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OZET

ERYOL, Semiha. Seylerin interneti ve Tekno-Utopyan Tahayyiiller: Seylerin interneti
Reklamlarinin Géstergebilimsel Analizi, Doktora Tezi, Ankara, 2024.

Bu tez, Seylerin Interneti (Internet of Things - loT) ekosisteminin, akilli teknolojilerin giinliik
yasamin her alanina niifuz etme iddiasiyla sekillenen genis ve karmasik bir ag olarak insasini
ve etkilerini iletisim bilimleri perspektifinden ele almaktadir. Calisma, IoT teknolojileriyle
iliskilendirilen Utopyaci tahayytller ve teknolojik gelismelerin toplumsal yasamin yeniden
diizenlenmesinde nasil bir rol oynayabilecegini reklamlar Gizerinden irdelemekte; bu baglamda,
hakim ideolojinin ve endustrinin teknolojik gelismeleri nasil ¢erceveledigini ve toplumsal
yasamin yeniden duzenlenmesine yodnelik vaatlerinin ne oldugunu ortaya koymayi
amagclamaktadir. Arastirmanin odak noktasini olusturan temel soru; loT teknolojilerine iligkin
reklamlar araciliiyla gosterilen yeni yasama bigimlerinin “kimin Gtopyasi?” oldugu sorusudur.
Calismanin kalbini loT reklamlarinin gostergebilimsel analizi ve bu analizlerin gelecege yonelik
tekno-Utopya anlatilari olarak okunup okunamayacaginin degerlendiriimesi olusturmaktadir. Bu
reklamlar araciligiyla, akilli sehirler, akilli evler, giyilebilir teknolojiler, sanal asistanlar ve
Metaverse'de calisma gibi konular ele alinarak, loT ekosisteminin yagsamimiza nasil entegre
oldugu, olmasi beklendigi ve bu entegrasyonun sosyal, kiiltirel, politik ve etik boyutlardaki
etkilerinin neler olabilecedi irdelenmistir. Calismanin bir diger énemli katkisi, iletisim ve
anlamlandirma sureglerinin arttk sadece insanlar veya Kkitle iletisim aracglari arasinda
gerceklesmedigine dair gdézlemidir. loT ekosistemi icerisinde, anlamlar yalnizca bireyler
tarafindan degil, ayni zamanda agda bagli sensdrler, veritabanlari ve algoritmalar tarafindan da
uretilmekte ve bu, anlamin nasil ve kim igin inga edildigi sorusunu ortaya ¢ikarmaktadir. Temsil
ve gu¢ dinamiklerini anlamak bu baglamda kritikk bir éneme sahiptir. Bu tespitler, loT
teknolojilerinin sosyal, kultiurel ve etk etkilerini anlamlandirmanin yani sira, bu teknolojilerin
aktorler tarafindan nasil temsil edildigine dair derinlemesine bir analize de zemin

hazirlamaktadir.

Anahtar Sozciikler

Seylerin interneti, 10T, Akilli Sehir, Akilli Ev, Akill Asistan, Metaverse, Giyilebilir Teknolojiler
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ABSTRACT

ERYOL, Semiha. Internet of Things and Techno-Utopian Imagery: The Semiological
Analysis of Advertisements in Internet of Things Field, PhD Thesis, Ankara, 2024.

This dissertation addresses the construction and implications of the Internet of Things (loT)
ecosystem, a broad and complex network reshaping itself through the claim of ubiquitous smart
technologies in every aspect of daily life, from a communication studies perspective. The study
examines the utopian imaginaries associated with 10T technologies and how technological
advances can play a role in reorganizing social life through advertising. In this context, the work
aims to reveal how the dominant ideology and industry frame technological developments and
what promises they hold for the restructuring of social life. The central question of the research
is "Whose utopia?" in relation to the new ways of life depicted in 10T technology advertisements.
At the heart of the study is a semiotic analysis of loT advertisements and an assessment of
whether these analyses can be interpreted as narratives of techno-utopian futures. These
advertisements address topics such as smart cities, smart homes, wearable technologies,
virtual assistants, and working in the metaverse, exploring how the 10T ecosystem is integrated
into our lives, how it is expected to be integrated, and what the social, cultural, political, and
ethical implications of this integration might be. Another important contribution of the study is the
observation that the processes of communication and meaning-making no longer occur solely
between people or through mass media tools. Within the 10T ecosystem, meanings are also
produced by networked sensors, databases, and algorithms, raising questions about how and
for whom these meanings are constructed. Understanding the dynamics of representation and
power is crucial in this context. These findings not only facilitate an understanding of the social,
cultural, and ethical implications of 0T technologies but also lay the groundwork for an in-depth

analysis of how these technologies are represented by different actors.

Keywords

Internet of Things, loT, Smart City, Smart Home, Smart Assistants, Metaverse, Wearables
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GIRIS

Olan sey su; yalniz buyuduk
seylerin arasinda yasayarak,
bu yuzden saate bir yuz verdik,
sandalyeye bir sirt,

masaya saglam dort bacak
asla yorulmayacak...

Lisel Mueller (1996:15)

Seylerin interneti (Internet of Things - 10T? ), giindelik hayatlarimizin hemen her
noktasina sirayet etme potansiyeline sahip ¢esitli nesnelerin, insanlarin ve diger
canlilarin “akilli” teknolojiler ve internet aracihigiyla birbirine baglandigi genis ve
“dolanik?” bir ekosistemi ifade etmektedir. Bu dolaniklik birbirini siirekli besleyen
ve donusturen etkilesim bicimlerini hayatlarimiza tasimaktadir. Kendi kendine
karar alabilen, konusan, izleyen, veri toplayan ve buna gore harekete gecen
akilli arag gerecler, bizi en yakinimizdaki insanlardan daha iyi tanima iddiasinda
olan ag servisleri, sagligimizi bizim yerimize gozeten uygulamalar, enerjiyi en
verimli sekilde kullanma iddiasinda olan akilli altyapi tesisleri, akilli sehirler,
kahve makineleri, sipurgeler, oyuncaklar ve daha niceleri son hizla gundelik

hayatlarimizdaki yerlerini almaya baglamigtir.

1 Bu galismada, 'Seylerin interneti' terimi yerine gogunlukla 'loT' kisaltmasi tercih edilmigtir. loT,
akademik ve endustriyel literatiirde genis ¢capta benimsenmis ve kullanimi yayginlagsmis olan bir
terimdir. Kisaltmanin kullaniminin segilmesinde loT’'un, kavramin 6ziinu daha etkin bir sekilde
temsil etmesi, genis capta taninmasi ve uluslararasi akademik standartlarla uyumlulugu
gOzetilmistir.

2 “Dolanik” olma durumu lan Hodder'in Human-Thing Entanglement (2016) galigmasinda ¢ok
yonlu olarak ele alinmaktadir. Hodder’a goére insanlar daima maddi seylerle dolanik bir sekilde
yasar. Bu dolaniklik bir bagimlilik déngusune dénusur. Tum insanlar maddi seylere; bilissel ve
psikolojik gelisimlerinde, gug, otorite, kimlik ve varlik algilarinin olusumlar bakimindan
bagimhdir. Ancak seyler de Uretimleri, kullanimlar veya tedavilden kalkmalari ydninden
insanlara bagimhdir. IoT s6z konusu oldugunda da “akilli” seylerle insanlar yine benzer sekilde
surekli ve birbirine bagimli bir dolaniklikla varliklarini sirdirmektedir.



Glnlmuzin siratle degisen teknolojik manzarasi igerisinde Seylerin interneti
ve ona iligkin tekno-Utopyan tahayyulleri inceleyen bu tez, sadece gelecegin
utopyaci vizyonlarini degil, ayni zamanda insanhdin en derin umutlarina,
endiselerine ve hayallerine iligkin izdUsumleri anlatilar UGzerinden goérme
denemesidir. Bugunun sosyal, siyasal, iletisimsel ve kulturel dokusuna isleyen
gelecek kaygisina, c¢ogunlukla sihirli bir ¢6ziUm olarak sunulan teknolojik
kargiliklarin susli davetiyeleri alicilarina ulagtirilmaya devam etmektedir.
Bunun, Gilles Lipovetsky’'nin (2005) deyimiyle “gelecede dair her tir temsilin
bozuldugu ve ilerleme fikrinin golgede kaldigi “hiper-modern bir zaman?®"a denk

gelmesi tesaduf degildir.

internetin sadece bilgisayarlar ve akilli telefonlarla baglandigimiz sanal bir
ortam olmadigi yakin gelecekte, |oT teknolojilerinin akilli sehirlerin
sokaklarindan evimizin en kuytu koselerine, bedenlerimizin iginden uretim
tesislerine, kisaca nereye donsek orada bir yerde olan seylere eklemlenerek
hayatlarimiza yeni bir dizeni tasidigi farkli bir dlinya anlayisiyla karsi
karsiyayiz. Bu nedenle, bu anlayisin dinamiklerini kavramak ve sorgulamak;
gelecegin toplumsal yapilarini, 6zgurlik anlayisini ve insanlarin dinya ile olan
her turden etkilesimini donustirme potansiyeli acisindan bir gereklilik olarak

kargimiza ¢gikmaktadir.

Calismamin odak noktasi, bu teknolojiyle etkilesimlerin hem gelistiriime hem de
sunum asamasinda, nasil kurgulandigina bakarak toplumsal yasamin teknik
yenilik yoluyla yeniden duzenlenmesinde Gtopyaci tahayydllerin rol ve iglevlerini
ortaya koymaktir. Tekno-Utopyan tahayydller, teknolojik ilerlemenin parlak
gelecek tasavvurlarina dair g¢ekici anlatilar olarak ortaya cikarlar; ancak bu
vizyonlarin kimler tarafindan ve hangi amaglarla sekillendirildigi énemli bir

sorudur. Bu caligmayla, teknolojik gelismelerin vaat ettigi parlak yarinlarin

3 Gilles Lipovetsky'nin "Hiper Modern Zamanlar" (2005) kavrami, modern hayatin ve ona bagl
unsurlarin hizl ve slrekli degisimini vurgular. Lipovetsky, bu dénemi, geleneksel kurumlarin -
ulus ve aile gibi- ¢bézilmeye basladidi, internet ve sosyal medyanin etkisiyle 'yeniye' olan
ihtiyacin hiz kazandigi bir dénem olarak tanimlar. Bu sureg, hiper-tiketimi tetikler ve insanlarin
trendlere ayak uydurmak igin surekli bir caba icinde olmalarina neden olur.



ardinda yatan gug dinamiklerini ve potansiyel ¢atismalari gérmeyi hedeflerken,
bu sureglerin nasil bir toplumsal ve kulturel etkiye sahip olabilecegine iliskin
ipuclarinin izini strdyorum. Diger yandan iletisimsel bir alan olarak loT'un
gelisim surecini, insanlar ve nesneler arasindaki etkilesimleri ve bu teknolojilerin
utopyan vaatlerinin olasiliklarina odaklanirken hangi anlatilarin ne turden baska

anlatilar ve mitlerle éruldigunu ortaya koymaya caligiyorum.

Bu tezin merkezinde yatan temel sorular, 10T teknolojisinin akilli cihazlar,
nesneler ve insanlar arasindaki etkilesimleri nasil donusturdugu, bu donusum
surecinin Utopyacli anlatilarda nasil ele alindigi ve bu anlatilarin sosyal, kulturel
ve politik agilardan ne turden sodylemlerle inga edildigi Uzerine kuruludur.
Cahsma, akilli sehirler, akilli evler, sanal asistanlar, giyilebilir teknolojiler ve
Metaverse'de galisma pratikleri gibi genis yelpazedeki uygulamalari inceleyerek,
loT’a dair yayimlanmig bes farkh reklamin gostergebilimsel analizi araciligiyla
bu sorulara yanit aramaktadir. Gostergebilimin bu alandaki uygulanisi, tezin
metodolojik ¢ergevesini zenginlestirirken, loT’'un sundugu ‘akilli' dunyanin
toplumsal kabulune iligkin beklentileri sekillendiren derin anlam katmanlarinin
izini surer. 0T, gelecegin idealize edilmis vizyonlariyla gerek endustri gerek
medya gerekse akademik galismalarda farkl anlatilarla karsimiza ¢ikmaktadir.
Bu teknolojilerle iligkilendirilen Utopyaci toplumsal tahayyulleri anlamak son
derece Onemlidir ¢inku bu tahayydller, insanlarin bu teknolojileri nasil
algilamalari ve etkilesim kurmalari istendigini gosteren birer “davet” olarak
okunabilir. Bu tlirden tahayyuiller, kolektif kilttirel degerler ve kimlikler Gzerinden
yeni gelismekte olan ve gelecekteki dijital teknolojilere karsi insanlarin tepkilerini
etkileyen gug¢ ve bilgi yapilarina atifta bulunur. loT’a iligkin gelecek vizyonlari
hiktimetler, endustri, aktivistler, halk ve diger paydaslar tarafindan politika
raporlarindan sosyal medya platformlarina degin bir dizi medya aracigiyla
yapilandirilir (Herman, Hadlaw ve Swiss, 2014, Lupton, 2020).

iletisim  bilimleri perspektifinden bu yapilandirmanin nasil kurgulanmisg
olabileceg@i Uzerine dugsinmek tezimin ¢ikis noktasini olusturuyor. Bu konuda

arastirma yapmaya baslamamin Gzerinden gecgen alti yil iginde alanin bu denli



hizli degistigini gérmeyi ben de beklemiyordum. Ozellikle Uretken yapay zeka
teknolojilerinin hizla hayatlarimiza dahil olmaya baslamasiyla gerek is yapis
sekillerimizdeki gerekse gundelik hayatlarimizdaki degisimi bizzat yakindan
deneyimliyorum. On yili agkin suUredir sosyal medya alaninda c¢alisan, dijital
emek surecglerine iceriden bakabilen bir dijital igerik Ureticisiyim. Bu alanda
calismak agla surekli baglantida olmayi, her an erigilebilir durumda bulunmayi,
telefon bildirimlerini uyurken bile kapatamamayi, bir kurum veya kisi adina
(sanki oymugum gibi) yazi yazmayi, etkilesimi takip etmeyi, ¢evrimici sosyal
platformlar icin yeni gelistirilen veya tedavilden kalkan program ile yazilimlarin
olanak ve sinirliliklarini izlemeyi, raporlamayi ve daha pek ¢ok seyi ayni anda
yapma zorunlulugunu beraberinde getiriyor. Esnek ve mobil is yapma tarzimla
loT’u gundelik hayatina entegre eden (etmesi gereken) dncu galisan gruplarinin
icerisinde yer alan biri olarak tezimde bu teknolojinin nereye dogru evrileceqi,
iletisim ve is yapma sureclerimizi nasil donusturecegi dahasi bu karsilikli inga

durumunun neye benzeyecegini merak ediyorum.

Akilli sehirlerden evlere, giyilebilir Grinlerden telefonlarimiza, bedenlerimizle
batinlesen akilli protez ve implantlardan tarlalardaki Uretime degin neredeyse
hayatlarimizin her noktasina ulagsmaya aday olan yeni nesil agla baglantil
aygitlarin insan muidahalesinden bagimsiz karar alma ve harekete ge¢cme
Ozelliklerini kazanmasiyla loT ekosisteminde sanal ve gercek dinya arasindaki
sinirlarin giderek siliklestigini deneyimlemeye basladik. Ustelik bu teknoloji
duyularimizi da etkileyerek dinyayr gbérme, hissetme ve anlamlandirma
sekillerimizi de degigstirmeyi vadediyor. Artik Ray-Ban marka akilli bir gozlukle,
gozlerimiz birer kamera, tarayici ve kaydediciye dénusebiliyor. Ellerimiz akilli
dovmeler sayesinde ayni zamanda bir klavye olabiliyor. Kalp pillerimiz
haberimiz dahi olmadan vicudumuzdaki tehlikeli bir durumu saglik kuruluslarina
otomatik olarak bildirebiliyor. 10T sayesinde yeni uzantilar ediniyoruz. Aslen bu
‘uzanti edinme” durumunu insan yapimi tim maddi seylerde de gorebiliriz.
Edward T. Hall'in da Silent Language adli galismasinda ifade ettigi gibi tim
insan UrUnleri, gecmiste insanin bedeni veya onun bir pargasiyla yaptigi islerin

birer uzantisi olarak goérulebilir (79).



Silahlarin evrimi digler ve yumrukla bagslar ve atom bombasiyla sona erer.
Giysiler ve evler, insanin biyolojik sicaklik kontrol mekanizmalarinin
uzantilaridir.,, Sesi hem zaman hem de mekan boyunca tasiyan elektrikli
aletler, gozlukler, televizyonlar, telefonlar ve kitaplar maddi uzantilara
ornektir. Para, emegi genisletmenin ve depolamanin bir yoludur. Eskiden
ayaklarimiz ve sirtimizla yaptigimizin aynisini artik ulagim aglarimiz da

yaplyor.

Bu uzantilarla etkilesim sekillerimiz Gzerine dusunmek bugun yeni bir iletigsim
turnd hayal etmeyi gerektiriyor: insanlarin akilli yazihimlarla, robotlarla, akill

asistanlarla ve akilli cihazlarla iletigimini.

Bir iletisim araci olarak IoT'u ele alirken Marshall McLuhan'in (1964) “arag
mesajdir (medium is the massage?®)” 6nermesine basvuruyorum. McLuhan,
“‘insan iligkilerinin dlgegini ve formunu kontrol eden ve bigimlendirenin aslinda
aracin kendisi oldugu” iddiasini elektrik 15131 6rnegdiyle agikliyor: “Igik ister beyin
cerrahisi icin, isterse gece beyzbolu icin kullanilsin hi¢ fark etmez. Bu aktiviteler,
elektrik 1s1g1 olmadan var olamayacaklari igin, bir bakima elektrik 111NN
‘icerigi’ olarak kabul edilebilir (1964:2)". Medyanin icerigi, McLuhan’a gore ne
kadar cesitli olursa olsun bizleri onun karakterine korlestirir. Ornegin I1BM
firmasi, ofis ekipmanlari veya is makineleri yapma isinde degil, veri isleme
isinde oldugunu kesfettiginde (60’li yillarda) daha net bir vizyonla yol almaya
baglamistir. McLuhan, icerik ve karakteri belirtmek icin “mesa;j” terimini kullanir.
Medyanin igerigi kolayca kavranabilen bir mesajdir. Medyanin karakteri ise
kolayca gdzden kagar. Herhangi bir aracin igerigi daima bagka bir aragtir. Ses

konusmanin, konusma yazinin, yazi kitabin, kitap matbaanin igerigidir. Bu

4 Marshall McLuhan ve Quentin Fiore tarafindan kaleme alinan eserin adi "The Medium is the
Massage" olarak bilinmektedir. W. Terrance Gordon’un (2003) aktardigina goére kitabin basim
asamasinda "Message (mesaj)" kelimesi yerine "Massage (masaj)" kelimesinin kazara
basiimasinin ardindan, bu yanlishk yazarlar tarafindan eserin igerigini yansitan zekice bir kelime
oyunu olarak kabul edilmis ve bu sekilde eser adi olarak kullanilmaya devam edilmistir. Bu
durum, eserde islenen tezleri yansitmaktadir; 6yle ki, medyanin kendisi bir masaj gibi toplumun
dokusuna nufuz eder ve onu sekillendirir. Bu nedenle, kitabin adinin "Ara¢ Masajdir" olarak
kalmasi, yalnizca bir yazim yanlisi olmaktan o6te, yazarlarin medyayr anlama seklimizi
donustirme niyetinin bir gostergesi olarak degerlendiriimektedir.



uzantisal silsilede loT'un bir iletisimsel alan olarak icerik ve karakterine
odaklanmay! dnemsiyorum. Bu nedenle onu, sadece agla baglantili nesneler
agl olarak goren ve bu nesnelerin olanaklarina odaklanan bir yaklagimdan
ziyade insan yagsaminin her alanina nufuz etmeye yonelen, insan deneyimlerini
ve etkilesimlerini metalastirarak buyuk sirketlerin karini maksimize edecek
degerli bilgilere donusturen karakterine odaklanmayi seciyorum. Ancak bunu
yaparken tekno-determinist bir bakis acisindan uzak durmaya caligiyorum.
Cunku teknolojiyi gelecegin ve sosyal degisimin insasinda tek ve yegéne aktor,

insanlar1 da pasif alicilar olarak gérmek son derece indirgemecidir.

Sosyal bilimler alaninda galisan pek ¢ok arastirmaci, bugiin Seylerin interneti ile
ilgili hakim terminolojide cihazlarin, yazilimlarin, verilerin Uretiimesinde ve
bunlarla etkilesime girilmesinde insanlarin rolunu arka plana atma egilimini
hemen fark edecektir. Pek ¢ok ¢alismada ¢ogunlukla loT’un bir dGgimu olarak
tasvir edilen insanlar, diger nesnelere bagh veri Ureten nesneler konumundan
Oteye gidememektedir (Lupton, 2019), siyasi veya Kkultirel alanda aktif
vatandaglardan ziyade kurumsal hizmetleri satin alan tuketiciler olarak gorulme
egilimindedir (Cardullo ve Kitchin, 2019). Oysa Seylerin interneti teknolojilerinin,
kullanicilarinin ¢cogunlukla hesaba katmadigi ¢ok daha genig bir boyutu vardir.
loT’u gelistiren ve surekli desteklemek durumunda olan gizli insan g¢alisanlari
(Lindley vd., 2019:10), teknolojik altyapilar ve aglar, yazilimlar, surekli veri
uretimi, baylk boyutlarda verilerin depolanmasi icin fiziki donanimlar, dijital
olarak birbirine bagli olan bu dolanik agin kullanicilari olarak surekli baglantida

olan insan aktorler ve kurumlar gibi bilesenleri de hesaba katiimahdir.

Bu calisma, Seylerin interneti'nin (IoT) ele alinisinda, insan odakli bir perspektifi
benimseyerek teknolojinin sunulus bigimlerini mercek altina almaktadir.
Reklamlar, bu baglamda, loT'nin endustri ve pazarlama mekanizmalari
tarafindan nasil gergevelendirildigi ve hangi gelecek vizyonlar ile toplumsal
tasavvurlarin tesvik edildigi konusunda onemli veriler sunar. Bu guglu hikaye
anlatma araglari, toplumun kolektif bilincine seslenir, teknolojik gelismeleri,

utopyalari, idealleri ve gelecek vizyonlarini yayginlagtinir. 10T gibi yeni



teknolojilerin hayatimiza nasil entegre edildigi veya edilmesinin istendigi, gunluk
pratiklerimizi nasil donustirdigu konularina 1gik tutar. Reklamlar, yeni bir
teknolojik dizenin imkanlarini ve vaatlerini kullanicilar i¢in ¢ekici ve ulasilabilir
kilarak somutlastirir, hayatimizin bir pargasi haline getirir. Bu nedenle,
gOstergebilimsel analiz, loT'un sosyal ve kulturel boyutlarini anlamada kritik bir
rol oynar. Teknolojinin toplum uzerindeki etkileri ve bireylerin, tuketiciler olarak
bu teknolojiyi nasil gérmesi gerektigi Uzerinde durur, gelecede dair bir hayalin
tasavurrunu sunar. Bu agidan, reklamlardaki anlatilar, toplumsal ve kulturel
baglamin semptomlari olarak degerlendirilebilir. Reklamlar, yuzeyde sunduklari
anlamin oOtesinde, arkasinda yatan sosyo-kulturel, ekonomik ve teknolojik
dinamiklerle de anlam kazanir ve genisleyen toplumsal bir gercekligin
semptomlari olarak gorulebilir. Bu bakis agisiyla 10T reklamlarini incelemek, bu
teknolojinin toplum tarafindan nasil algilanabilecegini ve toplumun bu teknolojik
donusume nasil hazirlandigini, hangi beklentilerle ve ongorulerle yaklastigini

anlamamiza yardimci olur.

Kitle iletisim ¢caginda insan tlrd, bir ses ve gorinti ormani gibi olan “ikonosfer”
ve “fonosfer’” adinda iki ortlyle daima cevrilidir demistir Fransiz filozof Jean
Wahl (1955:335). Bu imgelerle cevrili ikonosfer, gorsel bilginin olusturdugu
kiresel ve kalici bir varolus ortami dogurmustur (Cohen-Séat 1961:26).
Gunumuzde bu ortamin belki de en dikkat ¢ekici ve yaygin unsuru reklamlardir.
Caddelerdeki tabelalardan, billboardlara, radyolardan sinemaya, sosyal
medyadan mobil cihazlara reklamlara karsilagsmadigimiz gun neredeyse yok
gibidir.

“Reklam” sézciguniin ingilizcede karsiligi olan “advertisement” kelimesinin
kOkeni klasik Latincede “advertere” sodzcugune dayanmaktadir ve “birinin
dikkatini bir yere cekmek” anlamina gelmektedir. Turk¢eye Fransizcadan gecen
bir sézcuk olan “reklam”, aslen Latince olan ve “cagirmak” anlamina gelen
“clamare” kelimesinden gelen “réclame”dan turetilmistir (Deniz, 2008:93).
Reklam, etimolojisine uygun olarak, satigi yapimak veya dikkat c¢ekilmek

istenen Urin ve hizmetlere insanlari ydnlendiren, c¢agiran bir gesit iletisim



yontemi olarak tanimlanabilir. Reklamin amaci ikna etmek, yonlendirmek,
degerlendirmek, etkilemek; bagka bir deyigle, alicilarin bilincini olusturmak,
belirli bir Grin veya hizmeti satin alma ihtiyaclarini glglendirmektir. Bir ikna turu
olarak reklam, etkisi bireysel olan ve kigsiden kisiye degisen so6zll, sdzsulz,
kelime olusturan, sdzdizimsel ve sbdzcuksel faktérlerden etkilenir. Ayrica ¢ok
sayida ikna edici teknik kullanir. Literatirde reklami Grun ve hizmetlerin satigi
icin tanitim ve ikna etkinlikleri olarak tanimlayan arastirmacilarin yaninda
(Mutlu, 1995, Ivanovic ve Collin, 2014, Richards ve Digerleri, 2009) bir iletisim
yontemi olarak bu iknanin nasil kurgulandigina odaklanan caligmalar
(Baudrillard, 2013; inceoglu, 2010; Vilanilam & Varghese, 2004) oldukca
yaygindir. Reklamin amaci ve iglevine odaklanan bu tanimlama girisimlerinin
yaninda onun bundan g¢ok daha fazlasi oldugunu- “kdltirin sembolik ve
ideolojik igeriginin yaninda onun ethosunu, dokusunu ve bir butin olarak
yapisinl” bigimlendiren bir retorik bigimi (akt. Aygin Cengiz, 2009:61)- dile

getiren ¢alismalar da bulunmaktadir.

Dilbilim agisindan reklamciligi degerlendiren Guy Cook onu “parazit bir séylem”
olarak ele almaktadir. Ona goére en iyi reklamlar, “kendilerine eslik eden
soylemlerin sinirlarini asan, ancak ¢ok uzun sure kalmama duygusuna sahip
olan basarili haydutlardir” (Cook, 2001:26). Reklamlar diger metin tarleri ve
sdylemlere baglanarak veya taklit ederek var olur. Populer sarkilar, anlu film
sahneleri, edebiyat veya hatta tipik gunlik konusma bi¢imlerinden unsurlarla
kurulan parazitik bir séylem olustururlar. Ornegdin yeni bir araba reklaminin
Kazablanka gibi ikonik bir film sahnesine benzer sekilde acildigini dusunelim.
Karakterler yepyeni arabayla birlikte gorintlilense de UGrandn cekiciligi
Kazablanka filmine duyulan ilgi ve olumlu duygulari kullanarak artiriimaya
calisiimaktadir. Cook’a benzer sekilde Judith Williamson da "reklamciligin isi
yeni bir anlam yaratmak dedgil, sistemin zaten bildigimiz isaretlerini tercume
etmektir" demektedir (1978:27). Dyere (1982) gore reklamlar, paradoksal
sekilde insanlar sirekli tiketime yonlendirirken, diger taraftan maddi diinyanin
higbir zaman yeterli olmadiginin altini gizer ve bir Grunu satmaya caligirken

kultire ve degerlere basvurur. Bunu yaparken de kultirin dilini, imajlarini,



degerlerini ve mitlerini kullanir (akt. Dagtas, 2012:86). Bu tanimlardan hareketle
reklamlari, kultrel bir metin veya anlati olarak okumak olanaklidir denilebilir. Bu
anlatilar cesitli gostergeleri kullanir. Bu gostergeler populer kulturin 6geleriyle
yuklidar. Anlatilarda olusan anlam, farkli sdylemler araciligi ile kurgulanarak

toplumsal gli¢ merkezlerini temsil eder (Hay, 1989:141).

Bu calismanin odak noktasi, 10T reklamlarinin gostergebilimsel analizi
uzerinden, gu¢ merkezlerinin nasil bir anlam urettigini ve bu anlamin toplumun
degisen habitusunda nasil bir rol oynayabilecegini arastirmaktir. loT, gunluk
yasamimizin igine derinlemesine igleyecek ve etkilesimlerimizi yeniden
sekillendirecek olan yeni bir iletisim teknolojisi olarak karsimizda durmaktadir.
Bu teknolojinin reklamlari, tipki ikonosferin insanlk igin bir ses ve goruntu
ormani olusturmasi gibi, yasamin her alanina nifuz eden bir “enformasyon
agac!” olusturmay! hedeflemektedir. Bu “enformasyon agacinin” dallari, her
birimizin gunluk rutinlerine, tercihlerine ve hatta dusunce yapilarina kadar
uzanacak ve bu slregte hayatlarimiza yeni sosyal ve kilturel dinamikler
tasinacaktir. IoT reklamlarinin parazitik soylemleri, mevcut iletisim bigimlerimize
nasil uyum saglayacak ve bu adaptasyon sirasinda hangi ideolojik mesajlar

verecek; iste bu calisma, tam da bu sorularin pesindedir.

Gostergebilim yontemi, ¢alismanin temelini olusturmakta ve Seylerin interneti
reklamlarindaki goérsel ve dilsel unsurlarin nasil bir anlam agi 6rdigunu desifre
etme amacini tasimaktadir. Gostergebilimin bu alandaki kullanimi, ylzeydeki
parlak ve dikkat ¢ekici goruntulerin altinda yatan derin ve karmasik anlam
katmanlarini agiga c¢ikarmay! hedefler. Reklamlarin sadece ne sunduklarina
degil, ayni zamanda bize nasil sunulduguna odaklanarak, bu c¢alisma,
reklamcihigin ¢ogu zaman gorunmez kildigi anlamlandirma sistemlerinin
arkasindaki gizli anlamlarin maskesini kaldirmayi ve Seylerin interneti ile olusan
yeni iletisim ortaminin, toplumsal anlamlandirma sistemleri iginde nasil

konumlandigini belirlemeyi amaglamaktadir.
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Gostergebilim’in (semiyotik veya semiyoloji) basli basina bir disiplin olarak
ortaya cikisl bilindigi gibi Amerikali filozof Charles S. Peirce (1839-1914) ve
Fransiz dilbilimci Ferdinand de Saussure’in (1857-1913) caligmalarina
dayanmaktadir. Ancak gostergebilimin kokleri, antik zamanlarda tibbi
semptomlarin incelenmesine dayanir. Terimin kendisi, Yunanca ‘“isaret”
anlamina gelen “semeion” kelimesinden tlremis olup, Bati tip geleneginin
babasi olarak kabul edilen Hipokrat tarafindan ortaya konmus ve kullaniimigtir.
Hipokrat ve ardindan gelen donemin 6nde gelen tip uzmani Galen tarafindan
geligtirilen bu yaklasim, fiziksel durumlari ifade eden goézle goérullr isaretler
olarak semptomlari -6rnegin koyu bir ¢uruk, ciltte kizariklik veya bogaz agrisi
gibi- ele alir. Bu igaretler, bir parmagin kirilmasi, cilt alerjisi veya soguk alginhigi
gibi altta yatan fiziksel durumlarin belirtileri olarak tanimlanir. Géstergebilimin bu
erken kullanimi, bugun dil, kaltir ve iletisim bicimlerimizi analiz etmek igin
kullandigimiz daha genis teorik yapinin temel taslarini olusturur. Anlatilardaki
semptomlara odaklanan gdstergebilim, bizlere anlatilan ve gosterilen seylerin

arka planinda yatan durumlara dikkat cekmektedir.

Cagdas gostergebilim denilince alanda ilk ¢calismalara imza atan Ferdinand de
Saussure ve Charles Sanders Pierce disinda, Ludwig Josef Wittgenstein,
Charles William Morris, Kopenhag Dil Okulu, Roland Barthes, Algirdas Julien
Greimas ve Umberto Eco gdstergebilim alaninda temel teorileri ve kavramlari
sekillendiren, disiplinin en etkili dusundrleri arasinda yer alir ve bu alandaki

calismalariyla gostergebilimin gelisimine buyuk katkilar saglamiglardir.

Roland Barthes, gostergebilimi reklam metinlerine uygulayarak anlam uretimi ve
modern kultdr Gzerindeki derin etkileri konusunda énci bir rol Gstlenmistir. Onun
calismalari, reklamlarin sadece Urunleri tanitmadigini, ayni zamanda karmasik
gOstergeler araciligiyla anlamlar yarattigini ve bu anlamlarin toplumun kulturel
ve etik yapisini gekillendirdigini ortaya koyar. Barthes, reklamciligin, basit
ihtiyacglarin oOtesinde, bir tuketim kultard yaratma gucune sahip mitolojik bir
sdylem haline geldigini vurgular. Onun gd6ziinde, dinya, anlasiimasi gereken

sonsuz sayida goOsterge ile doludur ve bu goOstergelerin her biri, reklam
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metinlerinde, Barthes'in deyimiyle "sonsuz kez daha girift ve daha karmasik" bir
sekilde islenir (Barthes, 1993:60).

Gostergebilim yaklagimiyla her reklam metni, ikili bir anlam katmanina sahip bir
gOstergeler butunu olarak ele alinir; bir yandan Urunun gosterdigi dogrudan
anlami aktarirken, diger yandan daha derin, gizli bir ikinci anlam katmanini
okura sunar. Bu ikinci katman, metnin ideolojik iglevini tasir ve tuketicileri
sadece bir uUrlnle degil, ayni zamanda onun tasidigi anlatisal dunyayla
etkilesime gegcmeye tegvik eder. Barthes'a gore, bir reklam ne kadar etkiliyse,
insanhigin buylk dissel temalarina o kadar kesin bir bigimde ulasir. Bu,
reklamin sadece bir pazarlama araci olmanin 6tesinde, toplumsal anlamin ve

degerlerin yeniden dretildigi bir mecra oldugunu gosterir.

Bu calismada, IoT reklamlarinin gostergebilimsel bir yaklagimla incelenmesi igin
Roland Barthes'in gostergebilimde belirledigi dort temel ilke esas alinmigtir.
Barthes'in dil ve s6z, gosterilen ve gosteren, dizim ve dizge, diz anlam ve yan
anlam kavramlari, reklam metinlerinin anlamini derinlemesine anlamlandirmada
etkili bir yontem sunmaktadir. Bu nedenle, Barthes'in gostergebilimsel
yaklagsimi, reklam metinleri ile gostergebilim arasinda baglanti kurma
konusunda saglam bir temel sunmaktadir. Barthes'in gostergebilim ilkeleri
reklam metinlerinin ¢ok katmanli dogasini anlamamizi saglar ve bu metinlerin
nasil bir toplumsal anlam tasidigini, ideolojiyi nasil yansittigini ve tuketici
davraniglari Uzerinde nasil bir etki yarattigini gosterir. Bu nedenle, reklamlarin
gostergebilimsel incelemesi, sadece pazarlama stratejilerinin  degil, ayni

zamanda kultirel dinamiklerin de bir yansimasi olarak 6nem kazanmaktadir.

Calismanin Birinci Bolimi Seylerin interneti’ne odaklanmaktadir. oT ile ilgili
literatirdeki tanimlardan hareketle kavramin kenar ve sinirlarini gizmeye
caligsiyorum. Sosyal Bilimler alaninda teknoloji ile ilgili bir alanda g¢alismak
biyolojik hiyerarside turler, organizmalar, genler, ekosistemler, gelisim
sistemleri, populasyonlar, koloniler, mikroplar ve monofiletik gruplar gibi canlilari

tespit etmeye ugrasmak gibi i¢ ice gegen karmasik teknoloji agini ve bu agin
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insan yasamiyla bagina odaklanmayi gerektiriyor. Bu amagla oncelikli olarak

loT’un gelisim asamalarini ele aliyorum.

loT'un evrimin baglangicini nerede kabul edecegimiz konusu, siklikla tartisma
konusu olmustur (Kuyoro, Follasade ve Omoyele, 2015, Suresh ve digerleri,
2014). loT’un tarihini incelerken agla baglantili akilli cihazlarin ilk érnegi olarak
kabul edilen John Romkey ve Simon Hackett'in ekmek kizartma makinesini mi
baslangic olarak kabul etmeliyiz, yoksa bu seriiveni internetin gelisim gizgisinde
bir asama olarak mi gérmeliyiz? Bu soru loT’a iliskin bakis agimi belirlememde
temel noktayr olusturmustur. loT'u sadece fiziki nesnelerin ag Uzerinden
birbiriyle iletisime gectigi bir teknolojik yenilik olarak degil, nesnelerin
birbirleriyle, kullanicilarla ve geligtiricileriyle etkilesimini saglayan bir iletisim agi
olarak degerlendiriyorum. Bu baglamda, ag temelli bir perspektifi benimsemek,
loT'un ¢ok katmanlh yapisini ve karmagik etkilesimlerini anlamamiz agisindan
daha kapsayici bir yol sunmaktadir. I0oT, yalnizca var olan teknolojik nesnelerin
Otesine gecerek, bu nesnelerin ve sistemlerin nasil baglandigi, veri akisini nasil
sagladigi ve kullanici deneyimini nasil doénustlirdigu ile ilgilenmektedir. Bu
baglantilar agi, loT'un temel tasidir ve teknolojinin gelecegini sekillendiren

etmenlerin gekirdegini olusturur.

Surekli olarak gelisen ve geligtirilen agin bir dénemeci olarak loT’un en 6nemli
bileseni de elbette ki “seyler’dir. Bir nesneye ag adresi veriimesi ve onun
sensorlerle donatilmasiyla olugan bir dizi islem ve kullanimla sekillenen bu yeni
iletisim ekosisteminde insan ya da insan olmayanlarin fiziki ve sanal varliklarini
ele almak gereklidir. IoT ¢evremizdeki seylere, 6rnegin akilli telefonlar, arabalar
ve insan bedeni gibi fiziki varliklara, Siri, Alexa gibi sanal asistanlar veya sohbet
botlari gibi sanal varliklara gormek, konugmak, anlamlandirmak ve izlemek gibi
insana 0zgu yeni beceriler eklemektedir. Bu varliklar algilayici aglarda
birleserek iletisim alaninda yeni bir boyutun kapilarini aralar (Bunz ve Meikle,
2017: 23). Seylerin interneti'ne dahil edilen bu varliklarin, ekosistemi nasil
sekillendirdigine ve donustirdigune odaklanmak, bu yeni iletisim aginin

kapsam ve etkilerini derinlemesine anlamamiza yardimci olacaktir. Bu nedenle
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“Algilayan, Anlamlandiran Seyler”, “Diyalog Kuran Seyler”, “Yerini Bilen Seyler”
ve “izleyen Seyler” basliklari altinda loT sayesinde hayatlarimiza dahil olan bu

varliklari ¢alismanin Birinci BolUumU’nde ele aliyorum.

Diger taraftan loT'un getirdigi glvenlik agiklari, tehditler, riskler ile etik meseleler
ile uluslararasi duzenlemelere deginmenin onemli oldugunu dugunuyorum. Bu
calisma, loT'un getirdigi yeniliklerin yani sira karsilasilabilecek potansiyel
zorluklari ve bu zorluklarin bireyler, toplumlar ve diunya gapindaki dizenleyici
calismalar Uzerindeki etkilerini tartisarak bu teknolojinin  tekno-utopik
anlatilardaki yerini ve toplumsal dinamiklerle olan etkilegsimini elegtirel bir
perspektifle ¢ozumlemeyi amaglamaktadir.

Literatlrde “dijital devrim”, “4. sanayi devrimi”, “endustri 4.0”, “yapay zeka”,

(il “

“‘web 3.0 ve 4.0, “akilh sohbet botlarl”, “insansi robotlar”, “bedenle butlnlesik
aglar” gibi turetilmis pek ¢cok kavram ve gergeve, loT teknolojisinin gelisimiyle
birlikte yasamlarimizin bir parcasi olmaya, gelecekte nasil calistigimizi,
sosyallestigimizi, iletisim sureclerimizi, kisaca nasil yasadigimizi buyuk olgude
iyi ydnde degistirme vaadi tasimaktadir. Ustelik bu tekno-Utopyaci tahayyiiller
hic de yeni degildir. Francis Bacon'un 1600°Iu vyillarda yazdigi bilim ve
teknolojinin  insan hayatini nasil iyilestirebilecegi ve toplumu nasil
donusturebilecegi konusunda ongorulerde bulundugu Yeni Atlantis’i, 1800’lerde
endustriyi yerkureyi yonetecek “gercek gug” ve “uygarligin ocagi” olarak
tanimlayan Saint Simoncu tasarilar (akt.Mattelard, 2005:130), insan, hayvan ve
makinelerin arasindaki sinirlari reddeden Haraway’in 80’li yillarda kaleme aldigi
Siborg Manifestosu ve daha pek ¢ok tekno-utopyaci anlati, bugunin teknolojik
vaatleriyle kesismektedir. Bu c¢alisma bir zamanlar arzu olan seyin, bugunuin
kuresel gergekligine evrilmesinde bu kesisime odaklanirken Utopyanin iginden
gegen bir yolculuk denemesidir de ayni zamanda. Calismanin ikinci Bélimii bu
denemeyi icermektedir. insanlarin diinyay! algilayis, yasayis ve iletisim kurma
bicimlerinde pek c¢ok farkhliJa neden olacak gelecek vizyonlarini bir tekno-
utopya anlatisi olarak okuma olanaklarinin izini surmektedir. Bu bodlumde

Utopya ve tekno-uUtopya kavramlarinin kapsami ve sinirlari tartisilirken, tarih
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icerisinde Utopyalarin ve Utopyaci dusuncenin nasil evrildigine iliskin bir cerceve

sunulmaktadir.

Tezimin Uglincti Boliiminde, loT’un sunulus bigimlerine, giic ve bilgi yapilarina
atifta bulunan birer davet olarak da okunabilecek yayimlanmis bes reklam
filminin goOstergebilimsel analizi araciligiyla elestirel degerlendirmesi yer
almaktadir. Seylerin Interneti sorunsuz sekilde agla baglantili nesneler agi
tahayyulinu 6ne ¢ikaran bir metafordur. loT evrenindeki nesneler antropomorfik

terimlerle “akilli”, “zeki”, “sosyal” ve “iletisimsel” olarak nitelendiriimektedir, hatta
bazi hallerde insan zekasi ve etkilesimini asan 6zel yeteneklere sahiptir (Mitew,
2014). “Akilli" metaforu g¢ogunlukla loT ile birbirinin yerine kullaniimaktadir.

ti 11} ”

“Akilli sehirler”, “akilli ortamlar”, “akilli fabrikalar”, “akilli ulasim”, “akilli ev”, “akilli

binalar”, “akilli saglik hizmetleri” gibi kavramlar loT’a atifta bulunur. Bu nedenle
tezin bu boélimunde ilk olarak “akilli sehir’” kavrami ele alinmistir. S6z konusu
sehirlerin “kolektif mutluluk”, “strdarulebilirlik® ve “iyi yasam” gibi mitlerle nasil
kurgulandigi ve tekno-Utopyan vaatlerinin altinda yatan dinamikler incelenmistir.
Bu baglamda, Glney Kore hukimeti tarafindan yayinlanan ve Busan Eco-Delta
Akilli Sehri'nin tanitildigi reklam filmi, akillh sehirlerin teorik ve pratik vaatlerinin
somut bir érnegi olarak analiz edilmistir. Calismada, daha sonra gelecegin
toplumunun yasantisinda merkezi birim olarak sunulan akilli evlere
odaklaniimigtir. Akilli ev retoriginin arkasindaki tekno-Utopyaci anlatilar detayli
sekilde ele alinmistir. Bosch firmasinin 'Seylerin interneti' teknolojisine yénelik

olarak yayimlanan 'Bosch gibi Yasa' adli reklam filmi ¢6zimlenmistir.

Seylerin interneti ekosisteminin en etkileyici bilesenlerinden biri olarak
gOsterilen robotlar ve sanal asistanlarin ele alindigi tezin devam kisminda bu
teknolojilerin, sanki onlar birer insanmig gibi iletisim ve etkilesim kurma
potansiyelini, bu varlklarla karsihikli olarak nasil bir iligki 6ngoraldugu
incelenmektedir. Calismada, dig dunyaya baglantimizin aktarim merkezleri
olarak robotlar ve sanal asistanlarla olan diyaloglarimiz, bu varliklarin yapay
zeka destekli akilli yoldaglar olarak nasil sunuldugu irdelenmektedir. Sanal

insanlar, bilgisayar ekranlarinda gorulebilen ve c¢esitli iletisim araclaryla



15

etkilesime gecebilen insan benzeri karakterler olarak tanimlanmakta ve bu
karakterlerin insan benzeri davraniglari, duygulari ve zihinsel islevleri nasil
sergileyebildikleri Uzerinde durulmaktadir. Bu c¢ergevede, Samsung'un alt
kurulusu StarLabs tarafindan gelistirilen ve sanal asistan teknolojisinin
gelecekci sunumunu iceren NEON reklam filminin gostergebilimsel analizi
yapilmaktadir. Bu analiz, NEON'un temsil ettigi yapay ve sanal insan
kavraminin derinlemesine bir degerlendirmesini ¢germekte ve bu teknolojilerin

gelecegin Utopyaci vaatlerindeki yerini vurgulamaktadir.

Tezin ilerleyen bolimunde incelenen diger bir konu, teknolojik gelismeler ve
insan bedeni arasindaki sinirlart yeniden ¢izen giyilebilir teknolojilerin
yukselisidir. Seylerin Interneti teknolojilerinin gelisimiyle birlikte, kendiliginden
iletisim kurabilen, karar veren ve eylemleri gerceklestirebilen bir ag olusturan
akilli "seyler"in, canh bedenlerle -insanlar, hayvanlar ve bitkilerle- butinlestigi,
giyilebilir teknolojilerin saglik alaninda giderek artan kullanimiyla birlikte,
bedenin kendi basina bir dijital iletisim platformuna dontisumu incelenmektedir.
Bu cercevede, Intel sirketinin “Make It Wearable: Human Communication” adli
reklam filmi, giyilebilir teknolojilerin insan iletisimine ve glndelik yasama

etkisinin tekno-utopyaci art alani ele alinmaktadir.

Calismada son olarak isin gelecegi ve Metaverse'de c¢alismanin nasil bir
Utopyan tasavvuru cagirdigi konusu arastiriimaktadir. Geleneksel Ucretli
calisma paradigmasinin, Seylerin interneti, yapay zeka ve robotik gibi yeni
teknolojilerin hayatimiza entegrasyonuyla nasil donusebilecegi ele alinmigtir.
Tez, Metaverse'in yalnizca dijital bir ikiz Gretme idealini degil, ayni zamanda isin
gelecegine dair konforlu alanlarin sagladidi potansiyelleri ve bu potansiyellerin
toplumsal boyutlarini da tartismaktadir. Andre Gorz'un (1999:56) vurguladigi
Uzere, is ve cgalisma, toplumun donlsumd igin merkezi bir ¢catisma ve gug¢
mucadelesi alanidir. Tez, Metaverse evreninin temsili panoramasini sunan bir
reklam filmi UGzerinden, bu dijital g¢alisma Utopyasinin ve bu Utopyanin
gerceklesme olasihginin gostergebilimsel analizini yaparak, bir is yeri

utopyasinin mumkun olup olmadigini sorgulamaktadir.
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Calisma, Seylerin interneti (loT) reklamlarinin gdstergebilimsel analizine
odaklanmaktadir ve belirlenen bes 0zgun reklam uzerinden bu analizi
yuratmektedir. Ancak, bu arastirmanin kapsami ve metodolojisi geregi bazi
sinirhliklar mevcuttur. Ilk olarak, calisma sadece secilen reklamlarin
gOstergebilimsel ogelerini incelemekle sinirlidir ve bu reklamlarin tuketici
davraniglari  Uzerindeki etkilerini oOlcmek icin alimlama c¢alismalari
icermemektedir. ikincil olarak, analiz edilen reklam sayisinin sinirli olmasi
nedeniyle, elde edilen bulgular, Seylerin interneti reklamlarinin trendleri
hakkinda genis capli genellemeler yapmak igin yeterli olmayabilir. Son olarak,
bu tez, reklamlarin kiltirel ve sosyo-ekonomik baglamlarinin derinlemesine
incelenmesinden ziyade, gorsel ve metinsel sembollerin anlam katmanlarini
¢bzumlemeye yoneliktir. Bu baglamda, tezin bulgular, reklamlarin
gOstergebilimsel unsurlarinin anlagilmasi agisindan bir baslangi¢ noktasi olarak
degerlendiriimeli, ancak reklamlarin tuketici Uzerindeki etkilesimini kapsamli

olarak degerlendirme iddiasinda bulunmamaktadir.

Bu tez yolculuguna adim attigimda (2016), Uretken yapay zekd ve Seylerin
interneti gibi teknolojilerin codu heniiz kavramsal asamadaydi ve ginliik
yasantimizin ayrilmaz birer pargasi olma yolunda ilerliyorlardi. Tezimin ana
hatlarini gizerken ve yazim surecini yonlendirirken bu teknolojilerin hizla
degisen manzarasi igerisinde yon bulmak oldukga zorlayiciydi. Yapay zekanin
yukselisi ve loT teknolojilerinin yayginlasmasiyla bilimsel arastirmalarin da
yurutulme bigimlerinde paradigmatik bir donugum yasanmaya basladli. Bu
donUsim arastirma, analiz sureglerini derinlestiren ve bilgi  Uretimini
ivmelendiren nitelikte yenilik silsilelerini hayatlarimiza tasidi. Her zaman
ulasilabilir yetkin bir asistan, rehber veya danigmana donusebilen yeni bir araca
sahip olmustum. Ancak bu teknolojilerin, kucak agtigim firsatlarinin yani sira,
kullanirken bireylerin mahremiyeti Uzerinde yukselen gozetim kapitalizminin

golgesinde, davranigsal fazlaliklarimizin® neye donisebilecedi ve kimlerin

5 Davranigsal fazlalik (behavioral surplus) kavrami kullanicilarin gevrimici aktiviteleri sirasinda
Uretilen, ancak temel hizmetlerin saglanmasi i¢in gerekli olmayan verilerin toplanmasidir. Bu
fazlalik veriler, kullanicilarin gelecekteki davranislarini 6ngérmek ve bu tahminler tGzerinden
yeni kar firsatlar yaratmak i¢in kullanilir (Zuboff, 2019).
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cikarina hizmet edecegine dair tedirgin edici bir zemine de adim atmis oldum.

Aslen bu teknolojik ikilem tam da tezin ana dokusunu olusturuyor.

Utopya ve tekno-ltopyalara karsi pozitif bir bakig agisina sahip oldugumu
belirtmem gerekir. Bunun nedeni Utopyalarin yalnizca iginden c¢iktiklar
toplumsal yapinin ve zamanin aksakliklarina yara bandi olacak regeteler
sunmasi degil onlarin duslenen, arzu edilen ve gerceklesmesi ihtimal dahilinde
olan guzel yarinlara iligkin bir meyil olusturma potansiyelini gormemdir. Ernst
Bloch’'un deyimiyle “En trajik kayip bigimi, glvenligin kaybedilmesi degil; bir
seylerin farkli olabilecedini hayal edebilme kapasitesinin kaybedilmesidir’. Bu
cercevede Utopyalar tam da bu hayal edebilme kapasitesinin gortnur, isitilebilir,
tasavvur edilebilir somut 6rnekleri olarak karsimizda durmaktadir. Yirminci
yuzyili endustriyel sermaye ile isci sinifi arasindaki micadeleler sekillendirmisti,
yirmi birinci ylzyili gdzetim kapitali ve toplumun bitini arasindaki ¢ekismeler
sekillendiriyor  (Zuboff, 2019:11). Bu mucadele bireylerin 6zgurligu,
mahremiyeti, secimleri ve demokratik haklari Uzerinden sekillenmekte. loT’a
iliskin tekno-Utopyaci anlatilari ele alan bu ¢alisma saf bir hayalcilik ve iyimserlik
olarak gorilemeyecek tekno-Utopyalarin izini sirerken madalyonun diger yizu
olan go0zetim kapitaline iligkin bugunuin c¢atigmalarini tartismaya ag¢ma

cabasindadir.
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1. BOLUM
SEYLERIN iINTERNETI (INTERNET OF THINGS - IoT)

Seylerin Interneti kavrami, her an ulasilabilir bilgisayar teknolojileri (ubiquitous
computing), yaygin bilgisayar teknolojileri (pervasive computing), Internet
protokoll, algilama ve iletisim teknolojileri ile gundelik hayatta kullanilan
cihazlarin bir araya geldigi ve gercek ile dijital dunyalarin hi¢ olmadigi kadar
birbirine karistigi yeni bir internet deneyimi, yasam tarzi ve tasarimini

hayatlarimiza tagimaktadir.

Son yillarda kavrama olan ilgi blyuk 6lgide artmistir. Amazon’dan Google’a,
Cisco’dan Samsung’a, Microsoft'dan Oracle’a kiresel capta faaliyet gosteren
teknoloji  sirketleri, devletler, Avrupa Birligi, Universiteler, arastirma
laboratuvarlari, calisma gruplari ve daha birgok organizasyon Seylerin interneti
uzerine projeler gelistirmeye, yatirrmlar yapmaya, gelecek vizyonlarini

olusturmaya ve aktarmaya devam etmektedir.

Endustri cephesinde birbiri ardina yayimlanan reklamlar Seylerin interneti'nin;
yeni bir sanayi devrimi oldugu (Intel), daha akilli bir gezegen yaratacagi (IBM),
gundelik hayatimizi kokten degistirecegdi (Samsung) iddialarinda bulunmaktadir.
Dunya genelinde Ozellikle teknik alandaki bagarilariyla bilinen pek ¢ok Universite
de Seylerin interneti ile ilgili diizenledikleri egitim ve arastirma programlarinda
benzer iddialari yinelemektedir. Ornegin; Amerika Birlesik Devletleri'nde yer
alan Massachusetts Teknoloji Enstitist (MIT) bunyesinde 2016 Nisan ayinda
gerceklestirilen g¢evrimigi bir egitim programinin tanitim videosunda; kuresel
gapta agin yaraticisi Tim Berners Lee katiimcilara; “insanlarin Seylerin
interneti (izerine diisiinmeleri bence énemli, su an burada olmasa da dag gibi
blylyerek gelecek olan Seylerin interneti sayesinde her seyi birbirine
baglayabilecegiz” diye seslenirken, MIT Bilgisayar Bilimi ve Yapay zeka
Laboratuvari direktérii Daniela Rus; “Seylerin Interneti, cevremizde yer alan

aygit ve nesnelerin %99’unun birbirine baglanmasi potansiyelini tagiyor.
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Seylerin interneti bunu yaparken; aygitlari birbirine baglayacak, onlara algilama,
iletisim, bilisim ve hatta veri yetenedi kazandiracak, bitlin dinyamiz degisecek”

demektedir.

2023 itibariyle, kuresel IoT cihaz badlantilari 16.7 milyarlik blyutk bir rakama
ulasmis olup bu sayinin 2025 yilina kadar 30.9 milyara ¢gikmasi beklenmektedir.
Bu buyume, Ozellikle tlketici teknolojileri ve akilli ev cihazlarindaki artistan
kaynaklanmaktadir (Sinha, "State of loT 2023"). Ayni zamanda, Statista'nin
raporuna gore, 2025 yilinda dinya genelinde loT'ye bagh cihaz sayisinin 75.44
milyara ulasacagi ve 2030 yilina kadar bu sayinin 500 milyara gikabileceqi

tahmin edilmektedir (Vailshery).

insan miidahalesine ihtiyac duymadan birbiriyle iletisim kuran, etkilesebilen ve
harekete gecgebilen nesnelerin, karmasik ve ¢ok sayida veriyi igleyebilen akilh
aglarin, arayuzlerin, bilgisayarlarin, makinelerin, ag tarafindan taninmasina
olanak saglayan kimliklere sahip insan, hayvan ve bitkilerin dahil oldugu bu yeni
internet ekosistemini teknolojik, politik, ticari ve hukuki boyutlarinin yaninda bir
iletisimsel alan olarak okumak mumkundur. Bu iletisimsel alanda aracin
(medium) kendisi teknolojinin elverdigi olanaklara bagl olarak buylik bir
degisime ugramistir. Konuya bu agidan yaklasan calismalarinda Mercedes
Bunz ve Graham Meikle’a (2018) goére Seylerin interneti ayni zamanda bir

iletisim ve anlamlar meselesidir.

Calismanin bu bélimuande ilk olarak terim ile ilgili kavramsallastirmalarda 6ne
cikan tanimlar incelenecektir. Daha sonra Seylerin interneti’nin Uzerine insa
oldugu faktérler ele alinacaktir. Son olarak ise Seylerin interneti’nin etkili olacag
One surllen alanlarda mumkun hale gelen iletisimin yeni boyutlariyla olugan

degisimler aragtirilacaktir.
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1.1. SEYLERIN INTERNETI (IoT) KAVRAMI

Seylerin interneti kavramina iliskin literatiirde kapsami ve igerigi birbirinden
farkh cesitli tanimlara rastlamak mumkundur. Terim ilk olarak Massachusetts
Teknoloji Enstitisu (MIT) Auto-ID Center'in kurucusu Kevin Ashton tarafindan,
Procter & Gamble (P&G) firmasi i¢cin 1999 yilinda gelistirdigi bir tedarik zinciri

modeline iliskin sunumunda kullaniimistir.

Ashton Seylerin interneti'ni; fiziki diinyada yer alan nesnelerle ilgili bilgilerin ag
icerisinde aranabilmesini saglayan ve herhangi bir insan mudahalesine ihtiyag
duymadan birbiriyle dogrudan etkilesime gecebilen sensorler, aygitlar ve
nesnelerden olusan bir enformasyon agi olarak tanimlamistir. Ona goére bu
veriler ve analizleri sayesinde ornegin; enerji tuketimi daha iyi dizenlenebilir,
pek c¢ok gider azaltilabilir veya atikla mucadele daha etkin bir sekilde
gerceklestirilebilir (2009: 98-101).

Seylerin interneti’'ni; dinamik bir kiiresel ag altyapisi olarak tanimlayan
Vermesan’a goére bu altyapi; fiziki ve sanal “seylerin” kimliklerinin, sanal
kisiliklerinin ve fiziki niteliklerinin bulundugu, zeki ara yuzeyleri kullanarak
gorinmez sekilde enformasyon aglarina entegre oldugu standart ve birlikte
calisabilir iletisim protokollerine dayanmaktadir (2011:10). Seylerin interneti;
“benzersiz bir sekilde adreslenebilir seylerin/nesnelerin  kendi aralarinda
olusturdugu dunya capina yaygin bir ag ve bu agdaki nesnelerin belirli bir
protokol ile  birbirleriyle iletisim icerisinde olmalari” olarak da
tanimlanabilmektedir (Kutup, 2015:3).

“Seylerin interneti” ile ilgili farkli kavramsallagtirmalarda éne ¢ikan en énemli
Ozellik; fiziki nesneler, araglar ve insanlarin kolaylikla bilgi aglariyla
batinlesmesi ve c¢ogunlukla fark edilmeden bilgi Uretme ve is slreglerine
katilmasidir. Aga bagh her varhdin kimligini olusturan sayisal kodlar olarak
adlandirilabilecek benzersiz tanimlayicilara (Unique Identier-UID) sahip, birbiri

ile iletisim igerisindeki bilgisayarlar, mekanik ve dijital makineler, nesneler,
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hayvanlar veya insanlarin yer aldigi ve veri transferi icin insandan insana veya
insandan bilgisayara etkilesimin artik gerekli olmadigi bir sistem olarak da

tanimlanabilmektedir.

Cisco Internet Business Solutions Group (IBSG) (2011) Seylerin interneti'ni,
seylerin ve nesnelerin internete insanlardan daha fazla sayida bagli oldugu
zamanda bir nokta veya egik olarak adlandirmaktadir. Sirkete gore 2003 yilinda
6.3 milyar insan dunyamizda yasamaktadir. Bu rakama karsiik 500 milyon
cihaz aga baglidir. Akilli telefonlarin ve tablet bilgisayarlarin hizla gogalmasi ile
ilk kez 2010 yilinda, dinya ndfusu 6.8 milyar iken agla baglantil cihaz sayisi
12.5 milyar olmustur. Sirketin getirdigi tanima gére Seylerin Interneti dénemine
agla baglantih cihaz sayisinin dinya nufusunu gectigi 2008 ila 2009 yillari

arasinda arasinda bir zamanda ge¢mis bulunmaktayiz (Evans, 2011:3).

Giyilebilir teknolojiler, mobil iletisim ve diger (buzdolabindan arabalara, duman
detektorlerinden akilli su sebekelerine) veri toplayici ve saglayici araglarin
gunden gune yayginlagsmasi, bu araclar icerisine gomuli donanim ve yazilimin
gittikce ucuzlamasi, yiiksek hizli internetin yaygin hale gelerek daha c¢ok
insanin agla baglantili hale gelmesi, veri depolama olanaklarinin artmasi, bulut
ve edge bilisimin gelismesi ve nihayetinde Uretilecek kentilyonlarla ifade edilen
bayUklUkte verinin insan mudahalesine ihtiyag¢ duyulmadan makinelerce

anlamlandirilabilmesi Seylerin internetini hazirlayan faktérlerdendir.

Seylerin Interneti'ne iligkin farkli kullanim senaryolarini gdéz éniine alarak teknik
bir tanim gelistirmek amaciyla yola ¢ikan IEEE (The Institute of Engineers and
Everyone Else) tarafindan yayimlanan belgeye gére Seylerin interneti; standart
iletisim protokollerinin kullaniimasiyla nesneleri internete baglayan, kendi
kendini yapilandiran, uyumlu ve karmasik bir agdir (2015). Bu ag Uzerinde
birbirine bagli seylerin sanal temsilleri vardir. Bu temsiller o seye iliskin kimlik,
yer, durum gibi bilgilerle donatiimistir. Seyler; insan mudahalesi olsun veya

olmasin, benzersiz tanimlama, veri yakalama, iletisim ve harekete gegme veya
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gecirme kabiliyetlerini kullanarak herhangi bir yerde herhangi bir zamanda

hizmet sunar konuma gelmistir.

Seylerin Internetinin en gok etkili olacagi alanlarin; endustri, saglik, enerji,
ulastirma, glvenlik, giindelik hayat (akilli sehirler, evler, aletler), medya, tarim
ve cevre gibi alanlar oldugu belirtiimektedir. Seylerin interneti séz konusu
oldugunda Internet, yalnizca bilgisayarlardan olusan bir a§ degildir; her tiirde ve
boyutta cihaz, arag, akill telefon, ev aletleri, oyuncaklar, kameralar, tibbi aletler
ve endustriyel sistemlerin birbirine bagli oldugu, iletisime gectigi ve surekli
olarak bilgi paylastigi bir yapiya déntismustir (Vermesan vd., 2016: 22).
Baglantililik ve bilgi paylasiminin yaninda, bu verilerin insan mudahalesi
olmadan nasil anlamlandirilacagi ve kullanilacagi da Seylerin Interneti’nin
bilissel yénini vurgulamaktadir. Bu nedenle Seylerin interneti; anlamsal ag,

yapay zeka ve robotbilimi ile de yakindan iligkilidir.

Lee ve Lee (2015:431), Seylerin Interneti kavraminin ayni zamanda “Her Seyin
interneti” ya da “Endustriyel internet” olarak da adlandirildigini belirmektedir.
Ote yandan kavramin, makineler arasi iletisim (M2M), Nesnelerin AJi veya

Endustri 4.0 tanimlari ile gokga karistirildigi belirtiimektedir (Lueth, 2014).

Makineden makineye iletisim (M2M), kablolu ve kablosuz dahil olmak Uzere
herhangi bir iletisim kanalini kullanan cihazlar arasinda dogrudan iletisimi
tanimlamaktadir. M2M, cihazlar arasi dogrudan iletisim ile ilgilidir loT ise
sensorler, otomasyon ve Internet platformu ile birlikte dusunualtr. M2M, noktalar
arasi iletisimi desteklerken loT bulut iletisimi destekler. M2M’de birbirine bagli
cihazlar her zaman Internet baglantisina ihtiya¢ duymazlarken loT'da ag

baglantisi olmazsa olmazdir.

Endustriyel internet ise Seylerin interneti icerisinde Uretim ve endustri ile ilgili
cihaz, makine, otomasyon sistemlerini i¢ine alan kapsayiciligi daha az olan bir
tanim igerisine yerlesmektedir. Her Seyin interneti ise akla gelebilecek her seyin
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agla baglantil hale geldigi, Seylerin interneti’nin gelebilecedi son asama olarak
da gosterilmektedir (Miraz, Ali vd., 2015: 219 — 224).

Konuyla ilgili Tirkge literatiirde daha ¢ok Nesnelerin interneti kavraminin tercih
edildigi gorulmektedir (Kutup, 2011; Bulut ve Akgaci, 2017). Tark Dil Kurumu
Guncel Turkge S6zlik’e gore nesne; “belli bir agirligi ve hacmi olan her tarlG
cansiz varlik, sey, obje “olarak tanimlanmaktadir. Buna karsin “sey” ise “madde,
esya, olay, is, durum vb.nin yerine kullanilan, belirsiz anlamda bir s6z” dur.
Internet of Things (loT), kavramin ilk ortaya atildigi yillarda nesne temelli bir
gérinim sergilese de (gercek dinyadaki nesnelerin ag Uzerinden insan
mudahalesine ihtiyag duymadan etkilesime gecgebilmesi), aradan ge¢gen zaman
icinde akilli cihazlarin, agin ve ara yuzlerin gelisimiyle sinirlari daha belirsiz bir

hal almistir.

Seylerin interneti denilince yalnizca birbiriyle ag zerinden etkilesime gecen
gercek hayatta belli bir hacme sahip nesnelerden (buz dolaplari, arabalar, dis
fircalari, forkliftler vs.) bahsetmiyoruz, bunlarin yaninda Alexa ve Siri gibi Chat
botlarin sanal varliklarindan, anlamsal agdan, akilli arayuzlerden, giyilebilir
teknolojiler sayesinde agla baglantili hale gelen insanlarin sanal kimliklerinden
de bahsediyoruz. Bu nedenle bu galismada “Internet of Things” icin sinirlari

daha belirsiz bir kavram olan Seylerin interneti kavrami tercih edilmistir.

1.2. SEYLERIN iINTERNETININ GELISiMi

Seylerin interneti kavrami iki ayri kavramin, “Seyler’ ve “internet’in,
birlesiminden olusmaktadir. Tarihsel bir gelisim ¢izgisi belirlemek bu anlamda
cetrefillidir. iki ekseni de gdz 6niine alarak birbiriyle baglantili seylerin gelisimini
ve buna olanak veren teknolojilerle birlikte Internet’in gelisim cizgisine ilerleyen

kisimda kisaca deginilecektir.
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1.2.1. Web 1.0’dan Web 4.0’a Agin Degisimi

Internet, birbiriyle bagli aglar anlamini tagiyan ve 1970'lerde Amerika Birlegik
Devletleri Savunma Bakanligi'na baglh Geligsmis Savunma Arastirmalari Projeleri
Ajansi (ARPA) tarafindan gelistirlen ARPANET (zerine kurulmus, paket
dagitim agi teknolojisi Uzerinden igleyen bir yapi olarak ortaya ¢ikmistir. Vinton
Cerf ve Robert Kahn, Internet'in omurgasini olugturan lletim Kontrol Protokolii
(TCP) ve Internet Protokoli (IP)'nin geligtirimesi surecinde éncl isimlerdir.
TCP/IP protokol ciftinin Ocak 1983'te resmi olarak benimsenmesiyle birlikte,
internet kavrami daha genis bir yayilim kazanmis ve kiiresel bir bilgisayarlar agi
haline evrilmistir (Roxin ve Bouchereau, 2017:54). internet ¢atisi altinda, dosya
transferi (FTP), elektronik mesajlasma (e-posta), haber gruplari ve gergek

zamanl diyaloglar gibi ¢cok sayida hizmet gelistirilmigtir.

Tim Berners-Lee, 1989 yili mart ayinda Avrupa Nukleer Arastirma Merkezi'nde
(CERN) belgelerin paylasimini kolaylagtiracak bir hipermetin sistemi Uzerinde
calismalar yapmis ve 1990 yilinda Robert Cailliau ile birlikte World Wide Web
(WWW) kavramini hayata gecirmistir. ilk web tarayicisi ve web sunucusu da
CERN httpd adi altinda bu dénemde faaliyete girmistir. Ayni zamanda, Tim
Berners-Lee'nin yaratici zeka si, metni fotograf ve tablo gibi zengin medya
elementleriyle duzenlemeye imkan taniyan HyperText Markup Language
(HTML) gelisimini de tetiklemistir (Cailliau, "Short History of the Web").

Web sayfalarini benzersiz bir sekilde tanimlayan ve onlarin adreslerini olusturan
karakter dizileri, Uniform Resource Identifier (URI) ve Uniform Resource Locator
(URL) olarak tanimlanmistir. Bu adresleme sistemleri sayesinde, agda yer alan
her kaynak benzersiz bir sekilde tanimlanabilir ve erigilebilir hale gelmistir
(Berners-Lee ve digerleri, 2005:4).

internetin evrimi, ilk web sitelerinin olusturulmasiyla baslayan ve etkilesimsizlik
ile statik yapilari barindiran Web 1.0'dan, sosyal, etkilesimli ve dinamik yapisi ile
bugun tanidigimiz Web 2.0'a uzanir. Gelecege yonelik ongorulerde, Web 3.0,
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4.0, hatta 5.0 ve 6.0'n nasil sekillenecegi hakkinda c¢esgitli tahminler
yurutmektedir (Krél, 2020, Almeida, 2017, Khanzode ve Sarode, 2016). loT,
Web 3.0''n en 6nemli 6zelliklerinden biri olarak gosteriimektedir. internet ve
Web'in bu surekli evrimi, ilerleyen bolumlerde incelenecek olan c¢agdas
teknolojik soylemlerin temelini olusturur. Bu baglamda, Web'in geligim
ekseninde ortaya ¢ikan yeni teknolojik paradigmalara ve bu paradigmalara eslik

eden donusum sureclerine odaklanilacaktir.

1.2.1.1. Web 1.0

Web 1.0, genel olarak statik sayfalarin hakim oldugu, kullanicilarin interaktif
katiliminin olmadi§i bir ag yapisini ifade eder. ilk ag versiyonu olarak kabul
edilen bu donemde, bilgi aligverigi tek yonlU bir sure¢ olarak kurgulanmigtir.
Kullanicilar, interneti bilgi edinmek ve bu bilgileri okumak amaciyla
kullanmaktaydilar, ancak igerik Uretme veya mevcut igerigi dizenleme
firsatlarindan yoksundular. Bu cercevede, Web 1.0’in karakteristigi, kullanici

etkilesiminin olmayisidir (Shivalingaiah ve Naik, 2018: 500).

Web siteleri, 0 donemde yalnizca HTML belgeleri olarak tasarlanmis ve dinamik
icerik olusturma olanagi saglayan sunucu tarafli betikler veya veri tabanlar
entegrasyonu oldukca sinirlidir (Cormode ve Krishnamurthy, 2008). icerik, site
yoneticileri tarafindan olusturulur ve genellikle degismezdi; bu durum, igerik

uzerinde tam bir kontrolin web sitelerinin elinde oldugu anlamina gelmekteydi

Web 1.0 sitelerinin tasarimi ve teknolojisi, guniumuz standartlarina gore oldukga
basit ve kisithdir. Kullanici deneyimine yonelik tasarimlarin hentz gelismedigi
bu dénemde, sitelerin gorsel ve iglevsel yonleri sinirlidir. Reklam modelleri de
basit ve dogrudan olup, genellikle banner reklamlar ve statik gorseller
seklindeydi. Bu donemin reklam modelleri, basili medyanin yontemlerinin bir

uzantisi olarak gorulebilir.



26

Arama motorlarinin gelisimi, Web 1.0'in olmazsa olmazlari arasindadir. Ancak,
bu donemdeki arama motorlari, karmasik algoritmalari ve Kigisellegtiriimis
arama sonuglarini sunmaktan uzaktir. internet sitelerinin yapisi genellikle kati
ve hiyerarsiktir; bilgiye ulagim menuler ve alt menuler vasitasiyla saglanir.
Ayrica, bilgi ve belgeler arasindaki iligkilendirme, hiper-baglantilar yoluyla

gergeklestiriimektedir.

1.2.1.2. Web 2.0

Web 2.0 terimi, ilk olarak 2004 yilinda O'Reilly Media'nin baskan yardimcisi
Dale Dougherty tarafindan, O'Reilly ve MediaLive International arasinda
gerceklesen bir beyin firtinasi oturumunda tanimlanmistir (Hitendra ve
Surwade, 2018: 811). 2000'li yillarin basindan itibaren internet, dinamik ve is
birlikgi bir yapir kazanmig, kullanicilar ag Uzerindeki katilimci rolind
benimsemistir. Bu c¢ag icerisinde, c¢evrimici kaynaklar genis bir yelpazeye
yayilarak internet, coklu medya araglarina donusmustur. Kullanicilar artik
bloglar, vikiler ve Facebook, Twitter, Snapchat, YouTube gibi sosyal ag
platformlari araciligiyla kendi iceriklerini Uretir hale gelmislerdir. internet, sosyal

etkilesim igin zengin ve etkin bir mecraya evrilmistir.

Web 2.0°in bir diger 6zelligi, servis saglayicilar icin ¢ekici olmasidir. Instagram,
Flickr veya Google gibi servis saglayicilar, gelistiricilere servislerinin API'leri
(Uygulama Programlama Arayuzu) Uzerinden olusturdugu ham verileri kullanma

imkani sunmustur.

Comu’ya gore Web 2.0'in sagladigi bir diger avantaj, yeni medyanin 6zellikle
yayllim, hipermetinsellik ve multimedya bi¢cemselligi Uzerinden, bir igerigin
bagska amaglardaki internet uygulamalarina dogrudan entegre edilebilmesinde
ortaya ¢ikmaktadir (2012:46). Katihmciligi ve kullanici etkilesimini destekleyen
ve bu yolla kullanici turevli iceriklerin kolaylikla dolagima girmesini saglayan

sistemler Web 2.0 igerisinde sayllmaktadir (Comu ve Halaiqa, 2014:28).
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Web 2.0'In yukselisi ile, teknolojik gelismeler 6n plana ¢ikmigtir. Ajax ve RSS
gibi teknolojilerin gelisimi, sayfalarin dinamik olarak gtincellenmesini ve kullanici
deneyiminin zenginlesmesini saglamigtir. Bu teknolojiler, igerik yodnetim
sistemleri ve sosyal medya platformlarindaki etkilesimi hizlandirmistir (2008).
Ozellikle, kullanici verilerinin islenmesi ve kigisellestiriimis deneyimler
yaratilmasi, servis saglayicilar i¢in buylk 6énem tasimaktadir. Bu veriler,
kullanici deneyimini iyilestirmek, hedeflenen reklamciligi guglendirmek ve

kullanici ihtiyaglarina daha iyi cevap verebilmek icin kullaniimaktadir.

Guvenlik ve gizlilik konulari, kullanici katihmcihdginin artmasiyla birlikte 6nem
kazanmigtir. Kullanici verilerinin korunmasi ve mahremiyetin saglanmasi hem
servis saglayicilari hem de kullanicilar igin kritik hale gelmistir. Bu konuda,
guvenlik protokollerinin glglendiriimesi, veri sifreleme tekniklerinin ilerletiimesi
ve Kkullanicilarin gizlilik haklarinin  korunmasi icin duzenlemeler yapilmasi

gundeme gelmisgtir.

Ekonomik ve sosyal etkiler acgisindan bakildiginda, Web 2.0 is modellerini
donusturmus, geleneksel pazarlama stratejilerinin yerini dijital ve etkilesimli
yaklagimlar almistir. isletmeler, misterileriyle dogrudan ve gercek zamanli

olarak etkilesime girebilir hale gelmiglerdir.

1.2.1.3. Web 3.0

Web 3.0, bilgi teknolojilerindeki sonraki buyuk atilimi temsil eder ve makinelerin
verileri insan gibi anlayip isleyebilmesi amacini giider. Bu yeni internet
evresinin, W3C'nin de altini ¢izdigi gibi, iki temel standarda dayali oldugu kabul
edilir. Ilk olarak, web (izerindeki farkl veri kaynaklarini bitlnlestirerek birlikte
calisabilir hale getiren standartlastirilmis formatlar bulunmaktadir. ikinci olarak
ise, dagitik veri tabanlarinda saklanan veriler ile gercek dunya nesneleri
arasindaki iligkiyi kuracak ortak bir dilin varhdr gereklidir. Bu ihtiyaclar
dogrultusunda, RDF (Kaynak Tanimlama Cergevesi) ve SPARQL (SPARQL
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Protokoli ve RDF Sorgulama Dili) gibi teknolojiler gelistiriimis ve semantik web
ekosistemi icin merkezi dneme sahip olmuslardir (Pifieres-Melo ve digerleri,
2020: 548-549).

Bu teknolojiler, verinin yeniden kullaniimasini kolaylagtirmak, bilgi isleme
maliyetlerini disirmek ve BlUyuk veri setlerinin makine tarafindan islenebilir hale
getirilerek daha once erisilemeyen bilgileri kullanima sunmak gibi fonksiyonlari
ile Web 3.0'In temel taslandir. Ayni zamanda, loT'un yukselisiyle, Web 3.0,
fiziksel ve dijital dlnyalar arasinda daha da entegre bir etkilesim agi
olugturmanin ve akilli cihazlarin genis bir ekosistemde sorunsuz bir gsekilde
iletisim kurmasinin 6nunt agmaktadir. Bu baglamda, Web 3.0'in getirdigi bu
yenilikler, interneti sadece bilgiye erisim araci olmaktan gikartip, diinyamizin

her yoninU doénustirme iddiasinda olan dinamik bir platforma ¢evirmektedir.

Web 3.0, gelismekte olan teknolojilerle derinden baglantih olarak
evrimlesmektedir ve bu teknolojilerin baginda blok zinciri (blockchain) ve yapay
zeka (Al) gelmektedir. Blok zinciri teknolojisi, verinin glvenligi ve islemlerin
seffafliyi konusunda devrim yaratma potansiyeline sahipken, yapay zeka
algoritmalari verinin iglenmesi ve anlamlandirilmasi sureglerini otomatik hale
getirerek bu bilgilerin daha etkili kullanimini mumkdan kilmaktadir. Ayrica,
makine 6grenimi ve dogal dil isleme gibi Al bilesenleri, semantik webin daha da
akilli ve kullanici dostu hale gelmesinde 6nemli bir role sahiptir (Rudman ve
Bruwer, 2016: 133-135).

Bunlara ek olarak bulut bilisim ve kenar bilisim (edge computing), Web 3.0'In
altyapisini destekleyen ve guclendiren bagka onemli teknolojilerdir. Bulut
bilisim, kaynaklarin esnek ve Olgeklenebilir kullanimini saglarken, kenar biligim,
veri igleme iglemlerini cihazlarin daha yakinina tagiyarak hiz ve verimliligi
artirmaktadir (138). Tum bu teknolojilerin entegrasyonu, Web 3.0'in, veri
yonetimi ve kullanimi konusunda sinirlari zorlayan bir platform olmasini

saglamaktadir.
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Bu yenilik¢i teknolojilerin birlegimi, Web 3.0"' sadece teknolojik bir atiim dedgil,
ayni zamanda sosyal ve ekonomik degisimin itici gucu haline getirmektedir.
Ancak, bu gelismelerin getirdigi zorluklar ve sorumluluklar da g6z ardi
edilmemelidir. Gizlilik, veri sahipligi ve etik kullanim gibi konular, bu yeni
teknolojik donemin en onemli tartisma konulari arasinda yer almaktadir. Web
3.0'In nasil sekilleneceg@i ve topluma sundugu degerlerin nasil dengeleneceqi,

tum dinya i¢in 6nemli bir konu olmaya devam edecektir.

1.2.1.4. Web 4.0

Web 4.0, insan ve makine etkilesiminin bir sonraki evresi olarak tanimlanabilir
ve bu evrede, insanlarla makineler arasindaki sinirlarin bulaniklasmasi ile ortak
bir zeka formunun olusmasi beklenmektedir (Jain ve digerleri 2024, Mourtzis ve
digerleri, 2023). Web 4.0, gelismis semantik web teknolojileri Gzerine kuruludur;
bu durum, icerikleri kavrayabilen ve insan zihninin geligmigligini ve ince
ayrintilarini simule edebilen makineleri mumkun kilar. Bu yeni web déneminde,
makineler veri ve igerigin altinda yatan baglami anlayip kullanicilarin niyetlerini

sezerek, onlarin beklentilerine dnceden cevap verecek sekilde tasarlanacaktir.

Gelecek vyillarda, kisisellestiriimis deneyimler sunan sistemlerin daha da
gelismesi ongorulmekte ve kullanicilarin gegmis davraniglarini analiz ederek
ara yuzleri ve igerikleri Kigisellestirmenin yani sira, karmasik problem ¢6zme
becerileri edinmeleri de beklenmektedir. Bu sistemlerin, kullanicilarin
kargilastiklari zorluklar karsisinda vyaratici ¢ézUmler sunma kapasitesine

ulasmalari umulmaktadir.

Genel olarak Web 4.0, insan ve makine arasindaki etkilesimi daha da ileri bir
dizeye tasiyacak, surekli 6grenen ve uyum saglayan, sezgisel ve akill bir dijital
ekosistem olarak tanimlanmaktadir. Web 4.0'in gelisimiyle birlikte, artiriimig
gerceklik ve sanal gergeklik teknolojileri araciligiyla, dijital deneyimlerin fiziksel

dinya ile uyum i¢inde harmanlanmasinin, kullanicilarin gevreleriyle etkilesimini
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derinden donustirmesini ve bdylece dijital ve fiziksel dlnyalar arasindaki

sinirlari daha da bulaniklagmasini saglayacagi dusunulmektedir.

Kullanici deneyiminin, dngoracu analitikler, 10T ve yapay zeka teknolojileriyle
daha da zenginlegecegi ongorulmekte, boylelikle daha etkin, sezgisel ve tatmin
edici bir hale gelecegi ifade edilmektedir. Bu yeniliklerin, bireylerin, topluluklarin
ve kurumlarin bilgiye ve birbirlerine daha verimli bir sekilde baglanmalarini
saglayarak, dijital ve fiziksel dunyalar arasindaki baglar guglendirecegi

beklenmektedir.

1.3. SEYLERIN iINTERNETI’Ni MUMKUN KILAN TEKNOLOJILER

Seylerin interneti, farkli teknolojilerin entegrasyonu ve birlikte calisabilirligi
sayesinde ortaya ¢ilkan karmasik bir sistemdir. Kablosuz sensor aglarindan
radyo frekansi tanimlama sistemlerine, yakin alan iletisim ¢ézimlerinden bulut
bilisim altyapilarina kadar loT'un altyapisini olusturan teknolojiler, fiziksel
dunyay! dijital dlUnyaya entegre etme iddiasindadir. Bu bolumde, loT
ekosistemini etkinlegtiren temel teknolojilere, bunlarin iglevlerine ve loT'un
genisleyen etki alani icinde rol oynamak Uzere nasil bir araya geldiklerine dair
genel bir bakis sunulmaktadir. Her teknoloji, kendi baglaminda
degerlendirildiginde, loT'un nasil bir yapiya sahip oldugunu ve bu teknolojilerin
toplum ve endustri Uzerindeki muhtemel etkilerinin ne olabilecegini daha iyi

anlamamizi saglar.

1.3.1. Sensor Teknolojileri ve Kablosuz Algilama Aglari

Sensor teknolojileri ve kablosuz algilama aglari, Seylerin interneti'nin temel yapi
taslari arasinda yer almakta ve ¢ok gesitli formlarda bulunmaktadir. Bu gesitlilik,
[oT'un toplumsal ve teknolojik sistemlerimizin birgok farkh  yoninU

etkileyebilecek genis bir etki alanina sahip olmasini saglamaktadir. Sensorler,
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fiziksel dinyadan veri toplama surecinde 6nemli bir rol oynar; isl, i1k, basing,
hareket ve hatta kimyasal degisiklikler gibi ¢cevresel faktorleri algilayabilirler. Bu
veriler, akilli cihazlarin ve sistemlerin ¢evreleriyle etkilesim igerisinde baglanti

kurmalarini ve otomatik tepkiler geligtirmelerini saglar.

Sensorler, saglik izlemeden c¢evre go6zetimine, akilli evlerden endustriyel
otomasyona kadar genis bir kullanim alanina sahiptir. Toplanan veriler, bir
kablosuz algilama agi araciligiyla iletilir ve merkezi bir sistemde toplanarak
analiz edilir. Bu aglar, birden ¢ok sensor noktasindan elde edilen verilerin
gercek zamanli olarak islenmesi ve analiz edilmesi igin kritik Gneme sahiptir. loT
ekosistemindeki sensodrlerin yayginlasmasi ve kablosuz ag teknolojilerinin
gelisimi, toplumsal etkilesim bigimlerini ve veriye dayall karar alma sUreglerini

donustirmektedir (Chataut ve digerleri, 2023, Krishnamurti ve digerleri, 2020).

Kablosuz algilama aglarinin kurulumu ve yoénetimi, veri akiginin surekliligini ve
guvenilirligini saglamak igin 6nemlidir. Bu aglar, ¢cogu zaman zorlu cevresel
kosullarda ve erisilebilirlik sorunlari olan alanlarda kurulur ve igletilir. Aglarin
yonetimi, veri butunligunu ve sistemler arasi uyumlulugu korurken enerji

verimliligi ve siber guvenlik gibi sorunlarla da basa ¢ikmak zorundadir.

Veri toplama ve izleme mekanizmalarinin geligimi, bireyler ve topluluklar igin
kisisellestiriimis hizmetler ve daha iyi yasam kosullari yaratma potansiyeliyle
one cikmaktadir. Akilli sehirlerde trafik yonetimi, afet cevap sistemleri ve halk
saghg! izleme programlari gibi alanlarda sensor teknolojilerinin uygulamalari,
sosyal sorunlara yenilikgi ¢ozumler sunabilir. Ancak bu teknolojilerin getirdigi
izleme ve veri toplama kabiliyetlerinin, bireysel mahremiyet ve toplumsal

Ozerklik Uzerindeki etkileri de dikkatle degerlendirilmelidir.
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1.3.2. Yakin Alan iletisimi (NFC) ve Mobil Cihazlarla Entegrasyon

Yakin alan iletisimi (NFC) teknolojisi, temassiz iletisim saglayan kisa mesafeli
bir kablosuz iletisim standardidir. Bu teknoloji, 13.56 MHz frekansinda g¢aligir ve
genellikle birkag santimetrelik bir mesafe igerisinde etkin bir veri aligverisi
imkani sunar (Madakam ve digerleri, 2015: 171). NFC'nin en belirgin kullanimi,
akilli telefonlar ve benzeri mobil cihazlarla gergeklestirilen 6demelerdir. Cihazlar
arasinda hizli ve guvenli bir sekilde veri aktarimi yapabilme kapasitesine sahip
olan NFC, kullanicilarin gunlik yasantilarina pratiklik ve kolaylik getirmekte, bu

sayede de Ozellikle aligveriglerde tuketici deneyimini degistirmektedir.

Yakin Alan lletisimi (NFC) teknolojisi, mobil cihazlarla entegrasyon konusunda
etkileyici bir gelisme gostermis ve Ozellikle tuketici elektronigi alaninda gesitli
uygulamalar igin gucll bir iletisim araci olarak ortaya ¢ikmistir. NFC, temelde
dokunma veya yaklastirma esasina dayanan bir kablosuz iletisim standardidir
ve bu basit etkilesim, cihazlarin birbirleriyle veri aligverigi yapmalarini saglar.
NFC'nin iglevsellik spektrumu genis olup, basit etiket okumadan karmasik

odeme sistemlerine kadar uzanmaktadir.

Mobil 6deme sistemlerinde NFC, o&zellikle etkileyici bir entegrasyon
sergilemektedir. Kullanicilar, banka karti bilgilerinin dijital bir kopyasini guvenli
bir sekilde saklayan mobil cihazlari kullanarak 6deme noktalarinda temassiz
islemler gerceklestirebilirler. Bu stiregte, NFC teknolojisi hem kullanim kolayhgi
hem de islem hizi agisindan 6nemli avantajlar sunmaktadir. Fiziksel para ve
kredi kartlarinin taginmasi gerekliligini ortadan kaldiran bu teknoloji, 6zellikle
perakende ve hizmet sektorlerinin isleyis bi¢imlerinde yeni davranig kaliplari
olusturmaktadir.
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1.3.3. Radyo Frekansi ile Tanimlama (RFID) ve Otomatik Tanimlama

Radyo Frekansi ile Tanimlama (RFID), belirli nesnelerin otomatik olarak
tanimlanmasini ve takibini saglayan bir teknolojidir. Temel igleyisi, radyo
dalgalar araciligiyla bilgi alisverisi yapabilen etiketlerin (tag) ve bu bilgileri
okuyabilen okuyucularin (reader) kullanilmasina dayanir. Bu sistem, &zellikle
endustriyel uygulamalarda, UrUnlerin ve varliklarin izlenmesi ve yonetimi icin
yaygin olarak kullaniimaktadir. RFID teknolojisi, envanter yonetimi, varlik takibi
ve otomatik kontrol sistemlerinin temelini olusturmaktadir (Kaur ve digerleri,
2011:151-152).

RFID etiketleri ve okuyucularin sistem entegrasyonu, operasyonel verimliligin
artinilmasi ve veri akiginin otomatiklestiriimesi agisindan merkezi bir 6neme
sahiptir. Etiketler, nesnelere yapistiridiginda veya gomuldugunde, bu
nesnelerin hareketini ve durumunu gergek zamanli olarak izlemek igin kullanilir.
Okuyucular ise, bu etiketlerden alinan bilgileri igler ve ilgili veri sistemlerine
aktarir. Bu islem, insan mudahalesini azaltmakta ve hata oranlarini

dusurmektedir.

Tedarik zinciri yonetimi baglaminda RFID, malzemenin kaynagdindan tuketiciye
ulasana kadar olan yolculugunun her asamasinda canh ve dogru veri
saglayarak kritik bir role sahiptir. RFID'nin kullanimi, tedarik zinciri boyunca
seffafligin artirlmasina, stok dizeylerinin daha etkin yonetiimesine ve tedarik
sureclerinin hizlandiriimasina olanak tanimaktadir. Ayrica, bu teknoloji tedarik
zincirindeki risklerin azaltiimasina ve sureglerin optimizasyonuna katkida

bulunmaktadir (Denuwara ve digerleri 2019: 6477).

Sosyal bilimler perspektifinden bakildiginda, RFID teknolojisinin kullanimi,
¢alisanlarin gorevlerini ve is sUreglerini nasil donustirdagu, is yerindeki
etkilesimleri nasil yeniden sekillendirdigi ve orgutsel yapilarin nasil evrildigi
uzerine oOnemli i¢ goruler sunmaktadir. RFID'nin getirdigi otomasyon ve

verimlilik, calisma pratikleri Gzerinde derin etkiler yaratabilmekte ve bu durum, is
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gucu dinamikleri, is memnuniyeti ve ¢alisma kosullarinin analizi igin yeni alanlar
acmaktadir. Bu teknolojinin genis Olgekte benimsenmesi, isgucu piyasasi
uzerinde uzun vadeli etkiler yaratma potansiyeline sahipken, bu degisimin

sosyoekonomik sonuglarini diginmek onemlidir.

1.3.4. Buyuk Veri ve Bulut Biligim Teknolojileri

Buyuk veri, sensorler, sayisallagtiricilar, tarayicilar, sayisal modelleme, cep
telefonlari, internet, videolar, e-postalar ve sosyal aglar dahil olmak tzere birgok
dijital dinya kaynagindan gelen sayisal veri selini ifade eder. Veri tirleri
arasinda metinler, geometriler, goruntuler, videolar, sesler ve her birinin
kombinasyonlari yer almaktadir. Bu tur veriler dogrudan veya dolayli olarak jeo-

mekansal bilgilerle iligkili olabilir (Berkovich ve Liao 2012).

Buylk veri, ozellikle endustri ve hikumetler tarafindan giderek daha fazla
benimsenmesiyle, veri hacmine dayali ilk tanimini genigleterek, veri UGretimi,
toplama, depolama, yonetimi, islenmesi, analizi, sunumu ve kullanimina yonelik
teknolojileri ve uzmanliklari da kapsar hale gelmistir. Bu kapsam, sosyal medya,
dlnya gozlemi, sensor gozlem servisleri, siber altyapi ve is dinyasi gibi gesitli
kaynaklardan elde edilen verilerin cografi boyutlarini da icermektedir (Yang ve
digerleri, 2016:14). Blyuk veri, bu kaynaklardan elde edilen ve hizla artan veri
akiglarini analiz ederek, bilgiye donustirme surecinde kritik bir rol oynar. Bu
sureg, verilerin daha etkin bir sekilde kullaniimasini saglayarak bilimsel

arastirmalar ve stratejik karar alma mekanizmalari igin yeni ufuklar agmaktadir.

Bulut biligsim ise bilgisayar sistem kaynaklarinin, 6zellikle veri depolama ve islem
glcunun, genellikle internet Uzerinden talep Uzerine kullanima sunuldugu bir
bilisim modelidir. Kullanicilar, fiziksel donanimlara buyuk yatinmlar yapmadan
ihtiyag duyduklari kaynak miktarini olgekleyebilir ve kullanim miktarina gore
O0deme yapabilirler. Bu model, bilgi igslem kaynaklarinin merkezi olmayan bir

sekilde yonetilmesini saglar, boylece kullanicilar kaynaklara internet Gzerinden,
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nerede olurlarsa olsun erisebilirler. Bulut bilisim, esneklik, maliyet etkinlik ve
erisilebilirlik saglayarak igletmelerin ve bireylerin bilgi islem kaynaklarini daha

verimli kullanmalarini mumkun kilar (Sunyaev, 2020: 195-196).

Buyuk veri ve bulut bilisim teknolojileri, l0T igin hayati bir 6heme sahiptir. Buyuk
veri, loT cihazlarindan gelen ve genellikle yapisi olmayan, hacim, hiz ve
cesitlilik agisindan buyuk zorluklar barindiran verilerin islenmesinde merkezi bir
rol oynamaktadir. Bu veriler, kullanici davranislarindan gevresel kosullara kadar
genis bir yelpazede bilgiler icermektedir. BlyUk verinin analiz yetenekleri, bu
verilerden degerli bilgilerin ¢ikariimasini saglamakta, boylece daha akilli karar

verme surecleri ve verimli iglemler mimkan hale gelmektedir.

Bulut biligsim ise, Buyuk verinin depolanmasi, igslenmesi ve analiz edilmesi igin
gerekli olan esnek, &lgeklenebilir ve erigilebilir altyapiyr saglamaktadir. loT
¢bzumlerinde bulut bilisim, veri depolama ve igleme kaynaklarina her yerden
erisim imkani sunmaktadir. Ayrica, bulut tabanh platformlar, veri toplama ve
analizi icin gelismis araglar ve servisler sunarak loT uygulamalarinin hizla

gelistiriimesini ve uygulanmasini desteklemektedir.

1.3.5. Makine Ogrenme ve Yapay Zeka

AN

“Yapay zekd” terimi ilk olarak 1956 yilinda McCarthy ve Minsky tarafindan
Dartmouth calistayinda ortaya atiimigtir. Yapay zekd, insan zekd sinin
makinelerde tam olarak uygulanabilmesi olarak tanimlanabilmektedir; yani,
algilama, akil yurutme, o6grenme, cevreyle etkilesim, problem ¢6zme, karar
verme ve hatta yaraticilik gosterme gibi insan akliyla iligskilendirdigimiz biligsel
islevlerin bir makine tarafindan gerceklestiriimesi kabiliyetidir (Rai ve digerleri

2019:1).

Makine ogrenme ise, genellikle yapay zek& nin bir pargasi olarak

algilanmaktadir ve insanin bilissel yeteneklerini taklit edebilen, adaptasyon
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yetenegiyle gergek dunyadaki problemleri ¢ozmek igin kullanilan yontemler
dizisini tanimlamaktadir. Makine 6grenimi, belirli bir problemi ¢ozmek igin agik¢a
programlanmak yerine, bir problemi ¢ézmeyi "6grenen" bilgisayar sistemleri igin
kullanilan yontemleri icermektedir (Kuhl ve digerleri, 2022: 2237-2238).

Yapay zeka ve makine 6grenme kavramlari birbiriyle baglantili olmakla birlikte
ayni sey degildir. Makine 0ogrenimi, yapay zekd uygulamalarinin
gerceklestirimesinde kullanilan yontemlerden biridir, ancak yapay zeka, makine
ogrenme disinda kurallara dayali sistemler, formiller veya diger yéntemler

kullanilarak da gerceklestirilebilir.

Yapay zeka ve makine d6grenme teknolojilerinin gelecekte ekonomik, sosyal,
etik ve hukuki alanlarda toplumsal yapilari derinden etkileyebilecegi pek ¢ok
calismada dillendiriimektedir (Cath ve digerleri, 2017; Hagerty ve Rubinov,
2019, Hwang, 2018). Al'nin potansiyel olumlu etkilerinden maksimum fayda
saglanmasi ve olasi olumsuz etkilerinin azaltiimasi amaciyla, devletler ve
uluslararasi kuruluglar tarafindan etkili politikalarin ve dizenlemelerin
gelistiriimesi gerekmekte oldugu vurgulanmaktadir. Ayrica, bu teknolojik
degisimlere uyum saglamak icin egitim sistemleri ve ig gucu piyasalarinda
onemli adaptasyonlarin yapilmasi gerektigi, etik standartlar ve seffaflik
ilkelerinin belirlenmesinin bu surecte kritik rol oynayacagi ifade edilmektedir
(Vesnic-Alujevic, 2020: 101961).

IoT ise yapay zeka teknolojilerinin fiziki dinyaya entegrasyonu saglayarak,
ekonomik, sosyal, etik ve hukuki alanlardaki bu potansiyel etkilerin hayata

gegiriimesine olanak taniyan kilit bir teknoloji olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Seylerin interneti'ni hazirlayan teknolojilere kisaca degindikten sonra kavramin
bir baska boyutu olan “sey’lere odaklanmak gerekmektedir. Yeni bir iletisim
ekosistemi olarak da adlandirilabilecek Seylerin internetine eklemlenen fiziki
veya sanal varliklarin bu ekosistemi nasil olusturdugu ve donusturdugine

odaklanmak yerinde olacaktir.
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1.4. SEYLERIN INTERNETI'NIN “SEY”LERi VE UYGULAMA
ALANLARI

Seylerin interneti denilince bir nesneye ag adresi verme ve onu sensorlerle
donatmanin sonucunda olusan pek ¢ok igslem ve kullanimdan bahsedilmektedir.
Mercedes Bunz ve Graham Meikle “¢cevremizdeki seylere sensorler eklemekle
ve onlari agla baglantili hale getirmekle, onlara daha 6nce mumkin olmayan
“‘gormek”, “konusmak” veya “insanlari izlemek” gibi yeni beceriler eklemis
oluruz” demektedirler (2018: 2). Fiziki seyler (akilli telefonlar, arabalar, insan
bedenleri) ve sanal seyler (Siri veya Alexa gibi sanal asistanlar veya chat botlar)
bu sayede algilayici aglarda (sensing networks) birlesmektedir. Bu birlesim

iletisim alaninda yeni bir boyuta isaret etmektedir.

Bu boyutta kendi kendine karar alabilen, konusan, izleyen, veri toplayan akilh
arag gerecler, bazen bizi en yakin arkadasimizdan daha iyi tanima iddiasinda
olan adlar, enerjiyi en verimli sekilde kullanma niyetinde olan sehir elektrik
uretim tesisleri, saghgimizi bizim yerimize gozeten uygulamalar gibi insan
olmayan ama gittikge insani ozelliklerle donanan “seylerden” ve daha ¢ok yari

makine yari insana (cyborg) dontsen insanlardan s6z edilmektedir.

Seylerin interneti’nin baslica uygulama alanlari su sekilde siralanmaktadir;
* Akilli ev ve sehir uygulamalari,
* Bilimsel ¢alisma uygulamalari,
* Bilisim sektoru uygulamalari,

* Enerji uygulamalari,

* GUnlUk kullanim uygulamalari,
» Guvenlik uygulamalari,

« imalat/Uretim uygulamalari,

« ingaat uygulamalari,

» Kamu sektort uygulamalari,

» Saglik uygulamalari,

* Servis saglayici uygulamalari,
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» Tarimsal Uretim uygulamalari,
» Tagsimacilik uygulamalari,

* Ticaret uygulamalari.

Seylerin interneti, sadece aga bagl sensérlerin giindelik nesnelere takilmasi ile
ilgili degdildir ayni zamanda bu nesnelerin aga baglanarak yeni iletisim turleri
olarak ifade edilebilen becerileri nasil kazandigi ile ilgilidir. Bu bolumde Seylerin
Interneti ile “insansi” veya “antropomorfik” denilebilecek yeteneklerin nasil fiziki
ve sanal varliklara eklemlendigi ve bu eklemlenme surecinde iletisim

kanallarinin ve anlamin nasil degistigi ve dontsume ugradigi tartisilacaktir.

1.4.1. Algilayan ve Anlamlandiran Seyler

insan ve insan olmayanlar arasindaki etkilesime dikkat ceken bir dizi calisma
(Cerulo, 2009; Cohen, 1989; Latour, 2005; Haraway, 2006) “seyler”, “objeler”,
“aktorler”, “gundelik esyalar’, “yoldas turler’ gibi farkli kavramsal cerceveler
icerisinden toplumsal hayatin hi¢ de sanildidi lzere yalnizca insanlar tarafindan

sekillendirilen bir alan olmadigini tartismaya agmistir.

1980’lerde yeni yeni gelismekte olan teknoloji sosyolojisi Uzerine galisan Bruno
Latour, Michel Callon ve John Law’in o6nculigunde temeli atilan Aktér Ag
Teorisi’'ne; insan ve insan olmayan tum varliklar genellegtiriimis bir simetri
icerisinde esit derecede eylemde bulunma kapasitesine sahiptirler. Aktor Ag
Teorisyenleri bu nedenle insanlari ve insan olmayanlari arastirma konusu
icerisinde etkin aktorler olarak kabul eder. Aktorlerin birbirleriyle iligkileri agi

olusturur.

Aktor Ag Teorisi, zaman ve mekan igerisinde insan olmayanlarin nasil sayisiz
ve siradan bir gekilde sosyal hayati belirledigi, yonlendirdigi ve toplumsal
kurumlari sirddrilebilir kildigina dikkat gcekmektedir (Latour, 1993). Ornegin;

otomatik bir kapi, icinden gegcmekte olan bir kisi icin aktdor konumuna
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gelmektedir. Kapiya yaklagan Kisi, onun isteklerini bilir ve buna gore davranisini
diizenler. insan olmayanlar; toplumun birer katilimcisidir, bazi hareketlere izin

verirken bazilarini kisitlar, destekler, etkiler veya engeller.

Seylerin interneti s6z konusu oldugunda ise insan olmayanlarin (kapilar,
buzdolaplari, barajlar, kanalizasyon sistemleri ...), algilama, anlamlandirma ve
karar almada cesgitli aracilarla insan davraniglarini kopyalayarak harekete
gegme kabiliyetine sahip oldugunu goérmekteyiz. Toplumun etkin katilimcilari
olmaya giderek yaklasan “sey’lerin sensérler aracihigiyla algilayici (semantik)
aglarla birlesmesi, daha énce mimkin olmayan yeni bir medium (araci) konum
ile anlam Uretme sistemini olusturmaktadir. Bu medyayr mumkun kilan iki temel

0gde sensorler ile akilli bir agdir.

Seylerin interneti, daha ¢ok akilli ev aletleri ile taninmaktadir. icinde yer alan
yiyecekleri bilen, tukendiginde kullaniciya mesaj gonderen veya kendi kendine
siparig listesi olusturup, markete gonderebilen buzdolaplari, robot sutpurgeler,
genellikle akilll cep telefonlari kullanarak uzaktan programlanabilen
iklimlendirme sistemleri, duman detektorleri gibi akilli ev aletlerinin ag ile
baglantih hale gelmesi ayni zamanda medya yakinsamasi (convergence)

konusunda yeni bir boyuta isaret etmektedir.

Henry Jenkins medya yakinsamasini; “gcoklu medya platformlari arasinda icerik
akigl, coklu medya endustrileri arasinda is birligi ve istedikleri tirden eglence
deneyimini bulmak igin neredeyse her yere gidebilen medya izleyicisinin gogebe
davraniginin bir bilesimi” olarak tanimlamistir (2006:2). Yakinsama ayni
zamanda ¢oklu medya islevlerini ayni cihaz iginde biraraya getiren teknolojik bir
sureci de ifade etmektedir. Terry Flew'e gobre ise medya yakinsamasi;
enformasyon, iletisim teknolojileri, iletisim aglari ve yeni medya igeriklerinin
birbirine baglanmasi sonucunda ortaya c¢ikan durumdur (2010:27). Seylerin
interneti ile ag ile baglantili nesneler de coklu medya ézelligi kazanmistir. Bu
duruma Ornek olarak ABD'nin Kentucky eyaletinde yemek yaparken yangin

¢ikardigi icin ceza alan ve annesi tarafindan telefonuna el konulan 15 yasindaki
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Dorothy’nin, akilli buzdolabiyla tweet atarak bir anda sosyal medyanin en ¢ok

konusulan isimlerinden biri olmasina iligkin haberler gosterilebilir.

Haber > Teknoloji Haberleri > Annesi telefonuna el koydu, akilli buzdolabindan tweet att|

[ Annesi telefonuna el koydu, akilli
v buzdolabindan tweet atti

E 14.08.2019 - 12:26
L1 Teknoloft
all 7 n
Refrigerator
ﬁ > : 3
. fish
| ———=l= = {

ABD'nin Kentucky eyaletinde yemek yaparken yangin cikardig
icin ceza alan ve annesi tarafindan telefonuna el konulan 15
yasindaki bir kiz cocugu, akilli buzdolabiyla tweet atti ve bir anda
sosyal medyanin en ¢ok konusulan ismi oldu.

Dorothy adli ABD'li kiz cocugu icin Twitter'da "Dorothy'ye ozgurluk" kampanyasi baslatildi.
Kampanyanin baslama hikayesi ise oldukca ilginc.

Yemek yaptigi sirada YouTube videosu izleyen ve dikkatini bu videoya verdigi icin ufak capli
bir yangin ¢ikaran 15 yasindaki Dorothy ceza olarak akilli telefonuna elvade dedi

Sekil 1. Medya Yakinsamasi Ornegi (https://www.ntv.com.tr/teknoloji/annesi-telefonuna-el-
koydu-akilli-buzdolabindantweetatti, X7sQZUM8WkGBogligQBZYqg adresinden 14 Eylil 2019

tarihinde alinmistir.)

Ote yandan Seylerin internetini coklu medya 6zelligi kazanan akilli nesnelerle
siniflamak da bir yanilgi olacaktir. Seylerin internetinin algilayan ve
anlamlandiran “seyler’inin bunu kimin igin yaptigi ve akilli seylerin sahibinin kim
oldugu da bu cercevede tartisilmalidir. Bunz ve Meikle (2018), bu konuda Apple
firmasinin, Urettikleri akilli telefonlari (iphone) kullanicilarin yetkili servis disinda
tamir ettirmesi veya mudahalede bulunmasi durumunda Error 53 (Hata 53)

mesajl gondererek kapatmasini érnek olarak gostermislerdir.
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Akilli bir telefon bugun, telefon olarak ¢ok daha az ancak agla baglantili bir
bilgisayar olarak ¢ok daha fazla kullaniimaktadir. Akilli telefonlar genisleyen
cesitlilikte bir sensor agi ile donatiimistir ki bu onu telefondan bagka bir seye
donugturar. Sadece algillama becerisine sahip olmasi dedgil, Ureticisine bagl
durumda kalmasindan dolayi da kullanicinin sahip oldugu tekil mulkiyet hakkini

da sorgulamaktadir (358).

1.4.2. Yerini Bilen Seyler

“Yerini bilen seyler”; RFID, iBeacon veya GPS gibi sistemler yoluyla seylerin
konumlari nasil algiladigi ve haritalandirdigi ile ilgilidir. Nerede oldugunu veya
nereye gittigini bilen bir nesne veya sey ayni zamanda yeni bir gozetleme ve
izleme agi olusturmaktadir. Konum ayrica seylerin nasil ¢alistigini da etkiler —
bir ag adresi bir seyin sadece belli bir cografi alanda ¢alismasini- iglemesini
saglayabilir, benzer sekilde bugun IP adresleri dunya genelindeki agin hangi
alanini  gérdigumiziu  belilemektedir. Ornegdin  Almanya’da bir araba
kiraladiginizda Ulke disina c¢ikmaniz durumunda, konum bilgileriniz GPS
uzerinden kiralama sirketlerine aktarilmakta ve arabanin motoru kullanilan akilh

yazilimin yardimiyla uzaktan g¢alisamaz hale getirilebilmektedir.

LOGIN  ABOUTUS FEATURES PRICES NEWS  CONTACTS

and drive.

24/7 self service Dewlaadapp,

for car rental businesss
ock/unlock, engine blocks

Work with telematics? Become integration partner.

# GOOGLEPLAY

Sekil 2: Araba kiralama sirketleri igin gelistiriimis Qwekee adli mobil uygulamaya iligkin reklam

gorseli (https://www.gwekee.com/en/ adresinden 12.04.2020 tarihinde alinmigtir.)



https://www.qwekee.com/en/
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John Pickles (2004), "A History of Spaces" adli eserinde haritalarin dinya
Uzerinde isimlendirme, insanlar kategorize etme, yerlerin sinirlarini ¢izme ve
sosyal, politik, ekonomik mekanlari bolumlere ayirma gibi iglevleri Ustlendigini
one siirmektedir. Pickles, internet ve yeni dijital haritalama teknolojilerinin bir tir
dclncl endustri devrimini temsil ettigini iddia etmektedir. Bu yeni devrimin
teknolojik kapitalizmi, devletlerin asinmasini ve yerel topluluklarin kiltar ve
politikalarinda yeni ifade sekillerini ortaya cikardigini belirtir. Devlet yapisinin
elektronik bilgi sistemleriyle dontusim gegirdigini ve her seyin bilgi hakimiyetinde
Olculebilir, sayilabilir ve analiz edilebilir bir obje haline geldigini savunur. Ayrica,
Pickles konum tabanli demografik modellemenin, bireylerin mahremiyet
kaygilarini da iceren sibernetik kapitalist bir olgu yarattigini ileri sirer. Diger
taraftan, haritalamanin monopolistik dogasindan nasil kurtulup demokratik

amaglar igin nasil kullanilabilece@i hakkinda onerilerde bulundugunu belirtir.

Seylere bir aj adresi vermek ayni zamanda onun bagkalar tarafindan da
erigilebilir olmasina yol agmak anlamina gelebilmektedir. Michael ve Michael,
bireyler ve nesnelerin hayatina kullandiklari mobil cihazlar vasitasiyla gizlice
gémult yaygin konum belirleme ve izleme teknolojilerinin kullaniminin artmasi
ile bir Uber-gbézetim c¢aginda yasamaya basladigimizi iddia etmektedir
(2015:110).

Seylerin interneti’nin glvenlik ve mahremiyet ile ilgili énemli sorunlara yol
acabilecek yapisinin utopik bir potansiyelinin de olabilecegdini belirten Bunz ve
Meikle, “uzayda bir seyi konumlandirmak ve bulmak ayni zamanda mulkiyet ve
ortak kullanimda post kapitalist modeller gibi farkli secenekleri de ortaya

cikarabilir” demektedir.
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1.4.3. Diyalog Kurabilen Seyler

Diyalog kurabilen seyler; konusma teknlojisinin (conversational technology)
elverdigi dijital teknolojiyle yapilan sohbetleri olanakh kilmaktadir. Bizler
telefonlarimizla, telefonlarimiz da Siri ve Alexa gibi kisisel asistan
programlariyla bizimle konusmakta, arabalar sesli komutlarla bizleri gitmek
istedigimiz yerlere yonlendirmektedir. Amazon Echo, Argelik Homewhiz gibi
akilll ev uygulamalariyla sesli talimatlarla evlerdeki pek cok gindelik eylem
(isiklari, perdeleri, suyu acma kapama, kapiyl kilitleme, evi isitma gibi)

gerceklestirilebilmektedir. Dahasi bu konugmalar tek yonlu degildir.

Konusma teknolojisi, pek ¢ok ag baglantili sey i¢in gunlik bir araylz haline
gelmistir. Bunz ve Meikle (2018), konusma teknolojisinin her zaman istendigi
gibi ilerlemedigini belirtmektedir. Bu duruma 6rnek olarak Microsoft firmasinin
2016 yihinda piyasaya surdugu akilli chatbot Tay’t érnek gostermiglerdir. Tay,
yapay zekd ya sahip sosyal medya Uzerinden ddrenen ve paylasim yapan
(tweet atabilen) bir sohbet botudur. Tay’in ilk tweetleri “helloooooo World !!!
(Merhaba dinya)” ve “humans are supercool (insanlar stper havali)’dir. Geng
bir sosyal medya kullanicisinin konusma o6rtntisiniu kopyalayan Tay, ¢evrimici
tartisma paylasimlarindan 6grenmek Uzere programlanmigtir. Microsoft’'un
Godwin yasasini® gozardi ettigini belirten arastirmacilar, birka¢ saat iginde
Tay'in irkgl, cinsiyetci ve kiflirbaz tweetler atmaya baslamasiyla 24 saat iginde

kapatiilmasi deneyimini paylagsmiglardir.

lyi gitmeyen bir deneyim de olsa Tay ve diger konusma teknolojisine sahip
araylzlerin gdsterdigi 6énemli gelisme; Seylerin interneti sayesinde mimkiin
olan c¢evremizde bulunan insan disindaki seylerle konugmaya ve daha 6nce
muUmkin olmayan sekillerde iletisime ge¢gmeye baslamamizdir. ChatGPT, bu

alandaki basarili 6rneklerden biridir. OpenAl tarafindan gelistirilen bu model,

® Godwin Yasasi, Mike Godwin tarafindan 1990 yilinda ortaya atilan bir internet fenomenidir. Bu
savunuya gére “internet ortaminda bir tartisma ne kadar uzun siirerse bir noktada tartisma
mutlaka Naziler ve Hitler'e baglanacaktir” denmektedir (Miller, 2013:1).
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dogal dil isleme (NLP) teknolojisi sayesinde kullanicilara akici ve anlamli
yanitlar verebilmekte, genis bilgi tabani ile c¢esitli konularda danismanlik
yapabilmektedir. ChatGPT, kullanicilarla etkili ve interaktif bir sekilde iletisim
kurarak, konugsma teknolojisinin gunlik yasamda ve akademik c¢alismalarda
nasil faydali olabilecegini gdstermektedir. Bu, dijital asistanlarin ve konusma
teknolojisinin, insanlarin bilgiye erisim geklini ve iletisim kurma bigimini

donugtirme potansiyeline sahip oldugunu ortaya koymaktadir.

1.4.4. Gozetleyen ve Ogrenen Seyler

Gozetleyen ve o0Ogrenen seyler; c¢ogunlukla akillh telefonlar ve giyilebilir
teknolojilerde yer alan sensorler araciligiyla insanlarin saghigini, iginde
bulunduklari ortamin 6zelliklerini (hava durumu, trafik verileri, Kirlilik orani vb.)
Olcimleyen ve insanlarin 6z bakim pratiklerini dontstliren seyleri ifade etmek

icin kullanilmisgtir.

Seylerin interneti ile giindeme gelen Fitbit ve benzeri akilli sagdhk
uygulamalariyla kigilerin “gunlUk aktiviteleri, rutinleri, diyet ve egzersiz bilgileri,
konumlari ve hareketleri, uyku dizenleri, cinsel aktiviteleri, kafein ve seker
alimlari, alkol, nikotin veya receteli ilaglari artik her zaman 6ngoérilemeyen
izleyiciler igin bilinebilir oimustur” (Bunz ve Meikle, 2018:4). insanlara iliskin bu
detayliliktaki veri, Seylerin interneti &ncesi hicbir medya tarafindan

toplanamamis ve iletisim sureclerine dahil olmamistir.

insan bedeninin ve sagliginin hemen hemen her ydniyle izlenebilmesi giivenlik
ve gozetim ile ilgili pek ¢cok kaygiya neden olmakla birlikte izleyen seylerin hayat
kurtarict  ve saglk harcamalarini azaltici yonleri de bulunmaktadir.
Bandyopadhyay ve Sen; o6zellikle diyabet, koroner kalp rahatsizligi, kanser,
inme ya da Alzheimer hastasi insanlarin sagliginin surekli izlenmesi bu
cercevede saglik kayitlarinin depolanmasi ve ortaya c¢ikabilecek acil bir
durumun rahatlikla gézlemlenebilmesi agisindan 6nemli bir fark yaratacaktir
demektedir (2011, 62).
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Diger taraftan Seylerin interneti’nin cevreye iliskin sicaklik, Kkirlilik, 1sinma,
nemlilik, gurdltt, radyasyon gibi cevreye iligkin bilgilerin toplanmasi, islenmesi
ve elde edilen verilerin depolanmasi noktasinda 6nemli firsatlar saglayacagi bu

sayede pek ¢ok dogal felaketin dnlenebilecegi belirtiimektedir.

IBM Arastirma Laboratuvari tarafindan Gzerinde caligilan “Akilli Gezegen”
uygulamasi karbon salinimi degeri gibi cevresel etkiler yaratan faktorlerin
izlenmesi ve dugurulmesini hedeflemektedir. Bunun yaninda, Japonya’da Ibraki
Universitesi ve Fukuyama Danigsmanlik tarafindan vyaratilen bir  diger
arastirmada, kablosuz sensoérler ve etiketler araciigiyla yer ylzeyi
gozlemlenmekte, gesitli bilgiler anlik olarak toplanmakta ve elde edilen bilgiler
sayesinde olasi bir felaketin 6nlenebilmesi amaglanmaktadir (Dlodlo, Foko,
Mvelase ve Mathaba, 2012: 248).

Seylerin interneti kullanilarak olusturulan ve olusturulacak akilli sehirlerde
hedeflenen, sehirde yasayan insanlarin yasam standardini ve Kkalitesi
arttirabilmektir. Bu dogrultuda, trafik durumu izlenir ve kontrol edilir, havanin
kalitesi gozlemlenir, élcimler saglanir hatta ¢ép konteynerlerinin dolulugu dahi

kullanilacak teknolojilerle izlenebilir hale gelecektir (Whitmore, vd., 2015:265).

1.5. SEYLERIN INTERNETI’NE iLISKIN GUVENLIK SORUNLARI VE
ELESTIRILER

Seylerin interneti ile iligkili en merkezi ve gériniir risk, insanlarin mahremiyeti ve
g6zetim ile ilgilidir. Ornegin, akilli ev asistanlarindan gelen verilerin yetkisiz
erisime acik olmasi, kullanicilarinin kisisel konusmalarini kaydedebilir ve bu
veriler siber saldirganlar tarafindan ele gegirilebilir. Ayrica, 10T cihazlariyla ilgili
olarak, sirketlerin kullanicilarin cihazlarindan topladiklari verileri, yeterli givenlik
onlemleri olmadan depoladigina dair gesitli vakalar bulunmaktadir; bu da siber
saldirilara ve veri ihlallerine yol agabilmektedir.
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IoT ile toplanan bireylere iliskin devasa boyutta verinin korunmasi noktasinda

mevcut koruma yasalari ve politikalari yetersiz kalmaktadir.

Internet servis saglayicilari ve arama motorlari, kullanicilarinin bilgilendirilmis
onami olmadan musterileriyle ilgili verileri paylasip paylagsmadiklarina iliskin
kaygilar da gittikge artmaktadir. Ornegin,2017'de gerceklesen ve halk arasinda
“Vizio Skandal’” olarak bilinen olayda, Vizio adl akilli televizyon ureticisinin,
izleyici izleme yazilimi araciligiyla kullanicilarin TV izleme aligkanliklarini izinsiz
olarak topladigi ve bu verileri Uguncu partilere sattigi ortaya c¢ikmigtir.
ingiltere’de Brexit (Avrupa Birligi'nden ayriima karari) ve Amerika Birlesik
Devletlerinde bagkanlk seciminin Cambridge Analytica adli firma tarafindan
akilli bir yazihm kullanarak Facebook uygulamasi Uzerinden Kkisilerin 6zel
bilgilerine izinsiz olarak erismesi ve akilli bir yazilim sayesinde yonlendiriimesi
iddiasI bu kaygilari artirmistir. Bununla birlikte, elektronik bankacilik ve fon
transfer sistemleri konusunda benzer kaygilar dile getirilmigtir, ancak bankacilik
ve Odeme sistemleri ¢ogu mdusterinin guvenini kazanan politikalar ve

uygulamalar gelistirmeyi basarmistir (Spiekermann, 2013).

Konuyla ilgili dillendirilen diger riskler; sahiplik yapisi, guvenlik, sistematik
hatalar, sosyal izolasyon, bireylerin glgsUzlestiriimesi ve dijital esitsizlik ile
ilgilidir. Toplumun bireyleri kameralar ve sensorlerle artan sekilde izlenmekte ve
Seylerin Interneti elektronik gézetimin alanini  genisletmektedir (Weber,
2010:21)

Seylerin interneti ile ilgili bir diger risk insan faktdrini, yonetim ve hizmet
sunumundan ¢ikarma potansiyelidir. Ornegin, perakende sektdériinde Amazon
Go gibi kasiyersiz magazalarin yayginlagmasi, satis elemanlarinin islerini
kaybetme riskini artirmaktadir. Otomasyonun ve Seylerin Internetinin gelisen
kabiliyetleriyle pek ¢ok is kolunun yok olabilecedi, issizligin artabilecegi de g6z

onunde bulundurulmalidir.
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1.6. SEYLERIN INTERNETINE iLISKIN ULUSAL VE ULUSLARARASI
DUZENLEMELER VE POLITIKALAR

loT teknolojilerinin yayginlagmasi, bir yandan dijital dontisUumun onemli bir
parcasi olarak gorulurken, diger yandan bu teknolojilerin getirdigi riskler ve
karmasik sorunlar yasal duzenlemelerin surekli olarak revize edilmesini zorunlu
kilmaktadir. loT cihazlar tarafindan Uretilen bayUk veri miktarlari, bu verilerin
yonetimi ve korunmasi konusunda ciddi zorluklar yaratmaktadir. Bu zorluklar,
bireysel gizlilikten ulusal guvenlige kadar genis bir yelpazede etkiler
barindirmaktadir. Bu nedenle, loT duzenlemelerinin ve standartlarinin sadece
teknolojik uyumlulugu degil, ayni zamanda etik ve toplumsal uyumu da
saglamasi gerekmektedir. Bu alandaki c¢alismalarin etkin bir gekilde
uygulanabilmesi igin, kuresel ig birligi ve surekli diyalog sarttir. Teknoloji ve
yasalar arasindaki bu yarista, dizenleyici ¢gergevelerin sadece su anki teknolojik
intiyaglari degil, ayni zamanda gelecekteki gelismeleri de ©Ongorebilmesi
gerekmektedir. Bu da duzenleyicilerin, politika yapicilarin ve teknoloji
ureticilerinin bir araya gelerek, surdurulebilir ve guvenli bir dijital gelecek igin
ortak hedefler etrafinda toplanmalarini zorunlu kilmaktadir. Bu baglamda, dinya
genelindeki uygulamalara deginmek, yasal ve etik zorluklarin yani sira bu
teknolojilerin nasil sekillendirildigini ve yonetildigini anlamamiza yardimci
olacaktir. Bu nedenle cgalismada kisaca uluslararasi ve ulusal duzenlemeler

Uzerinde durulacaktir.

1.6.1. Avrupa Birligi’nin loT Politikalar

Avrupa Birligi (AB), dijital cagin getirdigi yenilikler karsisinda, Seylerin interneti
(IoT) ve yapay zeka gibi teknolojileri dizenlemek amaciyla bir dizi strateji ve
yasal cergceve geligtirmigtir. Ancak bu politikalar, teknolojik ilerlemenin hizina
ayak uydururken, etik ve guvenlik meselelerini yeterince ele alip almadigi

konusunda tartigmalari da beraberinde getirmistir.
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o Avrpu Birligi (AB) Avrupa Veri Stratejisi ve Yapay Zekéa Stratejisi

AB, Avrupa Veri Stratejisi ve Yapay Zeka Stratejisi ile dijital ekonominin
gerektirdigi veri yonetimini ve yapay zeka uygulamalarini sekillendirmeyi
amaclamaktadir. Bu stratejiler, veriye dayali donisumu desteklerken, ayni
zamanda bireylerin haklarini ve ozerkliklerini ne derece korudugu konusunda
elegtirilere maruz kalmaktadir. Veri akisinin serbestligi, gizlilik haklari ile nasil

dengelenecedi tartigma konusudur.

Avrupa Birligi Veri Stratejisi, Avrupa'nin kuresel rekabetciligini ve veri
egemenligini  saglamak amaciyla tek bir veri pazar olusturmayi
hedeflemektedir. Bu stratejinin, “Avrupa Veri Mekanlari’nin olusturulmasina yol
acmasl ve ekonomide ve toplumda daha fazla verinin kullaniimasini saglamasi,
veri Ureten sirketlerin ve bireylerin kendi verileri Uzerindeki kontrolinu
surdirmelerine olanak tanimasi beklenmektedir. 2020'de, Komisyon kamu
cikarina B2G (isletmeden devlete) veri paylasimini kolaylastirmayr amaclayan
bir dizi politika, yasal ve finansman 6nerileri sunan bir rapor yayinlamistir. Veri
Yonetimi Yasasi (DGA) ve Veri Yasasi (Data Act), vatandaslarin hak ve
cikarlarini korurken endustriyel ve teknolojik gelismeyi tesvik eden 6nemli yasal

duzenlemelerdir (“‘European Strategy for Data”).

Avrupa Birligi Yapay Zeké Stratejisi, glvenilir yapay zekéd insa etmeyi ve
Avrupa'da yapay zeka nin laboratuvardan pazara kadar gelismesini saglamayi
hedeflemektedir. Komisyon ve Uye Devletler, politika ve yatirimlar Gzerinde is
birligi yaparak yapay zeka uUzerine yapilacak galismalari tesvik etmeyi kabul
etmislerdir. 2021'de Komisyon tarafindan sunulan yapay zeka paketi, AB'nin
yapay zeka konusundaki yaklasimini destekleyen bir iletisim, AB Uye Devletleri
ile Koordineli Yapay Zeka Plani'nin gézden gecirilmesi ve yapay zeka igin
dizenleyici cergceve teklifi igcermektedir. 2024'te, Komisyon, yapay zeka
baslangi¢ sirketlerini ve KOBI'leri desteklemek icin bir yapay zeka yenilik paketi
baglatmistir. Bu c¢ergevede, yapay zeka sistemlerinin yluksek performansli ve
saglam olmasini saglamak icin yuksek kaliteli verilere erigsim esastir. Avrupa'nin
yapay zeka daki stratejik liderligi, Horizon Europe ve Digital Europe programlari
aracihgiyla yapay zekad ya yilik 1 milyar € yatirnm yapilmasi ve dijital on yil
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boyunca yillik 20 milyar € yatirim hacmine ulasmak icin dzel sektér ve Uye
Devletlerden ek vyatirmlarin da seferber edilmesi ile guglendiriimesini

ongormektedir (“European Approach to Artificial Intelligence”).

e Genel Veri Koruma Yénetmeligi (GDPR) (General Data Protection

Regulation)

Genel Veri Koruma Yo6netmeligi (GDPR), Avrupa Birligi'nde genis kapsamli bir
veri gizliligi ve guvenlik yasasi olup, 2016 yilinda onaylanmig ve 2018 yilinda
yururlige girmistir. Bu ydnetmelik, eski AB Veri Koruma Direktifi'nin yerini
alarak, AB sakinlerinin kigisel verilerini igleyen, organizasyonun yerlesim
yerinden bagimsiz olarak tum organizasyonlara uygulanmaktadir. GDPR,
bireylere kigisel verileri Uzerinde daha fazla hak taniyarak, verilere erigim,
duzeltme, silme ve verilerini indirme hakkl gibi yetkiler verir. Ayrica,
organizasyonlarin kisisel verileri nasil topladiklari ve kullandiklari konusunda
seffaf olmalarini, bireylerden agik riza alinmasini ve Kigisel verileri korumak igin
uygun giivenlik énlemleri alinmasini zorunlu kilar. ihlallerin, sirketin kiiresel yillik
gelirinin %4'GUne kadar veya 20 milyon euroya kadar olan, hangisi daha
yuksekse o miktara kadar para cezasilyla sonuglanabilecegi hukme
baglanmistir. Boylece, GDPR, bireylerin kisisel bilgileri Uzerinde daha fazla
kontrol sahibi olmalarini saglayarak ve organizasyonlari bu verileri nasil ele
aldiklari  konusunda sorumlu tutarak veri korumayi guglendirmeyi

amaclamaktadir (“What is GDPR, the EU new data protection law?”).

o AB Ag ve Bilgi Sistemlerinin Glivenligi Direktifi (NIS)

Avrupa Birligi'nin Ag ve Bilgi Sistemlerinin Guvenligi Direktifi (NIS), kritik
altyapilarin ve temel hizmetlerin siber guvenligini artirmayi hedeflemektedir.
2018 yilinda yararlige giren bu direktif, temel hizmet operatorlerinin yani sira
cevrimigi pazar yerleri, arama motorlari ve bulut bilisim saglayicilari gibi dijital
hizmet saglayicilari icin de ag ve bilgi guvenligi standartlari belirlemigtir.

Operatorler, kendilerini tanimlayarak ilgili Yetkin Otoriteler ile baglanti kurmakla
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yukUimladarler. 2023 yilinda yururlige giren NIS 2 Direktifi ile birlikte, bu
duzenlemelerin kapsami genisletiimis ve Uye devletler arasindaki guvenlik ve
olay bildirme gerekliliklerindeki farkhliklari azaltmayr amacglayan daha
standartlastiriimis bir ¢cerceve olusturulmustur. NIS 2, AB genelinde siber tehdit
ve olaylarla daha koordineli ve proaktif bir sekilde micadele etmek igin gerekli
yapilari ve suregleri tanitmakta olup, AB'deki siber guvenlik dizenlemelerindeki

en buyuk gelisme olarak kabul edilmektedir.

o Yapay Zekéa Yasas! (Artificial Intelligence Act)

Avrupa Birligi Yapay Zeka Yasasi (Al Act), Avrupa Birligi'nde yapay zeka
sistemlerinin geligtiriimesi ve kullanimini dizenleyen ilk kapsamli yasal
cercevedir. Bu yasa, yapay zekd uygulamalarini farkli risk seviyelerine goére
siniflandirmaktadir: Kabul edilemez risk tasiyan yapay zeka sistemleri, 6érnegin
hikimet tarafindan vydritilen sosyal skorlama sistemleri yasaklanmistir.
Yuksek riskli yapay zeka sistemleri, is bagvuru sahiplerini siralayan 6zge¢cmis
tarama araclari gibi, guvenlik, seffaflik ve kalite Uzerine siki gereksinimlere
uymak zorundadir ve uygunluk degerlendirmelerinden gecmelidir. Sinirh riskli
yapay zeka sistemleri yalnizca seffaflik yukamltliklerine sahiptir. Minimum riskli
yapay zeké sistemleri dizenlenmemektedir. Ayrica, GPT-4 gibi genel amacli
yapay zekd modelleri igin sistemik riskler olusturabilecek 6zel gereksinimler
bulunmaktadir; bu sistemler kapsamli degerlendirmelerden ge¢meli ve ciddi
olaylari raporlamahdir. Yasa, uygulama ve denetimi gozetmek uzere yeni
kurumlar, 6rnegin Avrupa Al Ofisi, kurulmasini da 6ngdérmektedir. Bu yasa,
yapay zekad sistemlerinin temel haklara, guvenlige ve etk ilkelere saygi

goOstermesini saglamayi hedeflemektedir (“EU Al Act”)

Avrupa Komisyonu tarafindan 2021'de oOnerilen Al Act, Mart 2024'te Avrupa
Parlamentosu tarafindan onaylanmig ve Avrupa Birligi Konseyi'nden nihai onayi
beklemektedir. Yururlige girdiginde, Yasasi'nin farkli bolimleri 6 aydan 3 yila

kadar degisen surelerde yurarlige girecektir.
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. loT Glivenlik Etik Kurallari

loT cihazlarinin artan kullanimiyla birlikte guvenlik meseleleri de Onem
kazanmistir. AB'nin loT Gulvenlik Etik Kurallari, Ureticilerin ve hizmet
saglayicilarin guvenlik odakli tasarimlar yapmalarini tesvik eder. Ancak bu
kurallarin yeterince zorlayici olmamasi, cihaz guvenliginde istikrarh ve tutarh bir

iyilesme saglayip saglamadigi konusunda sorgulanabilir.

o Dijital Tek Pazar Stratejisi

AB'nin Dijital Tek Pazar Stratejisi, dijital hizmetler ve arunler arasi sinirlari
kaldirmay! ve entegrasyonu kolaylastirmayi hedeflerken, bu genis kapsaml
yaklagimin tum Uye devletlerde esit sekilde yararlar saglayip saglamadigi
Uzerine tartismalar bul | saglar. Strateji, tuketiciler ve igletmeler igin daha fazla
secenek ve daha iyi fiyatlar sunmayl amaglamakta ve Avrupa'nin dijital
donusumunu hizlandirmaktadir. Dijital Tek Pazar, ayrica, loT cihazlarinin ve
hizmetlerinin standartlagtirlmasini ve uyumlulugunu tesvik eder, boylece
urinler ve hizmetler arasindaki entegrasyonu kolaylastirir ve genel pazar

erigimini artirir.

1.6.2. ABD'de loT Siber Giivenlik Yonetmelikleri ve Geligmeleri

ABD'de Ocak 2024 itibariyla, loT cihazlarina yonelik ulusal bir siber guvenlik
duzenleyici ¢ergevesi veya kapsamli bir standartlar seti bulunmamaktadir. 2019
loT Siber Giivenlik lyilestirme Yasasi, federal hiikiimetin kullandigi baglantili
cihazlar igin minimum guvenlik standartlari belirlemektedir. Bu yasa, Ozel
sektorl dogrudan dizenlemeden, federal hukimet alimlarini tegvik araci olarak
kullanarak loT cihazlari igin temel guvenlik Onlemlerinin artirimasini
amaglamaktadir. Ulusal Standartlar ve Teknoloji Enstitist'ne (NIST), federal

hikimet tarafindan satin alinan ekipmanlar igin IoT siber guvenlik risklerini
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denetleme yetkisi verilmektedir. Yasa ayrica, loT cihazi Ureticilerinin koordineli

ifsaat politikalarini benimsemelerini talep etmektedir.

2021'de imzalanan 14028 Sayili Yonetmelik, loT glvenligini birka¢ yonden ele
almaktadir: Federal hukumet tarafindan sahip olunan ve igletilen loT cihazlari
icin - minimum guvenlik standartlarinin  belirlenmesi, tuketiciler igcin IoT
cihazlarinin guvenlik 6zelliklerini bildiren bir etiketleme programi geligtiriimesi ve
ajanslarin yazilim tedarik zincirlerinde loT cihazlarinin guvenligini artirmalari
gerektigini belitmektedir. Ayrica, ajanslarin hukumet aglar iginde IloT
cihazlarinin guvenli dagitimi ve yonetimi igin sifir glven ilkelerini benimsemeleri

tesvik edilmektedir.

Kaliforniya, 2020 yilinda yuarurlige giren ve loT cihazlar igin "makul guvenlik
Ozellikleri" tanimlayan Ulkedeki ilk 10T 6zel guvenlik yasasini gcikarmigtir. Oregon
da benzer bir metni ydrarlige koymustur. Bu yasalar, artan baglantililik
duzeylerinin getirebilecegi riskleri daha iyi ele almayl amaglamaktadir.
Kaliforniya ve New York gibi eyaletler, veri gizliligi konusunda da énlemler almis

ve loT Ureticileri i¢in yeni yasal gereklilikler getirmigtir.

1.6.3. ingiltere loT Siber Giivenlik Yonetmelikleri ve Standartlar

ingiltere, tiiketici loT Grinleriyle ilgili isletmeleri etkileyen Uriin Giivenligi ve
Telekomulnikasyon Altyapisi (PSTI) Yasasi'ni kabul etmis olup, bu yasa 29
Nisan 2024 tarihinden itibaren yururlige girecektir. Bu mevzuat, tuketicilerin
kendi cihazlarini guvenli hale getirme sorumlulugunu urin tasariminda gugclu
siber guvenlik Onlemlerinin yerlestiriimesi suretiyle Ureticilere aktarmaktadir.
Yasa, baglantili rtnler i¢in yeni Grun guvenligi gereksinimlerine uyumu zorunlu
kilar ve kapi kilitleri ve ev otomasyon cihazlari gibi baglantili gtvenlikle ilgili
urinler de dahil olmak Uzere genis bir tuketici baglantili cihaz yelpazesini

kapsar.

Yasada loT cihazlarinin guvenligi igin Ug kritik uyum alani 6ne gikar:
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1. Satis Noktasinda Destek Siiresi Hakkinda Acik Bilgi: Ureticiler, Grlinleri
icin sunduklari guncellemeler ve destek suresi hakkinda acik bilgi
vermek zorundadir.

2. Varsayilan Sifrelerin Kullanilmamasi: Her Grundn ilk giriste kullanilacak
benzersiz bir sifreye sahip olmasi gerekmektedir.

3. Guvenlik Sorunlarinin  Bildiriimesi:  Ureticiler, gtvenlik agiklarinin
bildirilmesi icin acik prosedurler kurmali ve mdusterileri tanimlanan
guvenlik aciklart ve zamaninda ¢6zUmler hakkinda hizla

bilgilendirmelidir.

Bu yasa, simdiye kadar ingiltere'de goénillii olarak uygulanan siber givenlik

protokollerini resmilestirmektedir.

1.6.4. Orta Dogu ve Kuzey Afrika Bolgesinde loT Diizenlemeleri

Orta Dogu ve Kuzey Afrika bdlgesinde loT dizenlemeleri gelismekte olup,
bircok ulke loT hizmetleri igin 6zel dizenleyici gergeveler kurma yodninde
adimlar atmaktadir. Birlesik Arap Emirlikleri'nde (BAE), Telekomunikasyon
Duzenleme Kurumu (TRA) IoT Hizmetleri ve Saglayicilarini tanimlayan, kayit ve
uyum gereksinimlerini belirleyen bir loT Politikasi ve Cergevesi yayimlamistir
(“Regulating The Internet of Things in UAE”). Benzer sekilde, Suudi Arabistan,
Urdiin, Umman ve Misir da lisanslama gereksinimleri, veri yénetimi ve giivenlik
hususlarina odaklanan loT'a 6zgu duzenlemeler gelistirmistir. Bu dizenlemeler,
loT hizmet saglayicilarinin bireysel gizliligi, veri guvenligini ve ulusal ¢ikarlari
koruyan standartlara uymalarini saglamayl amaclamaktadir (Hayajneh ve
Khairaddeen, 2022). Ozellikle BAE'nin loT Cergevesi, yurtdisindaki
kuruluslarin BAE merkezli musterilere 10T hizmetleri sunmasi durumunda bu
duzenlemelere tabi olacagi anlamina gelen uluslararasi gegerli bir uygulamaya
sahiptir. Genel olarak, Orta Dogu ve Kuzey Afrika bdlgesi, 0T teknolojilerinin
buayumesini ve sorumlu bir gsekilde yayginlastiriimasini destekleyen bir

dizenleyici ortami tesvik etme yolunda énemli adimlar atmaktadir.
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1.6.5. Tlirkiye’de loT Politikalari

Tarkiye’de loT ekosistemine 06zgu bagli basina bir yasal duzenleme
bulunmamaktadir. Ancak "2016-2019 Ulusal E-Devlet Stratejisi ve Eylem
Plani"nda (Ulastirma, Denizcilik ve Haberlesme Bakanligi, 2016:139) blyuk veri
ve loT politikalarinin gelistiriimesi ve yayginlastiriimasi gibi 6nemli hedefler yer
almaktadir. Ancak bu stratejiler, sektore dair ayrintili bir yol haritasi sunmaktan
ziyade, daha genis bir ¢ercevede hedefler koymaktadir. "Dijital Turkiye Yol
Haritas1" ¢alismasi bu baglamda degerlendiriimekte, ancak Turkiye'nin IoT ve
bilesen bilgi teknolojileri alaninda nitelikli isgucunin vyetistiriimesi, arastirma
gelistirme merkezlerinin kurulmasi, ulusal bilisim altyapisinin olusturulmasi gibi
onceliklerine ragmen, wuzun sureli ve somut planlamalarin olmadigi
elestiriimektedir (Bilim, Sanayi ve Teknoloji Bakanligi, 2018:34). Diger taraftan
"loT Turkiye" platformunu olusturmasi (https://ioturkiye.com, 2019), Turkiye'nin
loT ekosistemine yonelik kayda deger bir gcaba olarak 6ne gikmaktadir (Kaymas
2020: 87-89).

Tarkiye’de loT dagitimini etkileyen dizenlemeler ise asagidaki gibi siralanabilir:

o Veri Yerellestirme Gereksinimleri- eSIM'li 10T cihazlari igin, eSIM
profillerinin yetkilendirilmis Turk operatdrlerinden indiriimesi gerekmekte
ve tUm sunucular, yazihmlar ve ekipmanlar vyetkilendirilmis Turk
operatorler tarafindan yonetilmelidir.

o Stirekli Dolasim Uzerindeki Kisitlamalar- Cihazlar, 120 giin i¢inde
en fazla 90 gun boyunca Turk aglarinda dolasim yapabilirler, bu strenin
ardindan yerel bir SIM veya eSIM profili kullanmalari gerekir.

o eSIM Teknolojilerinin Duzenlenmesi- Tarkiye'nin
telekomunikasyon duzenleyicisi BTK, eSIM teknolojilerinin kullanimini
yoneten 06zel duzenlemeler yayinlamigtir, bu dizenlemeler arasinda
Uzaktan eSIM saglama icin Abone Yoneticisi- Guvenli Yonlendirme (SM-

SR) moddlleri gereklilikleri bulunmaktadir.
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o OTT Hizmetlerinin Denetimi- Turkiye'nin Radyo ve Televizyon Ust
Kurulu (RTUK) tarafindan diizenlenen, OTT hizmet saglayicilarinin lisans

almasi ve RTUK'ln igerik diizenlemelerine uymasi gerekmektedir.

Sonug olarak, Turkiye'de loT'un gelismesi ve potansiyelinin tam olarak ortaya
cikarilabilmesi icin kapsamli yasal duzenlemelere ihtiya¢ duyulmaktadir. Mevcut
ulusal strateji belgelerinde IoT'a yer verilse de bu durum yasal bir gergeve
olusturmaktan oldukg¢a uzaktir. Bu baglamda, loT cihazlarinin guvenligi ve veri
koruma, siber guvenlik, fikri mulkiyet haklari ve sorumluluk gibi konularda net
yasal duzenlemeler hayati 6nem tasimaktadir. Ayrica, loT ekosisteminin
gelismesi igin veri merkezlerinin kurulmasi ve vyerli loT teknolojilerinin
gelistiriimesi tegvik edilmelidir. Bu sayede Turkiye, 0T alaninda kuresel bir aktor
haline gelebilir ve bu teknolojinin sundugu imkanlardan en Ust dizeyde
faydalanabilir. Yasal duzenlemeler ve veri merkezleri gibi altyap! yatirnmlarinin
yani sira, kamuoyu bilincinin artinimasi ve egitim faaliyetlerinin de ihmal

edilmemesi gerekmektedir.
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2. BOLUM

UTOPYA VE TEKNO-UTOPYA:
ALTERNATIF YASAMLARI DUSLEMEK

Ulusun genis omuzlari, sizin zamaniniz-
da kadinlarin bellerini kiran o agir yuka,
kus gibi tagiyor simdi.

Bellamy (2011:110)

2.1 UTOPYANIN ONTOLOJiSi: KAVRAMRAMSAL KOKENLER

Cagdas yazinda Utopya kavramina iligskin tanimlar oldukga c¢esitlidir. Bu ¢esitlilik
kavramin; edebiyattan sosyolojiye, siyaset biliminden felsefeye pek c¢ok
disiplinin aragtirma alanina girmesine baglanabilecegi gibi Utopyanin gegmis,
simdi, gelecek Uggeninde pek ¢ok farkli anlatiyla birlesen akiskan dogasina da

baglanabilir.

Utopyalar, sadece toplumsal yasamin idealize edilmis tasavvurlarinin birer
yansimasi olmanin 6tesinde, donemlerinin sosyo-ekonomik ve politik dokularina
derinlemesine mudahale eden dusunsel tasarimlar olarak ortaya cikarlar. Bu
tasarimlar, var olan toplumsal vyapilarin sorgulanmasini tegvik ederken,
alternatif ve daha adil dunya dizenleri Uzerine kavramsal gerceveler olusturur.
Her Gtopyanin kendine has bir dus kurma bigimi vardir ve bu bi¢im bir edebi
tirin otesinde, sanattan siyasete, mimariden felsefeye kadar genis bir
yelpazede etkisini gosteren tasarilara donusur. Bu genis etki alani, Utopyalarin
sadece roman veya hikayelerde degil, ayni zamanda sosyal politikalarin,
sehircilik projelerinin ve kultlrel Uretimin temel bir bileseni olarak varligini
surdurdugunu gostermektedir. Edebiyat, sinema ve sanat, Utopyanin sadece
anlatisal bir ara¢ olarak degil, ayni zamanda toplumsal ve bireysel degisimin
tetikleyicisi olarak kullanildigi alanlardir. Mimari, ise Utopyanin somutlastigi,

insanlarin yasayabilecegi ve etkilesime girebilecedi, dolayisiyla toplumsal



57

degisimin laboratuvari haline gelebilecegi mekanlara donusur. Politik metinler,
ekonomik teoriler ve teknolojik yenilikler; Utopyanin serpildigi ve zaman zaman
gerceklesme potansiyeli tasidigi zeminlerdir. Utopyaci dusiince, varolussal
gercekliklerimizi asan ve donusturen bir dus gucunun Urlinu olarak okunabilir.
Kavramin derinliklerine inmek, Utopyanin ontolojisiyle yuzlesmek ve onun
insanlik durumunu nasil sekillendirebilecegine dair kritik bir perspektif

kazanmak acgisindan elzemdir.

“Utopya” kelimesi; Thomas More tarafindan 1516 yilinda Latince olarak yazilan
“Bir Cumbhuriyetin En lyi Turl ve Yeni Utopya Adasi Uzerine” (De optimo rei
publicae statu deque nova insula Utopia) adli eserde ilk kez kullaniimigtir
(Sargent, 2010: 216). Etimolojik olarak Utopya, Yunanca iyi yer anlamina gelen
‘eutopos” ve higbir yer anlaminda kullanilan “outopos” kelimelerinin
birlestiriimesiyle olusturulmustur. Bu yeni kelime hem bir edebi tlr veya janr
hem de “insani ve toplumsal donusimun olanaklarina yonelik yeni ve genis

kapsamli bir anlayigi” (Kumar, 2006:46)imlemektedir.

Utopya kavrami; gindelik yasamin, diizenin mevcut kusurlarina karsi “daha iyi
bir dinya” ve “mukemmel toplum” tahayyulu ile yakindan iligkilidir. Bu tahayyul
cogunlukla spekulatif bir toplumsal degisim istenci i¢cermektedir. Frederic
Jameson Utopyayi, beklenmedik bir semptom, anlatida mecazi bir pratik ve
“kusursuzluk” Gzerine yazinsal bir deneme olarak gérmustur. Ona goére bu edim,
imkansiz arzulari ortaya ¢ikaran, ayniligi kiran ve bozan neredeyse biling disi
bir tarihsel kargiliktir (2005:5).

Tom Moylan (1986) Utopyayi; “arzunun imgeleri” ve “umudun tasvirleri” olarak
betimlerken bireysel hayal glcunin Otesine gegerek kolektif bir umudun ve
arzunun somutlasmig hallerini vurgulamaktadir. Louis Marin'in bakis agisina
gore ise Utopya, farkl bir yere yolculuk etme fikrini icermekte ve bu yolculuk,
gercekisti bir alanin kesfine davet etmektedir. Marin'in taniminda, Utopya
"mekansiz bir mekan, zamansiz bir zaman ve kurgunun i¢indeki gergek" olarak

yer alir (akt. Kumar ve Bann, 1993:12). Kumar; utopyay! “mumkin olmayan
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ancak insanlarin icinde yasamak icin heves ettigi bir dinya” olarak
tanimlamistir. Utopyanin temel amaci, diinyay!r arzunun imgesinde yeniden
yaratmaktir. Utopyanin bireysel bir hayal Grini olmaktan 6te kolektif olana
yaptigi gondermeyi 6ne gikaran Parrinder ise onu “gile ¢eken insanliga sunulan
kolektif bir 6dul” olarak tanimlar (2017:8). Toplumsal yasamin farkli olasiliklarini
hayal etmek, arzularimiz, umutlarimiz veya ulagsmayi dusledigimiz idealler ne
yonde olursa olsun, Utopyaci dugleri sekillendirir ve insanlik igin yeni gelecek
senaryolari sunar. Bu senaryolar, var olan sosyal sartlari asan yeni varolug
yollarini kesfetme imkani verir. Geleceg@in insasinda, buglinin endiseleri ve
ihtiyaclari esas alinmakla birlikte, bunun otesinde, insan zihninin sinirsiz
potansiyeline dayali bir vizyonun pesinde olmak da bulunur. Bu vizyon, teoriden
pratige, disunceden toplumsal donusime uzanan ve gergekligi yeniden

sekillendirme potansiyeli tasiyan dus gucundn ifadesidir.

Utopyanin ne olup olmadidi, kapsami ve sinirlari ¢okga tartisiimistir. Ruth
Levitas, Utopya calismalarinin ilk olarak Lewis Mumford’a atifla 1879 yilinda
Moritz Kaufmann’in Utopias adli eseriyle basladigini belitmektedir. Frank ve
Fritzie Manuelin 1979 tarihli Utopian Thought in the Western World (Bati
Diinyasinda Utopyan Diistince), 1987 tarihli Krishan Kumar'in Utopia and Anti-
Utopia in Modern Times (Modern Zamanlarda Utopya ve Karsi Utopya) ve
Gregory Claey’in 2011 yilinda basilan Searching for Utopia: The History of an
Idea (Utopyayr Aramak: Bir Fikrin Tarihi) adh calismalari benzer eksende

konuyu basit bir fikir tarihi olarak ele almaktadir (Levitas, 2013:103).

70’li yillarda siyasal aktivizmin yUkselisi Utopyan duslnceyi harekete gegirmis
ve bu politikalarin dogasi onun hem igerigini hem de bigimini degistirmistir.
Ancak bu politik itici gug; temsil ve edebi formla ilgili sorularin lehine sosyolojik
ve sistemli analizlerin kiigimsendigi post modern bir doneme yerini birakmistir.
Bu dénemde toplumsal dontusum, yontemle ilgili konularda Utopyalari sistematik

bir plan olarak gérme egilimi terk edilmis. Oncelik igerikten ¢ok bigime kaymistir.
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Levitas, Utopya calismalarinda iki temel akimdan bahsetmektedir. Bu
akimlardan ilki Hiumanist gelenektedir ve daha ¢ok bigim ile igerigi onceler.
Diger gelenek ise Marksist'tir ve iglev on plandadir. HUmanist gelenek
utopyalari estetik ve icerik acisindan degerlendirir; yani, nasil gérundukleri ve
neler anlattiklari Gzerinde durur. Marksist gelenek ise Utopyalari iglevsellik
agisindan degerlendirir; yani, toplum igin ne ise yaradiklarina ve nasil fayda
sagladiklarina odaklanir. Bu iki akimi da igeren daha genis bir perspektife
ihtiyacimiz oldugu sonucuna varan Levitas Utopyayi “daha iyi bir varolusa ve
yasama tarzina duyulan arzu” olarak tanimlar. Ancak bu arzu, varolugsal degil
toplumsal olarak ortaya cikar. Bu baglamda Utopya; “sosyallesen bir insanin
arzu ve istekleriyle; bu arzu ve isteklerin kargilanmasi hususunda ortaya ¢ikan
toplumsal dagitim ve paylasim meselesiyle ilgilidir’ (Corekgioglu, 2015:16). lyi
bir varolusa duyulan arzu olarak Utopya herhangi bir toplumsal diuzenlemede
arzu ile doyum arasinda olugsan boslugu veya dengesizligi doldurmak Uzere

ortaya cikar.

Utopyanin iglevine iliskin tartismalarda ¢ 6zellik karsimiza cikar. Wells bu (¢
ozelligi soyle siralamigtir: “Gtopyaci olmak ...ilk olarak bugunun toplumunu
elestirmeyi icerir. ikinci olarak, heniiz var olmayan insan topluluklarini hayal
etmeyi ve Uglncl olarak bugun ve gelecekteki toplumsal olanaklarin kapanimini
Onlemek Uzere dusinmek ve harekete gegmeyi igerir (akt. Levitas, 2010:540).”
Bu baglamda, utopya kavrami, kinik bir yaklagimin otesinde, toplumsal normlar
ve mevcut yapilar Uzerinde elegtirel dusunceyi tesvik ederken, ayni zamanda
daha iyi bir gelecegin mumkun olduguna dair umudu ve olasiliklari ayakta tutan,

hayal glcunun ve eylemin birlestigi bir alandir.

insanin, degisim ve bozulma siirecleriyle dolu mevcut gercekligini asarak ideal
ve mutlak olana ulasmaya duydugu ihtiyagtan dogan ve kaginmasinin mimkin
olmadidi Utopyaci dirtl, Utopyalarin da ilk ve en 6nemli kaynagdi olarak
karsimiza c¢ikar. Bu dogrultuda, Marksist felsefeci Ernst Bloch (2007),
yasamimiz ve kulturimuzde tum gelecek hatta ge¢gmis tasavvurlarimizi yoneten

ve kaginamayacagdimiz bir utopyaci egilim oldugunu vurgular. “Bloch’a goére
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Utopyacilik, “ayni anda her yerde bulunan éngérucu bilingtir’. George Orwell de
insanin hayal gucunde bastiriimasi mumkin olmayan bir adaletli toplum
dusundn tum g¢adlar boyunca varhdini surdurdugunu ifade etmis, Fredrich
Jameson (2009) da utopyaci bu dusu “tUm dertlerimizi bir ¢irpida halledebilecek
basit bir ¢ézim igin Israrli ve saplantili bir arayis” olarak tanimlamistir. Lezsek
Kolakowski (1983) ise Utopya kelimesinin yalnizca edebi bir tarza atifta
bulunmakla kalmadiginin, ayni zamanda bir disunus bigimini, bir zihniyeti ve bir

felsefi tavri tasvir ettiginin altini gizmigtir.

Karl Mannheim konuya farkli bir agilim getirir. Ona gore Utopya ve ideoloji
arasindaki farklari ortaya koymak onemlidir ¢unkld bu ikisi zaman zaman
birbirine donugebilse de arkalarindaki gu¢ dinamikleri belirleyici rol oynar.
Utopyaciligi “su ya da bu sekilde insan dogasinin tanimlama, yani alternatif

gelecekler hayal etme yetenegi” olarak tarif eden Mannheim, alt siniflarin yeni
bir toplum arayigi olarak gordugu utopyayl, baskin siniflarin  mevcut
gercekliginin ideallesmis bir tird olarak betimledigi ideolojiden ayirmistir.
Mannheim, insanoglunun fikirde ve eylemde sahip oldugu alternatif sartlar
uretme yeteneginin ortadan kalkmasi durumunda, bildigimiz insan dogasinin ve
gelismesinin tamamen farkli bir karaktere bulrinecegini; “insanhdin tarihi
degistirme noktasindaki istek ve yetenegini kaybedecegini” kaydetmistir (2009-

48-62).

Lyman T. Sargent’e gore Gtopyaciligin kokeninde fenomenolojik bir insani egilim
yatar. Nasil fenomenal duzlemde karni acikan bir insan toklugu haya ediyor
veya yasadigl toplumda hayal kirikhdgina ugrayan birisi s6z konusu durumun
telafi edildigi bir toplum dusliyorsa, benzer sekilde Gtopyaciligin kékeninde de
hem uykuda hem de uyanikken hayal etme yonundeki insani egilimimiz yatar.
Ancak agiktir ki tokluk disunl Utopyaciliktan ayiran sey Gtopyaciligin temelinde

yatan “sosyal riya’dir (1994:3-4).

Utopyaciligin yirminci yizyildaki énemli yorumcularindan Frederik Lodewijk

Polak, Gtopyanin insan sayginlhiginin gelistiriimesine yonelik gayretleri
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yureklendirdigini ifade etmektedir. Polak’a goére, Utopya se¢cme, 6zgurlik ve
yaraticilik demektir. Simdiye tutulmus sabit bir aynadir, c¢agcil toplumun
yanliglarini gosterir. Utopya hakh olarak surdirdigimiz yasamin, elimizdeki
toplumun eksik ve yetersiz oldugunu sezdirmesi nedeniyle rahatsiz etmektedir
(akt. Sargent, 2004: 98).

Utopyanin etimolojik kbkenleri, mevcut olmayan bir yerin tasvirini ima etse de,
bu kavram zamanla insanlik durumunu mukemmellestirmeye dair derin bir
arayisin temsilcisi haline gelmistir. ideal toplumsal yapilarin insa edilebilirligine
ve insan dogasinin en olumlu yanlarinin tegvik edilebilecegine dair bir umudu
ifade eder. Utopyaci disilince, var olan toplumsal, ekonomik ve politik yapilarin
sinirlarini agsmayi amaglayarak, bireyler ve toplumlar icin alternatif ¢dzimler
onerir. Hem bir kagig alani hem de elestirel bir ara¢ olarak iglev goren Gtopya,
mevcut duzenin sorgulanmasina olanak tanir ve daha iyi bir dinya olasiligini

hayal etmemizi saglar.

Utopyaci distince ve anlatilarin politik, sosyolojik ve tarihsel baglamlar icinde
siniflandinimasi, bu karmasik kavrami aydinlatmanin yalnizca bir yolu olarak
karsimiza ¢ikar. Fakat, bu siniflandirma girisimleri Gtopyanin ickin cesitliligini
tam olarak kavramaktan uzaktir ve Gtopyanin akigskan dogasi dallanip
budaklanmaya c¢ok meyillidir. Her bir siniflandirma, uUtopyanin ¢ok boyutlu
dogasinin sadece bir yonunu aydinlatirken, genel resmin sadece bir kismini
yansitir. Utopyaci dlslince ve anlatilarin  evrimi esnek olup, yeniden
degerlendiriimeye ve genigletimeye her daim aciktir. Bu kapsamli ve karmasik
baglami kabul ederek, tezin ilerleyen kisminda Utopyaci dlsunce ve anlatilari
tarinsel perspektiften kisaca siniflandirma c¢abasina girisecegim. Bu
siniflandirma, tezin merkezi konusu olan Utopya anlatilarina zengin bir cergeve

sunmay! hedeflemektedir.
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2.2. ZAMANIN OTESINDE: UTOPYANIN TARIHSEL SEYRI

Utopyalarin tarihsel baglamdaki incelemesi, toplumsal ideallerin zamanin ruhu
ile nasil i¢ ice gectigini ve tarihsel donemlerin sosyo-politik yapisini nasil
yansittigini ortaya koyar. Bu perspektiften, Gtopyalar toplumsal hafizanin bir
pargasi olarak gorulebilir; onlar hem gegmisin mirasi hem de gelecege dair
umutlarin kristallesmis halidir. Tarihin akisi igerisinde, Utopyalar, insanlik

durumunun bir yankisi olarak degisim ve surekliligin tanikligi goérevini Ustlenirler.

Bu tezde dncelikli olarak Krishan Kumar'in (2006) modern ve eski utopyacilik
ayrimindan, her ne kadar keskin sinirlarla cizilmig gibi gorinse de, yola
¢ikiyorum. Kumar'in bu ayrimi, ideal toplumlarin temel prensipleri ve tarihsel
matrisi igerisinde nasil konumlandirildiklarina dair agiklayici bir gergceve sunar.
Bu analitik ayristirma, modern utopyalarin donusume ve ilerlemeye olan
inanglarini ve eski Utopyalarin daha statik ve kusursuz bir dizen anlayigini
temsil ettiklerini ortaya koyarak, Utopyanin sosyal dinamiklerle olan etkilesimini

anlamamizi saglayacaktir.

Utopyalarin bu genis kavramsal zemini, degisen zamanlara ve farkli sosyal
sartlara gore nasil sekillendiklerini gozler 6nlne sermekte, ayni zamanda
zamanin otesindeki ideallerle gunimuiz arasinda kopruler kurmaktadir. Antik
¢aglardan, Aydinlanma ve Modern donemlere uzanan genig bir zaman dilimi
boyunca gelisen Utopya anlatilarini ele alacak ve bu anlatilarin sosyo-politik
sartlarla olan iligkilerini kisaca deginilecektir. ideal toplumlarin hayal edilisi, bu
hayallerin gergeklige yansitilisi ve bunlarin tarihsel her donemde nasil farkh
sosyo-politik dinamiklerle sekillendigi, bu bes kategori icerisinde bir inceleme ile
sunulacaktir. Bu siniflandirma, tarihin derinliklerinden stzilen toplumsal
diglerle gunumuzin ve gelece@in vizyonlarini bir ¢erceve igerisinde

birlestirmeyi amaclamaktadir.
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2.2.1. Antik Gag ve Orta Gagda Utopyalar

Antik cag ve orta ¢ag utopyalarindan modern doneme uzanan Uutopyaci
dusunce, zaman icinde Oonemli degisimler gegirerek toplumlarin ideal
duzenlerine dair vizyonlarini sekillendirmistir. Krishan Kumar utopyalarin aslen
Roénesans Avrupasi’nda gelisen ve Thomas More’un Utopya eseriyle somut bir
form kazanan “Bati”’ya ve Hristiyan cografyasina ait bir kavram oldugunu
savunmaktadir (2006, 15). Bu yaklasim, Utopyay! 6zgun bir literatlr tiru ve
belirli bir sosyal felsefeyi tasiyan bir kategori olarak konumlandirirken, cennet,
altin ¢cag mitleri, Cokaygne tipi fanteziler ve mesih inanglari gibi kavramlari
utopyanin disinda birakir. Yine de bu turden anlatilar modern Gtopyalarin

dogusu icin zemin hazirlamistir.

Elbette Gtopyay! bati-merkezcil bir bakis agisiyla siniflandirma girisimi ¢okga
elestirilmistir (Dutton, 2021, Sargent, 2010), elestiriimelidir de. Dutton (314)
“‘patili” ve “bati olmayan” karsithgini, sarkiyat ve hiyerarsik yorumlama
sistemlerini yapi sékiime ugratma girisiminde bulunan elestirmenlerin — Edward
Said’den Spivak’a ve Bhabba'ya — nahos israrlarina baglarken Utopyaci
tasavvurlarin pek c¢ok kultirde yer aldigini ve bu tasavvurlarin bdylesine
indirgemeci bir ayristirma yerine “ideal olanin kultlrlerarasi imgeleri” olarak ele
alinabileceg@ini belirtmigtir (314-315). Nitekim Afrika'dan Cin'e, Amerika
kitasindan Rusya'ya kadar uzanan genis bir cografyada, idealize edilmis kolektif
yasam tasarimlarini anlatan pek c¢ok anlati mevcuttur. Bu anlatilar, farkli
kilturlerde ve tarihi donemlerde insanligin ideal toplum tasarimlarina dair

fikirlerini yansitmaktadir.

Modern utopyalarin oncullerinden olan antik ve orta ¢ag Utopyalari daha c¢ok
mitolojik ve dini unsurlar igerir, idealize edilmig ge¢mis zamanlara veya kutsal
metinlerde vaat edilen kurtulus ddnemlerine odaklanir. Kumar'in (2006)
vurguladigl gibi, bu donemlerdeki Utopyaci anlatilar, genellikle toplumsal
duzenin yeniden kurgulanmasi yerine, insan ruhunun ve ahlakinin arinmasi

Uzerine yogunlasir. Bu, modern utopyanin, toplumsal ve politik yapilar
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donustirmeye yonelik somut onerilerle daha fazla iligkilendiriimesiyle tezat

olusturur.

Hesiodos’un fsler ve Giinler, Ovidius'un Déndisiimler, Platon’'un Devlet ve
Vergilius’'un Eclogues adli eserlerindeki altin ¢ag tasvirleri tam anlamiyla Gtopya
olarak degerlendiriimeseler de tirlin kokenini olusturmaktadir (Dutton, 2021,
Kumar, 2006, Sargent, 2010). "Altin Cag" anlatisi, genellikle insanlik tarihi veya
mitolojide, mukemmellik, barig, bolluk ve mutluluk gibi ideal kosullarin hukim
surdigu bir dénemi ifade eder. Bu donem, savas ve catismanin olmadigi,
insanlarin doga ile uyum igerisinde, 6zgurce yasadigi bir zaman dilimi olarak
tasvir edilmektedir. Bir baslangi¢, kayip cag veya yitiriimig bir zamana ait
mukemmellik anlatilarnidir bunlar. Bolluk icinde, yorucu iglerde c¢alismanin
gerekmedigi, sade ve dindar bir yasam betimlenir (Kumar, 2005:14). insanin
sehir yasamindan uzak, doga ile uyum icinde yasadigi pastoral idil gelenegi
Arkadya’da da kirsal yasamin vyuceltildigi benzer “altin ¢ag” betimleri

bulunmaktadir.

“Yoksullarin cenneti” olarak adlandirilabilecek Cockaygne anlatisi ise
nehirlerden saraplarin aktigi, evlerin pastadan oldugu, kizarmis kazlarin “beni
ye” diye dolastidi ve her seyin bedava oldugu savurganlik, olgusuzlUik ve
taskinliklar diyarina iligkin tasvirleri barindirmaktadir. Hicivle yukli Cockaygne
anlatilari hazzi yuceltmektedir. Pieter Bruegel'in tablolari, Amerikan halk
muziginde yer alan Poor Man's Heaven (Fakir Adamin Cenneti) ve The Big
Rock Candy Mountains (Blyuk Kaya S$eker Daglar) gibi sarkilar,
Cockaygne'nin sundugu bolluk ve haz anlatilarini islemektedir. Orta cag
Avrupasi'ndaki Soytari Bayrami ve Roma'daki Saturnalia festivali gibi senlikler,
bu anlati geleneginin c¢aglar boyu suregelen yansimalari olarak kabul
edilmektedir (2005, 17-18).
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2.2.2. Rdnesans ve Erken Modern Dénem Utopyalari

Ronesans ve Erken Modern Donem, tarihin en donusturiclt ve dinamik
donemlerinden biri olarak kabul edilmektedir. Bu donemde bilim, kesif ve felsefi
dusunce alanlarinda yasanan onemli gelismeler, Bati dunyasinin toplumsal ve
kiltarel yapisini derinden etkilemistir. Bayuk cografi kesifler, insanligin bilinen
dinya hakkindaki algisini genigletmis; bilimdeki ilerlemeler ise evrenin
anlasiimasinda yeni ufuklar agmigtir. Ayni zamanda, Ronesans filozoflari insan
merkezli bir dusunce vyapisini benimseyerek, insan aklinin ve bireysel
yeteneklerin potansiyelini vurgulamistir. Bu entelekttel ve kultarel donugumler,
toplumun farkh katmanlari Gzerinde belirgin bir etki yaratmis ve dugunce ile
sanat diinyasinda yeni akimlarin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir. Ozellikle
utopyaci duguince, bu donemin ruhunu yansitan ve ideal toplum tasavvurlariyla

sosyal normlari sorgulayan bir akim olarak dikkat gcekmigtir.

Roénesans donemi edebi metinlerde Utopya, basit¢ce iyi bir yasamin nasil
surdilebilecegi sorusuna yanit veren ideal bir toplum anlatisidir. Bu toplum,
More'un Utopia’si ya da Tommaso Campanella'nin Glnesin Sehri (1623)
eserinde oldugu gibi bir Glke, sehir veya sehir devleti olabilir; ya da Francis
Bacon'in Yeni Atlantis’indeki (1626) “Salomon’un Evi” veya John Dury'nin
“Reformed School’undaki (1650) okul gibi tek bir kurum olabilir. Utopyalar,
genellikle bu ideal topluma ulagilan yolculuklarin tasvirlerini igerir; bu, bir anlatici
araciligiyla veya konusma seklinde olabilir; bu durum, 6zellikle erken Ronesans

utopyalarinda yaygindir (Houston, 2014: 4).

Ronesans, Batl dunyasinin toplumsal ve kultirel yapisini yeniden sekillendiren
koklU bir degisimi temsil etmektedir. Bu donemde, bilim ve kesifler alanindaki
atilimlarin yani sira, hUmanist felsefe de buyuk bir etki yaratmistir. Himanizm,
insanin degerini ve kapasitesini merkeze alan, Antik Yunan ve Roma
uygarliklarinin edebi ve dusunsel mirasina dayanan bir akim olarak Ronesans

dénemine damgasini vurmustur. insanin dogasini, yeteneklerini ve toplum
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icindeki potansiyelini 6ne g¢ikaran himanizm, donemin Utopyaci dusuncesinin

temelini atmistir.

Thomas More'un Utopia adli eseri, humanist dusuncenin en garpici
orneklerinden birini sunar. More, himanizmin etik ve egitim Uzerine vurgularini
ideal bir toplum tasavvurunda hayata gegirmistir. "Utopia", ozgurluk, esitlik ve
akil yurutme yetisinin bireyler arasi ve toplum genelinde ne denli degerli
oldugunu gozler 6nune sermigtir. Esere yansitilan toplumsal dizen, bireylerin
gelisimine ve toplumun refahina hizmet eden bir yapi olarak kurgulanmistir. Bu
dénemde Utopya, felsefi sorgulamaya yonelik entelektlel bir egzersizden pratik

toplumsal reformu hayal etmenin ciddi bir aracina dénasmustir (2014:7-8).

Erken Modern Dénem, kesiflerin ve bilimsel distincenin zirveye ulastigi bir ¢cag
olarak tarihe gecmistir. Bu donemde, cografi kesifler yeni dinyalarin kapilarini
aralarken, bu dunyalarin tasavvurlari da Gtopya literatiriine yansimigtir. Francis
Bacon'in Yeni Atlantis eseri bu akigin belirgin 6rneklerindendir; Bacon, ideal bir
toplumun bilim ve akil yuritme ile nasil ingsa edilebilecegini dne surerek, bilimsel
yontemi ve arastirmayi toplumsal ilerlemenin temeli olarak tanimlamigtir. “Yeni
Atlantis™te bahsi gegcen Bensalem adasi, bilim adamlarinin liderlik ettigi ve bilgi

ile teknolojinin toplumsal refahin anahtarlari oldugu bir toplum tasarlamistir.

Kolonyalizm, Erken Modern Donemde utopyaci dusuncenin sekillenmesinde
onemli bir rol oynamistir. Yeni diinyalarin ve kolonilerin kesfiyle birlikte, Avrupali
dusundrler ideal toplumlarin bu yeni topraklar Gzerinde nasil kurulabilecegini
hayal etmislerdir. Ancak bu suregte, kolonyalizmin getirdigi zulim ve
adaletsizliklere karsi ¢ikan kolonyal karsiti Utopyalar da ortaya ¢ikmistir. Bu tur
utopyalar, genellikle Avrupa digindaki toplumlarin basit ve adil yagsam tarzlarini
idealize ederek, Avrupa merkezli kolonyal anlayisa alternatif bir dinya duzeni

kurma gabasini yansitmistir.

Utopyaci dusince, Erken Modern Dénemde sadece ideal toplum modelleri

onermekle kalmamis, ayni zamanda mevcut toplumsal ve siyasal yapilari
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radikal bir sekilde sorgulamistir. Bu donemin utopyaci eserleri, toplumsal adalet,
ekonomik esitlik ve bireysel 6zgurligun 6nemini vurgulayarak, insanhgin daha
adil ve barisgil bir gelecege dogru ilerlemesine yonelik umutlari beslemigtir.
Erken Modern Donemdeki Utopyalar hem somut hem de soyut olarak insanhgin
potansiyelinin ve dogasinin yeniden degerlendiriimesini saglayan zengin bir

entelektuel miras birakmistir.

2.2.3. Utopyalarin Altin Gagi: 19. Yiizyilda Utopyaci Diisiince

19. ylzyil, modern zamanlarin en utopik yuzyili olarak degerlendirilmis ve Gtopik
dusuncenin evriminde bir donim noktasini teskil etmistir. Edebi Gtopyalara olan
ilginin azalmis oldugu bu asirda, Utopyalar daha ¢ok tarihi ve bilimsel formlarda
kendini gdstermistir. Ancak ylUzyilin sonlarinda Edward Bellamy'nin Gegmise
Bakig, William Morris'in Higbir Yerden Haberler ve Theodor Hertzka'nin Freiland
(Ozgiiristan) gibi eserleriyle formel (topyalara bir geri doénls olmustur. 19.
yuzyilda c¢ikan Utopyaci akimlar, Avrupa toplumlarinin bilincinde onemli bir

evrimi isaret etmektedir (Kumar, 2006:64).

19. yuzyilin buyuk bir cogunlugunda, Gtopya edebiyati, giderek artan bir sekilde
pratik digi ve alay konusu olarak goruldugunden zayiflamistir. Bilimsel
ilerlemeler ve Aydinlanma felsefesi, utopya fikirlerinin gercek dunya

uygulamalarini vadetmis, bu nedenle saf edebi formun 6nemi azalmistir.

Buna karsilik, 19. ylzyil, Bacon'in ideallerini’ yeni bicimlerde canlandirarak,
onlari filizlenmekte olan sosyalist ideolojilerle birlestirmistir. Bu yuzyl,
utopyaciligin bilimsel ilerleme ve sosyal reformla daha 6nce goérilmemis bir

7 Francis Bacon'in bilimsel yontemin ve ampirizmin Ustlnligiine dair idealleri, 6zellikle Novum
Organum ve Yeni Atlantis eserlerinde acik¢a savunulmustur; bu calismalar, bilgi ve bilimsel
arastirmanin toplumu déndstirme guctne dair goruslerini icermekte ve modern bilimin
temellerini olusturmaktadir (Weinberger, 1976:865).
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uyum icinde oldugu bir donemi temsil etmektedir. Bu, ideal bir toplumu

gercgeklestirme araci olarak gorulmusgtar.

19. yuzyilhin dtopya dusuncesinde, esitlige, ortak mulkiyete ve is gucu ile
kaynaklarin akilci bir sekilde organizasyonuna dayali toplumlar hayal eden
sosyalist Utopyalar hakim olmustur (Gilison, 1975; Ulam, 1965). Sosyalist
Utopya sadece idealist bir vizyon olmanin otesinde, tarihsel ve ekonomik
surecler aracihigiyla sistemli bir sekilde ulasilabilir olduguna inanilan bir
modeldir. Marx ve Engels'in Gtopik modeli, somut mukemmellikten ziyade, tarihi
ve ekonomik kosullardan evirilecek bir toplum tasavvur eder. Bu vizyon, sadece
bilimsel yonteme ve tarihsel materyalizme dayanan bir temel Uzerine insa
edilmis olmasiyla ge¢gmisin ‘naif Gtopyalarindan ayrilir. Marx ve Engels’e gore,
sosyalizm, kaginilmaz tarihsel bir slire¢ sonucu dogal olarak ortaya ¢ikacak bir
sistemdir ve sinif micadeleleri ve toplumsal degisim yasalarina dayanir. Ayrica,
bu Utopya vizyonlarinin uluslararasi kapsami, Sanayi ve Fransiz Devrimlerinin
kiresel etkisiyle genislemis ve izole toplumsal degisiklikler yerine dinya
¢apinda bir donugumu onermistir. Ancak Krishan Kumar’in da belirttigi gibi 19.
yuzyilda birbirinden farkh Utopyalar oldugu gibi, sosyalizm anlayislarinin da
cesitli oldugunu belirtmek gerekir. Saint-Simon, Fourier, Owen, Cabet, Weitling,
Marx, Fabianler ve Britanya Emek Partisinde oldugu gibi farkli sosyalizm,

sosyal sendikacilik ve anarsizmin g¢esitli akimlari mevcuttur (2006:90).

19. ylzyilda, Utopya romanlari eskisi kadar popller olmasa da Utopyaci
dusunceler sosyal ve politik alanlarda yeni bir canhlik kazanmistir. Bu dénemde,
hayal glcu ve Utopya kavramlari, sosyalist edebiyat akimiyla i¢ ice ge¢gmis ve
pratik siyasi aktivizmle dogrudan baglantih hale gelmistir. Yuzyilin sonlarina
dogru ise, Darwinizm ve kapitalizm elestirilerini de igeren yeni bilimsel ve sosyal
teorilerden beslenen bir (itopya edebiyat tirii ortaya ¢cikmistir. Ornegin, Edward
Bellamy'nin Ge¢mise Bakis (1888) adli romani, kapitalizme karsit bir Gtopya
tasviri sunarken, H.G. Wells'in Zaman Makinesi (1895) adl eseri ise gelecekteki

bir toplumun olasi evrimlerini irdelemektedir.
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19. ylzyil, edebi ifadelerden dinamik, teorik olarak temellendiriimis sosyal
vizyonlara dogru bir gecisin yasandigi, Utopya dusuncesinin tarihinde dinamik
bir donem olarak 6ne cikmistir. Bu gecis, toplumun insan yetenekleri ve
toplumsal iyilestirme potansiyeli hakkindaki anlayiginda genis ¢apta degisiklikler
yaratmigtir. 19. yuzyill Utopyalarinin mirasi, gunumuz sosyal ve politik
dusuncesini etkilemeye devam ederken, daha iyi bir dunya arzusunun surekli
oldugunu ve bu arzunun farkli tarihsel baglamlarda nasil farkh sekillerde ortaya

cikabilecegini hatirlatmaktadir.

Bu donemin utopyalari, teknolojik yenilikler ve kuresel etkilesimlerle sekillenmis,
toplumsal kumasa bilimsel ilerlemenin vaadini islemistir. Buhar makinesi ve
telgraf gibi teknolojik ilerlemeler, Gtopya vizyonlarini yeniden sekillendirirken,
Avrupa'nin sémiurgeci genislemesi, Utopya edebiyatina kiresel perspektifler
eklemis ve kolonyal karsilagmalar ile Utopya idealleri arasinda karmagsik bir

etkilesim yaratmistir.

Utopya idealleri cigeklenirken, George Orwell'in 1984 ve Aldous Huxley'in Cesur
Yeni Diinya gibi eserlerde gorulen distopya anlatilari ortaya c¢ikmigtir. Bu
anlatilar, Utopya arzularinin olasi yanls uygulamalarini ve karanlik yonlerini
vurgulayarak, sinirsiz Gtopyaciligin sinirlarini ve tehlikelerini elestirel bir sekilde

yansitmigtir.

19. yuzyillin Utopyalari, Aydinlanmanin akil, ilerleme ve insanlik ilkelerinden
derinlemesine etkilenmistir. Bu temeller, rasyonalite ve etik dusunceyle
yonlendirilen daha iyi bir toplum olasiligina ve arzusuna dair Utopya inancini

sekillendirmigtir.

2.2.4. Yirminci Yiizyilda Utopyalar

20. yuzyil, tarih boyunca farkli toplum dizenleri ve yasam bigimleri tasarilariyla

doludur ve bu yuzyilda Gtopyaci diguncenin bigcimlenmesinde birgok akim etkili
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olmustur. Utopyaci disiince, ideal veya mikemmel toplum tasavvurunu ifade
ederken, bu ylzyilda 6zellikle modernizm, postmodernizm ve feminist teoriler

gibi dusunsel akimlardan yogun bir sekilde beslenmistir.

Yuzyilin sonlarina dogru, endustri devrimi ve kapitalist Uretim iligkilerinin
yarattigi sosyal ve ekonomik dedgisiklikler, toplumda derin yariimalara yol
acmistir. Bu durum, 20. ylzyil baslarinda Karl Marx'in komunist Gtopyasi gibi
sosyalist dusuncelerin daha da guglenmesine sebep olmustur. Ancak 20. yuzyil,
Marx'in dusuncelerinin pratikteki uygulamalarini da gormus ve bu durum,

utopyaci dusuncenin yeniden sekillenmesine neden olmustur.

Ozellikle Iki Diinya Savagi'nin getirdigi yikimlar ve totaliter rejimlerin ortaya
cikigl, Utopyaci dusuncede daha elestirel bir yaklasimin benimsenmesine yol
acmistir. Bu donemde, teknoloji ve bilim inancinin artmasiyla birlikte, teknolojik
Utopyalar da populerlik kazanmistir. Ornegin, Ursula K. Le Guin'in Miilkstizler’i
(1974), anarsist bir toplum duzenini ve bu dizenin hem avantajlarini hem de

sinirlarini kesfetmektedir.

Postmodernizmle birlikte ise Utopyaci dusuncede kesin ve evrensel
¢bzumlerden ziyade, lokal ve c¢ogulcu yaklagimlar 6n plana ¢ikmistir. Bu
dénemdeki Utopyalar, genellikle totaliter disuncelere karsi bir tepki olarak, daha
az merkeziyetci ve daha ¢ok bireysel 6zgurligu dnemseyen yapilar dnermistir.
Feminist Utopyalar da bu yuzyilda glglu bir yer edinmistir. Ozellikle kadinlarin
toplumsal cinsiyet rolleri ve patriyarka ile iligkilerini sorgulayan bu Utopyalar,
daha esitlik¢i ve adil bir dinya duzeni kurmayir amacglamaktadir. Charlotte
Perkins Gilman'in "Kadinlar Ulkesi" (1915) adli eseri, erkeklerin olmadig,

kadinlarin baris iginde ve esitlik¢i bir sekilde yasadigi bir toplumu tasvir eder.

Ekolojik Gtopyalar da 20. yuzyilin son ¢eyredinde 6nem kazanmaya baslamistir.
Ernest Callenbach'in Ecotopia (1975), cevresel surdurulebilirlik ve toplumsal

refahin entegre edildigi bir toplum tasavvurunu sunar. Bu eserler, toplumun
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cesitli sorunlarina yonelik alternatif ¢ézim yollari sunarak, Gtopyaci distincenin

evrimini ve gesitliligini gosterir.

Sonug olarak, 20. yuzyil Gtopyaci dusincesi ve utopyalari, 19. yuzyildaki sinif
mucadeleleri temelli Utopyalardan teknoloji, bireysellik ve gogulculuk gibi yeni
temalara yonelerek farklilagsmistir. Bu d énemde Utopyalar, sadece bir toplum
dizeni onermekle kalmamig, ayni zamanda mevcut dizenin elestirisini yaparak
alternatif dusinme bigimlerini de tegvik etmistir. Bu zengin ve gesitli Gtopyalar,
20. yuzyilin toplumsal, ekonomik ve kulturel dinamiklerini anlamamizda kritik bir

rol oynamistir.

Bu Utopyaci eserler hem gec¢misin mirasiyla hem de gelecede dair umutlarla
yogrularak, bizlere hem dersler sunmakta hem de ilham vermektedir. Ozellikle,
teknoloji ve bilimle ilgili iyimser Gtopyalarin yani sira, bu alanlarin potansiyel
tehlikelerine isaret eden distopyalar da artmistir. Bu yuzyillin Gtopyaci
duguncesi, ideal toplum tasavvurlari kadar, bu tasavvurlarin getirebilecegi

riskler ve tehlikeler konusunda da yapilan ¢calismalarla da verimlidir.

Ozetle, 20. ylzyil Gtopyalari, toplumsal degisimlerin ve bireysel 6zgurliklerin
onemini vurgulayarak, daha iyi bir dinya insasi ic¢in yaratici ve elestirel
disiincenin nasil mobilize edilebilecegini gostermistir. insanligin karsilagtigi
zorluklara cesitli perspektiflerden bakmayi saglayan bu Gtopyalar, gegmisin ve
gelecegin surekli bir diyalog iginde oldugu bir dugunce laboratuvari islevi
goérmastir. Bu eserler ve dusunceler, bize ideal toplumlar kurmanin 6tesinde,

varolan toplumlarin nasil iyilestirilebilecegdine dair dnemli ipuglari sunar.
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2.3. TEKNO-UTOPYA

2.3.1.Tekno-Utopya Kavrami

Tekno-Utopyanizm, teknoloji ve ilerlemeyi esdeder goéren, on dokuzuncu ve
yirminci yuzyillarda utopya edebiyatindan sosyal teoriye oradan da popduler
kalture gecen gugli ve etkileyici bir kavramdir. Tekno-utopyanizm; sanal
demokrasi, sanal cemaat ve kuresel telekomunikasyon agi vasitasiyla guglenen
bireyler gibi Enformasyon Toplumu kavramlari igerisinde kendini disa vurur
(Jeffcote, 2003:1). Utopyalar kusursuz diizen, ideal devlet ve yasam arayisinin
urinudar. Her Utopya icinden c¢iktigr gercekligin alegorisini barindirirken bir
yandan da ona dair eksik ve yanliglari gozler dnine serer. Bu yonleriyle tUm
utopyalar ilerlemecidir. Pawel Bernat; teknolojinin ilerlemeci Utopyan yonunun
Roénesans ile basladigini belirtmektedir ve bu anlayista (Yunan klasik bilim

anlayisinin aksine) bilimsel bilgi dinyayi degistirme gucune sahiptir (2013:39).

Utopya edebiyatinda bilim ve gigc iliskisine ilk kez deginen eserin; Francis
Bacon tarafindan yazilan Yeni Atlantis oldugu belirtiimektedir. Yeni Atlantis’te
Ben Salem adinda bir adadan bahsedilmektedir. Bu adada bilimsel ve teknik
gelisme dinya Uzerinde go6rilmemis diizeydedir. Ulkeyi bir bilim kurulu
yonetmektedir. Stleyman Evi denilen yerde calismalarini surdiren ve Bilimler
Haznesi adiyla anilan bu kurulunun gorevi “olaylarin sebepleri ve gizli nedenleri
uzerine bilgi edinmek, mumkun olan her seyi yapabilmek i¢in insanin doga
uzerine egemenliginin sinirlarint  genigletmektir.” Muikemmel bir toplum
yaratmak Yeni Atlantis’te bilgi ve teknik ilerleme ile mumkuindur. Tekno-Utopyan
anlatilarin da temelde bu inanca yaslandigi soylenebilir. Boylesine bir toplum,
sadece yeni aracglar ve makinelerin geligtiriimesi ile degil, bu araclar, makineler
ile bunlarin olusturuldugu kurumlar, degerler ve kultir Uzerine inga edilmistir
(Segal, 1986:34). Tekno-utopyalar teknolojinin yol agtigi problemleri tam olarak
gormezden gelmemekle birlikte teknolojinin insanliga toplumsal, ekonomik,
politik ve kultirel gelisim olanadi sagladigi gorisinde birlesmektedir (Rushkoff,
2002:42).
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Bu metnin yazildigi tarihlerde (Subat 2018) Amerika Birlesik Devletleri merkezli
uzay aracl ve roket Ureticisi SpaceX firmasi tarafindan Mars’a Falcon Heavy
adll bir fuze gonderildi. Neredeyse tum gazetelerde yazildigi Uzere Falcon
Heavy, Mars’a bir surpriz tasiyordu. Bugune kadar uzay kesif gorevleri igin
tasarlanan araclarin agirhk, farkh atmosfer veya kosullara dayaniklilik ve
islevsellige gore milimetrik hesaplamalarla ve devasa butgelerle
olusturulduguna dair haberleri takip etmis olanlar igin Falcon Heavy’de sadece
motoru bir tona yaklasan agirligiyla Tesla marka bir elektrikli otomobilin
bulundugu bilgisi sosyal medyada en ¢ok konusulan konular arasinda yer aldi.
Firma tarafindan paylasilan fotograflarda Tesla’nin surtcl koltugunda Star Man
adi verilen bir cansiz manken, spor otomobili kullaniyormus gibi oturtulmus,
torpido gézune “The Hitchiker's Guide to the Galaxy (Bir Otostopgunun Galaksi
Rehberi)” adl kitap yerlestiriimis ve goérulebilecek bir yere de “Made on Earth by
humans (insanlar tarafindan diinyada yapildi)” notu yazilmisti. Yakin zaman
icerisinde kendisi de bir populer kultir ikonu haline gelen SpaceX firmasinin
kurucusu ve Tesla otomobillerinin gelistiricisi, girisimci ve mihendis Elon Musk;
Mars’a Tesla ve Star Man disinda Southhampton Universitesi'nde gérev yapan
ingiliz bilim insanlar tarafindan gelistirilen ve bir madeni para boyutunda oldugu
belirtilen Arch isimli bir depolama cihazini da gonderdigini acikladi. Bu
depolama cihazi aralarinda Unlu bilim-kurgu yazari Isaac Asimov'un Vakif
uclemesi da dahil olmak Uzere pek c¢ok eserin bulundugu Glnes
KlGtiphanesi’ne (Solar Library) ev sahipligi yapiyordu. Firma tarafindan yapilan
basin acgiklamasinda Arch’in uzay kosullarinda milyarlarca yil bozulmadan

kalabileceginin alti gizilmisti.

Marsa gonderilen bir roket, Marslilar veya uzaylilar igin 6zenle hazirlanmig bir
dunyali mizanseni ve teknolojinin ulastigi duzey sayesinde mumkun olabilmig
bir kesif gezisi Uzerine kurgulanmis bu tekno-Utopyan anlati neredeyse tim
ayrintilariyla fantezi yaklidir. Teknolojinin vadettikleri ya da kendini bu sekilde
sunma bigimi ona kargi konumlanigta da belirleyicidir. Kimilerine gore bu fantezi
bir seyleri golgeliyor veya Uzerini ortiyordur, digerlerine gore ise yeni olanaklara
isaret ediyordur. David Graeber, Teknoloji Aptallik ve Birokrasinin Gizli
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Zevkleri Uzerine Kurallarin Utopyasi isimli teknolojinin “Uzerini értlicl” islevine
deginen calismasinda fantezi yUkli bu tlrden teknolojileri “siirsel” olarak
nitelendirmektedir. Ona gore makineler hareketli pargalari -ister kollar ve
gOvdeler ister pistonlar, tekerlekler ve yaylar olsun- bagka tarld
gerceklestirimesi imkansiz fantezileri gergeklestirmek igin ise kosulmustur:
katedraller, aya firlatilan roketler, kitalari asan demiryollari buna 6rnek olarak
verilebilir.  Ustelik bu teknolojiler medeniyetin kendisi kadar eskidir. Lewis
Mumford’'un ilk karmasik makinelerin insanlardan olustugu iddiasini yineleyen
Graeber, Misir firavunlarinin piramitleri ingsa etmelerinin burokratik yonetim
sayesinde, ciftcilik yapan koylllerden olusan kalabaliklari dev bir makinenin
carklarina donusturmeleriyle mimkin oldugunu belirtmistir. Cok sonralari
gercek carklar icat edildikten sonra, karmasik makinelerin tasarimi her zaman
bir dereceye kadar baslangicta insanlari organize etmek igin geligtirilen
prensiplerin olgunlastiriimis hali olmustur (2016:137). Bu yoniyle bu tirden
teknolojiler vatandaslarin davraniglarini ve yasayis sekillerini bir bakima

istenilen sekilde bicimlendirme araci olmuslardir.

Bilim ve teknoloji, Frankfurt Okulu dulstntrlerine gore, kapitalist endustri
toplumlarinin sekillendiriimesindeki merkezi guglerdir. Bu elestirel teorisyenler,
Adorno ve Horkheimer'in "Aydinlanmanin Diyalektigi", Marcuse'nin "Tek Boyutlu
Insan" analizi ve Habermas'in "teknik rasyonalite" yaklasimi ile bilim ve
teknolojinin iktidar ve hegemonya yaratma sureclerindeki rollerini derinlemesine
incelemislerdir. Marcuse, teknolojinin bir toplumun tarihsel ve sosyal baglamini
yansittigini ve bu toplumun insanlarla ve nesnelerle etkilesim bigimlerini
yonlendiren amaglari ifade ettigini belirtmistir (Habermas, 1992:98). Teknolojiyi
kulturel yapimizi yutarak genigleyen ve bu genisleme surecinde siyasi iktidarini
pekistiren bir guc¢ olarak goren Marcuse, bilim ve teknolojinin sadece aragsal
degil, ayni zamanda toplumsal ve ideolojik baglamda da merkezi oldugunu
savunur (Habermas, 1992: 101).

Habermas’a gore toplumsal dizen yasam dunyasi ve sistem dunyasindan

olusur. Yasam dunyasi; insani iletisimin hikim suardtgu bir ayricalik alani iken,
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sistem dlnyasi ydnetim ve iktidar alanidir. Sistem dunyasi enduUstriyel
toplumlarda giderek yagsam dunyasini egemenligi altina alir. Habermas, bilim ve
teknolojinin tahakkime dayali toplumsal sistemi yeniden Uretmenin araclari

oldugunu belirtmektedir.

Frankfurt Okulu Uyeleri gibi teknolojinin insanlara “ne yaptigini” kétimser bir
perspektiften ele alan Heidegger'e gore teknoloji bir ifsa seklidir. Ona gore
dinyamizla, eylem igerisinde bir batin olarak karsilagiriz. Bu butun, ¢agimiza
ait olarak belirli bir sekilde dizenlenmis ve teshir edilmistir. Zamanimizin ifsasi
boyutunda teknoloji artik aragsal degildir, evrensel bir kontrol kualtarine
donusmastur. Hig kimse — teknolojiyi Ureten insanlar bile- bundan kagamaz.
Teknoloji her seyi ve herkesi birer hammaddeye donusturar. Her sey tutarli bir
dinyanin pargasi olarak batunliguna kaybeder ve saf iradenin nesnesine
donusur (Heidegger, 1977:11). Heidegger'e gére modern teknoloji, bir konu ve
dusunce Uzerinde cerceveleme yaparken, gelecege dair ortaya cikabilecek
olumsuz sonuglarl insanlarin net olarak goérmesini engellemekte ve olasi
tehlikeleri insanlardan gizlemektedir. Hatta daha da oOtesi bu cergeveleme
davranisi bir sistem olarak modern ¢agin insanlar tarafindan benimsenmis ve

insanlarin hayatlarinda temel bakis agisi olarak yayginlagmistir.

Andrew Feenberg ise; teknolojiye kotumser perspektiften yaklasan goruslerin
dayanak noktalarini gormezden gelmemekle birlikte onu hegemonik konumlarin
gelistirildigi, mesrulastinidigi, yeniden uretildigi ve karsi ¢ikildigi bir “toplumsal
mulcadele alani” olarak gormekte, “bdylesi bir anlayisi ortaya koyacak, teknik
zorunluluk yanilsamasina dair gizemi kaldiracak ve baskin ¢ikan teknik
tercihlerin goreliligini sergileyecek elegtirel bir teknoloji kurami” one surmektedir
(Hall ve Stahl; 2015:155).

Diger taraftan 80’li yillarda temeli atilan ancak son yillarda teknoloji ile ilgili
calismalarda artan oranda ilgi gdsterilen ti¢ farkli teknoloji kurami; Sosyal insaci
Kuram, Biylk Olgekli Teknolojik Sistem Kurami ve Aktor Ag§ Teorisi de

teknolojinin muzakereli dogasina iliskin acilimlar saglamaktadir. Bilim ve
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Teknoloji Sosyolojisi ¢calismalari, pozitivist, akli ve deneyi 6ne ¢ikaran, bilimi bir
nevi “kutsallik alani” olarak toplumsal olandan ayri ve bagimsiz bir yere
konumlandiran bilimsellik paradigmasinin elestirisi Uzerinden sekillendirmistir

(Brey, 2003:46). Teknolojinin elegtirel teorisi, determinizme uzak durmaya

calisir.

Teknolojiye iyimser perspektiften yaklasanlar kotumserlerle cogu kez ayni
noktadan —teknolojinin yikicihgr ve yapiciligi Uzerinden- yola c¢ikmaktadir.
Ornegin; yirminci yiizylin baslarinda italya’da ortaya ¢ikan sanat akimi
Fitirizm bizzat yikiciigi yiceltmekteydi. Akimin énciisii sayilan italyan sair,
roman ve oyun yazari Filippo Tomaso Marinetti hazirladigi Fitdrizm Bildirisinde
eskiye dair siyasi ve artistik geleneklere karsi gikarak “muzeleri, kutiphaneleri
yerle bir ederek, ahlakgilik, feminizm ve butin yararci korkakliklarla
savasacaklarini” belirtiyordu. Fataristler hiz, genclik ve siddete hayran
olduklarini sdyleyerek modern teknolojik araglarin — otomobillerin, ucgaklarin,
endustriyel sehirlerin- insanin dogaya kargi zaferini gosterdigini savunuyordu.
Marinetti’'ye gore bir yaris otomobili, kanath Yunan zafer anitindan daha guzeldi
(Marinetti, 1909:14).

Teknolojinin yapiciligina odaklanan bir diger yaklagim; yeni gelisen teknolojilerin
ve internetin insan evriminde yeni bir agama oldugunu ve bunu dogal bir
evrimsel sure¢ olarak gormek gerektigini belirten Transhumanizm akimidir.
Transhumanizm; teknolojinin konumunu insandan farklilastirmanin sorunlu bir
yaklasim olarak goérmektedir. insan tir( varolusundan bu yana hayatini
surdirmek icin alet yapmaktadir (homofaberdir), bu ara¢ gereglerin gelisim
¢izgisi ayni zamanda insanin evrim gizgisini gosterir. Transhumanistlere gore
teknoloji insan dogasini ve bedenini (en basindan beri) degistirir ve
degistirmelidir. Bu bir evrim surecidir ve dodanin tamamen sinirlamalarindan
(dogum, olum, hastalik, yeme, i¢cme, barinma vs.) bagimsiz olundugu
Posthumanizm asamasina dogru yol alir. Bu agama ise insan, makine, teknoloji,
ag, toplum, zeka, yapay zeka, ruh ve biling birligine (singularity) dayahdir (More,
2013: 197-201). Birlik veya tekillik asamasini “yeni bir turin” yaratiimasi olarak
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gorenlerin bulundugunu belirten Ray Kurzweil ise, aslinda bu agamanin bunun
tam tersi oldugu, tekilligin temelinde yatan donUsumun uzun bir evrimsel
¢izginin adimlarindan biri daha degil, biyolojik evrimin batinuyle tersine
cevrildigi bir strece tekabul ettigini belirtmektedir (2016:550).

Teknolojiyi konu edinen iyimser, kotumser veya elegtirel yaklasimlar, tekno-
Utopyan ve distopyan anlatilarda da kargimiza ¢ikmaktadir. Ornegin; teknoloji
sayesinde bedenlerimizi segebildigimiz bir gelecekte, Donna Haraway’in (2006)
deyimiyle birer insan ve makine melezi Siborg’a dénustigimuizde ¢ok daha
esitlik¢ci bir dinyada yasiyor olacadiz. Ya da Terminatér filmindeki gibi AQ,
makineler, robotlar ve yapay zeka bir gun o kadar gelisecek ki insanlara — en
blyUk tuketici olarak- dinya Uzerinde gerek olmadigi sonucuna varacak ve bir

tar kiyametin esiginde yok olmakla kargi kargiya kalacagiz.

Bu ve benzeri pek ¢ok Utopya ve tekno-utopya anlatisinin (yazil, sozla,
hareketli goruntu vs. ile belli bir tahayyulu anlatmak Gzere birbirine bagli olaylar
dizisi olarak) arkasinda bu anlatilarin eklemlendigi, beslendigi pek ¢ok kavram
ve vyaklasimla karsilasmak mimkindir. Ornegin; Lewis Mumford, tekno-
Utopyalari; “teknolojik determinizmin naif bir formu” olarak tanimlamaktadir.
Tekno-Utopyalarin vaatleri, Enformasyon Toplumu teorisinden dayanagini alir.
Bu nedenle Oncelikle kavramin art alanini olusturan cerceveyi ortaya koymak

yerinde olacaktir. ilerleyen béliimde bu kavramlar tizerinde durulacaktir.

2.3.2. Teknolojik Determinizm

Teknolojik Determinizm; ekonomiden politikaya, gundelik yagsamdan devlete
tum toplumsal ve tarihsel olaylari dort basi mamur ve bagimsiz olarak gordugu
tek bir faktorin yani teknolojinin belirledigi inancina yaslanir. Ona gore teknoloji
tarihteki “temel hareket ettirici"dir. Teknolojik determinizm, teknolojinin toplumsal
referanslara basvurmadan aciklayabilecegimiz 'otonom' ya da badimsiz bir
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mantigi, bir '6z0' bulundugu kabuline dayanir. Teknoloji yalnizca hizmet ettigi

amag acisindan toplumsal addedilebilir. Bu tavrin iki temel bileseni;

* Teknik degisimin basit tasarimlardan karmasiklara dogru lineer bir
gelisme gizgisi izledigi ve bu gelisme boyunca belirgin asamalardan
gectiqi,

e Toplumsal kurumlarin teknik degisimin dayattigi bigimleri aldigi,

savlaridir.

Daniel Chandler (1995)'a gore determinizm; karmasik bir butiinu igindeki tek bir
parcaya ve o parganin buatin Gzerindeki etkisine indirger. Teknolojik
determinizmdeki en buyUk sorun buradan hareketle butin ve parga arasinda
kurulan cizgisel, tek boyutlu ve mekanik iligkidir. Boylesine bir dustunug sekli
teknolojiyi; toplumdan, tarihten, ekonomik, politik ve kulttrel olandan bagimsiz,

yalitiimis ve yansiz yapintilar olarak kavrar.

NilUfer Timisi; teknolojik determinizmin temel yaklasiminin, teknolojiyi toplumsal
degisimlerin itici gucu olarak gorme ve degisimin iginde gerceklesecedi ortami
belirleme oldugunu belirtir. Bu anlamda teknolojik belirlenimcilik iki temel eksen
icermektedir. ilki; teknolojinin toplumsal degisimde bir giic odagi olmasini, ikinci
olarak da meydana gelen degisimin niteligi Uzerinde dogrudan odaklanmig
olmasini igerir. Birinci eksende teknolojik degisim topluma herhangi bir se¢cim
olanadi sunmamaktadir. Bu gorlise gore yeni teknolojilere karsi bir direng
gosterisinde bulunmak sonugsuz bir ¢aba olup bu teknolojiler nihai olarak
benimsenecektir. ikinci eksen ise teknolojinin var olan siirecteki yansimalarini
odak noktasi olarak ele alir (2016, 18-22).

Bruce Bimber (1995); “Three Faces of Technological Determinism” adli
calismasinda teknolojik determinizmin pek ¢ok farkh goériinimi oldugunu
belirtmektedir. Bimber; sosyal bilimlerde teknolojik determinist olarak
nitelendirilebilecek tavirlari g farkli kategori; “nomolojik, normatif ve istenmeyen

sonuglar (unintended consequences)” igerisine yerlestirerek tartisir.
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Pozitivist bir damardan beslenen nomolojik kategoride toplumsal gergeklik,
zamandan ve mekandan bagimsiz olarak agiklanmaya c¢aligilir. Verili bir gegmis
ve dogal kosullar tek bir olasi gelecege dogru evrilir (1995: 83-89). Bu kategori
icerisinde Heilbroner'in “Do Machines Make History?” adli c¢alismasini
degerlendiren Bimber (84), Heilbroner’in her toplumun evrimsel olarak izlemesi
gereken sabit bir teknolojik gelisme sekansini tarif ettigini belirtir. Dolayisiyla
teknoloji, toplumsal pratik Gzerinde nedensel etkileri olan bagimsiz bir degisken
olarak konumlandinlir ki, olgular tarihten, toplumdan ve insandan bagimsiz

dissalliklar olarak karsimiza gikar.

Deger yargisina dayali teknolojik determinizmde, teknoloji etik, verimlilik ve
uretkenlik gibi 6nemli degerler cergevesinde ele alinir; fakat, teknolojinin
olusumuna katki saglayan toplumsal yapilar ve kosullar goz ardi edildigi igin,
teknoloji bagimsiz bir varlik olarak kabul edilir. Bu bakis acisi igerisinde, Jirgen
Habermas’in Rasyonel Bir Topluma Dogru, Jacques Ellul'un Teknolojik Toplum,
Lewis Mumford'un Pentagon of Power: The Myth of the Machine, Herbert
Marcuse'nin Tek Boyutlu Insan ve Langdon Winner'in Autonomus Technology
eserleri, teknolojinin toplumsal sartlardan ve yapisal etkilerden bagimsiz olarak
ele alinmasinin elestirel bir incelemesini sunar. Bimber, bu eserleri, teknolojinin
ve teknolojik gelisimin toplumsal dinamiklerden ayristirildigi ve kendi igerisinde
Ozerk bir gelisim gosterdigi bir perspektiften degderlendirirken determinist olarak
nitelendirir (1995, 81-83). Habermas, 6zellikle, endlstri toplumlarinda teknolojik
gelismenin nasil etik ilkeleri kenara atarak verimlilik ve Uretkenligi merkeze
aldigini sorgular ve bu degerlerden ayrildiginda teknolojinin kendi basina
belirleyici bir guc¢ haline geldigini éne surer (Akt. Bimber, 1995:82). Bimber,
Habermas'in bu etik merkezli elegtirisini, teknolojik determinizmin ‘'deger
yargisina dayall' bir 6érnedi olarak tanimlar ve bu yaklasimin yaygin olarak

karsilasilan bir durum oldugunu belirtir.

Raymond Williams ise geleneksel ¢ogulcu olarak tanimladigi tekno-iyimserler
ile ona karsit olarak konumlanan elestirel tekno-kétimserlerin farkh izleklerden

yola ¢ikmalarina kargin 6zinde ayni determinizmi paylastiklarini belirtmektedir
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(2003:210). Williams geleneksel c¢ogulcu yaklasima kargi muhalif bir tutum
takinan elegtirel yaklasimlarin teknolojik determinist bir ¢izgiye savrulmasini
elestirir. Ona gore teknolojinin tim toplumsal yapida yasanan degisimlerin
belirleyeni oldugunu dusunmek teknoloji ile ilgili fikirlerin yanlis bir temel
(dinyayi degistirip, gelistiren, birlestiren teknoloji tanimi) Gzerine insa
edilmesinin sonucudur. Teknolojinin yanlis bir temele oturtulmasi, teknolojiyi
determinist bir bicimde ele almanin elestirel yaklagimlar icinde de boy
vermesine neden olmustur. Williams, bu anlamda gergek temelin hem ekonomik
hem de politik hayati Ureten gercek guglerin, egemen kapitalist dizenin ulus-

Otesi asamasi oldugunu ifade eder.

Teknolojik determinist anlatilara gunumuozde iletisim teknolojilerindeki hizli
gelisim ile en ¢gok Enformasyon Toplumu kavramsallastirmasi altinda toplanan
anlatilarda gorulmektedir. Bu nedenle bir sonraki bdlimde enformasyon

toplumu ekseninde yer alan tartismalara yer verilmigtir.

2.3.3. Enformasyon Toplumu

Enformasyon toplumu kavraminin, liberal dislince gelenedi icerisinden
dogdugu soylenebilir. Bu gelenek; bilim, ilerleme ve bireycilik temeline
dayanmaktadir. Merkezine dogal hukuktan kaynagini alan bireylerin 6nceligi
fikrini koyan liberal kurama gore toplumlarin gelisiminde, bireysel nesnel akil ve
deneysel gozlemle Uretilen enformasyon birikimi basat unsurdur (Kumar,
2004:53-54). ilk olarak 1973 yilinda sosyolog Daniel Bell tarafindan ortaya
atilan bu argiman; ekonomideki tretim ve dagitim sureclerinin artan bir sekilde
bilgi temelli girdiler tarafindan yonlendirildigine dikkat cekmektedir (Stevensen,
2008:298).

“Tarim toplumu”, “sanayi toplumu”, “enformasyon toplumu” ya da bazi
teorisyenlerin tercih ettigi kavram olarak “ag toplumu”; liberal dusince
geleneginde tarihsel bir gizgide siralanmaktadir. Bu gelisim ¢izgisini birinci,

ikinci ve Uguncu dalga olarak niteleyen Alvin Toffler ise enformasyonun
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toplumsal hayatta temel 6ge hale gelmesi ya da kendi deyimiyle bir “enfosfer’in
olusmasi her seyi kokunden degistirecektir. Merkezi olmayan uretim,
yenilenebilen enerji, evde calisma, tuketicinin ayni zamanda uretici olmasi gibi
dzelliklerin etkili olacagi bu Uglncli Dalga uygarliginda; toplumsal bellegin
kapsamini genisleten ve ayni zamanda onu harekete geciren bilgisayarlar

ilerlemenin vazgecilmez anahtaridir (1981-27-30).

Enformasyon devrimi kavramiyla aslen; 1960 ile 1980 yillari arasi gergeklesen
bir dizi bilimsel ve teknolojik yenilige atifta bulunulurken, bununla birlikte
toplumsal, siyasal, ekonomik ve kdlturel alanin tamamen donustugu tezi
savunulmaktadir (Timisi, 2003:77). ilerlemeci perspektiften enformasyon
toplumu kavrami; sanayi toplumunda goérulen toplum ici ve ulkeler arasi
esitsizliklerin  gideriimesinde, yurttaslik duygusunun perginlenmesi ve
demokratik katilimin artmasinda yeni bir donim noktasidir. Ote yandan
enformasyon toplumunun ortak faydaya yonelik ilerleme anlayisindan cok,
ekonomik iliskilerde Bat’'nin egemenligini, onlenemez bir sekilde kulturel
egemenlige donusturdugunu; ozellikle Amerikan ¢okuluslu sirketlerinin gittikge
artan kuresel yayilimina, kamusal aglarin deregulasyonuna ve kitle medyasinin
gittikce yayilan ticarilesmesine yardimci oldugunu savunan elestirel gorusler de
vardir (Schiller, 1995:17-19).

‘Ag Toplumu” kavramini ortaya atan son donem kuramcilarindan Manuel
Castells ise enformasyon toplumunun o6ncelikle kiresel kapitalizm, devlet ve
yeni toplumsal hareketler arasindaki iligkinin degismesinden dogdugu
diguncesindedir. Ancak onun emin oldugu bir bagka sey de, yeni medyanin
gelisimi, medya iletilerinin gesitlenmesi, siyaset ve medyanin igce patlamasi ve
“skandal” siyasetinin gelisiminin kamusal alan Uzerinde genis c¢apli etkileri
oldugudur (Stevensen, 2008:309). Castells ayni zamanda sanayi-sonrasi
toplumun dinamiklerini yeniden disinme g¢abasinin merkezine enformasyonel
ekonominin geligsimini koymaktadir. 1970’li yillarla birlikte mikro-elektronik,
bilgisayarlar (yazilim ve donanim), telekominikasyon, yayincilik gibi yeni

enformasyon teknolojileri yayginlagsmis; zaman iginde bu teknolojilerin sinerjik
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gelisimleri hizlanarak yeni bir paradigma gercevesinde birbirlerine giderek daha

fazla yakinlagsmislardir (Castells, 2005: 51).

Krishan Kumar; liberal gelenek igerisinde yer alan enformasyon toplumu
kuramcilarini,  teknolojik  gelismelere  iyimser ve  evrimci olarak
nitelendirmektedir. Onlara gére enformasyon devrimi, insan toplumunu en eski
donemlerden bu yana donustirmus olan degisimler silsilesinde en son ve
simdiye kadar atilmig en ilerici adimdir (2004:54). Enformasyon eksikliginden
kaynaklanan tim aksamalar, basta internet olmak lizere diger enformasyon
teknolojileri yardimiyla ekonomideki verimsizlik buyuk olgude c¢ozulecek ve
insanlar maddi olmayan daha soylu ihtiyaclara yoneleceklerdir. Birer birey

olarak insan merkezli ve demokratik bir toplumun alt yapisini olusturacaklardir.

Enformasyon kavraminin donustiraculaga ilk kez 1950’li yillarda tartisiimaya
baglanmigtir. Kumar'a goére kavramin en bilinen populerlestiricisi Norbert
Weiner'dir (2004:19). Weiner'e gore enformasyon, evrenin fillen duraklamasina
neden olacak entropik durtiye kargi bir durustur, hayatta kalmamizin
gerekliligidir. Enformasyon, kendimiz ve cevremiz arasindaki zorunlu degis-
tokuglara izin verir. “Etkin bir sekilde yasamak, vyeterli enformasyonla
yasamaktir. Nitekim iletisim ve denetim, insanin toplumdaki hayatina ait olsalar
da, insanin manevi hayatinin 6zune aittirler (Weiner, 1988:19). Enformasyon
kavrami hakkindaki buyuk iddialarin Wiener’lle ayni donemde 50’li yillarda
ortaya atildigini beliten Kumar (2004; 52-64), kavramin bu yillarda yasanan
enformasyon teknolojisindeki -iletisim ve denetim teknolojisi- belli bir takim
devrimci gelismelerden dogup serpildigini  belirtmektedir. Ona gore;
“Enformasyonun yalnizca bir kavram olarak degil, bir ideoloji olarak dogusu,
bilgisayarin geligsimiyle kopmaz bir bigcimde baglantilidir. Bu gelisim de savas

yillarinin ve savas sonrasinin hemen pesinden gelen donemin basarisidir”.

Enformasyon toplumu kuramcilari; 1945'ten 1970’lere kadar kapitalist dinyada
yasanan gelismeleri devamlilik degil, kopus perspektifinden okumaktadir.

Sanayi toplumunda kirsaldan kopan Kkitleleri fabrikalar emerken, enformasyon
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toplumunda da sanayiden kopanlari hizmetler sektdrii emmektedir. istihdamdaki
kayislara refah artisi eslik eder; tarimin rasyonellesmesi kithgi ortadan
kaldirmigsa, sanayi toplumunda kitlesel dretilen mallar her yani sarmigsa,
enformasyon toplumuyla da belli bir kesimin elindeki egitim, saglik, eglence gibi
hizmetler herkes icgin ulasilabilir olacaktir (Bell, 1999: 216; Masuda, 2009: 128,
129, 131; Webster, 2006: 39-40). Ustelik hizmetler sektdriinde insanlarin yerine
makinelerin gegcemeyecegi dusunulerek (bir hemsgire ya da 06gretmen
otomatlastinlamaz diyerek) Ustu kapali sekilde teknolojik gelismenin istihdamda
yeni bir kayis gerceklestiremeyecegi ve enformasyon toplumunun nihai toplum
tipi olacagi 6ne surdltr (Bell, 1973: 155; Webster, 2006: 40-41).

Kumar; enformasyon toplumu anlayisinin Tom Stonier ve Yoneji Masuda’'nin
ellerinde olumlu Gtopyaci bir boyuta birindigini belitmektedir (1995-27).
Stonier, enformasyon toplumunun “savasa duyulan birincil ihtiyaci, artan
nufusun gereksinimlerini karsilamak igin kaynaklari genigletme ihtiyacini”
ortadan kaldirdigini sdyler. Bunu, “teknolojik yaraticilik ve nifus artisinin gorece
istikrarli olmasi” sayesinde yapar. Enformasyonu tim topluma yaymasindan,
daha uyanik ve egitimli bir kamu yaratmasindan 6tiri enformasyon toplumu
ayni zamanda demokrasiyi de zenginlestirir. “Enformasyon akislari bundan
bdyle merkezden denetlenemeyeceginden, enformasyon toplumunda higbir
diktator ayakta kalamaz” (Stonier, 1983:214). Stonier'e goére enformasyon
toplumu yalnizca demokratik olmakla kalmaz ayni zamanda bir bolluk ¢agini

baslatir.

Ge¢ sanayi toplumunda yiyecek saglama endisesinden kurtulduk. Geg
iletisim toplumunda tum maddi kaynaklar konusundaki endigelerimizden
de kurtulacagiz. Ve tipki sanayi toplumunun kolelik, kithk ve salgin
hastaliklari ortadan kaldirmasi gibi, sanayi sonrasi ekonomi de yetkecilik,
savas ve calisip didinmeyi ortadan kaldiracaktir. Tarihte ilk kez, ¢6zime
kavusturdugumuz sorunlarin orani, yarattigimiz sorunlarin oranindan
daha yuksek olacaktir (1983:214).
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Yoneji Masuda ise yirmi birinci yuzyilin enformasyon toplumuna iligkin bir
“KompuUtopya” vizyonu sunmaktadir. Komputopyada kas gucuyle calismaktan
otomasyon sayesinde buyuk Olgude kurtulmus olan bireyler, gesitli ihtiyaclarini
doyurmak igin gonulli topluluklar olusturacaklardir. Gelecekteki enformasyon
toplumu, yukaridan yoneten iktidarlardan bagimsiz olarak, gonullu topluluklarin
toplumun ¢ekirdeg@ini olusturdugu, siniflarin olmadigi bir toplum olacaktir.
Bilgisayar-iletisim teknolojisi, merkezilesmis politka ve yodnetim olmaksizin
iglerin yaratdlmesini mumkun kilacaktir. Merkezilesmis politika ve yodnetim
yerine katihmci demokrasi ve yerel “yurttas yonetim sistemleri” olacaktir
(Masuda, 1985: 625). Son olarak “komputopya” en yiksek dizeyde, insanin
dogayla “birbirini glglendiren bir sistem icerisinde yeni, yari-dinsel, esyasamcil

(simbiyotik) bir birlik kurmasini amaclar.
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3. BOLUM

loT REKLAMLARININ GOSTERGEBILIMSEL ANALIZi

Uglincti bolimde, loT reklamlarinin gdstergebilimsel analizi yapilmistir. Bu

analizde, "akilli sehirler," "tekno-Utopyan perspektiften glndelik hayatin

internetin akilli robot ve sanal asistanlari,

donusuma," "akilli evler, agla
baglantil  mukemmellestiriimis bedenler" ve "bir igyeri Utopyasi olarak
metaverse'de caligmak" basliklari altinda reklamlar incelenmigtir. Bu basgliklar,
teknolojik gelismelerin iletisimsel boyutunu ve bu gelismelerin nasil bir tekno-
Utopya anlatisi olusturdugunu anlamak amaciyla segilmigtir. Her tema,
teknolojinin sundugu vaatlerin ve yeni iletisim bigimlerinin toplumsal yapiyi ve
bireylerin glinlik yasamlarini nasil etkilemesinin beklendigini farkh agilardan ele
almaktadir. Bu analiz, reklamlar araciligiyla bu teknolojinin sundugu vaatler ile
olusturdugu risklerin  ¢ok boyutlu bir degerlendirmesini  yapmayi

amaclamaktadir.

3.1. KOLEKTIF MUTLULUK ALANI OLARAK AKILLI SEHIRLER

Sehirler; sinirlari her glin genisleyen, icinde ikamet edenlerin yasama sekillerini
buyuk olcude belirleyen planlar, yapilari, akislari, igerdikleri ve disarida
biraktiklariyla her biri kendine 6zgu karakteri olan insan tasarimi uzamlardir.
Sehir bir model sunar ve bu model kolektif mutluluk ve iyilik vaatleriyle

taclanmistir.

Mutlulugun ve iyilik halinin ne oldugu ve hangi parametrelerin bu duyguyu
sagladigi konusundaki uzlasilarin getrefilli ingasina dikkat ¢eken galismasinda
Sara Ahmed (2010), mutluluk istencinin bir arzu politikasina donustugunu ve bu
politikanin bagkalarinin da bu arzuya gore yasamasini talep ettigini
belirtmektedir. Simone de Beauvoir, “mutlu kelimesinin gercekte ne anlama

geldigi ve hangi degerleri maskeledigi acik degildir. Baskalarinin mutlulugunu
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Olcme imkani yoktur ancak onlari konumlandirmak istediginiz durumu mutlu
olarak tanimlamak her zaman daha kolaydir” demektedir (akt. Ahmed, 2010:2).
Gunumuzde, Birlesmig Milletler her yil Dinya Mutluluk Raporu yayimlamakta,
bir Ingiliz distince kurulusu olan New Economics Foundation (NEF) projeleri
olan Mutlu Gezegen Endeksi’ni (Happy Planet Index), “hepimiz igin
surdurulebilir iyilik” halini élgen énemli bir ara¢ olarak sunmakta, Vermont
Universitesi Karmasik Sistemler Merkezi (Complex Systems Center)

Hedonometer adini verdikleri bir haritalama ve veri analizi sistemiyle Twitter

uzerinden mutlulugu olgumlediklerini iddia etmektedir.

v)(@)(@

Sekil 3. Happy Planet Index mutluluk parametresi goérseli. Mutlu Gezegen; insanlarin mutluluk
durumlarina iliskin beyanlari, saghk ve adalete iliskin géstergelerin carpiminin karbon ayak izine
bdlinmesi yoluyla dlgctlmektedir. (https://happyplanetindex.org/learn-about-happy-planet-index/
adresinden 12 Kasim 2019 tarihinde alinmistir.)

Kolektif mutluluk ve iyilik arzusu ile bu arzuyu gerceklestirecek tasarilar,
icerisine bagkalarinin yerlestirildigi ve konumlandirildigi ideal bir toplum imgesi
Uzerinden Utopyan bir tasavvuru cagirir. Bu ideal toplumun filizlendirildigi
uzamlar ¢ogunlukla sehirlerdir. Anatole France, ilk kentin gizgilerini ¢izenlerin
utopyacilar oldugunu belitmektedir. Ona gore sehir, dnce comert bir rlya olarak
baslar ve iyilik getiren bir gercege donusur (1910:36). Platon’dan Farabi’ye,

More’dan Bacon’a Utopya yazinin baslica temasinin “mutlu”®, “iyi”, “erdemli”
yasamin kaynagi ve kucagi olan sehir olmasi (uzak bir adada olsa dahi sehir)

bu anlamda dikkat ¢ekicidir.
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Modern sehirciligin 6nci mimarlarindan Le Corbusier kenti, aklimizi eyleme
gegiren gugclu bir imge, insanin dogaya egemenligini ilan ettigi bir “yarati” olarak
tanimlamaktadir (2014:1X). Pozitif akil aracihgiyla dogayi fethetme eylemi olarak
sehircilik, modern 6zne olarak insanin failligini 6ne c¢ikarirken tanrisal olan

yaratma gucunu de 6znel ve 6zerk bireye bir nevi devreder.

Corekgioglu; modernitenin tarihsel gelisiminin  bir pargasi olan modern
toplumun, ulus-devletin, kent planciliginin ve kamusal alaninin geligimi ile mutlu
bir mekan hayali olarak Utopya arasinda derin bir iligki bulunduguna dikkat
cekmektedir (2015:8). Modern dusuincenin ikilik (dualite) Gzerinden kurdugu
yeni yasam bicimi; temel motifi olan ilerlemecilik Uzerinden zaman, mekan,
birey, toplum ve iligskilere yeni roller biger. Kentin kendisi bu rollerin iginde
oynandigi modern bir anlatiya donusur. Anlati olarak kent, insan gruplari
arasindaki iligkilerin bir modelini sunar; Uretim, dagitim ve gug¢ alani olusturur.
Ayni zamanda bu alan bir dizi baglantili kararin sonucudur, bir ¢atisma ve
egemenlik arenasi olarak da gorulebilir (Lynch; 2008:678). Egemenlik ilan
edilen sey ¢ogunlukla kaba, vahsi, kotu, zor, kestirilemezdir ve geride kalmigtir.
Thomas More; Utopia eserinde tasvir ettigi ideal devletin kurulusunu benzer bir

ikilik Gzerinden dile getirmektedir;

Eskiden buraya Abraxa denilirmis, ama Kral Utopus orayi fethedince
Utopia olmus. Bu akilli kral ele gecirdigi ulkenin kaba ve vahsi halkini
uslu, uygar, kibar insanlar haline getirdi. O kadar ki, Utopialilar bugln
dinyanin en Ustun ulusu oldu (2011:40).

Sehirler; iglerin, zenginliklerin ve fikirlerin yaratildigi yerlerdir, ayni zamanda
gengler ve hirslhlar igin gugla bir gcekim merkezidir. Milyonlarca insan g¢alisma,
sosyallesme ve yasama firsatlari i¢in kentlere dogru c¢ekilmektedir (Townsend,
2013:1). insan eliyle insa edilmis kolektif bir “iyi yasam” alani olarak sehirlerin
degisimi ve donusumunde iki etken goze carpmaktadir. Bunlardan ilki kentli
ndfusun dinya genelinde hizla artmasidir. Birlesmis Milletler NUfus Fonu’nun
acgikladigi veriye gore dunya tarihinde ilk kez 2008 yilinda kentli nufus ile kirsal
nufus birbirine egitlenmistir (2009:1). 1950’lerde bu oranin yluzde otuz oldugu
dusundlirse hizli bir kentlesme ile karsi karsiya olundugu anlagiimaktadir
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(2018:1). Sehirlerin gittikce kalabaliklagsmasi egitimden Uretime, yasama
sekillerinden alt yapiya pek ¢ok alanda arayis ve duzenleme ihtiyacini
dogurmustur. Bu ihtiyaglarin karsilanmasi, sehir yagsaminin “iyilestiriimesi” ve
yeni sehirlerin kurulmasi amaciyla teknolojinin el verdigi olanaklarin devreye

sokulmasi kentlerin degisimindeki bir diger etken olarak kargimiza ¢gikmaktadir.

Teknolojinin bir denetim (kontrol) sureci olarak gorulebilecegini beliten Ahmet
Inam’a (2014) gbre teknikle, geligtirilen araglarla, genellikle doganin
gerceklestiremedigini veya istenenden farkli sekilde ve bagka bir zaman akigi
icinde (hizli ya da yavas) gerceklestirdigini elde etmek igin bir denetim
mekanizmasi olustururuz. Bu mekanizma, insan hicresinde bile gorulebilecek
canli olma ve evrende canli kalmanin ana yolu olan denetim aglarinin bir
parcasl olarak da gorulebilir. Ancak teknoloji s6z konusu oldugunda bu

denetimin kimin tarafindan kimin adina yapildidi tartismalidir;

Kim denetliyor? Neyi? Dogayi. Muhendisler, bilim adamlari, mimarlar,
sehircilik uzmanlari. Peki bu denetimi kim denetliyor? (35).

Sehirlerin  degdisimi, “ilerlemesi”, ¢aga ayak uydurmasi, daha c¢ok insani
barindirabilmesi, besleyebilmesi, yasatabilmesi igin ¢ozum olarak rasyonel ve
teknokratik bir vizyonla sorunlarin Ustesinden teknolojiyle gelme iddiasi
gunimuzde kargiigini “akill sehir” imgesinde bulmustur. Bu imge; steril
mekanlar, temiz hava, mavi gokyuzu, konfor, glvenlik, zenginlik ve nihayetinde

mutlu insanlarla oralmustar.

3.1.1. Akilli Sehir Nedir?

Akillh sehrin ne olduguna iligkin literatirde Uzerinde uzlagiimig bir tanim
bulunmamaktadir. Micheal Batty; bu durumu kavramin kendisine igkin ironiye
baglamaktadir. Ona gore “En akilli sehir nedir ve nerededir? sorusunun yaniti
yoktur ¢lnklU zekad bir Grin veya eser degil, suregtir (2017:4).” Anthony
Townsend, akilli sehirleri “sosyal, ekonomik ve gevresel sorunlari ele almak igin

bilgi teknolojisinin; altyapi, mimari, gunluk nesneler ve hatta bedenlerimizle
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birlestirildigi yerler” olarak tanimlamaktadir. Sonia Hnilica ise bu birlesimin
metaforik boyutta post-endistriyel® sehrin “dlislinen, yasayan bir makine” olarak

yeniden uretimi oldugunu 6ne surmektedir (2019:68).

1970’li yillarla birlikte “post-endustriyel toplum” tartismalari ile gelecede yonelik
tasarilar; bilgi ve teknolojiyi merkeze alan tekno-Utopyaci bir gorinume
biriinmastir. Sehircilikte bu tirden tahayydllerin iz digimind; Isvigreli mimar
Fritz Haller'in 1970’lerde bir bilgisayar cipinden esinlenerek tasarladigi sehir

planinda da gorulebilir;

Sekil 4. 120 milyon kisilik sehir, Fritz Haller, 1968 (Hnilica, 2019: 71).

8 “post-endiistriyel toplum” kavrami, 1960’li yillarla birlikte ayak sesleri duyulmaya baslanan standart
tretim kahplari ve istikrarli pazarlarin varligi ile yakindan ilgili olan kitle liretiminde yasanan krizin
etkisiyle yeni bir yasam biciminin tanimlanmasi girisimi olarak gorulebilir. Alain Touraine (1971) ve
Daniel Bell'in (1974) calismalari bu anlamda 6ne c¢ikmaktadir. Bell, post-endistriyel toplumu; mal
Uretimine dayali ekonomiden hizmet Uretimine dayali ekonomiye gecis, teknokrat sinifinin GstinlUg,
teorik bilginin merkeziligi, gelecege uyum icin teknolojik yatirimlarin kontroli ile karar vermede rol
Ustlenecek “entelektliel teknolojinin” yaratilmasi parametreleri Gizerinden tanimlamaktadir (1974, 118).
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Bir makine, bilgisayar, ¢ip olarak sehir tahayyulunun diginda merkezine bilim ve
teknolojiyi alan kentleri anlatan Utopyalara ¢ok daha eski tarihlerde rastlamak
mumkindar. talyan filozof ve Dominiken rahip Tommaso Campanella
tarafindan 1602 yilinda yazilan Giines Ulkesi buna 6rnek olarak verilebilir.
Gunes Ulkesi de Sumatra yakinlarinda Sonde Denizinde bir adada
kurulmustur. Campanella boyle bir Ulkenin kralliktan c¢ok ancak bir kentte
kurulabilecegini belirtmistir. Giines Ulkesi, bilim ve teknik ilerleme kavramlarini
toplumsal gelisimin temelinde konumlandirmaktadir. Yoneticilerin birgok bilim
dalinda ustalasmis olmalari beklenmektedir. Ornegin; kentin en Ust yoneticisi
Gunes, her bilim dali hakkinda engin bilgiye sahip olmakla birlikte metafizik ve
teoloji konularinda usta olmak durumundadir. Gines Ulkesinin Ust diizey
yoneticilerinden biri olan Bilgelik, butun bilimlerden, tabiplerden, mesleki ve
temel sanatlari idare eden goérevlilerden sorumludur. Astrolog, Kozmografyaci,
Ekonomist, Mizisyen, Geometrici, Mantik¢i, So6zbilimci, Gramerci, Fizik¢i gibi

gorevlilerin her biri, ayni zamanda filozof, tarih¢i, dogaci ve humanisttir (15).

Bilim ve teknik ilerlemenin “kusursuz” bir toplum insasindaki rolii, Giines Ulkesi
halkinin egitiminin de buna uygun olarak kurgulanmasini beraberinde
getirmektedir. Bu anlamda enformasyon basat unsurdur. Glines Ulkesinde
“Bilgi” adi verilen bir tek kitapta tim bilimlerin sasirtici bir aciklikta 6zetlendigi
belirtiimektedir. Kentin i¢ ice ge¢mis halkalardan olusan duvarlari dinyaya ve
bilimlere iliskin enformasyonlarla bezenmistir. Duvarlarda matematik, geometri,
beseri ve topografik haritalar, bitkiler, yer yiziu sekilleri, madenler, hayvanlar ve
daha bircok konuda bakanin kolayca anlayabilecegi buyuk resimler ve
resimlerin altinda yer alan acgiklayici dizeler yer almaktadir. Gines Ulkesinde
¢cok az sayida yasa oldugu belirtimektedir. Bu yasalar kisa ve herkesin
anlayabilecegi bir dille bronz levhalara yazilarak tapinak duvarlarina

asilmaktadir.

Tapinak, uhrevi ve dunyevi tum iglerin duzenlendigi kentin merkezidir. Burada
bitmeyen bir ilahinin okundugu, rahiplerin durmadan bilimsel ¢alismalar yaptigi

vurgulanmaktadir. Tapinagin icinde yer alan, biri ile gokyuzinun digeri ile



91

yerylzunun bastan basa izlenebildigi iki buyuk kure oldugu anlatilmaktadir.
Evrenin bastan basa izlenebildigi bu sistemle yonetici rahipler neredeyse her

seyin bilgisine erigebilmektedir.

Guines Ulkesi degiskenlik ve devinime énem veren bir toplumdur. Teknik yenilik
yoluyla tasinan bir gelecek imgelemiyle Campanella, deneysel bilimi, sosyal
yeniligin tim haklarini korudugu ve tim dinyaya yaymak istedigi adil ve
dayanigsmaci bir toplum projesine goturmektedir. Armand Mattelart bu nedenle
Campanella’nin Gtopyasini, Aydinlanma felsefesinin birgok temsilcisine ilham
verdikten sonra ortaya cikan sosyalist hareket igin dnemli bir disunsel kaynak
olarak nitelemektedir (2005:62).

1917°de Sovyetler Birligi'nin kurulmasini basli basina bir UGtopyanin hayata
geciriimeye calisiimasi eylemi olarak goren arastirmacilara goére (Riasanovsky
ve Rubinstein, 1963; Heller ve Nekrich, 1988; Balina ve Dobrenko, 2011) i¢
savas ve Rus Devrimi sonrasi Lenin’in yeni ekonomi politikasi tarafindan
desteklenen kitlesel kentlesme ve endustrilesme ile Rus sehirleri, ulasimdan
konuta bastan asagi yeniden insa etme ve duzenleme c¢abasina sahne
olmustur. Sovyet sehir planlamacilari, mimarlar, bilim adamlari, mihendisler,
politikacilar ve sanatgilar i¢in kentsel durum bdylece kaynayan bir fikir kulugka
makinesi haline gelmis, teknolojinin kaotik kentsel alanlara kusursuzluk,
rasyonalizasyon ve verimlilik getirerek sehirleri ve icinde yasayan sakinlerini
donustirecegi fikri hakim olmustur (Hutton-Proulx, 2020:38). Mimar Georgii
Krutikof'un Ugan Sehir (1928) tasarimi bu anlamda dikkat ¢ekicidir.
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Sekil 5. Georgii Krutikof'un ugan sehir tasarimi (https://thecharnelhouse.org/2013/05/20/georgii-
krutikov-the-flying-city-vkhutemas-diploma-project-1928/. Erisim tarihi:12.09.2020)

Krutikof gibi gelecedin Sovyet sehirlerine iliskin pek ¢ok tasarinin yaninda
Sibirya’da bulunan kémur, demir gibi yer alti kaynaklari ile kerestecilik igin
verimli bulunan bdlgelerde Sovyet rejimi; yeni sosyalist sehirler olan
Sotsgorod’lari kurmayi planlamis, Avrupa’dan c¢agrilan sehir plancilari ve
mimarlardan bu sehirlerin is¢i sinifi i¢in; modern, verimli, pratik, temiz, uyumlu
ve hos olacak sekilde olusturulmasi istenmistir. Bir isci sinifi Utopyasi olarak
tahayyul edilen Sotsgorod’lar kaynak yetersizlikleri ve ikinci Diinya Savasi gibi
nedenlerle cogu tamamlanamadan yarida kalmistir (Kudryavtsev, 2006: 137-
142).

Kentsel durumlarla ilgili tekno-Utopik anlatilara tarihte birbirinden farkl sosyal ve
ekonomik baglamlarda rastlamak muimkin olsa da bugin “Akilli Sehir”
retoriginin arka planinda daha ¢ok kar odakh girigsimcilik hikayeleri ile ekonomik
blylUme arayisi Uzerinde ingsa edilen “sosyal esitsizlikle muicadele” eden,

“cevreci”, “surdurulebilirlik” pesinde olan, insanlarin “hayatlarini iyilestiren” bilgi

ve teknolojinin donustirdugu yeni bir yagsam tarzi vurgulanmaktadir.


https://thecharnelhouse.org/2013/05/20/georgii-krutikov-the-flying-city-vkhutemas-diploma-project-1928/
https://thecharnelhouse.org/2013/05/20/georgii-krutikov-the-flying-city-vkhutemas-diploma-project-1928/
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Akilli sehir konfiglrasyonlari Uzerine galisan buyuk sirketlerden Cisco’ya gore
akill sehir; verimliligi artirmak, maliyetleri dusurmek ve yasam Kkalitesini
artirmak icin bilgi ve iletisim teknolojisinden yararlanan dlgeklenebilir goztmlerin
adaptasyonu olarak ifade etmektedir (BIS, 2013: 21). IBM, akilli sehri
"operasyonlarini daha iyi anlamak ve kontrol etmek ve sinirli kaynaklarin
kullanimini optimize etmek igin bugun mevcut olan birbirine bagl tum bilgileri en
iyi sekilde kullanan bir sehir" olarak tanimlar (Cosgrove ve digerleri; 2011).
Giffinger ve Gudrun’a gore akilli sehir; kendi kendine karar veren, bagimsiz ve
farkinda olan vatandaslarin aktivitelerinin akilli kombinasyonu Uzerine insa
edilmis, cesitli 6zellikleriyle ileriye dontk performans goésteren sehir taradar
(2010:12). Kentin kendi kendine karar alan ve uygulayan bir fail olarak
Kisilestirildigi bu tanimlar teknolojik ¢6zimculik ve kentsel yasamin
ekonomizasyonuna yaslanir. Neoliberal kentsel yonetim vizyonlari ile teknolojik
konfigUrasyonlari ifade eder (Caprotti, 2015; Kitchin, 2015; Wiig, 2016).

Akilli sehir ve bilgi iletisim teknolojilerinin kullanimi, sadece kentsel sorunlara
cevaplar degildir, ayni zamanda verimlilik ve tretkenlik temel degerleri etrafinda
merkezlenmis yeni bir kentsel gelisim paradigmasi sunar (Caprotti, 2015;
Haklay, 2013). Bu durum ayni zamanda teknolojinin fetiglestiriimesiyle baglantili
olan akillh kent kulugka merkezlerini, kentsel gelisim icin 'zorunlu gegis noktas''
olarak sunan hegemonik bir kurumsal strateji ve retoriktir (Soderstrom ve
digerleri; 2014:48). Akilh kentler; algoritmalar ve matematiksel modeller
tarafindan islenen kapsamli veri toplama aglari araciliiyla kentsel sistemlerin
izlenmesine dayanmaktadir (Kitchin, 2014). Bu yaklasim sayesinde, kentsel
yasamin zengin karmasikligi dar nicel ve tek tip bir dile indirgenir, Buyuk veri
sistemleri ve yonetimi daha genis kentsel uzmanligin yerini alarak demokratik
sureglerin askiya alinmasina neden olur (Chandler, 2015; Sdéderstrom ve
digerleri, 2014).

Elestirel alan yazininda akilli kente iligkin daha pek c¢ok kaygl dile
getiriimektedir. Akilli kentin dayandigi akilli teknolojilerin politik tarafsizliginin bir

yanilsama oldugu; kentsel yonetimde tekno-yOnetsel ydnetisimin alternatifi
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olmadidi inancini glglendirerek muhalefeti etkisiz hale getirdigi belirtimektedir
(Vanolo, 2014). Diger taraftan akilli sehirde yaygin teknoloji kullaniminin ciddi
yonetisim endiseleri yaratti§i, Biliyiik veri ve Seylerin interneti ile gl ve
kontroliin buyuk 6lgude vatandaslardan ¢ikarak teknik uzmanlar, hUkumetler ve
teknolojiyi kontrol eden sirketlere gectigi iddia edilmektedir (Greenfield, 2013;
Kitchin, 2014; Kitchin vd., 2015; Townsend, 2013; Vanolo, 2014; Joss, 2016).
Herkesin ve her seyin surekli olarak takip edilmesi ve gozetlenmesi mahremiyet

ve Ozgurluk ile ilgili endigeleri de beraberinde getirmektedir (Sennett, 2012).

3.1.2. Akilli Sehir ve Seylerin interneti

Akilli kenti; Seylerin internetine iliskin bir anlati olarak okumak mimkiindiir. Bu

anlati, “surdurlebilirlik”, “verimlilik” ve “herkes icin iyilik” mitleriyle oralmustar.
Akilli sehir; sensorler, akilli aglar, Buyuk veri analiz sistemleri, robotlar ve bilgi
teknolojilerinin birbiriyle entegrasyonu ile ortaya ¢ikan bir kent turidar. Burada;
altyapidan hava durumuna, sunulan hizmetlerden caddelerin ve parklarin
guvenligine degin kente iliskin her tir durumun teknolojik aygitlar tarafindan
kayitlanarak veriye donusturilmesi ve insan mudahalesi olmadan bu bilginin
karar alma ve eyleme ge¢me sureclerinde devreye sokulmasi s6z konusudur.
Bu ydnleriyle kent; Seylerin interneti'nin cok bilesenli bir analiz nesnesine

donusmekte, “sey’lesmektedir.

GunUmulzde, pek ¢ok Ulkede akilli sehir projeleri hayata gegiriimeye
calisiimaktadir. iki tir akilli kent yaklagiminin yaygin oldugu gériilmektedir.
Bunlardan ilki halihazirda var olan sehirlerin, belirlenen ve hedeflenen
ihtiyacglara gore akilli altyapilarla birlestirilerek “akilli sehir” haline getirilmesidir.
Digeri ise Ulkeler icinde belirlenen araziler Uzerinde sifirdan yeni bir kentin
kurulmasi yaklasimidir. Yeni bir kentin insasi, eskinin sinirhliklari ve
olumsuzluklarinin karsisinda Utopyaci bir gelecek vaadi sunmaktadir. Bu
nedenle calismada Gulney Kore’de kurulmasi sifirdan kurulmasi planlanan

Busan Eco Delta Smart City’nin tanitim videosu incelenmisg, gelecek vaatlerinin
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nasil sunuldugu incelenmeye calisiimistir. Busan Eco Delta Smart City tanitim
videosu, c¢evrimici video platformlarindan erisilebilen muadilleri arasinda en

ayrintili videodur.

3.1.3. Busan Eco Delta Smart City (BEDSC)

Busan Eco-Delta Akilli Kenti, Guney Kore hukimeti tarafindan, tlkenin guney
liman kenti Busan’da, 2.8 kilometrekarelik bir alanda kurulmasi planlanan ve
insasina baslanan ulusal pilot akilli sehir projesidir. 2024’e kadar tamamlanmasi
hedeflenen proje icin Gliney Kore Devleti; bir diger pilot uygulama olan Sejong
ile her iki projenin anlatildigi bir web sitesi olusturmus, akilli kent uygulamasiyla
erismek istedikleri hedefleri anlatmistir. Ulusal pilot akilli sehir projesi, ilgili web
sitesinde asagidaki gibi tanimlanmigtir;

Ulusal Pilot Akilh Sehir; Dérdlincli Sanayi Devrimi ile ilgili teknoloijileri,
herhangi bir gelisim plani olmayan vyerlere serbest¢ce gostermek ve
entegre etmek icin uygulanmaktadir. Buna ek olarak, vyaratici is
modellerini gergeklestirebilen yenilikgi bir endustriyel ekosistem yaratarak
gelecegin akilli sehir lider modelini sunma hedefini takip etmektedir.
Ulusal pilot akilli sehirler Sejong ve Busan’dir. (https://smartcity.go.kr/en
adresinden 12 Ocak 2021 tarihinde alinmigtir)

Doganin, insanlarin ve teknolojinin gelecekteki yasami hizlandirmak igin
bulustugu kuresel, yenilik¢i bir biylime sehri olarak BEDSC’nin ayni zamanda
“Endlstrinin Mekke’si” olmasinin hedeflendigi belirtiimektedir. 2019 ila 2023
yillar arasinda yapimi strecek olan BEDSC’nin, 8.500 kisinin yasayacagi 3.800
haneden olugsmasi planlanmigtir. Proje maliyetinin 2.2 trilyon won olacagi

belirtilmigtir.

Busan Eco Delta Smart City (BEDSC) Tanitim Filmi
Yayim tarihi: 30 Mart 2020
Siire: 5.58 dakika

Busan Eco Delta Smart City tanitim filmi dort bolumden olusmaktadir. Mizigin
degisimi ile birlikte kurgudaki farkhlikla (1s1gin ve renklerin farklilagmasi) ayirt
edilen bu dort bolumun ilki BEDSC'in tarihine vurgu yapmaktadir. BEDSC
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tamamen sifirdan kurulan bir sehir olmasina ragmen icinde yer alacagi Busan
kentinin tarihi oldukga eskidir. Film, karanlik bir zeminde eski bir televizyonun
goruntusuyle acilir. Bu eski televizyonda “Sehir nereden basliyor?” yazisi belirir.
Siyah beyaz renklerin hakim oldugu, eski televizyon gorseli; duz anlamsal
gOsterilenken, “koklU bir tarihin Gzerinde yukselen yeni bir sehrin baslangici”

yan anlami olusturur.

Where is the city starting from?

Sekil 6. BEDSC tanitim filminin agilis gérseli

Tanitim filmi Busan’in; nerede kuruldugunu ve ne gibi badirelerden gegtigini Ust
acgl harita gorselleri ve eski fotograflarla anlatmaktadir. Harita ve fotograf
dizgelerinden olugan kurgunun Uzerinde ust ses, Busan'in Kore i¢in onemine

deginen bir metni okumaktadir:

“‘Nakdong nehrinin agzinda bulunan, uzun sureli ¢Okelme donemlerinin
ardindan insa edilmis verimli bir arazi. Kore Yarimadasi'nin temsili bir deltasi.
Busan her zaman bir meydan okuma alani olmustur. Busan'in bu topragi
islemek igin oOfkeli nehrin yonUnu degdistirmeye nasil meydan okudugunu
hatirliyoruz. Bu degisim doneminde Busan cicek agmis ve Kore’nin buyumesine
yol agmistir.”
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Sekil 7. BEDSC tanitim filminin ilk bolimdane iliskin ekran gortntileri

Sularla gevrelenmis karalarin bulundugu “Kore yarimadasini temsil eden” bir
delta olarak Busan’i filmde o6nce bir harita olarak, daha sonra da bir uydu
gOruntusu Uzerinden kus bakisi planda gorurtz. Harita, Busan’'in yerine gegen
bir goOstergeye doénusurken, sinirlari  belilenmis bu alanin  Busan’in
egemenliginde oldugu bilgisine ulasinz. Haritalar; dunyayr isimlendiren,
insanlari siniflandiran, mekanlarin sinirlarini  belirleyen ve sosyo-politik-
ekonomik alanlari bodlgelendiren bir araglardir (Pickles, 2004:179). Harley ve
Laxton’a gore tum haritacilar “gug¢” ve “iktidar” Uretir, uzamsal bir panoptikon
yaratirlar. Bu “gu¢” harita metninin drettigi bilgi icerisine gomuladur. Tum
haritalar bu nedenle politiktir (Aktaran Pickles, 12). Haritalar, sinir cizer,
mekanlarin insan ol¢eginde algilanabilir hale getirir. Ancak bu dlgeklendirme ve
sinir ¢izme eylemi ayni zamanda kartograflarin ve amaglarinin imgeleriyle
doludur. Bir uzama sinir cizmek, ad koymak, bodlgelere ayirmak Uutopya
anlatilarinda da gokga goérulmektedir. Thomas More’un Utopia Ulkesi de BEDSC
gibi kurulusunda bir yarimadadir ancak Kral Utopus bu vahsi alani iyilestirmis ve
onu korumak icin karayla baglantisini keserek ada haline getirmistir. Utopia
adasi 54 adet birbirine benzer sehirden olusur ve bu sehirler kanallarla

birbirinden ayrilmistir.
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Sekil 8. Utopia Ulkesi’'ne iligkin Ortelius’un Haritasi 1595-1596

Busan’in doga ve savaslardan kaynaklanana bir takim meydan okumalarla
kargilasmasi ancak hepsinin Ustesinden gelmeyi basararak Kore’nin
buyumesine yol agmasi, kentin eski fotograflari ile gosterilmistir. Bu fotograflar
yan anlamsal olarak milliyetgiligin gosterileni olur. Liah Greenfeld milliyetgiligin;
bireysel kimligin kaynagini, egemenligin tasiyicisi, sadakatin merkez nesnesi,
kolektif dayanismanin temeli olarak goérulen bir insan toplulugu iginde
konumlandirdigini belirtmektedir (1993:3). Fotograflardaki Busan i¢in savasan
insanlar ve Nakdong nehrini i1slah etmeye calisanlar yan anlamsal olarak ayni

zamanda Kore’nin gelismesine katkida bulunmus olan vatanseverlerdir.

Tanitim filmi her ne kadar tarihsel bir arka plani anlatmakla baglasa da ilk
bélimdn sonu kurulan yeni kentin eskiyle baglantisini koparmak niyetindedir.
Bu niyet su sozlerle anlatiimaktadir; “Gegmisten gelen blyimeye
guvenmeyerek bizimle buylyen bir sehir hayal edelim. Hayati daha iyi bir hale
getirebilecek ve yeni bir sehir baglatabilecek yenilikgi fikirler toplayin. Yeni bir

gelecek simdi basliyor: Busan Eco Delta Smart City”. Goérulecegi Uzere filmde,
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“yeni” kelimesinin surekli tekrarlanmasi halihazirda var olan Busan sehrinden

tamamen farkli ve daha “iyi” bir sehir imgesini pekistirmek Gzere kullaniimigtir.

Tanitim filminin ikinci boluma canli renklerin hakim oldugu sehir goruntuleri ve
hareketli bir mizikle baglamaktadir. “Kentsel Alan, Doga ve insan Uyum iginde”
yazisinin belirdigi yiksek gokdelenlerin arka planda oldugu bir kanal videosuyla
karsilasiriz. Bu kanalda deniz araclari, 6zellikle de luks tuketimin ve refahin
sembollerinden biri olarak yatlarin bulundugunu ve araglarin, binalarin ile
kentteki cesitli noktalarin beyaz renkli isaretlerle vurgulandigini goruruz.
Gokdelenler, modern galisma mekanlarinin goésterileniyken, yatlar buna karsithik
olusturacak sekilde refah igerisinde gergeklestirilen serbest zaman etkinliklerini
imgeler. Bu ikisini birlikteligini saglayan etkenin beyaz isaretler oldugu yan
anlamsal diizeyde anlasiimaktadir. Beyaz isaretler, Seylerin interneti teknolojisi
ile kentteki nesnelerin tanimlanabilir ve birbiriyle baglanabilir bir yapisi oldugunu

gOstermek icin kullaniimistir.

Sekil 9. BEDSC'nin dogayla uyumlu olacak sekilde nasil planlandigini gosteren dizge
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Filmde doga, yaprak ve su gorselleriyle gosteriimektedir. Ust ses; “Birisi
sehirlerin kdkenini ve evrimini sorarsa, cevap igin suya donlyoruz. Sehirler
hakkindaki  tum  yenilikgi ~ dlsUncelerimiz  suyla  yakinsamamizdan

kaynaklaniyor...

Suyun aktigi bu sehirde, dodanin ve insanin bir arada yasadidi yeni bir alan
yaratiyoruz” demektedir. Doga ile insanin bir arada modern bir sehirde
yasamasi ve bunun yenilik¢i bir dusunce olarak sunulmasi, ekolojik bir Gtopya
imgesini ¢agristirmaktadir. Ekolojik Utopyalar, modern utopyalarin insan
merkezli varsayimlarindan uzak bir tablo c¢izmekte ve insan ile doga
etkilesiminden yola c¢ikarak, ekonomi ve ekoloji c¢atismasinda dengeyi
vurgulayan alternatif bir vizyonu benimsemektedir (Chang, 2005: 251). Bu
ekolojik Utopyada, her seyi sinirsiz bir kaynak olarak gorerek tuketen kar odakli
bir anlayis yerine insani ve dogayl korumayl Onceleyen bir tutumun
benimsendigi su ifadelerle anlatilmaktadir; “Mavi ve vyesil aglarin Uzerine
kurulmus bir sahil sehri. Ekonomiden ziyade rahathk vurgusuyla, sehir
genelinde erigilebilir yesil alanlar yaratarak is ve eglence arasinda bir denge
kuraca@iz. Burada kultir her yolda ve hayatin her kesiminden refah icinde
akiyor. icinde yasamanin daha iyi olacagi fiitiiristik sehir BEDSC; insanlarina ve

her seyden dnce dogasina oncelik veren insan merkezli bir sehir olacak”.
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A planned city connected with

A planned city connected with
smart-specialized roads and streets

Sekil 10. “Akilli 6zel yollar ve caddelerle bagl planlanmigs bir kent” olarak BEDSC’e iligskin
planlari gbsteren dizge

“Is ve eglence arasindaki denge, akilli 6zel yollar ve caddelerle bagdl olarak
planlanmig bir kentte, park ve bahgeler vasitasiyla hayata gegirilir’ anlatisi Ust
agl genisce bir parkin goruntisu ve sokaklarda kutlama yapan insanlar
gosterilerek vurgulanmaktadir. Mutluluk mitinin gosterenleri; caddede darbuka
¢alan, oynayan, farkh kiyafetler giyen ve gulerek yurlyen insanlarin géruntuleri,
balonlar, konfetiler, flamalar ve gegit tdreninin temsili gérselinden olusmaktadir.
Diger taraftan “cok kulturlGluk” miti de festival yurGyldsine katilan insanlarin -
Korelilerden farkh olarak- baska kultirlere 6zgl oldugu dusundlen nesnelerle
birlikte gosterilmesiyle pekistirilmektedir. Ornegin; darbuka cogunlukla basta

Misir ve Suudi Arabistan olmak Uzere Ortadogu cografyasinda yaygin olarak
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kullanilan bir calgidir ve gegit téreninde kullanildigi gorilmektedir. Sokakta

yurtyenlerin gogu Asyali degildir.

Doga ile barisik, akilli sistemlerle donatiimig bir kentte yasamin coskulu bir
festivale benzetiimesinin ardindan BEDSC tanitim filminde akilli platformlarin is
dinyasi ve endustri icin barindirdigi potansiyellere su ifadelerle deginilmektedir;
“Bir sehir, dinyanin dort bir yanindan gelen yenilikgi fikirleri birbirine baglayacak
bir platform saglayabilirse, Ulkelerin girketlerin ve hatta Ulkelerin strdarulebilir
blylmesine katkida bulunabilir. Stper bilgisayarlar ve akilli iletisim adglar,
yaratici yaklasimlari test etmek icin kullanilabilir. Ve ultra gergekgi (artiriimig
gerceklik yerine) teknolojiyi uygulayarak 4. Endustri Devrimi ¢agina 6nculuk
edebiliriz.” Kullanilan goérsellerde bir meydanda insanlarin birbiriyle ve robotlarla
beyaz duz cizgilerle baglandigi gosterilmektedir. Diger gorselde ise bir cep
telefonu lensi araciligiyla kente bakildigi ve ekranda restoran, aligsveris merkezi,
toplu tasima, tuvalet gibi yerleri gosteren isaretleri gorurtz. “4. Endustri Devrimi”
ve “Surdurulebilir Buyume” mitleri, cep telefonu ekraninda gorilen artiriimig
gerceklik uygulamasi ve insanlar ile robotlar arasinda baglantiyi imleyen beyaz
cizgiler ile gosterilmekte, bunun baglantilikla gergeklesecegdi savunulmaktadir.

Smart platforms

Connecting the flow of thoughts

Sekil 11. “Duslincelerin akisini birlestiren akilli platformlari anlatmak igin kullanilan goérseller
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BEDSC tanitim filminde akilli uygulamalar; Seylerin internetine referans veren
sensorler, robotlar, cep telefonlari, artinlmis gerceklik uygulamalari, kisisel
asistanlar gosterilerek vurgulanmaktadir. Robotlarin ve kigisel asistanlarin
bulundugu karelerde Open Sensor FX (Acik Sensor FX) ve Infinity (Sonsuzluk)

kelimelerinin yansitildigi gdsterilmektedir. Algilayicilarin agikli§i ve robotlar,

sonsuz firsat Ureticileri olarak sunulmaktadir.

OPENSENSORFX _
p———

. —
Sekil 12. BEDSC’de yer alacak robot ve kisisel asistanlar

BEDSC tanitim filminin dérdincid bdlimu, gunlik yasami konu almaktadir.
Glndelik “Hayati Dolduran Akilli inovasyon” bashi§i ile agilan bdlimde;
“Kapsamli su yonetimi teknolojisine dayali sehir gelisimi i¢in yeni bir paradigma
yaratarak olusturacagimiz kentsel yenilikler insanlarin hayatini degistirecek ve
deger katacak. Dogal su dongusunu eski haline getiren ve temiz suyun her
zaman akmasini saglayan su konusunda uzmanlasmis bir sehir kuracagiz.”
denmektedir. “inovasyon” terimi genel olarak herhangi bir sektérde yasanacak
iyi yonde degisim ve donusumun teknoloji sayesinde olacagi varsayimini
tagimaktadir. inovasyon kelimesinin Tiirkgede sozlik karsiigr “yenilesim”dir.
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Yenilesim ise degisen kosullara uyabilmek igin toplumsal, kilttrel ve yonetimsel
ortamlarda yeni yontemlerin kullaniimaya baslanmasi anlamina gelmektedir
(TDK, 2015). Kavram; orijinal ve daha dncekilerden daha etkili bir seylerin
piyasaya ya da topluma yeniligi tagimasi olarak da tanimlanabilmektedir. Bu da

ancak daha etkili Gran, sdreg, hizmet ve fikirlerin dolasima sokulmasiyla
gerceklesebilir (Frankelius, 2009: 40-51).

Sekil 13. BEDSC’de su yonetiminin etkilerine iliskin dizge

Kullanilan hareketli gorsellerde ¢esme suyu icen mutlu bir kadin aydinlik bir
mutfakta gosterilmekte, ekran kamusal ve 6zel ayrimini vurgulamak Uzere ikiye
bdlinerek akilli su aritma tesisinin dis cephesi su icen kadinin mutlulugunun
kaynagi olarak imgelenmektedir. Gundelik hayatin givenli ve mutlu oldugu yan
anlamsal duzeyde vurgulanmaktadir. Su metaforu Uzerinden kurgulanan diger
gorselde gecmiste selden etkilenen kisileri kurtaran bir tekne goérseli, buylk
boyutlu monitérlerden kentin barajlari, nehirleri ve diger suyla ilgili noktalarini
izleyen takim elbiseli bir adamin gorseli ile kargitlik kuracak gekilde ekran ikiye
bolinerek gdsterilmistir. Seylerin interneti aracihgi ile suya iligkin verilerin es
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zamanli olarak izlenmesiyle sel gibi felaketlerin 6nlne gegilecegi

vurgulanmaktadir.

Seylerin internetinin akilll ev uygulamalarinin anlatildigi diger dizgede, evin
Isinmasinin bir tablet bilgisayar yardimiyla kontrol edilmesi, kisisel asistanla
konusma, buz dolabi Uzerine yerlestiriimis bir ekrandan alisveris yapma ve
giysileri artinlmis gergeklik uygulamasina sahip bir ayna Uzerinden deneme gibi
deneyimler gosterilmektedir. Tum bu eylemler mutluluk mitini vurgulamaktadir.
Ev igerisinde goruntulenen kadin daima mutludur, kisisel asistan robotundan
“‘mutlu bir sarki” calmasini istemektedir. Ev, teknolojik pek c¢ok aletle
donatilmigtir ancak pencereden gorinen agacli bahgelerin de icerisinde yer

almaktadir, dogayla i¢ ice olma durumu vurgulanmigtir.

‘ Smart shopping

Sekil 14. BEDSC’de yer alacak Seylerin internetinin akilli ev uygulamalarina iliskin dizge.
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3.1.4. Sonug

Gunumuzun teknolojik gelismeleri 1s1ginda, akilli sehir kavrami, surdurulebilirlik,
verimlilik ve genel refah hedefleri dogrultusunda sekillenmektedir. Bu sehirler,
sensorler, akilli aglar, buyuk veri analiz sistemleri ve robotik teknolojilerin
entegrasyonu ile insa edilmektedir. ileri teknoloji cihazlari araciligiyla toplanan
veriler, insan mudahalesine gerek kalmadan karar alma ve uygulama
sureglerinde kullaniimakta ve bu sehirler, adeta kendi kendine igleyen birer

sistem haline gelmektedir.

Modernite, toplum, ulus-devlet, sehir planlamasi ve kamusal alanin yeniden
tanimlanmasiyla birlikte, kolektif mutluluk anlayisi etrafinda sekillenen Utopya
kavramini da biinyesinde barindirmaktadir. ilerlemeci diisiince, zaman ve
mekanin, birey ve toplumun, bu unsurlar arasindaki iligkilerin yeniden
dizenlenmesiyle dualistik bir yasam bicimi olusturmaktadir. Sehirler, bu yeni
rollerin somutlastigi mekanlar olarak, topluluklar arasi etkilesimin ve dretim ile
dagitim sdreglerinin  yani sira, gug¢ dinamiklerinin sekillendigi alanlara
donusmektedir. Bu alanlar, ayni zamanda karar alma sureglerinin
entegrasyonuyla ortaya ¢ikan ve catisma ile egemenlik mucadelelerinin

yasandigi sahneler olarak da islev gormektedir.

Tekno-Utopyaci yaklasim, sehirlerin sadece fiziksel yapilar olmaktan c¢ikarak,
bilgi ve iletisim teknolojilerinin entegrasyonuyla kentsel yagsamin her katmanina
nufuz eden dinamik ve etkilesimli organizmalar haline gelmesini 6ngérmektedir.
Bu perspektif, sehirlerin gelecekte daha akilli, daha verimli ve daha yasanabilir
mekanlar haline gelmesini vaat etmektedir. Giney Kore hukimeti tarafindan
Busan'da insa edilen Busan Eco Delta Akilli Sehir (BEDSC) projesi, bu tar bir
donUsimun érnegi olarak incelenmistir. BEDSC, Doérdincd Sanayi Devrimi'nin
teknolojik olanaklarini sergileme iddiasinda olan ulusal bir pilot akilli gsehir
projesidir. Tanitim videosu, tarihsel bir temel Uzerinde yukselen ve yenilikgi
fikirlerle hayati iyilestirmeyi amaclayan bir “gelecek sehri” olarak BEDSC'yi

sunmaktadir. Milliyetcilik miti, sehir ingasinin ulusal bir ama¢ ve vatandaglik
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goérevi olarak sunulmasinda kullaniimaktadir. Film, doga, insan ve teknoloji

arasindaki uyumu vurgulayarak ekolojik bir Utopyay! isaret etmektedir.

Busan Eco Delta Akilli Sehir (BEDSC) tanitim videosu, doért ana bdlimden
olusmaktadir. ilk bdliim, BEDSC'nin tarihsel baglamini ele almakta ve Busan'in
Kore'nin buyumesine nasil katkida bulundugunu anlatmaktadir. Bu bolumde,
eski televizyon goruntuleri ve haritalar kullanilarak kentin tarihsel kokenleri
vurgulanmaktadir. Ikinci bélimde, modern bir sehirde doga ile insanin uyum
icinde nasil yasayabilecegi gosterilmektedir. Uglincli bélim, akilli platformlarin
i dunyasi ve endustri icin barindirdigi potansiyelleri anlatmaktadir. Bu
bolimde, super bilgisayarlar, akilli iletisim aglarn ve artinimis gerceklik
uygulamalart gibi teknolojik yenilikler vurgulanmaktadir. Son boélumde ise
gundelik yasamin akill teknolojilerle nasil donustugu ve hayatin nasil

kolaylastigi gosterilmektedir.

Tablo 1’de , filmde kullanilan basat gorsellerin gostergelerin ingasinda oynadigi

roli ve bu temsillerin tekno-Utopya anlatisi igcindeki yerini irdelemektedir:

Tablo 1. BEDSC Tanitim Filminde Kullanilan Gérsellerin Tekno-Utopya Anlatisindaki Roll

Gosteren

Eski televizyon
goruntiileri

Haritalar

Gokdelenler ve
yatlar

Beyaz isaretler

Doga ve su
gorselleri

Akilli cihazlar ve
robotlar

Kutlama yapan
insanlar

Gosterilen

Busan'in tarihsel kokenleri ve
gecmisi

Busan'in cografi konumu ve
stratejik 6nemi

Modern yasam, refah ve luks

loT teknolojisi, nesnelerin
baghhg: ve etkilesimi

Ekolojik denge, insan-doga
uyumu

Teknolojik yenilikler, gtindelik
hayatin kolaylastiriimasi

Mutluluk, refah ve sosyal
birliktelik

Tekno-Utopya Anlatisi

Gegmisten gelen kokler Gzerine inga
edilen yenilikci bir gelecek

Stratejik konumun vurgulanmasiyla
gelecege yonelik planlama

Teknoloji ve refahin birlesimiyle ideal
yasam alani

Nesnelerin interneti ile tamamen
baglantil ve etkilesimli bir sehir

Teknoloji ile doganin uyum iginde
oldugu surdurilebilir sehir

Gundelik hayatin teknolojiyle optimize
edilmesi

Akill sehirde sosyal uyum ve
mutlulugun vurgulanmasi
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Busan Eco Delta Akilli Sehir (BEDSC) tanitim filmi, akilli sehirlerin sundugu
firsatlari ve teknolojik yenilikleri etkileyici bir sekilde sergilemektedir. Ancak, bu
projelerin elestirel bir perspektiften degerlendiriimesi gerekmektedir. Akilh
sehirler, teknolojinin sundugu imkanlarla daha verimli ve surdurulebilir yasam
alanlari yaratmayi vaat etmektedir. Bununla birlikte, bu teknolojik ilerlemelerin
iletisim ve toplumsal dinamikler Uzerindeki etkileri de g6z ©Onunde
bulundurulmalidir. Verimlilik ve surdurulebilirlik adina sunulan ¢dzUmler,
toplumsal esitsizliklerin derinlesmesine, bireylerin mahremiyetinin ihlaline ve
demokratik sureclerin zayiflamasina yol acabilir. Akilli sehir anlatilari, genellikle
teknolojinin vaat ettigi faydalari 6n plana c¢ikarirken, bu teknolojilerin gézetim,
veri guvenligi ve bireylerin sosyal iligkileri Uzerindeki potansiyel olumsuz
etkilerini goz ardi etme egilimindedir. Bu nedenle, akilli sehirler konusundaki
soylemler, teknolojinin toplum Uzerindeki genis kapsamli etkilerini ve bu etkilerin
iletisim pratikleri Uzerindeki yansimalarini dikkate alarak daha butancul bir

yaklasimla ele alinmalidir.

3.2. TEKNO-UTOPYAN PERSPEKTIFTEN GUNDELIK HAYATIN
DONU-SUMD

Utopyalar gelecege iliskin kurucu anlatilardir. Arzu edilen yasama bigimlerini,
idealleri ve 6zlemleri anlatirlar. Rutger Bregman (2017), icinde bulundugumuz
¢agin aynasindan Zygmund Bauman’in tabiriyle bugunin toplumu igin
endiselenenler ve regete arayanlar icin kaleme aldig1 “Gercekgiler icin Utopya —
Kusursuz Diinyayr Nasil Insa Edebiliriz?” adli eserinde “basit arzular basit
Utopyalar dogurur” demektedir. Ag¢saniz, zengin bir sofra hayal edersiniz,

usuyorsaniz yanan bir soba.

Orta ¢cag doneminde kithklar, hastaliklar, savaslar arasinda yasamis insanlar
icin Bolluk Diyari Cockaigne basit bir arzu Gtopyasi olarak bu anlamda 6ne
cikar. Cockaigne ulkesinde nehirlerde saraplar akarken, gokten pastalar,

borekler yagar; ciftciler, din adamlari, zanaatkarlar ve hemen herkes esitlik
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icinde keyif catar, partiler yapar, eglenir. Hollandali tarihgi Herman Pleij, modern
zaman Bati Avrupasr’nin Orta c¢ag insani icin bir Cockaigne diyari olarak
gorulebilecegini belirtmektedir. Gunumuzde Bati Avrupa’da gunun her saati
hazir yemege erisim, iklimlendirme sistemleriyle i¢c mekanlarda ayarlanabilen
sicakliklar, calismaksizin elde edilen gelir ve gengligi uzatmak icin estetik
cerrahlar vardir (Akt. Bregman, 2018:4). O halde bugunun Utopyasi baska bir

yasama bigimini cagirmalidir.

Amerikall fatlrist ve yazar Alvin Toffler (1981), arzu edilen gelecek yasamin,
glinumuz kosullariyla tezat olusturacak sekilde kuruldugunu belirtirken “ileriye”
donuk sicramanin degisiklik dalgalariyla mumkin oldugunu sdylemektedir.
Tofflere gore insanlik Ug¢ buylk degisim dalgasi gecirmigtir. Birinci degisiklik
dalgasi olan Tarim Devrimi bin yil sirmis, ikinci dalga olan Sanayi Devrimi Ug¢
yiz yil icinde kendisinden bekleneni gerceklestirmistir. Uglincli dalga ise
endustri toplumuna tezat sekilde yeni bir sigrama yaratarak toplumsal yapiyi,
gundelik hayati, calisma sekillerini ¢ok daha kisa bir zamanda kdkten
degistirecektir. Orta ¢agd toplumu icin Cokaigne ne ise Tofflerin teknolojiye
dayali degisimi ve sigramayi 6ngoren Uglincl Dalga ttopyasi icin de geleneksel
sanayi toplumu aynidir. O halde endulstri ¢cagina ickin hangi 06zelliklerin
gelecegin Utopyan tasavvurunda yeri olmadigina bakmak yerinde olacaktir. Bu
Ozellikler asagidaki gibi siralanabilir;

e Cekirdek aile

o Kitlesel iletisim, Uretim, dagitim, eglence, egitim

e Merkezi ve sinirli enerji kaynagi kullanimi

o Uretici ve tiiketici ayrimi

e s yeri ve ev arasinda sekillenen giindelik hayat ve aile igi roller

Uglincl Dalga itopyasinda teknolojinin “gigir agan” olanaklariyla yeni bir Gretim
sistemine dogru hizla yol alinmaktadir. Bu sistemin kalbinde; akilli ve ¢ok cesitli

enerji kaynagi kullanimi- bugin c¢ogunlukla surdarulebilir enerji diyoruz-
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kisisellestiriimis iletisim, Uretim, dagitim, egitim, eglence, Ure-tiketicinin®
yukseligsi ve tum bunlarin iginde sekillenecegi bir kulugka mekani olarak
elektronik temel Uzerine oturtulmus “Ev”’ bulunmaktadir. “Elektronik Kogk’e
donusmus evlerinde oturacak insanlar artik fabrikalara, plazalara, okullara ve ig

yerlerine gitmek zorunda kalmayacaklardir.

Ug ylzyll éncesinde tarlasinda orak bigen koylileri géren bir insanin
tarlalarin bosalacagini, kalabaliklarin ekmek parasi kazanmak igin
fabrikaya doldurulacagini dustinmesi igin deli olmasi gerekirdi. Ve deli
hakli c¢ikardi. Bugun de o buayldk fabrikalarimizin, gdékdelen is
hanlarimizin, daha biz hayattayken bosalacagini, ardiye olarak
kullanilacagini, ya da konut haline getirilecegini sdylemek de yurek ister.
Ama yeni Uretim sekli tam da buna imkan veriyor. Yani elektronik temel
Uzerine oturtulmus evi, toplumun merkezi bir ev endustrisi (265).

Toffler'in 80’li yillarda ¢izdigi gelecek portresine 2021 yilinda ¢ok daha yakin
gorunmekteyiz. Ev merkezli toplum Utopyasi, Covid-19 salgini ile ekonomik,
kiltarel, politik tim ayrimlarin daha da derinlestigi diinya cografyasinda daha
cok distopik bir kurguyla hayatlarimiza girmistir. Pek ¢ok is kolundaki zorunlu
duraklamalar, kesintiler ve isten cikarmalarin yaninda internet (zerinden
yapilabilen hemen hemen her ig, evlerden sirdirilebilir hale gelmistir. Ustelik
bu turden ¢alismanin karli oldugu anlagilarak dinya genelinde pek ¢cok buyuk
firma salgin sonrasinda da evden calismanin kalici hale getirilecegini

aciklamis®®; o6grenciler okula gidemedikleri igin dijital esitsizlika* ragmen

o Ure-tiiketici (prosumer): Kendisi veya baskalarinin tiiketimi igin deger Ureten, karsiliginda
ortlld veya acik olarak gesitli kuruluslardan tesvikler alan bireyler olarak tanimlanabilir (Lang ve
digerleri, 2020:1). Sosyal medyada igerik Uretenler, Uber gibi uygulamalar lzerinden kendi
arabasini paylasanlar ya da evine kurdugu giines enerjisi paneliyle Urettigi fazladan elektrigi
satanlar Ure-tuketicilere érnek olarak gosterilebilir.

10 Bkz. https://www.forbes.com/sites/carolinecastrillon/2021/12/27/this-is-the-future-of-remote-
work-in-2021/?sh=668cbaecleld, erisim tarihi: 06.14.2021.

11 “Digital Gap” olarak da ifade edilebilen dijital esitsizlik kavrami; degisik cografi alanlarda
sosyo-ekonomik kosullar bakimindan farkllik gdsteren ticari isletmeler ve bireylerin, bilgi ve
haberlesme teknolojilerine erisim imkanindaki adaletsizligi tanimlamaktadir (Orug¢ ve Aslan,
2002:5)


https://www.forbes.com/sites/carolinecastrillon/2021/12/27/this-is-the-future-of-remote-work-in-2021/?sh=668cbaec1e1d
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evlerinin bir kosesini okula donusturerek c¢evrimigi egitim gormeye devam
etmistir. Netflix gibi daha ¢ok kisisellestiriimis icerigi kullanicilarina sunan dijital
platformlar veya sosyal medya eskiye oranla ¢ok daha fazla tercih edilir
olmustur. Ornegin; Covid-19 karantina sirecinde ingiltere, Hindistan, Malezya
ve Meksika’'da ergenlik cagindaki genclerin internet kullanimi ve kagis davranisi
uzerine yapilan bir arastirmada gencler sosyal medya, ¢evrimici oyun ve dijital
yayincilik platformlarinda salgin Oncesine goére c¢ok daha fazla zaman
gecirdiklerini belirtmiglerdir (Fernandes, Blossom ve Digerleri, 2021:62). Covid-
19 salgini, ev merkezli toplum ideasi icin ilerlemeci perspektiften bir sigrama

hamlesi veya degisim dalgasini hizlandiran bir tsunami olarak da dusunulebilir.

Gunumuzde artan baglantililikla birlikte evden ¢ikmak zorunda kalmadan pek
cok isin dusik maliyet ve enerji tiketimiyle yapilabilmesi, yeni bir teknolojik
gelisim olarak gdsterilen Seylerin Interneti'nin glindelik hayatla bulusmasini
saglayan akilli evler konseptiyle mumkuin olmustur. Bu konsept yeni bir yasama
bicimi ve farkli bir gelecek 6ngoristiyle basta reklamlar olmak Uzere cesitli

anlatilarda karisimiza ¢ikmaktadir.

Evi, toplumun merkez birimi olarak goren Utopyan gelecek tasavvurlarina
geg¢meden, onun yalnizca dort duvardan olusan bir barinak veya konut

olmadiginin altini ¢izmek gerekmektedir. O halde ev nedir?

3.2.1. Ev

Odadir, ev.

Bir ada

(Kendi halinde)

Bir ice ¢cagr
Kapaliliga, yalnizliga
ovgu...

iIhan Berk (2003:1433)

“Ev” pek ¢ok farkli cagrisima sahip bir kavramdir. Kimi zaman c¢esitli sekillerde

insa edilmis bir barinak, kimi zaman aile, memleket, vatan bazense mahremiyeti
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cagristirir. Richard Sennet’e gore ev -konuttan farkl olarak- aile ve bireyler igin
her tarli incinmeye, korkuya, kuskuya ve anlasmazliga kargi bir siginaktir
(1999:37). Mekanin Poetikasi adli caligmasinda Gaston Bachelard, ev olmasa
insanin dagilmis bir varlik olacagini soyler. Bir ev, insani gokten inen firtinalara
karg! korudugu gibi hayatta karsilastigi firtinalara karsi da korur. Ona goére ev
hem bir beden hem de bir ruhtur (2015:41). Yuva olarak ev; 6zel alani, igi,
duygulari, gundelik yasami, iligkileri ve insan yasami igin gerekli bir habitat

alanini imler, sinir ve kenar iglevi gorur.

Gram-Hanssen ve Darby (2018) islevine gore evi dort baslikta incelemislerdir.

Bu iglevler asagidaki gibi siralanabilir:

1. Givenlik ve kontrol alani olarak ev: isyeri, kurumlar, sehir, vahsi hayat
gibi seylere karsit olarak ev, kontrolin elinizde oldugu ve guvenli
hissettiginiz bir alandir. Tekinsiz dis dinyaya karsi bir siginak olarak da
gorulebilir.

2. Etkinlik alani olarak ev: Gundelik yasami sekillendiren yemek pisirme,
uyuma, temizlik, dinlenme gibi pek ¢ok aktivitenin yaninda bu eylemleri
ve fikirleri en iyi sekilde barindiracak sekilde eve yapilan fiziki
mudahaleleri igerir.

3. lliskiler ve sireklilik alani olarak ev: Evler zaman icerisinde degisip,
dénlsebilir. insanlar tasinabilir. ister icinde tek basina yasansin isterse
kalabalik bir aile olarak eve yuUklenen anlam oncekilerle iligkili bir sekilde
surekliik arz eder. Ev denilince dogdugumuz eve dair c¢ocukluk
anilarimiz, kdk salma ve aidiyet hissimiz devreye girer. Aile, arkadaslar,
akrabalar gibi insanin o6nemsedigi kisilerle iligkilerini guclendirdigi,
yapilandirdigi alandir.

4. Kimlik ve degerler alani olarak ev: Kisinin fikir ve degerlerinin yansimasi,
sosyal statlsunun goOstergesi ve mulkiyet anlayisi ile evin, iginde

yasayanlarin benlik sunumu?? igin bir nevi set islevi gordiigi soylenebilir.

12 Glndelik Yasamda Benligin Sunumu adli galismasinda Erving Goffman (2015), insanlarin
etkilesimlerinde arzu ettikleri imaji cizmek, kendi benliklerini sunmak igin tiyatrodakine benzer bir
performans sergilediklerinden bahsetmektedir. Goffman’in benlik sunumu yaklasimi surecinde
performans ve vitrin kavramlari dnemli bir yere sahiptir. Goffman’a gére performans bir kimsenin
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Evlerimizin dekorasyonu sadece baskalarina kim oldugumuzu
gOstermekle kalmaz, ayni zamanda bizim igin neyin 6nemli ve dogru
oldugunun bir yansimasi ve kendimizle diyalog olarak da caligir.
Insanlarin evlerini gliglendirme, dekore etme ve doseme seklinde
yaptiklari seyler, bu nedenle farkli tlketim kaltlrleri anlayiglarini
yansitabilir. Konut arastirmacilari, evin giderek degerlerinin ve yasam
tarzlarinin bir ifadesi haline geldigini ve evin, i¢c dekorasyonu ve diger
donanimlari ile birlikte, sakinlerin sosyal degerlerini ve kimliklerini
yansitan bir mikro kozmos olarak gorulebilecegini savunmaktadirlar
(Bourdieu, 1986:98).

3.2.2. Akilli Ev
Amerika Birlesik Devletleri'nde tekno-Utopyacilarin, futiristlerin amiral gemisi ve
yayin organi olarak gosterilen (Turner, 2010; Dickel ve Schrape, 2017; Hughes;
2012) Wired dergisinde 2014 yilinda yayimlanan bir makalenin bashgi
“Gelecegin Akilli Evleri Bizleri Kalp Atisimizdan Taniyacak” idi. Makaleye goére
geleceg@in evi o kadar akilli hale gelecekti ki iginde yasayanlari ve misafirleri
kalp atiglarindan, vicut sicakliklarindan, parmak izinden tespit edebilecek ve
bireysel ihtiyaglara daha iyi uyum saglayacakti. Evinizde yurlUrken bileginize
takilan kuguk bir cihaz, kendi 0zel kalp atislarinizla egleserek kimliginizi
dogrulayacak ve aydinlatmayi, oda sicakhgini otomatik olarak ayarlayarak size
O0zel muzik calacakti. Dergide; “Kulaga Oblivion, Demir Adam ve hatta
Jetgillerden firlamis gibi gérinen futuristik bir glinlik hayat anlatimi gibi gelse
de pek cok sirket arabalarimiz ve evlerimiz igindeki fiziki dinyalar ile dijital

dinyamizi sorunsuz sekilde entegre etmek igin milyonlarca dolar harciyor”

belirli bir gdézlemci kitle 6niinde yer aldigi belirli bir stire boyunca gerceklestirdigi ve izleyiciler
Uzerinde etkisi bulunan tum faaliyetler olarak tanimlanir. Vitrin kavramini ise performansi
sergilerken kisi tarafindan bilerek ya da bilmeden kullanilan kaliplasmis ifade sekilleri olarak
aciklanir. Goffman; beden dili, postir (beden durusu), jestler ve mimiklerin yani sira bireylerin
yas ve cinsiyet, irksal yapi gibi demografik 6zellikleri ile boy ve gérinim gibi fiziksel 6zelliklerini
bireyin kisisel vitrininin pargalar olarak degerlendirmektedir Kurama goére set ise aktorlerin
performanslarini sergilemesine mekan ve sahne imkani sunan esya, aksesuar, fiziksel tasarim
ve diger tim arka plan dizenlemeleri olarak tanimlanmaktadir.
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deniliyordu®®. Wired'in gelecede dair glindelik yasam anlatisinda i¢ ice gegen
fiziki ve dijital olmak Uizere insana dair iki diinya anlatisi Seylerin interneti ile
mumkun hale gelen evlerin, kullanilan egyalarin, ara¢ gereclerin kendi kendine
karar alma, izleme ve uygulama yetenekleriyle birleserek tek bir dinyaya dogru
evirildigini gostermektedir. Giorgio Agamben; “bugin bireylerin hayatinin bir
aygit tarafindan sekillendiriimedigi bir an bile yok” demektedir (2009:21). Ustelik
bu teknolojiler giderek gorunmez hale gelmektedir. Weiser (1993) bu durumui;
“‘En derin teknolojiler kaybolan teknolojilerdir. Kendilerini gunliuk yasamin

dokusuna oruyorlar’ diyerek agiklamaktadir.

Akilli evin ne olduguna iligkin tanimlar oldukga cesitlidir. Akilli evi teknolojinin
sundugu olanaklar baglaminda tanimlayan arastirmacilara (Aldrich, 2003; De
Silva, 2012; Balta-Ozkan ve digerleri, 2013, Diegel, 2005) gére akilli ev genel
olarak iginde yasayanlarin ihtiyaglarina otomatiklestirilmis teknoloji aracilhigiyla
yanit veren, ortam zek& sina ve otomatik kontrole sahip bir ev olarak
tanimlanmaktadir. Aldrich’e (2003) gore akilli ev “kullanicilarin ihtiyaglarini
ongoren ve bunlara cevap veren, ev igindeki teknolojinin yonetimi yoluyla
konfor, rahatlik, glvenlik ve eglenceyi tesvik etmek icin calisan bilgisayar ve
bilgi teknolojisi ile donatilmis bir konuttur. Balta-Ozkan, Boteler ve
Amerighi’'ye(2013) gére ise akilli ev; Seylerin internet ile evsel cihazlari birbirine
baglayan, uzaktan izlenebilen, erisilebilen veya kontrol edilebilen, yuksek

teknoloijili bir ag ile donatiimig bir mekandir.

Akilli evin sundugu hizmetlere odaklanan tanimlarda ise (Reinisch, 2011; Scott,
2007) akilli ev; surdurdlebilirligi tesvik eden enerji tiketimini azaltan, saglik
hizmeti konusunda Ozellikle yagh ve hastalar icin bagimsiz yasami
kolaylastiran, uzaktan kontrol edilebilen cihazlarin bulundugu evdir.

Akilli evin gekirdedi, sensorler ve ev aletleri dahil olmak Uzere donanim ve

yazilim bilesenlerinden olugsan teknolojidir. Nesneler veya elektronik cihazlar

13 Wired, 2014: https://www.wired.com/insights/2014/10/smart-homes-of-the-future/ (Erisim tarihi:
13.02.2021).
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olarak temsil edilen sensorler, insan davranigindaki degisiklikleri ve gevreden
gelen diger uyaranlar tespit etme yetenegine sahiptir (Arunvivek ve digerleri,
2015:3). Sensorler, TV izlerken, yemek pigirirken, uyurken, temizlik yaparken ve
bir dizi baska aktivite yaparken sakinleri izlemeyi mumkun kilan kablosuz ve
kablolu sistemler araciigiyla ev aletlerine entegre edilmistir (Orwat ve digerleri,
2008). Bagka bir deyisle, teknolojinin mimarisi, akilli evin saglamayi amagladigi
hizmetleri ve faydalari belirler (Chan ve digerleri, 2008). Yasam tarzi destegi
s6z konusu oldugunda, akilli ev, bir iletisim agi araciligiyla birbirine baglanan
sensorler ve ev cihazlarl iceren bir evi temsil eder. Kullanicilara ev aletlerini
uzaktan kontrol etme yetkisi verir ve gunlik ev faaliyetlerinin ylkina azaltir
(Chan ve digerleri, 2009; Amiribesheli ve digerleri, 2015). Bagli cihazlar, akill
ev sakinlerine gunlik rutinlerinde kolaylik ve rahathklarini artirirken enerji
kullanimlarini etkin bir sekilde yonetme firsati sunar (Scott, 2007). Tam otomatik
cihazlar, 6zellikle surekli saglik yénetimi yoluyla yaslanan nufus igin yasam
kalitesini iyilestirme ve sakinlerin bagimsiz yasamini tegvik etme potansiyeline
sahiptir ve hatta intiya¢c durumunda sanal tibbi yardim saglar (Orwat ve digerleri,
2008).

Akilli evlerin bu olumlu tanimlarinin yaninda gelecegin yasam tarzini
belirleyecek olan internet agiyla bitiinlesmis bu alanlarin mahremiyeti sona
erdirecegi, 6zel alana dair her hareketin kayit altina alindigdi, iglendigi bir
panoptikona dontsmesi beklentisi (Jonsson, 2016; Gilchrist, 2017) de
dillendiriimektedir. Ancak tekno-Utopyaci dusunlrler bunda buylk bir sorun
gormuyor. Jeremy Rifkin; “kuresel bir ndro-ag Uzerinde herkesi ve her seyi
birbirine bagladiginizda insan irkini mahremiyet ¢aginin disina ¢ikarip seffaflik
¢agina itmis olursunuz” demektedir (2015:83). Ona gdére mahremiyet temel bir
hak olarak sunulsa da modern c¢aglara kadar insanlar dinyanin en sosyal
canlisina yakisir bir sekilde seffaf yasamistir. Kapitalist devrin adeti olan
insanlarin kilitli kapilarin ardina ¢ekilmesi, her seyin “senin” ve “benim temeline”
indirgendigi  6zel milkiyet iliskilerini derinlestirmektedir. Seylerin interneti,
mahremiyeti dokunulmazlastiran ve onu 6zgurlik ve mutluluk arayisi gibi bir

hakmis gibi gosteren tum citleri yikip parcalamaktadir (83-84).
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“Akilli ev” kavrami ilk kez 1984 yilinda American Association of House Builders
tarafindan kullaniimistir. Ancak bu konseptin ilk izlerini 1960’ yillardaki “kablolu
ev’ tanitimlarinda gérmek mumkundur (Harper, 2003:1). Dijital ev, kablolu ev,
otomatik ev, gelecegin evi gibi isimlerin de alternatif olarak kullanildigi

bilinmektedir.

Akilll ev tanimlarini ve reklamlarini bir tekno-utopya anlatisi olarak okumak
mumkundur. Akilli ev teknolojinin sagladigi olanaklar sayesinde gelecekte
insanlara daha iyi bir yasam vadetmektedir. Bu yasam daha saglikli daha
guvenli, eglenceli, verimli gcevreye duyarlidir ve ¢ogunlukla evde ge¢gmektedir.
Gelecegdin gundelik hayatini hayal etme ve bunu gerek mimari gerekse sanat ve
politikada bir fikir akimi olarak sunma modern toplumun geligsiminin bir alameti
farikasi olarak goérinmektedir. Bu ugras ayni zamanda eglenceli ve ilgi gekici
olabilir.  Bir plastik Ureticisi olan Monsanto firmasinin 1957°’de Ureterek,
California’daki Disneyland Tomorrowland (Disneyland Yarinin Ulkesi) tema
parkina insa ettigi Monsanto House of The Future (Monsanto Gelecegin Evi)
buna ornek olarak verilebilir. Ziyarete acgildigi zamanlarda gunde bes ila on bin
arasinda ziyaretginin ziyaret ettiginin belirtildigi Monsanto Evi'nin tamami o

doneme gore yenilikgi bir materyal olan plastikten uretilmigtir.

Sekil 15. Monsanto House of the Future’in dis ve i¢ gérinimu
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Evde, ultrasonik dalgalarla bulasik yikayan bulasik makinesi, tek bir digmeye
basarak agilan perdeler ve sogutma uniteleri, tuslu ve gorintula telefon,
elektrikle calisan tiras makinesi, aydinlatma ve gunumuaz akilli evlerindekine

benzeyen iklimlendirme paneli bulunmaktadir.

Sekil 16. Monsanto House of the Future’da goriintili telefon ve otomatik iklimlendirme paneli

lkinci Diinya Savagi sonrasi ABD ve Sovyetler arasindaki uzay yarisinin
yasandigi, NASA’nin kuruldugu ve Fatdrizmin altin ¢aginin yasandigr 60’li
yillarda oldukga ilgi géren Disneyland tema parki ve Monsanto evi fantezi yuklu
bir gelecek vizyonu sunmanin disinda, tekno-utopyaci perspektiften gelecekte
“her seyin daha iyi olacag’” mesajini vermek Uzere tasarlanmigtir. Karal Ann
Marling, hem uzay c¢agi iyimserliginin hem de soguk savag belirsizliginin
bulundugu bir zamanda “Disneyland fanteziden c¢ok bir “givence mimarisi”
olusturmustur” demektedir (1991:200). Gelecekten duyulan kaygi, dismanlarin
daha yuksek teknolojiye ulasmasi fikri Disneyland Tomorrowland’de iginde
gezilebilen daha iyi bir gelecek projeksiyonuyla Ustesinden gelinebilir bir duygu

durumu haline getirilmek istenmistir.

Ayni donemde Avrupa’da ise radikal savas sonrasi Utopyalara odaklanan bir
mimari kolektif Archigram ortaya c¢ikmigtir. Bir grup gen¢ mimar tarafindan
fanzin bir dergi etrafinda sekillenen akimin en énemli projeleri The Plug-in City
(Tak-Cikar Sehir), The Walking City (Yurdyen Sehir) ve The Instant City (Anlik
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Sehir)'dir. Bu kentsel tasarilarin hepsi renkli grafiklerle tekno-uttopik bir kentsel
cenneti tasvir etmektedir. Archigram grubu her ne kadar kent ile ilgilenmis olsa
da bireysel yasam alanlarini ihmal etmemiglerdir. Prefabrik ve kolayca inga
edilebilen ve sok-tak yontemiyle sehre monte edilebilen kapsul evler (1964)

akimin en bilinen tasarimlarindandir.

Sekil 17. Archigram kapstil ev tasarimi

Archigram uyeleri, yalnizca ev ve sehir tasarlamakla kalmamis ayni zamanda
gelecekte nasil  bir yasam ongorduklerini de anlatan diyagramlar
paylasmislardir. Archigram kurucularindan Peter Cook’a ait diyagramda bir
ailenin gundelik hayati resmedilmektedir. Ailenin, her biri ayri ihtiyag ve isteklere
sahip bireylerden olustugunun gosterildigi illustrasyonda kendi basina kalmak
isteyen aile Uyesinin isterse kapsuluni uzaga taslyabilecegi, robot ailelerin
insan ailenin ihtiyaglarina her yerde, aninda ve g¢agrildiginda en genis skalada
cevap verecegi belirtiimektedir. Bu gundelik hayatin gectigi ev ortaminda dogal
olarak kapali mahrem alanlar da bulunmaktadir. Neyi nerede istiyorsan oraya
koyabilecegin bir yapi éngorilmastir. lyi yemek her yerde bulunur, bazi kapali

alanlar oda, uydu, hayvanlar ve karavan gibi seyleri kapsamaktadir.
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Sekil 18. Arcihgram kurucularindan Peter Cook’a ait giindelik yasam semasi-1962

Archigram’in 1960’larda tasarladigi kapsul ev formu pek ¢ok bilim kurgu filmine

de dekor olmustur. Ornegin; 1997 yilinda gbsterime giren Besinci Element (The

Fifth Element) filminde olayin gectigi 23. yuzyilda insanlarin kapsul evlerde

yasadigl gosterilmektedir. Bu evlerde her sey otomatiktir. insanlarin evden

cikmadan ihtiyaclarini kargilayabilecekleri sekilde tasarlanmistir.

Sekil 19. Besinci Boyut filminin ana karakteri Korben Dallas’in Brooklyn’de yer alan evi
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Archigram’in tekno-uUtopyan kapsul ev ve sok-tak sehir tasavvuru gunimizde
Japonya'da baslayan bir akim olan ve dinyaya yayilan, ucuz, konforlu ve
baglanti  bir konaklama deneyimi sunan kapsul otellerde kendini
gOstermektedir.

Sekil 20. Tokyo’'da bulunan bir kapsil otel ve odanin i¢ gérinisu

Diger taraftan gunumuz akilli ev retoriginde baglantihlik; gundelik hayatin
kolaylastirilmasi, bireysel saglida, beklentilere ve ihtiyaglara gore
kisisellestiriimis hizmetler sunulmasi, guvenligin ve konforun artmasinda ana
etken olarak gosteriimektedir. Insanlar makineyi programlayan ve iginde
yasayan bir parca veya eklenti; makineler, robotlar ve yazilimlar ise kazandiklari
insansi beceriler ile ailenin birer ferdi haline gelmektedir. Google, Amazon ve
Apple gibi firmalar tarafindan tasarlanan kisisel asistanlar, insanlarla
konusmakta, desteklemekte ve hayatlarini kolaylastirmaktadir. Akill ev
aletlerinin herhangi bir midahaleye gerek duymadan birbirleriyle iletisime
gegmesi ve yuksek yarar saglayacak sekilde insanlar adina karar vermesi
beklenmektedir. ilerleyen bélimde akilli evlerde giindelik yasamin kurulugsuna
iliskin iki reklam filmi incelenecektir. Bunlardan ilki Bosch firmasina ait “Bosch
gibi Yasa” reklam filmidir. Reklam; internet ortaminda ulasilabilen ilgili reklamlar
arasinda Seylerin Iinterneti kavramini film igerisinde éne cikaran ve akilli ev
konsepti Uzerinden gundelik hayatin degigsimini isleyen tek reklam olmasi

acisindan secilmigtir. Benzer konulari igleyen pek ¢ok reklam olmasina ragmen



121

erisilebilen diger videolarda daha ¢ok akilli ev ve akilli gelecek gibi konseptler

on plana gikmistir.

3.2.3. “Bosch gibi Yaga” Reklam Filmi

Dunyanin 6nde gelen teknoloji sirketlerinden biri olan Bosch, 2019 tarihinde
Seylerin Interneti ile ilgili bir reklam filmi yayimlamistir. Firmanin sosyal medya
hesaplarindan da yayimlanan videonun kisa tanitiminda, “Bosch gibi
yasayabilecekken (#LikeABosch) neden normal bir hayat yasayasiniz? Daha
akilli  bir gelecek igin baglantiiik ¢6zUimlerimizle sizin igin hayati
kolaylagtirmada Seylerin internetinin nasil yardim edebilecegini goriin.”
denilmektedir. Film Almanya, Hamburg merkezli Jung Von Matt reklam ajansi

bunyesinde Andreas Nilson yonetmenliginde hazirlanmigtir.

Bosch firmasi, 1886 yilinda Almanya, Stuttgart'ta kurulmustur. 31 Aralik 2020
itibariyle dunya genelinde 60 Ulkede, 395 bin calisanla faaliyetlerini
surdirmektedir. Sirket, dort is sektoriinde Urln ve hizmet Gretmektedir. Lider bir
Seylerin interneti saglayicisi olarak Bosch, akilli evler, Endistri 4.0 ve baglantili
mobilite alanlarinda galismaktadir. Bosch Grubu kendi web sitesinde stratejik
hedefinin “yapay zeka (Al) iceren veya onun yardimiyla gelistirilen veya Uuretilen

ardn ve ¢oziimlerle baglantih yasami kolaylastirmak®®” oldugunu belirtmektedir.

Bosch Seylerin interneti reklami, ingilizce olarak hazirlanmistir. Bu segcimin,
filmin yalnizca Alman pazari igin degil sirketin faaliyet gdsterdigi tim
uluslararasi pazarlara hitap etmek amaciyla yapildigi degerlendiriimektedir.

Filmin ana karakteri Shawn isminde, Amerika Birlesik Devletleri'nde bulunan bir

banliydode tek basina yasayan 30’lu yaslarda bir adamdir. Yasami, giyimi ve
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gorunusu itibariyle orta sinif gelir gurubu icerisinde yer alan siradan biridir. Film
gelecege dair bir vizyon sunma amacinda olsa da secilen karakterin gorinumu
(sevron tipi biyik, polo yaka t-shirt) 90’li yillardan kalma gibi gorinmektedir.
Shawn’in evinde, kullandigi teknolojik aletler disinda her sey eski modadir.
Burada olusturulan karsitlik ile siradan eski bir evde bile Bosch urunleri
kullanarak hayat, cok daha kolay hale gelmektedir mesaji verilmek

istenmektedir.

Sekil 21. Filmin ana karakteri Shawn’in gérinimu

Reklam filminin ana slogani® “Live Like a Bosch (Bosch gibi Yasa)” dur. Bu
slogan Internet medyasinda sikga kullanilan bir mem?’” olan “Like a Boss
(Patron gibi)’dan turetilmistir. “Like a Boss”; bir isi mukemmel yapmak, harika
bir ¢ozUm bulmak gibi anlamlara gelmektedir. “Boss” ve “Bosch” birbiri yerine

16 Slogan, tlketiciye markayr daha kolay animsatmak amaciyla gesitli sekil, s6z ve isaretlerle
anlatmaya yarayan ifadelerdir. Slogan bir disuUnceyi tekrarli bigimde ifade eder. Belli bir
kurulusun amaglarini 6zli bir sekilde tanimlayip deyimlerle desteklemeye galisir. insan zihninde
algi olusturup yeniden hatirlanmasini amaglar (Aktuglu, 2011: 13).

17 Mem kavrami, ilk olarak 1976 yilinda biyolog Richard Dawkins tarafindan “The Selfish Gene”
kitabinda ortaya atilmistir. Dawkins’e gére mem, bir kdlttirel aktarim birimidir. Ancak ginimuzde
mem kavrami daha ¢ok internet ortaminda popiiler olan belirli tirdeki saka, komik gériintii ve
egilimleri anlatmaktadir (Castano ve Carlos, 2013: 82).
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kullanilarak markaya profesyonellik, erbaplik, yoneticilik 6zellikleri atfedilmistir.

Slogan, film boyunca muzikle birlikte strekli olarak tekrarlanmaktadir.

Reklam; gokyiiziinde beliren “Seylerin interneti Sunar” yazisi ile baglamaktadir.
Daha sonra bir banliyd evinin sokaktan gorunen dis cephesine dogru yaklasiriz.
Postaci sokakta yurumektedir, evin onunde yer alan Uzerinde reklamin bas
kahramani Shawn’in resminin bulundugu posta kutusuna mektup birakir. Bu
sirada tum ekrani kaplayacak sekilde “Live Like a Bosch (Bosch gibi Yasa)”

slogani belirir.

INTIfﬁNET Ve lee Ilke

o Hings Bosch

PRESENTS

Sekil 22. Bosh Seylerin interneti reklami acilig gérselleri

Gokyuzu, kutsal, mikemmel yaratici tanri mitinin gosterenidir. Mircea Eliade’ye
(1989) gore geleneksel insan, kutsal ve dunyevi dinya olmak Uzere varolusun
iki seviyesini ayirt etmektedir. Kutsal olan tanri, efsanevi atalar veya dinyayi
kuran diger varliklar da olabilir. Gegmisteki ¢esitli inaniglardan drnekler veren
Eliade, Ebedi Donls Miti eserinde pek ¢ok kultirde dunyadaki gergekligin
goksel bir arketipin taklidi oldugu inaniginin yer aldigini belirtmektedir.
Reklamda kutsallik derecesinde milkemmel olan Seylerin interneti, diinyaya
“Bosch gibi Yasa” direktifi vermektedir. Direktifin insan boyunu asan puntolarla

yazili halde belirmesi, tanrisal s6zun gdsterenidir.
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Sekil 23. “Bosch gibi Yasa” reklam filmi sabah rutini 1

Reklamin ilk bolumunde Shawn yatak odasinda uyanir, perdeler otomatik olarak
acihir. Cep telefonundan mutfaktaki kahve makinesini ¢alistiran ana kahraman

sarki soyleyerek gune baslar:

GUnume baslarim (Dis ses: Bosch gibi),
Gunes yukselir (Bosch gibi),
Telefonuma basarim (Bosch gibi),

Kahvem acilir (Bosch gibi)...

Sekil 24. “Bosch gibi Yasa” reklam filmi sabah rutini 2

Sabah kahvesini robot ¢cimen bigme makinesini camdan izleyerek icen Shawn’in
komsusu bu esnada gul bahgesini geleneksel bahgce makasiyla

dizenlemektedir. Shawn’in bahgesine bakarken gullerinden birini sinirli bir
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sekilde keser. Shawn sarkisina devam etmektedir; “Cimleri bigerim (Bosch gibi),
Etkileyici Shawn (Bosch gibi)...”

Reklamin sabah rutini bdlimiinde Shawn’in, Seylerin interneti sayesinde
uyanmak, kahve hazirlamak ve ¢im bicmek gibi faaliyetleri hi¢ efor sarf etmeden
yaptig1 gosteriimektedir. Komsusu ise onu izlemekte ve kiskanmaktadir.
Kiskanclik, bir baskasinin mikemmelliginden veya iyi talihinden duyulan
hosnutsuzluk veya arzu edilen bir nesne veya nitelige sahip birine karsi duyulan
kirginhiktir (Clanton, 2019:144). Shawn’a imrenme Kkarsitliklar GUzerinden
kurulmustur. Shawn i¢ mekanda rahattir, komsusu ise disarida sicaktan
gOmleginin 6nunU agmig, ¢alismaktadir. Shawn robot ¢im bicme makinesi
kullanmaktadir, komsusu geleneksel bah¢e makasi. Bu karsitliklar yan anlamsal

duzeyde akilli ev aletlerinin birer arzu nesnesi oldugu ve kiskang¢liga neden

oldugu mesajini vermektedir.

Sekil 25. Kisisel asistan ve robot stipurge ile yasam tasviri

Reklamin siradaki gorintl dizgesinde Shawn; akilli asistan ile mutfakta

goérinmektedir. Daha sonra egzersiz yapar, kahvalti olarak hazirladigi
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haslanmis yumurtanin kabuklarini yere atarak yemegini yer. Bir taraftan da

sarki devam etmektedir:

Cok baglantili (Bosch gibi)
Cok etkili (Bosch gibi)
Dusmesine izin veririm (Bosch gibi)

Temizlerim (Bosch gibi)

Baglantihligin gundelik hayati donustiren en onemli bilegenlerden biri olmasi
akilli asistan ve egzersiz kurgusu ile gosteriimektedir. Evin kirlenmesi Shawn’i
rahatsiz etmemektedir, bilakis kirletme eglenceye donusmustur ¢inku temizlik
akilli ev aletleri sayesinde otomatik olarak kolayca yapilabilen bir seye
dénusmastir. Mary Douglas (2003) ve Julia Kristeva’ya (1982) goére pis ve
temiz kavrami bir toplumun kendisini istikrara kavusturmak ve belirsizligin
kaosunu reddeden bireyler yaratmak icin kullandidi bir aragtir. Kirli olana karsi
duyulan tiksinti toplumun varligini kurdugu tim nesnelerin saglam ve statik
sinirlarinin yaratiimasina yonelik kulturel mekanizma olarak igler. Kristeva'ya
gore pislik, temizlik eksikliginden degil, kimlik, sistem, dizen gibi rahatsiz
edenden kaynaklanir. Bu baglamda kirlenmeye izin vermek, istikrarsizlik ve
belirsizlik gibi seylerden gelecegin evinde korkulmayacagi, her tlrden
istenmeyen durumun Ustesinden gelecek araglara sahip olunacagini imlemek

igin kullanilmistir denilebilir.

4

Sekil 26. Akilli iklimlendirme sistemiyle dodayi koruyan Shawn gorselleri
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Reklamin ilerleyen bdliminde Shawn akilli sicaklik kontrol sistemini
ayarlayarak evden c¢ikar ve bahgedeki tavsana “cak” hareketi yaparak “akillica
Isitirnm (Bosch gibi), Uzerime duseni yaparim (Bosch gibi) sozlerini soyler. Akilli
termostat ve tavsan kombinasyonu Shawn’in enerji tuketimini azalttigini ve yan
anlamsal duzeyde bu yolla dogayl korudugunu belirtmek igin kullaniimigtir.
Merkezi 1sitma ve evlerdeki i1s1 kontroll Utopyan tasvirlerde gelecegin konforlu
alanlarini betimlerken cesitli sekillerde karsimiza gikmaktadir. Ornegin H.G.
Wells tarafindan yazilan ve 1905 yilinda yayimlanan Cagdas bir Utopya adli

eserde oda su sekilde tasvir edilmektedir:

Sonra duvarda sekiz digme yaninda bir termometre goriyorum.
Duagmelerin bulundugu levhalarin Uzerinde kisa kullanim agiklamalari
var. Dugmelerden biri tabani i1sitmak icin. Tabanda hali yok, yagli bez
gibi bir madde ile kaplanmis. Bir dugme yatagi isitmak icin metalden
yapilmig siltenin icine direncli sargilar gecirilmis. Oblr digmeler duvarlari

degisik derecelerde isitiyor... (Bezel, 1984:193).

Sekil 26. Shawn’in akilli arabayla suris deneyimi

Reklamda Shawn aligveris yapmak Uzere evden ¢ikar, akilli arabasina agik
pencereden atlayarak biner, yolda Uzeri ac¢ik bir Amerikan arabasina binmis
genclerle karsilagir. Kirmizi 1sikta yan yana dururlar. Bu sirada sarkinin su

bdlimunu sdyler;

Arabaya binerim (Bosch gibi)
Superstar (Bosch gibi)
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Bana bakiyorlar (Bosch gibi)

Seylerin interneti

“Havall” gencler Shawn’in akilli arabasina bakarlar ve Shawn kendini bir
superstar olarak gorur. “Havalllik” bir akran gurubu igerisinde gurup ayeligini
gOsteren bir dizi ortak anlamla olugur (dil, kendini sunma, sanatsal ifade, deger,
tutum gibi) (O’'Donnell ve Wardlow, 2000:14). Shawn, karsilastigi genclerle ayni
akran grubuna dahil degildir ve gorunus itibariyle havali genglerin tam tersidir.
Gencgler daha eski bir model Amerikan arabasina binerken Shawn, Mercedes
oldugu anlasilan akilli bir Alman arabasina binmektedir. Seylerin interneti

teknolojisiyle donanmis Mercedes’e binen Shawn, bu araba sayesinde havali

hale gelmistir.

Sekil 27. Seylerin interneti ile markette alisveris deneyimi ve eve doniis

Markete giden ana kahraman cep telefonu Uzerinden buzdolabini kontrol eder,
evde yemek olmadigini gorunce biraz karides alir, eve gidene kadar firinin
Isinmasi igin uzaktan galistirir. Bu esnada; “stokumu kontrol ediyorum (Bosch
gibi), ne blylk sok, biraz karides aliyorum (Bosch gibi), firini agildi (Bosch
gibi)...” sdzlerini sdyleyerek dans eder. Eve geldiginde arabasi kendi kendini

park eder ve Shawn evinin bir “Gelecek Bdlgesi” oldugunu belirtir.
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Reklamin bu dizgesinde Shawn gelecek (ev) ile gegmis (market) arasinda akill

arabasiyla seyahat etmistir ve gelecek cep telefonuyla kontrol edilebilir.

&

With m"w conhnectivity solUtionsfor a smarter future.

Sekil 27. Bosch gibi yasayan Shawn evde dans ediyor.

Gelecek bolgesi olan evine gelen Shawn, reklam filminin sonunda “Butin her
sey benim icin, Seylerin interneti” diyerek dans eder ve ¢ok mutludur. “Daha
akilli bir gelecek icin birgok baglanti cézumu ile”, “Bosh gibi yasa” yazilar belirir.
Gelecek, kolay, konforlu, egdlenceli ve siradan insanlari siperstar gibi gésteren
havall ara¢ gere¢ ve esyalarla doludur. Bosch gibi yasamda ev, gelecek
gunlerin merkezinde yer almaktadir ve kisiye 6zeldir.
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3.2.4. Sonug

Akilli evler, gunumuz teknolojisinin en iddiali ¢dzUmlerinden biri olarak
sunulmaktadir. Bu evler, Seylerin interneti (IoT) teknolojisi ile donatiimis olup,
gunlak yasamin her alaninda konfor, guvenlik ve verimlilik vaat etmektedir. Akilli
evler, enerjiyi verimli kullanabilen, ev igi cihazlari otomatik olarak kontrol
edebilen ve kullanicilarin ihtiyaglarina gore kigisellestirilebilen sistemler sunar.
Bu baglamda, akilli evler sadece fiziksel mekanlar olmanin 6tesine gecerek,
bireylerin yasam kalitesini artirma iddiasinda olan entegre yasam alanlari haline

gelmisgtir.

Bosch firmasinin “Bosch gibi Yasa” reklam filmi, teknoloji ve 6zellikle Seylerin
interneti’nin sundugu olanaklarla donatilmis bir yasam tarzini ideallestirmekte
ve bu yasam tarzini "gelecegin evi" konseptiyle sunmaktadir. Bu baglamda,
filmin gostergebilimsel analizi, modern teknolojinin gunlik yasamin her yonunu
nasil dondstirdiginid ve bu doénusUmun bireylerin yasam Kkalitesini nasil

artirdigina dair bir hikdye sunmaktadir.

Tekno-Utopyan anlatinin merkezi, gelecegin daha konforlu, givenli ve verimli bir
yasam vaat ettigi fikridir. Bosch reklam filmi, bu vaatleri siradan bir karakter olan
Shawn Uzerinden anlatmaktadir. Shawn’in akilli evinde yaptigi her eylem,
teknoloji sayesinde daha kolay ve etkili bir sekilde gergeklesmektedir. Bu anlati,
teknolojinin getirdigi yeniliklerin sadece fiziksel rahathk degil, ayni zamanda

psikolojik ve sosyal bir rahatlik da sagladigi mesajini tagir.

Filmde kullanilan basat gorsellerin, gostergelerin ingasinda oynadigi rol ve bu
temsillerin tekno-utopya anlatisi igindeki yeri tablo 2’de ele alinmistir:
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Tablo 2. "Bosch gibi Yasa" Reklam Filminde Kullanilan Gérsellerin Tekno-Utopya Anlatisindaki
Rolu ve Anlamlari

Gosteren Gosterilen Tekno-iitopya Anlatisi

"Seylerin interneti Tanrisal direktif, Seylerin interneti’nin mitkemmel bir gelecek
Sunar" yazisi kutsallk sundugu mesajl

Kendiliginden agilan Modern yasam Teknolojinin glinliik yasami kolaylastirmasi
perdeler konforu

Robot ¢im bigme cihazi  ilerlemeci teknoloji Teknolojinin fiziksel isleri devralarak hayati

kolaylastirmasi

Mutfaktaki akilli Baglantililik, Teknolojinin kisisel ihtiyaclara uyum

cihazlar kisisellestirme saglayarak yasam kalitesini artirmasi

Termostat ayari Enerji verimliligi, Teknolojinin ¢evre dostu bir yasam tarzini
cevre bilinci mimkun kilmasi

Otomatik siriis 6zellikli = Mobilite, modernite ~ Teknolojinin mobil yasami kolaylastirmasi

araba ve cazip hale getirmesi
Buzdolabinin igini Stok kontrold, Teknolojinin glinlik ihtiyaclari yonetmeyi
gosteren ekran uzaktan erisim kolaylastirmasi

Reklam filmi, tekno-Utopyaci bir anlati olarak, teknolojinin bireylerin yasamini
nasil donusturebilecegini ve daha iyi bir gelecek igin nasil bir ara¢ olabilecegini
vurgulamaktadir. Bosch’'un sundugu akilli ev ¢ozumleri, teknolojinin sundugu
konfor, guvenlik ve verimliligi temsil ederken, ayni zamanda teknolojinin bireysel
ve toplumsal dizeyde nasil bir donusim yaratabilecegini de gostermektedir. Bu
baglamda, Bosch’'un “Bosch gibi Yasa” reklam filmi, tekno-Gtopyan bir anlati
olarak modern yasamin gelecekte nasil sekillenecegine dair bir vizyon

sunmaktadir.

Akilli evler, bir 6zgurlik anlatisi iginde bireylerin ihtiyaclarinin neredeyse
tamamini kargilayabilecekleri elektronik bir kdsk olarak sunulmaktadir. Bu evler,
gelecekte toplumun merkez birimi olarak konumlandiriimigtir. Genel olarak,
akilli ev konsepti tekno-utopyaci vaatlerinin yaninda bazi onemli hususlari
gblgeleyebilmektedir. Akilli evlerin sagladigi konfor ve verimlilik, bireylerin
mahremiyeti, sosyal iligkileri ve bagimsizligi Uzerindeki olumsuz etkileri gbz ardi

etme egilimindedir. Teknolojinin her alanda kontrol sahibi olmasi, bireylerin
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ozgurlugunu kisitlayabilir ve surekli izienme hissi yaratabilir. Ayrica, teknolojik
cihazlara olan bagimlilik, insanlari daha izole hale getirebilir ve yuz ylze
etkilesimleri azaltabilir. Bu nedenle, akilli evlerin getirdigi yenilikler, beraberinde

yeni etik ve sosyal sorunlari da guindeme getirmektedir.

3.3. INTERNETIN AKILLI ROBOT VE SANAL ASiSTANLARI

“‘Aliminyum ve kagit ataglar

Buzdolabi pargalari ve mikrogipler

ilkel bir robot cocuk

Lastik bantlar ve kirik oyuncaklardan bir kalp...”

(The Ghost of a Saber Tooth Tiger, 7:20)

Gelecegin Utopyaci vaatleri arasinda Seylerin interneti ekosisteminin en ¢arpici
parcalarindan birini olusturan robotlar ve sanal asistanlarla — sanki onlar birer
insanmisgasina- gerceklestirilecek iletisim ve etkilesim yer almaktadir. Bizleri
dis diinyaya baglayan birer aktarim merkezi (hub)!® olarak robotlar ve sanal
asistanlarla konugsmalarimiz, yapay zeka ya sahip akilli birer yoldas olarak da

gorebilecegimiz bu varliklarla kargilikh bir inga halini vurgulamaktadir.

Belli amaglari gercgeklestirmek Uzere programlanmig bir yazilima sahip olan
akilli asistanlar ve robotlar ayni zamanda etkilesime girdikleri insanlarin
duygularini, davraniglarini, zevklerini, tercihlerini surekli olarak izleyerek
dgrenmekte, kaydetmekte ve islemektedir. insanlar da bu asistanlari kullanarak
(ya da kullanmayr secgerek) yeni bir yasam ve iletisim bicimine
uyumlanmaktadir. Forlizzi ve DiSalvo'nun (2006) Seylerin interneti

ekosisteminin evlere girmis simge nesnelerinden biri olan robot supurge ile

18 Burada robotlarin veya sanal asistanlarin aktarim merkezi (hub) olmasi durumu insanlarin
glnlik yasamlarinda ve dis diinyaya etkilesimlerinde basvurduklari ¢ogunlukla ilk mercii
olmalarindan ileri gelmektedir. ise gitmek lzere evden g¢ikacak birinin sanal asistanina trafik
durumunu sormasi ve onun belirledidi rotayi izlemesi buna 6rnek olarak verilebilir.
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gerceklestirdikleri etnografik arastirmalari bu anlamda dikkat c¢ekicidir.
Calismada katiimcilara 3 ila 6 hafta boyunca Roomba Discovery Robot
Supurge verilmig, ardindan kullanicilarin deneyim ve tutumlarini arastiran yari
yapilandiriimigs gorusmeler gercgeklestiriimistir.  Katilimcilarin ~ stpurgeden
beklentileri ilk bagta dusuk olmasina ragmen robota alismak i¢in bekledikleri,
ailelerin supurgenin duzgun ¢alisabilmesi i¢in ona yardimci oldugu ve hatta bazi
katilimcilarin supurgelerine bir cinsiyet atfederek isim verdigi, onun bir kisiligi
oldugunu farz ettiklerini gormusglerdir. Evlerdeki robotlarin sosyal bir ¢agrisima
sahip oldugu sonucuna varmiglardir. Alanda yapilmis oldukga eski denilebilecek

bu calisma “sosyal ¢agrisimin”, “sosyal etkilesime” giden yollardan biri olarak

ortaya koyulmasi yonuyle 6nemlidir.

Bu bolimde gunumuz literaturinde, endustride ve medyada robot ve sanal
asistanlarla olasi bir gelecekte nasil iliski ve iletisim kuracagimiza iligkin
anlatilara deginecegiz. Gelecegdin (itopyan tasavvurlarinda Seylerin interneti ile
hayatlarimiza dahil olan bu gindelik yoldaslarin tasarimina ve tasvirlerine
odaklanacagiz. ilerleyen béliimde ise robot-insan iletisim siireglerine odaklanan

“Neon” reklam filmini inceleyecegiz.

3.3.1. Akilli Sanal Asistan Nedir?

Yapay zeké ya sahip sanal asistan, bazi uzak sunucularda ¢alisan — bazen 6zel
cihazlarda da yer alabilen— insan sesli komutlarini anlayan ve bunlara yanit
veren bir dizi bilgisayar programindan olusan bir gesit makinedir (Pieraccini,
2021:14). Akilli sanal asistanlar; ses tanima teknolojisi kullanarak kullanicilarin
isteklerini anlama, gerekli enformasyonu dizenleme ve insanlarla etkilesime
gecerek oOneride bulunma ve faaliyete gegme gibi karmasik sureglerin
ustesinden gelen gelismis bir yazilim olarak da tanimlanabilmektedir. Ancak,
akilli sanal asistanlar her ne kadar karmasik iletisim sureglerini ydneten gelismis
bir yazilima sahip olsalar da insanlarla interaktif bir iliski kurabilmeleri igin bir

cihaza, makineye veya robota eklemlenmelidir.
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Konugmay! anlayabilen ve karsilik verebilen makinelerin tarihi gok daha eski
olsa da yapay zekd ya sahip ilk asistanin, Amerika Birlesik Devletleri’nde
Boston sehrinde 1994 yilinda isletime sokulan Wildfire telefon asistani oldugu
belirtiimektedir (32). Wildfire kisisellestiriimis telefon rehberi ile sesli komutla
galisan akill telesekreteri birlestiren bir yazilima sahiptir.

2011 yilinda Apple firmasi, kendi Urlnleri olan iPhone 4S’in bir 6zelligi olarak,
akilli telefon tabanli ilk sanal asistan Siri’yi piyasaya surmustur. Siri; Stanford
Arastirma Enstitusu tarafindan geligtiriimis bir yan Grindudr. Esas olarak musteri
hizmetleri telefon uygulamalari tarafindan kullanilan benzer konusma tanima
teknolojisine dayanmaktadir. Ancak ses, eski uygulamalardan farkli olarak akilli
telefonda dijital olarak kodlanmakta ve herhangi bir bozulma olmadan
sunuculara gonderilmektedir. Siri; telefon bankaciligindaki sesli asistanlar gibi
kullaniciyr zorla bir yere yonlendirmek ve menuler arasinda beklemek zorunda
birakmamakta ve tamamen kullanicinin inisiyatifiyle calisan bir uygulamadir.
Onu popduler kilan en énemli 6zelligi ise degisik sorulara verdigi komik cevaplar
ve sakalar olmustur. Siri'nin konusmalari onun “kisilik sahibi akilli bir asistan”
olarak algilanmasina yol acmistir. “Siri ¢gok glzelsin” diyen bir kullaniciya,
“Neden herkes bunu soyleyip duruyor, anlamiyorum. Yine de tesekkurler” dedigi
veya “Benim ismim ne?” diye soran bir kullaniciya ise “Bana mi soruyorsun Bay
Kibirli?” minvalindeki cevaplari sosyal medyada oldukga yayilimistir. iPhone’larin
genis bir kitleye yayilmasiyla Siri; konusma tanima, dogal dil anlama ve sentetik

konugsmanin ilk kez milyonlarca insana tanitildigi bir uygulama olmustur.

2014 yilinda Amazon firmasi Alexa ve Echo cihazini piyasaya surmustur. Siri,
Apple marka cep telefonu, tablet veya bilgisayar araciigiyla calisirken.
Amazon’un Alexa’s! silindirik bir hoparlér (Echo) ile ¢alisan ilk sanal asistandir.
Alexa’nin ilging Ozelligi Uzerinde bulunan led 1sik halkasinin; ona biri
seslendiginde, sesin geldigi yone dogru cevrilmesidir. Konusan birine dogru
basimizi gevirdigimiz gibi bu 6zellik; Alexa’nin belirli bir konugmaciyi dinlediginin

ve cihaza bir tlr antropomorfik davranis kazandirdiginin isaretidir.
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2016’da Google firmasi ise Google Assistant ve Google Home uygulamasini
tanitmistir. Google sanal asistani android ve iPhone tabanli igletim sistemine
sahip akill telefonlarda kullanilabilmektedir. 2017°’de Samsung firmasi ise kendi
telefon markasi Galaxy igin geligtirdikleri Bixby sanal asistanini piyasaya
surmustlr. Sayilan uluslararasi buylk firmalarin sanal asistanlarinin yaninda
bankaciliktan aligveris sektorune, egitimden akilli evlere pek ¢ok alanda cesitli
cihazlarla (bilgisayar, telefon, hoparlor, sensor, robot, ev aletleri vb.) baglantih
akilli sanal asistanlar geligtiriimis ve buyuk yatinmlarla gelistiriimeye devam

etmektedir.

Yapay zekdya sahip sanal asistanlar ve robotlarla iletisimin gelismesi ve
Seylerin interneti ile daha yodun bir sekilde insanlarin hayatina girmeye
baslamasiyla literatiirde ve endiistride “Sanal insan (Virtual Human)” ve “Sosyal

Robotik (Social Robotics)” kavramlari 6n plana ¢ikmaktadir.

3.3.2. internetin Yapay ve Sanal insanlar

“Samantha: Kimligimin DNA’si, beni
yazan tum programcilarin milyonlarca
kigilik Ozelligine dayaniyor. Ama beni
ben yapan sey, deneyimlerimle gelisme
yetenegim. Yani temelde her an
gelisiyorum, ayni senin gibi.”

(Her, 2013: 18:04")

Sanal insanlar, bir bilgisayar ekraninda gorulebilen, bir hoparlor araciligiyla
duyulabilen veya baska bir sekilde erisilebilen insan benzeri karakterlerdir.
Konugma, jest ve hareket gibi insan benzeri davraniglar sergilerler ve ayrica
duygular, empati, akil yuratme, planlama, motivasyon ve hafizanin gelisimi ve
kullanimi gibi diger insan ozelliklerini de gosterebilirler. Bununla birlikte, sanal
bir insani veya hatta "yapay zeka yi" (Al) neyin temsil ettiginin kesin bir tanimi

zordur. Ayni sekilde, bir sohbet robotu, konusma aracisi, 6zerk araci veya
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pedagojik araci gibi farkli sanal insan turleri arasindaki ayrimlari belirlemek ve
sanal insanlarin robotlar ve androidler ile nasil iliski kurdugu belirsizdir (Burden
ve Baden, 2019:3).

Sanal insani, temelde bir bilgisayar programi olarak da tanimlayabiliriz. Uzak
gelecekte, bagka bir sey olabilir, ancak ongorulebilir bir gelecek igin sanal bir
insan, insan olma yanilsamasini vermek igin tasarlanmis ve evrimlegsmekte olan
basit bir kod ve veridir. Sanal insan, insan gibi dusunen, hisseden ve davranan
(gbérinuse gore) dijital bir varlktir (veya daha genel olarak, bir program,

algoritma veya hatta bir suregtir) (16).

Traum (2009), sanal insanlari, hem insan benzeri bir gorunime sahip gorsel bir
beden hem de gbzlemlenebilir davraniglar dizisi iceren yapay ajanlar ve insan
benzeri faaliyetlerde bulunmak icin kararlari verebilen ve davraniglari kontrol

edebilen biligsel bir bilesen olarak tanimlamaktadir.

Sanal insanlarin ana unsurlari sunlardir:
« Dijital bir avatar veya sadece bir mikrofon ve hoparlor veya yazil
sohbet ara yuzu olabilen bir gdvde
* Bir dizi duyu ve duyulari algilama yeteneqi
* Duygulari gosterme ve ruh halini degistirme dahil, duyu
tetikleyicilerini degerlendirme ve bunlara tepki verme yetenegi
- ideal olarak bazi ic motivasyonlarla belirlenen hedeflere ulasmak
icin planlama yetenegi
* Akil yuratme ve problem ¢ézme yetenegi
» Hayal gucu ve yaraticihgi gésterme yetenegi
* Dogal insan dilinde iletisim kurma yetenegi
» Ogrenme yetenegi
* Anilari hatirlama ve anilara erigsme yetenegi
» Bir kisilige yansiyabilecek yukaridakilerin tUmdnd yodnetme
yetenegi
*Kendi 'bedeni' ile harekete gecerek kararlarini yururlige koyma

yeteneqi
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* Diger sistemlere Uygulama Programlama Arayuzleri (API'ler)

* Var olunacak ve etkilesimde bulunulacak bir ortam
Sayilan 6zellikler ve tanimlardan hareketle “sanal insan” ve “akilli sanal
asistan” kavramlari insan gibi disunme ve davranmaya programlanmis,
ogrenebilen, ani biriktiren ve gelisen bir yapay varlik taradur denilebilir.
Sanal insanlar ve akilli asistanlarla gelecekte nasil bir yasam
kurulacagina dair anlatilar oldukga cesitlidir. Ozellikle bilim kurgu
eserlerinde, cizgi-romanlarda ve distopyalarda siklikla rastlanmaktadir.
Ornegin Arthur C. Clarke'in Sentinel 6ykisiinden uyarlanan Stanley
Kubrick’'in 1968 yapimi filmi 2001: Bir Uzay Macerasi (2001: a Space
Odyssey) filminin ana karakterlerinden biri HAL 9000 adinda uzay
mekiginde yer alan bir sanal asistandir. HAL 9000 konusmalari
anlayabilmekte, yuUzleri taniyabilmekte, bir insan gibi konusabilmekte,
dudak okuyabilmekte, mimikleri degerlendirebilmekte ve hatta sanat
eserleri hakkinda fikir yudrutip satran¢g oynayabilmektedir. Filmde
astronotlardan birini kendine tehdit olusturacagini disundigu igin
oldurmustir. Diger astronot ise bunu fark ederek onun hafizasini —

benligini silerek etkisiz hale getirmistir.

Sekil 28. HAL 9000’in gorunisu
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3.3.3. Sosyal Robotlarin Yikselisi

GunUimuizde “Sosyal Robotik (Social Robotics)’ alaninda yapilan pek c¢ok
calisma ister sanal isterse fiziki diizeyde bu tiirden “insan-Robot”, “Robot-insan”
ve robotlar arasi etkilesime odaklanarak, insani “insan” yapan o6zellikleri —
¢ogunlukla duygulari - inceleyip robotun nasil olmasi gerektigine karar verecek
muhendisler, sosyologlar, psikologlar ve iletisim bilimcileri bir araya getiren
karigik bir gelistirme grubuna ihtiya¢g duyulduguna ve gelecekte daha da ¢ok
duyulacagina dikkat gekmektedir (Campa, 2016; Kirby ve Digerleri, 2010, Jung
ve Kwan, 2004).

Kate Darling’e gore sosyal bir robot, insanlarla duygusal dizeyde iletisim kuran
ve etkilesime giren 6zerk bir olusumdur, toplumsal davranis kaliplarini taklit
ederek cesitli zihin durumlarina girebilir ve etkilesim yoluyla ogrendiklerine
uyum saglar (2012, 4). Bu robotlar ¢ogunlukla insansi (humanoid) 6zelliklere
sahip olacak sekilde tasarlanmistir. Hong Kong merkezli Hanson Robotics
tarafindan gelistirilen Sofia ve ingiliz bir sirket olan Engineered Arts tarafindan

tasarlanan Ameca buna 6rnek olarak verilebilir.

Sekil 29. Sophia, Hanson Robotics.
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Sekil 30. Ameca, Enginereed Arts.

Ameca’nin gelistiricisi Enginereed Arts sirketinin kurucusu Will Jakcson
Ameca’y! tanittigi programda insana benzeyen bir robot yapmalarinin nedeni
olarak insanlarla en iyi sekilde etkilesime gegcmek oldugunu belirtmigtir. Ona
gOre insan ylUzu genis bant bir iletisim aracidir, robotun ifadeleri insani ne kadar
iyi taklit ederse insanlarla iletisim o denli kaliteli olacaktir (Jackson, 0.09).
Insanlar genellikle belirli giinlik isleri robotlara atfetmekte ve ayrica farkl robot
kisilik 6zelliklerini ayirt edebilmektedir. Ayrica, bir robota uygun bir kigilige sahip
olmak, onu kullananlar icin olumlu degerlendirmeler ve artan guven
saglamaktadir. insanlar belirli robot kisilik tipleriyle etkilesime girmeyi tercih
etmektedir. Bu nedenle, giderek artan sayida ampirik arastirma, kullanicilarin
bilgisayarlari, robotlari ve diger "akilli" teknolojileri anladigini ve onlara kigilik
yukledigini ve bu da onlarin bu teknolojilerle ne olgide mesgul olduklarini
artirdigini 6ne stirmektedir (Kontogiorgos ve Digerleri, 2019; Chérif ve Lemoine,
2019; Burket, 2017).

Japon robot bilimci Masahiro Mori (1970) deneyimlerini paylastigi makalesinde,
gorunusu insana benzeyen robotlar yaptiginda insanlarin onu daha ilgi gekici
oldugunu bildirmistir. Ancak bu durum belli bir noktaya kadardir. Mori, robotlar

insana neredeyse birebir olarak benzemeye basladiginda izleyicide bir
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rahatsizlik duygusu olustugunu fark etmistir. Hatta bu rahatsizlik hissi, tiksintiye,
tedirginlige ve korkuya neden olabilmektedir. Ornegin endustriyel bir robotun
insana benzerligi duguktur bu nedenle onunla karsilasan insanlar ona ¢ok az
yakinhk beslerler. Bir oyuncak robot ise daha cok insana benzer ve daha
cekicidir. Tekinsiz Vadi (Uncanny Valley) adini verdigi insansi (humanoid) robot
tasarimindaki bu asamada uyanan hisler Mori’ye goére 1600’lG yillardan beri
Japonya’da bir gelenek olarak surdurilen Bunraku kukla tiyatrosu izleyicilerinde
de benzerdir. Bunraku tiyatrosunda kullanilan kuklalar insana ¢ok
benzemektedir ve izleyiciler oyunu takip ederken bazen rahatsiz

hissedebilmektedir.

Sekil 34. Bunraku gdsterisinden bir drnek

Sosyal robotlar insansi olsun veya olmasin, insan ve robotlarin olusturdugu
heterojen toplumun bir parcasi olan somut bireylerdir. Birbirlerini taniyabilir ve
sosyal etkilesimlerde bulunabilirler, gec¢migleri vardir (dinyayr kendi
deneyimlerine dayanarak algilama ve yorumlama), birbirleriyle dogrudan iletisim
kurabilir ve birbirlerinden 6grenebilirler (Dautenhahn ve Billard, 1999:203).
Glnimizde sosyal robotik alanda yapilan galismalar, Seylerin interneti, yapay

zeka ve mekatronik alanindaki gelismelere paralel olarak oldukga artmistir.
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Yapay ve sanal insan ile sosyal robot konseptleri, insanlarla belirli sekillerde
(konusma, mesajlasma, jest ve mimikleri tanima vs.) iletisime ve etkilesime
gegen vyapay varlklar ele almaktadir. llerleyen bélimde bu iletisim ve
etkilesimin nasil olabilecegine iligkin Samsung firmasinin alt kurulusu tarafindan

gOsterilen bir reklam filmi incelenecektir.

3.3.4. Perdenin Arkasinda

Sanal asistanlar ve robotlarin gelisimi; glndelik iglerin, hayati idame ettirme
bicimlerinin son derece kolaylastigi, insanlarin kendi zevkleri ve tercihlerine
gore optimum duzeyde kigisellestiriimis yardimin her an her yerde ulasilabilir
oldugu bir hayat tasarimini gundeme getirmektedir. Endustri ve gelistirici
cephesinde birbiri ardina yayimlanan reklamlar ve gelecek vizyonlari sanal
asistan ve robotlarin insanlarin hayatini iyilestirmeye yapacagl olanaklara
odaklanan igeriklerle kullanicilari bu ajanlari kullanmaya tesvik ededursun,
Jetgillerdeki ev isi uzmani sevimli, bazen de sinirli robot Rosie muadillerinin

devre aralarina gizlenmis birtakim endigeler de dile getiriimektedir.

Sanal asistanlarin etik, ticari, siyasi ve hukuki yonden getirdigi ve getirebilecegi
sorunlar pek ¢ok cgalismada ele alinmistir (Kaul, 2021; Lugano, 2017, Lara,
2021; Muller, 2020). Diger taraftan sanal asistanlarin tip 2 diyabet hastalarinda
(Balsa ve Digerleri, 2019) veya vyasl insanlarin 6z bakim becerilerini
iyilestirmede yararlarini vurgulayan (Konig, 2016), egitimde getirdigi firsatlari
inceleyen (lvanova, 2017) ¢alismalar da bulunmaktadir. Hatta sanal asistanlarin
surekli sorgulama Uzerine kurulu bir konfigirasyonla insanlarin ahlaki inang ve
degerleri olusturma kapasitelerini gelistirebilecedi dahi savunulmaktadir (Lara
ve Deckers, 2020).

Sanal asistanlar ve robotlar, zahmetsiz bir yasam hayalini sunarken perdenin
arkasinda algoritma ve veri odakh bir dunyada bu tlrden ajanlarin

yayginlagsmasiyla tlketicilerden ziyade sirketlerin ¢ikarlarinin 6n planda
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tutuldugu, rekabetin, mahremiyetin, demokrasinin sirket ¢ikarlarina alet edildigi,
kontrolli ve manipule edilmis bir ortam olusturmak amaciyla kullanilabilecegi

g6zden kaciriimamalidir.

Stucke ve Ezrachi (2010) sanal asistanlarin ekonomi, mahremiyet ve
demokrasimize nasil zarar verebilecegini inceledikleri c¢alismalarinda
gorunusteki vaatlerine ragmen bu ajanlarin tuketici refahini azaltabilecegini,
birkac¢ firmanin pazar glicunu artirabilecegini, tekellesmeyi destekleyebilecegini
ve potansiyel sosyal, politik ve etik pek ¢ok sorunu barindirdigini belirtmiglerdir.
“Eger bir sirket mumkin oldugunca goérev yukleyebileceginiz UGcretsiz bir insan
asistani size gonderse, onu kabul eder miydiniz? Mahrem bilgilerinizi ona agar
ve evinizi gézlemlemesine izin verir miydiniz? Bu asistanin sizin g¢ikarlarinizi,
sirket cikarlarindan daha Ustte tutacagina guvenir miydiniz?” diye soran
arastirmacilar ekonomik gucun ozellikle siyasi guce nasil donusebileceginin
altini cizmiglerdir. Sanal asistanlar ve robotlar ile ilgili gundeme gelen etk
sorunlar; seffaflik, adalet, zarar vermeme, sorumluluk ve mahremiyet basliklari
altinda 6zetlenebilir (Jobin ve Digerleri, 2019:389).

internet ile insanlar arasinda giclii bir esik bekgcisi konumunda olan sanal
asistanlara duyulan guven, operatorlerin kullanicilari ve karar vericileri
entelektuel olarak yakalamasini ve nihayetinde kamuoyunun ve hukumet
politikalarinin ~ sirket gundemiyle uyumlu olmasini saglamaya yonelik
caligsabilecektir. Dijital asistan pazarina birka¢c esik bekgisi hukmettiginde,
ekonomik gu¢ -Uguncu taraflarca yapilan 6demeler yoluyla veya platformun
kendisinin bir gindemi digerine tercih etmesinin bir sonucu olarak- siyasi glice
donudsebilir. Diger taraftan baskin bir dijital asistan, kigisellestirilmis icerikleri
kullanicilara saglayacagindan insanlarin farkli goris ve bakis agilarina maruz

kalmalarini azaltacak “yanki odasi” ve “filtre baloncugu” etkilerini artirabilecektir.

Sanal asistanlar ve robotlar, belirli kullanicilarin erigebildigi icerigi kontrol etmek
veya engellemek i¢in programlanabilecek, belirli dini, siyasi ve sosyal goruglere

sahip bilgilerin devlet tarafindan sansurlenmesini kolaylastirabilecektir.
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Diger taraftan bu ajanlar operatdrlerinin ¢ikarlarini énceleyerek bilgiyi belirli is

veya siyasi ¢akarlara gore manipule edebilecektir.

Bir diger endise endustride tekellesmedir. Yapay zeka ya sahip dijital asistan ve
robotlari piyasaya ilk olarak suren buyuk sirketler, bu konuda avantajli konumda
bulunmaktadir. ClnkU yapay zeka, kullanici davraniglarini izleyerek gelismekte
ve kendini yapilandirmaktadir. Belli bir Grinu ne kadar ¢ok insan tercih ederse o
urln piyasaya yeni girecek rakiplerine gore daha c¢ok gelismis, becerileri
artirlmis ve vyayginlasmis olacaktir. Dolayisiyla gelistiriciler ve S$eylerin
interneti’ne bagh Uriinlerin sahipleri tek tek dijital asistan gelistirmek yerine var
olan asistanlari kendi UrlUnlerine entegre etme ydntemini daha ¢ok
benimsemektedir. Ornedin Amazon firmasi 2017 yiinda Alexa sesli komut
paketini Ugluncu taraf geligtiricilere Ucretsiz olarak agmis ve gelistiricilerin kendi
uriinlerine Alexa’y! eklemelerini tesvik etmistir. Bunun sonucu olarak internete
bagli buzdolaplarindan suUpurgelere, iklimlendirme cihazlarindan termostatlara
kadar Amazon firmasi tarafindan Uretimemis pek c¢ok Urune Alexa sanal
asistani eklenmigtir. Alexa da bunun sonucunda kullanicilara ait ¢cok daha fazla
veriye erisebilmis ve farkli beceriler gelistirmistir. Ariza yapma, kusurlu calisma
veya zarar verme olasihgl dismustlr. Dolayisiyla yapay zeka ya sahip sanal
asistanlar ve robotlarin ilk Ureticileri veya yaygin kullanim olanagi bulmus
teknolojinin sahipleri gittikge pazara hakimiyet kurmaya baslamis ve ekonomik
yapinin gucliunin daha guglendigi, rekabetin azaldigi bir modele dogru
evrilmesine yol acmistir. Bu evrimin sanayi sonrasi, hizmet temelli ekonomiler

agisindan 6nemli sonuglari olacaktir.

Manzorolle ve Kjgsen (2012), “kapitalizmin sibernetik tahayyuli” olarak
nitelendirdikleri kigisellestirme ve her an her yerde bulunma durumunu,
sermayenin dolasiminin hizlanmasi, geniglemesi ve yogunlagsmasi igin bir
kaynak olarak duasunulebilecegini belirtmislerdir (247). Bu yolla hizmet
sektériine iligkin isler internete her an her yerden baglanan kullanicilarin
Ucretsiz emegi tarafindan ikame edildigi i¢in yok olacak, ticari olarak sunulabilen

verinin  menzili geniglerken, dolagimla baglantili maliyetler kullanicilara
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yuklenecektir. Kigisellestirme ile de buyulen veri seli araciliiyla algoritmik
genigleme ve hizlanmanin pargasi olan sayisal bir medya s6z konusu
olmaktadir. Bu bakimdan sanal asistanlar ve robotlarin esik bekgiligi ile
kapitalizmin  sibernetik tahayyulunin daha da derinlesmekte oldugu

savunulabilir.

3.3.5. Neon = Our Vision of The Future Reklam Filmi

NEON; Guney Kore merkezli, ¢ok uluslu elektronik sirketi Samsung'un alt
kurulusu STAR Labs tarafindan gelistirilen yapay zekd ya sahip, insan gibi
gorunen ve davranan sanal asistan projesidir. Samsung NEON’a iliskin reklam
filmini ilk kez Amerika Birlesik Devletleri Las Vegas'ta gerceklestirilien 2020

Uluslararasi Tiketici Urtinleri Fuari (CES)'nda gosterilmistir.

STAR Labs yoneticisi ve proje yulrutucist Pranav Mistry sunumunda
Hindistan’in kiguk bir kasabasinda dogup buyumuas bir geligtirici olarak
makinelerin bir glin insanlar gibi olup olamayacagini hep distnduagunid, NEON
projesi ile bunun gerceklesmeye yakin oldugunu belirtmistir. NEON “yapay bir
insandir’, CORE R3 adini verdikleri bir sisteme dayanmaktadir. CORE R3;
Reality (Gergeklik), Responsive (Karsilik veren) ve Realtime (Gergek zamanli)
kelimelerini birlestiren bir isimdir. “GlUniumuzdeki sanal asistanlardan fakl olarak
NEON'’lar tipki gercek bir insan gibi yasadigi deneyimlere bagli olarak 6grenen,
kargisindakini anlayan, sempati besleyebilen, ani olusturabilen sanal bir

varliktir” denilmektedir.

“NEON — Our Vision of the Future” reklam filmi Samsung’un akilli asistanlarla
ilgili gelecek vizyonunu anlatmaktadir. Bu reklam; Seylerin interneti ile
hayatlarimiza daha da ¢ok nufuz eden akilli asistanlarla ilgili tekno-ttopyan bir
gelecek tasavvurunu icerdigi ve firma tarafindan “gelecek vizyonu” olarak
sunuldugu igin segilmistir. Filmin erisildigi platform YouTube’da film agiklamasi
boliumunde “Bir sonraki yoga egitmeniniz. Mali musaviriniz. K-Pop yildizi. Ve
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seni taniyan bir arkadas. NEON’lu dlinya, sinirsiz olanaklardan ibarettir. Bu yiz
yluze insani badlantiyla ilgili. Bu bizim gelecek vizyonumuz” metni vyer

almaktadir.

Sekil 35. Neon reklam filmi acilis gorselleri

Film yakin plan bir kadinin gozleri ile agilir. Ust ses, “Merhaba ben NEON” der.
Kadinin gozlerinde, kaslarinda ve yuzunun gesitli yerlerinde beyaz noktalar ve
gizgilerden olusan isaretler vardir. Karakter dogrudan izleyiciye dogru
bakmaktadir. G6zin geleneksel sembolizmi onu, “ruha agilan pencere” ve
‘ruhun aynasi” olarak iki yonla bir “gegit” olarak tanimlamaktadir. Otto Koenig
(1975) gozun insan ifadesinin bir araci olarak temel éneme sahip oldugunu
vurgulayan pek cok etolojik arastirmaya degindigi calismasinda dokunma
disinda gézin ayni anda sinyal alip veren, karsilikh temas saglayan en énemli

organ oldugunu belirtmektedir. George Simmel'e godre biriyle géz kontagdi
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kurmak iki insan arasindaki essiz bir birlesim ve tum insan iliskileri icinde
mukemmel bir karsilikhli§i ifade etmektedir (Akt. Argyle ve Dean, 1965: 289).
Platon’a gbre gorme duyusu ruhla yakindan iligkilidir, gozler ruhun bilgi
edinebilecegi temel aragtir (Akt. Donaldson-Evans, 1980:12). Filmin agihg
sahnesinin izleyiciyle direkt goz temasi kuran bir karakterle agilmasi; bakan,
iletisime gegmeye hazir olan ve kendine ait bir ruha'® sahip olan varligin
gOsterenidir. Belli belirsiz gizgi ve noktalardan olusan yuz Uzerindeki isaretler
ise “yapay” olani vurgulamaktadir. Nitekim bir sonraki sahnede Neon izleyicilere
kendini su sekilde tanitmaktadir; “Yapay insanim. Bu yapay zekd dan biraz

daha farkli. Gergek insanlarin nasil gérindugu ve davrandigina dayali olarak

bilgisayarla gelistirildim” demektedir.

Sekil 36. Yapay insan olarak NEON’un kendini tanittigi sahneler

NEON kendini bir “yapay insan” olarak tanitirken siyah bir ekran gorindar,
sahnede Ust sesle birlikte dalgalanan bir gizgi bulunmaktadir. Cizginin alt

¥.Ruhun ne olduguna iliskin din, felsefe, psikoloji gibi disiplinlerde farkli tartismalar
bulunmaktadir. Bu tartismalarin bircogunda ruh, canli bir varlhigin maddi olmayan 6zl olarak
tanimlanmaktadir. Burada ruh, 6zden ziyade bir canlinin zihinsel yeteneklerinin toplami olarak
gorilmuistir. Bu yeteneklerden bazilari; biling, karakter, algi, dislinme, hafiza ve duygudur.
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tarafindan bilgisayar kodu olarak siklikla kullanilan parantez icerisinde Artifical
Human (Yapay insan) yazmaktadir ve bu yapay insanin 6zellikleri ekranin gesitli
yerlerinde belirtiimektedir. Son derece insana benzeyen, yapay veya robot bir
asistan oldugu ilk bakista anlagiimayan NEON’un “gergek veya dogal”
olmadiginin gostereni ses dalgalari, yuz isaretleri ve ekranda beliren kodlardir.
Pek cok bilim-kurgu filminde ve yazininda benzer imgeleme ydntemlerine
rastlaniimaktadir. Ornegin Blade Runner 2049'da musterilerin kisisel dilek ve

arzularini yerine getiren, yapay zeka ya sahip asistan Joi neredeyse NEON ile

ayni sekilde betimlenmistir.

Sekil 37. Blade Runner 2049 filminde yer alan sanal asistan JOI’nin tanitimi

NEON'un gergcek insanlardan modellenerek olusturulmasi nedeniyle kendini
‘“yapay zeké& dan biraz farkh” olarak nitelendirmesi yapay zekd nin bugunku
sinirh veya kisith durumunu vurgulamaktadir. Kisith yapay zeka, belirli bir
goérevle sinirhdir. Ornedin  Amazon’un sanal asistani Alexa gesitli sesli
komutlara yanit verebilir, oyun oynayabilir, internet {izerinden arama yaparak
veriye ulasabilir, alarm kurabilir, hava durumunu guncelleyebilir. Guglu yapay
zeka ise henlz mevcut olmamakla birlikte gelecekte tam bir bilis ve adaptasyon
yelpazesiyle bir insan beyninin yapacagi kadar cok sey yapmaya, baska bir
deyisle bir bilince ve ruha sahip olmaya adaydir (Gittinger, 2019: 146).
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Reklam filminin ilerleyen boélimidnde ekran ¢ bdlime ayrilir ve her bir bélime
birbirinden farkli gériinen ve giyinen insanlar adim atar. Mizik aniden degisir ve

ust ses: “Her NEON’un benzersiz bir kisiligi, duygusu ve zekasi vardir” der.

Sekil 38. NEON’larin farkli personalarinin betimlenisi

Ekrandaki farkli insan goérintmleriyle, NEON’un tasarlanan tek bir karakter
olmadigini anlariz. NEON’larin Kigilikleri, karakterlerin giyinisi ve fiziksel
Ozellikleri ile gosterilmistir. Gundelik veya resmi kiyafet tercihleri, Irk, cinsiyet
Ozellikleri reklam filminin karakter tanitim yazilarinda “persona” olarak
adlandirilmigtir. Her bir karakterin “personasi” saylr kombinasyonlari ile
gOsterilmistir. Maksatli benimsenen tutum olarak tanimlanan persona, Antik
donemde oyuncularin taktiklari maskenin adi olarak da bilinmektedir. Bu
maskeyle O6zdeslesen insana, bireyin karsiti anlaminda persona denir (Jung,
2016b: 56). Persona insanin kamusal yuzl olup, kisi bu yazi hem bilingli hem
de bilingdisi olarak takinabilir (Snowden, 2012: 87). Magnavita (2016)
personanin digerlerinin beklentilerine yanit vermek igin insa edilmis, ortaya
surtlen herkese acik kendilik oldugunu belirtmektedir. O halde NEON’larin
kisiligi, kullanicilarin belli beklentilerine gore kurgulanmigtir denilebilir. Nitekim
reklamin sonraki boliminde NEON’larin bu beklentilere nasil cevap verdiklerini

gOsteren igleri tanitiimaktadir. Stil danismani, hava durumu sunucusu, seyahat
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planlayicisi, yoga editmeni ve 6gretmen olan NEON’lar ev, sehir, havaalani gibi
farkh yerlere vyerlestiriimis insan boyutunda ekranlardan insanlarla iletisime
gecmektedir. Farkli personalara sahip olan NEON’larin insanlarla nasil
etkilesime gececeginin betimlendigi sahnelerde Ust ses; “Stilini bulman icin sana
yardim edecedim. Etrafinda olup bitenleri sana bildirecegim. Yolculugun igin
sana rehberlik edecegim. i¢c huzurunu bulman icin sana yardim edecegim.

Fikrini paylasacagin biri olacagim.” demektedir.

Sekil 39. Stil danismani NEON

Stil danigmani NEON’un oldugu bélimde sarigin batili gérunimde bir kadinin
aynadan ekrana yansiyan yuzunu izleriz. Ayna, gorunur dunyanin bigimsel
gercekligini yansitma kapasitesi bakimindan hayal gticinin -ya da bilincin- bir
semboll olarak goérilmektedir. Ayna sembolizmi; yansitici olarak suyla ve
Narkissos mitiyle iligkilendirilir: kozmos, insan bilincindeki kendi yansimalariyla
ilgili olarak devasa bir Narkissos olarak goérundr. Simdi, degisim ve ikame
yasalarindan etkilenen bir sureksizlik durumu olarak dunya, bu yari olumsuzu,
aynada yansiyan surekli dedisen bir gorunim ve kaybolma goruntisunu
yansitan faildir. En eski zamanlardan beri aynanin ikircikli oldugu
disunulmustar. Goruntuleri gogaltan ve bir bakima onlari igine alan bir yizeydir
(Cirlot, 2001: 211). Narkissos, Yunan mitolojisinde sudaki kendi yansimasina

asik olan yakisikhi bir delikanhdir. Kendini begenme (bir nevi asik olma)
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arzusunda olan insan 0Oznesi fiimde NEON aracihgiyla bu istegdine
kavugmaktadir. Uzak dogulu bir kadin olarak tasvir edilen makyaj danigsmani
NEON, batili bir kadina stilini ve bir nevi personasini bulmak lizere yardim
etmektedir.

Sekil 40. Hava durumu sunucusu NEON

Bir diger NEON, kullanicisina bulundugu bdlgede sehir igerisine yerlestiriimis
devasa ekranlardan ve cep telefonlarindan hava durumunu bildirmektedir.
Firtina olasiligina karsi onu uyarmaktadir. NEON’un uyarisi ile erisilebilirliginin
blylk ekranlarla ve cep telefonuyla vurgulanmasi onun ayni zamanda bir
“koruyucu” olarak gosterildigini imlemektedir. Koruyuculuk ¢odunlukla; gugliden
zayifa, aileden c¢ocuga, yaraticidan yaratilanlara dogru &6zel bir ihtimami
icermektedir. NEON, burada gucglid olan, bilen bir 6zne olarak

konumlandiriimistir ve daha gugsuz olan insanlari korumaktadir.



151

Sekil 41. Seyahat planlamacisi NEON

Seyahat planlamacisi NEON'un tanitildigi film bolimunde valiziyle kosan bir
adam gosterilmektedir. Ge¢ kalmishigin goéstereni olarak kosmak, zaman
planlamasinda basarisiz olan bir insani vurgulamaktadir. NEON adama,
“yolcugun icin sana rehberlik edecegim” demektedir. Yol gosteren, rehberlik
eden NEON takim elbise giymistir, resmi bir goruntistu vardir. Giysiler
cevremizdekiler icin kim oldugumuza iliskin ipucu olusturur. insanlarin ilk
gordukleri ve hatirladiklari 6zelliklerimizden biridir. Giysiler sinif, politik aidiyet
ve derecesini gosterir (Biecher ve Digerleri, 1999:17). Takim elbise, daha ¢ok
beyaz yakali iggileri imlemektedir. Toplumsal sinif olarak profesyonel, yonetsel
ve idari igler yapan kisilerdir. NEON, burada profesyonel bir planlamaci olarak
konumlandirilmigtir, zamani ydnetemeyen (ge¢ kalan) insanin sorununa
profesyonel bir seyahat ve zaman yoneticisi olarak el atacak ve rehberlik

gOrevini yerine getirecektir.
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Sekil 42. Yoga Egitmeni NEON

“I¢ huzuru bulmak igin yardim edecek” olan NEON, bir yoga egitmeni olarak
gOsterilmektedir. Yoga Hindistan’da ortaya ¢ikmis ruhani ve felsefi yonlerinin
yaninda fiziksel birtakim ritlellere sahip olan uygulamalardan olusmaktadir.
1960’ yillarla birlikte Bati'da popduler hale gelmistir (Smith 2007:28). Yoga, bir
“kendini gelistirme” metodolojisi igermekte ve bireylere bedenlerinin ve
ruhlarinin igleyisini mutluluk, saflik, bilgelik, mukemmellik veya olumsuziuk
durumuna ulagsmak Uzere donustirme vaadi sunmaktadir (Foucaultdan akt.
Godrej, 2017:780). NEON bu konuda da bir profesyonel olarak sunulmustur.
Yoga duruglarint mikemmel sekilde uygulamakta ve siniftaki yoga ogrencilerine
uygulatmaktadir. NEON insanlarin duygularina hitap etmektedir, onlarin mutlu
olmasini, i¢ huzuru yakalamasini saglamak uUzere ¢ozum geligtirmektedir.
Nitekim bir diger betimlemede NEON, kiguk bir kizla onun odasinda karsilikh
oyun oynarken goOsterimekte ve “fikirlerini paylasacagin biri olacagim”

demektedir.
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Sekil 43. Ogretmen NEON

NEON reklam filminin en carpici bolima kapanis bolimuadidr. Bu boélimde
NEON kullanicilari gilimsemektedir, gtivenli bir alandadirlar. NEON ise “Benim
hayalim insanlarin her zamankinden daha fazla insan olmalarina yardimci

olmak” demektedir.

~

Sekil 44. NEON’un mutlu kullanicilari
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Bu boélimde “insan olmak” erigilmesi gereken bir ideal olarak gosteriimektedir.
Canli bir insan bedenine sahip olmak bunun igin yeterli degildir. Daha 6nce hig
olmadigi kadar insan olabilmenin yolu iki varligin birlesimiyle mimkuindur. Bu iki
varllk NEON ve eksik olarak nitelendirilen canli insandir. Mutlu birlesimin
vurgulanigi “transhuman” veya “gecis-insani” ile tekillik (singularity) anlatilarini

¢agirmaktadir.

Transhumanizm insanin fiziksel ve bilissel yetilerinin artirilmasi, biyolojik
kusurlarinin (yaslanma, hastalanma, kas gugsuzligu vs.) Ustesinden teknoloji
ve bilimin olanaklar ile gelinmesini hedefleyen bir harekettir. Ray Kurzweil,
Hans Moravec, Eric Drexler, James Hughes ve Nick Bostrom gibi bu hareketi
savunanlara gore gegcis-insani donemi, teknolojik ve genetik gelismelerin radikal
olarak gelismis farkli bir insan tirQ yarattigi ve insani kat be kat asan bir makine
zekd sinin ortaya ciktigi post-human veya insan-6tesi doneme dogru yol
almaktadir. Bu donem ayni zamanda bir “tekillik” asamasina tekabul etmektedir.
Tekillik, teknolojik degisim hizinin, insan yagsamini geri donulmez bigimde
donlUsturecek kadar ylksek olacagi, degisimin etkilerinin de bir o kadar
derinlesecedi gelecege ait bir donemdir (Kurzweil, 2016:22). Kurzweil’e goére
tekillik asamasinda biyolojik bedenlerimiz ve beyinlerimizin kisitlamalari ortadan
kalkacak, makine, robot, yapay zeka ile insan arasindaki ayrimlar silikleserek
agkin bir ture dogru evrimleseceg@iz. Donna J. Haraway (2010) ise insanlarin
teknolojik yeniliklerle birlikte bir makine-insan melezine dénustigu ve bu tire
sibernetik bir organizma, Clynez ve Kline (1960)in verdikleri isimle Siborg
denilebilecegini belirtmektedir. Burada makine organizmanin o6tekisi olmadigi
gibi organizmanin amaglari dogrultusunda kullanilan basit bir ara¢ da degildir.
Daha ziyade makine de organizma da her ikisini de degistiren ortak yasamda
birlesen iletisim sistemleridir (231). NEON reklam filminde de bu tirden bir ortak
yasam anlatisi gésteriimektedir. Seylerin interneti teknolojisi ile fiziki hayatin da
her alanina nufuz etmesi beklenen NEON’larin insanlarla kurdugu bag organik
ve vyapay iki varhigin iletisim surecleriyle karsilikh yapilanmalarini ve

donusumlerini vurgulamaktadir.
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3.3.6. Sonug

Sanal asistanlar ve akilli robotlar, modern toplumda giderek daha yaygin bir
sekilde kullaniimakta ve insan hayatinin ayrilmaz bir pargasi haline gelmektedir.
Bu teknolojiler, sadece islevsel kolayliklar saglamakla kalmayip, ayni zamanda
bireysel ve toplumsal duzeyde derin donusumler yaratmaktadir. Teknolojik
utopya anlatilari, bu dontgumleri idealize ederek, gelecekteki potansiyel yagam

kosullarini gozler 6nune sermektedir.

Neon reklam filmi, yapay zekd ve sanal asistanlarin gelecekteki rolini ve
etkilerini inceleyen 6nemli bir 6rnek olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Film, insan ve
teknoloji arasindaki simbiyotik iligkiyi derinlemesine irdelemekte ve her bir
sahnede belirginlesen gosteren ve gdsterilen iligkilerini detaylandirarak, filmin
ideolojik mesajlarini anlamamiza olanak tanimaktadir. Gdsterilen her sahne,
teknolojinin bireysel ve toplumsal duzeyde nasil bir donisum yaratabilecegini,
insan hayatini nasil daha verimli, guvenli ve anlamli kilabilecegini ortaya

koymaktadir.

Filmdeki semboller ve bunlarin temsil ettikleri olgular, teknolojinin insan
hayatindaki rolunu derinlestirerek, bireyin kimlik arayisina, kigisel gelisimine ve
duygusal refahina katkida bulunma kapasitesini vurgulamaktadir.  Stil
danismani, seyahat planlayicisi, yoga egitmeni gibi farkh roller Gstlenen NEON
karakterleri, teknolojinin sadece iglevsel degil, ayni zamanda duygusal ve kisisel

ihtiyaclari da karsilayabilecegini gostermektedir.

Reklam filmi, teknolojinin sundugu imkanlarin bireysel faydalarla sinirli
olmadigini, ayni zamanda toplumsal duzeyde de donusim yaratma
potansiyeline sahip oldugunu vurgulamaktadir. NEON’un koruyucu ve
bilgilendirici rolu, toplumsal guvenligi ve bilgilendirmeyi artirarak, daha bilingli ve
guvenli bir toplum yaratma idealini yansitmaktadir. Bu baglamda, teknolojinin
toplumsal yapi Uzerinde yaratacag etkiler, bireysel yasamlarin 6tesine gegerek,

kolektif bir gelisim ve donusum surecini isaret etmektedir.
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Asagidaki tablo, reklam filmindeki belirgin sahneleri ve bunlarin teknolojik

utopya anlatisina katkilarini 6zetlemektedir:

Tablo 3. NEON Filminde Kullanilan Gérsellerin Tekno-Utopya Anlatisindaki Rolii

Sahne

GOz Temasi

Stil

Danismani
Hava
Durumu
Sunucusu
Seyahat

Planlayicisi

Yoga

Egitmeni

Ogretmen

Mutlu

Kullanicilar

Gosteren
Kadinin
go6zleri ve
yuzindeki
isaretler
NEON'un
aynadaki
yansimasi
NEON'un
buylik
ekranlarda
belirmesi
Kosan adam
ve takim
elbiseli NEON

Yoga duruslari
yapan NEON

Klguk kizla
oynayan
NEON

NEON’larla
etkilesimde

olan insanlar

Gosterilen
Yapay insanin
ruhu ve
insanilesme
arayisgl
Kendi benligini
kesfetme ve
ifade etme
Koruyucu ve
bilgilendirici

asistan

Profesyonel
rehberlik ve

zaman yonetimi

Ruhsal ve fiziksel

gelisim

Egitici ve
destekleyici

arkadas

insana daha
fazla insan olma
yolunda yardimci

olma

Tekno-Utopya Anlatisi
insanla makine arasindaki derin bag ve
iletisim, yapay zekanin insan benzeri
Ozelliklere sahip olma yetenegi
vurgulanmaktadir.

Kisisel gelisim ve estetik farkindalik,
teknolojiyle desteklenen bir kimlik
arayisiyla iligkilendiriimektedir.
Teknolojinin her an her yerde bilgi ve
glvenlik sunma kapasitesi, kullanicilarin
gunlik yasamini kolaylastirma ve
tehlikelerden koruma amaci tagimaktadir.
Teknolojinin zamansal organizasyon ve
profesyonel yasamda sagladigi destek,
insanin etkinlik ve verimliligini artirma
potansiyelini temsil eder.

Teknolojiyle desteklenen kisisel gelisim
ve i¢ huzuru bulma, modern insanin
fiziksel ve zihinsel saghgina yonelik
teknolojik ¢6zimler sunmaktadir.
Teknolojinin editimdeki rolu ve kisisel ilgi
alanlarina yonelik 6grenme slreglerini
destekleme yetenegi, gelecegin egitim
sistemine dair umut verici bir vizyon
sunar.

Teknolojiyle daha "insan" olma ideali,
transhumanizm ve tekillik anlatilarinin
birlesimiyle, organik ve yapay varliklarin
simbiyotik bir yasam formu olusturma

potansiyelini yansitir.
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Sonug¢ olarak, Neon reklam filmi, teknoloji ve insan iligkisinin gelecekteki
olasiliklarini derinlemesine irdeleyen bir anlati olarak degerlendiriimektedir.
Teknolojinin insan hayatindaki roli, sadece islevsel kolayliklarla sinirli
kalmayip, bireyin ve toplumun butinsel gelisimine katkida bulunan bir dontsum
araci olarak ele alinmaktadir. Bu dontsum, insanin eksikliklerini tamamlayan ve
onu daha uUst bir varlik seviyesine tagsiyan bir teknoloji vizyonunu
yansitmaktadir. Reklam filmi, teknolojinin insanilesme surecine nasil katkida
bulunabilecegini ve bu surecin bireysel ve toplumsal boyutlarda nasil tezahir
edebilecegini gozler 6nline sermektedir. Bununla birlikte, teknolojinin bu denli
idealize edilmesi, beraberinde bazi elestirileri de getirmektedir. Teknolojik
ilerlemelerin sundugu imkanlar ve vaatler kadar, mahremiyet, glvenlik ve etik
meseleler gibi konularin da dikkatle ele alinmasi gerekmektedir. Bu baglamda,
teknolojinin insanlik Uzerindeki etkilerinin yalnizca olumlu degil, olasi olumsuz

sonuglarinin da g6z onunde bulundurulmasi nem arz etmektedir.
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3.4. AGLA BAGLANTILI MUKEMMELLESTIRILMiS BEDENLER

“‘Dumanimiz Gokleri gbzlerinizden gizlese de,

Kaybolacak bir gun ve yildizlar yeniden parlayacak,

Cunku, tim gucimuz, agirhgimiz ve bayukligimuze ragmen
Biz sizin beyninizin ¢ocuklarindan bagka bir sey degiliz!”

Rudyard Kipling, The Secret of the Machines

Seylerin interneti teknolojisinin gelisimiyle birlikte, insan miidahalesine ihtiyac
duymadan birbiriyle iletisim kurabilen, karar alabilen ve bunlari uygulayabilen
akilli “seyler’den olusan yeni bir ag teknolojisinin canli bedenlerle (insanlar,
hayvanlar, bitkiler) birlestigi, batlnlestigi bir sirecten gegmekteyiz. Akilli saatler,
gozlukler gibi giyilebilir teknolojiler ile 6zellikle saglik alaninda kullanimi giderek
yayginlasan akilli implant, yapay organ, lens, cihaz ve yutulabilen sensor
benzeri Grunlerle bedenin bir pargasi haline gelen ve veri Uretip paylasarak onu
bagli basina dijital bir iletisim platformuna doéndstiren bir sistemle karsi
karsiyayiz. Seylerin interneti ekosistemi icerisinde yer alan bu sistem; Beden
Alani Aglarn (Body Area Networks — BAN) adi verilen vicuda entegre edilmis
kablosuz ag teknolojileri (Ullah ve digerleri, 2012) ile daha saglikli, daha gugld,
daha guzel, daha mutlu gelecek vizyonlariyla modadan sagliga, gundelik

hayattan iletisime neredeyse sinirsiz alana nifuz etme iddiasini tagimaktadir.

GuUnumuzde halihazirda kullanima sunulmus olan binlerce bedenle butlnlesik
cihaz bulunmaktadir. Kuresel endistride yapay zeka kullanilarak bedenle
birlesen teknolojilerin gelistiriimesindeki egilim bu cihazlarin zeki, otonom ve
karar alabilen yapida olmasidir. Ornegin; Amerika Birlesik Devletleri Savunma
Bakanhgrna baglh bir kurulus olan DARPA, beyin-bilgisayar etkilesimini
saglayan beyin ara yuzli teknolojisini gelistirmistir. DlUnyaca Unlu teknoloji
girisimcisi ve muhendis Elon Musk da benzer sekilde beyin ile bilgisayari
birlestirecek Neuralink adini verdikleri bir projenin tanitimini gergeklestirmistir.
insan beyninin kapasitesini artirmak (zere gelistirilen Neuralink bir ¢ip ve
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Uzerine yerlestiriimis ince kablolar ile kafatasinin icerisine yerlestirilecek bir
néron elektrotu araytuzinden olusmaktadir. Musk, projenin nihai amacinin
yapay zeka ile simbiyozu gergeklestirmek oldugunu agiklamig, bunun ayni
zamanda hukumetler ve sirketlerin teknolojiyi tekellestirmesinin  6nune

gegmesini umdugunu belirtmistir (Asher Hamilton, Web: 2018).

Sekil 45. Neuralink’in nasil takilacagi ve beyne nasil entegre edilecegini gdsteren tasarim.

Google, insan derisini dokunmatik bir tablete gevirecek akilli dévmeler Gzerine
calistigini aciklamigtir. SkinMarks adi verilen bu dovmeler, dokunma ve jestler
gibi insanin dogal hareketleriyle elektronik cihazlar icin insan cildini bir ara
yuzey olarak birlestirmeyi vadetmektedir. Dovmeler sayesinde eklemler,
parmaklar, bilekler ve viucudumuzdaki gesitli bolgeler bilgisayarlardaki cesitli

komutlari yerine getiren tuglara benzer iglevler kazanacaktir.

Sekil 46. SkinMarks akilli ddvme drnekleri
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insan beyninin kapasitesini artirma, bedenleri agin ve cihazlarin birer parcasi
haline getirerek guclendirme gibi tekno-Utopyaci imgelemlerin yaninda bu
turden girigsimler; kapitalizmi derinlestiren gozetim uygulamalariyla insanlarin
dijitallestiriimesi, verilestiriimesi ve metalastirilmasina iliskin tartismalari da
glindeme getirmektedir (Noble ve Roberts, 2016; Romano ve Cangiano, 2015;
Krager, 2019; Gidaris, 2019). Tezin bu boéliminde insan bedeninin Utopyan
tasavvurunun olanaklari incelenirken bedenle buatunlesik teknolojilerle ilgili
yayimlanmig bir reklam filminin gostergebilimsel ¢ozimlemesi sunulacaktir.
Ancak oncelikle bu teknolojilerle ilgili kisa bir tarihngeye deginmek yerinde

olacaktir.

3.4.1. Bedenle Biitiinlesik Bilgi islem Teknolojilerinin Kisa Tarihcesi

Bedenle butunlegik bilgi igslem teknolojileri bedene giyilebilen, gdmdulebilen,
sindirilebilen veya vicudun igine yerlestirilebilen sensorleri ve akilli cihazlar
icermektedir. ilk giyilebilir bilgisayar Massachusetts Teknoloji Enstitiisi’'nde Ed
Thorp ve Claude Shannon tarafindan 1961 yilinda gelistirilen kumarhanelerdeki
rulet masalarinin ¢ikardigi sese gore hiz tespiti yaparak bahisc¢inin kulakligina
radyo dalgasi araciligiyla belli tonda ses gdonderen sigara paketi buyukluginde
analog bilgisayardir (Fernandez, 2014:28). 1981 yilinda bilgisayar tarafindan
olusturulmus bir resmi goze yansitan ve kullanicinin gorsel algisini metinsel
bilgiyle glclendirebilen “EyeTap” gozlikleri Uretilmistir (Mann, 2012). 1996’da
Amerika Birlesik Devletleri Donanmasi, Gurcistan’daki bir teknoloji kurumunda
askerlerin fiziksel durumunu izlemek igin bir arastirma projesine yatirrm yapmis
ve bdylece ilk akilh gédmlek gelistiriimistir (Wright ve Keith, 2014). Isabel
Pedersen ve Andrew lliadis (2020) bu tirden teknolojilere iligkin ¢galismalar her
ne kadar eski olsa da akill telefonlarin ortaya ¢ikisindan dnce gelistirilen pek
¢ok teknolojinin donanim bakimindan olduk¢a hantal, buylk, kablolu ve
gindelik kullanima uygun olmayan yapida oldugunu belirtmektedir. Ozellikle
90l yillarda Universitelerde, askeri Uslerde ve Uretim arastirma merkezlerinde

bulunan teknoloji inovasyon gruplarinin g¢alismalarina deginen Pedersen
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gunumuz akilli giyilebilir cihazlarinin temelini olusturacak GPS navigasyon
sistemlerinin, dokunmatik ekranlarinin ve biofeedback sensorlerinin temellerinin
bu donemde atildigini sdylemektedir (2020:24).

90’h yillar bedenle buatlnlesik cihazlara iliskin temel tasarim kavram setlerinin
belirlendigi yillardir. Temel tasarimin olmazsa olmazi bilgisayarlari fiziksel
olarak daha mobil hale getirmektir (Mann, 1998:53). Mobil ve giyilebilir
bilgisayarlarin vicuda baglanabilecek ve hantal olmayacak bir enerji kaynagina
ihtiyaci oldugu anlasiimistir. Bedenin hareket enerjisini toplama gibi fikirlerin
temeli de yine bu dénemde atilmigtir (Starner, 1996:37). Diger taraftan giyilebilir
teknolojilerin kitlesel pazar ekonomisi igin Urine donusturilmesi galismalarinin
yaninda insanlarin bedenlerine eklemlenecek bilgisayarlarla iligkilerinin nasil
olmasi gerektigine kafa yoran bazi geligtiriciler duygulari anlamlandirma tzerine

calismalar gerceklestirmigtir.

Massachusetts Teknoloji Enstitusi’nde yer alan bazi gruplar bireylerin duygusal
geri beslemelerini anlamlandiracak duygulanimsal bilgi islem?° teknoloijileri
uzerine calismaya bagladiklarini agiklamistir. Buradaki ana c¢ikis noktasi eger
kullanicilar surekli olarak bir bilgisayari giyeceklerse, bilgisayar da onlara birer
makine gibi degil duygusal insanlar olarak taniyip davranmalidir (Tao ve Tieniu,
2005: 983). Kanada’da Ontario Sanat ve Tasarim Universitesi (OCAD)
bldnyesinde bulunan arastirma grubu Social Body Lab (SBL), teknolojiyi giyime
dahil ederken, insan ve teknoloji arasindaki iligkinin Uretilen prototipler
uzerinden nasil sekillendigini sorgulayan sanatsal galismalarin izini stirmektedir.
Arastirma grubunun yoOneticisi, sanatgi ve akademisyen Kate Hartman,
bedenleri dunya igin birer “arayuz” olarak tasavvur ederek, kendi icadi olan
“iletisimsel bir kanal olarak organ dinleyici” ile kigisel yansimanin dijital yollarini
aradigini belirtmektedir (Hartman, 2011:24). Steve Mann ve Hal Niedzviecki

20 pyygulanimsal Bilgi islem (Affective Computing), insanlarin duygu durumlarini taniyacak, ayirt edecek,
yorumlayacak, isleyecek ve simule edecek sistem ve cihazlarin gelistiriimesi ve arastirilmasini
icermektedir. Bilisim, psikoloji ve bilissel bilimleri kapsayan disiplinler arasi bir alandir. “Affective
Computing” ismi ilk olarak Rosalind Picard tarafindan 1995 yilinda yayimlanan makinelere duygusal zeka
nin nasil verilecegini inceleyen makalesinde kullaniimistir (Picard, 2010: 11).
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(2001), “Cyborg: Digital Destiny and Human Possibility in the Age of the
Wearable Computer” adli ¢alismalarinda giyilebilir cihazlari kalttrlerarasi bir
iletisim bicimi ve Hiumanist zeka yi1 (Humanistic Intelligence-HI) ortaya ¢ikaracak
bir donim noktasi olarak gorduklerini belirtmiglerdir. HUmanist zeka, giyilebilir
cihazlar sayesinde insan ve bilgisayarlarin i¢ ice gecerek urettikleri verilerle
surekli bir sekilde birbirlerini geri beslemesi sonucunda ortaya ¢ikacak bir zeka
turadar. Giyilebilir bir bilgisayarin zek& duzeyi biyolojik insan beyniyle eslesecek
kadar gelistiginde tek bir “cyborg” varligin icinde insanustu bir zeka ya yol agcan
bu sinerjiden ¢ok daha guclu bir sey ortaya cikacaktir (Minsky, Kurzweil ve
Mann, 2013:16).

3.4.2. Artinimis Beden Vizyonlari

Artinlmis, modifiye edilmis ve iyilestiriimis beden vizyonlari bedenle butunlesik
teknolojilerin, 6zellikle de mobil ve giyilebilir cihazlarin gelistiriimesiyle mumkun
gérinen, daha iyi veya buginden farkh gelecek tasavvurlarinin tam da
ortasinda yer almaktadir. Gray, Figueroa-Sarriera ve Mentor (2021) “Modified,
Living as a Cyborg” adli kitaplarinin 6nséziinde okuyuculara su sekilde
seslenmektedir; “Bir Siborgsun, Kabullen!”. Ceyrek yuzyildir dinya Uzerinde
yasayan insanlarin tarihte esi benzeri gorUlmemis sekilde modifikasyona
ugradigini belirten yazalar, her glin degisen kulturler, protezler (akilli telefonlar,
insansiz hava araglari, yapay organlar ve uzuvlar, asilar), olaganustu
teknolojiler (genetik muhendisligi, nanoteknoloji) tarafindan degistirildigimizi
savunmaktadir. Ancak bu degisim farkli sonuglara yol acgabilmektedir. Bu
durum, “yeni bir protezle tedavi edilen sakathgin yeni bir teknolojik sakatlk

dogurmasi” olarak da tanimlanabilir.

Donna Haraway (1991), kaleme aldigi Siborg Manifestosu’'nda bu konuda iki
perspektife dikkat ¢ekmektedir. Biri; siborg dinyasini, bir kontrol aginin
gezegene nihai olarak dayatilmasi, kiyamet senaryolari ve kadin bedeninin eril

bir savag ontolojisinde nihai olarak zapt edilmesi anlatilariyla doluyken diger
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perspektif; “insanlarin hayvanlar ve makinelerle akraba olmaktan korkmadiklari,
yine surekli parcali kimlikler tagimaktan ve celiskili durmaktan c¢ekinmedikleri
canli toplumsal ve bedensel gercekliklerle” ilgilidir (Haraway, 2016:14). Bu
anlamda politik muacadele her iki perspektiften bakabilmeyi gerektirir. Zira
birbirine zit gibi gériinen bu iki perspektif, tahakkim baglarinin derinligini ve

siborgalasmadan dogan firsatlari ayni anda farkli ufuklardan yansitacaktir.

Slavoj Zizek (2008); biyopolitigin itopyan gelecek tasarilariyla nasil
eklemlendigini Stalin ya da Stalin insanin insanh@ini Nasil Kurtardi? adli
calismasinin bir bolumunde tartigmaktadir. Biyomekanik terimini ilk kez kullanan
Bolsevik miUhendis ve sair olan Aleksei Gastev’in basinda bulundugu Emek
Enstitusi’nde 1920’li yillarda iscilerin makine gibi davranmasini saglama
amaciyla yapilan deneylerden bahseden Zizek, iscilerin bedenlerinin st diizey

denetimiyle makinelesmenin Utopyaci tasavvurunu sunar;

Gastev Emek Enstitisu’nun basindaydi, burada isgilerin makine gibi
davranmasi icin deneyler yapiliyordu. insanin mekaniklesmesini evrimin
bir sonraki adimi olarak goértyor, su hayali kuruyordu: Bir Utopya,
insanlarin yerini ‘A, B, C ya da 325, 075 ve benzeri’ sifrelerle tanimlanan
proleter birimlerin alacag bir Gtopya... Mekanik kolektivizm proletaryanin
psikolojisindeki bireysel Kkisiligin yerini alacak. Artik duygulara yer
olmayacak, insan ruhu artik bir ¢iglik ya da gulusle degil bir basingdlcer
ya da hizOlgerle Olgulecek.

Gastev’in mekanik kolektivizm 6vgusu bir bagka agidan olumsuz bir Gtopya
olarak da gorulebilecek distopik anlatilarda kolaylikla yergiye donusmektedir.
ingiliz yazar Richard K. Morgan’in “yilksek teknoloji, diisiik yasam” mottosuyla
O0zdeslesen siberpunk romani Degistirilmis Karbon (2002) buna 6rnek olarak
gosterilebilir. Insan bilincinin  dijitallestirildigi ve omurgaya nakledilmig
implantlarda depolandigi bir gelecekte; 2385 yilinda gegen romanda bedenler
bir kilif ya da kabuk haline gelmis, 6lim ise zenginler icin bir eglenceye
dénlserek ekranlardan yansiyan bir bip sesine indirgenmistir. OlimsizIigi
tadan, istedigi bedeni segebilen elitler tarafindan toplumsal yasam kanli eglence
ritielleri, sapkin arzular tarafindan gsekillendirilen bir mekanizmaya

donusturalmustar. Bu alternatif gelecekte insansi robotlar oldukga pahalidir ve
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az bulunur, iglerin geneli genetik muhendisligi ile sekillendirilen klonlanmig
insanlar tarafindan yapilir. Romanin ana kahramani Takeshi Kovacs eski bir
asker ve elgidir. Elgiler istihbarat egitimi almaktadirlar. Egitimleri geregi elciler,
insanlarin dogustan sahip oldugu siddeti sinirlayici durtiye sahip degildirler, bu
da onlara karsi buyuk bir korku uyandirmaktadir. Kovacs, yasaminin bir
béliminde suca karismis, ceza olarak “kortikal yigininin” (bilincinin) bedensiz
olarak saklanmasina karar verilmistir. Yuzlerce yil sonra yeni bir bedende
uyandiriimis ve kendini bir dedektiflik sertveninin iginde bulmustur. Takeshi

Kovacs artik beyaz bir bedende yagsayan Asyali bir adamdir.

Donna Haraway siborg mitinin, “lerici insanlarin gerekli siyasal ¢alismanin bir
pargasi olarak irdeleyebilecekleri ihlal edilmis sinirlar, kudretli kaynasmalar ve
tehlikeli ihtimallerle ilgili” bir konu oldugunu belirtmistir (2006:13). Cinsiyetin,
iIrksal Ozelliklerin, gorunusun bir secime donustugu gelecegin siborglastiriimis
insan imgesinde bu durum ayni zamanda buyuk bir firsata da isaret eder.
Toplumsal esitsizlikler makine-insan melezinin bedeninde eriyerek kaybolur.
Degistiriimis Karbon’da ise bu “kudretli kaynagsma” bambagka bir seye evirilmis,
toplumsal hayattaki esitsiz konumlanmalar daha da belirginleserek belli bir
zengin ziimrenin hakimiyetini derinlestirmistir. isler dyle bir boyuta gelmistir ki
bedensizlestirme bir cezaya donusmus, bilincin dijitallestiriimesiyle “insanin
aslinda ne oldugu” ya da “var olup olmadigi”na iliskin ontolojik hesaplasma,
‘cinsiyet ya da irksal esitsizliklerin yok olusu” kutlamalarinin haresini bir

anlamda sondurmaustar.

Homo faber?! olarak insan, tarih boyunca bedeninin ve soyunun devamlilii igin
bir seyler Uretip durmaktadir. lyilestirme ve karsilikli insa durumu Uretilen ve
kullanilan her cihaz, giysi, ilag, esya ve alet gibi seylerde cisimlesir. Tarihin bir
yerinde iyi géremeyen birinin gozIugu icat etmesinin ardindan gozlikle yagsamin

onceki yasayistan farkli dogasiyla tanisan insan, gozligin maliyeti, ticareti,

2 L atincede insan kelimesinin karsiligi olan “homo” ve yapmak fiili olarak kullanilan facere ile
ilgili olan faber kelimesi tas ya da aga¢ gibi sert malzemeleri isleyen kisileri anlatmaktadir
(Arendt, 2016:205). Homo faber bir anlamda dogaya hakimiyet ve fiziksel kosullarin
iyilestirilmesi igin bir seyler Ureten insani tanimlamaktadir.
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kullanimi, dolasimi, toplumsal yagsamdaki yeri vs. gibi pek ¢ok konuda kendini
bir inga surecinde bulmus olmalidir. Homo faberin Utopyaci dusleri ise icadin
kendisinde degil, onun kullanimi ve gelecekte yaratacagi kolektif iliskiler agina
iliskin gelistirdigi biyopolitik anlatilarda sekillenir. Nazilerin 1930’larda Alman
irkinin 1slahi ve arilestiriimesi icin ¢evre Ulkelerden binlerce sarisin ¢ocugun
kaciriimasi da dahil olmak Uzere genetik birtakim c¢alismalari da devreye
soktugu ekstrem Ureme projesi olan Lebensborn Programi ya da Tomasso
Campanella’nin  Gnli Gtopyasi Giines Ulkesi'nde bilimsel usullere gére
duzenlenmig uUremenin kusursuz bedenlere sahip yurttaglarin bekasi igin bir

vatandasglik gorevi olarak sunulmasi bu anlamda sasirtici degildir.

llerleyen boélimde Intel firmasi tarafindan 2015 yilinda yayimlanan Seylerin
internetinin insana ve insan bedenine en yakindan tesir noktasini olusturan
giyilebilir teknolojilerle ilgili yayimladigi bir reklam filmi incelenecektir. Bu
reklam; hem bedenle butlnlesik cihazlarin insan iletisimine yaptigi ve yapmasi
beklenen katkilari vurgulamasi bakimindan hem de artiriimis beden vizyonlarini
kUresel endustrinin oncu ve buyuk teknoloji sirketlerinden birinin anlatimiyla

bulusturdugu icin secilmigtir.

3.4.3. Make It Wearable - Human Communication Reklam Filmi

Make It Wearable (Giyilebilir Yap) — Human Communication (insan iletisimi)
reklam filmi, 1968 yilinda Amerika Birlesik Devletleri’nde kurulan teknoloji sirketi
Intel firmasinin giyilebilir cihazlara iliskin dijital mecralarda yayimladigi reklam
filmidir. Intel, toplam gelirine goére Fortune 500 2021 listesine gére ABD’nin 40.
baylk sirketidir. Diger firmalar i¢cin mikroiglemciler, ana kart, Ethernet karti gibi
bilgi islem alt birimleri (reten Intel, Seylerin interneti alaninda loT
uygulamalarina yonelik islemciler basta olmak Uzere c¢esitli Grin ve hizmetler
gelistirmektedir. Dinya genelinde bu pazardaki en buyuk aktorlerden biridir.
Film; Kanadali dijital medya ve yayin kurulugsu Vice Media ile Intel'in ortaklasa
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kurduklari The Creators Projectin sosyal medya kanallarinda 2015 yilinda

yayimlanmigtir.

The Creators Project (Yaratimcilar Projesi), reklamcilik alaninda da yeni nesil
bir yaklasimi temsil etmektedir. YouTube kanali araciliiyla bu platform
teknolojiyi yenilikgi kullanan sanatgilarin eserlerini ve farkli disiplinlerden
insanlarin yaratici projelerini bir araya getirmektedir. 2012 yilinda baglatilan
yayinlara ilgi buyuk olmustur. Bir yil i¢cerisinde kanal 135 bin takipgi ve 16 milyon
video goéruntileme sayisina ulasmistir. Bu yolla gen¢ hedef kitleye yodnelik
markaya yonelik olumlu alginin artirlmasina Intel’in baylk bir basari sagladigi
belirtimektedir (Shortyawards, 2022).

Make It Wearable konsepti dért bélimde ele alinmaktadir. ilk film giyilebilir
teknolojiler ve iletisim konusunu ele alirken ikinci bolimde saglik, uglincude
moda ve son bolumde “sUper-insana” donusme konularini islemektedir.
Filmlerin ana kurgusu; alandaki uzman Kkisiler ve geligtiricilerle yapilan kisa
roportajlar Gizerinden kurulmustur. Tezin, Seylerin interneti teknolojisinin iletisim
sureclerine etkisinin izini sirme amacinda olmasindan dolayi ilerleyen bolumde

“Giyilebilir Yap” konseptiyle yayimlanan ilk film “insan iletisimi” incelenecektir.

The Creators Project YouTube kanalinda yayimlanan filmin tanitim metninde;
“Giyilebilir teknolojinin iletisimimizi nasil gelistirdigini ve etkilesim seklimizi nasil
degistirdigini kesfedin. Birinci bolimde; bir mobil gazeteci ve "Giyilebilir
Cihazlarin Buyukbabas|" da dahil olmak Uzere bu kategoriyi ileriye tasiyan

uzmanlarla konusuyoruz” denilmektedir.

Reklam filmi, insan duyulari ile bilgisayar parcalari arasinda benzerlik kuran bir
kurgu ile aciimaktadir. Bu analoji yakin plan insan g6zl — arduino devresine
bagl yanip sénen led ampuller, kulak — sabit disk surlcu, giyinen insan — mikro
islemci, kazak ve ceket giymis insan — lehim yapilan devre baglanti birimi,
dugme — mikro-denetleyici kart sirali kurgusuyla gosterilmektedir.
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Sekil 47. Intel Make It Wearable filmi intro gorselleri

Duyularimiz dig dunyayla baglantimizi saglamaktadir. Mesajlari yorumlayan,
cevremizdekileri algilayan beynimize mesajlar gonderir, bu sayede dunyayi
algilayarak yasam deneyimlerimizi olustururuz. Bilgisayarlarin da veriyi
anlamlandirabilmesi, algilayabilmesi igin ¢esgitli duyulara, belirli gorevleri
ustlenen farkli parcalara ihtiyaci vardir. Film, bu yonleriyle benzer iki tir olan
insan ile bilgisayarin birleserek elde edecegi kazanimlara odaklanmaktadir.
Vilem Flusser, makinelerin insan bedeninin yapay organlari olarak
goriilebilecegini savunmaktadir. Ornegin bir kaldirag, insanin uzatilmis bir
koludur, onun islevini guclendirir, tek bagina yapamayacagi seyleri yapmasini
saglar (2009:51). Ron Burnett (2007), “makinelerin insanlari hem ¢eken hem de
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iten bir tarafi vardir’ demektedir. Glndelik hayatlarimiz her ne kadar teknolojik
cihazlarimizla gevrili olursa olsun, makinelere kusku ile yaklasilir. Diger taraftan
dinyayi otomatiklestirme istegi ve insanlar ile makineleri birbirine baglama
¢abasl sanatin ve bilimin bir parcasi olmus, Bati toplumlarinin kuiltarel ve
ekonomik gelismeleri igin temel olusturmustur (174).

Intel'in slogani “Make It Wearable (Giyilebilir Yap)”, insan ve bilgisayar
birlesimini giyilebilirlik Gzerinden kurmaktadir. Ayni zamanda emir Kipi iceren bu
slogan “Maker Hareketi’ne gonderme yapar. “Maker Hareketi”’, kendin yap (do-
it-yourself) aktiviteleri ile teknolojinin kesisim noktasinda muihendislerden hobi
sahiplerine, sanatgilardan tasarimcilara, bilgisayar korsanlarindan siradan
insanlara  teknolojiyle  donatiimis  yeni  seyler “yapma” hareketini
tanimlamaktadir. Maker hareketini yeni endustriyel devrimin itici gucu
(Anderson, 2012) ve inovasyonun demokratiklestirimesi (Von Hippel, 2005)
olarak tanimlayan yaklasimlara gore ginimuzde herkes ihtiya¢g duyabilecegi ve
isteyebilecegi her seyi insa etmek igin gerekli arag ve bilgiye bluyuk oranda
erisebilmektedir. Arduino, Rasberry-Pi, 3D yazicilar, lazer kesiciler gibi ucuz,
aclk kaynak donanim, yazihm ve bilgisayarlarin artmasi ile bu hareketin iginde
yer alan insanlar fiziki dlnyalarini uygun goérduikleri sekilde hackleyerek ve
yeniden olusturarak kisisel ifade icin yeni yollar kesfetmektedirler (Rosa ve
Digerleri, 2017: 4). Dougherty (2012), Maker hareketini insanlarin nesnelerle,
onlari yalnizca tuketicilerden daha fazlasi yapacak sekilde iliski kurma
ihtiyacindan kaynaklandigini  belitmektedir. Yaraticilik, zanaatkarlik ve
paylasim basat degerler olarak 6ne c¢ikmaktadir. Intelin komutu “Make it
Wearable”, “Sen de yap!”, “Giyilebilir bir seyler Uret!”, “Bir Maker ol!” demenin
farkli bir seklidir.
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Bolimin konusunun “insan iletisimi” oldudu, siyah bir fonda beliren yazi ile

gOsterilmektedir.

@ make it

wearable Human Communication

Sekil 48. Reklam filminin adi ve konusunu gdsteren ekran goérintleri

Filmin introsunun ardindan kalabalik bir sokak eyleminde ylrlyen ve slogan
atan insanlarin oldugu sahneler gosteriimektedir, bu sokakta yaka mikrofonu
takmis bir sekilde cep telefonu ile eylemin videosunu kaydeden ve ayni anda
konustugu gorilen geng bir adam vardir. Ust ses bize “Giyilebilir teknoloji,
dunyanin sorunlarini her zamankinden daha hizli bildigimiz, herkesin birbiriyle
daha cok baglantili oldugu biiyik bir degisim getirecek. iletisim, kolaylik ve hiz
agisindan buyuk bir hizla sigrayacak” demektedir. Sonraki sahnede bu Ust sesin

genc bir mobil gazeteci?? olan Tim Pool’a ait oldugunu gorariz.

22 Mobil gazeteci, haber icerigini olusturmak ve paylasmak igin agla baglantil cep telefonlari ve
tabletler gibi mobil cihazlari kullanan gazetecilerdir. Kaliteli ses ve goruntu kaydi, GPS ile
konum bilgisine erisebilme, genis depolama alani ve mobil internet baglantisinin
yayginlasmasiyla akilli telefonlarin kiglk bir medya merkezine dénidsmesi (Béylk, 2017)
sektérde mobil gazetecilere olan talebi ve ilgiyi artirmis, medya kuruluglarinda alana yeni giren
gazetecilerden mobil becerilere sahip olmasi daha ¢ok beklenir olmustur (Wenger, Owens ve
Thompson, 2014). Serbest veya medya kuruluslarinda gbérev alan mobil gazetecilere 2005
yilinda Fort Myers News-Press gazetesinde yayimlanan bir makalede MoJo adi takilmis ve bu
ad giderek poplilerlik kazanmistir (Brum ve Quinn, 2015: 42).
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Tim Pool, 2011 yihinda Occupy Wall Street protestolarini ilk kez canl
yayinlamasiyla taninan Amerikali bir mobil gazetecidir. Sosyal medyada igerik
ureticisi olan Pool, kendi hesabina c¢alismaktadir ve geleneksel medya
kuruluslan igerisindeki herhangi bir yapilanmada yer almamaktadir. Giyilebilir
teknolojiler sayesinde Pool, tek bagina hem bir muhabir hem yorumcu hem de
bir yayimci olmustur. 1,3 milyonu gecen abone sayisi ile yaptigi yayinlardan
ayda ylzbinlerce dolar kazandigi séylenmektedir?® ki bu geleneksel medyada
yer alan neredeyse tium deneyimli gazetecilerin kazancindan fazladir. Filmin,
Pool ve onun igine dair goruntulerle baslamasi, geng ve tek basina bir insanin
“kendin yap” haberciligi ile dinya genelinde taninmasini saglayacak basaril
islere imza atmasini saglayan seyin giyilebilir mobil cihazlar oldugu 6nermesinin
gOsterenidir. Habercilikte giyilebilir cihazlar, bagh basina bir medya kurulusunun
neredeyse tum islevlerini tek bir kiside toplamanin anahtari olarak gosterilmigtir.
ilerleyen sahne 6beginde Ust ses degdismekte, yakin plan farkli etnik kokene

sahip insanlarin bakiglari ve birbirleriyle tokalagmalari gosterilmektedir. Ust ses;

B https://www.thedailybeast.com/how-coward-and-phony-tim-pool-became-one-of-the-biggest-
political-youtubers-on-the-planet (Erisim tarihi: 12.03.2022).
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“Temelde oldugumuz sey sudur ki bizler sosyal hayvanlariz. Bizim igin en
onemli sey, diger insanlarla etkilesimlerdir, bir arada bulunugsumuzdur. Giyilebilir
bir cihaziniz varsa, cihaz bunun tam ortasindadir. Giyilebilir cihazlarin bu
etkilesimin onune gegmek yerine desteklemesi daha iyi olmustur” demektedir.
insanlarin birbirine bakmasi, tokalasmalari etkilesimin ve bu yolla gergeklesen
iletisimin go6sterenidir. “Giyilebilir cihazin insan etkilesiminin tam ortasinda
bulunmasi” vurgusu ise cihazi ylz yize iletisimde bir araci (medium) konumuna
yerlestirmektedir. insanlarin daha énce herhangi bir medya araci kullanmadan
gerceklestirdikleri yluz ylUze iletisimi (sosyal hayvan olarak) destekleyen ve
kalitesini artiran bir cihaza kavusuldugu vurgulanmaktadir. Ust sesin sahibi
Sandy Pentland, MIT Media Lab’de ¢alisan, giyilebilir teknolojilerin dncu ismi ve
gelistiricilerindedir, ayni zamanda “Giyilebilir Cihazlarin Buylkbabasi” olarak
tanitilmaktadir. Bir cihazin “blylkbabasi” olma, ona ayni zamanda insansi bir
Ozellik atfedildiginin gosterenidir. Filmdeki “Bluylkbaba” karakteri, insanlari birer
“sosyal hayvan” olarak niteleyerek turler arasinda bir diz degismeceye imza

atar.

Sekil 50. insan etkilesimine iliskin gorseller ve “Giyilebilir Cihazlarin Biyiikbabasi” olarak

sunulan Sandy Pentland.
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Filmin bir sonraki béliminin konugu Intel firmasinda calisan Futurist Steve
Brown’dur. Bir “gelecekgi” olarak Brown, giyilebilir seylerin “gegmisine” dair bilgi
vermektedir. Brown: “Ister kuzey iklimlerine gidip hayvanlari avlamamiza yardim
eden kurkler olsun, ister kiliglar, kalkanlar, zirhlar, cep saatleri, kol saatleri,
gozlukler olsun zamanin baslangicindan beri bedenlerimizi susliyoruz. Butun
bunlar yeteneklerimizi artirmig, erisimimizi genigletmis ve hayatta kalmamiza
yardimci olmuslardir. Ancak yeni olan su ki, artik bu giyilebilir seyler akilli hale
geliyorlar ve birbirlerine baglaniyorlar” demektedir. Bu anlati, buzullar Gzerinde
yurayen kurk giymis insanlar, dislerini gosteren vahsgi bir kurt, kilic tasiyan ve
farkh renkte zirhlar giymis askerlere iliskin eski bir filmden alinmis goérUntuler,

saatler ve gozlik takan bir kadina iligkin goruntlu dizgesiyle desteklenmektedir.

Vahsi kurt, buzul ve asker imgesinde doganin ve tarihi kosullarin insan
yasamini tehdit eden c¢etin sartlari canlandiriimaktadir. Zirh, kark ve kili¢ ise
temel bir durtl olan hayatta kalmayi saglayan bir koruma turinian gdsterenidir.
Kolektif duygularin ingasini konu olan eserinde Sara Ahmed (2004), duygunun
hareketi sirasinda baska duygulara ve imgelere yapistigini (stickiness), anlamin
bu yolla sabitlenmeye calisildigini belirtmektedir. Burada bir kolektif duygu
olarak hayatta kalma istegi, vahsilik, doga ve savas korkusuna yapismis,

“giyilebien seylerin insani 6lumden korudugu” vurgulanmigtir.
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Sekil 51. Giyilebilir seylerin tarihine iliskin gorsel dizgesi

Diger taraftan cep saati, kol saati ve gozlik zamana egemenligi, bozulmus bir
uzvun duzeltilmesini ve giyilebilir hale getirilen seylerin aslinda bir kimlik ingasi
unsuru olarak da gorulebilecedinin gosterenleridir. Steve Brown, giyilebilir seyler
s6z konusu oldugunda guinumuzdeki tek farkin bu seylerin birbirine baglanip,
akilli hale gelmesini géstermektedir. Giyilebilir seylerin tasariminin yeni bir sey
olmadidi ve bir “homo faber” olan insanin ihtiyaglarina gére dogal olarak
sekillendigini vurgulayan bu imge dizgesinde tarihsellik yeni yeni kullanima

sunulan teknolojinin kabul gormesinin bir yolu olarak sunulmaktadir.

Film; MIT Media Lab gelistiricilerinden Pattie Meas’in sdylesisiyle devam

etmektedir. Maes; “Hayatimizin neredeyse her alaninda dijital cihazlarimiza
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giderek daha fazla guveniyoruz. Bunun igin tek dogal gelecek, bu dijital
cihazlarin neredeyse bizim bir pargamiz haline gelmesidir. Bu nedenle, aligverig
yaparken, insanlarla konusurken, bagka seyler yaparken kullanilabilecek
cihazlar tasarlamaya caligiyoruz” demektedir. Dijital cihazlara guven, sehir
icinde farkli yerlerde ellerinde cep telefonlariyla ylriyen insanlarin
goruntuleriyle gosteriimektedir. Hayatlarimizin her alanina zaten sirayet etmis
olan bu turden cihazlarla yagamimiz, insanlarin cihazlarla Ust dizeyde birlestigi
ve baska seyler yaparken de bedenin bir uzvuymus gibi algilandig1 “dogal” bir
surece dogru eviriimekte oldugunun belirtimesi MIT Media Lab’in insanlara bir
dayatmadan cok, Uzerinde zaten kolektif olarak anlasiimis “mobil cihazlara

glven” Uzerinden ¢alismalar yuruttigunuan gosterenidir.

Projelerden bahseden Maes; “Kullanicinin 6nunde yer alan her seye bakan
‘Altinci Duyu’ cihazi fikrini bulduk ve bakti§i sey hakkinda onlara bilgi yansitmak
icin projektor kullanmaya karar verdik. Bence teknolojiyle olan etkilegimlerimizi
gercekten basitlestirmenin yollarini bulmaliyiz, boylece sadece insan olabiliriz

ve insanlarin etkilesim kurmay sevdigi sekilde etkilesime girebiliriz” demektedir.
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Sekil 52. Altinci Duyu projesinin tanitimi

insanlara “altinci bir duyu” eklenmesi filmde uzuvlara yansitilan hesap makinesi,
saat ve bilgi verici projeksiyon goruntuleriyle gosterilmektedir. Bu projeksiyon
fikriyle beden pargalari bir bilgisayar ara yuzine donismustir. Teknolojiyle olan
etkilesimin basitlestirimesinin gdstereni olan bedene vyansitilmis veriler
sayesinde insan farkli cihazlar kullanmanin yukinden kurtulmus ve “sadece
insan” olabilmeyi basarmigtir. Donald A. Norman, Emotional Design Why We
Love (or Hate) Everyday Things adli ¢alismasinda insanlarin bir Grinu veya
hizmeti satin almasinda ya da tercih etmesinde akilci ve mantikli bir dusince
sistemiyle hareket etmedigini bilakis o nesne veya hizmetin onda uyandirdigi
duyguya gére secim yaptigini belirtmektedir (12). insanlar hiz trenine binerek

korkmak icin para ddemektedir ya da iglevi bir seyleri tagsimak olan herhangi bir
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cantaya, gorlinusu hosuna gittigi veya bir statl gostergesi oldugu icin fazladan
yuzlerce dolar vererek satin alabilmektedir. Maes’in dislincesine gore giyilebilir
cihazlar, insanlarin duygusal olarak daha c¢ok sevecegi sekilde insan
etkilesimine ve iletisimine olanak saglayacak ve bu yolla kendini daha fazla

“insan” olarak hissedecektir.

Maes’in giyilebilir teknolojinin “duygusal dizayn ile insani iletisimin kalitesini
kisinin istedigi yonde artiracak bir teknoloji oldugu” dnermesi, bir tasarimci ve
arastirmaci olan Marcelo Coelho’nun kendi calismalarindan verdigi érneklerle
pekistiriimektedir. Coelho, “Buddy Cup” adini verdigi bir bardak tasarlamistir.
Buddy Cup, insanlarin eglendikleri ve igki ictikleri mekanlarda kullanabilecekleri
ve bardaklar birbirine tokusturduklarinda birbirleriyle sosyal aglar Gzerinden de
otomatik olarak baglanti kurmalarini saglayan bir “iletisim pekistiricisi” olarak
gosteriimektedir. “Buddy” kelimesi ingilizcede ahbap, arkadas anlamlarinda
kullaniimaktadir. Buddy Cup ise ahbap bardagi veya kadehi olarak Turkgeye
cevrilebilir. Coelho, “Giyelebilirlerin potansiyelinin insan etkilesimine nasil
hizmet ettigine gore sekillenecegini disiniyorum... Buddy Cup slper sasirtici

ve diger insanlarla konusmayi surukleyecek en iyi seylerden biri” demektedir.

Sekil 53. Buddy Cup projesi tanitimi
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Film, “Giyilebilir Cihazlarin Baylkbabasi” Sandy Pentland’in agiklamalarina geri
doner. Pentland; insanlarin birbirleriyle iletisiminde “sosyal etkilesim igin bir
protez inga etmenin c¢ok daha iyi bir dunyaya yol acabileceg@i” fikrini
savunmaktadir. Pentland’a go6re insanlar birbirleriyle iletisim kurarken
kelimelerden farkh baska bir dil daha kullanmaktadir. Beden dili, ses tonu,
nerede nasil konusuldugu burada belirleyicidir. Farkh ortamlarda sosyal
etkilesimin dogasi konserde dans eden, cesitli sekillerde giyinen, gulen
insanlarin goruntuleriyle gosterilmektedir. Bu etkilesimi ve “eglenceyi” artiracak
giyilebilir bir protezin ingasi i¢in g¢aligan insanlar ayni zamanda daha iyi bir

dunya icin galisan igciler olarak konumlandiriimaktadir.

Sekil 54. Giyilebilir cihazlarin insan etkilesiminde bir protez olarak énerilmesine iligskin dizge

Edlence ve etkilesimin disinda daha iyi bir dinya igin, daha iyi bir veri seti
saglayacak giyilebilir teknolojinin dnemine deginen mobil gazeteci Tim Pool,
filmin ilerleyen bolimunde tekrar karsimiza ¢ikmaktadir. Pool, “Ben bir muhabir
ve mobil gazeteciyim. Mobil ve giyilebilir teknoloji sayesinde dunyadaki son
dakika haberlerini ele alabiliyorum...Politik olarak pek ¢ok sorunumuz var,
herkesin farkh bir goérisu oldugunu ve dinya igin baska bir sey istedigini

biliyorsunuz, ancak sorunlara neyin neden olduguna dair bir veri seti bulana



178

kadar onlari gergekten c¢ozemeyiz. Dolayisiyla giyilebilir teknolojiyle herkes
yasadiklarini aktarirsa, daha anlamli veri kimeleri alabilir ve anlayabilecegimiz
net bir resim olusturabiliriz’ demektedir. Pool'un “politik olarak sorunlarimiz
oldugu” onermesi, 2014’te Ukrayna’da bir halk ayaklanmasiyla gerceklesen
Onur Devrimi ile 2013 yilinda Turkiye’de yasanan Gezi Parki protestolarina
iligkin goruntulerle gosteriimektedir. Tim Pool bu eylemleri, bir mobil gazeteci
olarak iceriden izleme ve aktarma olanagi bulmustur. Dunyanin sorunlarini
¢ozmek icin daha fazla veriye ihtiyacimiz oldugu ve bunun giyilebilir teknoloji
sayesinde basarilabilecegi dnermesi ayni zamanda bu cihazlara bir “sorun

¢ozlcu” ve “kurtaricl” misyonu yuklemektedir.

LIVESTREAM CAM

Sekil 55. insanlarin iyiligi icin veri toplayan giyilebilir teknolojilere iligkin dizge
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Filmin son bolumunde, onceki sahnelerde gorus bildiren uzmanlar Pattie Maes
ve Steve Brown, bu sefer “Maker’lara seslenmektedir. Maes; “insan-bilgisayar
etkilesimine odaklanmanin zamani geldi. Insanlarin teknolojiye degil,
teknolojinin insanlara ve yasam tarzlarina daha uyumlu hale gelmesini
saglamaliyiz” derken, Steve Brown ise, “Bu, hayatta olmak igin en heyecan
verici zamanlardan biri. Giyilebilir cihazlar yeni bir sinir ve bilisimle neyin
mUmkin oldugunu gosteren bir sey. Buradaki zorluk bunu insanlarin
hayatlarina; yagsamlarini daha anlamli ve iyi hale getirecek sekilde getirmek. Ve

bu sadece bizim hep birlikte yapabilecegimiz bir sey” diye seslenmektedir.

Maker'lara “hayatta olmak icin en heyecan verici zamanlarin gunumuz
oldugunu” belirtmek icin c¢esitli ortamlarda deneyler yapan gelistiriciler
gosterilmektedir. Robot Ureten insanlar, gesitli 1siklar ve teknolojilerin kullanildigi
bir moda defilesi, elektronik mizik konseri, sanal gerceklik gézligli denemesi,
fiziksel performansi artirmak Uzere tasarlanmis giysiyle sinav ¢eken bir insana
ait goruntilerin kurgulanmasiyla bilisimle ve giyilebilir teknolojiyle nelerin

mumkun oldugu gosterilmektedir.

Sekil 56. “Maker’larin galisma ortamlari

Film aracihigiyla giyilebilir teknolojiler alaninda c¢aligmak isteyen ve bu
teknolojilerle galisan herkese “senin de katiliminla daha ¢ok insani etkilesim



180

kurabilir, eglenebilir ve politik sorunlar da dahil olmak Uzere dunyay! daha iyi

hale getirebiliriz” mesaji verilmek istenmektedir.

3.4.4. Sonug

Bedenle butunlegik teknolojiler, Intel'in "Make It Wearable - Human
Communication" adl reklam filminde, teknolojinin insan yasamini donusturme
potansiyeline ve daha iyi bir gelecek vaat edebilecegine odaklanarak, 6zellikle
giyilebilir teknolojilerin insan etkilesimini nasil zenginlestirebilecegini ve gunluk

yasamin ayrilmaz bir parcasi haline gelebilecedini anlatmaktadir.

Filmin temel unsurlari arasinda, teknolojinin sundugu yeniliklerin bireylerin
yasam kalitesine olan etkileri dne ¢ikmaktadir. Giyilebilir teknolojiler, bedenin bir
uzantisi olarak ele alinmakta ve bireylerin iletisim becerilerini, sosyal
etkilesimlerini ve genel yasam kalitelerini nasil artirabilecegi vurgulanmaktadir.
Bu baglamda, filmde yer alan sahneler, teknolojilerin glnlik yasamda nasil

kullanildigini ve potansiyel faydalarini izleyiciye aktarmayi amacglamaktadir.

Teknolojik yeniliklerin insan bedeniyle entegrasyonu, bedenin dijitallesmesi ve
teknolojik araglarla donatiimasi sureclerini 6ne c¢ikarmaktadir. Bu suregler,
bedenin bir veri kaynagi ve iletim araci olarak yeniden tanimlanmasini
gerektirmektedir. Akilli saatler, gozlUkler ve diger giyilebilir teknolojiler, bireylerin
iletisimlerini artirmalarini ve gunluk yasamlarini daha verimli hale getirmelerini
saglamaktadir. Ancak, bu teknolojiler ayni zamanda bireylerin mahremiyetini ve
Ozgurligunu tehdit eden vyeni gozetim ve kontrol mekanizmalarini da

beraberinde getirmektedir.

Filmde vyer alan akilli cihazlar, teknolojik ilerlemeyi ve insan bedeninin
guclendiriimesini temsil ederken, bireylerin yasam Kkalitesinin artirimasi ve
iletisimde devrimsel gelismelerin gergceklesmesi anlamina gelmektedir. Bu

unsurlar, teknolojinin insan yasamina entegrasyonunun idealize edilmis bir
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vizyonunu sunmakta ve izleyicilere teknolojinin sundugu firsatlar konusunda

iyimser bir perspektif saglamaktadir.

Tablo 4. Intel'in "Make It Wearable - Human Communication" Reklaminda Kullanilan Gorsellerin
Tekno-Utopya Anlatisindaki Roll

Gosteren Gosterilen Tekno-Utopya Anlatisi
Akilli saatler, Teknoloji ve insan insanlarin yasam kalitesinin artirilmasi,
gozliikler bedeninin entegrasyonu iletisimde devrimsel gelismeler
Mobil gazetecilik Gergek zamanli haber Bilginin demokratiklesmesi, bireylerin
ekipmanlari yayini guglenmesi
Akill giysiler Bedenin dijitallesmesi ve Geligsmis saglik izleme ve kigisel verimlilik

veri toplama

Giyilebilir fitness Fiziksel aktivitenin Daha saglikl yasam tarzlari, bireysel
cihazlar izlenmesi saglik farkindalgi
iletisim artirici insanlar arasi etkilesimin Sosyal baglarin gi¢lenmesi, daha anlamli
cihazlar artmasi ve derin iletigim
Eylem kamerasi ve | Olaylarin anlk kaydi ve Gergek zamanl bilgilendirme, daha seffaf
drone yayini ve katilimci bir toplum

Intel'in "Make It Wearable - Human Communication" filmi, teknolojinin sundugu
yeniliklerin gunluk yasam Uzerindeki etkilerini kapsamli bir sekilde ele almakta
ve giyilebilir teknolojilerin insan etkilesimlerini nasil donustlrebilecegini
vurgulamaktadir. Filmde, akilli saatler ve gozlUkler gibi cihazlar, teknolojik
ilerlemenin bir simgesi olarak gosterilmekte, insan bedeninin gluglendiriimesi ve
iletisim kapasitesinin artiriimasi temalari igslenmektedir. Bu cihazlar, bireylerin
gunlik yasamlarini daha verimli hale getirmelerini saglamaktadir. Mobil
gazetecilik, teknolojinin bilgiye erisimi demokratiklestirme potansiyelini ortaya
koyarken, bireylerin kendi seslerini duyurabilmelerini ve guglenmelerini
saglamaktadir. Giyilebilir iletisim cihazlar ise, insan etkilesimlerini artirarak,
sosyal baglarin gug¢lenmesine ve daha anlamli iletisimlerin kurulmasina olanak
tanimaktadir. Akilli giysiler ve fitness cihazlari, bedenin dijitallesmesi ve kisisel
verimliligin artirlmasi gibi temalarn iglemekte, saglikli yasam tarzlarini tesvik
etmektedir. Eylem kamerasi ve drone kullanimi ise, olaylarin anlik kaydi ve
yayini ile gercek zamanl bilgilendirme saglamakta ve daha seffaf ve katilimci

bir toplum olusturma amacini yansitmaktadir.
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Reklam filmi, teknolojinin insan yasamini iyilestirme potansiyeline dair oldukga
idealize edilmis bir vizyon sunmaktadir. Ancak, bu tekno-Utopyaci anlati,
teknolojinin dogasinda var olan bazi 6nemli riskleri ve etik sorunlari yeterince
dikkate almayabilir. Giyilebilir teknolojilerin bireylerin mahremiyetini ve
ozgurlugunu nasil tehdit edebilecedi, yeni gozetim ve kontrol mekanizmalarinin
ortaya c¢lkmasina nasil katkida bulunabilecegi Uzerinde yeterince
durulmamaktadir. Teknolojinin demokratiklesme ve guglendirme vaatleri cazip
gorinse de bu sureglerin sosyo-ekonomik esitsizlikleri derinlestirme ve
teknolojik erisim konusundaki adaletsizlikleri artirma potansiyeli goz ardi

edilebilir.

3.5. BiR i$ YERI UTOPYASI: METAVERSE’DE GALISMAK

Besginci soy demir soyudur.

Glnduzleri ¢alisir, geceleri (iziiliirler

Tanrilarin verdikleri sikintilarla karisik bir sekilde
Birkag ufak tefek zevk tadabilirler

Hesiod, Isler ve Giinler

Calismanin geleceg@i kurgusu; tarihin neredeyse her doneminde yogun
tartismalar ve yaratici dngorulerin ¢ekirdegini olusturan fantezi yUkli imgelerle
doludur. GuUnimize degin dinya gezegeninde insan yasaminin idame
ettiriimesinin neredeyse tek yolu gibi sunulan Ucretli galisma paradigmasi;
Seylerin Interneti, yapay zeka, robotlar gibi yeni gelisen teknolojilerin

hayatimiza daha da fazla sirayet etmesiyle aginmaya baslamigtir.

Farkli enerji turleriyle c¢alisan otonom tasitlarin trafigi devralmasiyla igsiz
kalacak milyonlarca soforl ve ailelerinin akibetini digiinmek bugtn hi¢ de zor

degil. Diger taraftan sikici ve rutin isleri devredebilecegimiz gelismis aracilarin
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sagladigi konforlu alanlarda daha 6nce var olmayan muhtesem araglarla ne gibi
seyler (retebilecegimizi hayal etmek de mimkin. Seylerin Interneti
teknolojilerinin  (6zellikle bedenle butinlesik teknolojiler) gelisimi  ve
yayginlagmasi ile fiziki gergeklik alaninda yapilabilen her seyin dijital ikizini?*
uretme idealinde olan sanal evren vizyonu Metaverse’de ¢alismak tam da boyle
bir ikiligin arasinda duruyor. Bu bir Utopya veya distopya anlatisi olarak gesitli

sekillerde (tartismalar, filmler, reklamlar...) karsimiza gikabilmektedir.

Tezin bu bdéliminde “calismanin doénusimu” perspektifinden gelecedin
ingsasinda Metaverse’liin nasil sunuldugu ve bu sunumun perde arkasinin izini
surmeye calisgacagim. Cunkd Andre Gorz'un (1999:54) da belirttigi gibi herkesin
hayal glcunde, kendi imajinda ve olasi bir gelecek tasavvurunda isin yeri,
derinden siyasi bir catismada, bir gi¢ micadelesinde merkezi meseledir.
Toplumun herhangi bir sekilde donusumu, kosullar onun i¢in ne kadar olgun
olursa olsun, farkli diginme ya da basitce herkesin gercekte ne hissettigini
formule etme kapasitesini gerektirir. Boylesine merkezi bir meselede Seylerin
interneti teknoloijisiyle fiziki kosullarimiza, gergek hayatlarimiza baglanacak olan
Metaverse evreninin temsili bir panoramasini sunan “Metaverse’de Calismak”
reklam filminin incelenmesi elverisli gorinmektedir. Ancak O6ncesinde
Metaverse’in kisaca ne oldugu ve is yeri Utopyasinin muimkun olup olmadigi

tartisilacaktir.

24 Dijital ikiz; fiziki diinyadaki bir seyin (insan, nesne, Urln, sistem, slirec ...) dogru bir sekilde
yansitilmasi icin tasarlanmis sanal bir modeldir. Seylerin internetinin gelisimi ayni zamanda
dijital ikiz teknolojisinin gelisimini de beraberinde getirmektedir. Fiziki bilesen ile dijital karsihgi
arasindaki baglanti sensérler tarafindan saglanmaktadir. Onceleri dijital ikiz teknolojisi daha gok
rizgar triblinU gibi herhangi bir Grlintn tasarim ve test asamalarinda kullanilirken Metaverse ile
birlikte ucu acik bir olasiliklar evrenine dahil olmustur.
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3.5.1. Metaverse’e Yolculuk

"Metaverse burada ve yalnizca dunyayi
nasil  gordugumuizu  degil, ayni
zamanda fabrikadan toplanti odasina
kadar ona nasil katildigimizi da
donuagturayor."

Satya Nadella

Metaverse teriminin Uzerinde uzlasiimig bir tanimi olmamakla birlikte kelime ilk
olarak Neil Stephenson tarafindan 1992 yilinda yazilan ve Turkgceye Parazit
adiyla gevrilen bilim kurgu romani Snow Crash’te kullaniimistir. Snow Crash’de
insanlar, programlanabilir avatarlari®> araciligiyla G¢ boyutlu, sanal bir alanda
birbirleriyle ve yazilm aracilariyla etkilesime girmektedir (Grimshaw, 2014:702).
Stephenson’in gelecek tasavvurunda Metaverse, Internetin sanal gerceklik
tabanl bir sonraki halidir. Metaverse terimi Ingilizce “meta” ile “universe”
kelimelerinin birlesiminden olusturulmustur. Evren anlamina gelen universe,
etimolojik olarak Latince’de tek anlamina gelen “uni” ile degismek, donusmek
anlamina gelen “vertere” sozcuklerinin birlesimiyle olusturulmustur. “Tek ve
batline donismus” olan evreni betimlemektedir. Meta ise Yunanca’da sonra ve
Otesi anlamlarina gelmektedir. Buradan hareketle Metaverse, 6te evren veya

gelismis evren olarak da imlenebilir.

Metaverse ayni zamanda c¢ok buylk Olgekte verinin es zamanl olarak
islenebildigi ¢ boyutlu sanal dinyalardan olusan bir agdir. Bu agin kullanicilari
bireysel mevcudiyet duygusuyla bu uU¢ boyutlu dinyalari deneyimlerken ayni

zamanda arti deger yaratan verinin surekliligini saglarlar. Bu veriler; kimlik, tarih,

25 Bilisim terminolojisinde avatar, Internette yer alan herhangi bir platformun kullanicisi bir kisinin, bu
kisinin karakterinin veya kisiliginin grafiksel bir temsilidir. Avatarlar, internet forumlarinda ve diger gevrimici
topluluklarda profil resimleri, kullanici resimleri veya eski adiyla pikonlar (kisisel simgeler) olarak da bilinen
iki boyutlu simgeler olabilir. Alternatif olarak, bir avatar, ¢evrimici diinyalarda ve video oyunlarinda
kullanildigi gibi G¢ boyutlu bir model seklini de alabilir. Gunimizde avatarlar, sosyal medya, sanal
asistanlar, anlik mesajlasma platformlari ve World of Warcraft ve Second Life gibi dijital diinyalar dahil
olmak (izere gesitli gevrimigi ortamlarda kullaniimaktadir.
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yetkiler, nesneler, iletisimler ve &demeler gibi cesitlidir (Ball, 2022:53).
Metaverse’l ayni zamanda yeni bir gergeklik algisi ve is birligi firsatlari sunan;
kultarel, entelektiel ve ekonomik Uretim igin altyapi ve etkilesim olanaklar
taniyan; farkl geligsmis teknolojilerin es zamanl ve butunlesmis bir sekilde
kullanildigi, siber toplumsal bir dizlem olarak da tanimlamak mumkindur (Kus,
2021:245). Meta evren fiziksel gercekligimizle ayni zaman/uzay surekliliginde

var olma idealindedir.

Metaverse’in  popdllerlik kazanmasi, yaygin kullanilan sosyal medya
platformlarindan Facebook’un kurucusu Mark Zuckerberg tarafindan 2021
yihnin Ekim ayinda tanitilan — Snow Crash’in gelecek dunya tasavvuruna
paralel sekilde — kurgulanmis sanal gergeklik ve artirilmis gergeklik temelli yeni
bir internet platformu vizyonu ile olmustur. Zuckerberg; on yil siirecek bir
calismayla olusturulacak Metaverse’in  “Bir milyar insana ulasacak, yuz
milyarlarca dolarlik ticarete ev sahipligi yapacak ve milyonlarca yaratici ve

geligtiriciye istihdam saglayacak” bir platform olacagini belirtmistir.

Bir sirket olarak Facebook da isim degistirerek “Meta” ismiyle yeniden
markalasmigtir. Bu markalagsma girisimi gerek ana akim gerekse sosyal medya
platformlarinda cokga tartisilmistir. Tartismalardan bazilari “Meta” kelimesinin
amaclanan veya amaclanmayan anlamlari Uzerine olmustur. Ornegin;
ibranicede 6lim veya délmiis anlamina gelen “meta” kelimesinin segilisi israil
medyasinda alay konusu haline getirilmistir?6. Diger taraftan “meta”, Marksist
terminolojide kapitalist bir ekonomide zenginligi olugturan birikim, satiimak veya
mibadele igin Uretilen mal ve hizmetler bitiinini kapsamaktadir. Uriiniin
metalagmasini ve toplumsal iligkiler yoluyla fetislestiriimesini saglayan
kapitalizm; Grdnin Uretilme sebebini dogal halinden (Ureticinin ihtiyacini
kargilayan bir sey olmaktan) cikarip, satiimak igin Gretilmesini mimkin kilar.
Baoylelikle Grinin metalasmasi kendi igcerisinde meta fetisizmini de barindirir
(Ritzer ve Stepnisky, 2014: 58-59).

26 Bkz. https://www.usatoday.com/story/tech/2021/11/01/facebooks-rebrand-mocked-because-meta-
similar-hebrew-word-dead/6230688001/
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Meta fetisizmi, kapitalizmin toplumsal iliskiyi yeniden kurmasinda ve nesneler
arasindaki iliskinin, insanlar arasindaki iligki Uzerinde belirleyicilige sahip
olmasinda 6nemli bir rol Ustlenir. Bir seye islevinden fazla ve/veya farkli
anlam/deger yuklendigi anda baslayan fetisizm aslinda, kendine ait i¢sel bir
degere sahipmis gibi gorinen metanin, burindigu dolaysiz nesnellik formu
icinde ickin bir gelisme seyri izleyerek hem kokenlerine hem de amaclarina
yabancilagmasinin bir sonucudur (Simmel, 2009: 354). Kendi emeginin drinine
yabancilasan isgiler, Uretimin karhlik Gzerine kurulu oldugu bu dizende insan
olmaktan bir bakima cikarak “sey’lesir. Bu sistem icerisinde mallar, hizmetler,
fikirler, insanlar, hayvanlar, dogda, veri gibi “sey’lerin kendisi metaya donusur.
Metalar evreni olarak Metaverse’i bu anlamda merkantil ve endustriyel
evrelerden sonra gelen, kimi zaman da kapitalizmin Uglncu evresi olarak
adlandirilan “bilissel kapitalizm?””in yeni bir araci olarak da okumak olanakli

gorunmektedir.

Tam da bu noktada Urine yabancilagsan veya “sey’lesen kisilerin biligsel
kapitalizmde sadece bir urinu Ureten ve gecimini bu isten saglayan isciler olup
olmadidi énemli bir sorudur? William Henning James Hebblewhite (2014),
bilissel kapitalizmin (zerine insa oldugu internet ortamini bir iletisim araci ve
ayni zamanda bir Uretim araci olarak konumlandirarak -Raymond Williams
(2005) “Uretim Araglar Olarak lletisim Araglar” adli makalesinden hareketle-
tartismaya acmistir. internet kullanicilari kendi kullanici etkinliklerinde internet
temelli Urin pazarinin genigledigine sahit olurken, ayni zamanda “igerik
ureticileri” olarak “kullanicinin Grettigi icerigin varhigini, kullanicilarin  kalici
yaratici etkinlik, iletisim, topluluk insasi ve igerik Gretimi ile ugrastigini” fark
ederler (Fuchs, 2012:43).

27 Biligsel kapitalizm kuraminin kokleri; Gilles Deleuze ve Felix Guattari'nin Kapitalizm ve Sizofreni'sinde,
Michel Foucault'un biyopolitika caligmalarinda, Micheal Hardt ve Antonio Negri’nin imparatorluk, Cokluk ve
Ortak Zenginlik Uglemelerinde ve lItalyan Otonom Marksist harekette bulunabilir. Biligsel kapitalizm
teorisyenleri kapitalizmin Gglincli evresinde birikimin maddi olmayan varliklar, 6zellikle de bilgi ve
enformasyona dayali Urlnler etrafinda toplandigini belirtmektedir. Bu Urinler fikri mulkiyet haklar ve
patentlerle siki sikiya korunurlar, bu yolla yapay bir kitlik olusturulur.
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Uretim araci olarak internet ve 6zellikle Google, Facebook, Youtube gibi web
tabanh sirketler, kullanicilar tarafindan kendilerine saglanan enformasyon
hammaddesini alabilirler ve bu enformasyonu yeni drunler Gretmek Uzere
kullanabilirler. Alvin Toffler'in (1981) deyimiyle birer “Gretuketici’ye donusurler.
Metaverse de bu anlamda hem yeni bir tur iletisim araci hem de bir Uretim
aracidir. Metaverse’in uygulanabilir dért 6zelligi vardir. Bunlar: gercgekgilik, her
yerde bulunma, birlikte c¢aligabilirik ve 0Olgeklenebilirliktir. Metaverse,
kullanicilara fiziksel dinyalarda surukleyici siber-sanal deneyimler saglamak
igin tek ve evrensel bir internetin genisletildigi bitlinlesmis, ¢ boyutlu, sanal ve
fiziksel dinyalar agi saglamayl amaclamaktadir. Metaverse kullanicilarina
baglantili surUkleyici dijital deneyimler ve sosyal iligskiler saglamak amaciyla iki
populer uygulama olan artirnlmis gergeklik (AR) ve sanal gerceklik (VR)
uygulamalari gelistirilmigstir (Li ve Digerleri, 2022:2-3).

3.5.2. Bir isyeri Utopyasi Miimkiin Mii?

Utopyaci yoéntem, o6nce nerede olmak istedigimizi, sonra oraya nasil
ulasabilecegimizi —elbette “kim” oldugumuza bagh olarak- dusunmemize izin
vermekle kalmayip bunu emreden yontemdir. Ernst Bloch ya da Paul
Ricoeur'dn calismalarinda Ustlendigi anlamda Utopyalarin islevi, bize mevcut
durumdan uzaklasmamizi saglayan mesafeyi saglamaktir. Ne
yapabilecegimizin ya da yapmamiz gerektiginin 1siginda su anda aslinda ne
yapiyor oldugumuzu vyargilayabiliriz (Gorz, 1999:113). GuUnumuz kuresel
kapitalist ekonomik dizeninde sermayenin tahakkimunidn en ¢ok hissedildigi
yerler olarak is yerlerini bir Utopya anlatisi icerisinden gormek bu anlamda
onemlidir. Cunku; Altin Cagd’a benzeyen miureffeh ve aydinhk bir gelecek

tahayyult buglnun ¢arpik ve karanlik temeli Gzerinde ylukselmektedir.

William Morris, Utopya edebiyatinin dnde gelen orneklerinden biri olan Higbir
Yerden Haberler ya da Bir istirahat Cagindan, Bir Utopya Romansindan

Bolimlerinde on dokuzuncu yuzyllda uykuya dalip 2102 yilinda uyanan
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William’in  hikayesini anlatmaktadir. Sosyal siniflarin, 6zel mdulkiyetin,
hapishanelerin ve mahkemelerin bulunmadigi gelecegin sosyalist toplumunda
isler zevk ve paylasim igin yapiimaktadir. Willam, komsusu yasli Hammond’a
sorar: “Calismanin 6dult yok mu?”; Hammond: “Calismanin 6dullu hayattir,
yetmez mi?” demektedir. ilerleyen bélimde Hammond, devrimin nasil gelistigini

anlatmaya koyulur ve okuyucuya bir on dokuzuncu yuzyil panoramasi sunar:

Duyup okuduklarimizdan 6grendigimiz kadariyla medeniyetin son
zamanlarinda insanlarin Uretim konusunda kisir bir donguye girmis
olduklari agik. Harikulade Uretim imkanlarina ulagsmislardi ve sahip
olduklart bu imkanlari en iyi sekilde kullanabilmek igin yavas yavas
Dinya Pazari denilen karmasik bir alim satim sistemi gelistirdiler.
Harekete gecirilen bu Dunya Pazari ihtiyaglar olsa da olmasa da bu
mallardan daha ¢ok Uretmeye zorladi...Sonu gelmeyen yapay ve sahte
gerceklikler yarattilar. Carpik sistemlerini devam ettirebilmek igin
kendilerini olaganisti bir is yukinin altina soktular...Uretimin
ucuzlastiriimasi igin her sey feda edildi: isgilerin mutlulugu, rahathigi ve
saghgi, yiyecegdi, konutu, serbest vakti, eglencesi, egitimi, kisacasi
hayat;; c¢ogu Uuretmeye bile degmeyecek drunlerin  Uretiminin
ucuzlastiriimasi gerekliligi kargisinda bir kum tanesi kadar degerli degildi
(2022:122-123).

Morris’in gelecegin sosyalist toplumu tahayyuli gorllecegi Uzere yazarin
yasadigi dénemin elestirisi Gzerine insa edilmistir. Gelecekte basariimis bir tlku,
gecilmis bir esik ve ustesinden gelinmis zorluklardan dogmus ideal toplum,
gunimuz sorunlarindan ve eksiklerinden kaynaklanan olasi sorunlari da

tartismaya agmaktadir.

Bugundn toplumsal yagsam dinyasinda “isin” belirli bir tanimi, karakteri ve rolu
vardir. “Calisma” terimi, piyasaya dayall faaliyetle sinirhdir ve toplumsal olarak
gerekli emegin c¢odunu diglar. Bu, bireysel dlzeyde, ucretli c¢alismanin
ekonomik gerekliligi ve Ucretli ¢alismanin erdemi ideolojisi tarafindan
desteklenmektedir. Diger taraftan teknolojinin gelismeyle birlikte enformasyon
ekonomisine gegis; emegin niteligi ve dogasini degistirmektedir. Micheal Hardt
ve Antonio Negri imparatorluk adli calismalarinda bu degisimin nedenlerini su
sekilde siralamaktadir (2012: 290-302):
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lletisim ve enformasyon uretimde merkezi bir rol Ustlenmeye
baglamigtir.

Hizmet sektorinun ekonomide baskinhgr artmistir. Hizmet Gretimi
de sonugta ortaya maddi ve kalici bir mal g¢ikarmadigindan,
‘maddi olmayan emek” olarak adlandirilan kulttrel Gran, bilgi ya
da iletisim gibi maddi olmayan Urunlere olan talep de
yayginlagsmistir. Daha dnceki ¢agda isgiler fabrikanin hem iginde
hem de disinda makine gibi davranmayi 6grenmisken maddi
olmayan emek insanlardan bilgisayar gibi davranmalarini talep
etmektedir.

Bilgisayar ve Uretimdeki iletisim devrimi emek pratiklerini dyle bir
degistirmistir ki, bu pratiklerin hepsi enformasyon ve iletisim
teknolojileri modeline dykinmektedir.

Etkilesimli ve sibernetik makineler bedenlerimize ve zihinlerimize
takilan yeni protezler, bedenlerimizi ve zihinlerimizi yeniden
tanimlamamizi gerektiren mercekler haline donugmektedir.
Uretimin enformatiklesmesi ve maddi olmayan emegin ortaya
cikisinin  sonucu olarak emek sureclerinde homojenlesme
gorulmektedir. Maddi olmayan emek ayni zamanda duygulanimin
uretilmesi ve manipulasyonu ile ilgilidir.

Uretim carpici sekilde merkezsizlesmektedir. Telekomiinikasyon
ve enformasyon teknolojilerindeki ilerlemeler uretimin yersiz
yurtsuzlagmasina imkan vermis ve devasa fabrikalari dagitarak
kentlerin bosalmasina neden olmaktadir.

Enformasyon ekonomisine gegigle birlikte Uretim bandinin yerini
Uretimin drgutsel modeli olarak ag almistir.

Mesafenin 6nemi giderek azalmaktadir. Artik isciler evlerinde
oturarak da aga katilabilirler. Ortak faaliyet yuraten iscilerin yuz
yuze olmasina gerek yoktur, duruma goére birbirlerini tanimiyor
veya sadece aralarinda degis tokus ettikleri Uretim enformasyonu
aracihigiyla birbirlerini taniyor olabilirler. Ortaklasa faaliyet devresi

ag ve soyut duzeydeki meta iginde pekistirilir.
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e Uretim mekanlari yersiz yurtsuzlastirilabilir, iletisim aglari igindeki
koordinatlar olarak sanal bir varolusa yonelebilir.

e Enformasyon aglari Uretimi mekansal kisitlamalardan kurtararak
uretici ile tuketiciyi dogrudan bir araya getirebilir. Microsoft'un
kurucusu Bill Gates’in deyimiyle “surtinmesiz” bir kapitalizmin
dogusuna olanak tanir.

e Emegin pazarlik glcunun zayiflamasiyla s6zlesmesiz calisma,
evden c¢alisma, yarim gun veya parga basi c¢alisma gibi is
glvencesine yer vermeyen eski bicimler enformatik Uretim agi
tarafindan yeniden devreye sokulabilir.

¢ Nasil daha dnce emperyalizm elegtirmenleri uluslararasi sirketlerin
yeni enformasyon altyapisi Uzerinde yari-tekellere doénusup
guglendigini tespit etmiglerse bugin de ulus Ustu sirketlerin yeni
enformasyon altyapisi Uzerinde vyari-tekeller kurma ve bunlari

pekistirme yonunde rekabetlerine tanik olmaktayiz.

Bu gelismeler 1s1ginda insanlarin gelecekte nasil galisacaklari, tretimin sekli ve
orgutlenme bigimleri son yillarda artan sekilde literatirde tartisilmaktadir. Bu
tartismalarda sunulan gelecek tasarilari kimi zaman Utopya anlatilari, kimi
zaman ise distopik metaforlar ile sunmaktadir. “Calismanin Sonu” metaforu
(Rifkin, 2015; Tamny, 2018; Danaher, 2019) buna 6rnek olarak verilebilir. Bu
metafor; Seylerin interneti, Blyik veri, ileri analitik, algoritmalar, yapay zeka ve
robotlarin imalat, hizmet, bilgi ve eglence sektorlerinde insan emeginin yerini
almasinin sonucu olarak herkesin pazar ekonomisinin bir isgisi olmaktan
clkarak Ozgurlesmesine olanak saglayacagini savunmak uUzere kargimiza
¢cikmaktadir. Maaglh ve Ucretli ¢calisanlarin olusturdugu isgtcundn yerini akilli
teknolojilerin  almasiyla kaliplasmis ekonomik slre¢ kavrami asinima
ugramaktadir. Olasi bir gelecekte insanlar ihtiyaglarinin ¢odunu kendileri
uretebilecek -Uretliketici olacak- ortak fayda igin digerleriyle paylasabilecektir.
Jeremy Rifkin, beklentisini su sdzlerle ifade etmektedir: “Sosyal sermaye birikimi
yapmak, Pazar sermayesi yapmakla esdeder konuma gelecek. insan hayatinin

degeri, maddi servetle degil, topluluga baglihgiyla, anlam ve kendini bagkalarina
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adamaya verdigi 6nemle Olgulecek” (2015:143). Diger taraftan bu gelismeleri
hayatin her alaninin zapturapt altina alinmasi ve gozetimin sinirlarinin
genislemesi olarak okuyan (Jones; 2021; Fuchs: 2022; Holton ve Boyd:2021),
genisce bir literatir de bulunmaktadir. ilerleyen bélimde gelecegin calisma
ortami olarak sunulan Metaverse evreninde benzer kaygilar ve idealler Uzerine

insa edilmis bir reklamin bize ne anlatiyor olabilecegine bakacagiz.

3.5.3 Metaverse’de Calisin Reklam Filmi

Metaverse’de Calisin (Work in the Metaverse) reklam filmi, 2021 yilinin Ekim
ayinda Kaliforniya merkezli Amerikan ¢okuluslu teknoloji holdingi Meta
Platforms Inc. tarafindan yayimlanmistir. Daha 6nce de deginildigi Gzere onceki
ismi Facebook olan sirket, zaman icerisinde sadece bir sosyal medya platformu
olarak kalmamis farki Grin ve hizmetler gelistirmistir. 2021 yilinda tim hizmet
ve urunlerini birbirine baglayan buatinlesmis bir ortam olarak ifade ettikleri
“‘Meta” ismiyle yeniden markalamaya giden sirket, vizyonlarini gesitli filmlerle
tanitmistir. Meta'nin Urin ve hizmetleri arasinda; Facebook, Messenger,
Facebook Watch ve Meta Portal yer almaktadir. Diger taraftan sanal gergeklik
sirketi Oculus, GIF arama platformu Giphy, kullanicilarin katkisiyla olusturulan
haritalama ortami Mapillary, musteri servisi yapay zeké& uygulamasi Kustomer,
sunum hazirlama yazilimi Prezi gibi Grin ve sirketleri de satin almistir. Meta,
misyonunu “insanlara topluluk olusturma ve dunyayi bir araya getirme gucu
vermek” olarak aciklamistir. Sirket gelirinin  tamamina yakinini reklam

satislarindan elde etmektedir.

28 Ornegin, 2021 yihnda Meta’nin tiim gelirinin %97,5’inin reklam satisindan elde edildigi agiklanmistir.
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Meta Quest

Sanal gergeklik bashgi

Oyun, Fitness,
Sosyallesme, Eglence ve

Verimlilik (calisma)

Meta Portal

Akilli géruntult gérusme

portall

Ray-Ban Stories

ilk nesil akilli gézlik

Dahili kamera, acik kulak
ses sistemi, sosyal

paylasim olanag

Sekil 57. “Metaverse’de Caligin” reklam filmi giris bélimu
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“Metaverse’de Calisin” reklam filmi yakin plan bir kahve goéruntlsuyle acilir.
Sabah kahvesini hazirlayan otuzlu yaslarda Asyali bir erkedin kupasindaki
icece@i yudumlayarak koridordan gecisini izleriz. Adam c¢alisma odasina
gitmektedir. Calisma odasinin sol boluminde acgik bir kapinin ardinda
oyuncaklarin oldugu cocuk odasi gorunmektedir. Calisma odasinin sag tarafi
ise boydan boya camla kapldir. Gen¢g adam masasina oturur ve goézliklerini
taktigi anda gevresinde mavimsi siluetler belirir. Ust ses; “Gegen bir buguk
yilda, ofislerde galisan gogumuz uzaktan galigmaya bagsladik. Birlikte galistigim
insanlari gormeyi Ozlesem de uzaktan calismanin bir¢ok insan igin kalici
olacagini dusunuyorum, bu yuzden birlikte ¢alismak icin daha iyi araclara

ihtiyacimiz olacak” demektedir.

Kahve tiketimi farkli toplumlarda cesitli anlamlara gelmektedir. Steven Topik
(2009) kahvenin Amerika’da “endUstriyel zamana damgasini vuran bir calar
saat” haline geldigini belirtmistir. Tipki bira ve sarabin rahatlamanin ve
sosyallesmenin temeli oldugu gibi, kahve de odaklanmanin ve c¢alismanin
temelidir. Kahve, islev gbérmemizi saglayan igecektir, c¢lnkl isleyisimizin
temelinde her zaman Uretken olma amaci vardir. Uretken olmak, ekonomiye
deger katmak veya onemli deneyimler kazanmak anlamina gelebilir. Filmde
kahve, evin Metaverse'de is yerine donusmesinde baglayici bir unsur olarak
gOsterilmektedir. Kahvenin insanlari modern is yasamina baglayici iglevini
vurgulayan benzer reklamlara rastlamak mimkindir. Ornegin; 1 Mayis 1920
tarihinde ABD’de Joint Coffee Trade Publicity Committee tarafindan yayimlanan
reklamda kahvenin sabah alinan ilk besin oldugu belirtiimektedir. Sabah alinan
ilk besinin ferahlatici ve canlandirici olmasi, gunun iglerine insanlari cogkuyla
sevkle ve guglu bir sekilde baglamasi gerektigi belirtiimektedir. Ayrica kahve
reklama gore guc ve dayanikllik saglar ayni zamanda tatmin edicidir.
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The fitst food

of the morning

COFFEE

The first food of the morning should
be refreshing and invigorating.

It should start you on the day’s wo
with vim and vigor and robust bound-
ing energy.

Drink COFFEE.

C;OFFEE ~ the unzve;ml dunk

Sekil 58. Joint Trade Publicity Committee tarafindan 1920'de yayimlanan reklam
(https://www.saturdayeveningpost.com/2017/09/vintage-ads-coffee-talk/ adresinden 14.02.2023

tarihinde alinmigtir.)

Adam normalde go6zluk kullanmamaktadir ancak Metaverse’deki isyerine
erisebilmesi icin gozlik takmasi gerekmektedir. Gozlik buglnkul isleviyle bir
g6z kusurunu dizeltmek veya gunesten korunmak icin kullanilmaktadir ancak
Meta’'nin gelecek vizyonunda gozluk bir medya araci olarak gosteriimektedir.
Fiziki dunyamizin kisitlayici kusurlari akilli gozlukler sayesinde giderilmektedir.
Seylerin interneti ekosisteminde dnemli bir yeri olan giyilebilir teknolojilerden biri
olan akilli gézlikler fiziki ve sanal olan iki evreni birbirine baglamaktadir. Bu

baglanti filmde is yeri ve ev alaninin sinirlarini siliklestirir.

Calisma odasinin bir duvari tamamen camla kaplhdir. Camdan gdsterilen
manzaraya gore ev kirsal bir yerdedir, disarida higbir insan yapisi
goérunmemekte, ufak bir tepenin ardinda ufuk cizgisine kadar seyrekge
siralanmis aga¢ kumeleri yer almaktadir. Endustri devrimiyle birlikte islerin ve
insanlarin sehirlere dogru cekilmesi Seylerin interneti, sanal ve artiriimis

gerceklik teknolojilerinin gelismesiyle birlikte alagsagi olacak, aga erigilebilen her
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yer akillh goézlikler sayesinde igyerine donusebilecektir. Susan Buck Morss
(2004) ev alani igerisinde “gelecege acilan pencere” ikonografisinin 1930’larin
Amerikan reklam imgeleri arasinda oldukga yaygin oldugunu belirtmektedir.
Ustelik bu Amerikan riiyasinin Sovyet versiyonu da vardir. Her iki versiyon da

kendi ideolojik bagajlari Gzerine insa edilmis Gtopyaci imgelerle yukltudar.

Sekil 59. Gulf Rafineri Sirketi reklami, ABD, 1934 (Morrs, 2004;205).

Sekil 60. Magnitogorsk gazetesinde yayimlanan “Fabrikam” adli illistrasyon, SSCB, 1930
(205).
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Gulf Rafineri Sirketi reklaminda, yukarida konumlanan bir yerden fabrika
manzarasina bakan Amerikali adamin eli telefonun Uzerindedir. Telefon “insan
kisiligini cogaltma” ve “uzaktan emir verme” yetenegini artirdidi i¢in kontrolu
kolaylagtirmaktadir. Telefon sayesinde; bir isletmeci ve bilim adami olarak
bacalarindan duman taten (faal bir Gretim yerinin gdstereni olarak) bir fabrikayi
kontrol eden adam, eril sahiplenici bir gururla gelecege bakmaktadir. Benzer bir
imgeleme ile SSCB’de Magnitogorsk gazetesinde ayni yillarda yayimlanan
“fabrikam” isimli illistrasyonda ise bir isgi, olusturulmasina katki yaptigi bir
sanayi panoramasina bu kez evindeki acik pencereden bakmaktadir. O yillarda
iki fiili disman olan ABD ile SSCB, kapitalizm ile sosyalizm arasindaki farkhliklar
ev ortami Uzerinden anlatimaya cahlsiimigtir. Sovyet isginin tal perdeli ve
ciceklerle suslenmis bir evden (her ne kadar burjuva sinifina atfedilse de)
fabrikaya bakmasi yine sahiplenicidir. Oysa eril tahakkimU vurgulayan her iki
reklamda da tasvir edilen yonetici veya isci, fabrikanin asil sahibi degildir.

Gercgekte sahipler devlet veya hisseleri ellerinde bulunduranlardir (204).

Metaverse reklaminda ise Gulf Rafineri reklamindaki kontrol ve tahakkim araci
olarak konumlandirilan telefonun yerini akilli gozlik almistir. Diger taraftan
reklamda Magnitogorsk illistrasyonuna benzer sekilde is¢i, yaratiimasina bizzat

katki sagladigi sanal meta evrenine, evinin camindan bakmaktadir.
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| Here are the latest designs. Let's
discuss before our presentation.

Sekil 61. Metaverse’de ofis ortami, avatar arkadaslar ve g boyutlu planlar

Metaverse reklaminin ilerleyen bolumuande isminin Xuan oldugunu 6grendigimiz
adamin is arkadasinin avatariyla selamlasmasi, camin arkasindaki kirsal
manzaraya gegcigli bir sekilde yansitilan diger c¢aliganlarin yuruyusu ve
caligmalari gosteriimekte, hatta sesleri duyulmaktadir. Xuan bir mimardir ve
bilgisayar ekranina benzeyen bir hologram Uzerinden c¢alisma planlarini
acabilmekte, plani U¢ boyutlu olarak gérme ve kesit alma oOzelliklerini
kullanmaktadir. Ust ses ise; “Metaverse’de galismanin nasil olacagina bir géz
atalim. ise gidip gelmeksizin ofiste olabileceginizi hayal edin, o mevcudiyet
hissine, glnunUzu her yerden erigilebilir kilan paylasilan fiziksel alana, o
tesadufi etkilesimlere sahip olacaginizi hayal edin. Simdi mikemmel bir ¢galisma
dizenine sahip oldugunuzu ve aslinda normal c¢alisma duzeninizde
yapabileceginizden daha fazlasini yapabileceginizi ve Ustelik en sevdiginiz
esofmanlarinizi giymeye devam edebileceginizi hayal edin” demektedir. Beyaz
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yakali isgilerin gunumuz ¢alisma hayatinda is yerinde belli sekillerde giyinmesi
beklenmektedir. Bu giyim sekli cogunlukla resmi giysilerden olusmaktadir (Gulf

Rafineri reklamindaki takim elbiseli adam gibi).

Rafaeli ve digerlerine gore kisinin is yeri kiyafeti, is yerindeki rolleri Ustlenirken
gegcirdikleri slrecten etkilenir (1997:45). Roller, organizasyonlarin ¢alismalarini
yapilandirmaya yardimci olur ve bireysel davraniglara rehberlik eder (Katz ve
Kahn, 1978). Bireyler rolleri Ustlenerek ve onlari etkili bir sekilde yerine getirerek
bagkalarinin ipuglarini okumali ve bu ipuglarinin isaret ettigi beklentilere tepki
vermelidir (Graen ve Scandura, 1987). Bireyler, hangi davranislarin rollerine
uygun olduguna dair bilissel cergeveler veya semalar geligtirirler ve rol
semalarini yerine getirirken sembolleri kullanirlar (Fiske ve Taylor, 1991; Taylor
ve Crocker, 1981). ise uygun giyinmek, dzellikle is yeri imajina ¢ok énem
verenler icgin, kiyafeti giyen kisi agisindan belirli bir miktarda fiziksel ve zihinsel
caba gerektirir. Bireylerin kendilerinden giymeleri beklendigine inandiklari seyler
ile giymeyi tercih edecekleri seyler arasinda da belirli bir tutarsizlik olabilir.
icerdigi caba ve uyumsuzluk, kisinin duygusal emekle yasayabileceklerine

benzer oldugundan, bu sureci "gorunus emegdi" olarak adlandirabiliriz.

Metaverse’in kazanimlari; ise gidip gelmek zorunda olmamak ve sevilen bir
esofmani giymeye devam etmek olarak anlatiimaktadir. Sevilen bir esofmani
giymeye devam etmek “gérinis emegdi’nden insanlari soyutlarken, duygusal
emegdi Metaverse’de olusturduklari avatarlarina yukler. Avatarlarin bir baska
islevi daha vardir o da galisma hayatinin oyunlastiriimasina yaptigi katki olarak

formile edilebilir.

Hem genel olarak toplumlarimizi ve gunluk yagsamlarimizi yeniden yapilandiran
bir olgu olarak hem de 6zel olarak galisma alaninda karsilagilan bir sure¢ olarak
i ve oyunun artan sekilde i¢ ice gecmesi, ig-oyun iligkisine dair yeni
kavramlarin ortaya c¢ikmasina neden olmaktadir. Literatirde oyunlastirma,
kullanici katilimini artirmak ve oyun digi girisimlerle oyun dolu deneyimler

saglamak icin oyun dinamiklerinin- guling unsurlar veya nitelikler- geleneksel
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olarak oyun tabanli olmayan ayarlara, UrlUnlere veya hizmetlere uygulanmasi
olarak tanimlanmistir. Daha dar bir anlayisla oyunlastiriimis is yerleri, “oyun
tasarimi ve oyun etkilesiminin secilmig ilkelerini uygulayarak, is sureclerinin bir
kismini g¢aligsanlar igin oyun benzeri bir deneyime donustirmek igin
oyunlastirmayi kullanan kuruluglar’ olarak tanimlanabilir (Savignac, 2016:38-
39). Oyunlastiriimis bir is yeri, 6rgltsel ve bireysel dlizeyde olumlu sonugclari
artirmayi, daha yuksek bireysel katilim ve refah duzeyleriyle iligkili daha yuksek

performans diuzeyleriyle saglikli kuruluglar gelistirmeyi amaglar.

Metaverse reklam filminde is yerindeki mevcudiyet hissini birebir simule eden es
zamanli ve tesadufi karsilasmalara olanak saglayan ortak yasam alanlarindan
bahsedilmektedir. Bu ortak yasam alanlari flmde metaverse calisma alaninda
koridorlar olarak gdsterilmektedir. Metaverse’de herhangi bir yerden baska bir
yere gitmek icin ylirimek gerekmese de Xuan’in tesadifen karsilastigi ve
selamlastigi arkadasinin avatarinin yuridigunu gorartz. Yurimek, burada

tesadufi kargilagmayi olanakli kilan 6ge olarak sunulmustur.
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Sekil 62. Metaverse’de ortak calismaya iliskin gériinti 6begi

Reklamin bir sonraki bolumunde Xuan daha once evinde tek bagina bagladigi
calismalarini dikkatlice gozden gecirmek igin is arkadasini Metaverse’'deki
calisma odasina davet etmektedir. Bunun igin havada asili gibi duran ekran
simulasyonundan “Xuan’in Alani (Xuan’s Space)” yazan bir kutucuk Uzerinde
“olustur” diigmesine basmasi yeterlidir. is arkadasi da Xuan gibi akilli
g6zlugunu takmis bir kadin olarak gosteriimektedir. Kadinin aslen bir sokakta
oldugunu goruriz. Akilli goézlukler, Metaverse’e her daim baglantiligi

saglamaktadir.

Xuan ve is arkadasinin evden, devsirilmis U¢ boyutlu dijital ikiziyle sohbetine
tanik oluruz. Adam; tzerinde galistiklari yapinin planini arkadasina gostermekte

ve bir el hareketiyle plani buyuterek plana igcerden bakabilmektedir.
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Metaverse’de fiziki uzakhk sinirinin ortadan kalkmis olmasi iki c¢alisma
arkadasinin farkl konumlardan bir araya gelmesiyle gdsterilmistir. Bu anlatida

her yer potansiyel bir is yerine donusebilmektedir.

Mmitras ey

Focus Mode

Sekil 62. Metaverse’'de ise odaklanmak ile ilgili gérintuler

Reklamin bir sonraki bdliimii Metaverse’de ise odaklanmak ile ilgilidir. Ust ses;
“Dikkatinizi dagitan seyleri ortadan kaldirabileceginiz ve elinizdeki goreve
odaklanabileceginiz ve Uzerinde g¢alistiginiz seyi paylasmaya hazir oldugunuzda
sanki ekibin yanindaymig gibi sunabileceginiz bir alan hayal edin” demektedir.
ise en iyi sekilde odaklanilan bu bélimde “dikkat dagitici” olarak kodlanan evin
kendisinin de silinebildigi ve tamamen sanal bir evrene gegis yapilabildigi
gosterilmektedir. Xuan odaklanmak igin bir kumsal goruntisunu segmistir.

Robert Hassan, The Age of Distraction: Reading, Writing and Politics in a High
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Speed Networked Economy (Dikkat Daginikligi Cagi: Yiksek Hizli Agdla
Baglantili Ekonomide Okuma, Yazma ve Siyaset) adll eserinde Internet
teknolojilerinin gelisimiyle birlikte insanlarin hizlanan ag ile senkronize olmaya
zorlandiklarini belitmektedir (137). Modern yasam insanlardan agin hizina
uyum saglayarak fiziki gerceklik, insani iliskiler, sesler vs gibi normalde gtindelik
hayatin bir parcasi olan seyleri istenildiginde silinebilmesini talep etmektedir.

Kumsal goruntisu bu talebi 6rten, sakin bir cennetten kdse gosterenidir.

Sekil 63. Hibrit sunum ortami

Reklam filminin son bdliminde Metaverse’de c¢alisanlarin toplanti alaninda
hibrit temsilleriyle bir araya gelisi gdsterilmektedir. Farkli etnik kokenlerden
olduklari ten rengi, giyinigleri ve gorunuslerinden anlasilan galigsanlarin bazilari
toplantiya avatarlariyla, bazilari video konferans yéntemiyle, Xuan ise hologram

dijital ikiziyle katilmistir. Bu toplantida yer alan herkes normal hayatta oldugu
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gibi es zamanh ve karsilikli konusabilmektedir. Video konferans yéntemiyle
toplantiya baglanan kisilerden biri toplantida yer almadigi anlasilan Mark (buyuk
ihtimalle Mark Zuckerberg'i kastederek) adinda birinin nerede oldugunu
sormaktadir. Calisanlardan bir digeri ise “Sanirrm bir seyle ugrasiyor”
demektedir. “Orada olmayan kisi” metaforu bu ortamin gonullilik esasina goére
kullanilabilecegini, zorunlu baglanti ve zorlamanin Metaverse’de olmadiginin

gOsterenidir.

3.5.4 Sonug

Meta Platforms Inc. tarafindan 2021 yilinda yayimlanan "Metaverse'de Caligin”
reklam filmi, gelecegin is yerleri hakkinda gugclu bir tekno-utopya vizyonu sunma
iddiasindadir. Reklam, fiziksel dinyadan sanal bir evrene gegis yaparak isin
nasil yapilabilecegine dair yenilik¢i bir bakis acisi vaat etmektedir. Calisma
odasinin dijital ikizini olusturan, avatarlarla etkilesime giren ve sanal gergeklik
araclariyla daha Uretken hale gelen bireylerin hikayesini anlatmaktadir. Film,
teknoloji sayesinde is yerinde artan verimlilik, esneklik ve sosyal etkilesim

olanaklarini 6ne ¢ikarmaktadir.

Reklam, izleyiciye yeni bir galisma duzeni sunarken, geleneksel is yapma
bigimlerini sorgulamakta ve alternatif bir gerceklik 6nermektedir. Bu vyeni
dizende, fiziksel ofislerin yerini sanal ofisler almakta, ¢alisanlar dijital avatarlari
araciligiyla etkilesime geg¢mektedirler. Reklamin ilk sahnesinde, kahvesini
hazirlayan bir c¢alisanin, gozlUklerini takarak sanal dunyaya gegis yapmasi,
teknolojinin  gunluk yasama entegrasyonunu ve igin nasil donustugunu

simgelemektedir.

Film boyunca vurgulanan ana tema, esneklik ve verimlilik artigidir. Caliganlarin,
evlerinden ¢ikmadan iglerini yapabilmeleri, metaverse'de bulunan ortak g¢alisma
alanlarinda tesadufi karsilasmalar yasayabilmeleri, sanal toplantilara
katilabilmeleri ve kigisellestiriimis ¢alisma ortamlari yaratabilmeleri, reklamin
sundugu Utopyanin temel unsurlaridir. Bu Utopya, isin fiziksel ve zihinsel yukunu

azaltmayi, ¢alisan memnuniyetini ve Uretkenligini artirmayi hedeflemektedir.
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Tablo 6. “Metaverse'de Calisin” Reklam Filminde Kullanilan Gérsellerin  Tekno-Utopya

Anlatisindaki Rolu

Gosteren
Sabah kahvesi
hazirlayan ¢alisan

Akilli gozliik takan
calisan

Metaverse'de avatarla
etkilegsime giren
calisanlar

Ortak ¢alisma alanlan

Hibrit sunum ortami

Kisisellegtirilmig
calisma ortami

"Orada olmayan kisi"
metaforu

Dikkat dagitici
unsurlarin ortadan
kaldirilmasi

Metaverse’de is
arkadaslariyla avatar
lizerinden galisma

Hibrit toplanti ortami

Gosterilen
Glne enerjik baglama,
evden calisma

Fiziksel dinyadan sanal
dlnyaya gegis

is arkadaslari arasinda
fiziksel mesafelerin
Onemsizlesmesi, dijital is
birligi

Tesadufi kargilasmalarin
ve sosyal etkilesimlerin
sanal diinyada mimkiin
olmasi

Fiziki mesafelerin
onemsizlesmesi, herkesin
her yerden calisabilmesi

Calisma kosullarinin
bireysel tercihlere gore
ayarlanabilmesi

Gondllalik esasina gore
c¢alisma, zorunluluklarin
ve baskilarin ortadan
kalkmasi

Odaklanma ve verimlilikte
artis

is arkadaslariyla sanal
ortamda kesintisiz
etkilesim ve ig birligi

Es zamanli ve karsilkli
iletisim

Tekno-Utopya Anlatisi
Kahve, modern is yasaminin baglayici
unsuru olarak evin is yerine donismesini
simgelemektedir. Isin ve 6zel yasamin
birbirine entegrasyonunu temsil
etmektedir.
Akillr gézllkler, is ve 6zel yasam
sinirlarini bulaniklasgtirarak her yerden
calisabilmeyi mimkuin kilmaktadir.
Teknolojinin fiziksel sinirlamalari agsma
glctini vurgulamaktadir.
Avatarlar, sanal ortamda sosyal
etkilesimlerin devamini saglamaktadir. is
birliginin ve iletisimin kesintisiz devam
ettigi bir calisma ortami yaratmaktadir.
Sanal calisma alanlari, fiziksel
ofislerdeki spontane etkilesimleri taklit
etmektedir. Bu, is yerinde sosyal
baglarin ve is birliginin gliglenmesini
saglamaktadir.
Hibrit sunumlar, toplantilara farkh
konumlardan katilabilme esnekligi
sunmaktadir. Teknolojinin is birligini ve
verimliligi artirma potansiyelini
gOstermektedir.
Kisisellestiriimis ¢calisma alanlari,
¢alisanlarin ihtiyacglarina gore optimize
edilmektedir. Bu, ¢calisan memnuniyetini
ve Uretkenligini artirmaktadir.
Metaverse'de ¢alisma, gonullilik ve
0zgurlik temeline dayanmaktadir.
Zorunlu baglantilar ve baskilar
olmaksizin ¢alisabilme 6zgurligu
sunmaktadir.
Sanal ortamda dikkat dagitici unsurlarin
kontrolu, yiksek odaklanma ve verimlilik
saglamaktadir. Calisanlarin iglerine daha
iyi konsantre olabilmelerine olanak
tanimaktadir.
Sanal avatarlar, is arkadaslariyla surekli
ve kesintisiz etkilesim saglamaktadir. is
birligini ve takim ruhunu
glgclendirmektedir.
Hibrit toplantilar, fiziksel mesafelerin
Onemini yitirdigi, herkesin her yerden es
zamanli ve karsilikl iletisim kurabildigi
bir calisma ortami yaratmaktadir.

"Metaverse'de Calisin" reklami, teknolojinin glctnd kullanarak daha iyi bir

calisma deneyimi sunma vaadi ile tekno-Utopya anlatisini guglu bir sekilde

yansitmaktadir. Bu vizyon hem bireylerin hem de toplumun g¢alisma hayatinda
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daha fazla esneklik, verimlilik ve tatmin saglamayi hedeflemektedir. Reklam,
teknolojinin ig dunyasini nasil donusturebilecegini ve bu donusimun hem
bireyler hem de toplum igin nasil faydalar saglayabilecegini garpici bir sekilde

ortaya koymaktadir.

Ancak, bu tekno-Utopya anlatisi, belirli sorulari da gindeme getirmektedir.
Fiziksel dunyadan sanal dunyaya gecis, gergekten is ve yasam dengesi
uzerinde olumlu bir etki yaratacak midir? Teknolojinin bu denli entegrasyonu,
bireylerin mahremiyeti ve kisisel sinirlari Gzerinde nasil etkiler birakacaktir?
Reklam, bu sorulari yanitsiz birakirken, teknolojinin sunabilecegi potansiyel

faydalari 6n plana gikarmaktadir.

Sonug olarak, "Metaverse'de Calisin" reklam filmi, calisma hayatinin gelecegi
hakkinda bir vizyon sunmakta ve bu vizyonun teknolojinin sundugu olanaklarla
nasil sekillenecegini gostermektedir. Reklamin sundugu tekno-utopya, isin
geleceg@i hakkinda iyimser bir tablo gizerken, bu donusimun getirecegi olasi
zorluklari da goz ardi etmemek gerekmektedir. Teknolojinin is dunyasini nasil
donusturecegi, bu surecte ortaya cikacak sosyal ve etik sorunlarin nasil ele

alinacagi konularinda daha fazla tartisma gerekmektedir.
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SONUGC

Seylerin Interneti, modern diinyamizin sinirlarini zorlayan ve ginlik yasamin
her alanina nlifuz eden bir teknoloji olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu tez, loT
teknolojilerinin nasil kurgulandigina, bu teknolojilerin toplumsal yasami nasil
yeniden sekillendirdigine ve Utopyaci tahayyullerin bu suregteki rol ve iglevlerine

odaklanmistir.

loT, akilli cihazlar ve sensorler araciligiyla insanlarla nesneler arasinda yeni
etkilesim bigimleri kurarak, medya ve iletisim bilimleri perspektifinden
incelenmeyi gerektiren zengin bir icerik sunmaktadir. Tezin temel sorulari;
loT'un insan deneyimleri ve etkilesimlerini nasil donusturdtigu, bu teknolojilerin
gelecege yonelik Utopyaci anlatilarda nasil konumlandirildigi ve bu anlatilarin
hangi sosyal, kultirel ve politik sdylemlerle kesistigidir. Arastirma, akill
sehirlerden akilli evlere, giyilebilir teknolojilerden Metaverse’te ¢calismaya kadar
genis bir yelpazede loT reklamlarinin g0Ostergebilimsel analizi ile
desteklenmistir. Bu girisim, loT'un vaat ettigi parlak yarinlarin ardinda yatan gug
dinamiklerini ve potansiyel catismalari anlamamiza yardimci olurken, bu
sureclerin toplumsal ve kulturel etkilere sahip olabilecegini ortaya koymayi

amaclamistir.

loT'nin hizli yukseligi, gundelik yasamin dijitallestiriimesini saglayarak, insan
etkilesimlerinden saglik takibine kadar her alanda veri toplama ve igleme
yeteneklerimizi artirmistir. Nick Couldry ve Ulises A. Mejias'in Data Colonialism
adli eserinde (2018) isaret ettikleri gibi, bu veri toplama sureci, tarihsel
kolonyalizmin cagdas bir tezahUru olarak kabul edilebilir. 10T teknolojisinin,
bireylerin her adimini izlemesi ve cesitli etkilesimleri surekli veriye
donustirmesi, her yerde mevcut ve Kkesintisiz bir veri dretim surecini
beraberinde getirmektedir. Bu durum, ayni zamanda “veri kolonyalizmi” olarak
adlandirabilecegimiz yeni bir sosyal duzenin ortaya g¢ikigini tetikleyip
pekistirmektedir. Veri, cagimizin yeni kolonize edilebilir "degerli kaynaklari"

olarak degerlendirilirken, bu verilerin mulkiyeti ve kontroll giderek daha fazla
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blyuk teknoloji sirketlerinin eline gegmektedir. Bu dinamikler, Gilles Deleuze’un
"kontrol toplumu" baglaminda da incelenebilir (2017); zira 10T teknolojilerinin
yayginlasmasi, bireyler Uzerindeki surekli gozetimi ve dolayisiyla kontroli daha
da artirmakta ve bu da Deleuze’'un 6ngordugu surekli denetim ve hizli uyum
saglama gereksinimini gugclendirmektedir. Ancak, teknolojinin bu ydnlerine
ragmen, loT'un sundugu Utopyaci geleceklerin olasiliklari Gzerine disinmek de
buyuk onem tasimaktadir. Bu olasiliklar, mevcut teknolojik paradigmalarin
Otesine gegisin ve toplumsal, kuiltirel dinamiklerimiz Gzerindeki muhtemel
olumlu etkilerin kesfi olarak kiymetlidir. Bu perspektif, ¢ift yonlu bir islev gorar:
bir yandan Utopyaci gelecek tasavvurlarinin olasiliklarini  zihnimizde
canlandirirken, 6te yandan, olasi distopik senaryolarda elestirel bir direnigin ve

alternatif stratejilerin zeminini hazirlar.

Tezin sonu¢ boluminde ilk olarak, 'loT teknolojileri insanlarin gunlik
yasamlarini, sosyal ve kulturel etkilesimlerini nasil sekillendiriyor?' sorusundan
yola cikilarak varilan bulgular degerlendiriimektedir. Ardindan, teknolojinin

tekno-utopyaci vaatlerinin izi strtlmastur.

Calismada, loT cihazlarinin kazandiklari yeni yetenekler ve bu yeteneklerin
insanlarin gunlik yasamlarindaki, sosyal ve kultirel etkilesimlerindeki rolleri
saptanmis ve Tablo 2’de 6zetlenmigstir. Bu tablo, 10T ekosistemi igerisinde yer
alan bilesenler -nesneler, akill asistanlar, yazilimlar ve canli/cansiz varliklar-
arasindaki etkilesimlerin ve rollerin degisimine odaklanmistir. Tablo 2'de,
'Etkilesimden Denetime: IoT ile Sosyo-Kiiltirel Degisimde One Cikan Temalar'
basghg: altinda, bilesenlerin birbirleriyle ve cevreleriyle nasil daha baglantili ve
entegre bir sekilde etkilesime gectikleri ve bu etkilesimlerin insanlar ve
toplumsal yapilar Uzerindeki sonuclari veriimektedir. Bu cercevede, tezin
Ugtincti Boliimiinde islenen reklamlarda vurgulanan temalar ile Birinci Bélimde
detaylandirilan [oT cihazlarinin kazandigi beceriler ve bu kazanimlarin
sonuglari arasindaki iligkilerin 6ne ¢ikarilmasi amaglanmistir. Boylece, Tablo 2
bu iki bolim arasinda bir kdpru gorevi gorerek, one c¢ikan temalari 6zetleyici bir
ciktl olarak sunmaktadir."
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Tablo 7. Etkilesimden Denetime: IoT ile Sosyo-Kiiltiirel Degisimde One Cikan Temalar

ETKILESIMDEN DENETIME:

loT ILE SOSYO-KULTUREL DEGIiSIMDE ONE GCIKAN TEMALAR

One Cikan Tema

iletisim Aglarinda
Seylerin Rolu

Sosyal ve Kiiltirel
Etkilesim

Mulkiyet ve Denetim
iliskileri

Teknolojik ve Toplumsal
Etkiler

Glvenlik ve Dlzenleyici
Mekanizmalar

Medya Yakinsamasi

Aciklama

loT cihazlarinin
sensorler ve veri
iletisimi yoluyla aktif
iletisim katihmcilarina
doéndsmesi.

10T teknolojilerinin
insanlar arasi ve insan-
nesne arasi
etkilesimlere olan etkisi.

loT cihazlarinin kullanici
verilerini toplayip
paylasirken, mulkiyet ve
denetim kavramlarini
yeniden sekillendirmesi

loT'un toplumsal
yapilar, gunluk yasam
ve bireysel deneyimler
Uzerindeki etkileri.

loT ekosisteminden
kaynaklanan guvenlik
zorluklari ve bunlara
ybnelik yasa koyucu ve
duzenleyici kuruluslarin
yaklagimlari.

loT sayesinde
nesnelerin ¢coklu medya
islevselligi kazanmasi
ve bu surecin medya
enddustrisine etkileri.

loT Ornek ve
Uygulamalari

Akilli telefonlar, kisisel
asistanlar, akilli ev
cihazlari.

Akilli saatler, fitness
takip cihazlari, akilh
buzdolaplari.

Veri toplama ve isleme
konusunda cift yonli
hizmet sunan akilli ev
aletleri.

Sehirlerin, ulagim
aglarinin ve is yerlerinin
10T ile entegrasyonu.

GDPR gibi veri koruma
diizenlemeleri ve
uygulama zorluklari.

Akilli ev sistemleri ve
giyilebilir teknolojilerin
medya tiketimindeki
roli.

Etkiler ve Sonugclar

Seylerin artan medya
niteligi ve iletisim
aglarinda insan gibi
aktorler olarak yer
almasi.

Gunlik yasam pratikleri,
sosyal iligkiler ve
kilttrel aliskanliklarin
donusima.

Kullanicilarin veri
Uzerindeki denetim
kaybi, mahremiyet
endigeleri, veri guvenligi
ve Kisisel verilerin
korunmasi.

Esitsizlikler ve
ayrimcihdin yeni
bigimleri, dijital
esitsizliklerin
derinlesmesi, adil
teknoloji erisiminin
énemi.

10T cihazlarinin
guvenligi, dizenleyici
politikalarin etkinligi ve
teknolojik gelismelerin
toplum Uzerindeki
etkileri.

Medya
aliskanliklarindaki
doéndsumler, medya
icerikleriyle etkilesim ve
teknoloji tarafindan
saglanan medya
yakinsamasinin
potansiyel sonuglari.
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Akilli cihazlarin kullaniminin her gegcen gun yayginlasmasi yeni gelistirilen bu
teknolojilerle daha once var olmayan etkilesim sekillerini hayatlarimiza
tasimaktadir. loT'un eklemlendigi akilli “seyler’, tezin Birinci Bolumi’nde
ayrintisiyla ele alindigi uUzere ev aletlerinden yapay organlara, sehir su
sebekelerinden sanal asistanlara glndelik hayatimizi kusatan her yerde farkl
yuzleriyle kargimiza c¢ikabilmektedir. 1oT ile seylerin insansi Ozellikler olarak
sayllabilecek gorme, algilama, konum belirleme, izleme ve etkilesime girme gibi
Ozellikler kazanmasiyla geleneksel iletisim paradigmasi da degisime
ugramaktadir. Bu teknoloji sayesinde “seyler”, internet lizerinden birbirleriyle ve
insanlarla iletisim kurabilen akilli varliklar olarak sahneye c¢ikmaktadir. Yapay
zekadya sahip bu akilli varlklar iletisim ve etkilesim icin yeni platformlar

olusturarak birer araciya (medium) donismektedir.

Kitle iletisimi acisindan, loT cihazlari ve yapay zeka sistemleri, iletisim
dinamiklerini temelden degistirmekte ve medya ekolojisinin sinirlarini
genisletmektedir. Ornegin, haber igeriklerini otomatik olarak Ureten yapay zeka
algoritmalari, gazetecilik pratiklerini donusturmektedir. Bunlar, veri odakli
hikayeler Uretebilir ve hatta spesifik olaylar hakkinda, hemen hemen gercek
zamanli olarak haber yazabilirler. Benzer sekilde, sosyal medya platformlari
uzerinde otomatik olarak paylagsim vyapan akilli cihazlar da varlik
gostermektedir. Bu tur cihazlar, insanlarin sosyal medya etkilesimleri arasina
girerek, birtakim otomasyonlar ve algoritmalar yoluyla toplumun bilgi akisini ve
kanaat olugsum sureglerini etkileyebilir. Bu degisim, Kkitle iletisiminin teorik
cercevesinin ve pratik uygulamalarinin, teknolojik yeniliklerin 1g1ginda yeniden
ele alinmasini gerektirmektedir. Yapay zeka destekli igerik olusturma ve akilli
cihazlar araciligiyla iletisim, medya arastirmalarinda yeni metodolojilerin ve etik
tartismalarin dogmasina sebep olmaktadir ve bu da medya literaturinde
“algoritmik medya”, “algoritmik kiirasyon” gibi yeni kavramlarin ortaya ¢ikmasina

yol agmaktadir.

Seylerin agla surekli baglantili hale gelmesi ve iletisim yetenegine kavusmasiyla

dinyadaki rolleri kdkten bir degisim gecirmektedir. Bu roller sayesinde daha
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once mumkun olmayan boyutta veri, insan mudahalesine ihtiyag duymadan
islenerek (baska verilerle karsilastirilarak) gundelik hayatlarimiza, calisma
sekillerimize, Uretim bigimlerimize mudahale eden yanitlar olusturulmasina
katkida bulunur. llerleyen teknolojiyle birlikte, medya yakinsamasi kavrami da
yeni bir boyut kazanmigtir. Seylerin IoT aracihdiyla aga baglanarak ¢oklu
medya iglevselligi kazanmasi, medya yakinsamasi kavramini geleneksel
sinirlarin  6tesine tasimis ve insanlarin medya aligkanliklarinda temel
donusumler vyaratmistir. Bu nedenle, loT tarafindan saglanan medya
yakinsamasi ve bu suUrecin mevcut ve potansiyel sonuclarini inceleyen
calismalar, medya endustrisinin gelisim yorungesini ve bireylerin medya
icerikleriyle olan iligkilenme bigimlerini aydinlatmak i¢in blyuk 6nem

tasimaktadir.

Bizi ¢cepecgevre saran adlar, algilama kapasiteleriyle donatilmis aglar haline
gelmigtir. 10T teknoloji ile olan iliskimizi de ¢ok cesitli yollarla donusturmektedir.
Bu degisimlerin sadece iletisimsel degil, kilturel, politik ve toplumsal alanda pek
cok izi vardir. lIoT ekosistemi, sadece veri Uretimi ve islenmesi boyutuyla degil,
ayni zamanda bu verilerin kim tarafindan ve hangi amaglarla kullanildigi
sorulariyla da elestirel bir tartisma zeminini hak eder. Bu verilerin akisinin
kontroli ve islenmesi, modern dunyada gu¢ ve etkinin yeni bir anahtarini
olusturmakta, Yuval Noah Harari'nin (2016) de isaret ettigi Uzere, tiketimden
politik tercihlere, toplumsal normlardan kultirel dinamiklere kadar genis bir
spektrumda bireylerin yasamlarini sekillendirip donustirmektedir. Ancak bu
entegrasyonun beraberinde getirdigi riskler ve dusundurdukleri de énemlidir.
Ornegin, bir fitness uygulamasinin kullanicilar hakkinda topladigi uyku diizeni,
kalp ritmi, egzersiz aliskanliklari gibi verilerin, kullanicinin bilgisi disinda tguncu
partilerle paylasilmasi, sadece gizlilik ve guvenlik kaygilari dogurmakla kalmaz,
ayni zamanda bu verilerin nasil kullanildigina dair seffaflik eksikligi de ciddi

endiseleri beraberinde getirmektedir.

Yasama organlari ve duzenleyici otoriteler, ¢cagimizin teknolojik donusimu

kargisinda onemli zorluklarla kargi karsiyadir. Bu donlsimin en belirgin
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Ozelliklerinden biri, 10T cihazlarinin sundugu veri dagiliminin kontrol edilmesidir.
Avrupa Birligi'nin Genel Veri Koruma Tuzugu (GDPR) gibi mevzuatlar, kisisel
verilerin iglenmesine iliskin kati ilkeler getirmis olmasina ragmen, milyonlarca
loT cihazinin guavenliginin saglanmasi suregelen ve katmanl bir problem olarak
durmaktadir. Turkiye'de de benzeri zorluklarla ylzlesilmekte, dolayisiyla etkin
bir politikka Uretiminin yolunu acacak dinamiklerin kapsamli bir sekilde
anlasilmasi ve ¢ok boyutlu olarak degerlendiriimesi gerekliligi 6n plana

ctkmaktadir.

loT'un toplumsal etkilerini daha da detaylandirmak gerekirse, bu teknoloji,
erisim ve bilgi akigi konusunda bazi kigileri digerlerine gore avantajli hale
getirirken, ayni zamanda dijital esitsizligin yeni yuzlerini de ortaya
cikarmaktadir. Ornegin, akilli sehir uygulamalari ve saglik izleme cihazlarina
erisimi olmayan Kisiler, bu teknolojik ilerlemelerin getirdigi faydalardan mahrum
kalabilmektedir. Bu durum, mevcut toplumsal esitsizliklerin ve ayrimciligin daha

da pekismesine yol agabilecektir.

Bu calisma iletisimsel bir alan olarak Seylerin interneti'nin sunulus bigimlerine
odaklanmaktadir. Bu sunumlarin  birer tekno-utopya anlatisi olarak
degerlendiriimesi, bu teknolojinin insanlik i¢in barindirdigi potansiyellerin ve
vaatlerin yani sira olasi riskleri ve sinirlamalari gormek agisindan da 6nem
tasimaktadir. Utopya ve tekno-ltopya kavramlari, idealize edilmis toplum
duzenleri ve bu duzenlerin teknoloji araciligiyla nasil gercgeklestirilebilecegi
Uzerine kuruludur. Seylerin interneti gibi yenilikgi teknolojiler, bu idealize edilmig
dunyalarin birer temsilcisi olarak gorulebilir. Bu perspektiften bakildiginda,
loT'un sundugu imkanlar ve getirdigi donusumler, sadece teknolojik yeniliklerin
Otesinde, toplumsal ve kultirel normlar, degerler ve beklentiler GUzerinde derin
etkilere sahiptir. Utopyalar, mevcut toplumsal ve teknolojik diizenin elestirisi ve
alternatif gelecek tasavvurlari olarak islev gorurken, teknolojinin roll, bu idealize
edilmis gelecegin insasinda merkezi bir 6neme sahiptir. Bu nedenle, loT’a iligkin
anlatilarin tekno-utopya tahayyullu olarak incelenmesi, bu teknolojinin sadece

islevsel degil, ayni zamanda ideolojik ve kuilturel boyutlarini da anlamamiza
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olanak tanir. Bu tur bir inceleme, teknolojinin toplum Uzerindeki etkilerini, insan
davraniglari ve beklentileri Uzerindeki donusturucu gucunlu kavramak agisindan
kritik bir dneme sahiptir. Calismada bu amagla Seylerin interneti ile ilgili beg
adet reklamin godstergebilimsel ¢ozimlemesine yer verilmistir. Bu reklamlar:
akilli sehirler, akilli evler, bedenle buitlnlesik teknolojiler, sanal asistanlar ve

Metaverse’de calismak ile ilgilidir. Bu bes ayri reklamda éne ¢ikan tekno-

utopyaci vaatlere iligkin érnekler Tablo 3’te verilmigtir.

Tablo 8. loT’un Tekno-Utopyan Tahayyillerine iliskin Ornekler

Teknoloji ‘

Tekno-utopyan Tahayyulli

Akilli Sensorler, akilli aglar, ||Sinirsiz eglence ve

Sehirler Sdardurilebilir ve konforlu blyuk veri analiz dinlenme imkanlari, yagam
edlence ile bos zamanin bol ||sistemleri, gevresel kalitesinin Ust diizeye
oldugu yasam alanlari adaptasyon saglayan ¢ikmasi, gevresel
yaratma potansiyeli. robotlar. surdurdlebilirlik.

Akilli Evler (Evler, ig, egitim, edlence,
sosyallesme ve her seyin Enerji yonetimi, gelismis ||Enerji tasarrufu, gavenlik,
merkezi olarak yeniden glvenlik sistemleri, ev ||ev ici her isin kolayca
tasarlanmis ultra-fonksiyonel jotomasyonu, duyarli ve |lydnetilmesi, ylksek kisisel
yasam alanlari. Ogrenen sistemler. Ozgurluk.

Giyilebilir

Teknolojiler Akillr implantlar, sinir Siper insan yetenekleri,
Cyborglasma ve artirilmig sistemiyle entegre saglikta devrim, kisisel
beden vizyonlari ile kisisel ||edilen fitness ve saglik ||performansin maksimize
yeteneklerin genisletiimesi. |jizleme cihazlari. edilmesi.

Sanal Kisiye gore ozellestiriimis ve |[Kisiye 6zel aligveris

Asistanlar adaptif dijital yardimcilar, Onerileri, takvim Zaman yo6netimi
insan yasaminin her yOnetimi, yapay zeka mukemmelligi, strekli
alaninda etkilesimli ve destekli 6grenme ve egitim ve kisisel geligim,
Ogdretici rol oynar. eglence moddlleri. eglence.

Metaverse
Sanal ve artirilmis gergeklik ||Sanal ofisler, holografik ||[Kuresel is birligi ve ekip
entegrasyonu ile yeni bir toplantilar, VR/AR galismasinda devrim,
sosyal ve is dlinyasi destekli sosyal ve i sosyal etkilesimde sinirlarin
yaratiimasi. platformlari. ortadan kalkmasi

Akilli sehirlerin planlanmasi, akilli ev sistemlerinin entegrasyonu, bedenle
batlnlesik teknolojik ¢ézumler, sanal asistanlarin kullanimi ve uzaktan, siber bir
uzamda etkin faaliyet gésterme imkani sunan Metaverse'de is yapma pratigi,
IoT ekosisteminin bize vaat ettigi yasam bigimlerini yansitmaktadir. Bu yeni

dizen, teknolojinin insan yasamina nufuz etme yollarini ve bu etkilesimin
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sosyal, ekonomik ve c¢evresel sonuglarini daha iyi anlamamiz agisindan
davetkar bir perspektif sunar. Bu c¢alisma, akilli sehirlerin yénetimini, ev
otomasyon sistemlerini, giyilebilir teknolojilerin geligimini, interaktif sanal
asistanlar ve Metaverse'deki is modellerini detayli bir sekilde inceleyerek, loT
ekosisteminin yagsamimiza nasil entegre oldugunu ve bu entegrasyonun

gelecege yonelik ongorulerini ortaya koymayl amaglamistir.

Akilli sehirler, surduarulebilirlik, verimlilik ve herkes igin iyiligi hedefleyen bir
anlayisla 10T ile orilmus sehirlerdir. Bu sehirler; sensorler, akilli aglar, buyuk
veri analiz sistemleri, robotlar ve bilgi teknolojilerinin birbiriyle entegrasyonu
sonucunda ortaya c¢ikan yapilar olarak tanimlanmaktadir. insan miidahalesi
olmadan, teknolojik aygitlar tarafindan toplanan verilerin karar alma ve eyleme
gecme sureglerinde kullaniimasiyla, sehirler, loT'un ¢ok bilesenli bir analiz

nesnesine donusmekte ve adeta "sey"lesmektedir.

Modernitenin tarihsel evrimi, toplum, ulus-devlet, kent planlamasi ve kamusal
alanin sekillenmesi araciligiyla kolektif bir mutluluk mekani olarak dusunuilen
utopya kavramiyla i¢c ice gec¢mis bir yapiyr ortaya koymaktadir. Modern
dusunce, ilerlemeciligin onculugunde, zaman ve mekani, birey ve toplumu,
bunlar arasindaki iligkileri yeniden tanimlayarak dualite temelli bir yasam bigimi
inga etmistir. Kentler, bu yeni rollerin sergilendigi ve yasandigi, modernitenin
somutlagmig anlatilarina donusmaustur. Anlatisal bir yapi olarak kent, topluluklar
aras! etkilesimin bir modelini, Uretim ve dagitim sireglerinin yani sira gug
dinamiklerinin gekillendigi bir sahayi temsil eder. Akilli kent retorigi ise bu
sahada yasanan c¢atismalarin ¢6zimunu, tekno-uUtopyaci perspektiften -
calismanin Uguncu bolimunde tartisildigr Gzere- “kentin disunen ve yasayan
bir makine” olarak yeniden tasarlanmasina baglamaktadir. Bu duslnce,
kentlerin sadece fiziksel mekanlar olmaktan gikip, bilgi ve iletisim teknolojilerinin
entegrasyonuyla kentsel yasamin tim katmanlarina nufuz edebilen, dinamik ve

etkilesimli birer organizma haline gelebilecegi 6nermesine dayanir.
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Akilli  sehirler, 1loT teknolojileriyle gelecegin ekolojik Utopyalari olarak
sunulmaktadir. Bu sehirlerde zekice tasarlanmis mekanlar, i ve yasami
batlnlestiren, hayati kolaylastiran unsurlar olarak sunulmaktadir. Genel olarak,
akilli sehir, Dordunct Sanayi Devrimi'ne onculik edecek ve surdurilebilir

buyumeye katkida bulunacak dinamik bir donusum gucu olarak tanitiimaktadir.

Akilli sehirlerde kullanilan teknolojilerin her zaman olumlu sonuglar doguracagi
ve kentsel sorunlara ¢ozum olacagi anlatisi, teknolojinin olumsuz etkilerini ve
risklerinin géz ardi etmemize yol acabilmektedir. idealize edilmis bir akilli sehir
anlatisinda sosyal ve ekonomik esitsizlikler, hizmetlere erisimdeki adaletsizlikler

maskelenebilmektedir.

Akilli  sehirler, surduarulebilirligi  vurgulayan c¢evre dostu sehirler olarak
reklamlarda tanitiimasina ragmen bu teknolojilerin kullaniminin ¢evreye olan
etkisine yer verilmemistir. Ornegin, akilli sehirlerde genis capta kullanilan
sensorler, cihazlar ve ag altyapilari, belirli miktarda eneriji tuketir ve bu enerjinin
cogu, hala fosil yakitlardan elde edilmektedir. Ayrica, bu cihazlarin Gretimi icin
gerekli olan nadir toprak elementleri ve diger kaynaklar, cogu zaman cevreye
zarar verecek sekilde madencilik yoluyla ¢ikarilir. Bu sureclerin ¢evresel etkileri,
karbon emisyonlari, habitat yikimi ve toksik atik Uretimi seklinde ortaya

ctkmaktadir.

Diger taraftan Tezin Uglincli Bélimiinde irdelenen reklam filminde oldugu gibi
akilll kentlerle ilgili kurulan anlatilar, siklikla teknolojik ilerlemenin getirdigi
olanaklara odaklanirken, yonetisimle ilgili zorluklari, bireylerin pasiflestirimesi
ve karar mekanizmalarinin algoritmalarin insafina birakilmasini igeren sorunlari,
ayrica gozetimle ilgili endiseleri genellikle goz ardi etmektedir. Bu baglamda,
akill kentlerin vaat ettigi verimlilik ve optimize edilmig hizmetler, baskin bir tema
olarak 6ne c¢ikarken, bu teknolojik entegrasyonun demokratik katilim ve yonetim
pratigine potansiyel etkileri, bireylerin failliginin zayiflatiimasi, karar verme
sureglerinin seffafligi ve bireysel 6zgurltklerin korunmasi gibi kritik meseleler

yeterince tartisiimamaktadir.
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Calismanin glndelik hayatin tekno-Utopyan perspektiften dontsimuini
inceleyen bir diger kisminda, loT teknolojilerinin sundugu artan baglantililikla
“elektronik bir kosk’e donusen akilll  evler ele alinmistir. Gelecek
tasavvurlarinda akilli ev, Uretim, eglence, barinma ve sosyallesme gibi pek ¢ok
seyin loT sayesinde duguk maliyet ve enerji tuketimiyle yapilabilmesini saglayan
toplumun merkez birimi olarak konumlandiriimaktadir. “Higbir sey icin evden
cltkmak zorunda olmamak” bir 6zgurlik anlatisi icerisinde sunulurken, loT
teknolojilerinin yayginlagsmasiyla daha once mahrem bir 6zel alan olarak
konumlandirilan “yuva” olarak ev, artik kiresel agdin etkilesimli bir didgum
noktasina donusmekte ve bireysel mahremiyet ile toplumsal baglantililik

arasinda yeni bir denge kurmaktadir.

Gunumuazin akilli ev konsepti, gunlik yasami kolaylastirma, bireysel saglk ve
Ozel ihtiyaglara yonelik ozellestiriimis ¢cozUmler sunma ile artirlmisg guvenlik ve
konfor saglama gibi noktalarda baglantiiligin dnemini vurgulamaktadir. insanlar
ve makineler arasindaki etkilesim, artik daha derin bir “birlikte yasami” isaret
etmekte, kigisel asistanlar ve akilli cihazlar gunlik hayatimizin ayrilmaz birer
unsuru haline gelmektedir. Bu cihazlar, insan miudahalesine gerek kalmadan
birbirleriyle iletisime gecerek, yasam kalitesini artirmak adina bagimsiz kararlar
alabilecek kapasiteye ulasmaktadir. Akilli evler, tezde ayrintilariyla incelendigi
uzere, bir “glivence mimarisi” olusturmak Uzere tasarlanmaktadir. Soguk savas
yillarinda Disneyland’da acilan Monsanto Gelecegin Evi nasil o yillarda “her
seyin daha iyi olacagl’” mesajini vermek icin tasarlanmigsa bugunun akilli ev
konsepti de ¢agimizin sorunlarina gelistirilen Gtopyaci bir karsiliktir.
Gunumuzde kuresellesme, teknolojik ilerleme ve bilissel ekonominin getirdigi
degisimlerle toplumsal yapilarin, iligskilerin ve bireysel kimliklerin giderek daha
esnek, degisken ve gecici oldugu, modernitenin belirgin yap! ve kurallarinin
Zygmund Bauman’in (2013) deyimiyle “akiskan” hale geldigi bir donemden
gecmekteyiz. Surekli degisim ve belirsizligin hakim oldugu akigkan modernitede
guvensizlikler artmig, esneklik, gecicilik, bireysellesme ve tuketim odaklilgin
hakim oldugu atmosfer igerisinde akilli evler, yeni bir “glvenli vaha” olarak

sunulmaktadir.
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Salginlar, dogal afetler, kuresel iIsinma ve artan nufus baskisi gibi ¢cagimizin
buyuk zorluklar karsisinda, akilli evler, yuksek teknolojiyle donatilmisg, surekli
baglanti ve olaganustu guvenlik sunan siginaklar olarak 6ne ¢ikmakta; bu da
onlari, modern yasamin belirsizliklerine karsi bir kalkan, gelecege dair
umudumuzu yesertmeye devam eden bir utopya olarak konumlandirmaktadir.
Bu teknolojik Utopya, bireyin kigisel alanini merkezine alarak, evi gelecegin
temel mekani olarak konumlandirmakta ve bu mekani kisiye 6zel bir deneyim
alanina donuastirmektedir. Akilli ev retorigi bilissel kapitalizmin ve kontrol
toplumlarinin ¢agdas peyzajinda, loT teknolojisinin getirdigi yeniliklerin cilali bir
temsili olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu gosterge duzleminde, akilli evlerin vaat ettigi
konfor ve verimlilik, bireylerin bilgi ve verileri Gzerinden deger yaratma surecine
dolayh bir onay olarak iglev gorebilir. IoT cihazlarinin kullanicilar igin sundugu
zenginlestiriimis deneyimleri 6ne cikaran temsillerde bu teknolojilerin biligsel
emegdin metalastirlmasi ve surekli veri akisinin sermaye birikimine katki

saglamasi gergegini Ortbas edecek sekilde kurgulanmistir.

Tekno-Utopyaci gelecek éngodrtileri, giderek artan bir bicimde, loT ekosisteminin
onemli unsurlari haline gelen robotlar ve sanal asistanlar ile insan benzeri bir
etkilesimi miumkiin kilacak iletisim paradigmalarini icermektedir. insanlari dis
dinya ile baglantida tutan bir tlir araci olarak iglev goren bu cihazlarla
gerceklestirilen diyaloglar, onlari yapay zeka kapasitesine sahip birer partner
olarak gormemizi tesvik etmektedir; bu durum, bizler ve bu teknolojik varliklar

arasinda mutekabiliyet esasi Uzerine kurulu bir iligkinin gelismesini one gikarir.

Programlanmis yazilimlari aracihigiyla spesifik iglevleri yerine getirmek Uzere
tasarlanmis olan bu akilli asistanlar ve robotlar, insan etkilesimleri sirasinda
insan duygularini, davranislarini, tercihlerini ve zevklerini surekli bir bigcimde
algilamakta, kaydetmekte ve bu bilgileri islemektedirler. insanlar da bu
asistanlari benimseyerek (ya da benimsemeyi tercih ederek) yeni bir yasam
tarzi ve iletisim bicimine adaptasyon surecini yasamaktadirlar. Literatlrde

“sanal insan”, “akilli asistan” ve “sosyal robot” kavramlariyla tanimlanan insan

benzeri diusinme ve davranis yetileriyle donatiimis, 6grenme, hafiza gelistirme
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ve surekli geligtirilerek ilerleme potansiyeline sahip yapay varlik tdarleri, loT
teknolojilerinin geligimi ile giderek gundelik hayatlarimizin bir parcasi haline
gelmektedir. Sosyal etkilesim kurabilen, birbirini taniyabilen ve deneyimlerine
dayali olarak dinyayi yazilimlarinin elverdigi 6lgude algilayip yorumlayabilen bu
varliklarla gelecekte ortak bir yasam kurgusu o6ne c¢ikmaktadir. Bu anlamda
yapay zeka nin islevsel bir ara¢g olmanin 6tesine gegerek, insan deneyimini
empatik ve Kkigisel bir dokunugla zenginlestirebilecegine dair bir perspektif
sunmaktadir. Bu entegrasyonun, teknolojik gelisimin insan yeteneklerini
destekleyici bir rol Ustlenerek bireylere yardimci olabilecegi bir gelecek
senaryosunu ima ettigi sdylenebilir. Transhimanizm ve tekillik (singularity)
kavramlariyla diyalog halinde teknolojinin insan sinirlarini zorlayabilecegini ve
onlari hem biyolojik hem de zihinsel anlamda donusturebilecedini One
surmektedir. Yapay ve organik varliklarin etkilesiminin, her iki tarafin da

ozelliklerini geligtirecegi bir karsilikli donusum surecini vaat etmektedir.

Sanal asistanlar ve robotlar, ginlik yasami kolaylastirma ve kisisellestirilmis
deneyimler sunma vaadiyle cagdas teknolojinin ilgi c¢ekici Urunleri olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Ancak bu yapay varliklarla yagsamin dogurabileceg@i pek
cok risk ve tehlike de barindirmaktadir. Bu risk ve tehlikeler asagidaki gibi

siralanabilir:

. Etik boyutuyla, sanal asistanlarin ve robotlarin, kullanici verilerini igleyis
bicimleri ve bu verilerin potansiyel olarak nasil kullanilacagi konulari,
mahremiyet ve seffaflik ilkeleriyle ¢atisma potansiyeli tasimaktadir.
Yapay zeka algoritmalarinin karar verme sureglerindeki seffaflik eksikligi,
adalet ve sorumluluk gibi temel etik degerlerin ihlal edilmesine yol

acabilecektir.

. Ticari acgidan, bu teknolojik asistanlar, pazar gucl olan az sayida
firmanin daha da guglenmesine ve piyasada tekellesmeye zemin
hazirlayabilir. Boyle bir durum, tuketici g¢esitliliginin ve rekabetin

azalmasina, dolayisiyla tuketici refahinin digsmesine neden olabilecektir.
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. Siyasi ve hukuki acidan ise, sanal asistanlar ve robotlar, kullanicilarin
erigsimlerini ve bilgi akiglarini kontrol edebilir, belli ideolojik veya ticari

cikarlara hizmet edecek sekilde bilgiyi filtreleyebilir veya sansurleyebilir.

. “Esik bekgisi” olarak hizmet veren dijital asistanlar, kullanicilarin dinya
goruslerini daraltici “yanki odalari” olugturarak, onlari farkl fikir ve bakig

acllarindan izole edebilir.

Medya araciligiyla sunulan sanal asistanlar ve robotlarin arkasinda yatan
riskler, bir yandan bireylerin gundelik hayatlarini donugstirme potansiyeline
sahipken, diger yandan da genis kapsamli sosyoekonomik ve siyasal sonuglara
gebe olan bir teknoloji olarak dikkate alinmalidir. Bu teknolojik asistanlarin,
endustriyel ve ticari avantajlarinin yani sira, tasidiklari risklerin de acgikga
tanimlanmasi elzemdir. Bu baglamda, gelecegin teknolojik tasarimi ve
politikalari, bu tur sanal varliklarin olasi olumsuz etkilerini en aza

indirgeyebilecek sekilde dikkatle sekillendirilmelidir.

Tezde incelenen bir diger konu IoT teknolojileri kullanilarak aga baglantili hale
getirilmis insan bedenleri ve bunun nasil sunuldugu ile ilgilidir. Seylerin interneti
teknolojisinin ilerlemesiyle, insan etkilesimi olmaksizin iletisim kurabilen, karar
veren ve eyleme gecgebilen nesneler agi da giderek gelismektedir. Bu ag,
giyilebilir teknolojiler (akilli saatler, gozltkler, kulakhklar vb.), akill dovmeler ve
saglikta kullanimi artan akilli implantlar, yapay organlar, lensler, yutulabilir
sensorler gibi Urlnlerle insan bedenine entegre olmaya baslamistir. Bu
entegrasyon, veri Uretimi ve paylasimi yoluyla bedeni dijital bir iletisim
platformuna dénustirmektedir. Beden Alani Aglari (Body Area Networks -BAN)
olarak da adlandirilan vicuda yerlestiriimis kablosuz ag teknolojileri, saglik,
moda, gunliuk yasam ve iletisimde etki alanini insan yagsaminin neredeyse her
noktasina genigletme potansiyeline sahipti.  “Bedenin  zayifliklarini,
sinirlamalarini agsmak” elbette ki tarih boyunca insan turinun drettigi, paylastigi,

kullandigi her Grinde basat itki olmustur. Ancak buradaki Utopyaci vizyon,
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bulugsun kendisinden ziyade, onun kullanimiyla ortaya ¢ikan ve gelecekte
yaratacagi kolektif iligkiler agina iliskin geligtirilen biyopolitik anlatilarda
sekillenmektedir. Giyilebilir teknolojilerin, insan bedeni ve etkilesimleriyle olan
batinlesmesi, modern toplumlarda dijital ve fiziksel dinyalar arasindaki sinirlari
yeniden c¢izmekte ve insan deneyiminin c¢egitlenmesini saglamaktadir.
Teknolojinin giyilebilir hale gelmesi, bireylerin gevreleriyle olan etkilegsimlerinde
daha aktif rol almalarint mumkun kilmaktadir. Bu baglamda, Maker Hareketi'nin
yukselisi ve teknolojik inovasyonun demokratiklestiriimesi, bireylerin gunluk
hayatta teknoloji ile daha bilingli ve yaratici bir sekilde etkilesime girmelerine

olanak taniyarak, kisisel ifade ve toplumsal katilimin yeni yollarini agmaktadir.

Ureticileri tarafindan giyilebilir teknolojilerin tekno-ttopyaci tahayydillerle yikIi
olarak sunumu, onlarin yaratabilecedi olasi riskleri goz ardi etmektedir. Bu

riskler soyle siralanabilir:

e Sosyal ve Kiilturel Etkiler: Surekli saglik izleme ve vicut performansi

takibi, beden algisi ve saglikla ilgili normlar Uzerinde baski yaratabilir.

e Ekonomik Esitsizlikler: Giyilebilir teknolojilere erisim, genellikle ekonomik
guce baghdir. Bu durum, zengin ve yoksul arasindaki dijital esitsizligi
derinlestirebilir. Ayrica, bu teknolojilerin isgucu piyasasinda yarattig

degisiklikler, bazi gruplari ekonomik agidan dezavantajli hale getirebilir.

e Bireysel Ozerklik ve Manipllasyon: Giyilebilir teknolojilerin kullanici
davraniglari Uzerindeki etkisi, bireylerin ozerkliklerini sinirlayabilir. Bu
teknolojiler, kullanicilarin karar verme sureclerini etkileyebilir ve bireysel

tercihleri manipule edebilir.

e Teknolojik Bagimhlik ve Zihinsel Saglik: Surekli baglanti ve bildirimler,
kullanicilarin  zihinsel saghgi Uzerinde olumsuz etkiler yaratabilir. Bu
durum, teknolojik bagimlilik, kaygi bozukluklari ve dikkat daginikhg: gibi

sorunlara yol agabilir.
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e Etik Sorunlar: Biyoetik ve teknoloji etigi agisindan, giyilebilir teknolojiler
ve BAN'lar, bireylerin vicut butinlugu ve 6zerkligi ile ilgili Gnemli sorulari
glindeme getirir. Bu teknolojilerin insan bedeni Uzerindeki etkileri ve

bunlarin etik sonuclari, elestirel bir sekilde degerlendiriimelidir.

Bu caligmada incelenen bir diger konu, Seylerin Interneti teknolojileriyle
sekillenen ve Metaverse araciligiyla sunulan calisma bigimidir. Bu kapsamda,
Metaverse; mevcut calisma ortamini kokli bir dénisime ugratarak, fiziksel
varligin sinirlarini agan ve isin yapisini sanal dunyanin esneklikleri Uzerinden
yeniden tanimlayan bir igyeri Utopyasi olarak ele alinmistir. Bu yeni paradigma,
¢alisanlara hem fiziksel hem de sosyal sinirlari asan bir 6zgurlik alani sunarak,
geleneksel is yerinin statik yapisini dinamik bir c¢alisma deneyimine

donusturmektedir.

Metaverse'de calisma, kar odakl Uretim sureclerinde insanlarin emeklerinin ve
aranlerinin  yabancilastigi, mallarin ve hizmetlerin metalastirildigr c¢agdas
ekonomik sistemin bir uzantisi olarak islenirken, ayni zamanda biligsel
kapitalizmin bir yansimasi olarak kabul edilebilir. Burada, bireylerin gundelik
islerden koparilarak, avatarlari ve hologramlari araciligiyla sanal bir ¢alisma
ortaminda yeniden konumlandirilmasi, kar odakl bir toplum yapisinda bireysel
emegin yeniden yorumlanmasini gerektirmektedir. Metaverse'de sergilenen bu
fenomen, mevcut kapitalist dizen igerisinde uretim ve tlketim pratiklerinin

evrilebilecegi yollari gézler 6nline sermektedir.

Tekno-Utopyan bir perspektifle ele alindijinda, Metaverse'de calisma, 6zellikle
bilgi ve yaraticilik odakli endustrilerde sinir tanimayan bir is birligi ve yaratici
potansiyelin kapilarini aralamaktadir. Fiziksel sinirlamalarin ortadan kalkmasi,
bireylerin is ve yasam dengesini daha etkin yonetebilmelerine, kuresel bir is
birligi agi iginde etkilesimli ve vyenilikgi projeler Uretebilmelerine olanak
tanimaktadir. Bununla birlikte, bu yenilik¢i calisma bigimi, bireylerin Urettikleriyle

olan ontolojik baglarinin zayiflamasina ve metalasmanin daha da
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derinlesmesine yol agabilir. Bu sureg, kuresel kapitalist ekonominin daha da
soyutlasmasini tesvik ederken, insan emeginin metalagmasinin yeni bigimlerini
ortaya koymaktadir ve bdylelikle, bu dinamiklerin altinda yatan yapisal geligkileri

daha gorunur kilmaktadir.

Cagimizi, veriye dayali bir “yeni altina hiicum” dénemi olarak tanimlayabiliriz;
burada, modern kapitalizmin sinirlarini agarak buyuk teknoloji sirketlerinin veri
uzerindeki egemenlik arayisi, yeni bir sOmuri doneminin baslangicini
simgelemektedir. Bu sureg¢, bilgi ekonomisinin karanlik yonlerini ortaya
cikarirken, kuresel sermayenin veriye olan bagimlihgini ve bu verilerin insan
uzerindeki etkilerini de yeniden sekillendirmektedir. 10T bu slrecin merkezinde
yer almakta; cihazlar ve aglar araciliiyla toplanan veriler, bireylerin
Ozgurluklerini ve mahremiyet haklarini tehdit ederken, sosyal ve ekonomik
esitsizlikleri daha da derinlestirmekte; bdylece, toplumsal yapida ciddi ¢atlaklar
olusturmaktadir. Ancak bu karanlik gibi goérinen panorama igerisinde, loT
teknolojilerinin etik kullanimi ve demokratiklestiriimesi ydnundeki c¢abalar,
toplumsal adalet ve esitligin pekistiriimesi adina yeni olanaklar sunmaktadir.
Unutulmamalidir ki teknolojilerin dogasi muzakerelidir. Her bulug ve teknik
yenilik kullanimlari ve kabullenilmeleri noktasinda her zaman Ureticileri

tarafindan istenen ve beklenen performansi gostermeyebilir.

Toplumsal dokuya nufuz eden her yenilik, olasi kot senaryolarda kendi direnis
bigimlerini dogurabilir. Bu baglamda, 10T teknolojilerinin eklemlendigi modern
kapitalizmin yarattigi risk ve tehditlerle nasil basa cikabilecegimizi gosteren
direnis yontemleri ve Onerileri iceren bir tablo sunuyorum. Tablo 4, teknolojinin
etik kullanimini ve demokratiklestiriimesini tegvik ederek, toplumsal adalet ve
esitlige katkida bulunacak strateji onerilerimi icermektedir.



222

Tablo 9. loT Teknolojilerinin Risk ve Tehditlerine Karsi Direnis Yéntemleri ve Oneriler

Direnis Bigimi

Orgiitlenme ve Yasal

Diizenlemeler

loT igin Etige
Dayali Tasarim
ilkeleri

loT Urunlerinin tasarim surecinde etik
ilkelerin entegrasyonu tesvik edilebilir. Dijital
Ajanlar, ureticilere ve tasarimcilara, kullanici
gizliligini ve guvenligini dnceliklendiren
tasarim stratejileri hakkinda rehberlik
edebilir.

Etik tasarim ilkelerinin
standartlagmasi icin yasal
dizenlemeler tesvik edilmelidir.

Algoritma
Bahgivanhgi

Kullanilan algoritmalarin strekli olarak
incelenebilir, yanlis veya dnyargili sonuglar
doguran algoritmalar duzeltilip geligtirilebilir.

Algoritmalarin adil ve etik
c¢alismasini saglamak igin yasal
dizenlemelerin olusturulmasi
gerekir.

Yaratici Direnis

Sanat, muzik, tiyatro ve diger yaratici ifade

Kdultirel etkinliklerin desteklenmesi
ve genis kitlelere ulasmasi igin

Yontemleri bicimleri kullanilarak teknolojinin toplumsal ||hiikimetler ve 6zel sektor
etkileri hakkinda farkindalik yaratilabilir. tarafindan fon saglanabilir.
) Guvenlik testleri standartlarinin
loT Cihaz yasal olarak zorunlu hale
Testleri Dijital Ajanlar tarafindan piyasaya sirulen getirilmesi i¢in ¢alismalar

loT cihazlarinda guvenlik testleri yapilabilir.

yapiimahdir.

Gizlilik izleme
istasyonlari

loT cihazlarindan toplanan veriler, yerel
izleme istasyonlarinda analiz edilebilir.

Kullanici verilerinin korunmasi ve
izleme seffafligini artirmak icin
gUglt yasal dizenlemeler
getirilmelidir.

Acik Kaynakl
Giivenlik
Coziimleri

Aclk kaynak toplulugu tarafindan gelistirilen
glvenlik ¢cézimleriile loT cihazlarinin
korunmasi saglanabilir.

Acik kaynak ¢oztmlerinin
kullanimini tesvik etmek ve
desteklemek icin hiikimetlerin ve
endustrinin katilimiyla yasal
cergeveler olusturulmalidir.

Kriptografik
Savunma

Yeni kriptografi ydontemleri gelistirilebilir. Bu
yontemler, 10T cihazlarinin ve aglarin

Kriptografik guivenlik dnlemlerinin

Yontemleri guvenligini artirarak, verilerin sifrelenmesi ve

otantikasyon sireglerini gliglendirebilir.

gelistiriimesi ve standartlagsmasi
icin yasal destek saglanmalidir.

Bu turden stratejilerin yaninda yine bu cergevede, sosyal bilimler ve iletisim
etkilesimleri daha
Ozellikle,
teknolojinin sosyal yapilar, kultirel normlar ve bireysel davraniglar Uzerindeki

bilimleri alaninda, teknoloji ve toplum arasindaki

derinlemesine inceleyecek c¢alismalara buyuk ihtiyag vardir.
etkilerini anlamak, bu teknolojilerin toplumsal kabul ve direnis dinamiklerini
degerlendirmek icin kapsamli arastirmalar gereklidir. Tekno-utopyalarin ve
potansiyel distopik sonuglarinin ele alindigi ¢alismalar, teknolojik yeniliklerin
hem olumlu hem de olumsuz yonlerini

aydinlatarak, daha bilingli ve

surdurulebilir teknoloji politikalar! gelistiriimesine katki saglayabilir.
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iletisim bilimleri perspektifinden, medya ve teknoloji arasindaki iliskilerin nasil
evrildigini, bu teknolojilerin medya icerikleri ve tuketim sekilleri Uzerinde nasil bir
donugum vyarattigini detayl gekilde incelemek, algoritmik medya ve dijital
iletisim stratejilerinin etkilerini anlamak agisindan kritik 6Gneme sahiptir. Ayrica,
teknolojinin bireysel mahremiyet, veri glvenligi ve etik kullanimi gibi konularda
yaratti§i zorluklari ve firsatlari degerlendirecek c¢alismalar da bu alandaki

bosluklari doldurabilir.

Bununla birlikte, teknolojinin derinlestirebilecegi esitsizlikleri ve bazi topluluklar
marjinallestirme potansiyelini ele alan sosyo-ekonomik c¢alismalar, teknoloji
erigsiminin ve kullaniminin daha adil ve kapsayici hale getiriimesi igin yol
gosterici olabilir. Teknolojinin kuresel glineydeki topluluklar Gzerindeki etkilerini
inceleyen c¢aligmalar, bu teknolojilerin yerel ve kultirel baglamlarda nasil

sekillendigini ve uyarlandigini anlamamiza yardimci olabilir.

Son olarak, bu c¢alismalar, teknoloji ve medya arasindaki sinerjinin, toplumsal
normlar ve degerler Uzerinde nasil bir donusum yarattigini ve bu doéniasuimin
bireylerin gunliUk yasamlari ve toplumsal etkilesimleri Uzerindeki etkilerini
kapsamli bir sekilde ele almalidir. Boylece, teknolojik gelismelerin sadece teknik
veya ekonomik degil, ayni zamanda sosyal, kultirel ve etik boyutlarinin da
derinlemesine incelenmesi saglanabilir. Bu turden caligsmalar, teknolojiyle
sekillenen dunyamizda kargilagabilecegimiz zorluklari anlamamiz ve bu

zorluklara etkin gozumler gelistirmemiz igin elzemdir.

Buglnin tekno-Utopya anlatilari, insanlarin |oT, yapay zeka teknolojileri,
robotlar, makineler, sanal asistanlar, yazilimlar ve daha pek ¢ok varlikla akraba
olmaktan korkmadiklari, ¢oklu beceriler ve kimlikler tagimaktan ve celigkili
iligkiler agi icinde yer almaktan ¢ekinmedikleri capcanl toplumsal ve bedensel
gercekliklerle ilgilidir. Diger taraftan distopik kurgularda nihai bir kontrol ve
gOzetim aginin dinyaya dayatiimasi, “son 6zgur insanin 6lumua” mitleri, yok olus
senaryolari, bedenlerin eril bir fetih dyklsinde zapturapt altina alinmasi gibi

‘kGguk kiyamet” anlatilari géze carpmaktadir. Kollari olmayan bir ¢ocuga
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biyonik kollar takabiliriz, ona tekrar sarilabiliriz. Ya da gelmis ge¢mis en guglu
kitle imha silahlarini da yapabilir, birbirimizi 6ldirebiliriz. Bu bizlere bagli. lyi
olan veya kotu olan teknolojinin kendisi dedil bu oykude, insanlarin neyi
sectigidir. Kolektif bir organizma agi olarak da gorebilecegimiz insan turu olarak
cok daha iyisini hak ediyoruz ve talep etmeliyiz. Utopyaci duslinceyi savunarak

her iki perspektiften bakabilirsek belki bir giin basarabiliriz.
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