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ABSTRACT

Towards Humanity’s Digital Civilization

Technology that shapes human needs and desires has become indispensable in life by increasing functionality
along with efficiency. Digital technology is changing people and society. This transformation, which is expe-
rienced in all areas of human life, also affects economic dynamics. Production and consumption models, mar-
keting and advertising strategies are controlled by algorithms in the digital environment. The individual using
the digital environment is in intense and interactive communication with the digital universe. The digital culture
and digital society that have developed in the global context, depending on technology, have not yet provided a
democratic and social equality. Today’s digital technologies and the digital societies that have started to emerge
with it are moving forward to rapidly implement digital civilization strategies. It is possible for humankind
to create an alternative system for humanity by considering common values and possible negativities, in this
process of digital chaos regarding the meta verse models, which are still in the design phase. That is the digital
civilization of humankind being constructed and designed. In this article, the fundamental changes and possibi-
lities in social dynamics with digitalization are examined.
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Giris

Gilinlimiiz insan1 ve toplumsal yasami dijital do-
niisiime ugramaktadir. Bireyin var olma bigimi,
sosyal yasamla kurdugu her tiirli iliski, kiiresel
baglamda doniisen ve degisen iiretim - tiiketim
bicimleri, egitim, yonetim, eglence, finans, kiiltiir,
saglik, bilim, sanat ve tasarim gibi bir ¢ok alanla
birlikte geleneksel tarzlarindan farkli anlamlar ka-
zanmaya baslamistir. Zaman ve mekandan bagim-
s1z ortamda; bilgiye ulasima, hizli iletisim kurma,
var etme, var olma, sosyallesme, istek ve amaclara
uygun seceneklere ulagabilme, yonetme, yonlen-
dirme gibi bir ¢ok yetkinlikle birlikte yasanan do-
niisiim, gercek diinyanin 6tesinde sinirsizlik sun-
maktadir. Teknolojinin, islevselligin, giderek daha
etkilesimli baglantilarin ve verimliligin 6n planda
oldugu bu ortam, sistemin biitiinselliginde, kiiltiir
endiistrisinin etkilerini yogun sekilde kullanmakta-
dir. Theodor W. Adorno (&Max Horkheimer), Ay-
dinlanmanin Diyalektigi adl1 ¢calismasinda aragsal
rasyonelligin modern dénemde teknolojik acidan
baski araci haline geldigini 6ne siirer. Aydinlanma-
nin temel degeri olan rasyonellik bu yolla insani
tasarlanan bir nesneye doniistiiriir ve kendine ba-
giml1 hale getirir. Kapitalizmin standartlarin1 yay-
ginlagtirmak ic¢in kullanilan kiiltiir endiistrisinde
insanin her tiirli kiiltiirel degeri ve varligi metaya
doniistiiriilmiistiir. Bu yolla post modern dénem ve
sonrasinda hegemonyanin kiiltiirel alanda 6n plana
ciktig1 gozlenmistir (Adorno&Horkheimer, 2014,
82-84).

Insan yasaminin her alanina entegre olan teknolo-
ji glinlimiizin vazgeg¢ilmezidir. Jean Baudrillard
insan, teknoloji, nesne ve gereksinim iligkisini
karsilikli bicimlendirme olarak tanmimlar. Insan,
yasamin her alaninda ¢aginin teknolojik ve islev-
sel bicimleriyle yeniden sekillenir (Baudrillard,
2014,155). Cagin basat teknolojileri olarak; di-
jital kodlama sistemiyle olusturulan, es zaman-
I1, hizli, katmanh etkilesimin gergeklestigi ¢oklu
medya icerikli iletisim sistemleri; bilgisayar, cep
telefonlari, tabletler, elektro-teknolojik her tiirlii
arag, Internet, web 2.0, web3.0 sayilabilir. Ileri
teknoloji ve Internet, dijital kodlarla tiretilen algo-
ritmalar lizerinden algilamay1 ve anlamlandirmay1
saglayarak insanin kimligini, yasamimi ve kiltii-
rinii doniistiirmektedir. Gergek ve sanal (yapay)

arasinda birbirinden ayr1 olmayan ancak degisik
olan, iki farkli diilnyada yagamaya baslayan insan,
sosyallesmesini, toplumsal degerlerini, toplumsal
kurallarini, iletisim seklini, gizliligini, aidiyetini,
calisma seklini, iiretim ve tiiketim aliskanliklarini,
kisaca tiim yasamini1 degistirmektedir.

Bugiin kiiresel olarak dijital teknoloji kullanimi1
her alanda bas dondiiriici bir hizla artmaktadir.
Sanal gerceklik teknolojileri, web 3.0, web 4.0
teknolojisi ve blok-zincir (blockchain) teknolojisi
tizerinde kurgulanmakta olan 6te evren (meta ver-
se) yapilar1 giindemdedir. insan kendi de tasarla-
nan bir nesne olarak kurgulanan yeni yapida yer
alacaktir. Dijital yasama bagimli hale gelen insan,
dijitallesen kiiltiir endiistrisi ile artik daha yogun
iliski kurarak, bir veri-nesne olarak var olmaktadir.
Ekonomi modelleri, algoritma kontrolii ve yone-
timinde iiretim ve tiikketim, pazarlama ve reklam
stratejilerini olusturulmaktadir. Dolayisi ile kiiltii-
rlin tlim bilesenleri bu doniisiimde yer almaktadir.

Dijital imgelerle ¢evrili insan, gergek ve sanal iki-
leminde, gerceklik algis1 karisarak, simiilasyon
ortaminda gercegin goriinen ve algilanan yapisini
“yeni” olarak sunan hiper ger¢eklikle karsilasmak-
tadir. Simiilasyonun giicii, gercekten daha gercek
olan simiilakr olandir. Baudrillard’in sdylemi ile,
gonderenden yoksun, basi sonu belli olmayan,
durdurulamayan gercek olanin degil sadece ken-
di kendinin yerine gegebilen bir sey (Baudrillard,
2006, 54).

Dijital uygarlig1 olusturma yolunda, dijital top-
lumun gelistirilmesi ve kiiresel olarak yayginlas-
masi1 onemlidir. Endiistri 4.0’1n tiim bilesenlerinin
gerceklenebilmesi kiiresel olarak dijitallesme ile
miimkiin olacaktir. Toplumlar; ekonomik gii¢, sa-
nayilesme kapasitesi, teknolojik birikim ve kiiltiir
Olciisiinde kurgulanan (tasarlanan) dijital evrene
katk1 yapacaklardir. Bu noktada gii¢lii olan top-
lumlarin tasarlanan sistemin temel kural ve de-
gerlerini belirlemede 6ncii olacag: aciktir. Ayrica,
kurgulanan ve tasarlanan 6te evren modellerinde
dijital ortamlarin ve dijital nesnelerin olugturulma-
sinda sanat, gorsel tasarim, gorsel iletisim tasarimi
gibi dijital gorsel ve uygulama yapabilen alanlarin
etkin rol oynayacagi yadsinamaz. Yeni dijital evre-
nin, 6te evren modellerinin kapitalizmin yeni kitle
kiltiirii kontrol aract olmas1 miimkiindiir. Gegmis-
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ten glinlimiize bu konuda yaplan ¢aligsmalar ve go-
rliglere kisaca deginmek yerinde olacaktir.

Dijitallesemeye Giderken

Bilinen ge¢mis tarihin her gegen giin yeni bir arke-
olojik bulgu ve kesifle yeniden yazilmasi s6z ko-
nusu olsa da, insanlik uygarlik tarihinin en 6nemli
diisiiniirlerinden Aristotales’in (M.O. 384 - 322)
yiizyillar 6ncesinden giiniimiizii sekillendiren tek-
nolojik gelismeleri 6nermis olmasi heyecan uyan-
diricidir. “Eger her arag, emir verildiginde veya
kendisi buna gore ayarlandiginda isini (verilen go-
revini) basari ile yaparsa usta - ¢irak veya sahip -
kole iliskisine gerek kalmayacaktir. Aristotales”(-
Mathia, 2010, 1). Oziinde demokratik ve sosyal
esilik¢i, litopik bir diizen olusturmay1 hedefleyen
bu sdylem; ¢aglar boyunca yasanan degisim, geli-
sim ve doniisiimiin aslinda bu yonde ilerlemedigini
acikca ortaya koymaktadir. Daha 6nce de bahsedil-
digi gibi, bilim ve teknolojinin gelisimi, insan1 ve
insanin toplumla olan baglantilarini stirekli giin-
celleyerek yapilandirmakta, tanimlamaktadir. Dii-
siin insanlarinin yani sira sanatgilarin, tasarimei-
larin, bilim insanlarinin hayal giicli ve yaratma
cesaretleri ile kurguladiklar1 diinyalar gliniimiiz
teknolojileri ile oldukc¢a yakin sdylemler icermek-
tedir. Ornegin, 1930’larda Stanley G. Weinbaum
tarafindan yazilan ‘“Pygmalion’un Gozlikleri”
adli hikayede 21.yiizyilda daha yogun kullanilma-
ya baglanan sanal gergeklik teknolojileri tanim-
lanmistir. Hikayedeki bas karakterin, bir gozliikle
baglantiya girdigi sanal diinyada ger¢ek yasamda
oldugu gibi goérme, duyma, tatma ve dokunma
deneyimlerinden bahsedilir. Alt metin okumala-
rinda, Yunan mitolojisindeki yontu sanatcist Pyg-
malion’a gonderme yapan bir hikayedir. Sanat¢1
yarattig1 giizel kadin heykeline tutku ile asik olur.
Tanrica Afrodit, heykeli canli varliga doniistiirtir
(Wosk, 2015, 9-10). “Pygmalion’un Gozliikleri”
hikayesinde tanimlanan gozliik, holografik, koku,
dokunma ve tat alma yolu ile kurgulanan baska bir
sOylemle yeniden yaratilan diinyay1 gergek gibi al-
gilamasin saglayan bir aragtir. Kurgulanan diinya
artik kullanicinin hayran oldugu yeni gergek diin-
yast olur. Hikaye giiniimiizlin sanal diinyalarini ve
sanal gergeklik deneyim hedeflerine olduk¢a yakin
bir anlatimdir (Weinbaum, 2007).

1950’ler sonrasi bilgi islem sistemlerinin gelisimi,
hesaplama, iletisim ve goriintiileme gibi alanlarin-
da yasanan dijitallesme, 1990’larda Internet’in in-
san yagamina girisi hiper gerceklik olarak yaratilan
ve olusturulan etkilesim alanlari ile insan1 bag baga
birakmistir. 20.yiizy1lin ikinci yarisindan itibaren
gelisme hizimi arttiran teknolojiler insan ve ma-
kine iligkisini tanimlayan, sibernetik biliminden
dogmustur. Nobert Weiner’in sibernetik iizerine
1948 yilinda yazdig1 “Hayvanlarda ve Makineler-
de Sibernetik ve Kontrol ve letisim” ad1 kitabin-
da insan ve makine iliskisi lizerinde durulmustur.
Bu iligki ii¢ ana noktada toplanir. Geri bildirim,
kontrol ve iletisim. Bilgi ve bilginin iletim bigi-
mi kontrol edilebilir. Bu 6neri ve varsayimlardan
yola ¢ikarak gelisen teknoloji 6zellikle elektronik
ve bilisim teknolojileri ile insana dair bellek, zeka,
duygu, algilama ve anlamlandirmaya yonelik yeni
calismalarm 6niinii agmistir. Ornegin, sibernetik
makineler olarak tanimlanabilecek genel amagh
bilgisayar sistemleri insan benzeri zihin yapisini
yeniden olusturabilme olasiligin1 ortaya koymus-
tur. Bu sistemler, zihin, anlam ve muhakeme ya-
pisin1 ve dgrenmeye, dgrendigini uygulamaya ve
gelistirmeye dogru evrilen sistemler haline gel-
meye baglamistir. Yapay zeka sistemlerinin temeli
olan bu yapilar, ilk 6ngdriileri ortaya koyanlardan
biri olan Nobert Wiener’in hiimanist bakis agisin-
dan gittikge uzaklagmaktadir. Wiener, otomasyon
teknolojilerinin genis dl¢ekli kullaniminin insanlik
gelecegi igin 6nemli bir tehdit unsuru olabilecegini
siddetle savunmustur (Heims, 1989, xix).

Teknolojik gelisime bagli olarak zaman i¢inde git-
tikge gelisen ve boyutlar kiigiilerek neredeyse insan
bedeni ile entegre olan dijital cihazlar, Internet ve
ardindan gelen farkli medya platformlari, zaman-
dan ve mekandan bagimsiz olma yetisi ile bireye
sozde Ozgiirliik alanlar1 yaratmistir. Bu sekilde al-
gilanan “yeni” teknoloji, ayn1 zamanda bagimlilik
yaratarak bireyin yasaminda vazgec¢ilmez olmakta-
dir. 8 Aralik 1968 tarihi insan uygarlig1 i¢in radikal
bir devrimin baslangicidir. Douglas Engelbart’in
bugiin “The Mother of All Demos” olarak bilinen
sunumunda; insanligin i¢inde bulundugu ¢ok bile-
senli sorunlari bilgisayar aglar1 yardimi ile ¢oziile-
bilecegi 6ne siiriilmiistiir. Ag baglantili kisisel bilgi-
sayarin ilk demosu giiniimiizii hazirlayan radikal bir
adimdir (Landau, 2018; SRI International, 2018).
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Haberlesme, miihendislik, iletisim ve organizas-
yon alanlarinda gerek yazilim (S/W), gerekse do-
nanim (H/W) olarak bas dondiiriicii hizla ge-
lisen ortam, 20.ylizyilin sonlarina dogru 1990°da
Tim Berners - Lee’nin “world wide web - www” i
insanlikla bulusturmasi ile insan-makine iligkisin-
de, insanligin dijital uygarligini olusturma yolunda
baska bir devrimdir (Google Arts&Culture, 2022).

Bu tarihle birlikte, siber (sanal) diinya ile daha yo-
gun etkilesime giren insanlik, yasam alanlarini, is
yapma bic¢imlerini dijital ortamla entegre etmeye
baslamistir. Ekonomi, finans, pazarlama, yonetim,
miihendislik, tasarim, egitim, eglence, sanat, kiil-
tiir, haberlesme ve saglik gibi bir ¢ok alan gittikge
dijitalleserek siber boyutta insan makine iliskisini
yakinlagtirarak gelismeye devam etmektedir. Sa-
dece sifir ve birlerin temel deger oldugu, dijital
sistemlerin insanla bulusmasi i¢in kullanilan girig
kapilari, yani kullanicr araytizlerinin etkili sekilde
tasarlanmasi insan-makine etkilesiminde Onem-
lidir. Goriintii ve goriintlii katmanlarinin tasidigi
bilgi ile kurulan her tiirlii statik ve dinamik iliski
teknolojinin sundugu olanaklara bagl olarak ge-
lismektedir. Anlam yaratma, bilgi aktarma ve et-
kili iletisim ekseninde tasarim ve sanatin teknoloji
ile yakin iligkisi; hayal giicli ve yaratma cesareti
olan bireyler i¢in sinirsiz ve sonsuz olanaklar1 sun-
maktadir.

Bilim insan1 ve dijital sanatinin 6ncii temsilcilerin-
den Freider Nake’ye gore goriintiileme islemi ve
goriintii giinlimiizde tamamen dijital hale gelmis-
tir. Glenn Samith ile 24 Mayis 2019 yilinda yapti-
g1 soyleside, goriintii kodlamanin dijital bigiminin
onemli olmadigini, asil 6nemli olanin algoritmalar
oldugunu savunur. 20. yilizyilda baslayan ve 21.
ylizyila asil damgasini vuran Algoritmik Devrim-
dir. Toplum siire¢lerinin ve insan davraniglarinin
Algoritmik Devrimle hesaplanabilir olmas1 ve
dontstiiriilebilmesi 6nemlidir. Nake’ye gore algo-
ritmik doniisiimle birlikte yasamin dijitallesiyor
olmast heniiz bilim insanlari, miihendisler, toplum
bilimciler tarafindan tam anlasilmis degildir. Do-
gal olanin yapay - sanal ile degisimi giindemdedir:
Dogal olanmi anlagilir kilmaya ¢alismak ve bunun
otesine gecmek. Nake’ye gore, teknolojinin geli-
siminin bir sonucu olarak bilgisayar sistemlerinin
her tiirlii hesaplama, miihendislik ve tasarim ala-

nindaki yetkinlikleri giin gectik¢e artmakta, ortaya
sagirtict sonucglar ¢ikmaktadir. Bu noktada Nake;
yazilim ve donanim sistemlerinin yapabildiklerine
olan hayranligin aslinda bunlar gelistirecek kadar
yaratici arastirmaci, deneysel uygulamact ve ta-
sarlayicilart olan miihendisler olmasi1 gerektigini
belirtmektedir. Ciinkii insan, daima mevcut tekno-
lojiyi hayal giicii ve yaratma cesareti ile birlikte
sentezleyerek ortaya “yeni” olani koyar (Smith,
2019).

Internet ilizerinde gelisen sistemler hayati kolay-
lagtiran, 6zgiir kilan ama ayni1 zamanda diisiince-
yi, algiy1 yonetebilen bir yapiya, sisteme ve sanal
bir organizmaya dogru evrilmektedir. Onceleri
web 1.0, 2000’ler sonrasi su anda kullanmakta ol-
dugumuz web 2.0 yapilar1 insana siber diinya ile
etkilesimli yasami1 sunmaktadir. Ornegin web 2.0,
statikten dinamige dogru ilerleyen bir sistem Oner-
mistir. Paylasimli ve etkilesimli igerikler ve sosyal
medya platformalarinin ortaya ¢iktigi dénemdir.
Bu donemde; kullanicilarin olusturdugu igerikle-
rin mevcut paylasima izin veren platformlari kont-
rol eden isletici firmalarin kontroliinde olmasi,
yonlendirilebilir olmasi, bu firmalara kisisel bilgi-
lerin ve kisisel igeriklerin verilmesi olumsuzluk-
lar1 da beraberinde getirmektedir. Ornegin en son
yapilan ABD Bagkanlik sec¢imlerinde psikolojik
algiy1 yoneterek Facebook tizerinden Cambridge
Analytica’nin kisisel verileri usulsiiz sekilde kul-
landig1 bilinmektedir. Bu olay, insanlarin sadece
bir veri(data) degeri oldugu giiniimiizde, gercek ve
gergeklik algisinin algoritmalarla ve
yonetici merkez giiclerle istendigi takdirde ne se-
kilde yonetilebilecegine dair ortaya ¢ikan dnemli
bir kanittir (Confessore 2018; Wong 2019). Gelis-
mekte olan web 3.0’lin ise, sistematik olarak daha
nitelikli ve yetenekli bir web olmas1 6ngoriilmek-
tedir. Makine 6grenmesi ve yapay zeka yapilari-
na dayanan yeni nesil sistem teknolojisi {izerin-
de c¢alisilmaktadir. Bu teknoloji veri’nin makine
temelli degerlendirilmesi ve igslenmesine yonelik
olarak, akilli web siteleri ve uygulamalarini des-
tekleyecektir. Burada asil amag¢ merkeziyetsizlik
olarak hedeflenmektedir. Icerik iiretiminde, kisisel
verilerin gizliliginde, deger ve dnem niteliklerini
kaybetmeden Internet’i kulanabilmek icin yeni bir
arac olacaktir. Blockchain, agik kaynak kod yazili-
mi, sanal gerceklik, nesnelerin Interneti (IoT) gibi
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teknolojilerle birlikte gelistirilmektedir (Polat &
0z 2021, 61-62).

Cekoslovak diisiiniir Vilem Flusser’in kiiltiir tari-
hinin ilerlemesi ile ilgili siire¢ taniminda; somut-
tan soyuta dogru “yabancilasma” siireci olarak
aciklanan modelinde, teknik imgelerle karakterize
edilen veri- islem seviyesi; teknik imgelerin “ger-
cekeiligi”, teknik imgeyi tasarlayan ya da olustu-
ran {ireticisinin niyeti ile pareleldir. Flusser’e gore
geleneksel imgeler diinyayr soyutlarken, teknik
imgeler, evreni ve insan bilincini somutlastirirlar.
Dijitallesme ile gelen yeni kiiltiir ise insanin dijital
uygarligint yaratmaktadir. Flusser bu doniistimii
insanin evrenle olan iliskisinde tasarimlarla var
edilecek yeni bir iletisim ortam1 (medya) ve yeni
bir biling olarak tanimlamaktadir (Flusser, 1986,
331). Teknik imgeleri olusturan temel yapilar yani
sifir ve birler soyut birer kavramdir. Soyut kav-
ramlarin olusturdugu, gercek diinyadan tamamen
farkli bir evrende olusturulan soyutlama, yeni si-
miilasyon yeni bir iist soyut katman olusturarak
olarak Baudrillard’in degimi ile, hiper gergek ha-
line gelmektedir. Flusser, 1988 yilinda katildig1
Osnabriick Medya Fesivali’ndeki Miklos Peternak
ile yaptig1 sdyleside; sozlii ve yazili iletisimin diin-
yaicin yeterli olmadigini ifade eder. Diisilincelerin,
kavramlarin ve anlayiglarin daha yetkin ifade bi-
cimleri ile aktarilmasinin zorunlu oldugunu belir-
tir. Teknolojinin yarattig: statik teknik imgelerin,
yeni kodlarla, tanimlamalarla birlikte farkli teknik
imge kodlar1 yaratimmin énemini vurgular. Yara-
tilmakta olan teknik imge kodlamasi diislincenin
irtinii ve gostergesidir. Flusser bunlarin kopya
degil yeni projeksiyon ve model oldugunu diisiin-
mektedir. Flusser’e gore; insan bedeni ve insan
sinir sistemi taklitinin gelismesi sonucunda tinsel
bir devrimin yasanmasi sdz konusudur (Peternak,
1988).

Bu diisiinceler 151ginda bilimle birlikte ilerleyen
teknolojinin daima “yeni”yi olusturmaya calisma-
s1, insan yasamini etkin ve verimli kilmasi, yeni
olasiliklarla konfor alanlarimi gelistirmesi, verim-
lilik, stirdiirebilirlik gibi konularda 6ncii olmasi,
bireysel ve toplumsal doniistiiriicii olmasini sag-
lar. 20. ylizyilin sonlarina dogru, bilgi ve tekno-
lojinin beraberliginin gelecek basat ekonomi mo-
dellerinde temel bilesenler olmasi gerekliligi 6ne

stiriilmiistiir.  Yeni Gelisim Kurami (New Growth
Theory), insan yaraticiliginin ana kaynak olmast
gerekliligini savunur. Bu kurama gore, insan ya-
raticiligr siirsizdir. Bilim, sanat, tasarim yarati-
ct smif olarak tanimlanan bireylerin bulundugu
alanladir. Kiiresel baglamda sosyal, ekonomik ve
kiiltiirel dinamizm yaratici sinif tarafindan olustu-
rulmaktadir. Toplumsal dinamikleri ve kiiltlirii ve
insan uygarligini etkileyen bu yaklasimda; diisiin-
sel tiretim, ekonomik yenilesim (inovasyon), yeni
teknolojilere yatkinlik ve elindeki verilere bagh
olusturdugu sentezle yaratici igerik tiretebilen tiim
bireyler yaratict sinifi olustururlar. Yaratici sinif
bireylerinin ortak noktalar1 arasinda yetenek, me-
rak, bireysellik, farklilik, duyarlilik, deneme ve
yaratma cesareti sayilabilir. Bu degerler ile yeni,
0zgilin ve yenilesim yaratan ekonomik deger olus-
turabilirler (Florida, 2002, 2). 21.ylizy1l, yaratici
bireylerin yani sira yiiksek teknolojinin 6n plan-
da olacagi bir ylizyil olacaktir. Dijital Yaraticilik
kitabinda bahsedilen 3T Kuramina gore, yetenek,
teknoloji ve tolerans etken bilesenlerdir ve yiizyili
sekillendirecektir (Florida, 2005, 37-39). Bunun-
la birlikte, merkezi yonetimlerin, herhangi bir igin
yapilmast ile ilgili cagin en geliskin teknolojileri-
nin kullanilmas1 konusunda yarattig1 yonlendiri-
ci algilar s6z konusudur. Algt yonetimi etkisi ile,
yeni teknolojinin genel kabul gérmesi saglanarak,
islevselligin arttirilmasi1 amaci ile kiiresel baglam-
da yayginlagtirilmasi zorlanabilmektedir. “Dijital-
lesme ve Siirdiirtilebilirlik” adli yazida belirtilen
bu konu, kiiresel ekonomi piyasalarinin destek-
lemeleri ile dijitallesmenin bir hegemonyaya do-
nlismesinin tehlikesine isaret eder (Worthington,
2014, 72-73).

Farkli dinamiklerin yani sira, toplumlarin sana-
yilesme ile birlikte kiiltiirel, ideolojik, ekonomik
ve geleneksel yaklasimlarinin ve yetkinliklerinin
teknolojinin sundugu olanaklara ulasimda ve kul-
lanimda sinirlamalar getirdigi agiktir. Diisiin giicii-
niin toplumlarin 6zelliklerine bagli olarak farkli-
lagmasi, diinya genelinde demokratik ve sosyalist
bir yaklasimla esitlik¢i ve adaletli paylasimin ol-
mamasi, teknolojik gelismelere ulagsmada sorunlar
yasanabilmesine sebep olmaktadir. Bu sorunlarin
biiylik bir boliimii ekonomik kosullara bagli olarak
teknoloji, teknolojik araglar ve teknik alt yapila-
ra erisim ile ilgilidir. Sorunlar; bireyin i¢inde bu-
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lundugu toplumun bilim ve teknoloji seviyesini,
dolayis1 ile sanayilesme farklili§ini ortaya koyar.
Toplumlarin kalkinmasinda, sanayilesme farkli-
liklar1 ekonomi, bilim ve teknoloji seviyelerinden
kaynaklanmaktadir (Ersungur, 1994, 41-43).

Buradan yola ¢ikarak, sanayilesmesi geligkin olma-
yan toplumlar, kiiresel baglamda 6nerilen yeni tek-
nolojilerin ve yeni teknolojik uygulama alanlarinin
tasariminda, olusturulmasinda ve kurgulanmasinda
temel deger ve/veya kural ve/veya organizasyon
tanimlamalarinda katki yapamazlar. Uretilen ve
ortaya koyulan “yeni’yi mevcut kosullarma bagl
olarak kismi ve/veya sinirli bir sekilde ithal ederler.
Bu durum, her tiirlii alanda oldugu gibi bilim, tasa-
rim ve sanat alaninda da geliskin ekonomik giicii
olmayan ve sanayisi gelismekte olan toplumlar i¢in
kisitlama demektir. Sonug olarak, toplumlarin kendi
kiiltlir degerleri ve/veya kiiltiirel birikimleri, gele-
nekleri, yaraticiliklar1 yeni olarak sunulan ve kiire-
sel dlcekte kabul goren akista zamanla azalmaya ve
yok olmaya mecbur olur.

I¢inde bulundugumuz yiizyilin temel dinamikle-
rinden olan ytiksek teknoloji, kiiresel 6l¢ekte donii-
siimii olusturmaya baslatmistir. Ozgiin ve yaratici
tasarimlarla birlikte kurgulanacak sanal diinyalar,
evrenler; insan makine iliskisinde verimli ve etki-
lesimli baglantilarin kurulmasinin miimkiin ola-
bilecegini ortaya koymaktadir. Dijital dontistimle
birlikte gelmekte olan insanin dijital uygarliginda,
yenilesmeyi destekleyecek sekilde diizenlenebile-
cek alternatif bir evren modeli ortaya ¢ikmaktadir.
Simiilasyon, otonom robotlar, akilli fabrikalar,
nesnelerin Interneti (IoT), bulut bilisim, biiytik veri
ve siber giivenlik ile birlikte entegre olacak sekil-
de tasarlanmakta olan model, kendi alt evrenlerini
ve ust evrenlerini de olusturarak katmanl yapila-
ra dogru evrilme kapasitesine sahiptir. Ote evren
modelleri; kapitalist sistemin dijital teknolojiyi ve
dijital teknoloji merakini kullanarak olusturdugu
yeni bir tiikketim ve kontrol stratejisi alan1 olmaya
adaydir. insanligin dijital uygarhiginda iiretici, tii-
ketici ve ayn1 zamanda bir oyuncu olacak bireyin
fiziksel ortamini, fiziksel bedenini, diisiincesini ve
algisin1 dolayisi ile ruhunu kontrol edebilecek bir
sistemin modellenmesidir.

Adorno’nun, “Kiiltiir Endiistrisini Yeniden Diisiin-
mek”’adli makalesinde (Adorno, 2003,76) sistemin

kasith olarak tiiketicileri kendine uygun hale ge-
tirmesinden bahsedilir. Sistemin yoneltmis oldugu
kitleler, biling ve biling alti yonlendirmeleri ile
ikincil hale gelir ve hesaplanabilir nesnelere do-
nisiirler. Adorno’ya gore, tiiketici 6zne degil nes-
nedir. Tiiketim istenci haz ve zevk ile desteklenen
ortamlar, hizmetlerle birlikte sisteme bagimli, gi-
derek kendilerine 6zgiin oldugunu diistindiikleri
ve Ozgiir olduklarini sandiklar1 ortamda gergeklik
algilarini sanal ile degistirerek mutlu olurlar. He-
niiz gelistirilme agamasinda olan 6te evren sistemi
ve bilesik olusabilecek kollektif 6te evren yapilar
icinde kurgulanmakta olan yasam bicimleri heniiz
baslangi¢ asamasindadir. Bu yeni yagam bigimi ve
alanlari ile ilgili farkli sorular diisiiniilebilir, 6rne-
gin; bu sistemsel yap1 bireyden onay alarak, zor-
lamadan, bu alana girmelerini saglayarak farkinda
olmadan daha fazla sinirlandiracak, yonetecek ve
kontrol edecek olabilir mi?

Kiiltiir endiistrisinin bicimlendirdigi sistemdeki
birey aidiyet, tilketerek haz duyma, yeni ile birles-
me gibi bir ¢cok farkli alanla sarmalanarak yone-
tilmekte ve yonlendirilmektedir. Dijital uygarlikta
insan, sadece bir nesne, sadece bir veri’dir. Ozgiir
ve her seye sahip olabilecegini sanan, hedonizmle
desteklenen ve dolayisi ile bagimlilik yaratacak di-
jital kafes icinde var olacaktir. Jean Baudrillard’in
Kotiiliigiin Seffafligi’nda bahsettigi gibi; “Diinya
¢ilgin bir seyir aldigina gore biz de diinyaya ilis-
kin ¢ilgin bir bakis agis1 edinmeliyiz.” Her seyin
0zgiir olma yolunda modernligin ilk basladig1 an-
dan itibaren ortaya ¢ikan asiriliktan bahseden Ba-
udrillard, 6zgiirlilk kavraminin anlamsal degisimi,
gercekligin hiper gercekle yer degistirdigi ve yoz-
lagma ile gelen yeni anlamsalligin, hayal Gtesini
gergeklestirmeyi sunan bir sistemle karsilasildigi-
n1 One siirer (Baudrillard ,1998,5-9).

Iletisimi destekleyen her tiirlii ag yapisi, bilgisayar
destekli sanal ortamlar, sanal diinyalar, Pokemon
Go gibi arttirilmis gerceklik uygulamalari, Upland
gibi NFT (Non Fungible Token) oyunlar1 6te ev-
rene (Meta verse) giden yolda {iretici (tasarlayan
ve kurgulayan) ve tiliketici (sistemi kullanan) ilis-
kisinin ilk éncii uygulamalar1 olmustur. insanligin
ruhsal ve fiziksel yasaminin her yonii biiytik veri
(Big Data) deposunda toplanmaktadir. Ongoriilen,
gelecegin daha dijital olacagidir. Sanal gerceklik
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teknolojileri, haptik, optik cihazlar, 5G (ve gelecek
diger versiyonlar1) teknolojisi ve yapay zeka, in-
sanlig1 dijital uygarligina hazirlamaktadir. Etkile-
simin arttig1, hiper gergek olan ¢coklu medya, daha
giiclii bilgisayar cihazlari, hizli Internet alt yapist
ve giyilebilir teknolojilerin yogun olarak kullani-
lacagi bir ortam hedeflemektedir. Fiziksel ger¢ek-
lige paralel yeni bir varlik alan1 olugmaktadir (Lee
& vd, 2021, 2-3).

Ote evren ve olasi alt evren siber yapilarinm heniiz
gri bir alandan ibaret oldugu agiktir. Kurgulanmak-
ta olan sistem her ne kadar merkeziyetsizlik iizeri-
ne olusturulacak olsa bile, kiiltiir endiistrisinin bir
parcast olmasi kaginilmazdir. Yiiksek teknoloji ge-
rektiren ve yeni olan kisaca ¢agdas olan bir ortam
onerilmektedir. Bu sebeple pazarlama stratejilerinin
yonlendirmeleri ile tercih edilen olma yolundadir.
Sonucta ne bedel 6denecegi su an anlamsizdir, ¢lin-
ki “yeni”, “ayricaklikli”, “eglenceli”, “hayallerin
otesinde mutluluk™ ve “sinirsizlik” sunulmaktadir.
Kapitalizmle birlikte gelen ve kiiltiir endiistrisi ile
desteklenerek neredeyse geleneksellesen ise; tiiketi-
ci olan bireylerin yani aslinda sistemin nesnelerinin
her yeni seyi kendi yasamina entegre etme istenci,
digerlerinden ayr1 kalmama, dislanma korkusu ile
yabancilagmay1 en aza indirgeme istegi ile tiiketme-
ye daha bagimli hale gelmesidir. Gergeklikten kaca-
rak, hiper gergeklere siginan, gergegin algisini hiper
gerceklik algisi ile degistiren bireyler. Yani sahne-
ye ¢ikip gosterinin baglatildig yer. Kisiler, bireyler
arasinda var olan, imajlarla kurgulanan iligki model-
leri, yeni imajlar iizerinden yapilandirilan toplum-
sal alanda ve/veya toplumlarin pargasi olarak yer
alma; kisaca toplumda her seyi birbirine baglayan
biitlin bilinglerin bir arada olmasini saglayan; gos-
teri alanidir. Gostergelerin evreninde var olmak i¢in
goriliniir olma istenci, degisimin gostergeye doniise-
rek gosterge degeri iizerinden dnem kazanmasidir
(Debord 2010, 36, 39-40). Baudrillard’in sozleri
ile; “Kendi varolusunu ileri siirmek artik olanakli
olmadigindan, ne var olmay1 ne de bakiliyor olmay1
dert etmeksizin boy gostermekten baska yapilacak
bir sey kalmiyor geriye. Varim, buradayim degil;
goriiliilyorum, bir imajim; bak bana bak! Narsisizim
bile degil bu; s1g bir disa doniikliik, herkesin kendi
gorlinlisiiniin menajeri haline geldigi bir tiir reklam-
c1 safligr” (Baudrillard, 1998, 29).

Sonu¢ ve Degerlendirme

Aristotales’in  ylizyillar oOncesinden insanliga
onerdigi modelle, kdle-efendi, usta-cirak iliski-
sine gerek kalmayacaktir sdylemi, insan, toplum
iliskisinde 6zgiir, sosyal esitlik¢i olmanin ve de-
mokrasinin  hayalini kurdurmaktadir. Yiizyillar
boyu, ekonomi, teknoloji, ideoloji iiggeni arasina
sikigan, siirlanan insanlik, bugiin yasami ve kiil-
tiiri olustururken evrensel iletisim diline doniisen
dijital yapilarla bu hayali gergeklestirme firsatini
eline gecirmistir. Insan Uygarligi’nin dijitallesme
ile hibritlesen, fiziksel ve siber gercekliklerle den-
gelenmis, daha kapsayici bir yagamsal sistem olus-
turma potansiyeli yiiksektir.

Bunun i¢in kollektif bir ¢caba gerekmektedir. Bu
ortam, insanin gerek kendi i¢, gerekse dis diinya-
s1 ile kurabilecegi iliski modelini belirler ve yo-
netir. Kiiresel dl¢ekte insanlarin ve diinya {izerin-
deki varliklarin sadece veri degerine do-niistiigii
glinlimiiziin dijitallesen ortami, i¢inde kontrol ve
sinirlanma tehlikesini barindirsa da, sanatgilar,
tasarimcilar, bilim insanlar1 ve diisiintirler igin si-
nirsiz olanak sunmaya devam etmektedir. Ciinkii
kurgulanan ortamin kendisi bir tasarimdir. Belir-
sizligin getirdigi sonsuz olanaklar evreni diisiin-
sel ve duygusal baglamda yaraticiligin ve yeniyi
arayisin smirlarim1 zorlamaktadir. Hizla ilerleyen
Internet ve web teknolojileri tizerinde kurgulanan
ote evren modelleri kapitalist sistemin yeni ve
giiclii tiiketim stratejisi oyun alani olmaya adaydir.
Mevcut Internet ve sosyal medya sistem-lerindeki
gerceklik algis1 doniisiimiiniin, insanlar tizerindeki
sosyolojik ve psikolojik etkilerinin 6te evren mo-
dellerinde ayn1 sekilde devam etmesi olasidir. Ote
evren yapilar1 sanal gerceklik teknolojileri ile en-
tegre olarak onlarla birlikte anlam bulacaktir. Bu
sistemleri destekleyecek teknolojik alt yap1, dona-
nim ve yazilimla birlikte; dijital evrene giris kapi-
st olacak sanal gerceklik teknolojik cihazlarinin
giivenilirligi ve ulasilabilirligi, kalitesi gibi bir ¢ok
farkli nokta giindemdedir. Merkeziyetsizligin he-
deflendigi ortamin nasil bir yer olacagi yoniindeki
belirsizlik ise ayr1 bir konu olarak incelenmelidir
(Lee & vd, 2021,12).

Heniiz tasarim agamasinda olan 6te evren modelle-
riile ilgili aslinda dijital kaos doneminin yasandi-
81 bu siiregte in-sanligin bir arada ortak degerlerle
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olast olumsuzluklar1 gozeterek, insanlik adina bir
sistemi olusturmas1 miimkiindiir. Kiiresel konjonk-
tiiriin belirleyecegi bir siire iginde tamamlanacak
olan bu kollektif tasarimda, sanayilesme kapasite-
lerine bagli olarak ekonomik ve teknolojik yeter-
lilige sahip toplumlarin ve bireylerin daha ¢ok s6z
sahibi olacagimi diisiinmek yanlis olmayacaktir.
Demokratik, sosyal esitlik¢i ve 6zgiirliik¢ii yakla-
simlarin tasarlanan sistemde yer alabilmesi ve bu
sekilde kurgulanabilmesi ise onu tasarlayanlarin
asil sorumlulugu olmalidir. Tasarimcilar yarattik-
lar1 hizmet, {iriin ve 6zgiin tasarimlarla etkilesime
girdikleri insanlarda ve toplumlarda olusturduklari
etkiden sorumludur. Gegmisten giiniimiize diislin
insanlarmin, bilim insanlarinin, sanatgilarin ve ta-
sarimcilarin hayal giicli ve rasyonel bakis agisi ile
ilerleyen insanlik uygarligi, dijital uygarliga dogru
ilerlerken kollektif biling sigramasi ile dijital ev-
renleri tasar-lamalidir.

Dijital evrende iiretici, tiiketici konumunda, as-
linda bir nesne olacak insan, emek modelini de-
gistirmektedir. Fiziksel emek tanimi farklilasarak
teknolojiyi kullanarak, dijital sistemin iiriinleri ya-
ratmak ve olusturmak seklinde degisecektir. Insan-
larin birer koda doniistiigii bu ortamda, yonetimle-
rin her ne kadar kontrol, sansiirleme ve denetleme
yetileri var olsa da, dijitallesme bunu asabilecek
olanaklar sunmaktadir. 2016 yilindan itibaren tek-
nolojik otomasyonun insanlik i¢in bir tehdit ola-
bilecegine dair kaygilar sebebi ile Japonya’da
ortaya atilan Toplum 5.0 sdylemi ile birlikte giin-
deme gelen web 5.0 teknolojisi, insan odakli, in-
sana yardimci bir teknolojiyi dnermektedir. Japon
Ekonomik Organizasyon-lar Federasyonu tanimi
ile, Toplum 5.0, insanliga odakli akilli toplum ola-
caktir. Bilim ve teknoloji birlikteligi ile yenilesime
dayanan, ekonomik, sosyal gelisim ve dengeleme-
nin saglandig1 bir model olarak diistintilmektedir
(Endiis-tri, 2022).

Dijjital ortamda, algoritmalar araciligi ile gézetim,
denetim ve kontrol olgularinin yarattig1 sonuglarla
kiiresel baglamda sekillenen insan ve yasam; in-
sanligin dijital uygarligimi olusturacaktir. Dijital
dontisiimiin yaratacagi sifir ve bir’lerle sekillenen
dijital evrenler, olumsuzluklardan arindirilmis
yeni bir diinya diizenine dogru gelisme firsati sun-
maktadir. Tim insanlik adina, Internet ve tizerinde

sekillenmekte olan bu yeni sistem kollektif biling-
le; ekonomik, politik, dem-okratik, sosyal esitlik¢i
sekilde tasarlanmali ve olusturulmalidir.
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