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Faaliyetlerimiz

Doc¢.Dr. Deniz Yengin’in makalesi Digitalage
dergisinde yayinlandi.

Yeni Medya Uygulama ve Arastirma Merkezi
Mudurd Dog.Dr. Deniz Yengin'in Sosyal Medya:
Ozglrliik miu? Hegemonya mi? baslikli ¢alismasi
Digitalage dergisinde yayinlandi.
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Sosyal medya: Ozgiirliik mii, yeni hegemonya mi?

SPOT: Ana bilesenlerinden biri sosyal medya olan ‘yeni medya’ lizerinden,
bizlerin haberdar olmadigi bir oyun oynanmaktadir. Bu oyunun su anki adi,
diinyay1 yénetmekte ve kontrol etmekte olan kapitalizmdir. Bu ydnetimi daha
saglam bir sekilde gerceklestirebilmek icin dénemsel olarak oyunun igine yeni
oyuncaklar sunan sistem, bugiin gercek ve sanal arasindaki kdpriu olan yeni
medyayi ve onun dokunmatik oyuncaklarini devreye sokmustur.

Kiginin kargilikli iletisim kurmasindan O6te, aslinda kendini ifade etme ve hatta
toplumda yerini belirleme elemani haline dénlsen yeni medya, iletisimin ana araci
haline gelmistir. Bu baglamda, dijital topluma gecis surecinde teknik ve teknoloji
kavramlari 1s191nda, bireyin biyolojik dinyasi tekniyuma(1) dénusmus haldedir.

Kapitalizmin kaynagi olan bilgiyle birlikte dijital toplum da bicimlen(diril)mekte,
homojen bir yapiya déntismektedir. Bu dénisim surecinde ise teknik ve teknoloji
olgusu arag olarak kullaniimaktadir. Ancak bu ara¢ artik ginimuzin bir amaci olan
nesnenin &zneye dénlsmesine de olanak saglamaktadir. Ozellikle ginimizin
teknolojisi kendi gucunl artirmanin yaninda, bireyin bicimlendiricisi ve imaj belirleyicisi
haline de gelmisgtir.

Teknigin uzantisi teknoloji

Teknoloji kelimesi etimolojik olarak Yunanca ‘techner’ ve ‘logos’ kelimelerinin
birlegsimiyle olugsmustur. ‘Techner’in karsihgi ‘yapmak’, ‘logos’un ise ‘bilmektir.
Teknoloji, “bilginin, sanayideki islemlerde sistematik olarak uygulamaya alinmasi” (2)
anlamina gelir. Toplumsal olarak kabul gbrmus ve anlam kazanmis bilgiler teknoloji
olarak ifade edilmektedir. Kisaca teknik, Atabek’in belirttigi gibi, “bir sey elde etmenin
bilgisidir”. Teknikten ortaya ¢ikan teknoloji ise bu bilginin toplumsallagmasi, toplumsal
anlam bulmasi, 6zetle bilginin sosyallesmesidir.

Ozellikle dijitallesmeyle birlikte elektronik cag yerini dijital caga birakmaktadir. Ancak
dijital kavrami, bu ¢agi tam olarak kapsayamamaktadir. Elektronik ve dijital ortamlar
yakinsama (butinlesme) 6zelligiyle birlikte bitlnlesik bir yapi kazanmaktadir. Bu
nedenle icinde bulunulan dénem bilisim ¢agi olarak ifade edilebilir.




Akiskanlik ve sosyal medyanin dogusu

Bireyler arasi paylasilan iletilerin dijitale dénismesiyle birlikte, zaman ve mekan
sikismasi yerini akiskan zaman ve sanal mekanlara birakmigtir. Akigskanlik iletisim ve
en 6nemlisi sosyallesmenin anlam degistirmesine sebep olurken, bu ihtiyaglarin yeni
araclarla yani sosyal medya ile karsilanmasi gerekmistir. Y kusaginin ytizde 83’Unln
akilli telefonlariyla uyudugu gercegi, bu kiltiriin en glizel géstergelerindendir.

Sosyal medyanin en belirgin 6zelligi, icerik yonetiminin kullaniciya da ge¢mesidir.
“icerik kraldir” sdyleminden yola gikarak artik web 1.0’in pasif kullanicisi, giinimiiziin
aktif icerik yoneticisi olmustur. Web 2.0’la birlikte sosyal medya; karsilikh iletisim
surecinde okuyucunun icerik saglayiciya doénlstiglu ya da icerik okuyucusunun da
icerik saglayicisi oldugu ortamdir. igerik saglayci olmak bireyin bilginin de Ureticisi
olmasina neden olmustur. Birey; teknolojiyi fUtursuzca kullanmadan kaynaklanan
“teknoloji obeziteligi”, “gelismeleri kagirma korkusu” (fear of missing out), sanal iligki
bagimhhgi, internet durtuleri, bilgi fazlaligi, bilgisayar bagimhligr gibi sorunlarla karsi
karsiya kalmaktadir.

Buyuk veriden akilli veriye gecis

Okuyucunun icerik saglayicisi oldugu ve kullanici davranisinin izlenebildigi sosyal
medya beraberinde buyuk veriyi de getirmistir. Buyuk veri (big data) ise yerini
zamanla akilli veriye birakmaktadir. Akilli veriyle birlikte, ‘gercek olan’ karbon ve
kimyasalla ifade edilirken, ‘sanal olan’ ise silikon ve dijitalle agiklanmaktadir. Gergek
ve sanalin i¢ ice gectigi ortamda yapay zeka araclari giin yizine ¢cikmaya baglamistir.
Robotlar, yakin bir tarinte her turli gérevi Ustlenecek 6zellikleri kazanacaktir.
Teknolojik araclardaki sesli asistanlar, bunun ilk gdstergelerindendir. Bu asistanlar
icinde Turkce destegi bulunan Siri uygulamasiyla, yasanan etkilesimli iletisim dikkat
cekmeyi basarmistir. Sorulan sorulara mantikh yanitlar vermeye calisan Siri, aralarda
sasirp “yogun veri kiimesi devrelerim i1sindi” yanitini verebilmektedir.




Dokunmatik toplum ve tiitketim cilginligi

Dijital toplumlarin bir diger 6zelligi de ‘dokunmatik’ oluglandir. Dokunmatik toplum,
ekonomi temelli yaklasimlarin bir Grindadir. Kapitalist sistem, Uretim ve tiketim
olgusunu teknoloji tzerinden yurttmektedir. Teknolojik yenilikler, Greten ve emekginin
kazandigini harcamasina olanak saglamaktadir. Ozellikle dokunmatik sistemle calisan
driinler bu tiiketim ¢ilginhdini beraberinde getirmektedir. iletisim pratiklerinin teknolojik
bagimliliklariyla birlikte, medya (iletisim ortami) bireylerin fiziksel bir pargasi olmayi
basarmistir.

Gecmisten glinimize medyanin dijital temelli dinamikleriyle dénusmesi ‘yeni medya’
olarak ifade edilmektedir. Tablet ve mobil cihazlar icin Uretilen dokunmatik sistemlerle
birlikte kulanicilar, yeni araylzlere hizlica adapte olmaktadir. Ancak bu arayuzler
tamamiyle dokunma Uzerine tasarlanmigtir. Bireyin ekranla kurdugu bu iligkide,
arayuzler kadar 6zellikle tasarlanan uygulamalar da énemli konumdadir. Bu teknoloji
icin Uretilen uygulamalar kullanicilara yeni alternatif 6zellikler sunmaktadir.

Bizim dokunmatik hapishanemiz

Dokunmatik toplum, Foucault'un ‘Hapishanenin Dogusu’ ¢calismasindaki yaklagimla
birebir benzesmektedir. Bu yaklagsimda; hapishanede bulunan herkes kontrol
edilmekte ve gb6zetlenmektedir. Ancak gbzetleyen ve kontrol eden kesinlikle
gorilmemektedir. iste bu gérinmeme durumu, ayni sekilde dokunmatik toplumda da
ayni sekilde gerceklesmektedir. Kontrol mekanizmasi bulunmakta, her tirli veri ve
kisi kontrol edilmekte, ancak kimse bu kontrol sistemini bilmemekte ve
gérmemektedir.

Teknolojik ve elestirel yaklasimlar bizlere dogru ve yanhgi géstermeye calismaktadir.
Bize gbre genis caph, dunya gdzlyle ufacik bir oyun oynanmaktadir. Bu genislik
icinde oynanan oyundan haberdar olunmamaktadir. Bu oyunun su anki adi
kapitalizmdir. Kapitalizm, dinyayr yonetmekte ve kontrol etmektedir. Kisaca bu
yonetimi daha akilci ve daha saglam bir sekilde gerceklestirebilmek icin dénemsel
olarak oyunun icine birbirinden farkli ya da birbirine yakin yeni oyuncaklar
sunulmaktadir. Gergcek ve sanal arasindaki kopri olan yeni medyada kullanilan
dokunmatik sistem oyuncaklar bu sistemi ayakta tutmaya calismaktadir. Bu vesileyle
oynanan oyunda Uretilen veriler yeni kultiru olusturmakta ve bu kultir toplulugu
‘dokunmatik toplum’ olmaktadir.

Dokunmatik toplum olgusu glciune gu¢ katarak yoluna devam etmektedir.
Gunumuzde internet kullaniminin indigi yas, hizla artan akilli telefon kullanici sayisi
disundldiginde gelecegin daha da teknoloji temelli bir ortamda gerceklesecegi
yadsinamaz bir gergektir. Dolayisiyla bizleri gelecekte; gorsel, dokunmatik ve kisisel
temelli teknolojiler beklemektedir. Sonucta, ya bu teknolojiye ayak uyduracagiz ya da
bu sistem icinde yok olacagiz.




Medya ve guc iliskisi

Medya; bireylerin dasuncelerini, hislerini ve hareketlerini bir bicimde
sekillendirmekte ve etkilemektedir. Herbert Marcuse’un belirttigi gibi, her sey
sadece bir oyundan olusmaktadir. Ayni sekilde oyunu dogru kontrol edip
medyaya icerik aktaranlar ise Herold Innis’in vurguladigi gibi imparatorluklarini
surdurebilmektedir. Bu baglamda medya ve imparatorluk tam olarak birbiriyle
iligkili bir yapida olmaktadir. Innis’e gbre uygarlik tarihini yapan ve degistiren
iletisim teknolojisidir. iletisim teknolojisi, her ne kadar 6zgirlikel bir yapiya
sahip oldugu belirtilse de aslinda sansurli bir yapiyla igletiimektedir.
imparatorluklarin iletisim teknolojileriyle tiiredigini ve bu araglari kontrol
edenlerin ayrica dinyaya hikmedebilecegini vurgulayan Innis’e gore, iletisim
araclari ve teknoloji birbirinden kesinlikle ayrilamaz.

Dijital dinya bir meta olarak pazarlanmaktadir. “Dijital, yasami gercek olandan
daha iyi yapar” (Digital makes life better than the real) sdylemi bireyin icinde
yasadigi ortami Ozetlemektedir. Dijital, topluma benimsetiimek istenmekte,
kullanicilar da dijitalin iyi taraflarini gorerek kullanmakta ve bu nedenle dijitalin
diger yuziu goérinememektedir. Benimseyip benimsememek bireye ait olmalisi
gerekirken, bunun tersine “ya kullan ya da bu diyardan git’ séylemi
dayatilmaktadir. insan ve teknoloji arasinda vazgecilmez bir iliski kurulmustur.
2020 yilinda beklentiler 8 milyar insanin kargisinda 30 milyar akilli sey ve 40
zetabayt boyutunda bulylk veri olacagi yéniindedir. Bu durum da teknoloji
bagimhsi bir toplum olgusunu pekistirecektir. 2020 yilinda da dinyada
yasayan her bir insanin, ortalama yedi adet, internete bagh cihaza sahip
olacagl 6ngérilmektedir. Nesnelerin birbirleriyle olan iletisimi, beraberinde
akill veriyi ortaya ¢ikaracaktir.

Bireyler tek makineyle kontrol altina alinacak

Kelly’nin de belirttigi gibi kesintisiz calisan sadece tek bir makine vardir. Her
seyin baglantih oldugu makineyle birlikte duygularimiz da akilli verilerle
guncellenecektir. Gelecekte akilli, kisisel ve cevremizi hissedebilecek tek
makineye hazirlikli olmaliyiz. Bilgi, ikna, karar ve onaylama sireciyle
gerceklesen yeniliklerin yayillmasi durumu sonrasinda bireyler tek makineyle
kontrol altina alinacaklardir. Kelly'ye gére insanlar makinelerin genigletilmis
duygularidir. 2040 yilinda makinenin (tek kuresel makine) toplam islem
kapasitesi, butin insanhgin islem kapasitesini gececektir. Bu noktada buyuk
veri olgusu yerini akilli veriye birakacaktir. Bireyler dusinen, karar veren
makine ve uzantisi olan akilli verilerle donatilacaktir.

Yazinin baginda degindigim gibi; teknolojik iletilerle birlikte genisleyen insan
tekniyuma dénusmektedir. Kaltir, teknolojiler baglaminda yenilenmektedir.
Artik ideolojiler ve etkilesimli ortamlar; kontrol ediliyor ve bireylere dayatiliyor.
Kisaca tekniyum ideolojiktir. Anlik, zamansiz ve sanal mekanlarla birlikte
bireyler icin ortaya ¢ikan édnemli sorun; iletisim teknolojisinin hizli gelisimi degil,
iletisime dair toplumsal iligkilerin sermaye tarafindan sémurgelestiriimesidir.
Foucault'un da belirttigi gibi tekniyumla birlikte bireyler; bilginin nesnesi olma
yénunde hizli adimlarla yol alacak ve bireyler icin nesne-6zne iligkisi i¢ ice
gecip siradanlasacaktir.

(1) Teknoloji yazari Kevin Kelly'nin Tlrkgceye “tekniyum” olarak kazandirilan kavrami,
teknoloji ve doga/yasam arasinda bir analojiden dogmustur. Tekniyum artik
dinyamizda doga gibi blyik bir glctir. Teknolojinin canli bir meta organizmaya
dénlismesi tekniyum olarak aciklanabilir.

(2)Umit Atabek, 2001, s.10
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Yeni Medya Uygulama ve Arastirma
Merkezi'nde egitim faaliyetleri baglad.
Yeni Medya ve lletisim Sistemleri B6liimii

Ogrencileri VRlab’ta ¢alismalara baslada.




Yeni Medya Uygulama ve Arastirma Merkezi

Yeni Medya ve lletisim Sistemleri 6grencileri
Youtube tizerinden canli yayina baghyor.
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Link: Yeni Medya IAU
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https://www.youtube.com/channel/UCiIo3YAY7AFVkB5bWIQblKA

Yeni Medya Uygulama ve Arastirma Merkezi

VRlab’ta bulunan sanal gerceklik sistemlerinde
kullanici merkezli arastirmalar baslamastir.
Bireylerin sanal gerceklik sistemlerine verdikleri
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Yeni Medya Uygulama ve Arastirma Merkezi etkinlikleri kapsaminda “SEO
Uzmanlik Atolyesi” 9 Ekim 2017 tarithinde saat 11:00°da aramamotoru.com‘un
yoneticisi Hasan Yasar tarafindan Istanbul Aydin Universitesi VRlab Sanal
Gergeklik Laboratuvarinda gerceklestirildi.
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9 Ekim 2017

. Egitmen
Pazartesi | uasan vasar
Saat: 11:00 AramaMotoru.com Yoneticisi

Yer: IAU VRIab
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http://aramamotoru.com/
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etkinlikler1 kapsaminda gercgeklestirilen “SEO 3 ﬁ
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