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Toplumlar her déneme damgasini vuran degisimlerle anilmaktadir. Giinumiiz
toplumlari modernizm ve postmodernizm sonras: benimsenen yeni yagam tarzlariyla
sekillenirken toplumlar1 tanimlamak i¢cin bazi kavramlar kullanilmaktadir. Ozellikle
sanayilesme sonrasi yaganan hizli toplumsal degisimler bu kavramlar artirmigtir.
Sanayi sonras: toplum, ge¢ kapitalizm toplumu, bolluk toplumu, titketim toplumu, risk
toplumu gibi nitelemelerden gecilerek bilgi, iletisim ve teknolojinin 6n plana ¢iktig:
kitle toplumu, ag toplumu, iletigim toplumu, performans toplumu, enformasyon
toplumu gibi kavramlar kullanilmaya baglanmigtir. Tiim bu kavramlar: daha kapsamli
bir sekilde ifade eden tist/cat1 kavram olarak “dijital toplum” kavraminin 6n plana
ciktign fark edilmektedir. Dijital toplum, her turla dijital araglari, gelismeleri, aglar
icerisinde barindiran, kiiresel 6l¢tide entegrasyon saglayan, hizli degisimlerin
yasandigl, zaman-mekan sinirlih@inin flulagtigy, eklektik ve ayni zamanda akigkan
bir toplumsal yap1y1 ifade etmektedir.

Dijital teknolojilerin kullanimina dair yapilan son aragtirmalara gére ekran
basinda gecirilen zaman énemli oranda artig gostermistir. 2022 verilerine gére (We
Are Social, 2022) diinya niifusunun %62.5’i internet kullanmaktadir. Bu oran sosyal
medya kullaniminda %58.4% kadar yiikselmistir. Internet kullanimi son 10 yilda
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iki kattan daha fazla artis gostermistir. Benzer bi¢cimde veriler gostermektedir ki
(Alarming Average Screen Time Statistics, 2022) kiiresel 6lgekte insanlar giinlitk 6
saat 58 dakikasini ekran basinda gecirmektedir. Gegirilen vakitler bitytik oranda TV/
video izlemeyi, oyun oynamayi ve sosyal medyay1 kapsamaktadir. Turkiye 6zelinde
rakamlara bakildiginda telefon ekraninda gegirilen vakitler ginlik 4 saat 16 dakika,
bilgisayar ekraninda gecirilen vakitler 3 saat 44 dakika, toplamda 8 saati bulmaktadur.
Dijital alanlarin sadece ekranlar tizerinden bile bu kadar yogun bir sekilde kullanim:
dijital toplum kavramsallagtirmasinin giiniimiizii tanimlayan en dogru kavramlardan
biri oldugunu gostermektedir.

Dijjitallesme giiniimuz toplumlarimi biitinuyle etkisi altina alirken gerek
dijitallesmenin kendisi ve araglar1 gerekse toplumsal, siyasal, ekonomik etkileri
tizerinde cesitli aragtirmalar yapilmaktadir. Dijitallesmenin her gecen gun farkh
formlarla ve etkilerle devam eden dinamik bir siire¢ olmasi bunlar tizerine yapilacak
yeni ¢aligmalara zemin olugturmaktadir. Dr. Eyiip Al editoérlaginde hazirlanan
Dijital Toplumun Ingas: kitab1 alanda var olan eksikliklere deginerek konulari farkl
boyutlarda ele almasi acisindan énem arz etmektedir.

Kitabin editorii Al, 2014 yilindan itibaren Marmara Universitesi Iletisim
Fakiiltesinde aragtirma gorevlisi olarak ¢aligmakta ve medya-sinema felsefesi,
goruntii ontolojisi, kitle iletigimi temel ilgi alanlarini olusturmaktadir. Kitle iletigim
araglarinin mahiyeti tizerine bir¢cok ¢aligmalari olan Al'in “Dijital Benlikler” konusu
izerine ¢aligma yurtuttigi okuma grubunun urina olarak ortaya ¢ikan edisyon
kitap, 11 yazarin katk: sagladig: 9 bélumden olugmaktadir. Kitabin 9 bélumunde
“ag, veri, gbzetim, hafiza, beden, duygulanimsal kutuplagma, kolektif benlik, begeni,
enformasyon, kurumsal sosyal sorumluluk ve metaverse” gibi kavramlar ele alinarak
farkli agilardan alana katki saglamak hedeflenmektedir.

Teknolojik gelismeler insan hayatina bircok kolaylik saglamasi nedeniyle baglarda
olumlu kargilanirken stireg icerisinde yikici etkilerinden dolay: teknolojiye dair elegtirel
yaklagimlar giindeme gelmigtir. Al, bu sebeple kitabin 6nséziinde dijital toplum
meselesi ele alinirken daha ¢ok dijital toplumun tehditlerine, betimlemesine ve kritik
edilmesine odaklanildigini belirtmektedir. Dijital topluma dair genel bir yaklagim
sunan yazar, dijital toplumu performans, es zamanlilik, ag, veri, dijital gézetim
acilarindan ele almaktadir. Insanlik tarihinin ti¢iinct devrimi olarak isimlendirilen
dijital devrim, dijital kimlikler, dijital para, dijital vatandaglik ve dijital hizmetler ile
gindelik hayatin parcas: haline gelerek gercek olgularin yerini almaya baglamigtir
(2022, s. 3). Bununla beraber herkesin veriye déniigserek sayisallastirilmasiyla
insanlarin djjital gézetim altinda tutuldugunu ve kendi istekleri ile birer performans
6znesine donuserek verinin tretimine katk: sagladiklar: bir stre¢ yaganmaktadir
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(2022, 5. 11). Bu stirecte Al dijital toplumda insanlarin bedenlerinden ziyade dijjital
kimlikleri ile zaman ve mekandan azade, es zamanh iligkiler kurmasiyla bedenin asli
pozisyonundan siyrildigini belirtmektedir (2022, s. 21). Insanlar1 asli kimliklerinden
uzaklagtiran dijitallesmenin bireysel ve toplumsal boyutta agiga ¢ikan tehditleri,

tizerinde daha ¢ok durulmasi gereken meseleler olarak kargimiza ¢ikmaktadar.

Dijitallesmenin insan hayatina getirdigi tehditlerden biri de hafiza ve mahremiyet
konulari olmusgtur. Lokke (2020, s. 46), hafiza meselesine ifade 6zgurlagi ve mahremiyet
(6zel hayat) arasinda olusan gerilim acisindan bakarken mahremiyetin sinirlarinin
dijital araglarla agindigini, insanlarin “unutulma haklari’nin ellerinden alindigimi
ifade etmektedir. Bu noktada kitapta Ali Ozcan, dijitallesmenin tehditlerinden
biri olarak dijital toplumda hafiza ve bellek meselesini zamanla iligkisi acisindan
ele almigtir. Dijitallesme ile herkesin, her olay ve olgunun kayit altina alinabilmesi
sayesinde ge¢mis artik gecmiste kalmamaktadir. Giinimiuzde djjital platformlar hafiza
mekanlar: olarak islev gérmekte, anilar kisiye 6zel olmaktan ¢ikarilarak kamusal
bir kimlik kazanmaktadir (2022, s. 36). Yaratilis olarak insanin unutmaya meyilli
bir varlik olmasina karsin dijital diinyada unutmak imkansizlasmakta, Ozcan'in
ifadesiyle “dijital teknoloji aracili dilnyada unutmak istisna, hatirlamak ise bir kabul
haline gelmektedir” (2020, s. 32). Her an her yerde gerceklegtirilen dijital kayitlar ile
insanlarin “unutulma hakk:” (Lokke, 2020, s. 45) ellerinden alinmakta ve hayatlar:
nesnellegtirilmektedir.

Hayatlarimizin nesnellestigi durumda insan bedeni de asli anlamindan koparak
dijital diinyanin birer nesnesi konumuna indirgenmistir. Dijital toplumda degisen
beden algisina deginen Hilal Kagik, bedenin dért farkhi alanda ele alindigindan
bahsetmektedir: Tiiketim nesnesi olarak beden, gosterge degeri olarak beden, sergi
degeri olarak beden, dijitallesen beden. Dijital cagda bedenin fiziksel anlamindan
styrilmasiyla dijital kimlikler 6n plana citkmakta ve insanlar bedenin sinirhiliklarindan
armmuisg olarak dijital bedenlerle var olma kolayligini tercih etme yéntnde hareket
etmektedirler (2022, s. 64). Siber mekanlarin olugmasi sebebiyle fiziksel olarak
bedenin yok olacag: séylemleri yayilirken dijitallesen diinyada bedenin nasil varlik
gosterecegi ayr1 bir sorunsal olarak tartigilmaktadir.

Fiziksel varligin bulunmadig: dijital platformlarda insanlar sanal olarak varlik
gosterirken fizigin sinirlarindan soyutlanma duygusuyla daha serbest hareket
edebilmektedir. Bu serbestiyet, dijital medyada insanlarin birbirlerinden daha bagimsiz
olduklari izlenimini verse de kigisellestirilmis veriler (algoritmalar) sebebiyle benzer
duygu, disiince ve ilgi alanlarina sahip insanlar daha kolay bir araya gelebilmektedir.
Dijital medyada benzer diigiincelerin bir araya gelebilmesiyle benzer diisiinceye sahip
olmayanlarin digarida birakildigini ele alan Betiil Tozlu, bu olgunun kutuplagmay:
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arttirdigy iddias: tizerinde durmaktadir. Dijital alandaki kutuplagsmay: Amerikan
siyasetinde kullanilan “duygulanimsal kutuplasma” kavramiyla ele alan Tozlu’ya
gore, sosyal medya alaninda benzer diisiincelere sahip insanlarin, kendi diistiinceleri
disinda kalanlari uzaklagtirarak kutuplagmaya sebep oldugunu belirtmektedir. Sosyal
platformlarin kutuplagmalar: yonlendirmede elverisli alanlar olmasindan dolay:
iki yonli bir durum ortaya ¢ikmigtir. Fakat Tozlu'nun ifade ettigi kutuplagmanin
aksine, sosyal medyada iletisim aginin insanlar birbirlerine daha fazla yakinlagtirdig:
iddiasinda olan ¢aligmalar da mevcuttur. Bu calismalarda gruplarin birbirlerine sosyal
aglar aracihifiyla yakinlagmasinin ashinda kutuplagma icerisinde de gergeklegebildigini
gostermektedir. Sosyal platformlara dair meseleler ele alinirken ayni noktaya
temas edebilen bir¢ok etkenin oldugu gézden kacgirilmamalidir. Tozlu'nun ele aldig:
kutuplagma meselesi 6zelinde de sosyal medyada insanlar1 hem yakinlagtiran
hem kutuplagtiran algoritmalarin ve manipile edici ara¢larin bulundugu, dijital
ortamlarin verdigi serbestiyet ile insanlarin daha marjinal kimliklere burtnebildigi
ve en temelinde sosyal medyanin kendi yapis: geregi akigkan olmasi géz éniinde
bulundurulmas: gereken konulardur.

Dijital ortamda ayn1 gériisii benimseyen insanlarin ideallestirdikleri benlikler
tizerinden kolektif suur gelistirmeleri de yakinlagma ve uzaklagmanin bir bagka
ornegini sunmaktadir. Nihal Erdogan Sepet¢i ve Osman Caligkan’in Vatan Partisi
genclik tegkilatinin (Oncii Genglik) sosyal medya hesabi tizerinden yaptiklari analiz,
dijital ortamda kolektif kimliklerin nasil olugturulduguna dair bir 6rnek sunmaktadar.
Calismada kimlik, benlik, benligin sunumu, kolektif benlikten bahsedilirken Oncii
Genglik’'in sosyal medyada 6zgun bir kimlik insa edemedigi, idealize edilmis bir
kimlik sundugu sonucuna varilmistir. Ayni toplumsal, kiilttrel ve etnik degerleri
paylasan ve bu degerler dogrultusunda ayni amacglarla olugturulan kolektif benligin,
dijital ortamdaki gorunurligu oldukca genel sinirlarla cevrilmigtir. Bu genis ve genel
soylemler de karmasgik bir cesitlilige ve 6zgtunlukten uzak kalmaya neden olmaktadar.
Sepet¢i ve Caligkan’in bu noktadaki ¢ikarimlari 6rnek sunmasinin yaninda diger
kolektif benlik caligmalar ile zenginlestirilebilir gériitnmektedir.

Sosyal medya tizerinden begeni algisina deginen Belkis Benlioglu ge¢misle
karsilastirildiginda bugiin begeni algisinin insanlar:i hem begenen éznelere hem
de begeni nesnesine dénigtirdigini belirtmektedir. Dijital toplumda toplumsal
gorunurlik meselesi haline gelen begeniler insanlar yeniden gekillendirmektedir.
Sosyal medyada kullanilan “like” butonu sosyal etkilesimin en hizli araci haline
gelmesinin yaninda Chul Han'in deyimiyle “olumluluk toplumunun amini” olmugtur.
Boylece “like” butonlar: dijital toplumun hizh tiikketim araglarindan birini ifade
etmeye baglamigtir (2022, s. 136).

486



Degerlendirmeler

Sosyal medyanin begenilerle hizhi titketim arac1 haline gelmesi, bireysel kimliklerin
disinda, kurumsal kimliklerin énem verdigi meselelerden biri olarak karsimiza
cikmaktadir. Halkla iligkileri dijital alanda ele alan Miige Bekman, kurumsal kimliklerin,
kendilerini ifade etme araci olarak sosyal medyay: etkin bir gekilde kullandiklarina
deginmektedir. Insanlarin dijital ortamlar1 yogun kullanmalariyla beraber kurumlar,
hedef kitlelerine daha hizli ve kolay ulagmak amaaiyla dijital mecraya gecmekte,
bu durum bireyler ve kurumlarin kargilikl iletisimlerine olanak saglamaktadir.
Sirketler artik sosyal medya tizerinden halkla iligkiler alaninda etkilesim kurarak ve
gorunirliklerini artirarak sirketin tanitimi noktasinda énemli yol kat etmektedirler.
Virilio’un ifadesiyle firmalar dijital alanlarda “gortniirin ticareti’ni yapmakta ve
“bakis pazar1” olugturmaktadirlar (2003, s. 61).

Kurumlar kendi reklamlarini halkla iligkiler boyutunda sosyal medya platformlar
tzerinden surdiirirlerken bir yandan da gerceklestirdikleri sosyal sorumluluk
projelerini bu alanlarda biiyiik bir takdir ile sunmaktadirlar. Yelda Ozlem Kolgelier ve
Gul Dilek Turk’iin degindigi dijital alanda sosyal sorumluluk projelerine dair sunumlar
bu projelerin gésteriye dontstugiuni ortaya koymaktadir. Yazarlar hayirseverlikten
dijital sosyal sorumluluga evrilen sosyal sorumlulugu, kurumlarin neden dijjital
araglar tizerinde stirdirdiiklerini sorgulamaktadirlar.

Kitabin son béliimiinde dijital alanda ginimuiziin en ¢ok tartigilan konularindan
biri olan metaverse konusuna deginen Pinar Basmaci, paralel evren ve simiilasyon
kavramlariyla degerlendirmelerde bulunmaktadir. Hayatimiza kisa stire énce dahil olan
metaverse, dijital alanda gerceklik ve sanallik tartigmalarini daha da ileriye tagiyarak
“Yeni bir paralel evren mi yaratiliyor?” sorusunu akla getirmektedir. Metaverse
alaninin, paralel evren olup olmadig tartigilirken insanlar bu alana ¢oktan dahil olarak
olugturduklar1 sanal karakterlerle (avatarlarla) gezmekte, satin alimlar yapmakta,
is gorugmeleri, toplantilar ve eglenceler duizenlemekte hatta caligmakta ve para
kazanmaktadirlar. Fakat fiziksel olarak yasadigimiz evrende gerceklestiremediklerimiz
metaverse alanda miimkiin olmasina ragmen buranin kisiden tamamen bagimsiz
ayr1 bir dinya olmamasi, metaverse’i paralel evren mantigindan uzaklagtirmaktadir.
Metaverse’iin ne oldugu sorusunun net bir cevabi olmamakla beraber Basmaci bunu
“simulasyon paralel evren” olarak nitelendirmektedir.

Teknolojik gelismelerle yasanan hizli degisimler giiniimiiz toplumlarinin dijital
toplum olarak adlandirilmasina sebep olmaktadir. Dijital toplumdaki bu hizl: degisim
bireysel ve toplumsal alanda bir¢ok kolaylik saglasa da fark edilmeyen bircok tehlikeyi
barindirmaktadir. Postman’in, Orwell ve Huxley eserleri arasinda yaptig kargilastirma
bu hizli degisimin ve tehlikenin boyutunu gézler 6niine sermektedir. Orwell “Big
Brother” gibi dis baskilarin insanlara boyun egdireceginden séz ederken Huxley,
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buna artik gerek olmadan insanlarin teknoloji ¢caginda var olan baskiy: kendi istekleri
ile kabul edecegini belirtmektedir. Orwell kitaplarin yasaklanacag, insanlarin
enformasyonsuz birakilacagi korkusunu yagarken Huxley, artik kitap okumak isteyen
kimsenin kalmayacagindan ve dijital toplumda enformasyon bombardimanindan
dolayi insanlarin egoizme ve pasiflige stiritkleneceginden bahsetmektedir (Postman,
2016, ss. 7-8). Orwell ve Huxley’in romanlar1 60-70 yil 6nce distopik eserler
olarak yazilmalarina ragmen djjital toplumundaki degisimin baz1 yonlerini agik¢a
yansitmaktadirlar. Degisimin boyutlar1 arttikca dijital toplumun insasi stirmekte ve
yeni tartigma alanlar1 ortaya cikmaktadir. Bu minvalde edisyon olarak hazirlanan
Dijital Toplumun Ingast kitabinin alanda yazilmis temel eserler dogrultusunda dijital
toplumun 6nemli meselelerini ele alarak alana katk: saglamas: beklenmektedir.
Kitapta ele alinan konularin bir kismi1 yeni mevzular giindeme getirerek bu konularin
tartigmaya agilmasini saglamakta ve yukarida belirtilen noktalarda iizerinde daha
fazla aragtirma yapilmasin gerektirmektedir.
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