilde kullanabilmek bilgi'nin
kontrol edilmesi ve ydnetilmesinden gerekmektedir. iste tam bu noktada bilginin
kaynagina sahip olan kisi bir adim 6ne c¢ikmaktadir. Temelde agik ve oOrtiilii bilgi

soyledir (Durna & Demirel, 2008, s. 146) (Bkz. Tablo 2):

Kullamm Yeri Acik Bilgi Ortiilii Bilgi
Is siireci Daha onceden planlannus Bireysel bilginin iiretilmesinde,
gorevler, ya da glinliik islerde kullanilir.
kullanilir.
Ogrenme s siireclerine yonelik deneme- Ust kadroya yénelik bilgi
yanilma yontemlerini igerir. paylasimi.
Ogretme Kurumun amacina y6nelik Yetenege dayali kisa siirede
planli bir 6grenme. hizli 6grenme
Diisiinme sekli Zihinsel gerceklere dayali Yaratici, esnek, farkli bakig
diisiinme. agis1 i¢eren diistinme.

22




Bilgi paylasinm Elektronik ortam da yapilan Aglar araciligiyla, yiiz yiize,
bilgi akigi. yada video konferans seklinde
yapilan bilgi akis1.
Motivasyon Gosterilen performansa yonelik Kurum calisanlarma 6rnek
motivasyon unsurlari olma ve onderlik etmek.
Odiil Rekabeti kamgilayici 6diiller. | Parasal unsurlara dayal yenilik
ve yaraticiligi arttirict odiller.
Tliskiler Tepe yonetiminden orta ve alt Tepe yonetimi arasinda
kademeye dogru iliski akisi. mantiksal iligki akisi.
Teknoloji Bilginin kullaniminin Bireyler arasindaki bilgi

kolaylastirildigi , ve
maliyetlerin en aza c¢ekildigi
bilgi akigina yonelik
teknolojiler.

aligverigine yonelik iist diizey
teknolojiler.

Tablo 2: A¢ik ve Ortiilii Bilgi Karsilastirmasi

1.2 BILISIMIN BILESENLERI VE TARIHSEL GELISIiMi

1.2.1 Bilgisayar Teknolojisi

Gilinlimiizde bilgisayar,

birgok alanda kullanilmaktadir. Temel olarak

bilgisayarlari, verileri hizli bir sekilde kabul edebilen, kabul ettigi bu verileri etkin

olarak isleyen ve isledigi bu sonuglar1 bilgi, isaret vb. olarak diger ortam (monitor vb.)

aktarabilecek kapasiteye sahip cihazlar olarak tanimlayabiliriz. ingilizce “to compute”

kelimesinden tiiretilerek olusturulan bilgisayar kelimesinin Tiirkce karsilig1 “kompiiter”

yani elektronik beyin” ya da “bilgileri otomatik isleme tabi tutan hesaplayic1” sistemler

olarak agiklanmaktadir. Sevki Isikli, Heidegger'in, hesaplayicilarla ilgili ¢6ziimlemesini

sOyle ifade eder:

"Heidegger, iksel baslangic ve oOteki basglangi¢ olmak iizere iki ayr1

baslangictan bahsetmektedir. Her ikisi de geg¢miste ortaya cikmis

baslangiclardir. Fakat ilksel baglangi¢c genel anlamiyla metafizigi i¢ine

alan 6zel anlamiyla Bat1 metafizigidir. Hesaplayici (calculative) yani

bilgisayarlar gibi Ol¢liim yapabilmesi onun 6nemli bir &zelligidir."

(Isikli S. , 2008, s. 102)

23




Bu baglamda bilgisayar teknolojisinin baslangici ilkel hesaplamalara dayanmaktadir.
Kurt'a gore bilgisayar; programlara gore islem yapma, elektronik olma, verilen
komutlara gore islem yapma, otomatik olarak g¢alisma, sirali islem yapma, verileri
depolama , verileri isleme tabi tutma, elektronik ya da manyetik akimlarla ¢calisma, veri
iletisimini saglama, terkip yapma, sonuclar gibi faaliyetleri yerine getiren makinedir
(Kurt, 2005, s. 28). Bilgisayarlarm bu denli kapsamli iglemler yerine getirebiliyor olusu
onlar1 el altinda tutulan birer aygit haline getirmistir. Saklama (rezerve) etme 6zelligi
nedeniyle bilgisayarlar ortaya ¢ikisindan gliniimiize kadar tiim asamalarmi beraberinde

getirmis ve bellek 6zelligini kaybetmemistir.

Bilgisayarlar temelde "analog" ve "dijital" olarak iki farkli yapidadir. Analog
bilgisayarlar, hesaplayicilar lizerine yogunlasmistir. Dijital bilgisayarlar ise giinlimiizde
kullandigimiz ikili say1 sistemine gore calisan bilgisayarlardir. Dijital bilgisayarlar,
Ozellikle sanal gergeklik yaratilmasi ve sanal ortamin siirdiiriilmesi bakimindan kritik
rol oynamaktadir. Ifrah, bilgisayarlar1 algoritmanin yonetimini ve ¢dziimii saglayan
sistemler olarak ifade eder. Ona gore bilgisayar sistemleri yapay birer "otomat" 6zelligi
tasir (Ifrah, 2002, s. 38). Giiniimiizde otomat, otomatizasyon, robot, robotic, cyberg gibi
kavramlarla birlesen bilgisayar sistemleri 6zellikle sibernetik ve yapay zeka alanlarina
da katkida bulunmustur. Sanal ortaminda yaratilmasindaki kilit noktay1 da bilgisayarlar

olusturmustur.

Bilgisayar1 olusturan tiim programlar yazilim anlamina gelir. Yazilim olmadan
donanimin bir 6neminin olmadig1 gibi tam tersi durum i¢in de ayni sey so6z konusudur.
Donanim ve yazilim ayrilmaz birer parcadir. Bilgisayar programlari temel olarak belirli
komutlardan olusur. Belirli kurallar gore yazilan komutlara programa dili diyebiliriz.
Programda yapmak istedigimiz herhangi bir islem i¢in arka planda belirli bir sirayla
tasarlanan komutlar dizisi ¢alismaktadir, ara yiliz dolayisiyla kullanici arka planda
yapilan bu islemleri goéremez. Bilgisayarlarin hayatimizda 6n plana ¢ikmasinda
kuskusuz yazilimlarin zenginlestirilip giinliik yasamimiza entegre edilmesi 6nemli rol
oynamustir. Bilgisayarlarda yapilan islemlerin biiyiik boliimii yazilimlar araciligi ile
yapilmaktadir. Kullanilan bu yazilimlar1 "paket programlar" olarak adlandirabiliriz.

Bilgisayarin karmasik kodlarindan ya da sistem yollarindan bizi arindiran ve kullaniciya
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basit yonelimler sunan yazilimlar, birer sistem yazilimlarmnm {riiniidir. Bilgisayarlarin
gerek donanimsal gerekse yazilimsal olarak sahip oldugu yenilebilirlik 6zelligi
sayesinde cihazlar siirekli glincel kalmaktadir. Siirekli gilincellenen (uptade) sistemler,
tilketim kiiltliriiniin dogmasi agisindan da kritik bir rol oynamistir. Bireyler sahip oldugu
elektronik araglar1 ihtiyac1 olmasa bile yeni hazir yazilim - donanim paketleri ile

degistirme arzusu duymaktadir (Baudrillrad, 2008).

Bilgisayarlarin hizlica gelismesine ve giinliik yasamda siradan kullanicilar
arasinda yayginlagsmasa katkida bulunan bir kavram da ara-yliz (interface)'dir. Artik
insanlar iligkilerini yiiz-yiize gerceklestirmek yerine elektronik cihazlar1 kullanarak
gerceklestirmektedir. Bireyler degisimlerle birlikte artik gercek ylizler yerine ara-yiizler
ile karsilasmaktadir. Insanlarin ara-yiizler ile karsilasmasima yol acan gelismeler yakimn
bir doneme aittir. 1980’lerde ekonomik pazar1 yonlendiren siireclerin dijital hale
gelmeye baslamas1 ile tiiketicilere yonelik stratejiler, elektronik alanlarda da
uygulamaya konmus ve ticari Uriinlerin piyasaya girmeye baslanmasi ile ilk adim
atilmigtir. 1981 yilinda Adam Osborne'nun "Osborne 1" isimli diziistii bilgisayari,
glinlimiiz mobil bilgisayarlarin baglangicini olusturmasi bakimindan énem tasimaktadir
(Bkz. Sekil 2). Ayrica Douglas Engelbart'in ortaya koydugu fare (mouse) ekipmaninin
"bir tik uzakta olmak" sozii ile birlesmesi 21. yiizyillin sanalligimimn slogani olmustur.

Sonraki donemlerde hizini arttiran elektronik aracglar insan iliskilerini sanallastirmistir.

OSBORNE

COMPUTER CORPORATION
TS Corpoan baen Pares, Cateena $533 (13 187 4088

Sekil 2: Ilk Diziistii Osborne I"
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Diinyanin hemen biitiin noktalar1, sadece telefon hatlariyla degil, fiber optik
veri transferi kanallartyla, uydu haberlesme kanallariyla birbirine baglanmaya baslamig
ve yeni bir varolus diizlemi siber-uzay(cyber-space) olusmustur (Yildizoglu, 1996, s.
12). Bilgisayarlarin ¢ok hizli bir sekilde gelismesinde 2 onemli faktor rol oynamistir.
IIki 6zellikle gelismis iilkelerin birbirleri ile askeri alan da rekabetidir. Bilimsel
arastrmalarin  hizli bir sekilde ilerlemesi, daha giiclii silah sistemlerinin ortaya
c¢ikmasma sebep olmustur. Bilgisayarlar da bu stratejik siireclerin basini ¢ekmistir.
Giderek biiyliyen, kamu hizmetleri ve biirokratik islemler de bilgisayarlar sayesinde;
kagit vb. evrak islerinden elektronik belgeleme sistemlerine gecilmesini
kolaylastirmistir. Bilgisayarlarin gelismesindeki ikinci Onemli faktor ise kiiresel
pazarlarda yer alan firmalar arasinda ki rekabetin yiiksek boyutlara ulagmasidir.
Gilintimiiz de ABD, Cin ve Japonya gibi teknoloji de basi c¢eken iilkeler arasinda
ozellikle elektronik pazari kapma konusunda amansiz bir yaris vardir. Biiyiik firmalar
bile bir bilgisayar ya da cep telefonunun pargalarinin tamamini {iretmekte
zorlanmaktadir. Giliniimiizdeki biiyiik elektronik firmalar kimi zaman {iriinlerini
tasarlayip iiretirken, gerekli pargalar1 rakip firmalardan almak zorunda kalmislardir.
Ornegin; giiniimiiz de ¢ok sayida telefon iireten firmalardan Apple, cep telefonlarinmn
¢ip ve ekranmi belirli bir donem icin en biiylik rakiplerinden biri olan Samsung

firmasindan temin etmistir.

Teknolojinin hizli ilerlemesi ve her an yeni iirlinlerin piyasaya siiriilmesi ile ilk
bilgisayarlarin olusturdugu kasa, monitor, klavye ve fare gibi temel donanimlarin yerini
baska ekipmanlar almaktadir. Dokunmatik ekranli bilgisayar kasalar1 ya da laptoplar bu
degisimin en bariz drnekleridir. Giiniimiiz elektronik cihazlar milkemmel bir biitiinliik
gosterir. Son donemlerde satilan LED TV'ler bu biitiinliigiin en bariz 6rnegidir. Artik bir
televizyonun salt goriintlileri vermesi yetmemektedir. Bugiinkii televizyonlar,
gorilintiileri vermesinin yanin da internet, Smart TV arayiizli, li¢ boyut ve son
donemlerde yavas yavas piyasaya siiriilen Ultra-HD gibi 6zellikler ile donatilmiglardir.
Tiim bu 6zellikler ilk ortaya ciktiklari, donemden giinlimiize kadar gelen cihazlarin ne
tiir degisiklikler gecirdiginin somut bir 6rnegidir. Zira glinlimiiz bilgisayar1 da, internete
girebilen, oyun oynanabilen, televizyon izlenebilen, telefon olarak kullanilabilen vb.

birbiri i¢ine ge¢mis bir ¢ok alani barindiran bir cihaza doniligsmiistiir.
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Bilgisayarlarin ortaya ¢ikismin bir anda olmayisini ifade etmistik. Tim bu

uzun tarihsel siire¢ en ilkel basit hesaplama aracindan giiniimiiz modern bilgisayarlara

kadar 6zetlenmistir (Zafer, 2007, s. 12) (Bkz. Tablo 3 ve Tablo 4).

Abakiis Temel toplama, ¢ikarma, MO 2400
carpma, bolme islemleri
Wilhelm Schickard 6. Haneli sayilara kadar 1623
hesaplama yapabilen makine
Blaise Pascal [k hesaplama makinesi 1642
(Pascaline)

Gottfried Von Leibniz Ikili sistem (binary sistem) 1671
Benjamin Franklin Elektrigin icat edilmesi 1780
Joseph M. Jacquard Delikli kartlar ile bilgisayar 1805

programlamasi (Punched
Cards)
Augusta Ada King [k programlama 1830
Charles Babbage Fark ve analitik makine 1833
George Boole Boolean Mantig: (ikili sistem) 1854
Alexander Graham Bell Telefonun icad edilmesi 1876
Hermann Hollerith Bilgi isleme yonelik ilk 1890
gercek bilgisayar
Konrad Zuse Z1- Elektrikle ¢alisabilen 1931
bilgisayar

Tablo 3: Bilgisayar Teknolojilerinin Ortaya Cikisina Yol Acan Onemli Gelismeler Ozet Tablosu

DONEM GELISME ICAT EDEN OZELLIGI VE
ETKISI
1937 Ilk elektronik Sayisal | Dr. John Atanasoff | Programlama 6zelligi
Bilgisayar "ABC" yoktur. Hatasiz
calisamanustir. Ornek
olmasi acisindan
onemlidir.
1941 Z3 Conrad Zuse Kabul gormiis ilk
bilgisayardir.
1943 Colossus Ingiltere'de miihendis Ik nesil
ve matematik¢ilerden bilgisayarlarin
olusan devlet destekli temelini
grup. olusturmustur.
1946 ENIAC Dr. John Mauchly [1k nesil
Presper Eckert bilgisayarlarn
temelini
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olusturmustur.
1951 UNIVAC-IIk Nesil Dr. John Mauchly I1k nesil
Bilgisayarlar Presper Eckert bilgisayarlarin
baglangici olarak
kabul edilir. Ticari
olarak satis1
gerceklestirilen ilk
bilgisayardir.
1957-1960 Transistorlerin William B. Shockley Bilgisayarlarmn
bilgisayarlara adapte Walter H. Brattain harcadig1 enerji
edilmesi - Ikinci John Bardeen azalmis ebadi
Nesil kii¢iilmiis, hiz1 artnmsg
Bilgisayarlar ve digar1 verdigi 1s1
azalmistir
1958-1964 IC Kullaniminin Jack Kilby Bilgisayarlarin
baslangic1- Ugiincii harcadig1 enerji ve
Nesil Bilgisayarlar yaydigi 1s1 daha da
azalmustir.
1971 Intel 4004 Intel Ik mikro islemci
4004.
1972 [k Mikroislemcinin Texas Instruments VLSI Baslamasi
Kullanimi Modern
Bilgisayarlar
1974 Altair 8800 Intel, MITS Ik PC
1975 Microsoft Bill Gates Microsoft un
kurulmast
1981 IBM Kisisel bilgisayarlar
IBM (PC) tiretilmesi

Tablo 4: Bilgisayar Teknolojilerinin Kronik Gelisimi Ozet Tablosu II.

Reel gerceklikten sanal gergeklige gegis siirecinde kritik rol oynayan
bilgisayarlarin gelisimi 6zetlendigi sekildedir. Bilisim devriminin etkileri birgok alani
kapsamaktadir. Ancak tez, sanal ortamin doniisiimii ve gecis siireglerini agiklamaya

calistig1 icin bilgisayarlarin genis tarihi hakkinda detaya yer verilmemistir.
1.2.2 Sanal Ortamin Kokeni: Internet

Bilisimin bilesenlerinden bir digeri de internettir. Bilisim teknolojilerinin
giinlimiizde olduk¢a yayginlik kazanmasi, iletigimin kiiresel boyutlara tasmnmasi, yeni
bir sosyal aglarin dogmasi, insanlarin kendini farkli alanlar da kolayca ifade
edebilmeleri gibi cesitli gelismeler Internet kavraminm giiniimiiz de oldukga popiiler

hale gelmesine neden olmustur. Heniiz ilkokula yeni baslayan bir ¢ocuktan tutun da
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dede olmus bir bireye kadar herkes internetin biiyiilii diinyasina kapilmistir. Kusak
farkliliklarina ragmen eski nesil de yeniye ayak uydurmustur. Tiim bu gelismeler ve
internetin bu denli popiiler hale gelmesi bu kavramm ve tarihinin irdelenmesini

gerektirmektedir.

Internet sdzciigiinde yer alan “net” kavrami, temelde "ag" daha dogrusu
"bilgisayar ag1" anlamina gelmektedir. Bu ag sistemi araciligiyla iligki kuran
milyonlarca bilgisayarm birbirleri ile haberlesmesi ve bilgi aligverisinde bulunmasi
sonucunda, giliniimiizde bilgiye en kolay, hizli ve ucuz bir sekilde ulasmanin yolu da
internet olarak belirlenmistir (Yazicioglu, 1997, s. 43). Internet bilgisayar araciligiyla

iletisimin anahtar noktasidir. Bilgisayar aglarmin biiyiik boliimiinii birlestiren agdur.

Internete "bilgi otoban1" adi da verilmektedir. Paylastikca azalmayan aksine
katlanarak artan en degerli sey bilgidir. Ayrica giiniimiizde bilgi paylasiminin kolay,
hizl1 ve pratik olarak elde edilmesinde internetin pay1 biiyiiktiir. Bilginin olusturdugu
bilgi aglari, bilisim alaninin kiiresel boyutta hizla yayilmasinda biiyiik rol oynamistir.
Bulut teknolojileri ile bilginin paylagilmasi kiiresel boyutlara taginmis, elektronik
aygitlar arasinda yeni aglar olusturulup sanal ortamin doniisiimii saglanmistir. Cogu
yazara gore; Ozellikle bilginin giiniimiizde internet araciligiyla ¢ok hizli bir sekilde
cogaldig1 bir donemde internetin yer almadig1 bir diinyada bilgi ve bilisim sektorlerinin

geleceginden s6z etmek miimkiin olmazdi.

Bilisim teknolojilerindeki bas dondiiriicti gelismeler giderek her seyin eriyip
sayisal kodlar ile ifade edilebildigi bir ortam olusturmaya baslamis, tanimlanan bu yeni
diinyanin merkezine de yeni iletisim ortami olarak giinliik yasamda yerini alan internet
ortami gelmistir (Ugur, vd, s. 488). Iletisim teknolojilerinin gelisimi, bilginin serbest
akisini saglamais, bilgiye ulasilabilirligi arttirmis, diinyanin en uzak koselerinin teknoloji
sayesinde yakinlagsmasini saglamustir. Iletisim bu kosullarda belirli smirlar iginde
gerceklesen bir etkinlik olmanin Gtesine gecerek; kiiresel bir ortam haline doniismiistiir
(Morley, vd, 1995). Iletisimin teknoloji ile birlesmesi sonucu; yeni bir ortam olarak
goriilen internet pek cok evrim asamasmdan gecmistir. Internetin dzellikle son 10 yilda

onlenemez yiikselisi, sinirlar1 agsmasma ve kiiresel boyuta ulagsmasina neden olmustur.
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Internetin karmasik bir yapida olmamasi ona ydnelik ilgiyi arttirmustir. Internet
iizerinde yer alan sayfalarmn belirli bir adresi bulunur. Farkli sunucular iizerinde yer alan
bu sayfalar belirli anahtar kelimelerle birbirine baglanmistir. HTML metin (Hyper Text
Markup Language) dili kullanilarak olusturulurlar. Sayfalar {izerindeki baglantilar bu
HTML ad1 verilen isaretleme dili sayesinde anlam kazanir. Ayrica Internet'e bagli her
bilgisayarin kendine ait belirli bir adresi vardir. Alan adi sistemi olarak adlandirilan
sistemde, bilgisayarlara ve bilgisayar sistemlerine isimler verilir. Sunucu (host) {izerinde
yer alan site yazilimlar1 sayesinde belirlenen alan adi isimleri ile siteye ulagilmaktadir.
Bu sunucularin belirli bir ip adresi ile ilgili sunucuya ulagsmaya yonelik baglant1 yollari
vardir. Ancak rakamlarm yer aldigi bu baglant1 yollarmin kullanima pek uygun
olmamasi ve akilda tutulmasmin zor olmasmin yani sira, google vb. arama motorlarinda
yer almmmasini saglamak icin alan adlarinin kullanilmasi bir nevi zorunludur. Siradan
kullanicilar tarafindan kullanilabilecek diizeyde olan internet bu yapisindan dolayi

oldukca popiiler hale gelmistir.

Internet sadece WWW (World Wide Web) i¢in bir ara¢ olmamis, ayn1 zamanda
bilgisayarlarin rollerinin degismesini de saglamistir. Lev Manovich, “The Language of
New Media” adli kitabinda bu rol degisimini soyle tarif eder: “1990’larda internetin
popiilaritesi artan bir sekilde biiylidiikce dijital bilgisayarlarin rolii, belirli bir teknoloji
(bir hesap makinesi, sembol islemci, imge manipiilatorii vs.) olmaktan, tim kiiltiirler
icin bir filtre olmaya kaydi; kiiltiirel ve sanatsal liretimlerin tiim ¢esitlerine aracilik eden
bir form.” Nasil matbaa ve fotograf modern toplum ve kiiltiirii {izerinde devrimsel bir
etki yarattiysalar bizler de Manovich’in sdylemiyle, ‘giiniimiizde yeni-medya (new-

media) kavraminin igerisinde yer almaktayiz.” (Manovich, 2002, s. 64).

Internet sahip oldugu o6zellikler sayesinde diger iletisim teknolojilerinden
ayrilmaktadir. Zaman ve mekan kavramlarmin sinirlarini asarak toplu iletisime olanak
saglayan internet, insanlara bu alanlardan bagimsiz yeni sanal ortamlar sunmaktadir.
Internetin sundugu bu yeni ortamlar insanlara yeni kimlikler, yeni sanal gergeklikler ve

bu gerceklikte yeni topluluklar bulma, bunlarm igerisinde yer alma imkan1 saglamistir.

2015 yilmma geldigimizde ise gelistirilen alt yapilar sayesinde, kablosuz ag

baglantilar1 yaygilasmis ve internet teknolojisi nispeten ucuza erigilebilen bir yapiya
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doniismiistiir. Tim bu gelismeler internetin yayginlasmasma yol agmistir. Ayrica
giinlimiizde internet hizlarinda da ev kullanicilarina yonelik 100/Mbps’e varan internet
hizmeti alabilme olanag1 dogmustur. Ik donemlerde ¢evirmeli 56/kbps hizi ile var olan
internet segenekleri, giinlimiizde yerini ev kullanicilarina sunulan bu genis hatli fiber
baglantilara birakmistir. Tim bunlara ek olarak devlet destekli yatirimlar ile e-devlet, e-
bildirge, tarim-net, gibi elektronik tabanli devlet projeleri gelistirilerek vatandaglarin eli
rahatlatilmistir. Ayrica giiniimiizde internet iizerinden veri iletisimini saglayan cok
sayida ara¢ bulunmaktadir. {lk dénemlerde sadece uzman kullanicilar, bilim adamlar1 ve
akademisyenler tarafindan kullanilan bu araglar, gelistirilen arayiizler, multimedya

araglar ile siradan kullanicilarinda islem yapabilecegi hale getirilmistir.

1.2.2.1. Giiniimiizde internetin Kullamim {istatistikleri ve Internetin
Gelecegi

Bilgi otobani olarak ifade edilen internet giiniimiizde milyonlarca insan
tarafindan, bilgisayarlardan tabletlere mobil telefonlardan kol saatlerine kadar bir¢ok
elektronik cihazlar ile birlikte kullanilmakta ve genis bir baglant1 agini kapsamaktadir.
Iletisim ve internet teknolojisine yonelik iiriinler ¢cok biiyiik bir hizda gelismekte ve
buna paralel olarak da bu alana yonelik ¢ikarilan bir teknolojinin kullanim 6mrii kisa
siirede dolmaktadir. Internetin diinyada bu kadar yayginlagmasi, internet altyapisina
yapilan yatirimlarin da artmasina neden olmustur. Giiniimiiziin internet baglantilari,
veriyi 100 kat daha hizli ileten fiber optik bir yap1 halini almistir. Giiniimiiziin 6nemli
kavramlarmmdan olan hiz olgusunun basi ¢ektigi bu donemde gelecek icin internet

hizlarmin daha da artip yayginlasacagini ifade etmek miimkiindiir.

1995 senesi internet i¢in patlama yili olmustur. Cok sayida internet servis
saglayicis1 milyonlarca ev kullanicisini internete baglamaya baslamistir. Bu ani katilim
internete daha dnceden hesaplanamayan bir 6lgek getirmis ve daha dnceden bilimsel ve
mithendislik niifuz alam1 olan internet, artik daha cogulcu bir yapiya biirlinmeye
baslamistir. Bu demokratik cogulcu yapi, iki mithim sonu¢ dogurmustur (Armagan,

2010, s. 9):

1. Biiyiimenin artmasi: Internet kavraminmn taninmasiyla yayilma hizinn artmasi

milyonlarca yeni kullanicinin bu ortama dahil olmasina neden olmustur.
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2. Mesrulugun ortaya ¢ikisi: Ekonomik ve kurumsal yonden destek bulan internet
yaygmnlik alanini arttrmustir. Internetin daha fazla énem kazanip tanmmasi

mesrulasma siirecini hizlandirmistir.

Internet, giiniimiizde siiratle gelismeye devam etmektedir. Internetin hala
siiratle gelismesinin altinda bir kag sebep vardir. Ozellikle genis bant internet hizmetleri
hala diinyanin ¢esitli bolgelerinde, ¢ok sayida iilkede yayilmaya devam etmektedir.
Internet iizerinden yapilan, bilgisayarlara, televizyonlara ulasan video akisi ve
kullanicilar arasinda yapilan videolu goriismeler s6z konusu video akisinin her gecen
giin daha yiiksek ¢Oziiniirliikte artarak devam etmesi, internetin gelisimini siiratli tutan
diger sebeplerdir. Ayrica son yillarda cep telefonu gibi tagmabilir cihazlarim internete
baglanmasinda ciddi bir artis olmus ve Oniimiizdeki yillarda s6z konusu internet
baglantilarmin internet trafiginin ciddi bir parcasit olmasi beklenmektedir (Armagan,

2010, s. 10).

2014 yili icerisinde Forbes ve Statista tarafindan diinya internet kullanimi
istatistiklerine yonelik bir arastirma yapilmistir. Global bazda internet kullanimi kisa bir
stire igerisinde oldukga yiiksek boyutlara ulasmistir (Statista, 2014). Sekil 3'te yer alan
bilgiler dikkat c¢ekicidir. 2000’li yillarda 400 milyon civarinda seyreden internet
kullanict sayis1 ancak 2005 yilinda 1 milyar barajma ulasabilmistir. Ancak grafikte
ilging olan 2000 yilindan 2014’e kadar gegen siire igerisinde internet kullanici sayisiin

3 milyara ulagsmasidir.

Sekil 4'da kiiresel internet kullanicilarinin bolgesel dagiliminda basi %41 ile
Asya iilkeleri ¢ekmektedir. Bunu %26 ile Avrupa ve %14 ile Kuzey Amerika takip
etmektedir. 2013°de dogu Asya da 756 milyon kisi internet {izerinde yer alirken Bati
Avrupa 326 milyon kullanici internette yer almistir. Sekil 5'de global anlamda internette
harcanan veri trafiginde ise internet videolar1 6n plana ¢ikmustir. Internet iizerinden
videolara harcanan veri trafigi 62.972 petabaylik ayr1 veri transferidir. Ayrica ayda 113

petabaytlik' ¢evrimici (online) oyunlara ydnelik veri transferi, 6.784 dosya paylagimi,

! Petabayt: Bilgisayarlarda kullamilan, 1024 terabayt anlamma gelen bir veri biiyiikliigii
birimidir.
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13.430 petabaytlik web ve elektronik postaya yonelik veri transferleri yer alir. Son
boliimde ise 2018’e yonelik beklentiler verilmistir. 2018 yilinda aylik 83.299

petabaytlik bir transferin olacagi tahmin edilmektedir.

Internet User ;
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World Population 4,000

= 5,000
In 2014 the number

of Internet users
has reached 4,000Mm

2,923

- .;‘ ' 2,000

That's nearly

40%
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Sekil 3: 2000 ile 2014 Yillar: Arasinda Diinya Capindaki Internet Kullanici Istatistikleri
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Sekil: 4: Diinya Capindaki Internet Kullanicilarinin Bélgesel Dagilimi
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Online Gaming ete $ per month

File sharing : ) er month
Web, email and data 13,430 petab :r month
Internet Video 62,97 2 petabytes per month
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Saaly

Sekil:5: Global Anlamda Internet Uzerindeki Veri Trafiginin Dagilimi

Sekil: 6 ise 2013 ile 2014 yillar1 arasinda mobil internet kullanimindaki
bilgileri goriilmektedir. Arastirmaya goére; 2013 yili icerisinde global internet
kullanicilarinin %73.4°1i mobil olarak internette yer almistir. Bu oranin 2017’ yilinda
%90.1’e ulasacagi tahmin edilmektedir. Mobil olarak internette yer alma oranlarina
bolgesel olarak bakildiginda, 2013 yil1 i¢in Asya, 2014 yil1 i¢in ise Afrika bolgesi basi
cekmektedir.
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Sekil 6: Kiiresel Anlamda Mobil Telefonlar Ile Internet Kullanimi
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Arastirmanin verilerinden de anlasilacagi ilizere internet ve mobil telefon
kullanimi1 yogun bir artis gostermistir. Yogun internet kullanimi beraberinde akilli
telefonlarin tiiketimini ve kullanimini getirirken sanal diinya olgusunun giderek 6nem

kazanmasina yol agmustir.

1.3 BILISIM DEVRIMINE YOL ACAN GELISMELER

Bilisim devrimine giden yol da birgok gelisme yasanmustir. Bu gelismelerden
On plana ¢ikanlar1 ise bilgisayar ve internet diinyasinda yasanan siiregler olmustur.
Ancak tim bu gelismelerin arkasinda ozellikle sibernetik ve yapay zeka alaninda
yapilan arastirmalar ve ortaya c¢ikan buluslar, bilisim devrimi yaratan gizli

kahramanlardir.

1.3.1. Sibernetik ve ikinci Tiir Sibernetik

Siber kelimesi, sibernetik kavramindan tiiretilmistir. Sibernetik, eski
Yunancada “gemiyi yoneten pilot” kisaca “diimenci" anlamina gelen, “Kiibernetes”
sozcuglinden gelmektedir. “Sibernetik” (cybernetics) kelimesinin bir 6neki olan “siber”
sOzcligli, ayn1 zamanda kelimeyi kisa yoldan ifade etmek amaciyla da kullanilmaktadir.
Sibernetik kelimesini ilk kullanan distinir Yunan filozofu Platon’dur. Platon bir

diyalogunda sibernetigin 6nemini su ifadeyle aciklar:

“Kiibernetes, yalnizca ruhlar1 degil ayn1 zamanda bedenleri

ve mallar1 da tehlikelerden kurtarmaktadir...”

Sibernetik kavrami, Norbert Wiener, tarafindan ilk defa 1948 yilinda
“hayvanlarda ve makinelerde iletisim ve kontrol bilimi” anlamimda kullanilmistir. Tiirk
Dil Kurumu’nda yer alan tanimda sibernetik; “giidiimbilimi, kiibernitik”, ayrica genel
olarak, “teknolojik, biyolojik, sosyolojik ve ekonomik sistemlerde, kumanda ug iletisim
stireclerini incelemeye dayanan bir amaca dogru yonlendirilmis etki bilimi” olarak
tamimlanmaktadir (Akman, 2003, s. 21). Francis Heylighen ve Cliff Joslyn ise sibernetik

slirecleri daha genis olarak tanimlar:

“Sibernetik kompleks sistemlerdeki soyut organizasyon prensiplerini

inceleyen bilimdir. Sistemlerin neden meydana geldiginden ¢ok, nasil
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isledigi ile ilgilenir. Sibernetik, sistemlerin bilgiyi, modelleri ve
kontrol eylemlerini amaglarima ulasabilmek ve karigikliklart 6nlemek

i¢in nasil kullandiklarina odaklanir.” (Cliff ve Francis, 2001)

Kisacast sibernetik dncesi ile degil sonrasiyla yani dogacak problemleri en aza
indirimle ile ilgilidir. Krayzmer ise sibernetik kavrammin birbirini tamamlayan iki

tanimini yapmustir (2008, s. 16):

I.  Karmagik sistemlerin yonetim ve ortaya ¢ikis stireglerini arastiran bilimdir.
il.  Yonetmeye yonelik sistemlerin bilgiyi isleme, muhafaza etme, ulagma, dagitma

ve kullanma yontemlerini inceleyen ilim dalidir.

Krayzmer, yapilan tanmimlamalardan yola ¢ikarak sibernetigin arastirma
alanlarina gore bu karmasik sistemleri temel de 3 kisma ayirmistir (Sadykova, 2008, s.
16):

I.  Hayvan ve bitkileri baz alan biyolojik organizmalar1 kapsayan sistemler.

ii.  Ekonomik ve sosyal sistemler: Ekonomik siire¢ler ve sosyal yapiya yonelik
isleyisler.

iii.  Teknik siiregleri igeren sistemler: Ulasim araglari, is makineleri gibi teknik

stirecleri ele alan sistemler.

Wiener, sibernetik kavrami i¢in "insanin makineyle etkilesimi esnasinda onun
tizerindeki hakimiyeti" benzetmesini yapmustir. Wiener’ in diger tespiti de tiim insan-
makine etkilesimlerinde ya da ara-yiiz tasarimlarinda insanlar arasindaki iletisimin
insan-makine ve makine-makine arasindaki etkilesimler i¢in model olarak alinmasiydi.
Ikinci diinya savas1 sonras1 donemdeki bilgisayar teknolojilerinde ilerlenen mesafe
sibernetigi daha yeni alanlar kesfetmeye sevk etmistir. Wiener'e gore; kesfettikleri bu
yeni alan onlari, biling ile gdzlemcinin 6nemini vurgulayan kavrama "ikinci Tiir

Sibernetige" gotlirmiistiir.

Bu yeni siirecte sibernetik yalnizca teknoloji kavrami ile degil ayni zaman
psikoloji, biyoloji ve goézlem bilimleri ile de etkilesime girmistir. 1970'lerden sonra

yapilan c¢aligmalar gozlem iizerine yogunlagmistir. Gozlemcinin konumlandirilmasi
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konusu iizerine yapilan aragtirmalar gelecege yonelik utku genisletmis ve varsayimlarin

artmasina neden olmustur.

Norbert Wiener, Gregory Bateson ve Margaret Mead, yaptiklar1 ¢aligmayla
birinci ve ikinci tiir sibernetigi bir diyagramda karsilagtirarak ayrimi ortaya koymaya

calismislardir (Sekil 7):
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Wiener, Bateson, Mead

Sekil 7. Norbert Wiener Ve Arkadaglarimin Olusturdugu Sibernetik Diyagrami

Diyagramda birinci sema da gézlemci durumunda yer alan miihendis, isleyis
sisteminin digarisinda yer almakta ve geri bildirim siireci sadece girdi ile ¢ikti arasinda
islemektedir. Alt kisimda yer alan ikinci tiir sibernetik semasinda ise Wiener, Mead ve
Bateson gozlemciyi isleyisin i¢cine dahil ederek yalnizca girdi ve ¢ikti yapanin degil

ayni zaman da gozlem yapanin da geri bildirim de bulunmasini 6nermislerdir.

Ikinci tiir sibernetik ile gdzlem siirecleri oldukca dnem kazanmustir. Gozlem
yapilan c¢aligmalarda insani siireclerin 6nem kazanmasi bunun teknolojik iiretim
stireclerine yansimasina yol agmistir. Artik Teknolojik iiretim siireclerinde insan odakl
iiretime gecmistir. Bu insan odakl iiretim sayesinde teknolojik kuruluslar {iriinlerini
hazirlarken tiiketicileri baz almakta ve onlarin ihtiyaglarma cevap verebilmeyi
amaglamaktadir (Wiener, 1982). Sanal gergeklik sistemlerinin dogasi geregi ayni ikinci

tiir sibernetikte oldugu gibi gdzlem siiregleri oldukga kritik bir konumdadir.
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1.3.2. Sibernetigin Tarihi

Sibernetigin ilk Ornekleri oldukca eski donemlere kadar uzanmaktadir.
Sibernetik biliminin Onciilerinden kabul edilen El-Cezeri 1181-1206 yillar1 arasinda
Diyarbakir Sultanlarmin hizmetinde c¢alismis olan bir bilim adamidir. El-Cezeri
genellikle hava-bosluk ve denge prensibi ¢alisan makineler yapmistir. Fizik alanmin
yani sira robotlarla ugrastig1 icin Sibernetik alaninin en biiyiik diisiiniirii olarak kabul
edilmektedir. Sibernetik sistemi temsil eden bir¢ok teknik cihaz yapilmistir. Ancak
bunlardan en ilgi g¢ekeni yine El-cezeri“nin tasarlamis oldugu "Fil Su Saati"dir.
Cezeri“nin en inlii araglar1 arasindadir. Filin iizerinde bir kiirsii, kiirsii {lizerinde
stitunlar, siitunlar iizerinde bir hisar, hisar {izerinde bir kubbe ve kubbe {lizerinde bir kus
vardir. Katibin kalemi yarim saatte 7.5 dereceye gelir, kus oter ve boylece birbiri ile bu
sekilde baglantili olan tiim saat bilesenleri harekete gecer. Hareketin sonuna
gelindiginde 1 saat gecmis olur ve yeni bir saat igin islem yeniden tekrarlanmaya
baslanir. (Kidik, 2010, s. 11). Bahsedilen dénemler i¢in oldukca zeki sekilde

tasarlanmis bu sistem erken donem sibernetik 6rneklerinden biridir (Bkz. Sekil 8).

El-Cezeri,sibernetik alaninin en biiyiik dahisi olarak kabul edilmektedir. Hatta
Norbert Wiener ve Ross Ashby’den 6nce bu alanda calistig1 i¢in “Sibernetik biliminin
asil kurucusu” veya “Sibernetigin ilk fikir insani” olarak anilmaktadir. Ancak mevcut
sibernetik kavramini bilim diinyasina kazandiran Norbert Wiener oldugu i¢in Bati
diinyasinda sibernetigin kurucusu olarak yer almistir. Sibernetik kavraminm ilk literatiir
tanim1 1948’11 yillara dayanmaktadir. Norbert Wiener “Sibernetik ya da Dogal ve
Yapay Sistemlerin Yonetim ve Iletisimi” adinda bir eser yazmis ve eserinde de
biyolojik, teknik ve sosyal sistemlerin genel yonetim kanunlar1 ile isleyisine yonelik

fikirlerini ortaya koymustur.
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Sekil 8: El Cezeri "Filli Su Saati"

13.yiizyilda Cizreli'den sonra sibernetik alaninda ¢alisma yapan iki {inlii filozof
vardrr. Tirklere kars1 hagl seferleri diizenlemesi i¢in vaaz veren Albertus Magnuz ile
Ingiliz felsefeci Roger Bacon. Albertus Magnus'un konusan "insan robot" yaptig1 ileri
stirtilmektedir. Ancak Magnus oldiigiinde 6grencisi A.Thomas bu robotu "seytan"
oldugunu ileri siirerek pargalamistir. Deneysel arastirmanin da onciisii olan R.Bacon bir
pozitivist bilim adamidir. Bacon, yedi yillik bir ¢alisma sonunda "konusan bir kafa"
yapmay1 basarmistir (Istkli S. , 2004, s. 73-74). Ilk sibernetik bilgininin kim oldugu
tartisma konusudur. Insanlarin bedenlerinin, bir makine gibi ¢alistigmi hayvanlarin ise
timiiyle mekanik bir isleyise sahip olduklarmni ileri siiren Descartes'in Kimi yerde bu
konumda adi geger. Ciinkii bir makine- hayvan modeli ortaya atmistir. B.Pascal ise
bugiinkii elektronik bilgi iletiminin esas1 olan binary (-ikili) sistemi, icat ettigi makineye
uygulamistir. Sibernetik bu haliyle bu iki bilim adamma ¢ok sey bor¢ludur (Isiklr S. ,
2004, s. 71). Sonraki siirecler onceki baglikta isledigimiz; bilgisayar teknolojilerinin
dogusuna neden olan Blase Pascal'in mekanik hesap makinesi ile baslayip diger teknik
stirecleri icermektedir. Sonraki donemlerde Grey Walter gibi sibernetikgiler
tasarladiklar1 Orneklerle sibernetige katkida bulunmustur. Grey Walter'n tasarlamis
oldugu 151k kaplumbagasi, geri bildirim esasli isleyisi ile canlilardaki sistemi taklit etmis
ve sibernetik modelin sonraki donem 6rnegini ortaya koymustur. Bilgisayar ve yapay
zeka konusunda gelismeler, giiniimiiz de sibernetik c¢aligmalara yon vermis ve

arastirmalarin daha hizli ilerlemesine olanak saglamistir.
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Akman (2003), yasadig1 yiizyili “sibernetik ¢cag” olarak adlandirir. Kisa siirede
biiyiik degismelere yol acan sibernetik bilimi tiim bilimler istiinde bir yer almig ve
bilimler arasi disiplin durumuna ge¢mistir. Sibernetigin uygulanmaya baslanmasi ile
hem teknoloji de 6nemli adimlar atilmis hem de toplumun yapisinda biiyiik degisiklikler
gbzlenmistir. Sonraki yillarda sanal kavrami ile de biitiinlesen sibernetik, farkli bir

yonelim gostermistir.

1.3.3. Bilisim Devrimine Yon Veren Sibernetik Devrim

Teknolojide yasanan siirekli gelismeler isgiicii yapismin degismesine neden
olmustur. Kol giicii yerini makinelere birakmis, beyin giiciiniin yerini ise bilgisayarlar
almistir. Diinyadaki iiretim yOntemlerinin yani sira tliiketim ve yasam anlayis1 da
degisiklige ugramustir. Bu siirelerin teknoloji ile birlesmesi bilisim teknolojileri
donemini ortaya cikarmustir. Bu teknolojiler ise sibernetik devrimi dogurmustur.
Teknolojinin tiretimindeki birim maliyetlerin diismesi ile giinlik hayata yayilan
teknolojik iiriinler, sayisallasma, yazilimlarin gelismesi, bilgisayar ve iletisim ile ilgili
yeni uygulamalar bilginin kolay ve hizli bir sekilde yayilmasina olanak saglamis ve bu

dontisiim en nihayetinde bir sibernetik devrimi yaratmistir.

Gergeklesen sibernetik devrim ile birlikte yalnizca iiretim siiregleri degil ayni
zaman da ¢alisma iliskileri de degismistir. Esneklesen is siirecleri hem bireysel emegin
hem de is giicii yapisini yeniden sekillendirmistir. Ozellikle son 20 yilda ¢ok hizli bir
sekilde degisen bilisim teknolojisi, iletisim sektorii ile birleserek giiciinii ikiye
katlamistir. Ekonomide kullanilan mikro elektrik teknolojileri her sene kapasitelerini
ikiye katlayip giiciinii arttirmis ve firmalarin gézdesi konumuna gelmislerdir. Diisiik
iicretle ve daha hizli bir sekilde yol alan bu teknoloji is siireclerini etkilemistir. Bu
devrim birtakim olumsuz etkileri de beraberinde getirmektedir. Issizlik artis1, calisanlara

yonelik yasalardaki birtakim eksiklikler bu devrimin basi ¢eken olumsuz yonleridir.

Teknoloji devriminde; sibernetik ve sanallik kavramlar1 birbirine yakin iki ayr1
kavram olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Sibernetigin bir kismi insan ve bilgisayar
arasindaki etkilesimi incelerken bu siiregte sanal alana da miidahil olur. Sanallik aslinda
var olmayan ancak var oldugu kabul edilen c¢esitli ortamlar1 simgelerken bir nevi

sibernetikle de etkilesime girmektedir.
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1.3.4 Yapay Zeka ve Sanalhiga Giden Siirec

Bilisim devrimine zemin hazirlayan bilimsel c¢alismalardan birisi de yapay zeka
caligmalaridir. Sibernetik siireclerde yasanan gelismeler, teknolojinin ileri bir boyuta ulagmasi,
robotlarin insan zekasini taklit etmesine olanak saglamis tiim bu gelismelerin sonucu olarak

yapay zeka ¢alismalar1 bu devrimin basamaklarindan birini olusturmustur.

Bilisim 6zellikle yapay zeka ve robotik siire¢clerde meydana gelen gelismeler
sayesinde kullanim alanini1 genisletmistir. Sibernetik ve bilgisayar alanlarinda yasanan
ciddi gelismelere paralel olarak ortaya ¢ikan yapay zeka 6zellikle bilisim devrimine yol
acan temel itici giicli olusturmustur. Yapay zeka (YZ); insan mantig1 ile diisiinebilen,
belirli kararlar verebilen, ¢oziime ulasabilen, yani insani temel model alarak belirli
problemlere ¢dziim getiren bir bilim dalidir. Insan zekisma ait degerlerin makineye

aktarilmasidir.

Yapay zeka caligmalarmm temelini genellikle, insanin zihinsel diigiinme
becerisi ile zihnin ¢aligma prensiplerini, makinelere aktarilmasi olusturmaktadir. Ancak
yapay zekanm asil amaci; bilgisayarlar1 daha yararli hale getirmektir. Yapay zeka, tam
anlamiyla insan gibi diisiinebilen bilgisayarlar ya da makineler yaratma cabasidir.
Cesitli olay ya da problemler karsisinda bilgi toplayan, bu bilgileri ¢esitli formiillerle
isleyerek sistematik ¢oziimler iireten sistemlerin gelistirilmesine olanak saglayan en

onemli faktor yapay zekaya yonelik arastirmalardir.

Yapay zeka programlari insan davranmiglarimi kabaca taklit ettigi gibi ayni
zamanda programlarda olusturulan i¢ dinamikler sayesinde insana benzer karakteristik
ozellikleri de yansitmaktadir. Bazen insanin karsisina iyi tanimlanmamis problemler
cikar. Cozlim algoritmasi net olan problemlerin aksine bu tip problemlerde sezgisel,
algoritmik olmayan yontemlerle sonuca gidilir. Bu yoniiyle yapay zeka programlari
klasik programlardan farkhidir. Yapay zeka sistemi yeni kavram ve isgleri 6grenir;
etrafimizdaki diinya ile ilgili faydali sonuglar ¢ikarip muhakeme edebilir; dilleri
anlayabilir veya goriilebilir bir tabloyu sezebilir; kisacasi insan zekasina benzer akill
davraniglar gosterip, bu Ozellikleri sayesinde daha farkli ve olagan iistii 6zelliklerde

performans gosterebilir (Incetiirkmen, 1991, s. 20). Bu nedenle giiniimiizde yapay zeka
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isletme, iletisim, ziraat alanindan, hukuk, matematik, savunma sanayi gibi ¢ok say1 da

alan da kullanilmaktadir.

Yapay zeka gilinimiizde olduk¢a popiiler bir kavram olmasma ragmen,
insanoglunun bilinmeyeni arayigsina yonelik ugraginin bir sonucu olarak temelleri ¢ok
eski donemlere kadar uzanmaktadir. Kimi yazarlara gore ilk yapay zeka tesebbiisii
mitolojik dénemlere kadar dayanmaktadir. Ancak 6zellikle bilgisayarin ortaya ¢ikisina
yonelik ¢aligmalar ile insanoglunun dogay1 anlama cabalarinin bir meyvesi olarak yapay
zeka glindeme gelmistir. Tiim bu gelismelere paralel bigimde; bilim adamlari, filozoflar
calismalarinda insan gibi diisiinebilen zeki makineler yaratma fikrini ortaya atmustir.

Edward Fredkin'e gore tarihte {i¢ biiylik olay olmustur:

“Bunlarin  birincisi kainatin olusumudur. Ikincisi baslangicinin

olmasidir. Ugiinciisii de yapay zekanin ortaya ¢ikisidir."

Bilgisayar diinyasinda yasanan gelismelere paralel olarak ortaya ¢ikan yapay
zeka kavramimnin tarihi bilgisayar tarihi ile baslamaktadir. Insan zekasindan ayr1 olarak
kendi kendine diisiinebilen makineler yaratilmasi sorunsali bu konunun ilk olarak ortaya
atilmasina neden olan kisi Alan Turing'tir. "Makineler insanlardan bagimsiz olarak
diisiinebilir mi?" sorusu ile yapay zeka kavramimin ilk tartismasmi baslatmistir. Yapay
zeka ile insan zekasmdan bagimsiz olarak gelisebilen bir kavramdan s6z edilmektedir.
Bu sayede insanin, insan O&tesi boyutla yaptigi miicadele daha etkin bir boyuta
gelecektir. Amag insan zekasinin Oniine gegebilecek bir tiriin meydana getirmektir.
Yapay zeka ile insan zekasindan bagimsiz olarak yer alma diisiincesi 6zellikle Karel
Capek'in 1920 yilindaki "Rosumovi Uméli Roboti" (Rossum'un Akilli Robotlar)
isminde bilim kurgu oyunu ile ortaya atilmistir. Ilk defa burada yer alan robot sozciigii

kendinden sonra gelen eser ve yazarlari derinden etkilemistir.

Alan Turing, "Turing Makinesi" olarak isimlendirdigi algoritma tanimi ile
giinlimiizde kullanilan modern bilgisayarlarin kavramsal alt yapisini ortaya koymustur.
II. Diinya Savasinda Alman ordusunun kullandig1 sifreleme mekanizmasinin
kirilmasinda kilit rol oynayan adamlardan biri olan Turing, 1950 yilinda yaymladig:

"Computing Machinery Intelligence" makalesinde agikladigi ve giiniimiizde "Turing
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Testi" olarak bilinen uygulama ile bilgisayarlarin diisiinme becerisinin dlgiilebilecegini

iddia etmistir.

John McCarthy, 1956 yilinda ilk kez yapay zeka terimini kullanmistir. Ayni y1l
icerisinde matematik problemleri ¢ozmek amaciyla Allen Newell, J.C. Shaw ve Herbert
Simon tarafindan yazilan ilk yapay zeka programi "Logic Theorist", bilim diinyasina
tanitilmigtr. 1958 yilinda yapay zekanin isim babasi olan John McCarty, halen yapay
zeka arastirmalarinda kullanilmakta olan LISP (Yapay zeka programlama dili)
gelistirmistir. {lerleyen yillarda Newell ve Simon, insan gibi diisiinme yaklasimina gore
iiretilmis ilk program olan General Problem Solver (GPS)’1 gelistirmislerdir (Kayabas,
2010, s. 26).

20. ylizyilin ortalarindan giinlimiize kadar olan siirede bilgisayar ve yapay zeka

teknolojilerinde yasanan gelismeler su sekilde 6zetlenebilir:

e Joseph Weizenbaum tarafindan ilk yapay =zeka diyalog sistemi ELIZA
gelistirilmistir (1965).

e Ik hareketli robot "Shakey" Stanford Universitesi tarafindan iiretilmistir (1966).

e Ilk kisisel bilgisayar IBM firmasi tarafindan pazarlanmistir (1981).

e MIT'de "Cog" isimli insan bi¢imli robotun gelistirilmistir (1993).

e [BM firmasi tarafindan gelistirilen Deep Blue adindaki bilgisayar satrang
oyununda diinya sampiyonu Gary Kasparov'u yenmeyi basarmistir (1997).

e "Tiger Electronics™ firmasi evlere girmeyi basaran ilk yapay zeka oyuncagi olan
"Furby"yi gelistirmistir (1998).

e Ik robot kdpek "AIBO" ilk robot evcil hayvan sloganiyla pazarlanmustir (1999).

e Honda firmasi bugiine kadar yapilmis en becerikli insans1 robot olan Asimo'yu
tiim diinyaya tanitmigtir (2005).

e C(laes Strannegard tarafindan gelistirilen, 150 1Q yapay zekaya sahip bilgisayar

programi, insanlarin gordiigii desenlerin algoritmalarindan faydalanarak ¢ikarim

yapabilmektedir (2012).
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e Tarmmsal insansiz hava araci, beyin haritalama modiilii, dokunma duyulu biyonik
el, gibi onemli yapay zeka araglarinin gelistirilmesi (2014) (Kayabas, 2010, s.
27).

Son donemlerde yapay zekdnmn kullanim alanlar1 olduk¢a genisleme
gostermistir. Ozellikle bilimsel ve askeri calismalarin yam sira, egitim, saghk ve
iletisim teknolojileri gibi alanlarda da yapay zeka uygulamalar1 karsimiza ¢ikmaktadir.
Tip alaninda kullanilan uzman sistemler (UZ) doktorlarin hastaliklar1 kolayca analiz
edebilmelerine olanak saglamustir. Internet teknolojileri acisindan bakildiginda ise
gelistirilen arama motorlar1 algoritmalar1 ile aranmasi istenilen herhangi bir seye
saniyelerce igerisinde ulasilabilir hale gelmistir. Ayrica yabanci dil olarak
anlamlandirilamayan bir yazi1 veya web sitesi yapay zeka uygulamalari ile kolayca hedef
dile gcevrilebilmektedir. Bilgisayar oyun ve uygulamalar1 da bu yapay zekadan paymi
almigtir. Giiniimiizde yapimcilarina milyon dolarlar kazandiran oyunlar da birer yapay
zeka uriniidiir. Gelistirilen oyun motorlar sayesinde kullanicilarina gergek insan zekasi
deneyimi sunan oyunlar kullanicilar1 bu sanal diinyaya bagimli bir hale getirmekte ve

reel diinyadan sanal diinyaya bir gecis imkani sunmaktadir.

Giliniimiizde yapay zekaya yonelik ¢alismalar1 degerlendirmek amaciyla Turing
testi yapilmaktadir. Ozellikle ABD, yapay zekd alanina olduk¢a dnem vermektedir.
Turing Testi ile bir makinenin insan gibi diisiinebilmesine yonelik degerlendirmeler
yapilmaktadir. Insanlardan olusan belirli bir denek grubu ile yapay zeka sistemiyle
donatilmigs makineler arasinda yazisma yoluyla yapilan testin sonun da hangisinin insan

zekasi, hangisinin makine zekasi oldugu saptanmaya calisilmaktadir.

1.3.4.1 Yapay Zekaya Yonelik Ayrimlar

Yapay zeka, ilk ortaya cikisindan giiniimiize kadar bir¢ok bilim adami ve
arastrmact tarafindan derinlemesine incelenmis ve hakkinda cok sayida yazi
yazilmistir. Ancak temelde; yapay zeka tanimlamalarmnin 1siginda, yapay zekaya
yonelik goriisleri olan diistintirler Gii¢lii YZ ve Zayif YZ olmak iizere iki ayr1 gruba

ayrilmiglardir.
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Giclii YZ, savunanlar temel olarak bilgisayarlarin gerekli sekilde donatildigi
takdir de insan bilincinin yerini alabilecegini, insan gibi diislinebilecegini ileri
stirmektedir. Gliglii yapay zekanin 6nemli kuramcilarindan John Searle'ye gore; yapay
zekanin insan zekasina yaklasabilmesi i¢in mevcut mekanik yapilarm Gtesinde
biyokimyevi bir donanima ihtiya¢ duyulmaktadir. Ayn1 zaman da Searle sembollerin
Onemine  vurgu  yaparak;  "bilgisayarlarin = veya  robotlarm,  sembolleri
anlamlandiramadik¢a insan zekasma ulasamayacagini" vurgulamaktadir. Bu baglamda
Searle "hi¢ ¢igek gormemis ve koklamamis bir bilgisayarm ¢icegin ne oldugunu tam
anlamiyla bilemeyecegini" ifade etmistir ve bu gibi durumlarin asildigi durumda yapay
zekanin farkli bir boyuta tasmacagmi ileri siirmistiir (Searle, 1999). Gigli YZ
kuramcilarindan olan Paul Churchland insan beyninin ¢alisma prensiplerini birebir taklit
eden bilgisayarlarin tasarlanmasiyla insan zekasina yapay olarak erisilebilecegini

diistinmektedir (Churchland, 1990, s. 33).

Tiim bu goriislerin aksini savunan grup ise Zayif YZ savunucularidir. Onlara
gore; bilgisayarlar ne kadar donatilirsa donatilsin, gergekte asla bir insan yeterliligine
ulasamayacagini ¢iinkii zihin yapisinin tiim bu siireglerden daha karmasik oldugunu ileri
stirerler. Bilgisayarlar zihin yapisindan farkli olarak sadece insan davranislarini taklit
edip karmasik problemleri ¢6zmektedir. Bu nedenle birgok yapay zeka arastirmacisina
gbre yapay zekdnin, insanin yerini almasi bos bir hayaldir. Fiegen Baum ve
arkadaslarinin ileri siirdiigli karsit diistince Zayif YZ arastirmalarinin ¢ikis noktasini
olusturmustur. Baum ve arkadaslaria goére bilgisayarlar, baz1 mantiksal siiregleri takip
ederek zeka gerektiren belirli karmasik problemlere ¢6ziim bulabilirler. Ancak bir
bilgisayar hislerden, ruhsal duyulardan ve sezgilerden mahrum oldugu siirece asla

insanlar gibi diisiinemeyecektir (Sagiroglu vd, 2003).

Gliglii YZ'ya karsit goriisleri ile bilinen Roger Penrose "Kralin Yeni Usu"
isimli eserinde; insan beyninin algoritmik olmayan bir yap1 sundugunu vurgulayarak bu
ozelligiyle insan beyninin her tiirlii problemi herhangi bir sekilde ¢ozebilecegini ifade
etmistir. Ayrica Penrose'ye gore; onceden kurgulanmis teknikler, denklemler ve
algoritmalar kullanarak insan zekasini taklit etmeye calisan yapay zekanin ise sadece

belirli karmasik problemleri ¢6zebilecegini ileri siirmiistiir (Penrose, 1998). Dreyfus ve
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arkadaslari, insanlarin, gecmis yasantilarindan elde ettikleri deneyimleri ise katabilme
becerilerine vurgu yaparak giicli YZ karsit1 goriislere yeni bir boyut kazandirmigtir
(Dreyfus vd, 1987).

Yapay zekanin temel amaci, makineleri daha faydali ve islevli hale getirmek ve
zekanin ne oldugunu kavramaktir. Yapay zekadya yonelik caligmalar 1950'li yillardan
beri giindemde olmasina ragmen yapay zekd uygulamalarmnin neredeyse tamaminin
bilgisayar giicline bagimli olmasi, bu konuda arastirma yapan arastrmacilarin elini
giiglestirmis ve bu alanda yeni bir seyler ortaya koyulmasini geciktirmistir. Giiniimiizde
toplumlarin bilgisayar teknolojileri ile biitiinlesmesi ve ozellikle gelistirilen giiclii
bilgisayar sistemleri ile yapay zeka arastirmalar1 genis Olgekli bir sekilde
stirdiiriilmektedir. Ancak her ne kadar gelismis bilgisayar ve teknoloji sistemlerine sahip
olsak da bilim kurgu filmlerinde karsimiza ¢ikan, insan gibi diisiinebilen ve onun gibi
hissedebilen makinelerin, insanlarin yerini alacagi diisiincesi bugiiniin teknolojisiyle
tam olarak miimkiin gozilkmemektedir. Buna paralel olarak mevcut yapay zeka
arastirmalar1 da genellikle insan zeka ve davranislarini taklit ederek belirli problemleri

¢ozmeye yonelik olarak ilerlemektedir.
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IKiINCi BOLUM
2.SANAL GERCEKLIK

2.1 SANAL GERCEKLIK VE SANAL SISTEMLER

Bilgisayar ve simiilasyon sistemleri ile yeni bir diinya yaratilmistir. Bu yeni
diinya tipki gercegine benzer paralel bir evrendir. Bu sanal evrende sinirlar
bulunmamaktadir. Ayrica bu diinya zaman ve mekan kavrammin 6neminin ortadan
kalktig1 yeni bir kimlik kazanilan bir diinyadir. Bireyler mevcut teknolojilerle her giin
bu sanal diinyanin igerisinde yer almaktadir. Bu sanal diinyada yeni kimlikler
olusturulup, arkadaslar edinilerek yeni bir gerceklik boyutu yaratilmaktadir. Iste tiim bu
stireclerin merkezinde sanal gerceklik kavrami ve onunla etkilesim igerisinde olan,

simiilasyon, sanal sistemler gibi unsurlar 6n plana ¢ikmaktadir.

2.1.1. Sanallik ve Sanal Gergeklik

Sanal kavrami temel de ger¢ekten var olmayip zihinde tasarlanan ayni zamanda
gercek olanin tiim 6zelliklerini tasiyan bir kavramdir. Gergekte var olmayan sey zihinde

tasarlanarak sanal ortama aktarilmakta ve 0 ortamda hayat bulmaktadir.

Sanal kelimesinin kokenine baktigimizda "wiros" sézciiglinden tiiremistir. Bu
"wiros" sdzciigii 'insan’ anlamina gelmektedir. Ingilizce "virtual" olan sanal, Latince de
ilk anlam olarak "vir" yani karar verebilme ozelligine sahip olmak anlamindadir.
Skolastik diigsiincenin hakim oldugu zamanlarda 6zellikle Latin diinyasi "virtualis"
olarak tanimladig1 sanali, insanin bir seyi gerceklestirebilme giiciine atifta bulunarak
tarif etmistir. Ayn1 zaman da sanala teolojik olarak yaklasan diisiiniir Cicerus "virtus"
adin1 verdigi sanali "ruhsal" olarak tanimlamistir. Francis Bacon ise "bilginin igerisinde
gizli kalmis sey" olarak ifade eder (Pimenta, 1997). Micheal Foucault ise sanali
"bilginin ger¢eklestirme giicii" olarak yorumlamistir (Foucault, 2011). Sanal sanilanin
aksine gercek olanin karsit1 degil, gerceklesebilir ya da gergeklesemeyecegi diisiiniilen
herhangi bir seyin sahip oldugu giicii temsil etmektedir. Sanal kelimesi Tirk Dil

Kurumu Sézliigii’nde (2015) soyle tanimlanmaktadir:
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1. Sifat; gergekte var olmayip zihinde tasarlanan, mevhum, farazi,
tahmin olan sey. 2. Matematik; negatif bir say1 iizerinde alinan ve
ikinci kuvvetten bir kok tagiyan cebirsel anlatim.” (TDK 2015)

Yapilan tanimlamalarin biiyiik bir boliimii sanalin zihinde tasarlanan bir olgu
olmasma ydneliktir. Oxford Ingilizce Sozligii ise sanal kelimesinin ii¢ farkli tanimini su
sekilde siralamaktadir.

"1. Neredeyse anlatildig1 gibi ancak taniminin en dogru héline ya da
timiine gore degil. 2. Fiziksel olarak var olmayan fakat yazilimlarla
Oyleymis gibi goriinen. 3. Tersine dogru iretildiginde tek noktada
bulusan 1ginlar.” (OED, 1989)

Sanallik, ger¢eklesmis olanin her tiirlii verilmis, agiklanmis ve basarilmis gizil
giictidiir. Baudrillard sanali; gergekte yeri olmayip, zihinde tasarlanan, mefhum, farazi,
tahmini plan anlaminda olan bu kelime ayn1 zamanda bilgi-islem alaninda kullanilan,
fiziksel ve mantiksal yapidan bagimsiz olarak, islevsel agidan kullaniciya bagl
anlaminda ifade etmistir (Baudrillard, 2005, s. 29). Rocker ise sanal ile gergek

arasindaki iliskiyi su sozleriyle 6n plana ¢ikarir:

“Sanala, gergegin karsit1 olarak bakilacagina, bir potansiyel gii¢c ya da
kuvvet olarak bakilabilir. Bu potansiyel giic ya da kuvvet, birden
ortaya ¢ikip, etkin duruma gecebilir. Sanal, fiziksel olmadan etkin bir
bicimde, ama bi¢im disi/bigimsel olmayan bir eylemde bulunabilme
olanagidir. Sanallik, 6zde, ger¢eklesmis olanin her tirlii verilmis,
aciklanmig ve basarilmis gizil giiciidir.” (Rocker'dan aktaran

Apaydin, 2000).
Sanal, giincel olmadan gergek, soyut olmadan fikirsel olandir. Her obje sanal
ve ger¢ek imgeyi barmdiran bir ¢ifttir. Farklilik ve tekrarlama sanallikta giincellestirme
hareketidir. Yanls yaklasim ise gergeklestirmenin bir smnirlandrma oldugunun

diisiiniilmesidir (Apaydin, s. 2000).

Giiniimiizde birgok kavramin Oniine ‘sanal’ getirilmektedir. Sanal kiiltiir, sanal
diinya, sanal ortam vb. gibi kavramlar sik¢a karsimiza ¢ikmaktadir. Ozellikle gelisen
teknolojik araglarla bu sanal kavrami artik, bilgisayar ve benzeri sistemlerle yaratilmis
iic boyutlu diinyanin kapilarini bizlere agmaktadir. Giindelik hayatimizin her alaninda
yaygmlasan bu kavram artik sayilarla kodlanabilen bir ortamda teknolojik araclarla
deneyim edilebilmektedir. Bu kavrama yonelik bilgi, Ruskoff’a goére herkesin

ulasabildigi, degistirebildigi ya da yonetebildigi bir sey olmaktadir. Bu “agik kaynak”
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ortami1 herkesin bilgisinin yine herkes tarafindan bilinebilmesine yol ag¢maktadir
(Ruskoff, 2002).

Sanallik, dijital iletisimin araclar1 arasinda var olan ancak goriilemeyen,
hissedilemeyen ve deneyimlenemeyen bir gercekligin iirlinidiir. John Rajchman
sanallig1 zihnin yol aldig1 bir gezi olarak tanimlar. Ona goére sanal, daha iyi anlamak,
kavramak, yeniden iiretmek ic¢in zihinde yapilan bir gezidir. Burada vurgulanmak
istenen diisiinsel olarak baska bir mekina gecis yapilmasidir. Ornegin bir sinema
salonuna giren izleyiciler, basta fiziksel olarak salonda bulunmasina ragmen, film
bagladiktan belirli siire sonra tiim alg1 ve diisiinceleri filme dogru kayar 0 andan itibaren
fiziksel olarak bulunulan yer sanala ge¢is yapmis ve burada sinema perdesi bir gecis

araci gorevi gormiistiir.

Bilgisayar kullaniminin giderek artmasi1 ve fiziksel gerceklikte olmayan
cevrelerin olusturulmasinda agirhikli olarak dijital teknolojilerin kullanilmasi, giinlik
yasamda sanal kavramini bilgisayar tabanli bir olgu haline getirmektedir. Fiziksel
ortamda deneyimledigimiz temel duyular (ses, gérme, dokunma, koku vb) bilgisayar
teknolojileri sayesinde farkli bir boyuta tasmarak ve gercekte var olmayip benzer
modellerle olusturulmus diinyalar yaratilarak kullanicilara sunulur. Buradaki yen model

sanal gerceklik modelidir.

Sanal gergeklik; kullanicilara ger¢ekmis duygusu uyandiran, genelde bilgisayar
teknolojileri kullanilarak yaratilan degisken bir ortam ile kullanicilar arasinda etkilesime
olanak saglayan, bir benzetim modelidir. Ancak buradaki onemli nokta sanal gerceklik

kavramindan 6nce gercek kavraminin 6ziinti anlamaktir.

“Gergek, insanin hayal giicii icin her zaman ¢ok kii¢iik olmustur.

Biz daima onu agmaya ¢alisiriz” (McCarthy & Maringelli, 1993)

Micheal Heim’a goére genel tartismalar “sanal” kavramui yerine “gergeklik”
kavramimna odaklanmaktadir. Ciinkii “ger¢eklik” daima bir “ama¢” ve “odaklanma”
gorevi tagir. Sanaln ne oldugunu anlamak, sanal gergekligi tam anlamiyla tanimlamak
icin yeterli degildir. Televizyon veya film seyretmek, kitap okumak veya resim yapmak

gibi aktiviteler de sanal gerceklik olarak nitelendirilmektedir. Heim'e gore iletigim

49



teknolojileri, gergek diinyanin yerlesik yapisint ortadan kaldirarak, serbest bir ifade
Ozgirliigii sunmakta ve insanlarin birbirleriyle etkilesim kurmalarini kolaylastirmaktadir
(Heim, 1993). Marie L.Ryan’a gore, gercekligin standart karakterizasyonunda gergek
diinya “iginde oldugum diinya” iken, olas1 diinyalar (sanal) disaridan baktigim yerlerdir.

Bu olasi diinyalar, sakinleri i¢in gercektir (Ryan, 1994).

Sanal ve ger¢ek kavrami ilk bakista birbirleriyle ¢elisir gibi goriinmektedir.
Ancak sanal ile gergek arasmdaki iligski hi¢bir durumda bir karsitlik (opposition) iliskisi
degildir. Basitge sanal olanla ger¢ek olan, insanlarin kullandiklar1 dilde ve siirdiirdiikleri
etkinliklerde kesisen, dinamik ve birbirleriyle iligskili fenomenlerdir. Gergek ve sanal
diinya ne kadar farkli olursa olsun, 6zne (insan) faktorii degismedigi i¢in sanal diinyay1
anlama yine duyularla miimkiindiir. Bununla birlikte, sanal kavrami, yalnizca duyularin
cok yonlii kusatilmasma degil, ayni zamanda bu kusatmanin otesinde biitiinsel bir
sarmalama sonucu ulasilan yeni bir algi evreninin gelistirilmesine de yol agmaktadir
(Burnett, 2005, s. 126). Sanal gergeklik diizeninde gergekligin doniistiiriilmesi,
buharlastirilmasi, zihinsel anlamda ortadan kaldirilmasi ve karsit olarak insanlhigin
teknoloji yoluyla yapaylasan bir ger¢eklik yaratarak gercekligin varligini siirdiirme

gayesi igerisinde olmasi s6z konusudur (Baudrillard, 2006, s. 121).

Sanal gergeklik imgelem, etkilesim ve i¢ine dalma durumlarinin birlesmesine
olanak taniyan bir yapidadir. Sanal gerceklik bilgisayar ortaminda fiziki diinyanin bir
taklidi olarak olusturulmus ve kullanicisina gergekmis hissi veren, devingen bir sanal
diinya ile kullanicis1 arasinda karsilikl etkilesim olanagi taniyan bir yapidadir (Akpinar,
1999, s. 1). Baudrillard ise sanal diinyay1; kiyametgiligi ya da milenyumculugun, simiile
edilmis nesnenin ve kimligin, i¢inde patlamay1 ve simiile edilmis ger¢ekligi pargalamay1
bekleyen yenik bir diismani gizleyen bir ayna olarak tanimlar. Onun ifadesiyle;
gercekligin, diinya ile aramizda olusan boslugu doldurma konusundaki aczi ve artik
icinden cikilmasi olanaksiz bir bulmacaya benzemesi nedeniyle bir {ist asamaya yani
simiilasyonun ulasabilecegi en {ist asama olan, sanal gerceklik asamasina gegtik. Bu
nihai ¢6ziim asamasinda diinyanin t6zili, maddi olmayan ve bir islemler stratejisi lizerine

oturan bir alana kaydirilmistir (Baudrillard, 2000, s. 51).
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Ryan, sanal gerceklikle beraber; fiziksel ve duygusal gii¢lerin genislemelerini
deneyimlemek, bedenden c¢ikip onu disaridan gormek, yeni bir kimlik kazanmak,
duyularla malzemesiz objeleri algilamak, sadece sozlii komutlar ve fiziksel hareketlerle
cevreyi degistirmek, fiziksel olarak cisimlestirmeden yaratici diisiinceleri algilamak ve

gormek gibi dileklerin gerceklestirilebilecegini belirtmistir (Ryan,1994).

Sanal gerceklik kavramina felsefi bakis agilarinin disinda teknolojik olarak
bakan diisiiniirlerde vardir. Bunlardan birisi de Stephen Wilson'dur. Wilson sanal

gergeklik kavramini soyle agiklamaktadir:

“Genellikle sanal gerceklik sistemleri, algisal ve arayiiz
teknolojilerindeki buluslara dayanarak, cevreleyen gorsel ve ses
denemeleri pesindedirler. Algisal olarak, stereoskopik 3-B goz
ekranlari, tiim yiizeyler {izerindeki surround projeksiyon ve/veya 3-B
uzaysal lokalize ses gibi teknolojiler ile klasik bilgisayar ekranini
cogaltirlar. Derinlik olarak iki goziin gordiiklerinin farklarimi
yorumlamak, ya da uzamsal konum olarak kulaklardaki sinyaller
arasindaki milisaniye gecikmelerin ¢evirisi gibi fizyolojik yamtlara
dayandirirlar; bu sistemler, gordiikleri ve isittikleri seylerin normal
durumdan daha gergekgi oldugu yo6niinde kullaniciyr aldatir.™ (Wilson,
2002, s. 693)

Sanal gerceklik temelde bilgisayar teknolojisi kullanilarak yaratilan yapay
cevre ile kullanicilara gercekmis deneyimi sunmay1 amaglar. Sanal gerceklik ile insan
duyularma (gorme, koklama, dokunma vs.) etki ederek, "gercege ¢ok yakin ortamlar”
hazirlanir ayrica insanlara gergekte var olmayan ancak gerce§ine yakimn bilgisayar

yardimli ortamlar sunulmaktadir.

Akpmar'a (1999) gore; sanal gerceklik sistemiyle artik bilgisayar
goremezsiniz, oradaki sadece sizsinizdir. Sanal gerceklik igerisinde kullanici, genellikle
elektronik eldiven seti, ekranli gézliik ve elektronik sensdrlere sahip giysi gibi aygitlar
kullanarak bilgisayar modelinin etkilesimli bir parcasi haline gelmektedir. Ayrica kimi
sanal gergeklik diigiiniirlerine gore televizyon seyretmek, kitap okumak vb. aktiviteler
de sanal gerceklik alanina girmektedir. Ciinkii bu aktiviteleri gergeklestirirken kisi
bulundugu ortamdan soyutlanmaktadir. Burada 6énemli olan kavram bulunma hissidir.
Ornegin kitap okurken veya film seyrederken de kiside bulunma hissi ortaya

cikabilmektedir. Ancak sanal gergeklik sistemlerinde ii¢ boyutlu grafikler, ii¢ boyutlu
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ses ve dokunsal geri besleme gibi siiregler yardimiyla bulunma hissi ¢ogaltilmaktadir.
Cogunlukla bir gonderici ve bir aliciyla ifade edilen iletisim sistemlerini, kisiler arasi
iliskileri ve kisilerin ortamla nasil iletisime gectigini daha iyi agikladigi i¢in bulunma

hissi ile agiklamak daha uygun olmaktadir.

Pimental ve Teixeira (1995), sanal ger¢ekligin 6nemli Ozelliklerini ortaya
koymaktadirlar:
1. Igine girme (Being immersed): Bu o6zellik, gerceklik boyutundan sanal alana

zihinsel olarak girme siireglerini icermektedir.

2. Etkilesim (/nteraction): Etkilesim kavrami gercek boyuttan, sanala dogru
kaymustir. Sanal gerceklik diinyasinda etkilesim, gercek diinyada gerceklestirilen
cesitli hareketlerin sanal alana kaydirilmast sonucu yeni bir deneyim ve
kullanicida gesitli tepkilerin yol agmasia neden olmustur. Etkilesim, ¢ok sayida
farkli durumda gerceklesebilir. Ornegin; kullanici sanal ortam da diger
kullanicilar ile iletisime gegebilmekte veya sanal ger¢eklik ekipmanlari ile sanal

ortamin O6zelliklerine miidahale edebilmektedirler.

3. Uc boyutlu grafikler diinyas1 (3D Dimensional graphics world): Gergek ya da
hayali bir ortamin temsili olan, sanal gercekligin unsurudur. Ug boyutlu grafikler

diinyasinda siirlar ortadan kaldirilmaktadir.

4. Duygusal geri doniis (Emotional return): Icine girme ve etkilesim
kavramlarmin bir sonucu olarak goriilen duygusal geri doniis, kullanicinin sanal
gerceklik ortaminda duyusal olarak yaptigi eylemlere dayanmaktadir (Piemental
& Teixeira, 1995).

2015 senesi itibariyle gelisen bilgisayar sistemleri, bunun sonucu olarak
piyasay1 ele geciren dijital oyunlar ve film sektdriinde yasanan gelismeler sanal
gercekligi evlerimize getirmis ve bize yeni ufuklar agmustir. Eski donemlerde sadece
bilim kurgu filmlerinde gorebildiklerimiz, giliniimiiz teknolojileri ile gercek hayata
tasmustir. Ug boyutlu evrenin kapilarini sonuna kadar agan sanal gergeklik sistemleri

sayesinde iki boyutlu diinyalar tarihin sayfalarina karigmistir. Sanal gergeklik insanlara
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kendi imkanlar1 ile gercek dis1 bir evrende varolma olanagi saglanmistir. Bu olanaklar

kavrama ve algilama yeteneklerimizin de gelismesine katki saglamistir.

Sanal gergeklik, simiilasyon gelenegini devam ettirmektedir. Fakat aralarinda
onemli bir fark bulunmaktadir. Simiilasyon, gergek fiziksel mekéana bagli, onun uzantisi
olan yapay bir ortam olusturmaktadir. Halbuki, sanal ger¢eklikte sunulan yagam gercek
olandan biitlinliyle kopuktur. Yapilan ayrmmi bir ornekle ifade etmek gerekirse;
Simiilasyonda uzaym temsilini sunmak ic¢in oda igerisindeki bir duvara goriintii
yansitmak yeterlidir. Sanal gerceklikte ise kullanici uzay temsilinde hareket ederken

aslinda fiziksel bir odada bulunmamaktadir.

2.1.2. Sanal Gergeklik Sistemleri

Sanal gerceklik sistemleri; bilgisayarin bilesenleri olan donanim ve yazilimlar
yardimiyla zamani, etkilesimi ve uzaysal mekanmi kullanmayir miimkiin kilar. Bu
sistemler ile kullanicilar diledigi zaman diliminde, diledigi ortamda yer alabilir.
Onceleri gergeklestirilmesi son derece giic ve pahali olan deney ve arastirmalar artik
tehlikesiz, hizli ve daha ucuz bir sekilde sanal ortamda yaratilarak gergege en yakin
sonuglar1 verebilmektedir. Ayrica bu sanal diinya uzmanlarin haricinde diger
kullanicilarin da giinliilk yasamlarmin biiylik bir boliimiinii olusturan bir alani
kaplamaktadir. insanlar giine ilk adimmi attiklarindan itibaren sanal diinyasini kontrol
etme ihtiyaci duymaktadir. Ciinkii giiniimiiz sanal diinyas1 onlarin ayrilmaz birer pargasi

haline gelmistir.

Gilintimiizde bir¢ok sanal gergeklik aract mevcuttur. Ancak ilk ortaya
¢iktiklarindan beri temel de belirli 6zellikleri igeren sanal gergeklik sistemleri g¢esitli
sekilde siniflandirilmistir. Bu smiflandirmalardan birisi de Jennifer Whyte aittir (Whyte,
2002, s. 5):

1) Kullaniciyr  tam ¢evreleyen sistemler: Katilimciya ilging bir deneyim
yasatmaktadir. Bu hissi ekranli baslik (HMD) veya duvara monte edilmis genis ekranlar

gibi donanimlar yolu ile saglamaktadirlar. Bu tiir sistemlerde yapay gercekligi yiiksek
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seviyede mekanlar, bilgisayar ortaminda iiretilir. Ancak bdylesi gercekligi yaratmak i¢in

giiclii bir islem giiciine ihtiyag¢ vardir.

Kullaniciy1 tam gevreleyen sistemler, sanal gerceklik sistemlerinin en ileri

versiyonudur. Kullanicinin pozisyonuna ve hareketlerine gore stereoskobik goriisii

destekleyen HMD yardimiyla kullanicinin bilgisayar tarafindan yaratilan diinyaya

tamamen dalmasini saglar. Bu sistemler isitsel, dokunsal ve duyumsal arayiizlerle

gelistirilebilirler.

Kullanicilar1 tam olarak ¢evreleyen sistemler ilk ortaya c¢iktiklarindan beri

belirli gelismeler gostermelerine karsin kendi i¢lerinde temelde iki kisma ayrilmiglardir:

Basa takili sanal gergeklik sistemi (Head-mounted display): Bu sistem sanal
gercekligin temellerini olusturmaktadir. Evans ve Sutherland 1965’lerde ilk
prototipi olusturmustur. VPL Arastirma’nimn ticari ilk HMD olan “Eye-phone”
Sistemini piyasaya ¢ikarmasi ise yaklasik 20 yil sonra 1989 yilindadir. Giiniimiiz
de Nvidia, Microsoft ve diger markalar modern sanal gerceklik kasklar1 ile algi

boyutuna farkli alanlara tasimaktadirlar (Bkz. Sekil 9).

CAVE (Cave Automatic Virtual Environment) (Magara): CAVE sanal gergeklik
sistemi, Tom De Fanti ve Dan Sandin tarafindan 1992 yilinda gelistirilmis bir
sanal gerceklik teknolojisidir. HMD’nin kullanimimimn zorlugu ve materyallerin
agirhigi nedeniyle; alternatif olarak CAVE sistemi gelistirilmistir. Bu isim
Plato’nun "Devlet" (Republic) eserindeki inli “Magara Alegorisi"ne *
gondermede bulunmaktadir. Platonun magara mitinde yaptig1 uyanis

gondermesi bu CAVE sisteminde anlam bulmustur. Bu sanal gerceklik odasi

% Magara Alegorisi: Platon tarafindan ortaya konulan, magaranin yorumlanmasi anlamma gelen

bir teoridir. Magaranin igerisinde tutsak kalmis ve disar1 ¢itkamayan insan modeline vurgu yapan
platon, bu insanlarin bir siire sonra magaranin igerisine yansiyan golgeleri gercek olarak

algiladiklarmi ifade eder. Temelde benzetim modelinin 6zelliklerini ele alan platon, gliniimiiz
toplumunun kurallarina atifta bulunmustur.
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eldivenler ya da kasklar icermez. Aksine, Plato’nun mitindeki magara gibi,
kiiclik bir odanin duvarlarma yansitilan grafikler igermektedir.

CAVE’e yiiklenen simiilasyon teknolojisi o kadar kapsamli bir
seviyededir Ki izleyiciye ger¢ek anlamda sistemin bir pargasi oldugu hissini
vermektedir. izleyiciyi ortamdan soyutlayan bir veri basligina duyulan ihtiyacin
tasfiye edilmesiyle bir grubun tiimiiniin CAVE sistemini gezmesi ve birlikte
deneyimlemesi miimkiin kilinmustir. BOylece sanal uzamda sosyal hareket
saglanmaktadir. CAVE sisteminde izleyici/kullanici, dijital bir uyaranla etki
altina alinarak, bedensel bir karsilik vermektedir. Bu karsilik verme, i¢ algi
yoluyla ger¢eklesmekte ve i¢ alg1 sayesinde kisi psikolojik olarak sanal uzamin
icine c¢ekilmektedir. Diger i¢ine ¢eken mekanlardan farkli olarak CAVE bunu,
izleyiciyi tam anlamiyla c¢evreleyen bir uzamin igine yerlestirerek
gerceklestirmekte ve bu hissi kuvvetlendirmektedir. Boylece kullanici, bir yiizey
icine ¢ekilmek yerine, bir derinligin igine, i¢ algis1 yoluyla ¢ekilmektedir (Bkz.
Sekil 10 ) (Bkz. Sekil 11).

Sekil 9: Basa Takily Sanal Gergeklik Sistemleri (Head-mounted display)
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Roadway where
puppeteers perform

Sekil 10: Plato'nun Magara Mitinin Temsili.

Sekil 11: Giiniimiiz CAVE Sistemleri.

2)Kullanicyyr kismen ¢evreleyen sistemler: Yiiksek performansh grafikler iireten
bilgisayarlar ile genis ekranlar, genis ekran projeksiyon sistemleri ya da c¢oklu
televizyon / projeksiyon gibi goriintiileme sistemlerinin bir arada kullanilmasi ile olusur.
Bu sistemlerdeki goriintiilerin ¢oziiniirliik degerleri ekranli bagliklarin ¢oziintirkik
degerlerinden ¢ok daha yiiksektir. Bu yiizden sanal deneyimleri paylasma yetenegi diger

sistemlere gore daha yiiksektir.
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Bu sistemler, sanal c¢evredeki egitim uygulamalarinda ekranli bagliklarla
(HMD) gergeklestirmenin miimkiin olmadigi, eszamanli c¢oklu kisilerle deneyim
paylasmayr miimkiin kilar. Ayrica bu sistemler verdigi yari g¢evrelenme hissi ile
masalisti sistemlere gore kullanicisina daha c¢ok sahneye dalma hissi vermektedir
(Costello, 1997, s. 6), (Bkz. Sekil 12).

3)Kullaniciyt ¢evrelemeyen masaiistii sistemler: Bu sistemlerde genellikle kisisel
masaiistii bilgisayar donanimi kullanilir. Sahnenin i¢ine dalinan sistemler ile ayni
yazilim teknikleri kullanilmasina ragmen, sistem katilimciy1 tamami ile sarmamaktadir.
Katilimcinin sanal gergeklik ortamini ekran araciligi ile bir pencereden gdérmesine

olanak saglayan bu sistemler bazen “diinyadan bir pencere” seklinde tanimlanmaktadir

(Costello, 1997: 6).

Kullaniciy1 ¢evrelemeyen masaiistli sistemler, sanal gergeklik uygulamalarmnin
en basit tipidir. Goriintliyli gostermek i¢in geleneksel bir monitér kullanilmaktadir.
Monitor genellikle tektir. Baska herhangi bir duyumsal ¢ikis desteklenmez. Bu sistemde
ekran, klavye ve fare yardimiyla kisi 3 boyutlu olarak modellenmis sanal mekan

deneyimlenebilmektedir (Bkz. Sekil 13).

4)Zenginlestirilmis gerceklik sistemleri: Sanal ve gergek diinya goriintiilerini
istiiste getirerek kullanicinin sanal ve ger¢ek diinyanin her ikisi ile de etkilesime
girmesine olanak saglar. Video goriintiileri ve bilgisayar goriintiilerini karistirarak
kullanan bu sistemlerde sanal diinya etkilesimli bir sekilde goziimiin Oniine
serilmektedir. Giiniimiizde eglence merkezlerinde oldukca sik karsilastigimiz 7D (Ug
boyut, ses, titresim, su efekti, duman, koku vb.) sinema sektdrii zenginlestirilmis
gerceklik sistemlerinin en bilinen 6rnegidir. Pimentel ve Texiera da sanal gerceklik

diinyasina iliskin su degerlendirmede bulunurlar:

“Yiizyilardir, kitaplar yapay gercekligin keskin kenarlari
olmustur. Bir diisiiniin; sayfada kelimeleri okuyorsunuz ama
zihniniz resimlerle doluyor ve hatta fiziksel sonuglari olan
duyulara doniisliyor. Soru; yaratilmis diinyanin fiziksel diinya

kadar gercek olup olmadig1 degil, sizi bir siire i¢in inangsizliktan
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alikoyacak kadar gergek olup olmadigidir. Bu giizel bir romanin
icine girdiginizde ya da bir bilgisayar oyunu tarafindan
yutuldugunuzda yasadigmiz zihinsel kaymayla aymi seydir”
(Pimentel ve Texiera, 1995)

Sanal gerceklik sistemleri, fiziksel gerceklik ile sanal gerceklik arasinda bir
koprii gorevi goriir. Cesitli araclar ya da ortamlar ile igine alinan fiziksel gerceklik,
burada sanal alana gegis yaparak yeni bir gerceklik alan1 olusturur. Iste tam bu nokta da
devreye giren sanal gergeklik sistemleri, bedeni fiziksel gergeklikten soyutlayarak yeni
bir alana tasir. Bu alanin sanal gergeklik olarak adlandirilmaktadir. Reel gergeklikten

sanal gerceklige doniisiimde bu alanin igerisinde yasanmaktadir.

Sekil 13 : Kullaniciyr Cevrelemeyen Masaiistii Sistemlere Ornek Olan Tekli Monitor ve 3D
Gozligii Ile Sanal Ortama Dalma Hissi.
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Sanal gergeklik sistemlerinin  karsilagtirilmast  sistemler — arasindaki

karmagikligin ortadan kaldirilmasi bakimindan 6nemlidir: (Tablo 5):

SANAL GERCEKLIK SISTEMLERI

DONANIM AVANTAIJLAR DEZAVANTAJLAR
Masaiistii Sistemler Ucuz maliyet, kolay erigim, Sarmalanma ve ige dalma
etkilesim ve goriintii imkanlari hissinin olmamasi
Basa Takilan Sistemler Etkilesim hissi ve yiiksek Maliyeti diisiik olsa da yine de
sarmalama duygusu siradan kullanicilar igin

pahalidir. Kolayca
erisilememesi, hareket alaninin
teknik ara¢ ve kablolarla simirli
olmasi diger dezavantajlaridir

BOOM Sistemleri Yiiksek sarmalanma ve ige Hareket alaninin sinirli
dalma hissi, en belirgin modeli | olmasinin yani sira maliyetinin
Oculus VR (sanal gozliik) yiiksek olmasi
CAVE Sistemleri Cok sayida katilimer imkani Yiiksek maliyet
ile etkilesim ve genis hareket
imkani

Tablo: 5 Sanal Ger¢eklik Sistemlerinin Karsilastirilmast.
2.1.3. Siber Uzay

Siber uzay, temelde kiiresel boyutta gelisen bilgisayar aglarinin yarattigi
Oziinde bilgisayar destekli yapay bir sanal gergeklik ortamudir. Bilgisayar

baglantilarindan olusan bu evrende her bir baglanti siber uzaya agilan bir penceredir.

[k olarak Edward M.Foster’in (1909) yazdig1 ‘The Machine Stops’ adli hikaye
siber uzay kavrami tam olarak agiklanmasa da bu kiiltiiriin baslangic1 olarak kabul
edilmektedir. Hikayede siber uzay kelimesi heniiz ortaya ¢ikmamis olsa da tanimlanan
durum siber uzay kavramima yakin 6zellikler tasimaktadir. Hikayede insanlar yeraltinda
olusturulmus biiyilk bir makinenin igerisinde, ayrilmis odalarda yasamlarmi
stirdiirmektedirler. Bu odalarin igerisinde yasayan insanlarin tiim ihtiyaglarini
karsilamak {izere ¢esitli butonlar bulunmaktadir. Bireylerin digerleri ile iletisim kurmak
icin yalnizca bir diigmeye basmalar1 yeterli olmaktadir. Oda igerisindeki duvarlar
dokunmatik ekranlar ile kapl ve odada baska hi¢bir sey bulunmamaktadir. Hikayenin

girisinde tarif edilen bu mekan, Foster tarafindan gelecegin bir gergegi olarak
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tanimlanmaktadir. Hikayenin sonunda insanlar artik makineye bagimli bir hale
gelmislerdir. Makine olmadan higbir ihtiyaglarmi karsilayamayacak duruma
dismiislerdir. Bitkin diisen viicutlari, yalmzca akillar1 ile techno-space olarak

adlandirilan mekanda var olabilmektedir (Forster, 1909).

Siber uzay kavrami ilk defa bilim kurgu yazari William Gibson'un 1982'de
yayinladig1 "Burning Chorme" eserinde yer almasina karsmn Gibson kavramin ayrintili
telaffuzunu ilk defa, 1984 yilinda yaymladigi "Neuromancer" isimli eserinde yapmistir.
S6z konusu eserde siber uzay kavrami "elektronik olarak tasarlanmis bolge™ olarak
ifade edilmistir. Ancak Gibson eserin ilerleyen sayfalarinda kavramini genisleterek su

tanimi1 yapar:

“Siberuzay; her giin, her milletten milyarlarca yasal kullanici
tarafindan tecrilbe edilen ortak sanri. Banka bilgisayarlar1
tarafindan temin edilen grafik sunumundaki veriler. Tasavvur
edilemeyecek bir kompleks. Takimyildizi halindeki bilgi
kiimeleri.” (Gibson, 1984)

Gibson'un "Neuromancer" hikayesindeki bas karakter Case; insan viicudunu bir
et yigmindan farksiz olarak goérmektedir ve kendisinin de bu et yigini igerisinde, bu
sahte gergeklige hapsedildigini diisiinmektedir. Bu nedenle eline gegtigi her firsatta
zihnindeki her seyi, hayallerini gergeklestirebildigi siber uzayda yeni gorevlere
atilmaktadir. Gibson eserinde; gergeklik uzaymin yeniden tasarimlanmasi; yakin
gelecek ve paralel diinya savlari ile bilimkurgu sembollerinden faydalanarak hikayesini
anlatmaktadir. Hikayenin sonunda aslinda ne gergek hayatta, ne de siber uzay ortaminda

itopya olmadig: ileri siiriilmektedir (Gibson, 1984).

William Gibson'a gore bu kavram ortaklasa iiretilmis bir yanilsamadir. Sanal
gerceklik ve siber uzay lizerine olan giincel tartisma da bu yanilsamanin uzantisidir.
Bizi halihazirda barmdiran ve c¢evreleyenden daha arzu edilir bir uzaymn veya
gergekligin, simdiden farkli olacak bir gelecegin olacagi yoniinde genel bir goriis vardir.
Bu dar bir goriistiir. Yasadigimiz diinyaya bir anlamda kor gozlerle bakmak demektir.

Yapilan biitlin tanimlardan anlasilacag: lizere, siber uzay yapay bir diinyadir. Bu yapay
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diinyada istenilen herhangi bir yer de ya da herhangi bir zaman diliminde bulunmak
miimkiindiir. Siber uzayda bir tarihin ya da bir zamanin kesin tanimi1 yoktur. Bu {itopik
yer de kisiler hizli bir sekilde kita degistirebilmekte ve zamanlar arasi gecis

yapabilmektedirler.

Siber uzay iizerine yapilan tartismalarda okyanuslar dolusu miirekkebin,
milyarlarca bitlik verinin harcandig1 son yirmi yila damgasin1 vuran ¢ok popiiler bir
kavramdir. Giiniimiizde internet ile viicut bulmus bu kavram insanlarin sanal diinyaya
kapilarin1 agmakta ve onlar1 orada hapsetmektedir. Yukaridaki kompleks yapidan dolay1
siber uzaym fiziki bir kimligi yoktur. Bilgisayar aglar1 herhangi bir fiziki yapiya
uymazlar. Siber uzay onu destekleyen fiziki yapidan -teller, kablolar, ¢ipler- bagimsiz
olarak yasar. Klasik, mekan ve zaman kavramini tamamiyla degistirir. Siber uzayin
mimarisi belli bir fiziki cografi konumda var olmaz. Siber uzayda herhangi bir zamanda

herhangi bir yerde bulunabilirsiniz (Bostan, 2007).

Siber uzay ayni sanal gerceklikte oldugu gibi iki par¢adan olugmaktadir.
Bunlardan ilki fiziksel bilesenlerdir. Bilgisayar sistemleri, elektronik makineler gibi
aletler fiziksel bilesenleri olusturur. Ikincisi ise sanal bilesenlerdir. Bilgisayarlarm
olusturdugu aglar, internet gibi unsurlar ise sanal bilesen alanin1 kapsar. Bilisim ve
iletisim aglar1 ile sekillenen bu siber uzay da yer alan insanlar bilisim sistemlerini
kullanarak siber alana gecis yapmaktadir. Omegin insanlarin her giin yanmdan
ayirmayip, siirekli kullandigi cep telefonlar1 vasitasiyla yapilan bir goriisme ile siber

uzay diinyasina gecis yapilmaktadir.

2.2 SANAL GERCEKLIGIN GELISMESINDEKi ONEMLi ADIMLAR

Sanal gerceklik sistemleri gercek diinyanin bilgisayarlastirilmasi siireglerine
yardime1 olmug 6nemli sistemlerdir. Bu sistemlerin tarihi bilgisayar, bilisim, sibernetik
gibi siireglerin tarihiyle bir noktada kesismektedir. Ancak sanal gerceklik sistemlerinin
daha kolay anlagilabilmesi i¢in bu sistemlerin gelisim siireglerini temelde 4 doneme

ayirabiliriz:

1. 1960 ve 6ncesi donem

2. 1960 ve 1980 aras1 donem
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3. 1980 ve 1990 aras1 donem

4. 1990’lardan gliniimiizii kapsayan donem

2.2.1. 1960 ve oncesi donem

Sanal gergekligin ilk Orneklerine bakildiginda; erken magara resimlerinden,
Barok ve RoOnesans’in boya ve yanilsamaya dayali resimlerine kadar uzandigi
goriilmektedir. Ancak tam olarak sanal gergeklik sistemleri 19 ve 20 yiizyilda yapilan
biiyiikk fuarlarda yer alan “sanal ara¢” sergilerinde karsimiza ¢ikmistir. 19. yiizyilda
cesitli panoramalar ile Singapur, Napoli ve Cin gibi egzotik cografyalarm 360 derecelik
gorsellerini 1zleyenlere c¢esitli 151k oyunlar1 ile sunulmaktaydi. Lumiere Kardesler,
1888’de foto grafik panorama yapmak iizere ilk rotasyonel kamera diizenegini
gerceklestirmiglerdir. Bu sekilde gerceklestirilen panoramalar popiiler hale gerelek
giiniimiizde, Cinemascope, Cine 180, IMAX ve OMNIMAX gibi isimlerle genis ekran
formatlarinda kullanim bulmustur (Cameron & Kenderdine, 2007).

Modern bilgisayarlarin kesfinden daha once sanal gergeklik sistemlerinin ilk
ornekleri olarak adlandirabilecegimiz cesitli buluslar olmustur. 1916 yili igerisinde
Albert Pratt'in icat ettigi alet "ilk goriintii baslig1" olarak ifade edilmektedir (Bkz. Sekil
14). Bu gelismelerden 13'sene sonra 1929 yilinda Edward Link, sanal gercekligin ilk

orneklerinden olan kabin simiilatorii "Penguin'i icat etmistir (Bkz. Sekil 15).

1956'da Morton Heiling, "Sensorama™ isimli makineyi gelistirmistir. Bu
sistemle onceden kayit edilip islenmis ¢esitli goriintiiler, Sensoramaya yliklenmistir.
Ornegin Manhattan'da motosiklet gezisi gibi gesitli deneyimleri, ses, koku, titresim, ile
birlestiren Heiling yeni bir gergeklik boyutu yaratmigtir (Bkz. Sekil 16). Sanal gerceklik
kavrami bilimsel bir fikir olarak ilk defa 1960'li yillarda Ivan Sutherland tarafindan
ortaya koyulmustur. Ona gore sanal gerceklik kavrami ile "ekranda olup bitenlerin
gercek goriinmesini” durumu miimkiin kilinmistir. Ayrica sanal gergeklik araglari ile bu

gercek goriinen seye cevap verebilme olanagi dogmustur (Sutherland, 1965).
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Sekil 15: 1929 Yilinda Edward Link’in Tasarladigi Kabin Simiilatorii “Penguin’

Introducing . . .

sensorama

The Revolutionary Motion Picture System
that takes you into another world
with

o 3D
« WIDE VISION
o MOTION

o COLOR

o STERED-SOUND
o AROMAS

* WIND

« VIBRATIONS

OPATENTED

Sekil 16: 1956°da Morton Heiling Tarafindan Uretilen "Sensorama" Isimli Sanal Gergeklik
Makinesi.
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2.2.2. 1960 ve 1980 aras1 donem

1960 yilinda Morton Heiling kisisel kullanima yonelik olarak gelistirdigi,
1990'larmn ekranli basliklarina (HMD) benzeyen cihazina patent almistir. Bundan ti¢ yil
sonra 1963 yilinda Massachusetts Teknoloji Enstitiisii doktora 6grencisi Ivan Sutherland
kendi “Sketchpad” isimli uygulamasi ile etkilesimli bilgisayar grafiklerini Diinya'ya
duyurmustur. Sutherland'm bu ¢alismasi giinlimiiz bilgisayar destekli tasarim
programlarmin baglangici olarak kabul edilmektedir. Ayrica se¢im ve ¢izim etkilesimini
gerceklestirmek i¢in 1sikli bir kalem ve ek olarak klavye girdilerini kullanmistir

(Sherman & Craig, 2003).

1965 yilinda, Ivan Sutherland, “Nihai Gosteri” (Ultimate Display) adin1 verdigi
Onerisini yayinlamistir. Ayrica sanal gerceklik sistemlerinin 6zellikle duyu organlarina
yonelik girdi ve ¢ikt1 fonksiyonlarmm diizenlenerek sanal gergeklik algisinin
arttirilabilecegini ifade etmistir. Nitekim, 1968 yilinda Sutherland, basa takilabilen ii¢
boyutlu bir sistemi ortaya koymustur. Ug boyutlu goriintii ve ses sistemini igeren bu

arag ilk sanal gerceklik sistemi olarak tanimlanmaktadir (Bkz. Sekil 17).

Sekil 17: 1968 Ivan Sutherland'in Ilk HDM Sunum Sistemi

Ivan Sutherland’in, 1970 yilinda "Alice Harikalar Diyarma Agcilan Pencere"
olarak tanimladigi, dinamik bilgisayar pencereleriyle yaratigi deneyim, sanal ger¢eklik
teknolojisinin baglangic1 olarak kabul edilmektedir. Modelleme, veri yapilar1 ve gizli
yiizey ¢ikarma gibi iliskili birgok konudaki gelismeleri, 1971'de ingiliz Redifon

sirketinin ucus simiilatorlerini iiretmeye baslamasi takip etmistir (Bostan, 2007: s. 89).
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1977 yilinda Chicago'da Illinois Universitesi'nin Elektronik Gorsellestirme
Laboratuari'nda Sanal Gergeklik Eldiveni (Sayre Glove) gelistirildi. Bu eldiven isik
iletken tiipler vasitasiyla, parmaklardaki biikiilme miktarmi c¢esitli miktarlarda sk
iletimi ile bilgisayara bildiriyordu. Bu bilgi, bilgisayar tarafindan kullanict elinin

bi¢iminin hesaplanmasinda kullanilmistir (Sherman ve Craig, 2003: 28).
2.2.3. 1980 ve 1990 arasi donem

Sanal gergeklik tirtinlerinin ticarilesmeye basladigi donemdir. Sanal gerceklik
driinlerini ticarilestirmeye yonelik ilk arastirmalar sanal gergeklik teriminin
onciilerinden Jaron Lanier tarafindan kurulan VPL Research araciligiyla 1980’lerde
baslatilmistir. Bu arastirmalar sonucunda “veri eldiveni” gesitli basa takili sunumlar ve

yazilim tiirleri gelistirilmistir.

Ayni donem igerisinde Tom Furness bir sanal kokpit sistemi gelistirmistir.
1982'de Thomas Zimmerman, optik algilayicilar kullanarak bir veri eldiveninin
patentini almigtir. 1983 yilinda NASA, McGreevy’nin onciiliigiinde ilk LCD donanimli
HMD’yi yapmustir. Aym1 dénemde Mark Callahan, MIT'de bir goriinti bashgi
yapmistir. Ordu kisa zamanda sanal gergekligin avantajlarin1 gérmiis ve sistemlerin
gelismesine destek vermistir. 1982'de Thomas Furness, kiigiik katot 1smnli tiipler
kullanarak yiiksek c¢oOziinilirliige sahip bir goriintii basligi gelistirmistir. 1984'te Mike
Mcgreevy ve Jim Humphries gelecekteki astronotlar i¢in "VIVED" sistemini
gelistirmistir (Bostan, 2007: s. 90). 1986 Yilinda “Star Wars” filmlerinin de yapimcisi
olan Lucas, film ilk defa filmlerinde bilgisayar teknolojilerini kullanmaya baslamistir.
1987'de yiizii askin sayida bilim adami ve teknik aragtirmacinin New Mexico, Los

Alamos’da yaptiklar1 girisim “yapay yasam” disiplinini ortaya ¢ikarmistir.

2.2.4. 1990’lardan Giiniimiize

Sanal gercekligi tam anlamiyla miimkiin kilan geligmeler bu siire¢ icerisinde
yasanmustir. Ik farenin Englebart ve ekibi tarafindan 1967°de gelistirilmesi, 1980’ler
boyunca, BBC Micro, Commodore 64 ve Atari ST gibi kisisel bilgisayarlarin

popiilerlesmesi ile ¢esitli oyunlarm 3D gergek zamanli ortam sunma denemelerine
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baglanmigtir. Auto Desk sirketinin 1989°da, kisisel bilgisayarlarda kullanilan sanal
gerceklik sistemi, "Cyberspace" duyurulmustur (Whyte, 2002).

1990'larda bircok kiigiik sirket sanal gerceklik i¢in donanim yapmaya
baslamistir. Artik tek bir goriintii baghgi, veri eldiveni, izleyici veya bunlarin {igiinden
olusan bir sistem satin almak miimkiin hale gelmistir. Baglangicta sadece donanim
tasarim1 iizerinde durulurken zamanla farkli uygulamalar gelistirmek icin yazilim
kiitiiphaneler1 olusturulmaya baslanmistir. Bugiin en yaygm olarak kullanilan
kiitliphanelerden biri Sense 8 tarafindan ¢ikarilan "World Tool Kit" isimli {iriindiir.
Division gibi sirketler sanal gerceklik sistemleri satmaya baslamig, Thomas Defanti

1991'de CAVE sistemini tamamlamistir (Bostan, 2007: s. 91).

Sanal Gergekligin gelismesini miimkiin kilan teknolojiler ayn1 zamanda cografi
bilgi sistemleri (Geographical Information Systems, GIS) ve bilgisayar destekli tasarim
(Computer Aded Design, CAD) uygulamalarinin da gelismesini saglamistir. 1990°lar
boyunca bu teknolojiler tizerinde c¢aligmalar yogunlastirilmustir. Erken bilgisayar
destekli tasarim uygulamalar1 2 boyutlu c¢alismalar1 desteklemekteyken bilgisayar
destekli tasarim 1990’larla birlikte 3 boyutlu uygulamalar1 destekler hale gelmis, obje
yonelimli bilgisayar destekli tasarim c¢alismalarinda gercek diinya davranisi elde
edilmesi saglanmistir. BOylece bir duvar hareket ettirildiginde pencere de bununla

birlikte hareket eder hale gelmistir (Whyte, 2002).

2000’lerle birlikte 3 boyutlu lazer tarama, goriintii ve filmlerden geometri
yakalama gibi bilgi giris 6g8eleri de hizla ¢esitlenmis ve gelismistir. Bulundugumuz
2015 yilinda sanal gerceklik teknolojileri oldukga ileri bir asamaya gelmistir. Ayrica
teknoloji  sirketlerinin gelismelerine bakildiginda ileriki yillar sanal gergeklik
teknolojileri i¢cin énemli bir doniim noktasi olacaktir. Ozellikle 2015 yili igerisinde
piyasaya siiriilecek olan lleri diizey sanal gergeklik gozliigii (Oculus Rift) ve onu takip
eden Google Glass, Sony'nin "Smart Eye Glass"1 gibi gozliikler vb. ekipmanlar ile sanal
gergeklik teknolojisi evlerimize kadar yayginlik kazanmaya baslayacaktir. Bu sanal
gerceklik teknolojilerinin hizli bir yayginlik géstermesinin en 6nemli sebeplerinden biri
de oyun sektoriidiir. Son donemde ¢ikan PS4, Xbox One gibi oyun konsollarmin

haricinde 6zellikle monitor iireticilerinin 3D monitdr liretmeyi aligkanlik hale getirmesi
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ve pazar alaninda yapilan tanitim yatirimlar ile ileriki donemlerde sanal alana yonelik

gercekeilik boyutu artacaktir.

Sanal gergeklik teknolojilerinin gelisim siirecindeki 6nemli adimlar su sekilde

ozetlenebilir (Wikipedia, 2015):

Vi.

Vii.

viii.

“SENSORAMA” (1960-1962): Morton Heilig sanal gergeklik sistemini
yaratmistir. Sanal gergeklik sisteminin yaratilmasindaki ilk calismasi olmasi

nedeniyle onem tagimaktadir.

“The Ultimate Display” (1965): Ivan Sutherland sanal ger¢ekligin daha iyi
¢oziimiinii 6nerdigi ¢alismasinda, etkilesimli grafikler, ses, koku ve tadi i¢eren

bir yapay diinya yaratmustir.

“The Sword of Democles” (1968): Ivan Sutherland tarafindan kullanicinin
kafasinin pozisyonuna ve hareketlerine gore giincellenen yeni bashk

gelistirilmistir.

"Grope” (1971): Aymi donemlerde gelistirilen "Grope" sanal gerceklik araci,
HMD'ye benzer sekilde tasarlanmistir.

“Video-place” (1975): Myron Krueger tarafindan gelistirilen bu ¢alisma “var
olmayan konsept bir ¢evre” olarak tanimlanmuistir.
“VCASS” (1982): Thomas Furness tarafindan icat edilen ugus simiilatoriidiir.

“VIVED” (Virtual Visual Environment Display): 1984 yilinda NASA'da
kullanilma amacuyla iiretilmis bir sanal ger¢eklik teknolojisidir.

“VPL”: VPL sirketi ilk ticari sanal ger¢eklik araglarni olan veri eldiveni ve
“Eye phone™ isimli sanal gergeklik teknolojisini piyasaya stirmiistiir.

“BOOM” (Binocular Omni Orientation Monitor): 1989’da piyasaya

striilmistiir. Ekranlar ve optik sistemlerden olugmaktadir.
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X.  “Virtual Wind Tunnel”: Uygulama “BOOM” ve “Data glove” yardimiyla akis

alanlarmin arastirilmasi ve incelenmesine olanak vermektedir.

xi.  "Google Glass": Google firmasmin mayis 2014'te piyasaya siirdiigii ve ses,
video kaydina imkan saglayan gozliikk ile kullanicilarin dikkatini ¢ekmistir.

Ozellikle sanal gerceklik adina donemde yapilan en dnemli atilimlardan biridir.

xii.  "Samsung Gear VR": Samsung firmasmin Uluslararasi teknoloji fuar1 (CES
2015)'de tanittigi sanal gergeklik gézligii ile miizik, video vb. yaymlarmi hizli

bir sekilde izleyebilme olanagi saglamistir.

xiii. ~ "Oculus Rift": Facebook'un satmn aldigi Oculus firmasmin iriinii olan Oculus
Rift bir sanal gercgeklik gozligiidiir. 2015 yili igerisinde piyasaya siiriilmesi

beklenen gozliik ingiliz ordusunun arastirmalarinda da kullanilmaktadir.

xiv.  "Sony Smart EyeGlass": Sony firmasmin bir iiriinii olan Smart Eye Glass da
ayni diger triinler gibi bir sanal ger¢eklik gozliigiidiir. Sony'nin CES 2015 de

tanitimini yaptig1 bu gozliikk gelismis multimedia 6zelliklerini igermektedir.

2.3 SIMULASYON, SIMULAKR VE SANAL GERCEKLIK ELESTIRISI

Kullandigimiz araglar ile teknolojinin siirekli devinimi sonucu gergcege olan
bakisimiz degisiklige ugramistir. Artik gergek ile sanalin ayirt edilmesinin giiglestigi bir
donemde yasamaktayiz. Gliniimiiz bireyi giinlik hayattin biitiin asamalarinda bu
sanallig1 hissetmektedir. Iste bu degisime neden olan siiregleri daha iyi kavramak igin
bazi kavramlari iyi idrak etmemiz gerekmektedir. Bu kavramlarin baginda simiilasyon

ve simiilakr kavramlar1 gelmektedir.

2.3.1 Simiilasyon, Simiilakr / Simulakrum

Bir tarihsel kdken ya da bir gergeklikten yoksun olan, gergegin ¢esitli modeller
araciligiyla tiiretilmesine, ger¢ekten ve fiili olarak var olan bir seyi veya durumu biitiin
parcalart ile birlikte gergekmis, fillen mevcutmus gibi gosterme durumuna hiper-
gergeklik yani simiilasyon denilmektedir (Baudrillard, 2005, s. 15). Simiilasyon bir

etkinlik, ortam ya da sistemin bilgisayarda yaratilan modelle temsil edilmesi olarak
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tanimlanir. Adanir'a gore simiilasyon, gercegin biitiin gorsel ozelliklerine sahip
olmasina ragmen gercegin kendisi olmayandir. Simiilasyon kavrami aslinda, iletisim,
bilgisayar ve sibernetik sistemlerin birlesimini anlatan bir kavramdir. Bu sistemler
kullanilarak gergegin yeniden iiretimi ya da yeniden kurgulanmasidir. Baudrillard ise

simiilasyona yonelik goriislerinde gergegin ortadan kalktigima vurgu yapmaktadir:

"Simiilasyon ile ortadan kalkan seyin adi metafiziktir. Bundan bdyle
bir varlikla c¢esitli goriiniimler; gercekle gercek kavramina 6zgii bir
ayna- yansima olmayacaktir. Ciinkii genetik minyatiirlestirme denilen
sey, simiilasyon evrenine 0zgii bir boyuttur. Gliniimiizde gergek artik
minyatiirlestirilmis hiicreler, matrisler, bellekler ve komut modelleri
tarafindan iretilmektedir. Bu sayede gercegin sonsuz sayida yeniden
tretimi miimkiin olmaktadir. Artik islemsel bir gerceklik olgusu
vardir. Aslinda gercek bu degildir ¢iinkii onu sarip sarmalayan bir

diissellikten yoksun durumdadir."”

Jean Baudrillard’in simiilasyon kuramini tam anlamiyla hakim olabilmek i¢in
ii¢ temel kavramin agiklanmasi énemlidir. Bunlardan ilki ‘simiilasyon’dur. Simiilasyon:
Gergekligi arag ya da bir bilgisayar araciligiyla yapay olarak yeniden tasarlamaktir.
Bunlardan ikincisi ise ‘simiile’ etmektir. Simiile etmek, gercek olmayan bir seyi
gergekmis gibi gostermeye calismaktir. Sonuncusu ise, ‘simiilakr’dir. Simiilakr, bir

gergeklik bigiminde algilanmak isteyen goriiniim seklinde tarif edilebilir.

Baudrillard, simiilasyonu "gergege ait tiim degerleri ele gegirmis ve gergegin
yerine ge¢mis sahte" olarak agiklamaktadir (Baudrillard, 2005, s. 26). Ona gore
simiilasyon gergegin tam olarak bir benzeri degildir. Cilinkii simiilasyon gergekle sahte
arasindaki farki ortadan kaldirmustir. Bu sebeple hangisinin tam olarak gergcek ya da
sahte olduguna yonelik tahminde bulunmamiz zorlagsmustir. Simiilasyon siiregleri
icerisinde yiizlestigimiz sey aslinda sahte bir gerceklik olan sey yani simiilasyonun ta
kendisidir. Baudrillard'a gore; simiilasyonlar o derece karmagik bir hale gelmislerdir ki
giinlimiizde gercek hayatta goremedigimiz seyleri simiilasyonlarda rahatlikla tecriibe
edebilmekteyiz. Ancak yine de bu kavrama yonelik bakis acgilar1 farklilik
gostermektedir. Bazilar1 onu bir deger olarak kabul ederken bazilari ise onu yok sayan

bir siire¢ igerisinde yer alir.
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Baudrillard, simiilasyonu agiklarken yanilsama kavramina vurgu yapar. Ona
gore diinya bir yanilsamadir ve asla kusursuz degildir ¢ilinkii gergekligini bu kusurlu
halinden alir. Diinya siirekli bir yanilsama {iretir, bu yanilsama da igerisinde gizemi
barindirir. Seyler olduklar1 gibi gdriinmeyebilirler. Simiilasyon evreninde her sey
abartilmis olarak bulunur. Bu evrende gilizelden daha giizel, gercekten daha gercek bir
yapt vardir. Ayrica karsitlardan s6z etmek miimkiin degildir. Oysa dil seylerin
tanimlarmin ancak karsitlarmin varlii ile yapildig: bir evrene, yani gergeklik evrenine
ait bir dil'dir. Ona gore, giizelin tanimi karsiti olan c¢irkinin varligiyla yapilabilir,
gercekten s6z etmek icin mutlaka diis giicli ve hayal olandan s6z etmek gerekir. Oysa
tim karsitlarindan arindirilmis simiilasyon evreninde olup bitenleri anlasilmas: ve
anlatabilmesi i¢in olaganiisti bir dil problemiyle bir dongii i¢ine girmektedir

(Baudrillard, 2005).

Paul Starr, simiilasyonun karmasik yapisina dair ¢esitli tespitlerde

bulunmustur:

“Simiilasyon ge¢ici bir ilgi alam degildir. Onu sadece bir oyun ya da
egitim araci olarak gérmek kiiglimseyici bir tavir olur. Simiilasyon,
fikirlerin aktariminda ve problemlerin asilmasinda sekillendirici etkisi
giderek artan bir 6nemi temsil etmektedir. Bilgisayar simiilasyonlari
sanatsal bir formdur, li¢ boyutlu grafikler ve ses ile birlestiginde

karsimiza olagandistii giiclii bir yapida ¢ikar.” (Starr, 1994)

Insan diisiincesinin evrimi yam sira elektronik teknolojideki evrim diinyamizin
varolus ve gelisimini yepyeni bir olusum i¢cinde degerlendirmeye ydneltmistir. Insan
zihnindeki evrim ile teknolojinin evrimi birbirini tamamlayarak gelismesini
sirdiirmektedir. Sibernetik simiilasyon sistemleriyle beslenen ve zehirlenen Bati
toplumlarinda, bazi 6nemli sosyolog ve diisiiniirler, durumun kotliye gittiginden
endiseleniyorlar. Ornegin durum 6ylesine kétiidiir ki her seye yeniden baglamak gerekir.
Yeniden baglamak i¢inse var olan simiilasyon diizenine bir son vermek gerekmektedir.
Baudrillard’a gore Bati, bunu kendisi basaracak gibi gdriinmemektedir. Bati, simiile
edilmis sanal nesneler evrenine doniismiis, irtibat kurdugu her yere bu sanallik viriisiinii

de bulastrmaktadir. Bati ile diinyanin geri kalan iilkeleri arasinda tarihsel siire¢
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farklilig1 vardr. Bu geri kalmiglik, {i¢iincii ve dordiincli diinya iilkelerine tarihsel bir
firsat sunuyor. Tabi ki, bir firsat bekleyen varsa! Bat1 toplumu teknolojiyle zehirlenmis

artik kangren olmus. Yeni bir by-passa, operasyona ihtiya¢ var (Isikli S. , 2008, s. 101).

Bilgisayar, iletisim ve sibernetik sistemlerin bir uzantist olarak varligini
stirdiiren simiilasyon artik gergekligi gizlemek yerine ger¢ekligin yeniden iretilmesi
stireclerine hizmet etmektedir. Simiilasyon diizeni teknolojinin 6n plana c¢iktig,
toplumsal, ekonomik, kiiltiirel ve politik alanlarinin hepsini ve daha fazlasini
kapsamaktadir. Giiniimiizde gelisen teknolojilerle bilgisayardaki simiilasyonlar gercek
bir goriingliniin taklit edilmesi islemi yerine getirir. Gelismis bilgisayar programlari
hava durumunu, kimyasal reaksiyonlari, atomik etkilesimi, biyolojik islemleri simiile
edebilmektedir. Farkli durumlarda nasil davrandiklarmi gérmek igin taklit islemlerine

ek olarak simiilasyonlar ayn1 zamanda yeni teorileri test etmek i¢in de kullanilirlar.

Baudrillard, gergegin ne oldugu anlatmaktan ¢ok hiper-gergeklik kavrami
iizerinde yogunlasir ¢ilinkii ona gore "gercek"” diye bir sey kalmamistir. Simiilasyon ve

simiilakr kavramlariyla da gercegin aldig1 konumu agiklamaya caligmaktadir.

Simulacrum, kokii Latince "simulare" ve "simil" kelimesinden tiiretilmistir.
Cogul olan "simulacrum" Latinceden ayni sekilde Ingilizce ve Fransizcaya ge¢mistir
(Cevizci, 2003, s. 357). Jean Baudrillard'in goriisiine gore Simiilakr; orijinali, gergegi,
ilk 6rnegi olmayan; kendisi zaten kopya olan bir seyin kopyasini anlatan bir terimdir.
Simiilakr bir olay1 varmis gibi yapmak ya da bir nesnenin ortamda bulunuyormus gibi
davranilmasi durumlar1 i¢inde kullanilmaktadir. Baudrillard, simiilakr diizenine yonelik

yaptig1 gonderme oldukea dikkat ¢ekicidir:

"Gergek, bir evrene paralel olarak yaratilmis, hem ger¢ek hem de
gercek dis1 yani hiper-gergegin ta kendisi ve bambagka bir simiilasyon
evreninde gercek diinya ile gostergeler diinyasina son verildigi,
gercegin degil gdstergenin dengesinin bozuldugu diizende ortadan
kaybolma sanatinin tiim ayrintilarina vakif simiilark gercek adli ugsuz
bucaksiz ¢dlle, bu ¢olin ortadan kaybolusu iizerine kurulu bir

oyundur." (Baudrillard, 2005, s. 69)
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Simiilakrlar, yani Platon'un goriintiiler ve fantazmalar adi altinda Sofistler'e
atfettigi diisiince var olan bir modelden baska bir yere dogru, bir benzemezlik ilkesine
dogru gitmektedir. Dolayisiyla modelin aynisi olma fikri burada bulunmamaktadir.
Sadece bir dig gorlinti benzerligi vardwr. Bu gorlintii benzerligi ayni zamanda
gorilintliniin modelden kopmasini igermektedir. Artik model tizerine Kurulu bir goriintii
miimkiin olmamakta, modelden bagimsiz bir goriintii s6z konusu olmaktadir (Akay,

2002, s. 49).

Simiilasyonun klasik mantig1 asip hakikatin yerini almakta oldugunu ve biitiin
sistemin devasa bir simiilakra doniistiigiinii agcik bir sekilde goriilmektedir. Bir seyin
gercekten daha gergek oldugu bir durumdan s6z edildiginde, artik hayal, imge, illiizyon
gibi diis giiciine ait hicbir seyden s6z edilemeyecek demektir. Bu durumda yalnizca
hiper-gercek olan s6z konusudur ki 0 zaman simiilasyon evreninde seyler artik eski
bilinen tanimlarini ve anlamlarini yitirmis, igeriginden armdirilmis i¢i bos saf bir bigime
dontismiistiir. Her seyin hiper-gercek boyutunda oldugu bir ortamda ger¢ek ¢ok daha
ger¢ek olma ugruna kendini feda etmistir ve artik hicbir sey ifade etmemektedir
(Baudrillard, 1994).

Baudrillard'a gore gergek, inanacak baska bir sey olmadigi i¢in inanilmis olan,
bize sunulan simiilakrdir. Simiilasyon ger¢ek degil bir yanilsamadir. Simiilasyonun
ornegi olan gerceklik simiilasyonla iiretilip c¢ogaldigi i¢in her zaman var olurken
simiilakr ile bu diizen ortadan kalkmustir (Baudrillard, 2006, s. 33). Yeni diizende tiim
gonderen sistemlerin tasfiye edildigi, teknoloji egemenliginin bulundugu, gergegin tiim
gostergelerine  sahip ve tiim asamalarina kisa devre yaptiran, kusursuz,
programlanabilen, gostergeleri kanserli hiicreler gibi ¢ogaltarak dort bir yana savuran
makineye benzer bir diizene yani simiilasyon ¢agmna girilmistir (Baudrillard, 2005, s.
17). Simiilasyon evreni gercek bir evrene paralel olarak yaratilmig, birincinin tipatip
benzeri ya da var olabilmesi miimkiin olacak tiirden bir evren degildir. Boyle bir evren
hem var olabilir hem var olamaz, hem gercek hem de gergek dis1 bir evrendir yani

hiper-gercegin kendisidir. Bu evren bir simiilasyon evrenidir yani bambagka bir evrendir
(Baudrillard, 2005, s. 184).

72



Simiilasyon ve gerceklik siireglerine katki yapan isimlerden birisi de Umberto
Eco'dur. Ona gore bir seyin gercek goriinmesi durumu gercekligin agiklanmasi
bakimindan o6nemlidir. U.Eco "gercek gibi goriinen gercektir" felsefesinden yola
cikmaktadir. Ayrica "Alice Harikalar Diyarinda" metaforuna da gondermede bulunarak
bu metaforunda gergekliginin oldugunu ifade eder (Eco, 1987). Ancak Baudrillard bu

gorislere karsi ¢ikmaktadir:

"Celigkili terimlere, her alanda yer degistirtebilen bir simiilasyon
cagma girmis bulunuyoruz. Modada giizel ile ¢irkin, politikada sag ve
solun, yararhh ile yararsizin birbirinin yerini aldigi bir olusum
diizeniyle, bir ahlaki, estetik ve pratik degerler uygarligina ait tiim
biiyiikk insani deger oOlgiitleri bize 6zgii bir imgeler ve gostergeler
sisteminde yok olup gitmislerdir. Her sey bulanik bir goriiniim

kazanmustir." (Baudrillard, 2002, s. 14)

Gercegin, gerceklik 6zelligini kaybettigi, her seyin sanallastigi bu donemde
bir¢cok diisiiniir Baudrillard'dan yola ¢ikarak sanal gergeklik siireclerini elestirmektedir.
Bu siiregte gercek denen olgu yerini yapayliga birakmistir. Bu yapaylik ve dijitallesme

hayatin her alanini ele gegirmistir.

2.3.2 Sanal Gerceklik Elestirisi

Gergekligin - 6ziinii  yitirerek duyguya doniistiigii, gercekle simiilasyon
ayrimmin ortadan kalktigi, gergegin yerini simiilasyona biraktigi bir diizenin i¢inde
yasamaktayiz. Gergegin simiilasyon karsisinda aciz oldugu karmasiklik donemi
hakimdir (Baudrillard, 2005). insanlarin giinliik hayatlar1 ekrana tasinmakta, boylece
gerceklik  hiper gerceklige donistiriillmektedir.  Baudrillard, gergekle hayalin
karistirildigini, modelle gercegin, gergekle medium'un karigmis oldugu hiper-gercekei
bir toplumsal goriinlimiin var oldugunu, televizyonlarda hiper-gercek hayatlarin ve

kisiliklerin inga edildigini iddia eder (Baudrillard, 2005, s. 57).

Biitlin iletisim ve enformasyon araclarinin gorevi "haddinden fazla gercek
olan1" yani gercegin anlamimi yitirdigi sanali Uretmektir. Bireyin robotlastigi,

enformasyon araclarmimn gergekten daha gergekler irettigi bir diizende Baudrillard, Bat1
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kiiltiiriiniin de hiper-gergeklik tarafindan yutuldugunu, iretim degil yok olus siirecinde

oldugumuz gergegini kabullenmemiz gerektigini ifade eder (Baudrillard, 1998, s. 46).

Yeni diizende gergeklik yerini simiilasyon diizenine ve gergegi bastan ¢ikarip
ayartan, insanlar1 etkileyen gostergeler ¢cagma birakmustir. Baudrillard bu gostergeler

cagryla ilgili sunlar1 sdyler:

"Diinyanin gecirdigi degisim igerisinde gercegin oldiigi aciktir.
[lliizyondan noksan bir diinyada gercegin 6lii bedeni sahile vurmustur.
Ozellikle Bati aleminde gordiigiimiiz bu illizyon dénemde,
simiilasyon her seyi seffaflagtirmig ve gergekligin yerini almigtir.
Simiilasyonun etkisiyle diinyanin yalmizca kaybolmadigi ve varligi
sorusunun bile artik giindeme getirilmedigi diizende insanlar bu
sorunu teknik bir simiilasyon olan iginde goriilecek higbir sey
olmayan  —irettigi-  gortntiilerin ~ bolluguyla  ¢ozmiislerdir"
(Baudrillard, 2006, s. 18).

Yeni diizende nesneler ve goriintiiler 6n plana ¢ikmustir. Giindelik
yasamin sorgulanmasi yerini bir uyku diizenine birakmistir. Mevcut

yasamimizin diizenine de génderme yapan Baudrillard séyle der:

"Her seyin TV ya da haber diizeyinde olup bittigi bir diinyada
yastyoruz. TV gergekle gercek diinya arasina girerek ikisi arasindaki
bagi koparan/telefission bir seydir. TV ile niikleer tehlike benzer
seylerdir. Niikleer santralin kontrol ve uzaktan kumanda odasiyla bir
TV stiidyosu arasinda neredeyse hicbir fark bulunmadig:

goriilmektedir." (Baudrillard, 2005, s. 89)

Yiiksek teknoloji ve ilerlemenin etkisiyle yalnizca gerg¢egin ve gondergelerin
ortadan kaldirilmasi ¢aginda degil, ayn1 zamanda Otekinin yok edildigi, 6limiin
savusturuldugu, sanal gergeklik aracilifiyla silinen bir diinyada yasamaktayiz. Biri
otekinden daha katlanilmaz olan yanilsama ile gercek arasinda gidip geldigimiz bir
diinya. Anlamini, gergekligini kaybeden, yanilsama ve varsayim olan diinyada,
goriintiilerin egemen oldugu diizende sibernetik ve sanal makineler yoluyla diinyanin

gercek zamanda diizmece taklidinin yapilmast ve teknigin vasitasiyla olusan
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yanilsamay1 yine teknikle alt edebiliriz (Baudrillard, 2006, s. 49). Tiikenisi gizlemeye
calisan, her seyi yeniden canlandirmaya calisan, gercekligini yitirmis sahte evrende,
nesnel gerceklige sahip olmayan temel bir yanilsama olan bu diinyada yani simiilasyon
diizeninde yasanilmaktadir. Bilgisayar, medya, sibernetik denetim sistemlerinin
simiilasyon kod ve modellerinin orgiitledigi iiretimin degil simiilasyonun c¢aginda
yasanmaktadir. Bu evren gergegin hiper gergeklestigi simiilasyonla gercek arasindaki
farkin tamamiyla eridigi ve her seyin "gibilestigi" bir evrenin &zelliklerini kendinde
barindirmaktadir (Baudrillard, 2005, s. 39).

Zaten bilgisayarlarin diinya ¢apinda birbirlerine baglanmasiyla olusturulan bu
bilgi evreni ve iletisim ortaminin veri biitiinliigiinde yani sanal ger¢ekligin i¢inde gergek
anlamda bir seyler kesfetme olanagi bulunmamaktadir. Internetin isi giicii, dzgiir
zihinsel bir uzamu, bir 6zgiirliik ve kesif uzammi simiile etmektir. Internet aslinda goklu
ama saymaca bir uzam sunar yalnizca; islemci bu uzamda belli 6gelerle, kurulu sitelerle
belirlenmis kodlarla karsilikli etkilesimde bulunur. Bu arastirma parametrelerinin
otesinde baska hi¢ bir sey yoktur. Her soru sonradan verilecek bir cevaba tahsis edilir.
Siz otomatik soru soran Kkisisinizdir ama ayni zamanda da makinenin otomatik
telesekreterisinizdir. Yani hem kodlayan hem de kod ¢6zen, aslinda hem kendi
kendinizin merkezisiniz, hem de kendi kendinize yazisma arkadasismiz. Iletisimin

insan1 kendinden gegiren yani da budur (Baudrillard, 2000, s. 132).

Sonug olarak her giin igerisinde yer aldigimiz sanal ortam bir siire sonra
par¢amiz olmaktan ¢ikip biitiinii ele gegirmistir. Bilgisayarlar, internet, elektronik
cihazlar, sosyal aglar hatta karsilikli iliskilerimiz dahil olmak {izere her sey
sanallagmigtir. Bu sanallik daha Once sahip oldugumuz temel degerlerimizi

yabancilastirmis ve yeni bir iliskiler ag1 gelistirmemize yol agmustir.

2.4 ARTIRILMIS GERCEKLIK TEKNOLOJISI

Reel gerceklikten sanal gerceklige gecis siirecinde 6n plana ¢ikan bir diger
onemli kavram da "Artirilmis gergeklik™ (Augmented reality)'dir. Artirilmis gergeklik,
temelde yasanilan ¢evrenin bilgisayar teknolojileri ile zenginlestirilmesi ile meydana
gelen bir teknolojidir. Bu kavramla birlikte gergeklik zenginlesmis ve degistirilmistir.

Sanal diinyada tasarlanip canlandirilmis bir gerceklik soz konusuyken arttirilmis
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gerceklikte gercek diinyanin bilgisayar teknolojileri ile ¢esitlendirilmesi s6z konusudur.
Bu ¢esitlendirilmede bes duyu organimiz kullanilir. Ancak gliniimiiz arttirilmis
gerceklik nesneleri daha ¢ok gorsel dgelere yogunlasmistir. Ozellikle ses, video vb.
tekniklerle, gergek ortam verileri birlestirilerek yeni bir icerik sunulur. Bu igerikte

kullanici ¢evreyi daha farkli bir bakis agisiyla gormektedir.

Gilinlimiizde yeni araglar ve yaygin bilisim teknolojileriyle birlikte sanal alani
olanakli kilan teknoloji, Artirilmig gergeklik (AG) teknolojisidir. Temel olarak gercek
zamanli video goriintiisii lizerine, fiziksel mekanin {i¢ boyutlu koordinat sistemi tizerine
oturtulmus sibernetik 6gelerin iliskilendirilmesi prensibine dayanir. Artirilmis Gergeklik
ayni zaman da sibernetik 6gelerin fizik mekanla iligkisel olarak iist {iste ¢akistirilmasina
ve bunun O6zne tarafindan mekéansal olarak deneyimlenmesine olanak saglayan bir
bilgisayar teknolojisidir (Paul Milgram, vd, 1994). Artirilmis gergeklik olgusuna bir
baska perspektiften bakan Milgram, konuyu "sanal-gergek siirekliligi” baglaminda ele
almaktadir (Paul Milgram, vd, 1994). Ayrica artirtlmis sanal gergeklikte ortamin
tamamen sibernetik 6gelerden kuruldugunu ve bizim fiziki olarak bu ortamin igine
girdigimizi ifade eder (Bkz. Sekil 18).

| Karma Gerceklik \
—.. ,‘—

Gercek Arttrdms Arttiriloms Virtiiel
Ortam Gerceklik Sanalhk Ortam

Sekil 18: Milgram in Sanal-Gergek Siirekliligi Semast

Milgram'a gore semanin sag tarafi yeni nesil teknolojiler ile iiretilmis sanal
nesneleri igerirken sol tarafi “gercek diinyaya ait” nesneleri icermektedir. Bu iki yap1

arasinda bir siireklilik vardir. Bu siireklilik, reelden virtiiele gegisle saglanir.

Artirillmis gerceklik kavrami ilk kez, sanal gerceklik tarihinde bahsettigimiz
Ivan Sutherland'm 1960 yilindaki "The Ultimate Display" adli eserinde kullanilir.

Sonraki siirecler de sanal gerceklik sistemlerine paralellik gostererek gelismistir.
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Ozellikle giiniimiizde telefon, tablet, mini bilgisayarlarin sahip oldugu kamera ve GPS

ekipmanlar1 bu teknolojilerin giinliik hayatta yayginlasmasina neden olmustur.

Arttirldlmig gergeklik triinleri, sanal gergeklik iirlinleri ile benzer bir sekilde
herhangi bir mekan i¢in de kullanilabilir. Bilgisayar teknolojisi kullanilarak olusturulan
artirilmis gergeklikte internet ve diger ag ekipmanlari ile kolayca baglanti kurularak kisi
bu mekan hakkinda hizlica bilgilendirilir. Sanal gergeklikte, kullanict ger¢ek diinyadan
bagimsiz yeni bir gergeklik ortaminda dolasirken arttirilmig gergeklikte, gercek
diinyadan bag koparilmaz. Kisi kullandigi ekipmana bagli olarak gergek diinya ile

iligkisini devam ettirir.

Artirllmig  gergeklik (AG) teknolojileri kullanilan ara-yiiz ve etkilesim

yontemlerine gore temelde ikiye ayrilmaktadir:

- Monitor olarak AG teknolojileri (Sekil 19 - 20),
- Gozlik olarak AG teknolojileri (Sekil 21 - 22).

Sekil 19: Monitér bazli uygulamalardan birisi de son donemde tabletlerde yer alan ve kamera
ile i¢ ice calisip ¢esitli mekdnlarin goriintiilerini internet baglantist sayesinde bizlere sunan
arttirllmig gergeklik teknolojileridir.
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Sekil 20: Yeni yazilimlar sayesinde mekdndaki objeler tizerinde yeni sanal objeler yaratilarak
var olan gerceklige yeni bir sanal gerceklik boyutu kazandirilmas: amaglanmigtir.

e
RACE YOURSELF,

POSITION!
' 34/800

- - I!r,;-:*:v

2l g | Py
4 e ™

Aaaasasg TS
YOETYY vV

o TIME
23:51.76

- DISTANCE

S.76km: s

Sekil 21: Yeni nesil gozliikler ile yakilan kalovi miktari, kat edilen KM vb. gibi bilgiler gozliikler
sayesinde goziimiiziin oniinde belirmektedir.

Sony, Samsung gibi 6nemli firmalarin diginda Google’in gelistirdigi artirilmis

gerceklik gozliikleri son donemlerde yayginlagmaya baslamistir. Bu teknoloji sayesinde
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goziimiiziin Oniinde 3 boyutlu bambaska bir diinya donmektedir. 2012°de tanitimi
yapilan Project Glass ile Google mobil tabletleri ve akilli telefonlar1 da bir kenara atarak
Artirilmis Gergeklik teknolojisi deneyimini bir adim daha dne tasimayi hedeflemektedir
(Bkz. Sekil 22).

Virgin Airlines
JFK Flight 23
» 1031w

>FO

Sekil 22: Google Glass Artiriimis Gergeklik Gozliigii

2.5 FiZIKSEL VE SANAL MEKANIN KARSILASTIRILMASI

Sanal mekan goniillii olarak katilimda bulundugumuz 6ziinde bilgisayar ve
internet teknolojilerini barindiran bilginin ve zihinsel siireclerin 6n planda oldugu,
gorsel ve isitsel duygularin da siirece katildig1 bir mekandir. Iletisim ve teknoloji aginda
yasanan hizli gelismeler ile beraber sanal mekan deneyiminin en sik gergeklestigi ortam
internet olmustur. Fiziksel mekanin yerini alan internet teknolojisi ile birlikte insanlar
mekansal farkliliklar1 ve mesafeleri ortadan kaldirarak kiiresel baglamda etkilesime

girebilmekte ve sanal diinyanin kapilarindan gegerek o mekanla biitlinlesmektedir.

Fiziksel mekan diinyaya adimimizi attigimiz andan itibaren bizi ¢evreleyen bir
alandir. Gelisen bilgisayar teknolojileri ile bu fiziksel alandaki varligimiz sanal mekana
kaymustir. Bu yonelim artik algilarimizi ve mekan kavrammin yapismin da degismesine
neden olmustur. Bu degisim fiziksel ve siber mekan alanlarinda bazi farkliliklar

yaratmigtir. Fiziksel mekan ile siber mekan arasindaki en onemli belirginlikler, bilgi,
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zaman ve hareket Ugliisiinden kaynaklanmaktadir. Fiziksel mekan ve siber mekan

arasindaki bazi farkliliklar soyledir:

Vi.

Vii.

viil.

Xi.

Xii.

Fiziksel mekan diinyaya geldigimiz andan itibaren zorunlu olarak icerisinde
bulundugumuz bir mekéan iken siber mekanda goniilli katilim esasi ile
varolmaktadir.

Fiziksel mekan bir olay mekanidir. Gelisen durumlar yasayarak gozden gegirilir.
Siber mekan ise genellikle bir bilgi mekanidir var olan bilgi bu siber alana
aktararak durumlara yon verilir.

Fiziksel mekanda zorunlu fiziksel ihtiyaglar 6n plana ¢ikarken siber mekanda ise
ikincil ihtiyaglar olan sosyallesme ve duygu yoniinden motive olma durumlarmi
hissedilir.

Fiziksel mekanda zihin ve beden olarak yer alirken siber mekan ise zihinsel
stireclerin 6ne ¢iktig1 bir alandir.

Fiziksel mekanda fizik yasalar1 gegerlidir. Siber mekanda ise cografi sinirlar,
iklim, yercekimi gibi unsurlar bulunmamaktadir.

Fiziksel mekanda, gergek durum kurallar1 gegerliyken siber mekanda kullanilan
yazilim, donanim vb. gibi unsurlarin bize sagladiklar1 6l¢iide meydana gelen
kurallar biitiinii mevcuttur.

Fiziksel mekanin kurallar1 genelde sabit, degismez bir yapida seyrederken, siber
mekanda ise dinamik, degisken bir yapida ilerler.

Fiziksel mekanin gosterdigi degisken hiza karsin, siber mekanda 151k hizinda
olaylar gelismekte ve hiz olgusu son derece 6nem kazanmaktadir.

Fiziksel mekanda, mekansal mesafe kavrami 6n plandadir. Siber mekanda ise
zamansal mesafe.

Fiziksel mekanda tiim duyu organlarimizla algilamalar gergeklesirken siber
mekanda gorsel ve isitsel algilarimiz 6n plandadir.

Fiziksel ve siber mekan birbirine baglilik gostermektedir. Siber mekana fiziksel
mekan olmadan ulagilmasi1 olas1 degildir. Siber mekan, gercek mekéana bagimli
olan bilgisayar teknolojisi ile sinirhdir.

Fiziksel mekanin degeri “atom”, siber mekanm en 6nemli degeri “bit”dir.
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Fiziksel ve sanal mekanm ¢ok sayida farkli yonii olmasmna karsin temel de

aralarindaki farklar sdyle 6zetlenir (Tablo 6):

FiZIKSEL MEKAN OZELLIKLERI

SANAL MEKAN OZELLIKLERI

Gergek mekandir

Sanal mekandir

Olayin yer aldig1 mekandir

Bilgi mekanidir

Zorunlu olarak bulunma

Istege bagli bulunma

Birincil (fiziksel) ihtiyaglar

Sosyal-Duygusal yonden tatmin

Zihin ve beden olarak bulunma

Zihin olarak bulunma

Mekan ile etkilesim

Mekéan + zaman 6neminin kaybolmasi

3 boyutlu ozellikler Cok boyutlu 6zellikler

Fiziksel kurallara bagiml Teknoloji + donanim + yazilima bagimlilik
Zihinden bagimsiz hareket Zihne bagimli hareket

Degisken hiz Isik hizi

Mekansal mesafe

Zamansal mesafe

Tiim duyularla algi

Gorsel ve isitsel algi

Atom

Bit

Tablo 6 : Fiziksel Mekdn Ile Siber Mekdnin Farklart.

2.6 SIBER DUNYADA GERCEK - SANAL SORUNSALI VE UTOPYA

Gergek bizden bagimsiz olarak var olan, zihnimizde kavram haline
getirdigimiz ve algilarimiz yardimiyla ele alip anlam yiikledigimiz bir kavramdir.
Gergegin algiya dayali olarak anlam kazanmasi, ger¢ek kavramini antik yunandan beri
bir tartisma igerisine sokmustur. Gergek nedir? sorusu soruldugunda ¢ogumuzun aklina
fiziksel bir gergeklik gelmektedir. Bu anlam, bir tiirlii tam olarak kavrayamadigimiz
gercekliktir. Halbuki gergcek dedigimiz sey ne bizden bagimsiz ne de tiimiiyle
disimizdadir; gerceklik bireylerin anlamlandirdigi bir yapidadir. Platon, fiziksel
gergekligi sanal, yanilsamali gergeklik diyerek ikinci plana atmigtir. Ona gore igerisinde
yasadigimiz fiziksel diinya sahtedir. Zihnimizde kavradigimiz idea diinyas1 ise gercek.
Bugiin bu sahte gergekligin yeni bir versiyonu ortaya ¢ikmistir. Sahte gergekligin yeni

olgusu sanalliktir.

Gergek fiziksel olarak gorebildiklerimiz, hissedebildiklerimizdir. Ancak Turan
Yazgan'a gore, "Ger¢ek olarak gercek", "mutlak gercek", "gercegin ta kendisi", bu
anlamda, hi¢cbir zaman bilemeyecegimiz bir alandadir. Onun hakkinda savlarimiz,

varsayimlarimiz, kavramlarimiz, masallarimiz, Oykiilerimiz, siirlerimiz olabilir. Biz
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gercegin bir parcasiyiz. Ger¢egin disma ¢ikip, gercegi nasil gordiiglimiizli, géremeyiz.
O nedenle gordiigiimiiz belli bir ihtiyatla, gelecege agik sinamalari, dogrulamalar1 ya da
yanlislasmalar1 géz Oniine alarak soylersek, "gerceklik savidir", "gerceklik" degildir

(Yazgan, 1999, s. 17).

Sevki Isikli’da gergegin Ozelligini yitirmesine vurgu yapar; "Fenomenler,
gercek ya da gergekligin kendisi olma 6zelligini kaybetmistir. Bu fenomenler gergegin
tim Ozelliklerine sahip olan bir gerceklik hayaleti yani simiilasyonudur. Elbette bu
durumda goriintliniin hakikati, hakikatin gorintiisii durumuna gelecektir. “Seyler, yani
idelerin goriintiisii, hakikatmis gibi geliyor bize” diyordu Platon. Ters bir benzerlik bu
Platon’la. Ciinkii gercekle goriintiisiiniin karsilastirilma olanagi yoksa o zaman ortada
bir gergekligin varligindan s6z etmek miimkiin degildir. Ya da yalnizca goriintiilerden
miitesekkil gerceklik denilen veya Platon’'un magarasmin duvarmna yansiyan
gblgelerden miitesekkil gergekligin hakiki anlamda bir gergeklik olamayacagi belli.
Platonun magarasin1 gélgelendiren insanlar, agaclar ve diger varliklarin olmadigi, olsa
olsa terminatdrlerin, cyberglerin ve robotlarin gdlgesi oldugu cok acik bu simiile
edilmis evrende. Bunun nedeni sik¢a belirtilen teknolojidir. Ciinkii teknoloji mesafe
bilincini ortadan kaldirarak her seyi suanda buradalastirmaktadir” (Isikli S. , 2008, s.
101). Baudrillard ise gergekligi ve ona ait tiim degerleri yok sayan bir anlayisi

benimsemistir:

“Simiilasyonla iiretilip ¢ogaltilan gercekligin kendisi de simiilasyon
orneginden bagka bir sey degildir. Gergeklige inanmak dinsel tiim
bigimler arasinda en asagi olanidir” (Baudrillard, 2006, s. 31)

Gergek bildigimizi sandigimiz, ancak tam olarak bilemeyecegimiz, zihnimizde,
diigiince ve kiiltiirimiizde kurgulanan bir olgudur. Sanallik, temel olarak sadece bizim
olusturdugumuz bir sanallik degildir. Bu sanallik gerceklikle iliskimizden dogmustur.
Fiziksel diinyanin gercekten de var olup olmadigindan kesin olarak emin olamayiz.
Riiyalarimizda farkli bir diinyada yasariz ancak uyandigimizda bu diinyanin gercek
olmadiginm farkma variriz. Daha sonra su soru kafamizi kurcalar yasadigimiz bu diinya

birisinin bizim igin yarattiZ1 sanal bir diinya mudir? Iste bu soru sanal gerceklik
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kavraminin 0ziine indigimizden beri kafammzi kurcalayan, kusku yaratan bir

paradokstur.

Yazgan’a goOre, magarasinda gokyliziindeki yildizlara bakan ilk insanin
kafasinda olusturdugu sanal diinya, gercek diinyada ile miicadele halindedir. Insan tiirii
heniiz yok olmadigma gore bu sanal diinyanin bir bi¢imde ger¢ek gerceklikle baglantisi
olmas1 gereklidir. Sorun, bu baglantinin kavranabilir olup olmadigindadir. Sanalligin
insan kadar eski oldugunu varsayilmaktadir. Diinyanin sanalligi, en derin metafizik
sorun olarak goriinmektedir. Tek tek 6zel (bireysel) diinyalarin ortaklaga diinyaya gore
sanal olup olmadiklari, bu ortaklasa diinyay1 "gercekei" bir gozlikle goriip
gérmemeleriyle de baglantilidir. Yanilgilar, diis kirikliklari, yanlslar, sanal diinyamizin,
disimizdaki gerceklige toslamasindandir. Bu anlamda, sanallik ayirimi belki yapilabilir.
Ama yanilgilarimizda 6grendigimizle gergeklige ulastigimizi yine de sdyleyemeyiz.
Yanilgilarimizda da yaniliyor olabiliriz. Bu yanilgilarimiz bize, gergekligi tanimada
yardimct olmayabilir. Sanalligin bu dipte yatan Onemi bizi rahatsiz etmemelidir

(Yazgan, 1999, s. 19).

Teknolojinin geligimi ile insanin Uirettigi yapaylik giderek dogal gercekligin bir
parcasi olmaktadir. Monitorlerde gordiigiimiiz goriintiiler bu yapayligin farkia varanlar
icin normal bir “gorinti” gibi gelmemekte ve gercekligimizin bir pargasi olmus
durumdadirlar. Yaratilan sanal evrenler, teknoloji ile pekistirilmektedir. Bireyin yeni
teknolojilere bakisi gergeklik arayisini beslemekte, sanalin gercefin yerine gegmesi
baglaminda ise insanlar1 korkutmaktadir. Bu korku gercekten ayrilip, sanalin biiyiisiine

tamamu ile kapilma korkusudur.

Yazgan (1999) sanallik yaratan teknolojinin yarattigi bu yeni korku tiiriiniin

yayginlagtigini ifade eder:

"Korkuyoruz. Gergekten. Sanaldan da yozlasir myiz? Saptirir miyiz?
Sanal gergeklik, gerceklik duygumuzu elimizden alir ve insan tiiriiniin
diinya gezegeninde sonunu mu hazirlar? Korkalim. Thtiyatl olmak
icin. Ama sanal olana dadandik bir kez. Ekranlar agiliyor; Aygitlar
gergegin olanaklarmin kapisini agiyor ardarda. Gelecek, gergekligin

karmasasmin insanin sanallastirma giiciiyle daha iyi anlasilip,
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yasanacagl bir zaman dili olacak. Bu umudumuz. Sanal gergek, bir
silaha doniisebilir, insanin basina felaketler acgabilir. Haberlesme
sarhoglugu, bilgilenme hizi, buna hazir degilsek, basimizi
dondiirebilir. Bu da korkumuz. Ama ben, bedeni, duygulari,
diistinceleri, ¢evresi olan bir insan olarak, insan biitinliigiini sanal
gerceklerle yeniden olusturmak zorundaymm. I¢ diinyamizdaki derin
gizleri  kesfedebilirim  sanal  ortamlarda.  Sanali  gercege
doniistiiriilebilirim. Kendimi sanallikta malfil bir insan duruma
disirmek  yerine,  gerceklikten beslenen  sifii  olanagiyla

donatabilirim.” (Yazgan, 1999, s. 22)

Gergekten de diinyamiz sanal tarafindan ele gegirilmistir. Cilinkii attigimiz her
adimda, gittigimiz her ortamda karsimiza ¢ikmaktadir. Kimi zaman sanaldan kaginsak
da yine bir noktada yollarimiz kesigsmektedir. John Naisbitt ger¢ek ile sahte arasinda

kaybolan denge hakkinda sunlar1 séyler:

"Teknolojinin dogay1 daha dnce hi¢c olmadigi kadar doniistiirdiigii bir
diinyada siirekli olarak “Bu gercek mi?”, “Bu sahte mi?” diye soruyor
olmamiz sasirtict degil. Ozgiin mii taklit mi? Gergek mi imitasyon
mu? Orijinal m1 kopya mu? Teknolojinin yerini tutani, yedegini, siberi
yaratabildigi bir donemde, neyin ger¢cek neyin sahte oldugu
konusunda giderek daha takintili bir hale gelmekteyiz." (Naisbitt vd,

2001).

Sanal ve gercek sorunsali igerisindeki bir diger paradoks ise iitopya kavrami
icerisinde barmmaktadir. Thomas More’nin ortaya koydugu, gergeklestirilmesi miimkiin
olmayan diislince ve zihinde tasarlanmis sey olarak ifade edilen iitopya kavramina
yonelik ¢ok sayida ornek bulunmaktadir. Platon’un “Devlet” isimli eseri, George
Orwell’in “1984”i Aldaous Huxley’in “Cesur Yeni Diinyas1” Francis Bacon’un “Yeni
Atlantis”i Tomas Campanella’nin “Giines Ulkesi” Farabi’nin “Medine’tiil Fazila’s1” ve
Thomas More’nin {itopya’ya ait goriisleri gibi eser ve diisiinceler bu kavrama 151k
tutmaktadir. Teknolojiye yonelik olusturdugumuz diisiincelerde kimi zaman iitopik

kirintilar goriilmektedir. Ornegin siber uzay ortaminda ¢ogu seyin miikemmel oldugu
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bir diinya vardir. Utopyay1 konu alan eserlerde de olusturulan diinyanm kusursuz olmasi

amaglanir.

Siber alan ve ltopya kavramlari bir biitiin olarak incelendiginde aslinda
temelde bazi farkliliklar oldugu goriilmektedir. Siber alan kavraminda daha fazla
felsefeye kayan bir yonii vardir. Ciinkii zihnin 6n gordiigii bireyin hayal giiclinii temel
alan bu yeni alg1 aynmi felsefe de oldugu gibi kisinin diinyadaki varligini sorgular ve
kendine yeni bir alan gelistirmesine imkan saglar. Birey kendi diinyasini yaratabilir ya
da en azindan var olan diinyanin belirli bir bicimde sekillenmesine ger¢ek diinyadan
daha etkili ve hizli bir sekilde miidahil olabilmektedir. Siber kiiltiiriin altindaki titopik
konu, gergegi bir yana birakir ve yeni bir ideal alanm insasiyla ilgilenir. “Nasil bir
yonetim?” ve ‘“Nasil bir insan tipi?” litopik felsefenin sordugu temel sorular olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.

Utopya diinyas1 ayn1 sanal sistemlerde oldugu gibi giizel ve ideal bir tasarimi
icerir. Kimi {itopyalarda toplum kurallar1 olduk¢a sikidir, bireyin ve toplumun giivenligi
ve mutlulugu esas almmustir. Ornegin "giines iilkesinde" isimli eserde yer alan iitopyada
mutlulugu gerceklestirmenin en 6nemli kosulu, kurallarin tutarliligi ve baglayiciligidir.
Bazi iitopyalarda ise mutlulugu saglayacak en kilit noktanin 6zgirliik oldugu ileri

surilmektedir.

Utopyanm ortaya koydugu ideal toplum anlayismin anti tezini tanimlamak i¢in
kullanilan distopya (ters titopya) kavrami giiniimiizii anlamlandirma bakimindan kilit rol
oynamaktadir. John Stuart Mill tarafindan ortaya konan bu kavram eski Yunancada
"itopyanin tersi" ve "kotl bir yer" anlamima gelmektedir. Teknoloji ve bu kavramin
sunduklar1 bazilar1 i¢in bir {itopya bazilar1 i¢inse distopyadir. Distopyay1 temel alan
goriisler genelde teknolojilerin, yapaylik, yiiz yiize etkilesimin kaybolmasi, emegin
deger kaybetmesi, ¢evre kirliligi, kiiltiirel degerlerin yozlagmasi, somiiriiniin artmast,
bilincin bulaniklastirilmas1 gibi problemler catis1 altinda birlesmektedir. Distopya ile
ilgili ele alinan eserlerde genellikle benzer konular 6n plana ¢ikarilmaktadir. Ornegin
Ray Bradbury'nin kaleme aldig1 "Fahrenheit 451" isimli eserde, mevcut diizende
insanlarin ne dlisiinmesi gerektigi Onceden belirlenmistir. Bu toplumda serbest

diisiincenin Oniine gegilmeye caligilmaktadir. Insanlarin kitap okumasi yasaktir ve
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bireyler televizyonlarm beyin yikadigi bir gelecekte yasamaktadir. Kitaplar ve 6zellikle
de kagit diizenin diismani olarak goriiliir ve ele gegirilen her materyel yakilmaktadir.
Teknoloji gelecek korkusuna yol agmaktadwr. Korku ise ters iitopya dogurur.
Teknolojinin gelecegi belirsizlige gotiirdiigi diisiincesi kavrama ve bu kavramin
yarattig1 lrlinlere karst olumsuz goriislerin artmasma neden olmaktadir. Teknolojinin
yol actig1 yikimlar, felaketler, makinelerin yiikselisi gibi durumlar belirsizligin
nedenleridir. Son yillarda yayinlanan bilim kurgu filmleri de bu konular iizerine
yogunlagsmistir. Ornegin yakin zamanda yaymlanan "Yarindan sonra" (The day after
tomorrow) filmi, insanlarmn teknoloji yoluyla diinyay:r yikima gotiirdiiglinii ve diinyanin
kiiresel 1sinma ile pargalanisini ele almistir. Bu ve buna benzer ¢ok sayida film ters

iitopyada yer alan benzer gorisleri islemistir.

Sanal gerceklik, siber alan ve f{itopya kavramlari aslinda ayni1 yonde
birlesmektedir. Sanal gerceklik diinyast olusturulurken iitopyanin temeli ele alinarak o
diinyaya yon verilmektedir. Tiim bu ugraglar gerceklikten daha iyisini yapmanin
arayisidir. Utopyadaki diinya gercek diinyanin bir {ist’ii yani her seyin miikemmel
oldugu bir diinya olarak ifade edilmektedir. Bu diinya kurallarin esnek, sinirsiz bir
Ozgiirlik ve her seyin miimkiin kilindig1 bir diinyadir. Sanal diinyada gercek ve hayal
arasinda derin ugurumlar bulunmamaktadir. Ciinkii bu ugurumun bitiminde yine var

olan gerceklige bir gecis s6z konusudur.

Sonug olarak bilgisayar teknolojileri, internet, cep telefonlari, sanal gerceklik
teknolojileri vb. tiim olanaklar hayatimizda yeni bir sayfa agmamiza yol agmistir. Artik
hicbir sey eskisi gibi degildir. Diinyaya bakisimiz, iletisim seklimiz, kisisel iliskilerimiz,
is siireclerimiz, ekonomik yapimiz gibi uzayan bir listeyi degistiren sey bu sanal

gerceklik iliskilerinden dogan teknolojik siirecleri igermektedir.
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UCUNCU BOLUM

3. BILISIM TEKNOLOJIiSI DEVRIMIYLE REEL
GERCEKLIGIN DONUSUMU

Bilisim kavramiin icerisinde yer alan bilgi, bilgisayar, internet, sibernetik,
yapay zeka ve bunlarin uzantilar1 bir doniisimii ortaya ¢ikarmustir. Bilisim
teknolojilerinin etkileri bir alanla sinirli kalmamus, birey, nesne, ekonomi, toplum gibi
bir¢cok alanda etkisini hissettirmistir. Bu doniisiim; giinliik yasantmin reel gerceklikten

sanal gerceklige doniigimiidiir.

3.1 BILGININ DEGIiSiMi VE BILiSIM DEVRIMi

Yeryliziinde ilk varolusumuzdan giinlimiize kadar insan, kendi dogasinda ve
dogasinin disinda yasanan her seye ilgi duymus, kendisini ve g¢evresinde olup biteni
tanimlamaya calismustir. Insan ve yasadigi cevre arasinda bir iliski olup olmadig1
konusu siirekli bir tartisma alan1 olmustur. Bazilar1 bu ikisi arasinda iliskinin higbir
zaman tam olarak kurulamayacagini, bazilar1 kismin de olsa kurulabilecegini, kimisi ise
yasadigimiz her an onunla stirekli baglanti icerisinde oldugumuzu (Hangerlioglu, 1979,
s. 37) dile getirmislerdir. Insanoglu diinyaya ayak bastigindan beri devamli bir gelisim
icerisinde yer almistir. Bu gelisimin bir sonucu olarak bilgiler kusaktan kusaga
aktarilmus, bu aktarim sonucunda gergeklesen bilgi birikimi en sonunda bilgi ¢agma yol

acmistir.

Yazili kaynaklardan okuduklarimiz, s6zIii kaynaklarda dinlediklerimiz, giinliik
islerimiz ve faaliyetlerimiz hep insan zekasinin bir {iriinii olan bilgiye dayanmaktadir.
Eger bilgi nesilden nesile aktarilmasaydi giiniimiizdeki gelismelerden s6z edilemeyecek
ve hatta hi¢ “Bilgi Cag1” olmayacakt: (Akman 1. , 2000, s. 355). Yusuf Has Hacip,
"Kutadgu Bilig" adm tastyan eserinde "bilgi, degeri yok olmayan bir servettir" demisti.
Bir¢ok tanimi yapilan bu kavram, insanin zihinsel siire¢leri, 6grenme yetenegi ve ortaya
cikardig, trettigi Uriinleri ile ilgili bir kavramdir. Daha 16. ylizyilda "bilgi giictiir"
diyen Bacon'un 0Ongoriisii bugilin gercek anlamina ulagsmistir. Glinlimiizde bilgi,
verimliligi artti81 6lclide degeri de artan bir olgu olarak karsimizda durmaktadir ve bu
ozelligi ile bilgi ile iktidar arasinda dogrudan bir iligki olustur. Peter Drucker'de bilginin

stirekliligine vurgu yapmustir:
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"Bilgi, aletlere, siireclere, iirtinlere uygulanan bir olgu olarak her
zaman var olmustur. Hem batida hem doguda, bilgi her zaman i¢in var
olmaya uygulanan bir sey olarak gériilmiistiir. Ama simdi birden bire,
var olmak yerine, yapmaya uygulanan bir sey haline gelmistir. Bir
kaynak bir alet olmustur. Bilgi eskiden hep 6zel bir iyilikken, apansiz
toplumsal bir iyilik haline gelmistir" (Drucker, 1994).

Bacon’mn "bilgi giigtiir" sozii Toffler’a gore, yeni diinya diizeni i¢inde "bilgi
degisimdir" anlayisina dontigmiistiir. Artan bilgi birikimi, teknolojinin ya da diger
adiyla degisim anlamina gelen o biiylik "makinenin" yakiti olmaktadir. 80’li yillarda
ivme kazanip 90’11 yillarda altin ¢agini yasayan yasamin her kismindaki bilgisayarlagsma
cag1 sadece bilgi ve iletisim siirecini hizlandirmakla kalmamas, bilgi ve iletisim temeline
dayanan her tiirlii iliskinin ve isin yiiriitiilmesinde 6nemli degisikliklere sebep olmustur
(Ada, 2007, s. 545). Bilgi teknolojisi yeni is alanlar1 olusturmasimnin yani sira hemen
hemen pek c¢ok teknolojiyi etkilemektedir. 19 ve 20. yiizyil i¢in demiryollari, petrol ve
otomobil ne ise bilgi teknolojisi de bilgi ¢ag1 i¢in ayn1 seyi ifade etmektedir (Barutgugil,
2002, s. 26).

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin 6dneminin artmasi birden bire olmamistir. Bu
stire¢ bilgi toplama, isleme ve kullanma gibi birikimlerin bir sonucu olarak gelismistir.
Tim bu gelismeler bilim diinyasinda bir sigrama yaratmakla kalmayip toplumsal
iligkileri de etkisi altma almistir. Diinyadaki mesafelerin kisalmasiyla bilgi saniyeler
icinde diinyanin bir ucuna ulasir hale gelmesi, glinliik yasamimiz da iligkilerimizden,
teknolojik araglar1 kullanisimiza, is siireglerinden, toplumsal yasama kadar tiim alanlar
da bir doniisiime yol agmustir. Tiim bu gelismeler ¢ok yakin bir tarihte olmasia ragmen
giiniimiizde saniyeler igerisinde aktarilan bilginin temelleri ¢ok eski donemlerde
atilmistir. Aydin Koksal’da bilginin yol agtig1 bilisim devriminin yeni bir diizen ortaya

cikardigina vurgu yapar:

"Bilisgim devrimi, tarim ve sanayi toplumlarindan sonra yeni bir
uygarlik asamasi olarak ortaya ¢ikan ¢agdas ileri toplumlari, bilisim
toplumu adi verilen yeni bir toplum bi¢imine doniistiirmiis; diinyanin

tek bir elektronik koy durumuna gelmesiyle de Yeni Diinya Diizeni
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adiyla birlikte anilan kiiresellesme olgusu ortaya ¢ikmustir.” (Koksal,
2003, s. 256).

Bilisim etkilerinin en yogun olarak goriildiigii donem araligir 1970'li ve 1980'li
yillar olmustur. Soguk savasin yasandigi donemde hizli silahlanma, uzay teknolojileri
alaninda yasanan ¢aligmalar ve bunlara destek saglamak amaciyla olusturulan iletisim
araclar1 ile hizli bir doniisim yasanmistir. Kimilerine gére bu doniisiim bir "bilisim
devrimi” olarak ifade edilmektedir. Dijital teknolojinin diinyada hizla bir sekilde
gelismesi dijital teknoloji pazarinin ve buna bagli olarak da iirtinlerin zenginlesmesine
neden olmustur. Dijital teknolojinin en énemli pargalari iiriin ve hizmet olmustur. Uriin
ve hizmetin fazla olmasi, kalitesi ve fiyat1 gibi ¢esitli faktorler insan1 teknolojiye ¢eken
baslica nedenlerdir. Bilginin bu denli 6nemli olmasiyla ortaya ¢ikan bilisim devrimi tek
bir alani etkilemekle kalmamis, ekonomiden, toplumsal hayata ve kiiltiirel siireglere
kadar koklii ve kalict degisiklikler yaratmistir. Bu degisikliklerin bir sonucu olarak yeni

dijital kiiltiirler ve sanal siiregleri igeren kavramlar olusmustur.

Bilgi, iletisim ve bilgisayar teknolojilerinin biitiinlesmesinden meydana gelen
bilisim devrimiyle, bilgi teknolojileri baz1 6zellikler kazanmistir. Yeni devrimin en
belirgin 0zelligi; {iriinlerin, teknolojik Ozelliklerinin siirekli artmasma ragmen
maliyetlerinin belirli bir ¢izgide ilerlemesi ya da diismesidir. Bu devrimin yarattigi

duruma yonelik 3 kural ifade edilmektedir (Tonta, 2000):

1. Moore Kurali: Bu kurala gore, bilisim araglarinin fiyat1 artmadan hiz1 belirli
aylik dongiilerle artarak katlanmaktadir.

2. Gilder Kurali: Teknolojik iiriiniin fiyat1 degismeden iletisime yonelik bant
genisligi her y1l genisleyip katlanmaktadir.

3. Metcalfe Kurali: Bu kurala gore; iletisim aglarinin degeri ag sayisinin karesi ile
orantihidir dolayisiyla ag segenekleri ¢ogaldikca iletisimin degeri artarken

kullanic1 bagina fiyati ise sabit kalmaktadir.

Ortaya atilan bu kurallarin en somut 6rnegi bilgisayar teknolojisinin gegirdigi
tarihsel doniisiimdiir. ilk baslarda agirliklar1 kilo ile dlgiilen ve cok kisith iglemler

yapabilen bilgisayarlar giiniimiizde olduk¢a hafiflemis, cepte tagmabilir hale gelmis ve
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ayni anda coklu islemleri saniyeler icerisinde yerine getirebilme 6zelligi kazanmistir.
Her gecen sene iizerine koyan bilisim Triinlerinin fiyatlar1 da belirli ¢izgilerde
ilerlemektedir. Ornegin sanal gerceklik iiriinlerinin giinliik hayatta yayginlik kazanmasi
bir anda olmamustir. Ik pazarlanan sanal gergeklik iiriinlerinin gerek fiyatinin yiiksek
olmas1 gerekse ticari pazarda bulunmasmin gii¢ olmasi1 nedeniyle bu {iriinlere ilgi ilk
donemler i¢in yiiksek olmamistir. Ancak sonralari {iriin gesitliliginin artmasi, pazarlarin
geniglemesi ve fiyatlarda yasanan olumlu gelismeler, insanlarin iiriinlere daha kolay
ulagabilmesine neden olmustur. Sanal gerceklik iirlinlerinin kullanimmin artmasi sanal
diinya, sanal ortam olgusunun daha da popiilerlik kazanmasma yol a¢gmistir. Ayni
durum iletisim aglar1 i¢inde gecerlidir. Metcalfe kuralinda ifade edilen iletisimin ag
sayisinin fazlalig1 fiyatlara olumlu etki eder goriisii giiniimiiz internet ve telefon
aglarinda karsilagabilecegimiz bir durumdur. Bugiiniin internet baglantilarmi yaklagik
on sene Oncesiyle gerek fiyat gerekse hiz bakimindan karsilastirdigimizda ciddi

ucurumlar géze ¢arpmaktadir.

Tim bu gelismelerin sonucunda bilgi gerek ekonomik, gerekse toplumsal
stire¢lerin vazgecilmez unsuru haline gelmistir. Bu nedenle birgok toplum bilimciye
gore; bu bilgiyi etkili sekilde kullanacak kisi ya da toplumlar bagkalarmna nazaran
ustiinlik saglayacaklardir. Bilgiyi etkin kullanmak beraberinde teknolojiyi etkin

kullanmay1 da getirecektir.

3.1.1. Teknolojik Ilerleme ve Tekno Determinizm

Teknolojik determinizm (technological determinism) ya da belirlenimcilik
olarak bilinen bu yaklagima gore; teknoloji kendi kendine gelisimini siirdiiren, belirli bir
yapist olan bir olgudur. Teknolojik degisme dogal oldugu kadar kaginilmaz bir siirectir.
Teknolojinin kendini siirekli tekrar ederek yeniden iiretim sonucu olusan tekno
determinizm mekanizmasi, toplumun sekillenmesinde sik¢a giindeme gelmistir. Genel
olarak teknolojik gelisme siirecini, dogal bir yap1 olarak kabul eden tekno-
deterministlere gore bu yapiya miidahale edilmedigi siirece teknoloji toplumu daha iyi

zamanlara gotiirecektir.

Karl Marx’1n determinizme ait disiinceleri teknolojiye indirgenebilir. Ona gére

insanlik diinyaya ilk ayak bastig1 andan itibaren iiretici gii¢ler tarafindan kusatilmstir.
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Toplumlar iiretici giigler tarafindan yonetilmekte ve iiretici gliclerin kurdugu iligkiler
toplumlarin gelecegini belirlemektedir. Giiniimiiz teknolojileri gerek toplumlar1 gerekse
tilketim aligkanliklarint belirleme bakimindan kilit rol oynamaktadir. Marx’in One
stirdiigli iiretici gliclerde yasanan gelismelerin toplumlarin gelismesine olumlu katk1
saglayacag1 diistincesi tekno-determinizmle paralellik gostermektedir. Teknolojinin
roliine atifta bulunan bir diger diisliniir McLuhan'dir. Sik sik kitle iletisim araglarinin
etkilerini dile getiren McLuhan, "ara¢ mesajdir" (medium is a message) soziiyle iletisim
teknolojilerinin belirleyiciligine vurgu yapmustir. Ayrica teknolojinin insan iradesinin
disinda hareket ettigini ifade eden McLuhan'a gore teknoloji, insan hayatinin bi¢im ve

isleyisine etki ederek onu degistirmektedir (McLuhan, 2001).

Teknolojik belirlenimcilik goriisiinii  ortaya atanlarin temel yaklagimi;
teknolojinin toplumsal degisimlerin itici giicli oldugu ve ayn1 zamanda degisimin, i¢inde
gerceklesecegi ortami belirledigini 6ne siirmektedirler. Teknolojik belirlenimcilik iki
temel ekseni icermektedir: Birinci eksen teknolojinin toplumsal degisimde bir gii¢ odag1
olmasini, ikinci olarak meydana gelen degisimin niteligi tizerinde dogrudan odaklanmis
olmasini icermektedir. Birinci eksene gore, teknolojik degisim topluma herhangi bir
se¢im olanagi sunmamaktadir. Teknoloji, nihai olarak benimsenecek bir talebin
kaynagini olusturmaktadir. Bu degisim siirecine nihai olarak direnmek miimkiin
degildir. Yeni teknolojiye direnen toplumlar ve siyasal tercihler, yeni olanaklarm
avantajlarin1 benimsemis olan diger toplum ve tercihlerle rekabet giiclerini ortadan
kaldirmig olmaktadirlar. Teknolojik belirlenimciligin ikinci ekseni, se¢im ilizerinde daha
az yogunlasip var olan siyasal siirecteki yansimalarini odak noktasi olarak ele
almaktadir. Siyasal diizen teknolojinin toplum {izerindeki etkileri baglaminda ele
alinmaktadir. Buna gore teknoloji, toplumda bir dizi egemenlik iligkisi kurmaktadir. Bu
egemenlik diger iliskilerden bagimsiz olarak gelisir ve sonug olarak digerlerini de icine

alan bir anlay1s sergiler (Caliskan, 2008, s. 319).

Diinyadaki bir¢cok toplumun sekillenmesinde etkin rol oynayan teknolojik
determinizm, kendi igerisinde "sert determinizm" ve "yumusak determinizm" olarak iki
kisma ayrilmaktadir. Iki yaklasim belirli noktalarda birbirine benzerdir. Her iKi

yaklasimda teknolojinin insan eli tarafindan yaratilmasi, insanlik tarihini etkilemesi
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bakimindan énemli oldugunu ve buna yonelik kuramlar ortaya atilmasi gerektigini ifade
eder. Teknolojik determenizmi savunanlarin ifadesiyle teknoloji bir arag Ozelligi
tagimaktadir. Bu nedenle teknoloji, elinde bulunan kisi, kurum ya da toplumun nasil

kullanildigina bagli olarak yararli ya da zararli olarak degerlendirilir.

Teknoloji, tarim toplumundan, sanayi toplumuna ve son olarak da bilgi
toplumuna kadar her diizeyde etkisini gostermis ve bu toplumsal donemlerin temelinde
bir teknolojik diizey yaratmistir. Temelde dogaya hiilkmetme savasi veren insanlik,
stirekli yeni teknolojiler tiretmektedir. Bu nedenle diinyadaki genel yapiya baktigimizda
bu savas1 veren tilkelerin ekonomik yonden giiclii olmalari, yeni teknolojiler iiretmeleri
ile dogru orantilidir. Zira teknolojik yeniliklerin ilk kullanim alanlar1 yine benzer

sekilde ekonomik siiregler olmaktadir.

Akademisyen ve politikaci ¢ogu bilisim toplumu taraftari, enformasyon ve
iletisim teknolojilerinin insanlar1 angarya islerden kurtaracagini, bireyleri enformasyona
ve eglenceye yoneltecegini ve biliyiikk bir sosyal adalet getirecegini iddia ederler.
Muhalif disiiniirler ise enformasyon ve iletisim teknolojileri uygulamalarmin
enformasyona sahip olan ve sahip olmayanlar dogrultusunda sosyal esitsizligi
artrracagini, elektronik gozetimin bliylimesiyle biiylik bir sosyal kontroliin ortaya
cikacagini ve emek piyasasinda kutuplasmaya neden olacagini savunurlar. Bu
tartismanin  her iki kutbunda da teknolojik belirlenimcilik izlerine rastlanabilir
(Caligkan, 2008, s. 140). Teknolojik siireclerin iktidarin kontrolii altinda olup ortaya
¢ikmasina yonelik goriislerde bulunan bazi deterministgiler de vardir. Ross bu konuyla

ilgili sunlar1 ifade eder:

“teknolojilerin baskict karakterini zorunlu olarak basariyla
gerceklestirdigini  ya da  gergeklestirecegini  ifade eden
yaklagimlar, baslangicta karsi ¢ikmak iizere yola c¢iktiklar1
teknoloji karsisindaki duraganhgi, caresizligi ve umutsuzlugu
giiclendiren, bir kusatma altina alma zihniyetinin yaratarak,
teknolojik determinizmin epistemolojisine baglanmakta ve
dolayli olarak da olsa insanlarmn teknolojiyi ¢atisma noktasi

olarak gorme kapasitelerini gozden ¢ikarmaktadir.” (Ross, 2005)
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Ross'un da ifade ettigi gibi baslangicta teknolojiye olumsuz bakan ve onu
elestiren toplumlarin birgogu teknolojinin biiyiisiine kapilmistir. Her alanda karsilasilan
teknoloji dolayli olarak ona karsi olan goriisleri de savusturmustur. Farkli amaclar ve
farkli teknolojilere ihtiya¢ oldugunu ileri siiren Dickson, teknolojinin roliine iligkin

sOyle yazmaktadir:

“Teknoloji, ilerlemeye acgilan kapimin kilidini agan anahtardi. Bir
anahtar agmak tlizere yapildigi kilidin tasarimimi yansitir; farkli bir
kapiy1 agmak, farkli bigimde tasarlanmig bir anahtar gerektirir. Biiyiik
Olclide otoriter kapitalizm altinda gelistirilen bir teknoloji, insanin
insan tarafindan somiiriilmesine ve toplumun ‘menfaati’ i¢in ¢evrenin
yikimina izin veren bir ideolojiyi hem yansitir, hem de onun bir
parcast haline gelir. Alternatif bir toplumsal gelisme bigimi

kaginilmaz olarak alternatif bir teknolojiyi igerecektir.” (Dickson,
1992, s. 120)

Eren Ozer’e gore, teknolojik determinizme ilk elestiri teknolojik ilerlemenin
kacmilmaz bir karakteri oldugu fikrine yoneltilmistir. "David Nye, tarihsel orneklerle
teknolojik ilerlemenin hi¢ de kaginilmaz olmadigini, bazi toplumlarin bazi donemlerde
teknolojiyi bilerek ve isteyerek reddettiklerini savunmaktadir. Ornegin; atesli silahlar
Portekizliler tarafindan Japonya’ya 1543 yilinda getirilmis ve Japon toplumu tarafindan
kisa stirede benimsenmistir; hatta 1545 yilinda yapilan Nagoshino savasinin taraflar1 bu
teknolojiyi kullanmiglardir. Ancak daha sonra Japon savascilar tamamen kiiltiirel
nedenlerden dolayi, 6rnegin; atesli silahlarin savas¢inin onurunu zedeledigi diisiincesi
ile bu teknolojiyi birakmiglar ve 19. ylizyilin ortalarina kadar bir daha
kullanmamislardir. Bir diger 6rnek ise bugiin halen Orta Amerika’da yagsayan Mormon
ve Amish topluluklaridir. Bu topluluklar elektrikli aletler, otomobil, televizyon gibi kitle
iletisim aracglarini goniillii olarak kullanmamaktadirlar. Orta Amerika’daki Aztek
medeniyetinin tekerlegi bildigi halde bu aragtan ulasim araci olarak yararlanmamasi
teknolojinin goniilli olarak reddedilmesinin bir diger Ornegidir. Zira yagmur
ormanlarinda ve daglk arazilerde tekerlek wulasimi kolaylastirmak yerine

zorlastirmaktadir. Diger bir deyisle, teknoloji kaginilmaz degildir ve teknolojinin nasil
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ve ne sekilde kullanilacagina bireyler ve toplumlar kendi kiiltiirel ve ¢evresel kosullari

cercevesinde kendileri karar verirler" (Ozer, 2010, s. 99).

Ozer, teknolojik determinizme yoneltilen ikinci onemli elestirinin ise
teknolojinin toplum temelindeki etkisine yonelik oldugunu ifade eder. Bazi determinizm
savunuculari, teknolojik determinizm sayesinde teknolojinin siirekli bir ilerlemeyi
beraberinde getirdigini savunur. Halbuki teknolojik ilerleme her zaman beraberinde
toplumsal ilerlemeyi getirmez. Giiniimiiz toplumlarina bakildiginda teknoloji kimi
zaman toplumsal siniflar arasindaki gelir dagilimmi ve refaha ulasimi olumsuz yonde

etkilemis ve smiflar arasi ¢catigmay arttirmistir.

Uciincii bir elestiri ise teknolojik determinizmin teknolojinin toplumsal deger
yargilarindan bagimsiz (value-free) bir olgu oldugu goriisiine karsi gelistirilmistir. Bu
elestiriye gore teknoloji toplumdan bagimsiz bir olgu degildir; tam aksine toplumsal bir
irlindiir. Bu {riin genellikle zenginlerin ve giigliilerin lehine, fakir ve giigsiizlerin
aleyhine kullanilmaktadir ve toplumsal esitsizligin iiretilmesinde rol alan faktorlerden

biridir (Ozer, 2010, s. 100).

Sonug olarak teknolojik determinizm kavraminin temelinde teknolojik gelisme
ve degisim yatmaktadir. Teknolojik gelisim ise toplumlarin refah diizeyi ile alakalidir
bu baglamda teknolojinin toplumlarda tam anlamiyla belirleyici olabilmesi ig¢in
oncelikle toplumun ekonomik acidan iyi durumda olmasi gereklidir. Aksi takdir de
teknolojinin toplumu degistirdigi goriisii kesintiye ugrayacaktir. Tekno-determinist
yaklasim, teknolojiye yonelik diger yaklagimlara gore daha farkli bir tutum igerisinde
yer alir. Bu yaklasim, insanlarin kullandiklar1 teknolojiden sorumlu olmasi ve onlara bu
teknoloji konusunda segme ya da miidahale etme izni vermemesi nedeniyle farklidir.
Ayrica bu teknolojinin 6ziine karsi c¢ikanlar1 ya da teknolojinin bir ilerleme siireci
yarattigini géormezden gelenleri de sistem disina ¢ikarmaya ¢alisir. Tiim bu durumlara
ragmen teknolojinin tiim alanlardaki fayda ve zararmi ortaya koymak onu daha

tanimlamak ve etkilerini kavramak bakimimdan 6nem arz etmektedir.
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_ 32BILISIM DEVRIMIYLE BIRLIKTE BIREYSEL YASIMDAKI
DEGISIMLER
Teknolojinin son hizla ilerlemesi sonucunda ekonomik ve toplumsal alanin
yant sira birey yasam da degisim gostermistir. McLuhan'a gore insanoglu kendi
makinesinin bir kdlesi haline gelmis ve bu yeni donemde teknoloji yalnizca insanlarin
kullandig1 icatlar degil, insanlar1 yeniden icat eden araglar olmuslardir. Arag¢ insanin
uzantisidir diisiincesinden yola c¢ikarak giinlimiiz bireyi sahip oldugu teknolojik
olanaklarin haricinde o araglarla kendini ifade etme yoluna gitmistir. Satilan cep
telefonu artik yalnizca iletisim araci olarak degil sosyal statii arac1 olarak goriilmektedir.
McLuhan'm araglarimiz1 biz sekillendiririz, karsiliginda onlar da bizi sekillendirir sézii
glinimiiz bireyini O6zetleyen niteliktedir (McLuhan, 2001). Keza siyaset bilimci
Giovanni Sartori de teknoloji tasarlanirken kurgulanan "hiikkmeden insan" modeli yerine

tam tersi olarak "insanin kendi icatlar1 tarafindan ezilmesine" vurgu yapmaktadir.

3.2.1. Teknolojinin Yarattig1 Sanal Bagimhhk

Teknolojinin kisa bir siire igerisinde gelisimi, yayilmasi ve geng niifus
tarafindan yogun bir sekilde kullanimi teknoloji bagimmliligi (technology addiction)
kavramimi ortaya cikarmustir. Bu bagimlilik teknolojik araglarin ¢ok sik ve yanlig
kullannmindan kaynaklanan, teknolojinin yan etkisi olarak degerlendirilebilir.
Yasadigimiz donem olan bilgi ¢agindaki bilim ve teknik alaninda yasanan gelismeler,
yeni bilisim teknolojisi iirlinlerin ivedi bir sekilde hayatimiza girmesine neden olmustur.
Uretilip satisa sunuldugu andan itibaren kisa bir siire sonra giinliik hayatimizda yer alan
almaya baslayan bu teknolojiler hayatimizin vazgeg¢ilmez unsurlar1 olmakla kalmamis
ayn1 zamanda bizi hem olumlu hem de olumsuz yonden etkilemistir. Mobil telefonlar,
taginabilir bilgisayarlar, tabletler ve bunlarla biitiinlesen internet teknolojileri ile giinliik
yasantilarimiz, toplumsal iligkilerimiz, egitim ve is hayatimiz gibi bir¢ok alan bu
teknolojilerin etkisi altina kalmistir. Teknolojinin bu denli hayatimizin i¢ine girmesi bizi

bir bakima teknoloji bagimliligmma itmistir.

Griffths (1995)’e gore teknolojik bagimlilik kavrami ile kimyasal 6zellik
tagimayan, daha ¢ok davranis 6zelliklerine yonelik bagimlilik baglaminda ele alinmak

durumunda olup insanlar ile makinelerin etkilesimde bulunmasini igermektedir.
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Teknolojik bagimli olma durumu televizyon izleme gibi pasif bir bagimlilik stirecleri
seklinde karsimiza ¢ikabilecegi gibi bilgisayarda yer alan oyunlari oynama seklinde
aktif bir bagimlilik olarak da karsimiza c¢ikabilir. Bu aygitlar davranis bagimlilik
olusturur, uyarici ve bunu tekrarlamaya yonelik pekistirici siliregleri igermektedir

(Griffths'den aktaran Arisoy, 2009, s. 55).

Teknoloji bagimlilar1 bu araglar1 ve uzantilarini giinliik problem ve gorevlerden
bir kagis yolu olarak gorebilmektedirler. Onlara gore bu teknolojiler; toplum
yasamindan uzaklagmak i¢in bir ara¢ ve temel ihtiyaglarin1 karsilamak i¢in ana
kaynaktir. Teknoloji bagimlilar1 internet ve teknolojik triinleri kullanirken zaman
kavraminin ortadan kalktigmin farkina varamazlar. Kimi zaman bir giinlin nasil
gectigini fark edememektedirler. Ozellikle internete asir1 ilgi duyan kullanicilar zaman
zaman temel ihtiyaglar1 olan uyku, yemek yeme, ya da giinliik olarak yerine getirmek
zorunda olduklar1 okula veya ise gitme gibi temel sorumluluklarimdan kagmaktadirlar.
Bu davranislar ¢esitli fiziksel sorunlara da yol agabilmektedir. Diizensiz yeme
aliskanliklari, saglik problemleri, uykusuzluk, hareketsizlikten kaynaklanan viicutta
tutulma, gozlerde yasanan yorulma ve goérme problemleri, vb. sorunlar ile

karsilasabilmektedirler.

Gilintimiizde sik karsilasilan teknolojik bagimliliklarin basinda internet
kullanim1 gelmektedir. Bu bagimlilik, genel olarak internet basinda ¢ok fazla zaman
gecirmeyi ifade eder. Tiim diinyada internet kullanicilarinin sayis1 giderek artmakta ve
kullanic1 kesimin zellikleri siirekli degisiklik gostermektedir. Internetin sagladig1 bazi
secenekler kullanicilarin ilgisini ¢ekmektedir. Ozellikle internetin bireylere sagladigi
kimligini gizleyebilme 06zelligi vermesi nedeniyle gercek hayatta giiven problemi
yasayan kisiler bu sanal ortamda kendilerini yeni kimlikleri ile 6n plana ¢ikarabilmekte
ve glinliikk yasamlarinda harcamadiklar siireyi gercek diinyadan daha fazla bu sanal

diinyada harcamaktadirlar.

Cumhurbagkanligr Devlet Denetleme Kurumu tarafindan yapilan arastwrmalar
(CDDK, 2014) internete ulagsmanin daha kolay ve daha ucuz olmasi nedeniyle,
bagimliligin giderek arttigin1 ortaya koymaktadir. Giiniimiiz insanlar1 gittikleri

ortamlarin birgogunda {icretsiz olarak sunulan kablosuz aglar ile internete baglantilarina
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kaldig1 yerden devam edebilmekte ya da mobil telefon saglayicilarin sundugu internet
paketleri ile bu eksikliklerini gidermektedirler. Bu imkanlar sayesinde bireyler sanal
iletisim kanallar1 aracilifiyla yeni arkadasliklar kurmakta, giinliik yasantilarini burada
stirdiirmektedirler. Kimi insanlar bu teknolojiyi ailesiyle yasadigi anlagmazliktan
kagmak i¢in kullantyorken kimileri baskalari ile tanisma cesitli sorunlar1 ¢cézme ya da
eglenme amaciyla bu teknolojiyle vakit gecirmektedir. Giderek yaygin olarak kullanilan
internet teknolojisi ile her giin yer aldigimiz sanal diinyada yeni bir bagimlilik
kazanmamiza yol agmistir. Bu yeni bagimlilik yeni ortamin ortaya ¢ikardigi "sanal

bagimlilik" (virtual addiction)’dur.

Sanal bagimmlilig1 tetikleyen 6nemli nedenin sahip oldugumuz teknolojik
imkanlar oldugu ifade edilmektedir Teknolojik imkéanlarn fazla olusu ¢esitli
problemleri de beraberinde getirmistir. Bu teknoloji nedeniyle bireyin daha az gergek
ortama cikmasi ile aile ve sosyal ortamla olan iliskilerinin zedelenmesi, zamaninin
biiyiikk boliimiinii bu teknolojinin basinda gegirmesi ile zaman kontrol mekanizmasina
yasanan aksaklik, bu teknoloji ile ¢cok fazla zaman gecirdigini kabul etmeme, internet
basinda hedeflediginden daha fazla kalma, daha az yemek yeme ihtiyac1 veya bu
bilgisayar basinda yemek yeme ihtiyact kazanilmasi, bu teknolojiyi kullanirken bireyin
kendini daha huzurlu hissetmesi, bu teknolojinin basindan ayrilamama, gilinliik
yapilmas1 gereken sorumluluklardan kagma, bu teknoloji mutlu hissettigi tek yer olarak
gorme vb. bir¢ok fiziksel ve zihinsel sorunla karsi karsiya kalinmaktadir. Bu tip
problemler her yastan bireyi etkileyebilmektedir. Teknolojilerin sagladigi imkanlar her
yas insan i¢in ayni olarak algilanamamaktadir. Kiiclik yas grubunda yer alan bireyler
gercek ile sanal arasindaki farklari yetiskinler gibi daha hizli bir bi¢imde
algilayamamaktadirlar. Onlar i¢in bir bilgisayar oyunu ya da internet diinyasi ile gergek

diinya arasinda onlar i¢in ¢ok fazla fark yoktur.

Internet bagimlis1 bireyde hakim olan en dnemli kavram yalmzhktir. Bireyin
sosyal hayattan uzaklasmasi ile bu hayata yabancilasmasi paralel bir sekilde olmustur.
Internet bagimlilig1 gdsteren kisi gercek sosyal iliskileri, sanal sosyal iliskiler alanma
kaydirmay1 hedefler. Ayrica bu teknolojiden uzak kaldigi her an bir pasiflesme

yasamaktadir. Teknolojiye ulasamadigi i¢in huzursuzluk, sinirlilik gibi olumsuz
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durumlar 6n plana ¢ikmaktadir. Teknoloji ile bagimlilig1 doruk noktaya ulagan bireyler
acik alana ¢ikma ya da mekan korkusu gibi durumlarla karsilagsmaktadir. Giiniimiiz
bireyler elinden diisiirmedigi mobil telefonlar ile her gecen giin teknolojik bagimliligin
icine c¢ekilmektedir. Bugiiniin gengleri i¢in mobil telefonlarin olusturdugu siber
mekanlar ya da bilgisayarlarin sundugu dijital oyunlarla bir biitiin haline gelmistir.
Internet bagimliligm belirtilerine yonelik ¢ok sayida teshis bulunmaktadir. Bilisim
teknolojilerini kullanan her birey bu davraniglardan en az birini veya daha fazlasini
gostermektedir. Gilinlimiizde bilisim teknolojileri diinyasmnin yansittigi biiyiili 1s1ktan

korunmak oldukga gii¢ duruma gelmistir.

3.2.2. Dijital Yerliler

Dijital yerliler (digital native), 1990'larin sonlarindan itibaren dijital diinyanin
icerisinde dogan, sahip olduklar1 ve hayatlarinda 6nemli bir yer tutan bilisim araglar ile
biitlinlesen, bilgi elde etme ve bu bilgiyi kullanma yontemleri kendilerinden 6nceki
nesillere gore farkli olan yeni bir nesli ifade eder. ABD'li yazar Marc Prensky tarafindan
ortaya konan dijital yerli kavrami ayrica dijital nesil, yeni bin yil nesli (millennials),
gelecek-nesil (next generation), siber-gocuklar (cyber kids) gibi kavramlarla da ifade
edilmektedir (Ozdemir, 2012, s. 33). Onceki nesillere kiyasla teknolojiyi yogun bir
ihtiya¢ olarak goren dijital yerliler dogduklar1 andan itibaren yeni bir dil kazanmislardir.
Bu dil, yeni dijital bir dil olarak ifade edilmektedir. Dijital yerli olarak ifade edilen
bireyler, zamanlarmin biiyiik bir boiimiinii teknolojik araglarin basinda gegirmekte, cep
telefonlar1, bilgisayar oyunlari, sosyal aglar ile yasamlarmmimn biiyiik bir bolimiini
doldurmaktadirlar. Bu nesil aile bireylerinin gegirdigi sosyal siliregten farkli bir sekilde

sosyallesmekte ve yeni bir dijital dil kullanmaktadir.

Dijital yerli jenerasyonunun ortaya ¢ikisi ile bilisim toplumunun ortaya ¢ikisi
es zamanli olmustur. Ancak dijital yerlilerle onceki nesiller arasindaki jenerasyon farki,
herhangi bir g¢ocuk-ebeveyn arasindaki jenerasyon farkinm otesindedir. S6z konusu
fark, bilgi toplumunun ortaya ¢ikmasinda etkili olan teknoloji, iletisim, egitim, kiiltiir,
sosyoloji, ekonomi, felsefe, sanat, psikoloji, hukuk, etik, vb. tiim alanlarla iligkilidir
(Ugras, 2012, s. 20).
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Giiniimiizdeki bilisim teknolojileri hayatimizin her alaninda etkin olmakta ve
bilgi toplumunun olugsmasmda 6nemli bir rol oynamaktadir. Bilisim teknolojilerinin bu
denli etkin ve aktif olusu diinyamizi dijitallestirmistir. Internetin yarattig1 kiiresel ag ile
her alanda dijital siiregler etkin olmaya baslamis ayrica yeni bir dijital dil ile kiiltiiriin
Olusmasina katki saglamistir. Tim bu kiltirel ve dilsel degisim sanayi c¢aginin
bireylerinden olduk¢a farklilik gostermektedir. Dijital yerliler davranislarindan,
insanlarla etkilesimine, yasam bi¢imlerine kadar tiim alanlarda maddi ve manevi olarak
eski nesle gore degisime ugramustir. 1980'li yillarin Oncesinde dogup bilisim
teknolojilerine sonradan uyum saglamaya c¢alisan dijital go¢menlerin (digital
immigrant) aksine, dijital yerliler dogustan bazi1 6zellikler tasimaktadir. Diinyaya gelir

gelmez bu 6zellikleri tasiyip mevcut sisteme hemen uyum saglamaktadirlar.

Yeni bin yilin 6grencileri olarak nitelenen dijital yerliler; dijital araclarin dilini
acmsayarak Ogrenen, coklu islemler yapabilen, dikkat siireleri kisa, zihinlerinde
konudan konuya hizli bir bicimde gegebilen, aninda doniit isteyen, kagida basil
dokiimanlar yerine elektronik olanlar1 tercih eden kisilerdir. Bu 6grencilerin diisiinme
ve bilgiyi igsleme siirecleri kendilerinden oncekilerden temel bir bicimde farklidir. Bu
cagm ¢ocuklar1 bilgiye ¢ok hizli bir bigimde erismekte, ¢ok yonlii gérevleri (multi-task)
ve paralel bir bicimde ilerleyen siirecleri tercih etmekte, metinler yerine grafikleri tercih
ettikleri, anlik mutluluklar ve sik oOdillendirmelerle basarili olabildiklerini
goriilmektedir (Ozdemir, 2012, s. 34).

Tuba Ugrasa (2012) gore, yeni jenerasyon kullanicilar i¢in iki Onemli
kavramdan vardir: Tasmabilirlik (mobility) ve zaman ve mekandan bagimsiz olma
(ubiquitous). Birbirinden ayr1 diisiiniilemeyen iki kavram ile bunlarin bir arada
olusturdugu sinerjinin yeni jenerasyon kullanicilar i¢in durumun biiyiik resmini
cizdigini ifade edilmektedir. Her ne kadar bu tanim yasa bagli olarak kullanilmasa da
yeni jenerasyon ile kastedilen grubun i¢inde yukarida dijital yerli olarak tanimlananlar
ve onlara ek olarak yasi daha biiylik olan ama bu tiir olanaklardan etkili bir sekilde

faydalananlar kastedilmektedir (Ugras, 2012, s. 20).

Dijital yerliler igin klasik teknoloji anlayisi, sanal teknoloji alanina kaymuistir.

Giliniimiiz gencligi artik gazete, kitap vb. materyalleri sanal alanda elde etmekle ve
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burada hizli bir sekilde tiiketmektedir. Televizyonun hakimiyeti de internete kaymustir.
Dijital gégmenler doneminde hakimiyet TV'lerin elindeyken, dijital yerliler doneminde
internet 6n plana ¢ikmistir. Internetin sagladigi ¢oklu medya (multi-media) yapis1 ile
zaten klasik siireclerin tamami bu alanin i¢ine tagmmistir. Tiim bu gelismeler daha
onceki baslikta ifade ettigimiz gibi bir bagimliliga yol agmaktadir. Dijital yerliler birer

sanal bagimli olmaya baglamistir.

Prensky, bilgisayar oyunlari, e-posta, Internet, cep telefonlar1 ve anlik
mesajlasmanin dijital yerlilerin hayatlarinin ayrilmaz bir parcast oldugunu ifade
etmektedir. “Onlarin biitiin yasamlar1 bilgisayarlar, video oyunlari, dijital miizik
calarlar, video kameralari, cep telefonlari, diger tiim oyuncaklar ve dijital cagin
araclarini kullanarak geger” (Prensky, 2001). Dijital yerliler, diinyay1 “hizli; ¢ok isin
ayni anda yapilabildigi; aninda cevap alabildikleri; arkadaslar, 6gretmenler, anne-
babalar ve uzmanlarin her an erisilebilir oldugu; cografi smirlarin ve hiyerarsilerin
bulunmadigi; insan iligkilerine, yiiz yiize iletisime daha az ihtiyag duyuldugu ve
herkesin bedava bilgiye erisim sansmm oldugu bir yer” olarak gormektedirler
(Karahasan, 2012, s. 77).

Sonug olarak bugiiniin geng bireyleri birer dijital yerlidir. Iletisim, bilgisayar,
mobil telefonlar, sanal ortamla biitiinlesen bireyler dijital c¢agin belirleyicileri
olmuslardir. Bu ortamlarla ilgili en gilincel teknolojileri deneyimleyen ve yoOnetenler
dijital yerlilerdir. Reel gerceklikten sanal gergeklige gecisteki kilit rolii oynayanlar da
dijital yerlilerdir.

3.3 B{LisiM DEVRIMIYLE SOSYO-KULTUREL ALANDA MEYDANA
GELEN DEGISIMLER

Bilisim teknolojilerinin etkinlik kazanmasiyla yogunlasan iliskiler diinyanin

farkli cografyalarinda yasayan, farkli adet, gelenek, gorenek ve kurumlara sahip olan

birey ve toplumlarin birbirlerini daha iyi tanimasina, birbirlerini etkilemesine, zamanla

gelisen bir kiiresel anlayisin dogmasina neden olmustur. Tathdil (2002) "Kiiresellesme

Siirecinde Turizmin Ekonomik ve Sosyal Boyutlar1" baslikli makalesinde; toplumlarin
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yapist ve bir sistem olarak isleyis bi¢imi geregi duragan degil, degismeye agik dinamik
bir 6zellik tasidiklarini agikladiktan sonra her toplumun kendi yasam deneyimi icinde
olusturdugu toplumsal yasam felsefesi ve degerler sisteminde duyulan gereksinimlere
yonelik degismeyi kendi sosyal biinyesinde gergeklestirirken, diger toplumlarin yasam
deneyimlerini ve bu deneyimler icinde ortaya ¢ikan problemlere yonelik ¢oziim
yollarmi da izlemekte oldugunu belirtir. Tathdil (2002), toplumun isleyisinin ortak
hedefler dogrultusunda sergilenen etkilesimin niteligine bagli oldugunu vurgulayarak
toplumlararas iliskilerin "hemen her toplumun asirlar boyu siiren yasam deneyiminin
tortusu olan yasam felsefelerine ve yasamlarina anlam veren degerlere" zenginlik

kattigin1 ifade etmektedir.

Yeni teknolojiler kiiltiirel ortamimizin etkilenip yeniden sekillenmesinde rol
oynamaktadir. Cesitli kurallar {izerine kurulu olan giinlik yasamimiz, teknolojinin
etkisiyle doniisiime ugramaktadir. Teknolojinin salt tek basina bir anlam ifade etmesi
miimkiin degildir. Ciinkii teknoloji kullanildig1 toplumlarin kiltiirlerinde yogrularak
anlam kazanir. Bu nedenle teknolojik gelismeler genellikle toplumlarin gecirdigi
gelisme siirecleri ile baglantilidir. Teknolojinin benimsenmesi kisa siirerken belirli bir
kiiltiirtin olugsmas1 gorece daha uzun zaman almaktadir. Geleneksel toplumlarda
olumsuz karsilanan bazi teknolojik trtinler, bugiin hizlica kullanilip tiiketilmektedir.
Bilisim devriminin etkileri diger alanlara nazaran,  kiltiirel alanda daha gecg
goriilmiistiir. Insanlarin, ge¢mis nesillerden miras olarak aldiklar1 degerler, goriis ve
davranislar genellikle belirli kaliplar igerisinde devam ederek pek degisime ugramadan
korunmaya calisilmistir. Bu nedenle bilisim devriminin yarattigi degisim en son ve en
gec alan olarak kiiltiire yansimistir. Bu gecikmenin en biiyiik nedeni zaman olgusudur.
Bu gecikme durumu bazi yazarlar tarafindan "kiiltiirel gecikme" (cultural lag) olarak
isimlendirilmistir (Erkan, 1994, s. 94).

Bilisim araglar1 kullanildiklar1 her dénemde kendilerine ait yeni bir kiilttir
gelistirmistir. Bu ylizden yer aldiklar1 kiiltiirden bagimsiz diisiiniilmeleri miimkiin
degildir. Ornegin giiniimiiziin en popiiler arac1 olan internet ile yeni kiiltiirel 6zelliklerin
yayilma alani genislemistir. Cok sayida kisiye ulasma imkén1 veren bu arag ile kiiltiirel

degerlere yeni 6zellikler katilmas1 miimkiin olmustur. Ayrica internetin sundugu sinirsiz
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sayida yeni araglar yeni bir kiiltliriin insa edilmesine de katki saglamistir. Bu yeni
kiiltiir, yeni kimliklerin insa edilip kullanilmasma ve bagkalarini1 da etkileme olanagi

saglayan yeni bir diinyanin kapilarin1 agmistir (Dilmen, s. 2003).

3.3.1. Bilisim Devrimi ve Yeni Toplum

Toplumsal degigsmenin itici giicii bilim ve teknolojidir. Teknolojik devrim
toplumlarda biiyiik degisikliklere neden olmustur. Ornegin elektrik enerjisinin
kullanilmas1 sanayi devriminde ortaya ¢ikmis ve bunun sonuglari, ¢ok kisa bir siire
sonra toplumsal diizeyde hissedilmeye baslanmistir. Teknolojideki gelismeler toplumda
sanayilesmeyi ve kentlesmeyi dogurmus, verimliligin yilikselmesini, ulagimmin ve
iletisimin artmasini saglamistir. Hayatin her alalina niifuz eden sanayilesme ekonomik,
sosyal, politik ve kiiltiirel degisimlere yol agmustir. Toplumsal gelismelerin tarihin
teknolojik tiretim ¢ergevesinde olusan etkinliklerin yapisal olarak belirlenmesiyle iligkili
kilinmasi1 yaygin bir analiz bi¢imidir. 1960'lardan sonra gerceklesen bir dizi bilimsel ve
teknolojik yenilik, yeni bir teknolojiyle devrim c¢agmin yasanmaya basladigmi
vurgularken, bu devrimin toplumsal, ekonomik, siyasal ve kiiltiirel alan1 yeniden
yapilandirdig: ileri siiriilmektedir (Beyit, 2006, s. 51). Bilisim devrimi yasam, aile,
sosyal iliskilerimiz {izerinde gdzlenebilir degisimler meydana getirmistir. Ornegin bir
zamanlar yiiz yiize yapilan iletisimler artik elektronik ortamlarda gergeklesmektedir.
Teknoloji ¢aginin egemen oldugu doénemde toplumsal iliskilerimiz, teknolojinin

sundugu imkanlardan etkilenmistir.

Bilgi teknolojileri toplumlar1 uluslararas: iliskileri etkilemektedir. Bilgi
teknolojilerinin kullanilmaya baslanmasiyla yepyeni ahlaki, politik, sosyal ve kiiltiirel
degerler ortaya ¢ikmaya baslamustir (Iraz, R., 2008, s.413). Yeni toplumsal dénem
birgok yazar tarafindan farkli sekillerde ifade edilmesine ragmen temel de bilisim
teknolojilerinin 6nem kazandigi, bilginin emegin Oniine gectigi, diinyanin iletisim aglari
sayesinde kiiresel olarak birbirine baglandigi ve sanalligin 6n planda oldugunu ifade
ederler. Yeni toplum diizeni farkli yazarlar tarafindan farkli sekillerde

adlandirilmislardir:

e Post- Endiistriyel Toplum (D.Bell,)
o Sebeke (Network) Toplum (M.Castells)
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e Bilgi Ekonomisi (F.Machlup)
e Bilgi (Enformasyon) Toplumu (Y.Masuda, J.Naisbitt, M.Porat)
e Kapitalist Otesi Toplum (P.F.Drucker)

Yeni topluma yonelik diisiincelerden en dikkat ¢ekici olan1 Alvin Toffler'e
aittir. Toffler, "The Third Wawe" isimli eserinde, insanlarin tarihini ii¢ dalgayla
kategorize etmistir. Toffler’a gore birinci dalgadan 6nce insanlar ufak topluluklarda
gocebe hayati yasiyorlardi ve yemeklerini arayarak ve avlanarak temin ediyorlardi.
Birinci dalga, ziraatin kavranmasiyla ortaya c¢ikti. Bu dalgayla birlikte insanlar, tarim
faaliyetleri sayesinde yerlesik hayata gectiler ve kdylerde yasamaya basladilar. Ikinci
dalga sanayilesmeyle ortaya ¢ikti ve diinyanin bir¢ok bolgesine halen de yayilmaya
devam etmektedir. Uciincii dalga, takriben 1955 senesinde ABD’de baslad1 ve daha
sonraki senelerde diger gelismis iilkelere yayilmaya devam etti. Ugiincii dalganin
olusturdugu toplumda sosyal yasam da degisti. Suanda i¢inde oldugumuz bilisim
teknolojilerinin hakim oldugu toplum bi¢imi, Tofflerin bahsettigi tgiincii dalganin
ozelligidir (Toffler, 1981).

Baudrillard’da yeni toplumsal siireglerle ilgili kaygilarmi belirtmektedir. Ona
gore, toplumsalin akil almaz boyutlarda yogunlagmasiyla asir1 derecede diizenlenmis
bir sistem, asir1 yiiklenmis bilgi, enformasyon agiyla, tiim kilcal bosluklara kadar
egemen olabilen, abartili boyutlara varmis bir denetim sonucunda ortaya ¢ikan bir
siddeti haber vermektedir. (Baudrillard, 1998, s. 107). Toplumsal, geleneksel enerjilerin
tiim gondergelerine yabanci kalmis bir kitleye doniismiistiir. Ciinkli Baudrillard’a gore,
her tiirlii toplumsallagsma bi¢iminin son siiriinii olan kitle bir anda toplumsalliga son
vermistir. Oysa bize toplumsalin kendisi olarak yutturulmaya calisilan kitle, tam tersine
toplumsalin i¢in i¢in kaynayip, ortadan kayboldugu yerdir. Kitle, toplumsalin i¢in i¢in
kaynadig1 ve dur durak tanimayan bir simiilasyon siireci tarafindan yutuldugu, giderek
yogun bir gériiniim arz eden bir sey olarak belirli bir kaosa neden olmustur (Baudrillard,

2004, s. 102).

Teknolojinin toplumsal yasami etkileyip degistirdigi goriisiine zit diislincelerde
mevcuttur. Manuel Castells'e gore teknoloji toplumu belirlemez buna karsin toplum da

teknolojik degisimin yOniinii ¢izemez c¢linkii teknolojik yeniligin topluma uygulanma
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slirecince bireysel yaraticilik ve girisimeilik dahil birgok alan etkilidir. Ona gore,
toplum karmasik etkilesim siirecine dayalidir. Bu sebeple teknoloji toplumu belirlemek

yerine onu temsil etmekle gorevlidir (Castells, 2008).

Bilisim siiregleri toplumun her alanina etki yapmaktadir. Bu teknolojiler
egiticilerin arastirmalarmna, bilgilerini 6grencilerle ve is arkadaslariyla paylagmalarina,
bilgi {riinlerini olusturmalarima ve dagitmalarma etki etmektedir. Okullarin,
universitelerin, miizelerin ve diger 6grenme oOrgiitlerinin yapisi1 degigsmekte, daha az
hiyerarsik ve sanal hale gelmektedir. Artan bir sekilde aglar, yeni gesit sinif, kurs,
O0grenme ve 6gretme yapilarmi desteklemektedir. Bunlar tiimii egitici, kiitiiphaneci,
yonetici ve destek personelini kapsayan egitim profesyonelleri iizerinde etki
yapmaktadir. Yeni teknolojilerle sunulan yeni is gerekleri, yeni cesit ve seviyelerde
uzmansal bakis, beklenti ve sorumluluklarin ¢ikisiyla ayni anda biiylime, gelisme
firsatlartyla, bilgi caginda etkin, yapisal olarak bilgi aramayi bilen ve elektronik olarak

sunabilenler talep edilecektir (Bozbay, 2007, s. 25).

Bilisim teknolojileri bir iilkedeki ekonomik, sosyal, kiiltiirel ve siyasal yapiy1
degisime ugratarak yeni bir toplum ortaya ¢ikarmaktadir. Ekonomik, sosyal, kiiltiirel
alanlar1 ve dolayisiyla toplum yapisini degistirmektedir. Bir iilkede teknolojik bir bulus
yapildiginda veya yurtdisindan getirildiginde bu teknoloji gelistirilir ve Oncelikle
ekonomide kullanilir. Ekonomik biiyiimenin saglanmasiyla sosyal ve kiiltiirel gelisme
gerceklesir. Bu yolla siyasal gelisme saglanir. Bu durum toplumun tamamini etkileyerek
kendiliginden degisimi olusturur. (Arifoglu, 2004, s. 16). Bilisim c¢aginda, bilimsel
gelismeler sosyal gelismelerin  Onlinde  ilerlemektedir. Bu nedenle bilisim
teknolojilerinin ~ toplum  iizerindeki  etkileri  genelde teknolojiyi  kullanan
organizasyonlarin incelenmesi etrafinda toplanmistir. Bilgi paylasiminin esas oldugu
bilgi toplumunda bilginin miktarindan ziyade bu bilgilerin bilgelige donisiip
doniismedigi sorunsali 6n plandadir. Ozellikle bilgi toplumunda bilisim, bu sorunsal

gidermesi agisindan son derece kilit bir kavram olmustur.

Doéniisiim geciren yeni toplum anlayisinda, bilisimin etkileri cesitli alanlar

kapsamaktadir (Iraz, 2008, s. 413):
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e Bilginin Ortaya Cikmast ve Yayilmasi: Bilginin ortaya ¢ikmasi ve yayilmasi,
kisilerin bilgi diizeylerinin artmasina ve toplumlarin degisime ugramasina yol
acmustir. Bireyler yeni sanal alanlar1 gorebilmekte ve burada yer alabilmektedir.

e Kariyer / Meslekler Uzerindeki Etkisi: Bilisim araglari ile birlikte islerin niteligi
ve is i¢in gerekli yetenek tiirleri doniistime ugramistir.

e Organizasyonlar Uzerindeki Etkisi: Bilisim araglar1 is siireclerinin yapisini,
iretim, mal, hizmet ve satis anlayislarimi degisiklige ugramustir.

Toplumda yasanan bu doniisiimiin daha iyi anlasilabilmesi i¢in bir Onceki
doniisim dénemi olan sanayi toplumunun &zelliklerini incelemek konunun daha iyi
kavranabilmesi i¢in 6nemlidir. Sanayi toplumu ile glinlimiiz bilgi toplumu su 6zellikleri

bakimindan birbirinden ayrilmaktadir (A.Ogiit, 2009) (Bkz. Tablo 7):

SANAYI TOPLUMU BILGI TOPLUMU
EKONOMIK Ulusal Ekonomi Kiiresel Ekonomi
SISTEM
Fiziksel sermayeye dayali ekonomi Insan kaynaklarma ve bilgi
sermayesine dayali ekonomi
Endiistriyel organizasyonlar Bilgi tabanli organizasyonlar
Sembolik kagit para hakimiyeti Dijital para hakimiyeti
SOSYAL Cekirdek aile Birey merkezli farkli aile bigimleri
SISTEM
Giivenlik saglayic1 kurumlagmalar Bireysel yetenekli gelistiren
kurumlasmalar
Uyumluluk, seckinlik, sosyal sinif... | Bireysellik, ¢esitlilik, katilimcilik...
Kitlesellestirilmis donemsel egitim Bireysellestirilmis dmiir boyu
Ogrenim
SIYASAL Uluslararasi ¢atigma ve polarizasyon | Uluslar aras1 uyum ve kiiresel bazda
SISTEM siyasal entegrasyonlar
Merkeziyeteilik Adem-i merkeziyetcilik
Ulus devlet Kiiresel ve bolgesel organizasyonlar
Giivenlik amacl yonetim Yurttas odakli yonetim
TEKNOLOJIK Mekanik teknoloji devrimi Bilgi teknolojileri devrimi
SISTEM
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Is giiciinii ikame eden makineler Beyin giiclinii gelistiren bilgisayarlar

Montaj hattina dayali {iretim teknikleri | Bilgi ve yonetim teknolojilerine
dayali iiretim teknikleri

Gorsel ve yazili basin-yayin araglarma | Internet ve dijital teknolojilere dayali
dayali iletisim sistemleri iletisim sistemleri

Tablo 7: Sanayi Toplumu ve Bilgi Toplumu Karsilagtirmasi.

Bilisim devrimiyle birlikte temel de kitle liretim ve tiiketimine dayanan, bilgi
is¢ilerinin hakim oldugu, kiiresel bir ekonomik yapmin hiikiim siirdiigii, dijital paranin
egemen oldugu, aile bi¢cimlerinin farklilastigi, 6miir boyu 6grenme siireclerinin hakim
oldugu, kiiresel ve bolgesel organizasyonlarin ayni1 anda yasandigi, yurttas odakli, beyin
giiciinii igeren, internet ve dijital teknoloji tabanli, geleneksel iiretim yerine, bilisim
teknolojileri  olanaklarindan yararlanip esnek {retim siireglerini  benimseyen,
bireyselligin 6n planda oldugu, sanalliin yaygmlastig1 ve teknolojinin toplumun

degisilmez bir parcasi oldugu bir siire¢ ortaya ¢ikmistir.

3.3.2. Bilisime Dayah Yeni Kiiltiir: Tekno-Kiiltiir

Teknolojinin giindelik hayatimizda giderek artan Oonemi kaginilmaz olarak
sosyal ¢evremizi etkilemis ve kullanilabilirlik alanin1 arttrmistir. Her gecen giin ¢esitli
sekillerle karsimiza ¢ikan bu teknolojiler 6zellikle kiiltliriimiiz ile i¢i ice girmis glinliik
hayatimizi ve diisiincelerimizi etkilemeye baslamistir. Bu yeni kiiltiir, teknoloji ile
biitiinlesen "Tekno-kiiltiir" (Techno-culture) anlayisidir. Bu kiiltiiriin baglangicini, bilim
ile teknolojinin birlesmesi olusturur. Barnes (2005) “tekno-bilim" olarak ifade ettigi bu
kavram hakkinda bir betimlemede bulunur; "tekno-bilim, bilim ve teknolojinin birbiri
icine karistig1 ya da bir sekilde melezlendigi bir takim etkinlikler dizisine gondermedir.”
Barnes’a gore, “tekno-bilimsel bir kiiltiir” iginde baska bir deyisle teknolojinin
hizmetindeki bilimin olusturdugu tarzin, seklin ve boyutun egemen oldugu bir kiiltiir

icinde yasamaktayiz (Barnes, 2005, s. 142).

Giinlimiizde tekno-bilim ve tekno-kiiltiir kavramlar1 giderek karmasiklagsan
dijital ag toplumunda asil anlamlarmi bulmaktadir. Castells, ag toplumunda yasayan
insanin niteliksel degisiminden bahsederken tekno-bilimsel doniisiimiin dijital caga
ozgiiliigline dair diisiinceleri destekleyen bir siirecten bahsetmektedir. Castells, doga ile

kiiltiir arasindaki iligkiyi tarihsel olarak ii¢ sathaya aymrir. ilk sathada doga, Kkiiltiir
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iizerinde hakimdir. Binlerce yil insanin sert, zor doga kosullarina kars1 miicadelesiyle
gecmistir. Antik uygarliklarin kurulmasiyla baglayan klasik bilim, esas olarak dogay1
anlama c¢abasidir. Ardindan, modern ¢agin basinda sanayi devrimi ile birlikte kiiltiiriin
dogaya hakimiyeti ikinci safhayr olusturur (Aksit, 2012, s. 24). Kiiltiiriin dogaya
hakimiyetinin ikinci plana diismesi, bilimle biitiinlesen teknolojinin giiclinii arttirmasina
ve yeni bir kiiltiir insas1 liclincii sathanin baslamasina sebep olmustur. Bu yeni kiiltiir

insasinin adi tekno-kiiltiirdiir.

Menser ve Aronowitz’e gore bilim, teknoloji ve kiiltiir arasinda biitiinsel bir
bag vardir ve bu yiizden licili birbirine sikica baghdir. Teknoloji, kiiltiirii sekillendirir;
bilim, teknolojiye bir zemin saglar ve teknolojik olanm1 6ngoriir; tekno-kiiltiir, tekno-
bilimi {iretir ve bilim, kiiltiirel pratiklerin hangilerinin gegerli olacagini belirler. Tekno-
kiiltiir ve tekno-bilimi bir biitiin olarak géren Menser ve Aronowitz, bu iki kavrama

ortak bir tanim getirmektedir:

“Tekno-kiiltiir ve tekno-bilim, teknoloji ve kiiltiir arasindaki derin
baga vurgu yapar ve bizi teknolojik olanin insandan ayrilamayacagini
anlamaya zorlar. O i¢imizde (tibbi teknolojiler, islenmis yiyecekler),
yanimizda (telefonlar) ve disaridadir (uydular). Bazen biz onun igine
gireriz (klima kontrollii ofis alanlari), bazen de o bizim i¢imize girer
(kalp pili). Bazen bir ek ya da protez islevi goriir (gozliik), bazen de
biz ona (seri iretimde calisan isgiler olarak) bir ek islevi goriiriiz.
Teknolojiler siklikla bizle iliskidedir, baska zamanlar ise biz onlarla

iliskideyizdir.” (Aronowitz ve Menser, 1996)

Teknolojiyi glinliik hayatta kesin olarak hissettigimizi tespit eden Ross'a gore
teknolojiyi, hayatlarimiza bir miidahale olarak degil, yalnizca bildik davranis tiirleri
baglaminda bir seyler ifade eden ve sosyal anlam ile i¢ ice ge¢gmis tamamen kiiltiirel bir
slireg olarak algilamaktayiz (Ross, 2005, s. 12). Manuel Castells, teknoloji ile toplumun
temelde ayni sey oldugunu ifade eder. Castells teknolojinin bir bi¢im ve sdylem olarak
kiiltlir alanina sokularak dayatilan bir sey oldugunu kabul etmekle birlikte, onun
uygulama ve kullanim siireglerine bireylerin de yaraticilik ve girisimcilik yoluyla

siklikla miidahale ettigini belirtmektedir (Castells, 2008, s. 6).
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Tekno-kiiltiir ile bir degisim geg¢irdik. Bu degisim sadece toplumsal olarak
degil, bireyin Ozelliklerini tasiyan, zihin, kimlik, beden alanlarin1 da kapsamaktadir.

Castells de bu degisimle ilgili sunlar1 ifade eder:

“Bilgisayarlar, iletisim sistemleri, genetik sifre ¢oziimii ve genetik
programlama; tiimilyle insan aklin1 gelistirmekle kalmaz, onun
uzantilaridir da. Ne dislindiigiimiiz, nasil disiindiigimiiz, gida,
barinak, ulasim ve iletisim sistemleri, bilgisayarlar, fiizeler gibi
mallarda, hizmetlerde, hatta saglik, egitim, imgeler gibi maddi ve
entelektiiel iiriinlerde ifade edilir hale gelmistir. Zihinler ve makineler
arasinda giderek artan kaynagma; dogma, yasama, 6grenme, ¢alisma,
tretme, tiiketme, hayal etme, kavga etme ya da 6lme bigimlerimizi

kokten degistiriyor.” (Castells, 2008)

Tekno-kiiltiire gore tasarlanan zihin ve benlik insasmnin hareket alan1 giinliik
hayat ve giinliik diisiincedir. Giinliik hayat; yerlesim alaninin diizenlenmesi, etkili
aygitlarin kurulmasi, kentsel bir hayatin uygun bir modele gore yeniden olusturulmasi
gibi yollarla kendisine uygun bir kentsel ger¢eve i¢inde programlanmistir. Bu sekilde
toplumun sibernetiklestirilmesi siireci devam etmektedir. Toplum veri-girdi ¢iktisinin
kesintisiz oldugu bir denetim platformu haline gelmektedir. Ancak, sibernetiklestirme,
kolluk kuvvetleri ya da biirokrasi aracihiiyla degil giindelik olanmn 6rgiitlenmesi ile
islemektedir. Ev ve is hayati; bireyin diisiince tarzi, becerileri, ihtiyaglari, tiiketim
ihtiyact ve duygu diinyasinin teknolojik diizenlenisiyle donlismektedir. Bdylece
insanlar, bilgisini asan bir uzmanlik isteyen teknik bilgiye giinliik hayat1 iginde asina
olmaya baslar. Tekno-kiiltiiriin teknik akli 6ne ¢ikartan sdylemi yoluyla zihin ve benlik,
cesitli ideolojilerin miizakere alanina doniismektedir. Tekno-kiiltlirel soylemin dolagim
alani, teknolojiye gore tasarlanan doga ile birlikte teknik olarak insa edilen zihin ve
benlik tasariminimn bilissel haritalaridir (Aksit, 2012, s. 47).

Tekno-kiiltiirin giindelik kiiltiire ayak uydurma gabalar1 sonucu elektronik
aletler ve bu aletlere iliskin bir dil yaratma ¢abasi igine girilmistir. Siber ortamda yer
alan cesitli uzantilar giindelik dil ile degistirilerek basitlestirilmis ve kiiltlirlimiiziin i¢ine
sizdirilmistir. Onur Aksit (2012) bu konuyla ilgili su degerlendirmede bulunur: "Siber

ortamda, cesitli yontemlerle bireylerin kendi diinyasma ait kelimeler birer egretileme
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icerisinde verilir. Ornegin Facebook'ta yer alan "begenme" , "paylasma" secenekleri ile
diger popiiler mecra olan Twitter'da yer alan "tweet" yani "civildama" durumlar1 bu
egretilemeye birer Ornektir.". Aynm1 zamanda Aksit'e gore siber ortam yeni bir tekno
kiilttir dili yaramugtir: " Siber ortam insanin gilinlik yasammin bir pargasi olma
amacindadir. Siber ortamda yer alan durumlar1 ifade etmek i¢in kullanilan kelimeler
teknik olmaktan cok, giindelik dilde ifade edildigi sekliyle ele almir. Ornegin siber
ortamda, "diinya" , "pencere", "magaza" , "sorf" vb. bir¢ok giindelik kelime bulunur.

Aksit'in ifadesiyle tiim bu ugraslar, zihnimizde teknoloji kiiltlirtine yonelik kaliplarin

yerlesmesini amaglar (Aksit, 2012, s. 49).

Tekno-kiiltiiriin, bir sdylem bigimi haline gelmesi 1970’li yillarda baslayan
teknolojik devrimin kaginilmaz bir sonucudur. Ciinkii bu sdylem ile birlikte iiretim
asamasinda fabrikalarin robotlagsmasi, ofislerin otomasyonu ve dijital kitle iletisimin
yayilmasi hizlanmis oldu. Bu baglamda enformasyon devrimi ve enformasyon toplumu
yaklagimi; 6zel sektoriin yiiksek teknoloji calismalarmi kamu fonlartyla destekleme,
akademi ve is diinyasit ortakligin1 saglama ve telekomiinikasyon ve enformasyon
kuruluslarini 6zellestirme i¢in arag olarak kullanilmaktaydi (Witheford, 2004). Tiim bu
gelismeler, bir domino etkisi gibi giiniimiize kadar etkisini géstermistir. Toplumumuzu
ve kiiltiirii hizla doniistiiren teknolojileri kavramak igin bunlarin hangi alanlara etki
ettigini iyi bilmek gerekir. Dil, iletisim ve giinlik yasamimizdaki doniisiimlerin
gecirdigi evreleri bilmek, hayatimizda gergeklesen miidahaleleri daha az seviyeye
¢cekmemizi saglayacaktir. Aksi takdir de teknik ve bilimsel alanda yogunlasan kisi ya da

kurumlar, kiiltiiriimiizii etkilemeye devam edecektir.

3.3.3. Tekno-Kiiltiir'de Tiiketim Cilginhgi

Tiiketim toplumu iiretim diizeyinin, refahin artmasi ve tiiketim araglarinin
gelismesi (aligveris merkezlerinin sayisinin artmasi, kredi kart1 imkanlarinin gelismesi,
kitle iletisim ve reklamlarin yogunlasmasi) sonucunda bireysel tiiketimin hizla arttig1 bir
toplumdur. Ayni zamanda kredi kartlarin ve internetin gelismesiyle tiiketimin dniindeki
cografi ve zamansal sinirlarin ortadan kalktigi bir toplumdur. Kredi kart1 kullanimiyla
hem gecmis ve simdiki gelirin, hem de gelecekteki olasi gelirin harcanmas1 miimkiin

hale gelmistir (Coskun, 2011, s. 31).
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Baudrillard'a gore, modern diinyada tiiketim davraniglari nesne ve hazza
yoneliktir. Bireyin haz duyabilecegi her sey onun i¢in tiikketilmeye deger bir unsurdur.
Fakat arzularmn tatmini ile duyulan haz hi¢bir zaman kalic1 degildir ve kalic1 olmamasi
da istenir. Zira tiiketim toplumunda higbir zaman siirekli degil, anlik ve gecicidir. Bu
durum kendi i¢inde siireklilik gostermesi gereken bir farkliliklar alani yani degisimin
stireklilestirilmesini gerekli kilar. Saliha Coskun'a (2011) gore tiiketim cazibesini diri
tutmak yeni ve daha islevsel tiiketim nesnelerinin ya da alanlarinin ortaya ¢ikarilmasi ile
ilgilidir. Bagka bir ifadeyle tiiketim araglarmnin devrimlestirilmesi ile ilgilidir. Tiiketici
toplumlarinda gelir ve gider ya da harcamalar arasinda gelir aleyhine bir dengesizlik
mevcuttur. Uretici olmaktan ¢ok tiiketicidirler. Yeni tiiketim kiiltiiriiniin tiim sartlarin
tasimaz, yerli ve geleneksel tiiketim tarziyla, modern sonrasi tiiketim tarzi arasinda
sikisir ve bir adaptasyon siireci yasamak zorunda kalir. Serbest piyasa toplum vizyonu,
yogun cesitlilikteki mal ve hizmetlerin 6zgiir ve rasyonel tiiketicilere sunuldugu iddias1
ile desteklenirken, tiiketim olumlu bir kefeye konur. Ote yandan materyalizm, bencillik
ve bireysellik gibi tiiketimcilikle 6zdeslestirilen olumsuz terimler tiiketimin karanlik

yiiziinii isaret eder (Coskun, 2011, s. 31).

Tiiketim kiiltiirii ideolojisinin temelinde yatan degerlerden biri bireyselliktir.
Tiketim kiltlirii ¢ercevesinde bireylere, siirekli olarak, tiikettikleri tirtinler araciligiyla
kendilerini ifade edebilecekleri, toplumsal arenada kabul goérmek igin tiikketim
eyleminde bulunmalar1 gerektigi ve bu baglamda tiikketim eyleminin bir “modern birey”
olmanin 6nkosulu oldugu gibi sdylemler asilanmaya c¢alisgilmaktadir. Akbulut'a gore
tikketim kiiltiiri ideolojisinin yayginlagtirmaya c¢alistigr bu bireysellesme sdylemi ise
insan1 kaginilmaz bir sekilde, egoizm seklinde sonuglanan bir “hiper-bireycilige”
siiriiklemektedir (Akbulut E. , 2006, s. 179). H. Marcuse'de "Tek Boyutlu insan" adli
eserinde, tliketim kiiltiirlinlin yol actig1 bireyselligin, somiiriiyli daha etkin kilmak icin
gelistirilen "yar1 bireysellik" oldugunu o6ne siirmiistiir. Kozanoglu'da yeni bireysellik

stireclerine iligkin goriiglerini soyle diler getirir:

“Birey kimligini getiren iliskilerde tiiketim kaliplar1 6n plana ¢ikinca
insanlarin var olabilmek, farkli olabilmek i¢in her seyi mubah gorerek
bireysel servet avciligina kapilmalar1 da normal karsilanmali, Oyle

karsilantyor zaten. Iki milyon kisinin alabilecegi bir Swatch yerine bin
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kisinin alabilecegi bir Rolex saat edinmek, yine bin kisinin alabilecegi
bir Jaguar’a binmek, yeni degerlerin puanlama sistemine gore, birey
olabilmenin, ¢ok farkli ve ¢ok 6zel biri olabilmenin en kolay yolu
artik.” (Kozanoglu, 2001, s. 125)

Yeni tiketim anlayisinda nesne bir statii gostergesi haline gelmistir.
Baudrillard'a gére Tiiketim toplumunda birey siirekli olarak nesnelerin taciziyle karsi
karstyadir (Baudrillrad, 2008). Toplumsal alanda kabul gormek ancak, bu taciz
karsisinda isten eylemi —tiikketmek- yapmakla miimkiindiir. Tacizden kaginmak ise
imkansizdir. Tiiketim toplumunun felsefesi, yok etmektir. Tiiketim eylemiyle birlikte
tiikketilen seylerin varligi hem maddi olarak hem de manevi olarak sona erer. Bu, piyasa
tarafindan onceden kurgulanmis bir gercekliktir. Herhangi bir tiikketim nesnesinin, belli
bir zaman gegctikten sonra ¢ekiciligini yitirmesi veya artik istek uyandirmamasi sistemin
devamlilig1 agisindan hayati derecede 6nemlidir (Akbulut E. , 2006, s. 27). Cengiz

Yaniklar ise tiiketim ¢ilgmliginin yol a¢tig1 yabancilasma konusuna vurgu yapar:

"Tiketim kiltirii ideolojisinde, hayallere dalan, aptallastirilan,
mallarin koleleri ve siirekli artan yasam standartlarinin miiptelalari
haline gelen tiiketiciler, yalnizca goriinmeyen bir oyunun
figliranlaridir. Bu oyun i¢inde tiiketicilerin mal ve hizmetleri tiiketerek
ya da tilketmeye calisarak yasamlarini gelistirme cabasina yonelik
biitlin eylemleri, onlar1 her zamankinden daha etkin bir sekilde

yabancilagma siireci igine sokar." (Yaniklar, 2006, s. 113)

Tiketim kiiltiirtinde birey, tiikketim eylemi i¢in temel aktor olarak kabul edilir
ve bu kiiltiire gore hareket edebilecek yeni bir insan tipi modeline uygun forma
doniistiiriiliir. Bu yeniden sekillenme, siirekli olarak tiiketim kiiltiiriine iliskin deger ve
sembolleri kitlelere ulastiran kitle iletisim araglar1 araciligiyla gerceklesir. Tiiketici

birey olarak adlandirabilecegimiz bu yeni insan tipinden olusan toplum, tiiketim

toplumundan bagka bir sey degildir (Akbulut E. , 2006, s. 22).

Tiiketim kiiltlirliniin egemen oldugu toplumda kitlenin zevkleri ve arzulari,
demokratik haklar ve para ile gili¢lendirilmis oldugundan, kiiltlirlin bizzat kendisi

tilketime indirgenmistir. Bunun sonucunda da yapacagi tercihlerde ve alacag kararlarda
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sadece kendi ekonomik ¢ikarlarini diisiinen bir insan tipi olugsmustur. Bu modern insan
tipine “homo economicus” denilmistir (Altan, 1987, s. 50). Homo economicus, bir baska
anlatimla bilingli bir iiretici ve tiiketicidir. Tiiketici olarak en kaliteli mallar1 en ucuza
almay1 amaglamakta, tiiketici olarak karar verirken milliyet¢ilik yapmamaktadir. Soyut
kavramlar diistinmeksizin, ¢ikarlarmi kollamakta {iretici olarak da firettiklerini en

pahaliya satmaya ¢alismaktadir (Altan, 1987, s. 51).

Tiiketici icin, tiikketim nesneleri bu kadarla da smirh degildir. Tiiketici olarak
msan, kendi bedenini de tiiketmektedir. Gliniimiizde beden de artik bir tiiketim nesnesi
haline getirilmistir. Bolluk toplumunda yani tiiketim toplumunda 6zellikle kadin ayni
zamanda hem alic1 hem de tiiketici konumundadir; hem metadir, hem de metanin
simgesidir (Baudrillrad, 2008). Ivan Illich'e gore giindelik hayat i¢indeki durumlarinin
belirsizligi, kadinlar1 anlamaya giden yolu kapatmaktadir. Bu nedenle, yalnizca
giindelik hayat icerisinde kalmaya zorlanan kadinlar, giindelik hayatta bir kale kurmakla
birlikte; kendilerine dayatilan giindelik hayatin dismma c¢ikmak i¢cin de c¢aba
harcamaktadirlar (Illich, 2002, s. 78).

Tiketim kiiltliriiniin hakim oldugu toplumlarda, maddi degerlerin belirleyici
oldugu bir hayat tarzina dogru bir gidis goézlenmektedir. Bu durum tiiketim
kaliplarindaki degisimlerin yani sira, kredi kartlar1 ve reklamlardaki imaj bombardimani
ile hiz kazanmaktadir. Her smifta kadin, 6zellikle de ailenin gereksinimleri i¢in pek ¢ok
farkli alig veris yontemi kullanmakta ve her bir yontemin sundugu olanaklardan
yararlanma konusunda yeni beceriler gelistirmektedir. Satilan iriinlerin ¢esidine gore
degisen diikkan tipi ve uygulamalari, diikkan tasarimindaki ve alim satim isleminin
gerceklesmesindeki ¢esitlilik sayesinde aligveris sahnesi zenginlesmektedir (Durakbasa,
vd, 2003, s. 86). Bu zenginlige yol agan en onemli meta kredi kartlaridir. Kredi
kartlarmin genel slogani olan "diinya elinizde" ifadesi bu tiiketim ¢ilginliginin temel

kortikleyicisidir.

Baudrillard, aligveris merkezlerini eczanelere (drug-store) benzetir. Bugiin
toplumsal hayatta sosyallesmenin yogun olarak yasandigi bu merkezler hem aligveris
yapmaya tesvik ederler hem de insanlarin gezinti i¢in sectikleri yerdir. Bugiin dnemli

bir yere sahip olan aligveris merkezleri yasamim da merkezi olurlar (Baudrillard, 2004,
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S. 19). Aligveris merkezi sadece liriin ve hizmetlerin tiiketimini saglamakla kalmiyor,
kisinin aligveris yaptigi, daha iyi yasam tarzlari lizerine hayaller kurdugu ve bu hayalleri
besledigi bir mekan oluyor. Baudrillard, kutsal, ezici, devasa fiziksel yapilarin egemen
oldugu bu mekanlarin, kolektif hayal giicli i¢in birer mabet oldugu da sdyler. Mekanin
bir ruhu vardir. Onun bir pargasi oldugunuzu hissedersiniz. Ortamin zengin, modern,
liks havasi kente ait olma hissinizi pekistirir. Bu aligveris merkezlerine gittiginizde,
kendinizi biitiin bu firiinlere ve mekanlara erigimi olan daha {ist sosyo-ekonomik
smiflara aitmis gibi hissedersiniz. Bir seyler satin almaniz beklenen kiiciik diikkan
deneyiminin tersine, burada sadece dolasabilir ve yine de disarida kalmadiginizi

hissedebilirsiniz (Durakbasa, vd, 2003, s. 93).

Toplumun her ferdi, sahip oldugu ihtiyaglar baglaminda her seyi tiiketmeye
yonelmektedir. Yani, her ihtiyac tiiketimin objesi haline gelmektedir. Bunlardan birisi
de zamandir. Tiiketim siirecinde zaman metalastirilmakta, kendisine bir degisim degeri
atfedilmektedir. Daha siiratli giden bir tasitta koltuk sahibi oldugunu iddia eden bir
sahis, kendi zamaninin, siiratin daha yavas oldugu bir aragta bulunan yolcununkine gore
daha degerli oldugunu vurgulayabilmektedir (Illich, 2002, s. 156). Bu baglamda
denilebilir ki “bollugun artmasinin, yani gitgide ¢ogalan bireysel ve kolektif mallar ile
donanimlara daha fazla sahip olmanm karsilig1 gittikce ciddilesen zararlardir; ayrica
zamaninda metalagsmasi; bunlar bir yandan endiistriyel gelisme ile teknik ilerlemenin,
Ote yandan tiiketimin kendi yapilarinin sonuglaridir. Rasyonellesme ve kitlesel {iretimin
teknik ve kiiltiirel etkilerinin neden oldugu “kiiltiirel zararlar” hesaplanamayacak kadar
coktur. Kisaca tiiketim toplumunun biiyiik bedeli, kendisinin neden oldugu genellesmis

giivensizlik duygusudur.” (Baudrillard, 2004 s.35). Baudrillard, zaman olgusunun

Oonemini vurgulamaktadir:

"Zaman tiketim toplumunun gercek ya da imgesel boslugunda
ayricalikli bir yere sahiptir. Digerlerinden apayri olan bu mala talep
tim digerlerine talebin toplamim1 hemen hemen dengeler."”

(Baudrillard, 2004, s.194).

Schiffman ve Kanuk'a gore dijital devrimin tiiketici davraniglarinda yaptigi
belli bash degisiklikler soyledir (Kanuk & Schiffman, 2004, s. 5):
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Tiiketiciler eskisinden daha fazla giice sahipler: Tuketiciler, ellerinin altinda
olan internet sayesinde iriinler ve hizmetlerle ilgili genis bilgilere kolayca

ulasabilmektedir.

Tiiketiciler eskisinden daha fazla bilgiye ulasabiliyorlar: Tiketiciler {iriin ya da

hizmetlerle ilgili onceki kullanicilarin deneyimlerini 6grenebilmektedir.

Pazarlamacilar tiiketicilere eskisinden daha fazla iiriin ve hizmet sunabiliyor:
Bilisim aracglar1 yelpazesinin genislemesi ve bu araclarin is siireglerinde kullanilmasi,

tiiketicilere kisisellestirilmis {irtin sunulmasina olanak saglamistir.

Pazarlamacilar ve tiiketiciler arasindaki iletigiminin etkilesimi ve hizi artiyor:
Sosyal mecralarin geniglemesi, tiiketiciler ile tireticiler arasindaki etkilesimin daha hizli

olmasini saglamstir.

Pazarlamacilar tiiketiciler hakkinda daha ¢ok bilgiyi, daha hizli ve daha kolay
bir sekilde elde edebiliyor: Pazarlamacilar, sanal ortamda yer alan kullanicilarin

yorumlarini baz alarak bilgiye daha kolay ve hizl1 bir sekilde ulagabilmektedir.

Dijital devrimin etkisi bilgisayar temelli baglanti ile simirlt kalmamistir:
Bilgisayarlarin iletisim araglar1 ile birlesimi devasa bir agin ortaya g¢ikmasma yol
acmustir. ITU-D (Uluslararas: Telekomiinikasyon Birligi) 2013 verilerine gore, diinyada
cep telefonu tiyelik sayisi, neredeyse diinya niifusuna yaklagmustir. Tablet bilgisayarlar
ve Ozellikle cep telefonu gibi tasinabilir cihazlar i¢gin mobil internet aboneligi 2007
yilindan itibaren her sene %40 artarak 268 milyon adetten 2013 yilinda 2,1 milyar adet
seviyelerine ilerlemistir (ITU-D, 2013).

3.3.4. Tiirkiye’de Tiiketim Toplumu Gostergeleri

Tiirkiye’de yasanan tiikketim cilginligmma yonelik degerlendirmeler konunun
daha 1iyi anlasilmas1 bakimmdan 6nemlidir. Emre Kongar, tiiketim toplumu degerlerinin

Tiirkiye acisindan yarattigi celiskileri bes grupta dzetlemektedir:

i.  Birincisi, biiyiik sehirlerdeki hizli kentlesme, endiistri ile hizmet kesiminin kirsal

degerlerin egemenligi altina girmesiyle yozlagsmaya ugramistur.
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ii.  Ikincisi, kiiresellesme sonucu tiiketim iiriinlerinin yaygmlasmas1 ve bu iiriinlere
yonelik tiiketim aligkanliklar1 iilkenin iiretim kapasitesini asan bir yapiya
ulagmustir. Tiim bu durumlar tiikketim bagimliligina yol agmuistir.

iii.  Ugiinciisii, toplumun sermaye bakimindan yetersiz durumda olusu, iiretimdeki
teknolojinin geri kalmis olusu gibi durumlar disa bagimlilig1 arttirmstir.

iv.  Dordiinciisi, tiikketim toplumu anlayisinin egemen oldugu toplumda, toplumsal
tyilesme tikanmis, tiiketimde marka ve {iriinlere olan bagimlilik fazlalagsmistir.

V.  Son olarak besincisi, kapitalist degerlerin 6n plana ¢iktig1, paranin en 6nemli
materyal olarak goriildiigli ve kolay yoldan zengin olma anlayisinin yerlestigi

degerler topluma hiilkmetmistir. (Kongar, 1990).

Bilisim araglari, insana her gegen giin daha fazla niifuz edereck hayati
kolaylastirmaktadir. Her yil gelisme gosteren elektronik cihazlar, artan erisim hizlari,
daha da kiigiilen ve incelen teknolojik araglar giinlilk yasama miidahale ederken tiiketim
davraniglarm1 da etkilemektedir. Son teknoloji ile {iretilen araglar artik igerik
iiretmekten ¢ok tliketime yonelmistir. Tiiketimin biiyiik bir boliimiinii de gorsel icerikler
olusturmaktadir. Son déonemlerde yapilan birgok arastirma gorsel igerik tiikketiminin ¢ok
yiiksek boyutta oldugunu ortaya koymustur. Ornegin bugiin bircok birey gerek sosyal
medya araglarindan, gerekse video sitelerinde mobil araglarinda ya da tabletler vb.
aletler ile her giin ¢esitli videolar seyretmektedir. Bu davranislar, aliskanlik hale gelerek

bireyleri igerik iiretiminden, i¢erik tiikketimine kaydirmustir.

Tiiketim toplumunda, kitlesel bir mantikla {liretilmis tirtinler toplumsal yasamin
merkezinde yer alir. Bireylere siirekli olarak tiikketim yoluyla bireysel ve toplumsal
refaha ve mutluluga ulasacaklari1 telkin edilir. Bu telkin, onlara yeni yasam tarzlari
sunularak yapilir ve eskinin toplumsal smif tabakalagsmasinin firiinler aracihigiyla

ortadan kalkabilecegi gibi bir yanilsama niteligi tasir (Akbulut, 2006, s. 26).

Teknoloji ¢ilginligy, teknolojik nesnelerin hizl bir sekilde kullanilip atilmasi ve
kolay bir sekilde elden ¢ikarilmasina gonderme yapar. Son donemlerde yasanan tiiketim
aligkanliklari ile toplumsal degerler yozlasmistir. Bu nedenle tiikketim ¢1lginlig1 daha ¢cok
olumsuzluklar1 ifade etmektedir. Teknoloji ¢ilgmligi bireylerin davramglari da

degistirmistir. Birey, temel ihtiyaclarin1 karsilamaktan ziyade teknolojik tirlinleri satin
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almak i¢in daha fazla caliymaktadir. Artik bireyin aligveris yaptikca morali diizelmekte,
daha fazla para harcadik¢a kendine giiveni gelmektedir. Ozellikle son on sene igerisinde
sikca televizyonlarda karsilastigimiz aligveris cilgmliklart olduk¢a dikkat c¢ekicidir.
Aligveris magazalarinin agilisindan saatler bazen de giinler 6nce olusan teknoloji
kuyruklar1 tiiketim aligkanliklarinin hangi boyuta ulastiginin en agik gostergesidir.
Acilisa 6zel indirimli tirlinlerden yararlanma ya da iilkeye ilk kez girecek tiriinleri satin
alma yarisi, tiiketim ¢ilgmligmin bir gdstergesidir. Uriinleri ilk 6nce alan bireyler zafer
kazandigin1 diistinmektedir. Hep daha c¢ok tiiketim, kuralsizca, maddi kosullar
hesaplamadan tliketim anlayisiyla birey, bir "tiiketim kdlesi" gibi davranmaktadir.
Kiiresellesme ile birlikte diinyayr cevreleyen ve toplumlarda etkisini fazlasiyla
hissettiren, bolluk ve refah toplumuna gidilen kilit anahtar olarak tanimlanan tiiketim
cilginlig, vaat edilenlerin aksine sosyal, kiiltiirel ve ekonomik hayatlarda yeni sorunlara
yol agmaktadir. Daha fazla tiiketim daha fazla bor¢lanmay1 beraberinde getirmektedir.
Bu da tiiketim ¢ilgihigmm bir diger olumsuz yoniinii olusturmaktadir. Birlesik

Devletler ikinci bagkan1 John Adams kolelesme siirecine iliskin su tarihi saptamayi

yapar:

"Bir ulusu ele gecirmenin ve kdlelestirmenin iki yolu vardir. Birisi

kiligla, digeri borgla"

John Adams’in ifade ettigi yollardan birisi giiniimiiz tiiketim ¢ilgmliginda
karsimiza ¢ikmaktadir. Anlamsiz bor¢lanma ve daha fazla mal alma ihtiyaci tiiketimin

hizini katlamaktadir.

3.4 BILiSIM DEVRIMININ BiLGi, EKONOMI VE iS SURECLERINE

ETKISI

Bilisim caginda yasanan teknolojik degisim ve ilerlemeler cok sayida alani
etkisi altina almigtir. 20. ylizyilin son donemlerinde bilgi ve iletisim teknolojilerindeki
teknik gelismelerin bir sonucu olarak ortaya ¢ikan bilisim devrimi, basta ¢esitli finansal
kurumlar, yonetimler olmak {izere sosyal ve ekonomik yapida kendini fazlaca
hissettirmistir. Ozellikle ekonomik yapida degisime yol agan bilisim sistemleri yeni
ekonomik anlayislarm dogmasina neden olmustur. Yeni ekonomide, Pazar diinya

capinda biiyiimekte ve ¢cogu islemler arabulucusuz gergeklesmektedir. Bu siirecte, bilgi
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ve yenilik 6nemlidir. Ekonominin hiikiimetge saglanan temel ihtiyaglari, yollar, yasal
sistem, ekonomik geligsmiglik, barmnma, egitim, refahin disinda yeni ekonomi
hizmetlerinde 6zellikle yiiksek kapasiteli telekomiinikasyon sistemlerinin altyapisi ve
yeni boyutuyla insan unsuru 6n plana ¢ikmaktadir. Bu alt yapmnin saglikli islemesiyle e-
ticaret islerlik kazanabilmekte ve iilke ekonomisi desteklenmektedir (Akbulut A. , s. 5).
Tiim bu yeni ekonominin alt yapisini olusturan sey bilgi ekonomisidir. Bilgi ekonomisi
sonucu yeni is siiregleri, bilgi is¢ileri, sanal is modelleri, elektronik ticaret gibi birgok

alan ortaya ¢ikmustir.

Enerji doniisiimiiniin kas giiciinden buhar giicline ve makine giicline gegisini
simgeleyen sanayilesme siirecinde ¢esitli olumsuzluklar meydana gelmistir. Bilgi
toplumunda aktif niifus iginde tarim ve sanayinin pay1 azalmakta, hizmetler sektoriiniin
pay1 artmakta bilgili ve nitelikli insana gereksinim duyulmaktadir. Ayrica, arastirmaya,
bilim ve teknolojiye yatirim en karl yatrim sekil sayilmaktadir. Giiniimiizde sosyo-
ekonomik gelisme siirecine olumlu etkilerinden dolay1 yeni temel teknolojilerin ve bilgi
ekonomisinin tanimlanmasi ve igeriginin anlagilmasi gerekmektedir  (Aktan, vd, 1998,
s. 134).

3.4.1. Bilisim Devrimiyle Ortaya Cikan Bilgi Ekonomisi

Bilgi ¢agi, bilginin tiim alanlarda 6nem kazandigi sanayi toplumu sonrasi
donemdir. Bilginin oncii oldugu toplum diizeninde fiziki emegin yerini zihin ve bilgi
almistir. Bilginin iiretilmesine ve kullanilmasma katilim artmistir. Is bdliimii, iiretim,
tiiketimin olusturdugu mal ekonomisinin yerine ortak iiretimden yararlanilan sinerjik
enerjinin var oldugu, sermaye hareketlerinin hizli oldugu bir ekonomik yap1 6n plana
cikmustir. Isletmeler iiretimlerini arttirirken is gdren sayisini diisiirmiislerdir, daha az
girdiyle daha ¢ok tretim yapabilmislerdir (Asikoglu, 1998, s. 570). Bilgi ekonomisi ya
da diisiince ekonomisi olarak adlandirilan ekonomi 6zellikle 20. yiizyilin ikinci yarisiyla
birlikte bilisim teknolojileri ile birlesmis ve toplumlarin sekillenmesinde kritik rol
oynamistir. Bu yeni ekonomi insanlarin hayatlarini, islerini, egitim yapisini, iktidar ile

toplum arasindaki iliskileri vb. bir¢ok siireci etkisi altina almustir.

Sosyo-ekonomik doniisiim igerisinde, enformasyon ve bilgiye duyulan

ihtiyacin bir sonucu olarak ortaya ¢ikan bilisim teknolojisinin kullanimi 6zellikle
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ekonomik agidan etkilerini agirlikli olarak gostermektedir. Bilgiye veya enformasyona
dayali ekonomi denmesindeki neden Castells’e gore mal ve hizmet iiretiminin bilisim
sistemleri araciligiyla gergeklestirilmesi yaninda, enformasyon ve bilginin hammadde
olarak bilisim sistemleri araciligiyla islenmesi ve sonugta ortaya c¢ikan iirliniin klasik
mal veya hizmet olmasi yerine enformasyon ve bilgi olmasidir (Castells'den aktaran
Ketizmen, 2006, s. 42). Stratton, bilgisayar sistemleri araciligiyla olusturulan iletigim
sistemlerinin yayginlagmasimi, kapitalist iretim ve tiiketim iligkileri icerisinde pazarin
genislemesi ve biitliinlesmesi olgusuyla ag¢iklamaktadir. Castells ise ekonomik
donilisimde bilgisayar sistemlerinin agirliklt olarak kullanilmasinin karsilikli olarak
birbirini etkileyerek hem kiiresel bir ekonominin gelisimini ortaya ¢ikardigmi hem de

iiretimin niteliginin degistigini ifade etmektedir.

Shepard’a gore yeni ekonomi, kiiresellesme ve bilgi teknolojilerinde devrim
niteliginde ilerlemelerdir (Shepard, 2001). Giddens’e gore yeni ekonomi, isgiiciiniin
cogunlugunun, maddi mamiillerin fiziki imalat1 veya dagitimmdan ziyade dizayn,
gelistirme, teknoloji, pazarlama, satis ve bakiminda ¢alistig1 bir ekonomidir. Bu tip bir
ekonomi, yenilikler ve iktisadi biiyiimenin temelinde fikirler ve bilginin yer aldigi
ekonomi tiiriidiir. Yeni ekonomide siirekli bir bilgi akis1 vardir ve bilim ve teknolojinin

potansiyeli vardir (Giddens, 2001).

Bilgi ekonomisine yonelik birgok arastirmaci tarafindan cok cesitli teoriler
ortaya atilmistir. Fritz Machlup, bilgi ekonomisinin ABD ekonomisinde ne kadar yer
kapladigini incelemek amaciyla ¢esitli fikirler ortaya koymustur. ABD'de yer alan
meslekleri bilgi treten (knowledge producing) ve bilgi tiretemeyen (non-knowlege
proucing) olarak ikiye aywrmistir. Ona gore, is siiregleri igerisinde yer alan yonetici ya
da teknik personeller bilgi iireten kisiler kategorisinde yer alir. Bilgiye ihtiyag

duymayan diger meslekler onun arastirmasi i¢in dnemli bir yer tutmaz.

Bilgi ekonomisinin giiciine yonelik olarak bir diger calisma da Marc U. Porat
tarafindan yapilmistir. Machlup’un ele aldig1 temel kistaslara oranla daha karmagik
stiregleri iceren bu caligma da Porat, bilgi sektoriinii birincil ve ikincil sektorler olarak
ikiye ayirmustir. Birincil sektorler; piyasaya yon veren; bilgi mal ve hizmetleri iireten,

dagitan biiyiik firmalardan olusmaktadir. Zkincil sektorler ise bilgi ve kamu
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sektorlerinde faaliyet gdstermeyen, bilgiyi ana unsur olarak kullanmayan firmalardan
olugmaktadir. Bilgi ekonomisine yonelik diger dnemli bir goriiste Daniel Bell’e aittir.
Sanayi sonrasi toplum olarak adlandirdig1 yeni diizende mal iiretiminden bilgi tiretimine

gecildigini ifade eder.

Yeni ekonominin dort temel 6zelliginden s6z etmek miimkiindiir; dijitallesme,
arastirma gelistirme faaliyetlerinin artmasi, kiiresellesme ve insan kaynaklar1 profilinde
yasanan radikal degisim (kurumlarin insan kaynaklarina dayali yeniden yapilanmasi).
1980’lerin ortasindan itibaren uluslararasi alanda yasanan gelismelerin giinlimiizde
yorumlanmas1 "Yeni ekonomi" (new economy) denilen kavramin ortaya ¢ikmasma
neden olmustur. Bu kavram kimilerin savundugu gibi sanal bir olgu olmaktan ¢ok
uzaktir. Diinya ve ABD ekonomisindeki gelismelere bakildiginda, yeni ekonominin
verimliligi, yeniden yapilanmaya yonelik baskilari, kiiresel niteligi, yol actig1 krizleri ile
birlikte yeni ekonominin sistemi nasil kokiinden degistirip sarstigi1 ortaya ¢ikmaktadir.
Eski sektorler onemini, karliligmi, istihdam giicilinii, liretim kapasitesini yavas yavas
yitirirken, yeni sektorler ¢i1g misali biiyliyerek ekonomik biiyiimenin lokomotifi
konumuna gelmektedir. Teknolojik gelismeyle viicut bulan, biliylik 06lglide
dijitallesmeye ve internete bagl olan yeni ekonomi tipki dominant bir gen misali eski

ekonomiyi, yani eski organizmay1 kusatip yavas yavas yok etmektedir (Dilmen, s. 14).

Bilgiyi diger ekonomik siire¢ ve sistemlerden ayiran temel ayrim, bilginin
iiretim faktorleri igerisinde birincil 6neme sahip olmasi ve bilginin teknolojik siireclerde
kullanilmasi ile liretimde goriilen artis ve verimliliktir. Ekonominin temel bilesenleri
olan mal, iretim, tiiketim, planlama, dagitim gibi siliregler artik bilgi catis1 altinda
toplanmis ve yeniden diizenleme yoluna gidilmistir. Iste tiim bu degisimlerin gdlgesinde
bilisim araclarinin bu ekonomik siire¢lere dahil olmas1 bilgi ekonomisinin dogmasina

yol agmustir. Yeni ekonominin dzellikleri ise soyledir (Ozgiiler, 2003, s. 80):

i.  Yeni bir ekonomik siireci dogurmugtur: Yeni ekonomik yapida bilisim araglari
miisteriler ile biitlinleserek onlarm fikirleri dogrultusunda tiretime katildig1 bir

yapidadir.
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Vi.

Vii.

viil.

Dijitallesmistir: Bilisim araclar1 sayesinde bilgi olgiilebilir bir hale gelmistir.
Hiz olgusunun 6n plana ¢ikmasi ile bilgi ¢ok hizli bir sekilde tasmabilir hale
gelmis bu da ekonomik siireglere katki saglamistir.

Sanallasma teknolojisi ortaya ¢ikmistir: Internet {izerinden alisveris yapmayi
mimkiin kilan bilgi ekonomisinde sanallasma teknolojileri ile iiretimden
tilketime kadar biitlin alanlarda sanal araglarin faydalarindan yararlanilmistir.

Ag ekonomisi haline geldi: Bilisim araglar1 ile iletisim araglarmin bir biitiin hale
gelmesi isletmeler arasindaki bilgi paylasimmin kolaylagmasina ve bunun da
satis siireclerine olumlu etki yapmasina yol agmustir.

Aracilar ortadan kalkmaktadir: Internet aglar1 iizerinden yayginlagan ticaret ile
birlikte aracilar yavas yavas ortadan kalkmaktadir. Artik bir otel rezervasyonu
ya da ugak bileti almak i¢in acentaya gitmek yerine direk ilgili kurumun sitesine
ulasarak istenilen alis1 veya satisi gergeklestirmek miimkiindiir. Bunun gibi
bir¢ok basit siire¢ aracilarin ortadan kalkmasina neden olmaktadir.

Sektor, iiclii stirecten olusmaktadir: Bilgi ekonomisi iletisim araglari,
bilgisayarlar ve eglence sektorlerinin biitiinlesmesiyle olusan yeni bir sektordiir.
Yenilik pesinde kosar: Bilgi ekonomisinde en 6nemli amag siirekli yenilik ve
yaraticiliktir. Son ¢ikan iirlinler, bir dncekini kenara atmaktadir.

Uretici ve tiiketici farki ortadan kalkmustir: Tiiketicilerin, {iretim siirecine katki
yapabilmesi bu farki olusturmaktadir. Firmalar artik tiiketicilerin istekleri
dogrultusunda hareket etmektedir.

En onemli olgusu "hiz"dwr: Dijital bir ortam iizerine kurulmus bu ekonomideki
en onemli siire¢ bilginin hizli bir sekilde islenebilmesi, pazarlanabilmesidir.
Kiiresel bir ekonomidir: Ulusal ve uluslararasi kavramlar1 bilgi ekonomisinde
yerini tek bir yapiya birakmistir. Bu yap1 da ekonominin kiiresel boyuta ulastig
yapidir.

Sonug olarak, giiniimiizde orgiitler hayatta kalabilmek, sektdrde kendilerine yer

bulabilmek ve kara gecebilmek i¢in bilgiye 6nem vermek, hatta sadece bilgiyi elde etme

ve kullanma yollarmi arayan departmanlar olusturmak zorundadirlar. Oyle ki bazi

orgiitler yalnizca bilgi liretmek ve onili pazarlamak amaglh kurulmus, diger orgiitlerin

bilgi ihtiyaglarmi karsilayarak 6zel bir sektor olusturmuslardir (Hogtlik, 2007, s. 13).
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Sonugta bilginin sihirli degnegi ekonomi alanina da degmis ve is siireglerinin

degismesine olanak saglamistir.

3.4.2. Bilisim Devrimi Oncesi ve Sonrasi Ekonomik Yap1

Bilgi ekonomisinin yarattig1 kiiresel captaki etkinin daha iyi anlasilabilmesi
icin bu ekonomik yapidan 6nceki donemin iyi bilinmesi konuyla ilgili baglantinin daha
Iyi kurulmasi agisindan 6nemlidir. Bilisim devriminden 6nceki ekonomi kii¢iik ¢apli bir
boyuttayken bilisim devrimiyle birlikte kiiresel diizeye tagmnmistir. Bilisim devrimi
oncesi ve sonrast ekonomik anlayista ciddi farklhiliklar mevcuttur. Simsek bu
farkliliklar1 temelde ulusal ve kiiresel ayrimindan kaynaklandigimi 6ne siirer ve su

ayrimlar1 yapar: (Simsek, vd, 2003), (Tablo 8):

Dinamikler Bilisim Devrimi Oncesi Bilisim Devrimi Sonrasi
Ekonomi Ekonomi
Rekabet Ulusal diizeyde Kiresel diizeyde
Organizasyon Hiyerarsik yapida Network temelli yapida
Uretim Kitle tiretimi Esnek tiretim
Firmalarla iliskiler Bireysel diizeyde Uluslararasi igbirligi ve

networka yonelik anlasmalar

Uretim unsurlari

Toprak, emek, sermaye

Bilgi

Uretim yapisi

Seri tiretim ve kitleye yonelik

Esnek teknolojiler ile

iiretim bireysellesmeye yoOnelik
Yenilik Seyrek yapida Siirekli
Ulasim altyapisi Nakliye tabanl [letisim tabanli, aglara

dayanan sistem

Tablo: 8 Bilisim Devrimi Oncesi Ve Sonrast Ekonomik Yapu.

Bilisim devriminin ekonomik siireglerde ortaya ¢ikmasiyla miisterilere daha
kaliteli {irlin ve hizmet sunulmasmna olanak saglanmigtir. Pazarda yer alan yeni
firsatlarin degerlendirilmesi ile rekabet giiciiniin iist seviyeye c¢ekilmesi teknolojinin
isletmeler agisindan olumlu faydalar1 olmustur. Onceleri hiyerarsik yapida seyreden
biiytik sirketler, ag sistemlerinin faydalarindan yararlanarak etki alanmi genisletmistir.
Uretim iligkileri agisindan da durum degisiklige ugramstir. Onceleri sadece Kkitli

iiretimini hedef alan sirketler, bilisim devrimi sonrasi esnek liretime gecerek bireysel
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kullanicilara da 6nem vermistir. Toprak, sermaye, emek gibi olgular bu devrim sonrasi
yerini bilgiye birakmistir. Sirketler siirekli yenileme siireci igerisinde iletisim tabanli
aglara dayal1 yeni bir sistem igerisinde yogrulmuslardir. Giiniimiiz bilisim teknolojisi ve
onun yarattif1 devrim sayesinde, iletisimin ve bilgisayarlarin alt yapilarma yonelik
hizmetler cogalmakta ve maliyetleri diismektedir. Tiiketim kiiltiiriiniin hiikiim siirdiigii
giiniimiiz toplumlarinda bilisimin araglarina yonelik talep her gecen giin artmig ve buna

bagli olarak bu sektorde yer alan tiriinlere yonelik ilgi hi¢ kaybolmamustir.

3.4.3 Bilisim Devrimiyle Degisen Calisma Diizeni

Bilisim devrimiyle birlikte calisma anlayisi ve is siirecleri de degismistir. Ilkel
toplumlarda tarimla ugrasan insanlar, sanayilesme siireciyle is yapismni biyik
fabrikalara kaydirnustir. Ilkel toplumlarda genelde evde ¢alisma anlayisi mevcutken
sanayilesme siirecleri sonrasi i anlayigsi biiylik fabrikalara tagmmistir. Biligim
araglarmin ¢ok oOnemli bir hale geldigi giiniimiiz toplumunda, is siiregleri yeni bir
doniistim icerisine girmistir. Bu doniisiim ilkel toplumlarda oldugu gibi evde ¢alisma
mantigini yeniden iiretmistir. Bilginin 6nem kazandigi ve is siireclerinde vazgecilmez
bir hale geldigi bu donemde sanal is giicli diye adlandirilan yeni bir is giicii dogmustur.
Bu sanal isciler, is siireclerini sanal ortamda siirdiirmektedir. {s siireclerinin sanal alana
tasinmasi, yeni is modellerinin dogmasina ve yeni is alanlarinin genislemesine neden
olmustur. Yeni is siireglerinde elektronik ticaret, elektronik is, sanal igyeri gibi ¢esitli is
stireclerine yonelik yeni kavramlar ortaya ¢ikmistir. Teknolojinin siirekli yenilenen bir
alan olmasi ve yeni is siireglerinde yogun bir sekilde kullanilmas: bu teknolojiyi
kullanabilecek ve kendini stirekli gelistiren bireyleri on plana ¢ikarmis ve yeni is

stireclerinde vazgecilmez bir konuma yerlestirmistir.

3.4.3.1. E-ticaretin Doniisiimii

Klasik ticaret siiregleri artik bilisgim araglar1 araciligiyla elektronik olarak
gerceklestirilmektedir. Bu yeni ticaret ortaminin ismi elektronik ticarettir. Bilgisayar
aglar1 lizerinden katma deger yaratan tasarim, hizmetler, liretim, dagitim, satig, satis
sonras1 hizmetler gibi her tiirlii etkinlik e-ticaret olarak tanimlanabilir. Ayrica e-ticaret
bireyler ve kuruluslar arasinda dijital olarak gerceklestirilebilen ticari hareketlerdir. E-

Ticaretle birlikte gelisen ve degisen pazarlama yontemleri, aracilar1 tamamen olmasa da
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bircok sektorde olabildigince azaltmis, bu da verimlilik ve hizin artmasi, maliyetin
diismesi gibi olumlu sonuglar meydana getirmistir. E-ticaret yapan bir igletme 7 giin 24
saat acik bir magaza sahibi olmaktadir. Misteriye irlinlerini tim detaylariyla tanitan,
giivenli, iirlin kiyaslama imkani olan, 6deme problemlerinin otomatik halledildigi bir

magazadir (Atasever, 2005, s. 30).

E-ticaret, kavramina yoOnelik bakis acilar1 belirli alanlara gore ayrilip

tanimlanmalarina yol agmistir. Bu e-ticaret tanimlar1 sdyledir (Turban, 2002):

e [letisim bakis agisina gore, e-ticaret, internet aglar1 ya da diger iletisim aglar
iizerinden mal, hizmet, 6deme vb. siirecleri icerir.

o s siire¢c bakis agisina gore, e-ticaret, ticari islemlerde teknolojinin 6n plana
cikt1g1 bir yapidir.

o Hizmet bakis acisina gore, e-ticaret, mallarin, hizmetin kalitesini ve hizini
arttiran maliyetleri diisiiren bir yapidir.

e Cevrimici bakis acisina gore, e-ticaret, internet ve diger aglar lizerinden alim ve
satimin yapildig1 yapidir.

e Toplumsal bakis acisina gore, e-ticaret, toplum iiyelerine, 6grenme, islem

yapma ve isbirligi kurmalari i¢in bir toplanma yeri saglar.

Diinyanin gelismis {ilkelerinde elektronik ticaretin kullanimi inanilmaz
boyutlara ulasmistir. Internet ve buna bagli gelisen elektronik ticaret sayesinde yeni bir
rekabet alani olusturulmus bunun sonucunda miisterilerin satin alma yontemlerini
farklilagsmistir. Bu yeni teknolojinin ortaya ¢ikardigi elektronik ticareti, diger ticari
eylemlerden farkli kilan diinyanin neresinde olursa olsun, miisteriye satin alma giicilinii
saglamig olmasidir. Elektronik ticaret, birgok satin alma noktasini dolasarak ve belirli
bir mekan (yer) kisithihigr altinda aligveris yapma zorunlulugu bulunan miisteri i¢in bu
kisitlilig1 ortadan kaldirmaktadir. Elektronik ticaret miisterisi evinden, ofisinden disar1
cikmadan aligveris yapabilmekte, fiyatlar1 karsilastirabilmekte ve zaman ya da mekan
simirt  olmaksizin  elinin altindaki fareyi tiklayarak istedigi satic1 bilgilerine
ulagabilmektedir (Ersoy, 2002, s. 5). Elektronik ortamdaki ticaret ¢esitliligi, elektronik
ticaretin gesitli modellere ayrilmasma neden olmustur. E-ticaret modelleri kendi

icerisinde kategorilere ayrilmstir:
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e Firmadan firmaya (B2B- Business To Business): Firmadan firmaya satis islemi
olarak gerceklestirilen ve genellikle toptan yapilan e-ticarettir. Ozellikle kiiresel
capta en yaygin Ornegi; alibaba.com'dur. Firmadan, firmaya ucuz bir sekilde
iirlinler el degistirmektedir.

e Firmadan tiiketiciye (B2C- Business To Consumer): Firmadan tiiketiciye yapilan
bu e-ticaret modeli gerek diinyada gerckse iilkemizde en ¢ok tercih edilen e-
ticaret modelidir. Diinya c¢apindaki amazon.com ve iilkemizde popiiler olan
hepsiburada, markafoni, hizhal, kliksa gibi e-ticaret siteleri bu modelin
iilkemizdeki popiiler 6rnekleridir.

e Tiiketiciden tiiketiciye (C2C- Consumer To Consumer): Son kullanicilarin satin
aldiklar: trtinleri diger kullanicilara sattiklar1 bir e-ticaret tiirlidiir. Bu tiir e-
ticaret yonteminde, satis1 yapanlar kisiler, fiyat miktarini ve satigin teklif siiresini
belirlerler. Satin almak isteyenler kurallara uygun olarak teklifte bulunup satin
alabilirler. En yiiksek fiyat1 veren miisteri iirlinii satin alir. Bu tiir satis yapan
siteler genellikle liyelik sistemine gore calisirlar (Hasiloglu & Erdogan, 2002).
Ulkemizde tercih edilen e-ticaret modellerinden birisi de budur. Diinya
capmdaki e-bay.com ile gittigidiyor, nl1l, sahibinden ve yemek sepeti de bu
modelin 6rnekleridir.

o [sletmeden Devlete (B2G- Business To Goverment) ya da Tiiketiciden Devlete
(Costumer To Goverment) : Isletmeler, tiiketiciler ile devlet arasinda elektronik

olarak yapilan aligveris tliriidiir.

Bilisim devriminin yol agtig1 e-ticaretin, geleneksel ticarete gore birgok olumlu

yonleri vardir (Hasiloglu & Erdogan, 2002) :

1. Bilgi ve belgelerin elektronik cihazlara ¢ok hizli ve gilivenli bir sekilde
aktarilmasi ile zamandan tasarruf.

2. Islem maliyetleri diismektedir.

3. lsletme faaliyetlerinin daha diisiik iicretlerle yapilmasi verimliligi ve cesitliligi
arttrmaktadir.

4. Tiiketicilerin isteklerine daha seri sekilde cevap verilebilmektedir.

5. Tiiketiciye yansiyan liriin harici 6demelerde azalma goriilmektedir.
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3.4.3.1.1. Kiiresel E-Ticaret Hacmi

Elektronik ticaret sektorii, gelisen bilgi ve iletisim teknolojileri sayesinde her
gecen gilin pazar alanmi genisletmektedir. Uluslararasi yatirim bankast Goldman
Sachs’m tahminlerine gore, 2013 yilnin ilk ¢eyregi itibariyle 545 milyar Dolar olan

diinya e-ticaret hacmi, 6nlimiizdeki 3 yil iginde 1 trilyon Dolar1 asacaktir.

E-ticaret, diinyanin bir¢cok bolgesinde geleneksel perakende sektoriinii bastan
asagl degistirmekle birlikte aynm1 zamanda ekonomilerin biliylimesinin baslica
nedenlerinden biri olmustur. Goldman Sachs, kiiresel e-ticaret pazarmin oniimiizdeki ti¢
yil i¢inde yillik ortalama %17.1 oraninda biiyliyecegini ileri siirmektedir. E-ticaret
konusunda raporlar yayinlayan, Forrester, Euromonitor gibi arastirma kuruluslarinin
ongoriileri de Goldman Sachs'in tahminlerine benzerdir. ABD ve Avrupa gibi e-ticaretin
olgunluga ulastigi bolgelerde e-ticaret Diinya ortalamasina esdeger bir biiyiime
sergileyecektir. Buna ek olarak e-ticaretin kiiresel biiyliimesine Onciiliik edecek en
onemli pazarlar ise %46 ile Cin ve %27 biiylimeyle Rusya olacaktir (Afra, 2014) (Tablo
9):
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Tablo 9: Diinyadaki E-Ticaret Hacmi (Goldman Sacbs, Global E-Commerce Research)
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3.4.3.1.2. Ulke Bazh E-Ticaret Hacmi

Ulke bazli olarak yapilan e-ticaret arastrmalar1 da biiyiiyen pazarm
ozelliklerini ortaya koymaktadir. Teknoloji ve market arastrmalar1 yapan Forrester
Research Company’nin hazirladig: tilke bazli e-ticaret hacim tablosu oldukg¢a dikkat
cekicidir. Kiiresel 6lgekli e-ticaret tablosunda oldugu gibi bu tabloda da basi 2012
yilindaki 231 milyar dolar ile ABD ¢ekmektedir. ABD'nin 2016 yilindaki e-ticaret
hacminin 345 milyar dolar olacagi tahmin edilmektedir. Arastirmaya gore en g¢ok
biiylime oranini ise biiyiik bir niifusa sahip olan CIN gdsterecektir. 2012 yil1 itibariyle
169 milyar dolar olan e-ticaret hacmi 2016 yilinda 356 milyar dolara ulasacaktir.
Ulkemiz agisindan bakildiginda ise 2012 yili itibariyle e-ticaret hacmimiz yaklasik
olarak 3 milyar dolardir. 2016 yilina ulastigimiz da ise 6 milyar dolara ulasacagi tahmin

edilmektedir (Tablo 10).
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Tablo 10: Ulke Bazli E-Ticaret Hacimleri (Daniell Wigder, E-Commerce Markets Research)

Tabloda, ABD ve CIN basta olmak iizere e-ticaret hacimleri arasinda
ucurumlar géze carpmaktadir. S6z konusu bilisim teknolojilerinin bu iilkelerde daha
erken ortaya ¢ikmasi ve daha yaygin kullanilmasinin yani sira niifus oran1 ve alim giicii,
alg1 eksikligi, alt yap1 sorunu, giivenlik ve gizlilik endiseleri, magazadan satin alma

anlayisinin devam etmesi, teslimat ve satis sonrasi hizmetlerdeki endiseler, kredi kart1
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olmamasi, internetten aligveris yapma konusunda bilgi eksikligi gibi birgok neden bu

ucurumun artmasina yol agmustir.

Bu olumsuz durumlarin ¢okluguna karsin Tirkiye'de e-ticaret kullanimini

arttiran nedenler sunlardir (Afra, 2014, s. 33):

e Kredi kartinin olduk¢a yaygin olmasi

e Mobil internet kullaniminin yaygimlagmasi

e 3G iiyeliklerinde artig

e Uriinlerin ertesi giin elinizde olacak sekilde kargolanmasi ve kargo siirelerinin
kisaltilmasi

e Sosyal aglarin olduk¢a yayginlagmasi

3.4.3.2. Sanal Isyeri Modelleri

Bilisim devriminin gergeklesmesi ile bireylerin yasamindaki doniistimiin
belirgin olarak goriildiigii alanlardan birisi de ¢alisma hayat1 olmustur. Bilisim
devrimindeki c¢esitli gelismelerle, c¢alisanlarin gorevlerinde kapsamli degisimler
olmustur. Calisanlar ile kurum arasindaki etkilesim artarken calisanlarin kurumdan
beklentileri ve elde ettigi bilgilerde de artis olmustur. Yeni is siiregleri yenilikei fikirleri
iceren, risk unsurunun 6n planda oldugu iiriin ve hizmet siirecleri konusunda bir deger
olusturma amaglarini igermektedir. Tmar’a gore, yeni teknolojilerin is organizasyonu
konusunda getirdigi en 6nemli yenilik, bir veya birkag¢ dogru ¢6zlim yolu yerine, birgok
¢oziim yolunu olanakli kilmalaridir. Tinar, eski ve yeni teknolojileri insan-makine

iliskisi baglaminda su sekilde ifade etmektedir:

“Eski makineler, cogunlukla is organizasyonunu belirli bir sekle
zorlayan, calisan insani kendi degismezligiyle dikte ettirdigi is
organizasyonu yapisina uymak zorunda birakan ozelliklere sahiptirler.
Bu durumda, insan faktorii makineye uyum saglamak zorunda kalan
“esnek” taraf olmakta, teknolojik yenilik is organizasyonunu daha ¢ok
etkilemektedir. Ancak ileri teknoloji kullanimi ile esnek taraf olma
iligkisini tersine c¢evirecek bir potansiyel ortaya cikmistir. Bu

potansiyel, tiretim siireglerinde, insan ve makinenin islevsel, mekansal
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ve zamansal acidan birbirlerine olan bagimliligiin azahyor

olmasindan kaynaklandig: ifade edilebilir” (Tmar, 1989, s. 134).

Gliniimiizde geleneksel iiretimden sanal magazacilik sistemine, finans
sektorlerinden, ulastirmaya, ulusal giivenlikten, sivil savunmaya kadar biitiin is
alanlarinda bilisim araglar1 kullanilmakta, teknik kararlar bilisim araglari vasitasiyla
alinmaktadir. Islerin bilgisayarlarla yapilmasi 6zellikle elektronik ofislerin ortaya
c¢ikmasma ve calisma hayatinin degisilmez bir pargasi olmalarina neden olmustur.
Firmalarda yer alan merkeziyetci yapilari da kirilmasmi saglayan bilisim araglari, is
stire¢lerinin sanal alana kaymasimi saglamistir. Bilgi ve belirli bir birikime dayali yeni is

alanlarinin agilmasi gibi siireglerin hepsi bilisim araglarinin sayesinde olmustur.

Bilisim devrimiyle calisma stireleri de esneklesmektedir. Bilisim araglar1
sayesinde, is sliregleri fiziksel mekanlardan, internet araciligiyla bagimsizlasarak sanal
stireglere donligmiistiir. Bilisim araglar1 ile is siireclerinin sanal doniisiimii baz1 yeni
kavramlar1 giinliik yasama sokmustur. Yeni modelli is silire¢lerinde, sanal is, sanal
ofisler, sanal organizasyonlar, tele ise- gidip gelme, tele- ¢alisma, evde ¢alisma vb.
kavramlar1 sik¢ca duyar olduk. Klasik is yapisindan farkli bir sekilde gelisme gosteren bu
yeni ¢alisma diizenleri, bireylerin is siireglerine bakis agisini da degistirmistir. Evde
vakit gecirmeyi seven bireyler artik is siireclerini ev diizeni igerisine tagimaya
baslamistir. Tiim bunlarin sonucu olarak tam istihdamda gerileme olurken part-time
caligmada artis gozlenmektedir. Peter Drucker, mevcut durumu su soézlerle ifade

etmektedir:

“20 yil sonra, Japonya’min biiro calisanlar1 belki de hala nakil
vasitalarinda omuz omuza sikigip, evlerinden sehir merkezindeki
kulelere gidip geliyor olacak. Fakat gelismis diinyada boyle baska
kimse kalmayacak. Yolculugu biirodaki ¢alisanlar yerine dogrudan
biiro isleri yapacak. Yarinin biiylik sehri, artik igyeri merkezi
olmayacak” (Drucker, 1998).

Sanal is modelleri giinden giine fazlalasmaktadir. Alvin Tofler, “elektronik
kuliibe" ismini verdigi yeni sisteme vurgu yapmustir. Ona gore artik evden oturarak

calisma yontemi, merkezi is yerlerinin yerini alacaktir. Is siireclerinin eve tagmmasi
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sanal ig yeri kavraminin giindeme gelmesine neden olmustur. Sanal is yeri; sanal ya da
fiziksel gergekligi olan {iriinlerin sergilenip satiginin yapildigi sanal bir ortamdir.
Internet ve iletisim teknolojisindeki gelismeler, isletmelerin disinda isyerlerinin de
sanallagmasina olanak saglamistir. Tiim bu gelismeler farkli is modellerinin ortaya
¢ikmasina sebep olmustur. Marc Wallace ve Frederic Crandall sanal is yerine gegiste ii¢

farkli asamadan bahsetmektedirler:

1. Tele Ise Gidip-Gelme Modeli (The Telecommuting Model)
2. On Baglant1 Modeli (The Front-Line Model)
3. Siber Baglanti Modeli (The Cyber-Link Model) (Wallace & Crandall, 1998)

3.4.3.2.1. Tele Ise Gidip-Gelme Modeli

Teknolojinin geldigi noktada artik evden ofise gitmenin gerekliligi ortadan
kalkmustir. Ofiste yapilip evde yapilamayan neredeyse higbir sey kalmamistir. Is igin
gerek duyulan dosyalar elektronik aygitlarda tutulabilmektedir. Evden ise bilgisayarlar
yoluyla ulasilabilmektedir. Bu is modeline, tele ise gidip-gelme (tele-commuting) adi
verilmektedir. {lk asamay1 olusturan tele ise gidip-gelme modeli temelde; calisanlarin
isin gerceklestigi ortama uzak olmalarina ragmen; telefon, internet, faks, vb. iletisim ve
bilgisayar baglantilar1 ile is faaliyetlerini ofis disindan vyiiriitebilmeleri anlamina
gelmektedir. Tiim bu siireclerde sayesinde isgiiciiniin esnekligi artmakta ve masraflar
azalmaktadir. Ancak bu calisma modeli Ozellikle iilkemiz de ¢ok fazla tercih
edilmemektedir. Ozellikle sektdrel dergiler ya da web gazetelerinde calisan kisiler bu is

modelini uygulamaktadir (Wallace & Crandall, 1998).

3.4.3.2.2. On Baglant1 Modeli

Ikinci asama, birinci asamadaki araglar1 (internet, telefon, faks, uydu vb.)
kullanarak miisterilere satis ve devaminda hizmet sunan "6n baglant1" (The front-line)
modelidir. Bu sanal is modelinde ¢aligsanlar, mobil ofislerde veya iletisim merkezlerinde
vakit gecirmektedir. Buradaki asil ama¢ miisteriye daha yakin olabilmektir. Miisteriyi
temel alma ve fiziki olarak ofisle baglantinin azalmasi itibariyle sanal igyeri kavramina

bir daha uygun yapidadir.
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3.4.3.2.3. Siber Baglant1 Modeli

Ucgiincii asama ise sanallasmanin en ileri seviyesi olan "siber baglant1" (The
cyber-link model) modelidir. Bu modeldeki en o6nemli 6zellik isletmenin
sanallasmasidir. Siber baglant1 modeline goére isletmeci iiretim siirecini, miisterileri,
tedarikgileri isbirligi icerisinde birlikte yliriitmektedir. Bu sanal is modelinin en sik
karsimiza ¢ikan Ornegi internet yazilimlarinin satisinda, yazilimm, alicinin istedigi

dogrultusunda sifirdan tasarlanip satildig1 i modelleridir.

Sanal is siirecleri icerisinde olan kisiler, genelde bir firmanin kadrolu calisani
olmak yerine, kontrat tizerinden anlasma saglayarak serbest olarak ¢alisan kisilerden
olugmaktadir. Ancak bu kisilerin yeni isleri ve bilisim araglar1 ile degisen yeni ¢alisma
diizeni {izerinde iki problem ortaya atilmaktadir. Birincisi; evde calisma siireglerinin
yayginlagmas1, bunu kontrol eden ydneticilere bir kontrol sorunu yaratmaktadir. ikincisi
ise calisma hayatinin yarattig1 diisiince boyutudur. Yani evde ¢alisanlarin tizerinde olan
etkilerdir. Kimi ¢alisanlar yaptiklar1 ise tam olarak konsantre olamamaktadir (Wallace

& Crandall, 1998).

Bu yeni is siireglerinin yeteri kadar ilgi gérmedigine yonelik arastirma yapan
Forester’e gore, sanayi devriminin insanlar1 evlerinden c¢ikarttig1 fakat bilisim
devriminin insanlar1 evlerine geri gonderecegi tezine bagl olarak sayilarinda biiyiik
artis olacagi sdylenen ev ofislerinin miktarinda beklenildigi gibi bir artis olmadigmni,
cogu arastirmanin ABD ve Avrupa’da calisan toplam isgiicii niifusunun ancak %10’nun
tam zamanli olarak evlerinde calistigin1 gosterdigini sdylemektedir. Forester’a gore,
evde calisma alani sorunu, aile sorunlari, komsularin giiriiltiisti, yalnizlik, is ile bos
zaman arasindaki ¢izginin yok olmasi, is koliklik, stres gibi psikolojik sorunlar ev

ofislerinin tercih edilmemektedir (Forester'den aktaran, Kalay F. , 2009, s. 75).

3.5 BILiSIM DEVRIMININ NESNE TASARIMINA ETKIiSi:SEYLESME

Bilisim devrimiyle birlikte yasanan nesne doniisiimii, biligsel diisiince
sireclerinin  etkilenmesi, ekonomik ve siyasi yaptmrimlar gibi nedenlerden
kaynaklanmaktadir. Bu durum bireyin sahip oldugu degerleri nesnelestirirken,

insanlarm, bireysel ve toplumsal iliskilerine ydnelik bakismi da etkilemektedir. Insani
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olanin, insana yabanci bir sey haline getirilmesi tavri ya da yanlis1 olarak tarif edilen
“seylesme” durumu nesne donisiimiinde kritik rol oynamustir. Cevizci (2013),
seylestirmenin, Marksist teoride, insanlarin isten yabancilagsmalariyla ve insani
varliklarindan ziyade, manipiilasyona elverigli nesneleriyle iliskili bir anlam iginde
kullanildig1 ancak, terimi popiilerlestiren kisinin, tinlii Macar diisiiniir Lukacs oldugu
belirtilir ve soyle devam eder: “O, terimi insani iligkilerin, sanki toplumsal diinyanin
degil de, dogal diinyanin ayrilmaz bir yonleriymisgesine, sabit ve degismez bir nitelik
kazanarak, insanin denetiminden c¢ikmasi durumunu tanimlamak ic¢in kullanmistir.
Seylesme terimini, bu silirecin kapitalist toplumlarda ortaya c¢iktigin1 soyleyerek
yabancilagsmayla baglantili bir bigimde kullanan Lukécs, bununla insani olan her seyin,

insani degerini yitirerek, maddelesmesini anlatmak istemistir (Cevizci 2010, s. 1472).

Teknolojinin, seylesme tlizerindeki etkisi hakkinda Isikli (2004) su sekilde vurgu
yapar:

“Seyler artik yenilesmekte, etki alanlarinin sinirina  kadar
gitmektedirler. Sunulan her teknoloji yasamu, iliskileri ve toplumlari
makro ve mikro diizeyde degistirmektedir."

Gilinitimiizde her alanda karsimiza ¢ikan nesneler etki alanin1 genisletmektedir.
Baudrillard, nesne konusuna farkli bir yaklasim getirmistir: “Baslangictan bu yana
nesne benim i¢in en 6nemli sdzciik olmustur. Bu bakis acisin1 yeglememin nedeni 6zne
sorunsalindan  kagabilmektir.  Diisiincenin  siirekli nesne sorunu iizerinde
yogunlasmasmin nedeni alternatif bir secenek sunduguna inanmamdir. Bunun ayni
zamanda yasadigimiz ¢agla da ilgisi var. 1960’11 yillarda iiretim, dncelikle konumunu
yitirmig ve tiiketim olgusu nesneleri 6n plana ¢ikarmisti. Asil ilgilendigim konu imal
edilmis bir nesneden cok nesnelerin olusturdugu gostergeler sistemi ve aralarinda
kurduklar1 soz dizimsel iliskilerdir. Ozellikle de tiiketim ve kar gibi seylerin maddi
giiclinden dem vurulan bir diinyada nesnelerin ¢ok da gergek¢i olmayan bir diinyaya
gonderme yaptiklarini fark etmistim. Oysa bana gore nesneler, icinde yer aldiklari
gostergeler diinyasinda, kullanim degerinin elinden ¢ok hizli bir sekilde kagarak kendi
aralarinda oyun oynamaya, bir iliski kurmaya baslamaktaydilar. Nesnenin pasif
konumdan ¢ikarak bir tiir 6zerklige sahip olabilecegi, hatta kendisini egemenlik altina

almaya calisan O0zneden intikam alma kapasitesine sahip oldugunu diisiiniiyorum.
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Nesneler kendilerinden her zaman istedigimiz gibi yararlanabilecegimiz dilsiz ve
edilgen bir evren gibi algilanmislardir; oysa ben bu evrenin bizim ona
sOylettiklerimizden baska sOyleyecek seyleri oldugunu diisiiniiyorum, ¢iinkii nesne,
gostergenin gosterdigi “seyin” Oniine gectigi, onu gizledigi ve hig¢bir seyin goriindigi
gibi olmadig1 bir evrende yasamaya baslamisti. Dolayisiyla nesne, gercek diinyanin
varlig1 kadar yoklugunu da ortaya koymanin yani sira, 6zellikle de 6znenin yoklugunun
altin1 ¢iziyordu. (Baudrillard, 2005, s.17). Baudrillard’a gore birey ekonomik, politik ve
toplumsal anlamda ¢oziimleyecegi herhangi bir sorun kalmamistir. Muhalefet edilecek
bir sistem ya da yapilacak bir devrim kalmamistir. Toplumlar1 harekete geciren ortak
kosullar ortadan kaybolmus ve bunlarin yerini kisisel arzu ve istekler almistir. Kisisel
arzu ve isteklerin uzantilar1 nesnelerdir. Gilinlimiizde kendi i¢ine doniik bir sekilde
yasayanlarin beklentileri diizenin sonsuza dek degismeden slirmesidir. Sistem de bunu
istemektedir zaten. Ciinkii sistem sonsuza dek yinelenecek bir kisir dongii icine

girmistir (Baudrillard, 2002, s. 118).

Baudrillard, liretime ve tiiketime malzeme olan bir nesnenin artik basit bir iiriin
olmadigmi ifade eder. Ciinkii bu iirlin, ayn1 zamanda bir gosterge olarak algilanmak
durumundadir. Ona gore tiiketim ile gostergeler arasinda bir baglant1 s6z konusudur. Bu
sebeple iirlin ile iirlinlin gosterge gonderenleri arasinda ayrilmaz bir bag vardir; bunun
neticesi nedensiz bir tiiketimdir. Dolayisiyla tiretim mekanizmasma dayali tiim politik
ve felsefi kurumlar eskimistir. Cilinkii yasanilan zaman {retimin degil tiikketimin

hiikmettigi bir ¢agdir (Basaran, 2004, s. 198).

Nicholas Negroponte, giiniimiiz nesne anlayisini ‘atomlar ve bitler’ olarak
tammlamaktadir. Ornegin; Fransa’dan Amerika’ya gonderilen sise sular, son derece
agrr, biiyiik, yavas ve pahali bir yolla giinlerce siiren bir gemi seyahatiyle binlerce mili
gecerek Amerika’ya ulagsmaktadir. Negroponte bu durumu ‘atomlar’ olarak
tanimlamaktadir. Atomlar hizla bitlere doniismiis; kitaplar, dergiler, video goriintiileri,
CD’ler 151k hiziyla hareket eden elektronik verilerin aninda ve ucuz transferine
doniigmiistiir. Bu form i¢cinde enformasyon evrensel olarak ulasilabilir hale gelmistir.
Negroponte’ye gore atomlardan bitlere doniisiim degistirilemez ve durdurulamaz bir

hale gelmistir (Negroponte'den aktaran Sahin, 1996).
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Stirekli iiretimde olan toplumlar paralel olarak tiiketen toplum anlayisini
gelistirmis, sanayi devrimi sonrasi gelisen teknolojiler ile bireylerin zamanlar1 bu
iretilen iriinler tarafindan ele gegirilmistir. Kullanip- at, anlayisiyla birlesen ele
gecirme ile nesneler kullanip atilan bir "sey" haline gelmistir. A.Toffler (1981, s. 52) bu

durum ile ilgili su tespiti yapar:

“Kullan — at friinlerle basa c¢ikabilmek i¢in biz de, kullan — at
kavramina uygun bir kafa yapisini olusturmaktayiz. S6z konusu kafa
yapisi, diger disiincelerin yani sira, esya ya da malla ilgili olan
degerlerimizi de kokiinden degistirmektedir. Kullan — At kavraminin
toplum i¢inde yayginlagmasi, insan — nesne iligkilerindeki siirelerin
kisaldigini da kanitlamaktadir. Uzunca bir zaman boliimii iginde
yalniz tek nesneyle iligski kuracakken, daha kisa zaman siireleri iginde

bir¢ok nesneyle iliski kurmaktayiz.”

Glinlimiizde tiikettigimiz teknolojik esyalar1 ihtiyacimiz olmamasi ragmen
yenisiyle degistirme istegi duymamiz bu kullan- at anlayisindan kaynaklanmaktadir.
Teknoloji ile birlikte degisen nesne anlayisina farkli bir bakis agis1 da Martin Heidegger
tarafindan yapilmistir. Ona gore, teknolojinin 6zl sadece teknik degildir. Modern teknik
olarak adlandirabilecegimiz olgunun 6zii "¢erceveleme"dir. Bu cerceveleme kavrami
var olan nesnenin Ustiinii 6rtmektedir. Degisen nesne anlayisi ile birlikte nesne insana
ona diinyanin efendisiymis hissi uyandirir. Heidegger’e gore, bu en kotii olandir. Ciinkii
burada kotii olan teknik degil onun 6zii’diir. Cer¢eveleme hakikatin aydmlanmasini ve
hiikiim stirmesini engeller. Teknolojik siireglerin hayatimizdaki nesne anlayigini
degistirmesiyle birlikte insanlar siirekli yeni kararlar almaya yonelmektedir. Ornegin;
Birey kisa bir siire dnce sahip olunan bir teknolojik araci yenisiyle degistirme ya da ona

ilk aldig1 andaki gbzle bakmamaya baslamistir.

3.5.1. Gelecegin Dijitallesme Siirecleri

Dijitallesme (digitalization), basta medya olmak ftizere tiim ortamlarin
sayisallasmasi ve her seyin kolayca ulasilabilir olmas: anlamina gelmektedir. Bu durum
oldukga biiyiik bir degisikligi isaret etmektedir. Insanlik daha 6nce hi¢ olmadig1 kadar

biiyiik bir hizin i¢cinde yasamakta ve cevresinde olup biten her sey bitler iizerinden
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algilanmaktadir. Sahin'e gore dijitallesmenin sebep oldugu hizin yarattigi sok, ilgi

formlarmni ve algi bi¢cimlerini de belirlemektedir (Sahin, 2010, s. 120).

Diinya biiyiik bir Ol¢iide dijitallesmeye baglamistir. Kullandigimiz araglarin
cok biiyiik bir kismi1 ya bu teknolojiyle ya da bu teknolojinin vasitasiyla iiretilmektedir.
Ormnegin simiilasyon teknolojisinin gelismesiyle birlikte bir araba tasarimi, tasarimcisi
acisindan ¢ok daha kolaylasmis ve liretim asamasi biiyiik bir hiz kazanmistir. Kagit
kullanilarak el ¢izimiyle yapilan tasarimlarin aksine, simiilasyonla tasarlanan bir araba
tasarimcisia, uretime gegmeden Once tasarimini ili¢ boyutlu deneyimlenmesini
saglamis, eksik ya da yanlis tasarlanan boliimleri fark etmesini saglamistir (Sahin, 2010,
s. 120). Dijitallesen diinyanin ¢ok sayida yeni getirisi olmustur. Kullandigimiz cep
telefonlari, oyun konsollari, diziistii bilgisayarlar, tabletler vb. bankalarda sira beklemek
yerine elektronik finans islemleri, internet lizerinden ucak ya da otel rezervasyonlari,
iirlin siparisi ve daha bircogu dijitallesen diinyanin iiriinleridir. Bazen farkina tam olarak
varamasak da dijital diinyanm {iriinlerini her giin kullanmaktayiz. Bu nedenle bir¢ok
Kisiye gore dijital diinya; sokagi ve giinlik yasami ¢oktan ele gegirmistir. Alvin

Toftler’de dijitallesen diinya hakkinda sunlar1 séyler:

“Cagimizda, tiimiiyle yeni sosyal bir giicii ortaya saliverdik. Oylesine
hizlandirilmig bir degisim ki, zaman duygumuzu etkiledi; giinliik
yasam tempomuzu kokiinden degistirdi; ¢evremizdeki diinyay1
algilayis yontemlerimizi farklilastirdi. Artik gecmisteki insanlar gibi
algilamiyoruz yasami. Cagimiz insanini ge¢cmisteki insanlardan ayiran
en belirgin 6zellik de bu. S6z konusu hiz, kalict olamam, gegicilik
olaymin nedenidir; diger insanlarla, varliklarla, diisiince evreniyle,
sanat ve degerlerle olan iliskilerimizi kokiinden etkiler bir bigimde

bilincimize sizmakta, katilmaktadir.” (Toffler, 2012)

Bilisim araclarinda yasanan teknik gelismeler ve bu araglarin giinliik
hayatimiza girmesi, bilginin sanallagmasi siirecini hizlandrmistir. Artik fiziksel
varliklar, sanal ortamlarda modellenerek dijitallesmektedir. Bdylece bu varliklarin
sonsuz sayidaki kopyas1 maliyetsiz bir sekilde ¢ogaltilarak, hizli bir sekilde baska bir
yere iletilmektedir. Dijitallesme siirecleri ile kavramlarmin Oniine "yeni" eki

getirilmektedir. Yani baska bir deyisle yeni iletisim alanlar1 dedigimiz sey aslinda,
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iletisim araglarinin dijitallesmesi siireglerini kapsamaktadir. Bilgisayar teknolojisi,
"seyleri yakinlasgtrma" kapasitesine sahiptir. Fiziksel ve ulusal smirlarmn Gtesine
gecilerek kisilerin birbirlerini gormesini, iletisim kurmasimi saglayan dijital teknolojiler
yakmhgin farkli bir ¢esidini sunmaktadir. Bu yakinlik sadece kisiler arasinda degil,
kisisel ve nesneler/mekanlar arasinda da kurulabilmektedir. Ornegin; kisi, sanal bir
caddede konumlanarak sanal bir sehri evinden gezebilmekte sandalyesinden kalkmadan
cok begendigi bir markanin yeni koleksiyonuna gbz atip, begendigi bir pargasini satin
alabilmektedir. Yakmligin bu ¢esidi uzam algimizi degistirmekte ve iletisimin yeni bir
bi¢cimini sekillendirmektedir (Sahin, 2010, s. 121). Cocukluk yaslarinda sikga
oynadigimiz atari oyunlar1 bile artik eskimistir. Clinkii yeni dijital ortamlar sayesinde
yeni dijital oyunlar vardir. Yeni sanal kimliklere biiriindiiglimiiz, bu sanal oyun

diinyasinda tiim ger¢ekligimiz de bu alana kaymustir.

Dijitallesme, giindelik hayatimizi sekillendirmektedir. Bu fikri destekleyen en
onemli gerekce gilinlilk yasamimzdaki klasiklesmis davranislarimizdir. Ciinkii tim
hayatimiz dijital bir kisir dongii yapisina doniigsmiistiir. Dijitallesme siireci hayatimizin
her anina miidahale etmektedir. Ornegin metrobiiste yolculuk yaparken artik ¢cok sayida
tablet kullanicis1 gorebilmekteyiz. Dergiler, kitaplar, gazeteler gibi geleneksel basili
riinler, dijitallesme ile bu aygitlarin tizerinden okunmakta, klasik basili materyallerdeki
sayfay1 hissetme durumu ya da kitap sayfalarini ¢evirme hissi de artik dijital hale
gelmistir. Sahin’e gore, diinyanm bilgisi elinin altindayken bu bilgiyle ne yapacagini
bilemeyen kullanicilar, "net sorf¢iileri" saf "6zgiirlilk" kavrammin vadedilmis olmasina
dayanip, ger¢cek bir ama¢ olmaksizin her tirli enformasyonu depolamakta,
kopyalamakta, ¢ogaltmakta ve dolasima sokmaktadirlar. Bu da 6zgiirlesme adina yola
¢ikan diji-tutsaklarin1 meydana getirmektedir. Bu ikilem dijitallesmenin dogasidir:
Ozgiirlesme-tutsaklik, bedensizlesme-cisimlesme, i¢-dis, fiziksel-zihinsel, sanal-gercek.
Dijitallesmenin sundugu sanal diinyalar her iki tarafi da kapsayan bir esik gorevi

gérmekte ve bu nedenle de ikilem varligini siirekli korumaktadir (Sahin, 2010, s. 128).

Artik dijitallesmenin en {ist seviyesine maruz kalmis bir yasamin igerisinde
yasadigimiz ileri stirlilmektedir. Yakin gelecege dair on goriilerini yazan bilim

insanlarindan, Holland’a gore, yakinda Ogrenebilen ve evrim gegirebilen yazilimlar
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iiretilecek ve kolumuza takacagimiz mini planlayicilar ile ger¢ek hayati simiile edip
kararlarimizi ona gore verecegiz (Holland'dan aktaran Sahin, 2010). Gelernter’e gore,
yakin gelecekte bildigimiz sekilde okullara ve is yerlerine artik ihtiya¢ kalmayacaktir.
Insanlar sanal gerceklik yardimiyla evlerinden ¢ikmadan egitim, is ve sosyal
yasantilarina devam edebilecektir. Boylece, is ve okul mekanlari, ayri sirketlerde ¢alisan
ve okullarda okuyan insanlarin sadece sosyallik i¢in bir araya geldigi mekanlar haline
gelecektir (2001).

Microsoft sirketinin 2009°da hazirladigi ve 2020’ye dair teknolojik dngdriisiinii
sundugu "Future Vision" reklam filmleri gelecekgilik bakigina yeni bir yonelim
getirmistir. Reklamda ayni dili konusamayan 6grencilerin dijital ara yiizler sayesinde
kolayca anlasabilmesi, hava tasimaciliginin ileri diizeye ulasmasi, kiiclilen cep
telefonlart ve mobil tabletlere kadar bir¢ok konuya vurgu yapilmakta ve gelecegin
dijital diinyasina géndermede bulunmaktadir (Bkz. Sekil 23- 24).

Dll vou KNOW

ndia cats are
g sidered bad luck’

I

Sekil 23: Microsoft Future Vision Reklami "Dijital Teknoloji ile Anlasan Bireyler"”
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Qin's phone suggests tasks he can
realistically accomplish while waiting,
and helps him get them done.

Sekil 24: Microsoft Future Vision Reklami "Yeni Mobil Telefonlar Ile Yondesme"

3.6. BILISIM DEVRIMININ YAN ETKIiLERI

Geligsen her teknoloji getirdigi avantajlarin yaninda bazi olumsuzluklar1 da
barindirmaktadir. Bilisim devrimiyle birlikte hayatimizin vazgeg¢ilmez unsuru olan
teknolojiler hem toplumu hem de bireyi derinden etkilemistir. Bilgisayarlar, cep
telefonlar1 ve internet gibi giiniimiiz toplumunun vazgecilmez teknolojileri bireyin
hayatin1 olumsuz ydnde etkilemektedir. Internet iizerinden sahte isim kullanilmasi
nedeniyle ger¢eklesen eylemler, illegal akimlar, siddete ve pornografiye yonelik gesitli
web sayfalar1 gibi ornekler, gliniimiizde internet tizerinde en sik karsilasilan olumsuz
durumlardir. Ozellikle internet kullanimmin yarattig1 bagimlilik da en az alkol ya da ilag
bagimlilig1 gibi ciddi sorunlar1 barindirmaktadir. Bilisim araglarinin yapabilecekleri
seylerin her gegen giin artmasi, insan giicline olan ihtiyaci zayiflatmakta ve bireylerin is
bulma sansmi da azaltmaktadir. Tiim bu olumsuz durumlar, bireylerin sosyal ve kiiltiirel
davranislarinda farkliliklara yol agabilecektir. Temelde bilisim teknolojilerinin topluma

ve bireye yonelik olumsuz etkilerini 4 madde de 6zetleyebiliriz:

1. Bilisim araclarina, gerekli ve gereksiz bir¢ok bilgi yliklenmesi bir anlam
karmasasi1 ve bilgi ¢opliigiiniin olusmasina neden olmus ve gerekli olan bilginin

bu bilgi havuzundan alinmasi zorlasmuistir.
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2. Kisisel ilgi alanlar1 6zele yoneldigi i¢in toplumsal iligkiler ve yiiz yiize etkilesim
zayiflamstir.

3. Mahremiyet, 6zel hayatin gizliligi gibi ¢esitli konular bazi sekillerde ihlal
edilebilmektedir.

4. Bilisim ve iletisime erisim esit diizeyde olmadigindan yeni teknolojileri
kullananlar ile kullanmayanlar arasinda ayirim giderek biiylimektedir. Bu
farklilik son donemde sik¢a karsimiza ¢ikan dijjital ucurum kavramini

dogurmustur.

Bilisim devrimini birey ve toplum iizerindeki etki alanini arttirdik¢a bunun bir
takim sonuglar doguracag agiktir. Bilisim araglar1 ve bunlarin etkileri {izerine ¢aligma
yapan akademisyen bu etkileri belirli konu basliklar1 altinda incelemislerdir. Bunlarin

basinda ise dijital ugurum ve kavramin yol actig1 sorunlar gelmektedir.

3.6.1 Dijital Ucurum

Dijital ugurum (digital gap) ya da dijital bolinme seklinde ifade edilen bu
kavram, ekonomik ve sosyo- kiiltiirel bakimdan farkli bolgelerde yer alan, isletmeler ya
da bireylerin, bilisim araglarma esit sekilde ulasamamasma yonelik bir anlami
icermektedir. Kimi yazarlara gore; "entelektiiel ugurum™ veya "bilgi ugurumu” olarak da
ifade edilir. Diinyadaki iilkelerin gelismislik diizeyinin ayni olmamasi, toplumlarmn
kullandig1 bilgi ve iletisim araglarinin farklilasmasma neden olmustur. Bilisim
araglarindan esit olarak faydalanamayan iilkeler ile bu araglarin sagladigi imkanlardan
cokca faydalanan iilkeler arasindaki ayrim ilk defa bilisim danismanligi yapan Larry
Irving tarafindan yapilmistir. Irving, ortaya koydugu kavram ile bilisim esitsizligine

vurgu yapmistir.

Bilgisayar teknolojilerinin gelismesiyle bilgi sistemlerinin kullanilmasmin
gerektirdigi verilerin toplanmasi, analiz edilmesi, islenmesi farkl yollarla olmaktadir.
Bilgi ¢aginda bilgisayarlarin ve teknolojik araglarin gelisim hizina ayak uydurmak
glictiir. Bilgi sistemlerinin 6grenilmesi ve kullanilmasi ise iilkelerin gelisme siirecinde,
gereklilik arz etmektedir. Toplumlar her ¢esit bilgiyi toplaylp amaca gore isleyecek,
kullanima sunacak bilgi sistemlerini olusturmaya ve gelistirmeye ¢aligmaktadir. Gelisen

teknolojilerin  verimli kullanilmasmin gerekliligi ise agiktir. Bilgi teknolojilerinin
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verimsiz kullanimi ve uygunsuz bilgi teknolojileri politikalar1 sonucu iilke i¢inde ve
tilkeler arasinda esitsizlik ve ugurum meydana gelmektedir (Sarihan, 1999, s. 167).
Bilginin metalagsmasi ile ileri teknoloji olanaklarina sahip olan az sayida gelismis
tilkeleri bilgi iiretim ve kullanim siirecine dogrudan katilirken, azgelismis ve gelismekte
olan iilkeler bu gelismeleri geriden izlemekte ve s6z konusu tilkeler i¢in pazar olmaktan

oteye gidememektedirler (Bostanci, 2008, s. 43).

Dijital boliinme kavrami, yakin zamana kadar sosyal ya da kiiltiirel olarak
birbirinden fakli birey ya da gruplar arasindaki bilgisayar ve internet erisimine iliskin
esitsizlikleri ifade etmek icin kullamilmistir. Whalley ve Kezang’a gore bilisim
araglarina kaynaklarma erisip erisememek dijital boliinmeyle iligkilidir ancak bu iki
durum tek basina dijital boliinmeyi agiklamada yetersiz kalmaktadir. Ciinkii internet
hizmetlerine ulasabilmek sadece bilisim kaynaklarina erisip erisememe ile degil bu
kaynaklar1 etkili kullanabilme yani okur yazarlik becerileriyle de ilgilidir (Whalley &
Kezang, 2007).

Farkli iilke ve bolgelerin bilgiye erisip erisememe durumuna gore dijital
ucurumlar olusmaktadir. Bu olusumu bes kriter belirlemektedir (Khusnutdinov, 2008, s.
77):

i.  Bilgiye fiziksel erisim, altyapi, donanim ve program yeterliligi.
ii.  Bilgi kaynaklarma baglanabilecek finansal yeterlilik.
iii.  Entellektiiel potansiyel, egitim diizeyi, arama yapabilmeleri.
iv.  Kullanicilarm anlayabilecegi bilgiye erismeleri, dil bilmeleri.

V.  Siyasi erisim, toplumun siyasi siirece etki edebilecek glicte ve bilingte olmasi.

Dijital boliinmenin etkileri birgok alana yayilmigtir. Ancak temelde belirli
boyutlara ayrilan dijital bolinme belirli basliklar altinda toplanmustir. Ulusal ve
uluslararas1 boyut, yatay ve dikey boyut, mekanlar arasi boyut gibi {ic ayrim dijital

boliinmenin anlagilmasini kolaylastirmaktadir.

i.  Ulusal ve Uluslararasi Boyutta Dijital Bolinme: Bir iilkede yasayan
vatandaglardan, bilisim araclarm verimli bir bi¢cimde wulasabilen ve

ulagamayanlar arasindaki farkla ilgilenir. Uluslararas1 boyuttaki dijital boliinme
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ise, farkli iilkelerdeki BIT altyapisi, bilgi gonderme kapasiteleri, toplam
bilgisayar sayisi, sahip olunan web sitesi sayisi, telefon kullanicilart gibi
degiskenler arasindaki farkliliklara isaret eder (Yilmaz, 2011, s. 5).

ii.  Yatay ve Dikey Boyutta Dijital Boliinme: Sosyal ve ekonomik farkliliklar dikey
boyutta dijital boliinmeye neden olmaktadir. Dikey boyutta gerceklesen dijital
boliinmeye gore, yiiksek gelirli insanlar, uzmanlar, politikacilar ve is gruplar
dijital olanaklardan en iyi bigimde yararlanirken, diistik gelirliler, statiisii yiiksek
olmayanlar, diizenli bir is1 olmayanlar dijital olanaklarin disinda kalir. Yatay
boyuttaki dijital boliinme ise kirsal, engebeli, ormanlarla kapli ve iicra yerlesim
yerlerinin dijital diinyadan yoksun kalmasini ifade eder (Yilmaz, 2011, s. 5).

lii.  Mekdnlar Arast Boyutta Dijital Boliinme: Mekansal olarak ii¢ tiir boliinme s6z
konusudur. Bunlar evler arasindaki dijital boliinme, okullar arasindaki dijital
bolinme ve is ortamlar1 arasindaki dijital boliinmedir. Hi¢bir bigimde, hicbir
mekanda erisim sanst elde edemeyen insanlar ile evleri dijital teknolojilerle
zenginlestirilmis, BIT donanimli okullarda egitim géren ve is yasamimda BIT’in
istiinliiklerini kullanarak ilerleyen insanlar arasindaki ugurum distiniiliince
dijital agidan mekan boyutunun énemi daha ¢ok anlasilacaktir (Y1lmaz, 2011, s.

).

Diinyanin teknolojiye sahip olanlar ve olmayanlar arasinda ikiye ayrilmasi
teknolojik gelisime statik bir bakis agis1 getirmekte ve toplumun teknolojik kriterlere
gore boliinmesi sonucuna yol agmaktadir. Wolf’a gore dijital boliinme metaforu
esitsizlige yol acan diger faktorleri goz ardi ederek esitsizligin asil nedenlerini
maskelemektedir (Wolf, 1998). Moodley’e gore ise dijital boliinme, “kalkinma
boliinmesi” (development divide) olarak adlandirilabilecek olan ¢ok daha ciddi bir
boliinmenin belirtilerinden yalnizca biridir. Diger bir deyisle dijital boliinme de
determinizmin tek nedene bagli agiklama sorununun bir pargasidir (Moodley'den
aktaran Ozer, 2010, s. 125). Determinizm, doga olaylarmi "tekli neden - sonug
mekanizmasma" gore agiklar. Bu goriis, sosyal alana da aktarilmistir. fakat sosyal olay
ve olgular tekli degil, "¢oklu neden - sonu¢ mekanizmas1" ile agiklanmaya ihtiya¢ duyar
(Isikli S. , 2014). Dijital boliinmeyi ortadan kaldirmaya yonelik ¢esitli goriislerde
mevcuttur (Aytun, 2006):
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o Ekonomik esitlik saglanmalidir: Dijital boliinmeyi ortadan kaldirmaya yonelik
ilk ciddi adim ekonomik esitligin saglanmasidir. Ekonomik agidan esit olmayan
birey ya da toplumlar teknolojik imkanlara rahat¢a sahip olamamakta bu da
boliinmeyi ortaya ¢ikarmaktadir.

o Sosyal esitlik saglanmalidir: Bilisim araglar1 toplumlarda kilit rol oynamaktadir.
Is, egitim ve giinliik hayatlarmda bilisim araglarin1 kullanan birey arasinda
standart saglanmal1 sosyo-ekonomik esitlik yaratilmalidir.

e Demokrasi ortami yaratilmalidir: Modern demokrasinin yiirlirlige girmesi i¢in
teknolojik imkanlara sahip olan ve olmayanlar arasindaki dengesizlik
giderilmelidir.

o Ekonomik biiyiimenin saglanmast; Devlet ekonomisinin biliylimesi, bilisim ve
iletisim aracglarina yapilan yatirimi arttirmakta ve dolayisiyla bu yatirimdan
faydalanan bireylerin sayismin da ¢ogalmasma yol agmaktadir. Bu nedenle
esitsizligin ortadan kaldirilmasinin diger bir yolu da ekonomik biiylimeden

gecmektedir.

Tiirkiye Istatistik Kurumunun (TUIK) her yil yaptig1 “Hane Halki Bilgisayar
Teknolojileri Kullanim Arastirmasi” sonuglarina gére bilgisayar kullanim oraninin 2004
yilindan 2014 yilina kadar %23,6’dan %53,5’a artt1g1, internet kullanim oraninin ise
%18,8’dan %53.8’a arttig1 goriilmektedir. Ancak hala %50'ye yakin bir oranin hi¢
bilgisayar kullanmadigi, dolayisiyla dijital boliinmenin hala ¢ok yiiksek boyutta var
oldugu ifade edilebilir. Sonug¢ olarak dijital béliinmenin olusturdugu sorunlar1 ortadan
kaldirmak i¢in yazilim ve donanim siirecleri iizerindeki ¢alismalarin disinda, kisilere
bilisim araclarin1 kolayca kullanabilecek sekilde bilgi ve becerilerin kazandirilmasma
yonelik egitim ¢aligmalar1 yapilmalidir. Verilecek bu egitimler ile diinyadaki bilisim
araglarmin standartlarma uygun sekilde, bireylerin giincel teknolojiye olan bilgi ve

ilgisinin arttirilmasi amaclanmalidir.

3.6.2 Masaiistii Somiirgecilik

Bilisim teknolojilerinin kiiresel alana yayilmasi, iletisim aglar1 ile birlesip
devasa bir boyuta ulagmasi gibi siirecler yalnizca gelismis iilkelerin degil ayn1 zaman

gelismekte olan iilkelerin de dikkatini ¢ekmistir. Teknoloji ile biitiinlesen iletisim
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araglarmin bu denli popiiler olusu, diinya iilkelerini bu biiylik pastadan paymni almaya
yoneltmektedir. Ancak bu yaris icerisinde varolmaya calisan iilkeler arasindaki makas
bir tirlii kapanmamaktadir. Giiglii olan iilkeler daha giiclii olmaya devam ederken
gelismekte olan {ilkeler kategorisinde yer alanlar ise bu makast kapatacagini
ummaktadir. 1980'li yillardan itibaren yogun olarak bilgisayarlasma, 1990°1i yillardan
itibaren de internet agi ile birlesen teknolojiler ile somiirgeciligin elektronik alana
kaymasi ¢ok fazla zaman almamustir. Ekonomik, sosyal ve kiiltiirel alanlardaki biiyiik
devletlerin rekabetine yeni bir alan daha eklemlenmistir. Bu alan da bilgisayar
teknolojileri ile dnem kazanan elektronik piyasadir. Klasik vahsi somiirgecilik yaris,
masaiistii somiirgecilige (electronic desktop colonialism) doniismiistiir. Doniistim hizli
ve etkili bir sekilde olmustur. Kuskusuz bunun altinda yatan en biiyiik neden elektronik

agin sahip oldugu imkanlar nedeniyle zaman ve mekan anlayisinin ortadan kalkmasidir.

Elektronik somiirgecilik kavramini ortaya koyan kisi Kanadali Profesor Tom
McPhail’dir. 1981 yilinda yayinladigi "Elektronik somiirgecilik: Uluslararasi yaymncilik
ve iletisimin gelecegi" calismasinda kavramdan ayrintili olarak bahseder. Ona gore,
diinya teknolojiye ulasma bakimimdan esitsizlik icerisindedir. Iletisim aglar1 da bundan
nasibini almaktadir. Uluslararasi sirketler sahip olduklar1 bilgi ve iletisim teknolojileri
ile hem glindemi hem de teknolojik {iriinleri kolayca etkilemektedir. Yeni somiirgecilik
anlayis1 klasik sanayi sOmiirgesi yerine, teknik alana yani elektronik yazilimlari,
enformasyonu yonlendiren siireclere kaymistir. Tiim bu gelismeler, yerel kiiltiirleri ve

toplumsal degerleri etkileyerek, eskinin yerini almis ve onlar1 sémiirgeye ugratmistir.

Haluk Geray’a gore, 2. Diinya Savasi sonrasi birikim diizeninde gelismekte
olan ve gelismis (cevre ve merkez) iilkeler arasindaki Onceleri askeri isgale dayanan
somiirgecilik iligkisi, 2. Dilinya Savasi’ndan sonra yerini askeri egemenlige dayali olarak
degil ekonomik, siyasal ve kiiltiirel yollarla iiretilen, kimilerinin kiiltiirel emperyalizm,
kimilerinin medya emperyalizmi, kimilerinin ise elektronik emperyalizm dedigi yeni bir
somiirgecilik iliskisine birakmistir. 1980°lerde bilgisayarlarin kisisellesmesi ve sayisal
iletisimin “bireyleri” miisteri konumuna sokabilme yetenegi edinmesiyle birlikte askeri
biirokrasi, sivil biirokrasi, biliylik cokuluslu firmalar, orta dlgekli isletmeler ve kiiclik

boyutlu isletmelerden sonra sira kigilere ve konutlara gelmistir (Geray 2005, s. 186).
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Geray, cevre iilkeler agisindan bu yeni siireci masaiistii somiirgecilik olarak tanimlar.
Masaiistii somiirgecilik, merkez iilkelerin ¢evre iilkelerde yeni birikim diizeninin yeni
iiriinleri yaninda her tiirli bilgi ve iletisim teknolojisi {irtinlerini (donanim, yazilim,
icerik, hizmetler, uygulamalar) sayisal ag yardimiyla gelir diizeyi yliksek kesimlerden
baslayarak pazarlayabilmek i¢in gergeklestirdikleri eylemler ve politikalar biitiintidiir.
Bu siirecte cevre llkeler tiikenecek olan dogal kaynaklarini satip, onun karsiliginda
yazilim, bilgi, igerik gibi biiyiik 6l¢iide tilkenmeyen {irlinler alacaklardir (Geray, 2005,
s. 188).

Masaiistii somiirgeciligin giiniimiizde ¢ok sayida 6rnegi mevcuttur. Ancak son
donemlerdeki en popiiler olan1 "E-Bay" isimli internet tabanh aligveris sitesidir. 1995
yilinda Pierre Omidyar’in kurdugu aligveris sitesi, satici ile alic1 arasinda aracilik ederek
islem gormektedir. Ozellikle Amerika'da oldukg¢a popiiler hale gelen site 2013 yilinda
2.86 milyar dolar kar elde etmistir. Pazar agin1 genisleten site aralarinda Tirkiye'nin de
yer aldig1 26 iilkede faaliyet gostermektedir. Bir baska elektronik aligveris sitesi olan
Amazom.com ile de yogun bir rekabet halindedirler. Ebay'in benzer bir 6rnegi ise
iilkemizde faaliyet gosteren gittigidiyor, sanalpazar vb. aligveris siteleridir. Kimi
yazarlara gore, teknolojik bagimlilik ve somiiriiye yol agan unsurlari basinda bu siteler

gelmektedir.

Martin Hall da eski donem somiirgeciligin klasik yapisinin giiniimiizdeki sanal

teknolojiler ile yer degistirdigine vurgu yapar:

“Eger sahip olduklar1 gemi hatlari, limanlar1 ve ambarlariyla
okyanuslar1 asan ticaret sirketleri ylizyilin kiiresel somiirgeciligin
temsilcileri olarak goriiliirse, onlarin sanal somiirgeciler olan
giiniimiizdeki mirasgilar1 da fiber optik ve uydu aglari, sunucular1 ve
veri depolama hizmetleriyle internet servis saglayici sirketleridir.
Glinlimiizde bant genigligi ve yeni alanlara erisim igin yasanan
uluslararasi miicadele de 400 y1l 6nceki Avrupali sirketlerin karli dogu
ticaret yollarina sahip olmak icin verdikleri miicadele kadar yirticidir”

(Hall, 1999)
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Masaiistii somiirgecilik olgusu ile dil ve kiiltiirde yasanan yozlagsmanin diginda
tiketim ac¢isindan da g¢esitli olumsuz gelismeler yasanmistir. Giiniimiiz toplumu
teknolojik iiriinler i¢in hedef hale gelmis bir yapidadir. insanlarm ihtiyaglar1 olmadig:
iriinleri bile almaya sevk eden bu yeni yapida tiiketim somiiriisii egemen haldedir.
Insanlar siirekli manipiile edilerek tiiketime yonlendirilmektedir. Son ddénemlerde
modernlesme anlayisi ¢ercevesinde pompalanan bu somiirii ile bireylerin ve toplumlarin
yeni triinleri tliketerek daha refah bir diizeye ulasacagina yonelik soylemler

yapilmaktadir. Elektronik alan da bundan nasibini almstir.

3.6.3 Tekno-Stres

Stres, gilinliimiiz bireyinin en onemli saglik problemlerinden biridir. Birey,
yogun is temposu, aile iliskileri, her giin karsilasilan ¢esitli problemler vb. birgok durum
karsisinda stres yagamaktadir. Ancak bilisim devrimiyle birlikte bireyin giinliik hayatina
yerlesen bilisim araglar1 ¢esitli rahatsizliklara yol agmistir. Bu rahatsizliklarin basinda
bilgisayar rahatsizliklar gelmektedir. Bu yeni hastalik, bilgisayar kullanimi sonucu
olusan stresin sebep oldugu "Tekno-stres" (techno-stress) rahatsizligidir. Farkli
kaynaklarda teknofobi, siberfobi, kompiiterfobi, bilgisayar endisesi, bilgisayar stresi,
negatif bilgisayar tutumlar1 vb. kavramlarla da tanimlanan tekno-stres kavrami, ilk
olarak 1984 yilinda Craig Brod tarafindan “yeni bilgisayar teknolojileri ile miicadele

basarisizligiin sebep oldugu modern bir hastalik” olarak tanimlanmistir (Kalay F. ,

2009, s. 94).

Tarafdar ve arkadaslari, tekno-stresin bes 6zelligi oldugunu agiklamislardir (

Taraftar ve arkadaslarindan aktaran, Kalay F. , 2009, s. 94):

1) Bilisim araglarmin ¢alisan bireyleri hizli galismaya sevk etmesi sonucu olusan
“tekno-asir1 yiikkleme durumu".

2) Bilisim araglarinin bireysel hayati ele gecirmesiyle olusan “tekno-saldiri
durumu”.

3) Bilisim araglarinin kapsamli olmasindan dolay1 bireylerde goriilen “tekno-
karmasiklik durumu”.

4) Bilisim teknolojilerinin hizli yenilenmesi nedeniyle bireylerin is giivenligi

konusunda endise duydugu “tekno-giivensizlik durumu”.
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5) Bilisgim araglarinin gerek yazilimsal gerekse donanimsal olarak siirekli

yenilenmesi ile ortaya ¢ikan “tekno-belirsizlik durumu”.

Faruk Kalay’a gore tekno-stres teshisi konulan Kkisiler, siirekli bilgisayar
iizerinde caligmalar1 sonucu karsilastiklart durumlara insanca tepkiler vermemekte;
otomatiklesmis bilgisayar davraniglarina benzer reflekslerde bulunmaktadirlar.
Bilgisayar uzmanlarina gore, siirekli olarak bilgisayar kullanan insanlar diger insanlar
ve kuruluslar ile olan iliskilerinde, onlarin da bilgisayar gibi hizli, dikkatli ve duygudan
yoksun tepki vermeleri beklentisi icerisine girmektedirler. Bu kullanicilarm, telefonda
bekletildikleri zaman kizdiklari, kisisel bilgisayarlarn bir islemi yapmasi birkag
saniyeyi gecince Ofkelendikleri veya alarm haline gectikleri goriilmektedir. Tekno-
stresin belirtileri arasinda; hata yaparak verileri kaybetme korkusu panigi kizginlik,
insanlara karsi diismanca duygular, sabirsizlik, yorgunluk ve asabiyet gibi cesitli
durumlar bulunmaktadir (Kalay F. , 2009, s. 95). Bilisim araglarina fazlaca zaman ayirip
sanal bagimli durumuna gelen siradan kullanicilar da benzer otomatiklesme

davraniglarini géstermekte ve asosyellesme durumuna gelmektedirler.

3.6.4 Yahtilmishk

Bilisim araglarinin gelisimine bagli olarak insan ile makine arasindaki iligkinin
yogunlasmasi, iscilerin is yerinde bir yalitilmiglik ile karsilasmasma yol agmustir.
Bilisim araglarinin kullanimina bagli olarak isciler ilizerindeki becerinin, kas giicii
kullanimindan bilgi kullanimina gegmesi yalitilmishgin baslica sebebidir. Kalay’a gore
bilgisayar sistemlerinin kullanimi ile ilgili ¢alismalar; bunlarin ¢evre ile yakin iliski
firsatlarin1 azalttigini ve calisanlarin sadece amirleri ve kendilerine bagli olarak
calisanlarla hiyerarsik iliskilerine imkan tanidigin1 gostermektedir. Tele-¢alisma, evden-
calisma gibi BT ile ortaya ¢ikan yeni istihdam tiirleri de yalitilmislik diizeyi yiiksek olan
islerdir. Evden calismanim, bilgisayar caginda yeniden ortaya c¢ikmaya baslamasi
merkezi olmayan, 6zerk isin ortaya ¢iktigim1 degil fakat bazi kosullara dayanan ve
givenli olmayan istthdamm biylidiiglinti, tretimin ucuzladigint ve c¢aligmanin

yogunlastigini gosterir (Kalay F. , 2009, s. 81).

Barbour’a gore bilgisayar isleri beraberinde is gorenler i¢in belirli miktarda

izolasyonu da beraberinde getirecektir. Geleneksel sekreterlik isleri sosyal etkilesime,
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ayakta yiirimeye, is arkadaslariyla konusmaya, aktivitelerde isbirligine olanak veren
ozelliklere sahipti. Fakat is siireclerinde veya veri girislerinde merkezlere boliinmiis
bilgisayar operatorleri sosyal etkilesimden izole edilmislerdir (Barbour, 1997). Kalay

ise endiistri devrimi sonrasi ortaya ¢ikan yalitilmigligi soyle ifade eder:

"Mekanizasyon, ¢alisani1 rutin, monoton nitelikli bir ig ortamu igine
sokmakla kalmamig, aym zamanda isi de basitlestirerek beceriyi
gereksiz kilmistir. Bu durumda, beceriye dayali teknolojinin gegerli
oldugu {retim sirasinda c¢alisanin kazandigi karar verme
siireglerindeki hak ve sorumluluklar da ¢alisanin elinden alinmustir.
Boylece ¢alisan, is ortaminda derin bir “izolasyon” duygusu yasamaya

baslamistir (Kalay F. , 2009, s. 82).

Bilisim devrimi sonrasi ortaya cikan is yapist degismistir. Calisanlarm isi
basitleserek beceri ikinci plana atilmig ve rutin bir is ortami yaratilmistir. Beceriye
dayali islerin yerini bilisim araglarinin almasi bireylerde bir yalitilmislik duygusunun 6n
plana ¢ikmasina neden olmustur. Bu nedenle yaltilmighik giiniimiiz bireylerinin is

stireclerinde karsilastigi en ciddi sorunlardan birisi olmustur.

4.SONUC

Dijital teknolojilerde yasanan gelismeler kiiresellesmenin hiz kazanmasimi
saglamis ve bunun sonucunda ekonomik, siyasal, toplumsal ve Kkiiltiirel alanlar
donlisime ugramistir. Bu baglamda bilisim araglar1 hayatin her alanina girmeyi
basarmis ve vazge¢ilmez konuma gelmistir. Bilginin ¢ok degerli bir konuma gelmesi ve
bilisim araclar1 lizerinde kullanim1 6zellikle bilgisayar, cep telefonu gibi aletlerin her
alanda etkin olmasina neden olmus bu gibi siiregler de sosyal yapiyr etkilemistir.
Teknolojinin bu denli hizli gelisimi insanlarin bu teknoloji ile gecirdigi vakti
fazlalastrmistir. Teknoloji hizli bir degisimi beraberinde getirmistir. Bu degisimin
anahtar kavrami da bilisim ve bilisim araglar1 olmustur. Bu tezde degisimin sanallik
boyutu 6n plana ¢ikarimistir. Ancak bilisim araglarmin etkilerinin tek alanla smirl
kalmamas1 konunun sanallik boyutunu agmasina neden olmustur. Bu nedenle sanalligin
gerek bireysel gerek toplumsal gerekse kiiltiir yonden etkiler ele alinmistir. Bilisim

devriminin farkli alanlarda yarattigi etkiler tek bagina bilimsel arasgtrma konusu
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olabilecek kadar genis alan1 kapsamaktadir. Ancak tezde sanalligin yarattig1 etkilerin
aciklanmas1 hedeflendiginden bilisim devriminin genis kapsamli etki alani smirlanarak

ele alinmustir.

Bu baglamda ¢alismamizin birinci bolimiinde, bilisim, yaygm bilisim, bilisim
araglar1 ve bilisim devrimine yol acan teknik siirecler agiklannustir. iletisim ve
bilgisayar sistemlerinin ortak kullanimmin bir sonucu olarak degerlendirebilecegimiz
bilisim kavraminin mekanik anlamda ilk 6rnekleri; 1600'Li yillara dayanmasina ragmen
giinimiizde kavram farkli bir boyut kazanmistir. Sahip oldugumuz teknolojik araglarin
giderek kiigiilmesi kiiclilmeye bagli olarak tasmabilirligin artmasi, internet baglantisinin
neredeyse her ortamda miimkiin olmasi gibi durumlar bilisimin giderek
yayginlagmasina neden olmus ve bunun sonucunda yaygm bilisim kavrami ortaya
cikmistir. Kavramin bu kadar yaygmlik kazanmasinda bilgisayar teknolojisinin 6nemli

bir pay1 olmustur.

Insanoglunun hayat kalitesini gelistirme adina verdigi miicadele onu yeni
teknolojiler kesfetmeye yoneltmistir. Bu miicadelenin en onemli {iriinii de bilgisayar
teknolojileridir. Tarihsel olarak bakildiginda elektronik cihazlarmm ilk ornekleri
sayilabilecek bir¢ok arag olsa da giiniimiiz bilgisayarlarina yakin cihazlarin icat edildigi
donemler 19401 yillardir. Sonraki yillarda giderek gii¢lenen islemciler, bilgisayar
ekipmanlarinin ortaya ¢ikmasi, bilgisayar triinlerinin giderek yayginlasmasina neden
olmustur. Giiniimiiz diinyasinda bilgisayar ve internet teknolojisini kullanmamis ya da

onun varhigindan haberdar olmayan bireyler bulmak oldukg¢a giictiir.

Ik varolusundan beri siirekli digerleri ile iletisim kurma c¢abasmda olan
insanoglunun bu ¢abasi iletisim teknolojilerinin ortaya ¢ikmasina neden olmustur.
Giiniimiizde iletisim teknolojilerinden en onemlisi internettir. Internet daha onceki
iletisim araclar1 ile karsilastirildiginda onlardan daha hizli yayilma gostermis ve insan
yasamini kolaylastirmistir. Gelisen teknolojilerin getirdigi hiz ile beraber iletisim farklh
boyutlara ulagilmustir. Internet ile istenilen bilginin saniyeler igerisinde baska bir yere
iletilmesi miimkiin kilinmig ve bu da bilgi toplumunun ortaya cikisina zemin
hazirlamigtir.  Kiiresel olarak bilginin genis kitlelere yayilmasi bilginin gelecek

kusaklara miras birakilmasina yardimci olmustur. Kiiresellesmenin hizlanmasi
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stirecinde; teknolojik temeli bilgisayar olustururken iletisim temelini ise internet
olusturmustur. Kiiresel ¢apta yeni kiiltiirel mekan olusturan internet, gergek 0zgiirliikk
alan1 olmasimin disinda biiyiik bir ekonomik pazar olarak goriilmiistiir. Bu yeni mecra
da yeni kiiresel degerler, kiiltiirel kimlikler ve aligkanliklar hayatimiza girmistir. Giinliik
hayatimizda bizi sanalligin igerisine hapseden en Onemli alan internettir. Bankacilik
islemlerinden, saglik hizmetlerine, aligveris yapmaktan, vergi 6demeye kadar biitiin
sanal islemlerimiz internet lizerinden gerg¢eklesmektedir. Tiim bunlarm sonucu olarak
yeni sanal diizenle koparilmasi gii¢ baglar olusmustur. Bu nedenle bireylerin hayat

diizeni internet ile biitiinlesmis yap1 halini almistir.

Calismamizin ikinci boliimiinde sanal diinyanin kapilarini agan sanal gergeklik
kavrami ve buna bagli alt kavramlar ile sanal ve gercek sorunsali ele alinmistir. Gergek
kavrami, antik yunandan giinlimiize kadar gecen siire zarfinda gerek bilim gerekse
felsefe agisindan siirekli tartisilan bir kavram olmustur. Bilisim teknolojilerinin
gelisimiyle birlikte felsefe ve bilimin ele alip arastirdig1 gergeklik anlayisinda ciddi
farkliliklar meydana gelmistir. Felsefik tartigmalarda ortaya konan her seyin bir sahtesi
bir de hakikisi vardir goriisii teknolojik doniisiimler ile birlikte yerini gergek ve sanal
olana brrakmustir. Bilgisayarlar tarafindan yaratilan dinamik bir ortamda kullanicilara
etkilesim olanagi saglayan sanal gergeklik sistemleri bireylerin hayatinda ciddi
doniisimler yaratmistir. Yapay uyaricilarla Kisilerin duyu organlarim1 uyararak
insanlarin zihninde yeni diinyalar yaratan bu sistemler ile ger¢egin yeniden
kurgulanmas1 miimkiin olmustur. ilk dénemlerden farkli olarak bilgisayar ekipmanlari,
sensorler, projeksiyon cihazlari, 6zel ekipmanlar ile ger¢cek diinyadan kopus hiz
kazanarak gercegin yeniden yorumlanmasma yol agmistir. Daha Once asilamayan
smirlar, yasanilmayan deneyimler, ger¢ek hayatta gerceklesmesi zor durumlar, ¢ok
pahali ve zahmetli deneyler gibi smir1 olmayan durumlarin ger¢ek kilinmasi sanal
gerceklik ile miimkiin olmustur. Teknolojideki hizli gelisimin devam etmesi Ssanal
gerceklik ekipmanlarma daha ucuz ve kolay bir sekilde ulagilmasina olanak saglarken,
toplumunda bu sistemleri benimsemesine yol agmustir. Ug boyutlu gériintii motorlari ile
internet {lizerinden oynanan oyunlar, kullanicilarin digerleri 1ile etkilesimde

bulunmalarmma ve yeni kimlikler yaratmalarina olanak saglamistir. Bu nedenle sanal
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gerceklik sistemleri olusturdugu ortam sayesinde farkli kullanici profilleri ve sanal

mekan kavramlarinin ortaya ¢ikmasina yardimei olmustur.

Sanal gerceklik sistemlerinin temel kilit noktasini1 simiilasyon kavrami
olusturmustur. Simiilasyon ile gercegin kopyast olan, tipa tip ona benzeyen, gergegin
yeniden iiretildigi bir diinya olusturulmaktadir. Baudrillard’in da ifadesiyle gercegin
kendi goriintiisiiniin arkasina sigindig1 bir diinyada gerceklik giderek sanallasmaktadir.
Simiilasyon yalnizca bireyleri degil toplumlar1 da teknoloji ile biiyiilemis ve yeni bir
gerceklik yaratmistir. Modern teknolojiler ile yeni gergeklik anlayist daha da
cesitlenmistir. Arttirilmis gergeklik kavrami olarak karsimiza ¢ikan yeni terim, son nesil
mobil cihazlar, elektronik tabletlerin sundugu 6zellikler sayesinde gergeklige yeni bir
boyut kazandirmustir. Gergek diinyadaki nesnelerin bilgisayar teknolojileriyle yeniden
degerlendirilip, onlara 6zgli bilgilerin aninda ekrana koyuldugu bu yeni gerceklik
teknolojisi hem algilarimizi hem de teknolojiye bakisimizi etkilemistir. Gergekligin
dontistimiine katki saglayan alanlardan birisi de mekandir. Gergegin sanal doniigiimi
bedenle zihni birbirinden ayirmistir. McLuhan’in ortaya koydugu teknolojinin insan
bedeninin bir uzantis1 olmasi1 diisiincesi sanal ortamda da kendini géstermistir. Giinliik
hayat icerisinde yogun sekilde kullanilan internet ile yeni gergek¢i mekanlar
olusturulmaktadir. Bu mekanda insanin diisiince iiretme bigimleri ve kavrayislar1 da
doniisime ugramaktadir. Sanal mekanlarda bedenin degil, zihnin hakimiyeti 6n
plandadir. Burada zamana ve mekana baglh kalmmadan diledigince hareket
edilebilmektedir. Sonugta gergegin doniisiimiinii ele alan bu tez ¢alismasi teknolojinin
ne sekilde yeni gergeklik yarattigini ve insanlarin bu sanal ortamla nasil biitiinlestigini

aciklamaya caligsmustir.

Calismamizin iiglincli boliimde bilisim teknolojisi devrimiyle reel gercekligin
doniisiimii ele alimmigstir. Geride biraktigimiz yilizyilda insanoglunun hayatinda ciddi
degisiklikler yasanmistir. Toplumlarin ve bireylerin hayatinda bir devrim yaratan ve
bilisim devrimi olarak adlandirabilecegimiz bu doniisiim ile gerek bireysel gerek sosyo-
kiiltiirel, gerek ekonomik alanlarin yanm1 sira nesne anlayisinda da degisiklikler
yasanmustir. Tekno-determinizm yaklasimini ortaya koyan diisiiniirlere gore teknolojik

degisim dogal oldugu kadar kaginilmaz bir siiregtir. Teknolojiye miidahale edilmedigi
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stirece 'teknoloji toplumu daha iyi bir zamana dogru yonlendirecek' goriistinii ileri
stirmiislerdir. Bilisim devrimiyle birey diizeyinde bazi degisimler olmustur. 1990
yillardan sonra dogan ve teknolojik araclar ile biiyiiyen yeni bir nesil ortaya ¢ikmistir.
Dijital yerliler olarak adlandirabilecegimiz bu yeni nesil sanal diinyanin en onemli
nesnesi haline gelmistir. Dijital yerliler, iletisim araglarini en yogun sekilde kullanan,
yeni bir dijital dil gelistiren, bilgiye ¢ok hizli sekilde ulasip onu degerlendirebilen
ozellikler tagimaktadir. Ancak tasidiklar1 bu 6zellikler onlar1 bagimlilifa yoneltmistir.
Bu yeni bagimlilik dijital tiriinlerin yarattig1 sanal bagimliliktir. Dijital tirtinleri kullanan
dijital yerliler zaman kavrammin Onemini unutmakta giinlik yasamlarindaki
gorevlerden kagmak igin sanal alani kalkan olarak kullanmaktadirlar. Giderek artan

sanal bagimlilik bireyi toplumdan yabancilastirarak yalnizlasmaya dogru itmektedir.

Bilisim devriminin etkileri sadece bireysellik diizeyinde degil ayni zaman da
sosyo-kiiltiirel alanda da etkisini gostermistir. Her toplum belirli bir degisim siireci
gecirmektedir. Yasanan degisimin kilit noktasmi dijital teknolojilerin yol agtigi ve
bilginin 6n plana ¢iktig1 siiregler olusturmaktadir. Toplumsal diizende ¢esitli kurumlar
da degisimden nasibini almistir. Teknolojinin giinliikk hayata girip benimsenmesi hizli
bir sekilde olurken, ona iliskin bir kiiltiir olusmasi ise biraz daha fazla zaman almistir.
Eski donemlerde gelencksel toplum olarak adlandirdigimiz toplum igerisinde yasayan
bireyler, teknolojik tiriinleri sicak karsilamazken giiniimiiz toplumunda herhangi bir
ayrim yapilmaksizin teknolojik araglar hizli bir sekilde tiiketilmektedir. Bilisim
devrimiyle birlikte kiiresel ekonominin hakim oldugu iiretim ve tiiketimin devasal
boyuta ulastigi, aile ici iliskilerin degistigi, bireyselligin 6n planda oldugu yeni bir

toplum anlayis1 egemen olmustur.

Dijitallesmenin hakim oldugu kiiltiir anlayis1 ortaya ¢ikmustir. Tekno-kiiltiir
olarak adlandirilan bu kiiltiir bigiminde, dil, iletisim ve giinlik yasam sekli degismistir.
Clinkii teknolojinin hiakim oldugu bu kiiltiir biciminde yeni bir sanal dil gelistirilmistir.
Artik iletisim yiiz yiize yapilmak yerine sanal ortamda ve sanal dil kullanarak
yapilmaktadir. Ayrica giinliik yasantimiz da bu kiiltiire ayak uydurmaya c¢aligmaktadir.
Bu ayak uydurma durumu teknolojinin siirekli kullanimi ile gergeklesmektedir.

Teknolojinin siirekli yenilenmesi ve yenilenen teknolojileri kullanma istedigimiz bizi
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kaginilmaz olarak bir tiiketim kiiltiiriine yoneltmektedir. Dijital nesil olarak ifade
edebilecegimiz yeni kiiltlirlin  bireyleri dijital T{riinleri ¢ok hizli bir sekilde
tilketmektedir. Dijital donemdeki bu hiz olgusu iiriinlerin 6miirlerini kisaltarak daha
fazla tiikketime yol agmaktadir. Dijital diinyanin yeni tiiketicisi, bilginin, bireyselligin,

tilketim ¢ilginliginin 6zelliklerini tagimaktadir.

Bilisim devrimiyle birlikte ekonomik doniistimlerin yasanmasi is siireglerinin
degismesine ve bilginin is siireglerinde kritik bir rol oynamasina yardimci olmustur.
Bilisim devrimiyle bolgesel faaliyet gosteren ekonomik yapilanmalar kiiresel
ekonomiye doniigmiistiir. Bilgisayar teknolojilerinin sagladig1 yararlarla birlikte
milyarlarca dolarlik ekonomik islemler elektronik araglar vasitasiyla saniyeler igerisinde
bir yerden bagka bir yere transfer edilebilmektedir. Yeni ekonomik yapilanma igerisinde
bilginin rolii olduk¢a dnemlidir. Bilginin almip satilabilen bir unsur olarak goriildigii
bilgi ekonomisinde emek ikinci plana atilmistir. Emegin ikinci plana atilmasinda bilgi
teknolojilerinin rolii biiyiiktiir. Artik kas giicii yerine gelistirilen yapay zeka makineleri,
otomasyon sistemleri vb. araclarla zorlu isler belirli bir program icerisinde hizli bir
sekilde ylriitiilmektedir. Bilginin sanal ortamda etkili bir sekilde kullanilmasi yeni
ekonomik modellerin dogmasma neden olmustur. Elektronik ticaret olarak karsimiza
¢ikan ve kendi igerisinde alt alanlara ayrilan yeni ekonomik siiregte tiretim, mal, hizmet
vb. siiregler yine elektronik ortamlarda siirdiiriilerek hem zamandan hem de paradan
tasarruf saglanmistir. Her gegen giin biiyliyen elektronik ticaret hacmi bilgisayar
teknolojilerine ve sanal ortama verilen 6nemin giderek arttigmin gostergelerindendir.
Ekonominin sanallagsmasi1 beraberinde is ortamlarinin da sanal alana kaymasina neden
olmustur. Sanal is olarak adlandirdigimiz yeni is modelleri ile artik fiziksel ofislere

gitmeden evlerinden islerini siirdiiren modern bireyler karsimiza ¢ikmaktadir.

Bilisimin sagladigi imkanlara ragmen birey ve topluma yonelik ¢esitli
olumsuzluklar yarattig: ifade edilebilir. Diinyadaki toplumlarin gerek ekonomik, gerek
kiiltiirel, gerekse diislince yapis1 bakimmdan ayni diizeyde olmamas: dijital
teknolojilerin toplumlara esit sekilde dagilmasinin 6niinii tikamistir. Boyle bir sistemde
merkez iilkeler elindeki imkénlar1 kullanarak gerekli arag, gere¢, donanim ve

ekipmanlar1 ¢evre iilkeler olarak adlandirilan iilkelere pazarlamaktadir. Tam bu noktada

151



dijital irlinlerin pazarlanmasi sorunu bizi masaiistii sOomiirgecilik kavramina
gotiirmektedir. Tiketim kiltiirii ile siirekli topluma empoze edilen "yeni {riinleri tiiket
anlayis1" elektronik araclarda kendisini sikca gdstermektedir. Insanlar ihtiyaci
olmadiklar1 mallar1 tiikketmekte ya da yeni ¢ikan mobil cihazlar i¢in giinler 6ncesinden
kuyrukta beklemektedir. Bilisim teknolojilerinin yarattig1 olumsuzluklar sadece tiiketim
aliskanlig1 ya da dijital tirlinlerin esit sekilde kullanilamamasi ile sinirh degildir. Siirekli
bilgisayar teknolojisi ile calisan bireylerin yasadigi otomatiklesme davranisi diinyaya
duyarsiz hale geldigi tekno-stres ve yalitilmislik ile sosyal degerlere yabancilasma da

bireyin karsilastigi ciddi problemler olmustur.

Sonug olarak bu g¢alisma, bilisim devriminin etkisi sonucu ger¢ek ve sanal
diinya arasindaki farklarm azalmasi, gercek yasam anlayiginin yerini sanalin almasi,
bilgi ¢agindan sanal gerceklik donemine dogru gegiste bireylerin ve toplumlarm sanal
kavrami ve sanal ortam ile nasil etkilesime gectigini agiklamaya calismistir. Bilisim
devrimiyle birlikte reel gerceklikten sanal gerceklige dogru bir geg¢is yasanmistir. Bu
nedenle sanal kavraminin hayatimizi sekillendirdigi ve gilinliik yasamimizi etkiledigi
kag¢inilmaz bir gergektir. Sanallik kavramm ile diisiince yapisi degismis ve esneklik
stireci artmistir. Tiim bunlarin bireysel yasam, toplumsal hayat, ekonomik ve kiiltiirel
alanlar1 da kapsayan bir¢ok etkisi olmustur. Bu nedenle bilisim kavrami tiim yonleri ile
insanlara tanitilmali, bilisim araglar1 hakkinda i1yi derece bilgi sahibi olan ve bunlari
diger insanlara aktarabilecek bireyler yetistirilmelidir. Ancak bu sekilde bilisimin
yarattigi ve icerisinde yer aldigimiz sanal dilinyay1r anlamlandirabilir ve onu

yonlendirebiliriz.
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