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ON SOz

Insanhik bu yiizythn bagindan beri adeta apansiz igine itildi-
g1 dyital iletisim havuzunda ¢irpiniyor. Arada bir basimi ¢ikartip
nefes almaya calisirken bol bol da su yutuyor. Elinizdeki kitapta-
ki makalelerde de birkac kez gecen Ingilizce “immersion” sozii
gelinen bu son asamayi iyi anlatiyor, ¢iinkii “immersion” yani
“timden i¢ine girmek” ya da “dalmak” hem iyiye hem de kotiiye
cekilebilir. Daha 15-20 yil 6nce ayak parmaklarimizi ¢ekinerek
soktugumuz dijital suya simdi girtlagimiza kadar batmig durumda-
y1z; hem bogulmaktan korkuyoruz, hem de suyun bizi kaldirma-
s1, ayaklarimizi zeminden kesmesi hosumuza gidiyor. Boguluyor
muyuz, yoksa ucuyor muyuz?

Alametler tamam, yeni bir cagdayiz! Her seyden o6nce, ha-
yatlarmmizin artik tamamim kapsayan, dokunmadik yerini birak-
mayan dijital iletigim olgusu nedeniyle boyleyiz. Bu ¢agin temel
belirleyicisi 0. Oyleyse, insanligin bu yeni evresinde, “Durun ba-
kalim, bize ne oluyor?” sorusu yalniz felsefe ve edebiyatin degil,
tibbin ve sosyal bilimlerin de en 6nemli sorusu olmak zorundadir.
Bu kitapta yer alan makaleleri yazanlar da kendi miitevazi enstrii-
manlariyla, bu biiyiik soruya yanit aramaktalar. Her seyden once
cesaretleri nedeniyle kutlanmayi hak ediyorlar. Dalganin patladig:
yerdeler...

Iletisim araclarmin bize ne yaptigi sorusu bir iletisim bilimci
olarak hep giindemimin bag siralarinda yer aldi. (fletisim pratis-
yeni olarak ise en bagta gelen sorum, bizim iletisim araglariyla ne
yapacagimiz olageldi.) 1960’1 yillarin sonlarinda Amerika’da kitle
iletisimi lizerine doktora caligmasina baglarken kacinilmaz olarak
Marshall McLuhan fenomeniyle karsilastim. Kanadali edebiyat
profesorii bir popiiler kiltiir ikonu haline dontigmiistii ve “Arag,
iletinin ta kendisidir” (The medium is the message) gibi aforizma-
lartyla dilden dile dolastyordu.

McLuhan’a gore yaygin olarak kullanilan medyanin degis-
mesi insanin bes duyusu arasindaki dengeyi de etkiliyor, bunun
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icsellestirilmesi ise tiim zihinsel siirecleri doniistiiriiyordu. Orne-
gin isitme duyusunun 6nde oldugu sozli kiltlirden gérme du-
yusunun agir bastig yazih kiltiire gecis, bir siire sonra bambaska
bir insanin, “birey”in ortaya ¢ikmasma yol agmisti. McLuhan’a
gore asil etki iste buydu. Asil ileti de bu etkinin i¢inde sakliydi.
O yillarda hentiz dijital medya yoktu ama televizyonun basathg
mutlakti. McLuhan yazinin egemenligine son veren bu yeni du-
rumun insanhig yeniden kabilemsi yapilardan olusan, “ortaklag-
ma” ve “paylasma” temelli bir evreye soktugunu 6ne siirtiyordu.
Insanhk tipki matbaanin bulundugu yillarda oldugu gibi yepyeni
bir dénemin basindaydi. Elektronik teknolojisinin 151k hizindaki
performansi sonucu, fiziksel ulastirma hizi dnemsizlesmis, mekan
ve zaman nosyonlart degismis, “anindalik” kiiresel bir olguya do-
nlsmisti. Ya dijital yeni medyalar? Acaba yasasaydi McLuhan
onlar hakkinda ne derdi?

Kanimca, zihinsel enformasyon isleme siire¢lerinin nasil ev-
rildigine ve degistigine vurgu yapan McLuhan bitilinctl yaklagi-
muyla bu kitapta yer alan makalelerin yazarlarinin saglik anlaminda
bireysel anormallik saptayan bulgularina tarihsel a¢idan da bakar-
di. Kuskusuz, daha onceki mecralarin “agir” kullanimi dolayisiyla
da baz1 kullanicilara “hasta” tanist konmustu, “kitap delisi” ya da
“televizyon manyag1” gibi terimler icat edilmisti. Bunlar elbette
kayda gecmeliydi. Ancak, asil 6nemli olan “hasta” damgas1 vuru-
lan aginlara degil, yeni araci gittik¢ce daha fazla kullanan cogunluga

ne olduguydu.

Dogrusu ya, bireysel sapma 6rnekleri ne kadar ¢arpici olursa
olsun, ben de onun gibi artik asil 6nemli sorunun bu oldugu ka-
nisindayim. Sunu kabul etmeliyiz ki, kitapta ¢esitli adlar altinda
karsimiza ¢ikan hastalik semptomlarinin bircogunu hemen he-
pimiz gostermekteyiz. Kafeler birbirine degil telefon ekranlarina
bakmakta olan “sevgililer” ile dolu. Aksam son baktigimiz telefon
ekrani sabahleyin ilk baktigimiz sey oluyor. Farkinda olalim ol-
mayalim, tiim yasamimiz degisti. Hastaliklarimiz da degisti. Diin-
yanin neresine giderseniz gidin durum ii¢ asag bes yukar1 boyle.
Mecralar arasindaki dengeler hentiz tam oturmus olmasa da insa-
nin stirekli dijital iletisim halinde bir varlik olduguna dayanan yeni
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bir normal olustu. Biliyoruz ki istikbal kadar, hal de dijitaldedir.
Ve bu noktadan sonra asil biiyiik soru yatiyor: Acaba, hasta ya da
bagiml olanlar bir yana, saghkl goriinen ¢ogunluga ne oluyor?
Toplumsal olarak ne oluyor, kiiltiirel olarak ne oluyor, uygarlik
olarak ne oluyor?

Umarim, insanhigin karsisindaki bu biyiik soru ile bireysel
kullanimlar tizerinden mikro diizeyde cebellesme cesaretini gdste-
ren arkadaslar simdi makro diizeydeki sorulara iliskin yeni arastir-
malara yonelirler. Ve 6rnegin soyle sorular sorarlar: Dijital med-
yanin egemen oldugu toplumlarda demokrasi miimkiin miidiir?
Yoksa dijital medya, bireyleri oldugu gibi kurumlar1 da mu hasta
etmektedir? Yoksa su siralar tiim diinya bir dijital hastalik kurbam
mudir?

Emeritus Prof. Dr. Haluk Sahin



GIRIS

Dijital gelisim, i¢cinde bulundugumuz ¢aga sadece teknolojik
anlamda damga vurmakla kalmamus, toplumsal yasantimizi bam-
baska formlara doniistiirmus, toplumsal pratiklerimizi bambagska
mecralara tasimistir. Sosyal yasamdaki bazi pratiklerimiz degisik
formlarla “sosyal” medyaya taginirken bu tanimdaki “sosyal” s6z-
cliginiin aliskin oldugumuz ve bildigimiz “sosyal”e ne kadar ben-
zedigi ne kadar benzemedigi yogun bir sekilde tartigilmaktadir.
Dijital teknoloji neredeyse gergek olan her seyin sayisal temsilini
olusturmus, sosyallesme ihtiyacini sosyal medyaya, gerceklik ih-
tiyacin sanal gerceklik sistemlerine tasimistir. Sanal gercekligin
ve artirllmis gercekligin neredeyse “bildigimiz turizm”in rakibi
haline gelmesi ihtimali bile dijitallesmenin ulastigi boyut acisindan
cok carpict bir 6rnek teskil etmektedir. Ancak kopyalanan gercek
her yeri sararken ve Baudrillard’in belirttigi gibi kopya gercegin
yerini alirken, bireyler gercek ile kopya arasindaki simirlarin git-
tikce belirsizlesmesinin etkilerine de maruz kalmaktadir. Bu an-
lamda, teknolojinin bas dondiirticii bir hizla gelisimiyle birlikte
hayatin her alanina niifuz eden sayisal temsilin kestedilmeyi bek-
leyen pek cok yoniinden birini de yeni teknolojinin insan saglig
ve davraniglan tizerindeki etkileri olusturmaktadir.

Bu etkilerin bir kisnu sanal ger¢eklikten bir kismu da yeni
medyanin asint kullammmindan kaynaklanmaktadir. Teknolojinin,
sayisal temsilin izin verdigi tim imkanlar1 kullandigi en carpict
ornek sanal gerceklik uygulamalarindaki muazzam gelismelerdir.
Insanin yasam alanim cevreleyen gercek ortamin bir tekno kopya-
sinin tasarlandigi sanal diinyada sayisal temsil, gercek objelerin ve
stibjelerin yerine ge¢mektedir. Bu teknoloji, bireyi icinde bulun-
dugu gercek ortamdan ne kadar soyutlarsa, bireye gercek diinyada
degil de sunulan sanal ortamda bulunuyormus hissini ne kadar ve-
rirse o kadar bagarih sayilmaktadir. Ancak sanal gerceklik uygula-
malar1 giderek daha fazla alana niifuz ederken ve kaskl ekran gibi
son derece pratik ekran tipleriyle kullanimi giderek kolaylasirken,
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saglik tizerinde ciddi semptomlart ve olumsuz etkileri tetikledigi
de gozlemlenmektedir.

Dijjital ¢agin insan saghg ve davraniglan tizerinde olumsuz
etkilere yol actig1 bir diger sorunsa yeni medyanin asir1 kullani-
mindan kaynaklanmaktadir. Insanlar evde, iste, sokakta, kafede,
derste, tuvalette, yatakta, yemek yerken vs. akilli telefonlariyla,
giderek kolaylasan ve ucuzlagan internet erisimi sayesinde, stirek-
li sanal alemde bir yerlerde bir seylere bakmakta bir seyler izle-
mektedir. Kullanicilar yeni medyanin ve ozellikle sosyal medya-
nin igeriklerini mobil ekranlarinda parmaklarini siirekli hareket
ettirerek inanilmaz bir istahla takip etmektedir. Adeta bagimlihga
dontisen bu davranis sadece mobil ekranlarla simirli kalmamakta,
masatistli ya da diziisti bilgisayarlarinda da kullanicilar kendile-
rini internetin engin sularina kaptirmaktadir. Insanlar geleneksel
medyay1 takip ederken bile bir yandan mobil ekranlarini ya da
bilgisayar ekranlarini acik tutarak yeni medyay takip etmekte ve
coklu ekran izlemesi denilen bir izleme yontemini refleks haline
getirmektedirler. Bu asin1 kullanim da fiziki, sosyal ve psikolojik
anlamda olumsuz birtakim sonuclara yol agmaktadir. Bu sonuclar
bir siiredir teknoloji bagimliligi, internet bagimliligi, oyun
bagimliligi, dijital rahatsizliklar, dijital davranis bozukluk-
lar1, patolojik internet kullanimi gibi terimlerle ele alinmak-
ta ve dijital ¢cagin hastaliklarina verilen isimlere siirekli bir yenisi
eklenmektedir. Gelinen noktada Diinya Saghk Orgiitii bile asir1
olctide oyun oynamayi bir saglik sorunu yani hastalik olarak simif-
landirmustur.

Elinizde tuttugunuz bu kitap neredeyse gercegi degil de
gercegin dijital temsilini yasayanlarin yakalanmaya basladigi, bu
ortama Ozgii hastaliklart ele almaktadir. Sanal ortamlara maruz
kalmaktan kaynaklanan ““sanal gerceklik hastalig1”; kendini
gercek hayata kapatip sanal yasamlara ve fantazyalara dalmg insan-
larin ““dijital esrikligi®; bagh olmak ile bagimh olmak arasindaki
ince ¢izgiyl asanlarin yakalandign “dijital bagimlilik®; &zellikle
cocuklarimiz1 bekleyen biiyiik tehlike “dijital oyun bagimlili-
&1”; her ne kadar baska bir baglam i¢in sGylenmis olsa da insana
Tevfik Fikretin “Yiyin efendiler yiyin, doyuncaya, tiksirincaya,
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catlayincaya kadar yiyin!” s6ziinii hatirlatan “tikinmali izleme”’;
narsizmin ¢evrim i¢i ¢aga tasinmus hali “ego sorfii”’; “Acaba sos-
yal medyada boy gosteren birtakim uyumsuz tipler Diogenes’in
modern versiyonlart m1?” dedirten ““dijital kinizm?®; sanal or-
tamlarin cerceveleme hiz1 degisiminin kullanici deneyimine et-
kileri... Kitapta bu yelpazeye yayilan bir alanda dijital ¢cagin has-
taliklarina dair hem literatiir taramalar1 hem de Gzgiin aragtirma
sonuglar1 bulunmaktadir.

Kitapta yer alan ilk hastalik sanal gercgeklik hastaligidir
(cybersickness). Bas agrisi, mide bulantis;, kusma, bitkinlik,
terleme, rehavet, géz yorgunlugu, bulanik gérme, vertigo gibi
sikayetler; gecmisi ¢ok eskiye dayanan ve nedenleri tizerine fark-
I1 teoriler gelistirilen hareket hastaliginin tipik belirtilerindendir.
Ancak insanlarin fiziki gerceklikte yasadiklarindan kaynaklanan
bu sikayetler, teknolojik gelisim icinde simiilatorlerde ve sanal
gerceklikte de kullanicilarin tecriibe ettikleri sikayetlere doniis-
migstiir. Egitimden tibba, sanayiden bilimsel arastirmalara, eglence
sektortinden video oyun pazarina kadar pek ¢ok alanda yayginla-
san sanal ger¢eklik uygulamalarinin saghga yonelik etkileri tizeri-
ne yapilan arastirmalar giderek yogunlagmaktadir. Ciinkd konu,
sanal ortam teknolojisinin ilerlemesini etkileyebilecek en 6nemli
saglik ve giivenlik sorunlarindan birini teskil etmektedir. Sanal or-
tamlarda bulunmanin psikofizyolojik yan etkilerini ve sonrasinda
gortilen etkileri yani sanal gerceklik hastahgini belgeleyen raporlar
1990’]arin ilk yillarindan itibaren ortaya ¢cikmaya baslanistir. Sanal
ortam teknolojisini gelistirenler, kullanicilarin ihtiyaglarini, onlan
olumsuz etkilere maruz birakmadan karsilamak i¢in ne gibi teknik
ve tasarim degisikliklerine gitmeleri gerektigi bilgisini, “sanal or-
tamlarda insan faktori” tzerine yillardir yuriitiilen arastirmalarin
olusturdugu havuzdan karsilamaktadir. Iste bu havuza bir katki da
Istanbul Aydin Universitesi Sanal Gergeklik Laboratuvarinda And
Algiil, Deniz Yengin, Gokmen H. Karadag, Ayten Oviir
ve Tamer Bayrak’in yiiriittiigii arastirmadan gelmistir. Aras-
tirmanin amaci, kullanimlar ve etkiler yaklaginuna gore, kullani-
cilarda sanal ger¢eklik deneyimine bagh olarak goriilen olumsuz
etkilerin neler oldugunu ve bu etkilerin hangi faktorlerle iliskili
oldugunu ortaya ¢ikarmakar.
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“Teknoloji Caginda Kacis¢1 Fantazya Alani1 Olarak
Dijital Esriklik” adli makalesinde Ayten Oviir, dis diinyaya
kars1 ilgisi ve algist diigmiis, adeta uyurgezer gibi kendini ger¢ek
hayata kapatip, sanal yasamlara ve fantazyalara dalnus insanlar top-
lulugunun dijjital esrikligini anlatmaktadir. Dijital esriklik, gelismis
teknolojilerle yaratilan simiilasyon ve fantazyalarin etkisiyle bir
kendinden ge¢me, uyusma durumuna isaret etmektedir. Dijital
esriklige gotiiren sebepler belki alkolle benzer 6zellikler gosterse
de alkol sonucu ortaya ¢ikan sarhoslukta sadece bir rahatlama ve
belki de o istekleri unutma gibi bir etki séz konusuyken, dijital
esriklikte bu isteklerin unutulmasi degil aksine onlarin sanal da
olsa gerceklestirilerek, doyuma ulastirilmasi s6z konusudur. Ayten
Opviir, makalesinde, ilk baglarda bos zaman etkinligi olarak ve si-
kintimzi gidermek i¢in kullandigimiz ama zamanla onun i¢in ¢a-
lismamiz ve biiyiik efor sarf etmemiz gereken bir goreve dontisen
sosyal medyayla iliskimizi kullanimlar ve doyumlar yaklagimina
gore irdelemektedir.

“Dijital Bag(im)l1>”> adli calismada Deniz Yengin ve Ber-
kan Bayindir, 7,6 milyarlhk niifusunun yandan fazlasinin inter-
net kullandigi, 5 milyar mobil kullanicisinin yaridan fazlasinin
telefonlar1 aracihigiyla internete girdigi, 1 dakikada yaklasgik 360
bin tweet’in atildig1 bir diinyada, baglh olmak ile bagimli olmak
arasindaki ayrimi sorgulamaktadirlar. Bagimlilik, iletisim caligma-
larinda ¢ogunlukla kullanimlar ve doyumlar kuramiyla iliskilen-
dirilmektedir. Bireyin toplum i¢indeki huzursuzlugundan kagist
medya kulanimuyla gerceklesmektedir. Yalmizliktan kacig araci
olarak internet zamanla baglihga ve sonrasinda bagimhiliga dogru
bir siirece dogru ilerlemektedir. Yengin ve Bayindir makalele-
rinde baghlik ve bagimhlik konusundaki literatliriin bir Gzetini
sunmakta, bagimlilik belirtileri i¢in yapilan ¢esitli arastirmalarin
sonuglarii degerlendirmekte, cep telefonundan mahrum kalma
endisesi olan “nomofobi” ve internetsiz kalma korkusu olan “net-
lessfobi” kavramlarin1 agmaktadirlar. Internet bagimlist dijital gé¢-
menler ve dijital yerliler; genel olarak internete karsi yogun bir
ilgi, internetsiz ortamlarda kaygili durus, sorumluluklardan uzak-
lasma, kullanim stiresini agsma gibi ozellikler sergilemektedirler.
Durum 6yle vahim bir noktaya ulasmustir ki pek cok tilkede re-
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habilitasyon merkezleri kurulmustur. Insan iiretimi olan teknolo-
jinin insan1 mekanik kole bicimine sokarak artik tedaviye ihtiyac
duyar hale getirdigi goriilmektedir.

“Dijital Oyun Bagimlilig1” adl ¢calismasina Didem Ata-
man Yengin, gelecegimizi yani ¢cocuklarimizi tehdit eden teh-
like olarak dijital oyun bagimliligini sorusturmaktadir. Carpik
kentlesmede yeterince oyun alani olmamasi ve Ozellikle artan
giivenlik sorunlarn sebebiyle cocuklarini disartya ¢ikaramayan,
arkadas gruplanyla oynamaya yonlendiremeyen aileler, ¢cocukla-
rinin internette zaman geg¢irmesi ve oyun oynamasina goniilsiiz
de olsa caresizce riza gostermektedirler. Ancak o oyunlar pek de
masum siirecler degildir. Pek ¢cok ebeveyn oyun oynadig: sirada
cocuklarinin seving ¢igliklart attiklarimi, kaybettiklerinde tziilip
agladiklarimi, viicutlarinda heyecan ve adrenaline bagh kasiima-
lar yasandigini, ¢ok ciddi tavirlar takindiklarini, oyun esnasinda
gercek diinyadan koparak “-mug gibi” yaptiklarim ifade etmek-
tedirler. Sosyolojik a¢idan yasanan sorunlarin baginda ¢cocuklarin
kendilerini sanal ortamda sosyallestiklerini sanmalarindan Otiirii
disar1 ¢ikmamalan, kimseyle konugsmamalar1 ve hatta ayni evde
yasadiklar birinci derece yakinlariyla bile iletisim kurmamalan ve
bu olumsuz gelismelerin akabinde toplumun temel tagi olan aile-
nin zarar gérmesi gelmektedir. Psikolojik a¢idan yasanan sorun-
larin basinda; bir odada kendini bir ekrana hapseden ¢ocuklarin
yalnizlasmalari, yabancilagmalari, asirt hirs ve siddet egilimi icinde
olabilmeleri, duygusal anlamda yetersizlikler, gercek hayatta ya-
sanan basar1 kaybina bagh olarak ortaya cikan yetersizlik duygusu
gelmektedir. Didem Ataman Yengin bu ¢alismada, dijital oyun
bagimlihgini, ROBLOX oyununu oynayan Istanbul’daki bazi il-
kogretim okullarinin 1, 2, 3 ve 4. simiflarinda okuyan 350 6gren-
ciye ve 245 aile tiyesine yOnelttigi sorulara verilen yanitlar is1ginda
degerlendirmektedir.

“Tikinmal Izleme” makalesinde Nur Emine Kog tek-
nolojinin gelisimiyle bizleri bekleyen bir baska tehlikeye, ardi
ardina dizi izleme olarak tarif edilen “binge watching”e dikkat
cekmektedir. Tikinmali izlemenin altinda yatan nedenleri ve izle-
yenler tizerindeki etkilerini g6zler 6niine sermeyi amacglayan Kog,
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izleyicilerin izledikleri dijital platform dizilerini tercih etme se-
beplerini, ttkinmali izleme davranist sergileyen izleyicilerin hangi
dizileri tercih ettiklerini ve bu dijital rahatsizhigin izleyicide birak-
t1g1 kalic1 etkileri aragtirnustir. Sayilart giderek artan ve bagimhilik
yaratan dijital platform dizileri izleyicinin bazen tim giintinii ala-
rak onu ger¢ek hayattan koparmaktadir. Fazla hareketsiz kalmaya
bagh cesitli kalp, tansiyon, obezite ve kanser gibi saglik problem-
lerine yol acan tikinmali izleme bir siiredir Tirkiye’nin de bir ger-
cegidir. Turkiye’deki dijital platformlarin ¢ogalmasi ve &zellikle
geng niifusun internet kullanma aliskanlhiklar1 g6z 6niinde bulun-
duruldugunda, dizi film pazarinin dijital platformlarda daha yaygin
devam edecegi ve tikinmal izleme aligkanliginin yayginlasacag
tespit edilmistir. Iste bu 6nemli konuda Kog; Netflix, Puhu TV,
BluTV ve dijital yabanci dizi platformu olan dizimag5.co’daki di-
zileri izleyenler tizerinden bir odak grup ¢alismasi yapmis ve ¢ar-
pic1 sonuglar ¢ikarmustir.

“Cevrim I¢i Narsizm” adli makalesinde Ozge Topcu, ego
sorfiinii ele almaktadir. Internet kullaniminin yayginlagmastyla
birlikte popiiler hale gelen kavramlardan biri internet sorfiydi.
Ama internet sorfinde aranan sey daha ¢ok kisinin kendisi haline
geldiyse ortaya ego sorfii denilen sorun ¢ikmaktadir. Ego sorft,
teknolojiye diiskiin insanlarin bazilarinin internette siirekli kendi
isimlerini aratip, kendileriyle ilgili gelismeleri takip etmeleri, ken-
dileriyle ilgili bilgi, begeni bulduklarinda bundan mutlu olmalari,
aksi durumda rahatsizlik duymalar olarak tanimlanmaktadir. Bu
calisma ¢evrim i¢i narsizmin tanimi, nasil ortaya ¢iktigr ve nasil
ele alinabilecegi tizerine odaklanmaktadir. 20 soruluk bir anketle
kullanicilarin demografik bilgilerinin yani sira internet bagimlilik-
lar1, kendilerini ne derecede narsist bir kisi olarak gordiikleri ve
isimlerini ne siklikla arattiklart belirlenmeye calisilmastir.

“Dijital Kinizm> adli makalesinde Hakan Tan, kinizmin
dijital alanda da ger¢eklesip gerceklesmedigini, ele aldigi bazi sos-
yal medya orneklerindeki kisilerin (aktdrlerin) davranis ve sOy-
lemleri tizerinden incelemektedir. Dijital kinizm var midir? Dijital
kinizm tedavi edilmesi gereken bir bozukluk mudur? Normal ne-
dir anormal nedir? Kinizm toplum i¢in tehlikeli bir felsefe midir
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yoksa toplumu uyarici pozitif bir islevi olabilmekte midir? Hakan
Tan cok ince ayrimlart olan bu kritik sorular ele aldigi caligma-
sinda, Goffman’in kinik davranis kriterlerini baz alarak, bazi sosyal
medya orneklerinde kiniklige temel teskil eden davranis ve soy-
lemlerin olup olmadigini incelemektedir. Tan, felsefi ge¢misi an-
laminda ¢ok 6zel bir yeri olan kinizmin giintimiizde dijital kinizm
olarak yasanip yasanmadigimi sorgulamaktadir. Calismada belki
kinizm bilinciyle hareket etmeyen ama farkinda olmadan kinik
davranis sergileyen ornekler yorumlanmaktadir.

“Sanal Gergeklikte Cerceveleme Hizinin Etkileri” adl
makalelerinde Tamer Bayrak ve And Algiil ¢erceveleme hizi
faktoriintin sanal gerceklik kullanicilarinin tizerindeki etkilerini
arastirmislardir. Sanal gercekligin tetikledigi etkilerin bir kismi su-
nulan sanal ortamin 6zellikleriyle iliskilidir. Bu &zelliklerden biri
de cerceveleme hizidir. Bayrak ve Algil, kullanimlar ve etkiler
yaklasimi baglaminda, sanal gerceklik gozliigii kullaniminda FPS
(Frame per Second) degisikliginin kullanmicilar tizerinde herhangi
bir etkiye sebep olup olmadigini ve eger oluyorsa o etkilerin ne-
ler oldugunu arastirmigslardir. 50 kisilik uygun 6rneklemeyle sanal
gergeklik ortaminda, ¢esitli diizeylerde FPS degisikligine sahip
dort farkli oyundan olusan kullanici deneyimi gerceklestirilmis,
oyun esnasinda kullanicilarin  performanslart gézlemlenmis ve
oyun sonunda kullanim deneyimlerini dl¢mek amaciyla goriisme
gerceklestirilmistir.

Dijital Hastaliklar, dijital rahatsizliklar veya dijital davranis
bozukluklar: tabii ki burada siralananlardan ¢ok daha genis bir yel-
pazeye yayilmaktadir. Ama bu kitapta kapsam bu basliklarla sinirl
tutulmustur. Hem bu kitapta yer alan bagliklarda yeni calismalar
ve aragtirmalar yapilmasi hem de bu kitapta yer almayan baghk-
larda da ¢aligmalar yapilmas: internet cagi olarak adlandirilan gii-
nlimiiz diinyasinin yeni hastaliklar1 konusunda daha iyi kavrayzs,
daha fazla veri ortaya ¢ikaracaktir ve bu hastaliklarla bag etme ya
da savunma mekanizmalar gelistirme konusunda bize rehberlik
edecektir.

Dr. Ogr. Uyesi Gokmen H. Karadag
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