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Yeni iletisim ortamlar1 hiz ve yayin siirecleri acisindan yazili basina gore ¢ok daha avantajh
oldugundan, akademik yaymnciligin gelecegi, Internet gibi yeni iletisim ortamlar1 etrafinda
sekillenmeye  baglamistir.  Makaleler  dergilerin  basili  versiyonlarindan  once
yaymlanabilmektedir. AJIT-e de iletisim ve bilisim alanina ilgi duyan arastirmalar igin bir
kaynak ve yayin ortami1 saglamak amaciyla 2010 yilinda yayin hayatia baglamistir.

AJIT-e, uluslararasi hakemli bir dergidir. Tiirkce ve Ingilizce, iki dilde yilda dort say1
yayinlanir. AJIT-e yayin alanlar1 arasinda baslica su konular yer alr:

Yeni Medya ve Iletisim Bilimleri, Teknoloji, Adli Bilisim, Belge ve Kayit Yonetimi, Bilgi Giivenligi,
Bilgi Yonetimi, Bilisim Etigi, Bilisim Hukuku, Dagitik Bilisim Sistemleri, E—Ogrenme, E-Déniisiim,
E-Devlet, E-Pazarlama, E-Reklam, E-Scm, E-Yayimcilik, E-Yayincilik, E-Yonetim, Tip Bilisimi, Karar
Destek Sistemleri, Sayisal Eglence ve Oyun, Sayisal Hak Yonetimi, Sosyal Aglar, Tedarik Zinciri

Yonetimi, Telekomiinikasyon, Veri Madenciligi, Veritabanlari, Yapay Zekd, Yonetim Bilisim Sistemleri

Asnew communication environments are much more advantageous than print media in terms
of speed and broadcast processes, the future of academic publishing has begun to take shape
around new communication environments such as the Internet. Articles can be published long
before the printed versions of journal. AJIT-e started publication in 2010 to provide a resource
and publication environment for research interested in the field of communication and
informatics.

AJIT-e is an international refereed journal. It is published four times a year in both
languages, in Turkish and English. AJIT-e publication areas include the following topics:
New Media and Communication Sciences, Technology, Computer Forensics, Document and Records
Management, Information Security, Information Management, Information Ethics, Distributed
Information Systems, E-Learning, E-Transformation, E-Government, E-Marketing, E- Advertisement,
E-Scm, E-Publishing, E-Management, Medical Informatics, Decision Support Systems, Digital
Entertainment and Gaming, Digital Rights Management, Social Networks, Supply Chain
Management, Telecommunications, Data Mining, Databases, Artificial Intelligence, Management
information systems

Prof. Dr. Ozhan TINGOY
Editor-in-Chief
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ABSTRACT

Keywords

Virtual reality has great potential for immersive experiences that is not available in
other mediums. Thus, it has a significant place in the entertainment and the game
industry. However, creating a well-designed immersive experience can be extremely
complicated due to the replacement of human perception from the real-world to an
isolated virtual world. Understanding the essentials of virtual reality (VR)
experiences and game design principles is necessary for designing an immersive VR
game. Although there are many differences in design elements of VR games according
to the experience that is wanted to be given to the player, many games also have
common elements. In the line of this view, a guideline is aimed to be framed for VR
game designers in the current study. For this purpose, design pillars of VR
experiences and game design principles were reviewed, and five VR games were
analyzed.

Games are highly plastic mediums that can be adapted to any environment and
technology. Many game types have a close relationship in terms of game elements
and design. However, the implementation of game elements from other mediums to
the VR medium is challenging. Therefore, game design principles should be well-
comprehended and implemented to the VR medium by considering the existed
technology.

Virtual reality takes the player and put him in a new virtual world. In this world,
everything should be designed to be easily perceivable by the player. Thus, the human
perception was reviewed as one of the design pillars. Virtual reality also offers an
interactive experience that allows the user to affect the world. Like in traditional
video games, players can interact and navigate in the virtual world. Therefore,
interaction and navigation were reviewed as two other design pillars. Based on the
reviewed design pillars, five VR games were analyzed. Then, a VR game design
guideline is proposed based on common game design elements in those games.

Virtual Reality, Game Design, Video Games, Virtual Worlds, Design
Guideline
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Sanal Gergeklik Oyunlar1 Tasarimi i¢in Bir Rehber Calismasi

0z

Anahtar
Kelimeler

Sanal gerceklik, diger medya araglarinda olmayan tamamen kapsayict (icine alan)
deneyimler sunabilmesi sebebiyle biiyiik bir potansiyele sahiptir. Bu nedenle eglence
ve oyun sektoriinde onemli bir yer edinmektedir. Ancak, iyi tasarlanmis tamamen
kapsayict deneyimler olusturmak insan alg1 sistemlerinin gercek diinyadan sanal
diinyaya aktarim nedeniyle oldukca zordur. Bu anlamda, sanal gerceklik deneyimi
tasarmmumn temellerini ve oyun tasarmm ilkelerini anlamak biiyiik onem arz
etmektedir. Oyuncuya yasatilmak istenilen deneyime uygun olarak sanal gerceklik
oyunlarmn tasarimnda farkli unsurlardan faydalamilsa da pek ¢ok oyun, aym
zamanda, ortak unsurlar da paylagmaktadir. Bu goriisten yola ¢ikilarak yapilan
calisma, sanal gerceklik oyunu tasarimclart icin bir kilavuz olusturmay:
hedeflemektedir. Bu hedef dogrultusunda, sanal gerceklik deneyimlerinin tasarim
temelleri ve oyun tasarima ilkeleri gozden gecirilerek, beg farkly sanal gerceklik oyunu
analiz edilmistir.

Oyunlar, her ortama ve teknolojiye uyarlanabilen oldukga esnek yapilardir. Pek ¢ok
oyun tiirii, oyun tasarim ve unsurlart agisindan yakin iliski icerisindedir. Ote
yandan, oyun unsurlarimn baska bir ortamdan sanal gerceklik ortamina aktarimi
oldukca zorludur. Bu nedenle, oyun tasarim prensiplerinin iyi anlasilmas: ve var
olan  teknoloji  dikkate almmarak sanal  gerceklik  ortamina  aktarim
gerceklestirilmelidir.

Sanal gerceklik, oyuncuyu yeni bir sanal diinya icerisine alir. Bu diinyadaki her
seyin, oyuncunun kolay algilayabilecegi sekilde tasarlanmasi gerekir. Yapilan
calismada bu dogrultuda, tasarim temellerinden biri olarak insan alg1 sistemleri
incelenmigtir. Geleneksel video oyunlarimda oldugu gibi, oyuncular sanal diinyada
etkilesime girebilmekte ve gezinebilmektedir. Bu nedenle, etkilesim ve gezinme diger
iki tasarim temeli olarak incelenmis ve bu temeller dogrultusunda, bes sanal
gerceklik oyunu analiz edilmistir. Ardindan, incelenen oyunlardaki ortak tasarim
unsurlarindan  yola ¢ikilarak bir sanal gerceklik oyun tasarvmi  kilavuzu
sunulmustur.

Sanal Gergeklik, Oyun Tasarimi, Video Oyunlari, Sanal Diinyalar, Tasarum
Rehberi

1. INTRODUCTION

Virtual Reality (VR) is one of the fastest developing communication mediums in the latest

years. Expectations on worldwide statistics indicate that VR market volume will rise to 98.4
million sales by 2023, and will produce more than 16 billion US dollars by 2022 (Rogers, 2019;
Statista, 2020). Although VR technology has the potential to be benefited from various fields,
it is majorly used by the media, game, and entertainment industries for today. The main reason

behind its value is the great potential of immersive experience that is only available in the VR

but not in the other mediums. Virtual reality allows users to explore imaginary worlds (virtual

world) via head-mounted displays (HMD). HMD encloses the user’s sight and auditory
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sensory during the whole experience and makes him deaf and blind to the real world. Because
of this isolation, the user becomes an entity inside the virtual world and the level of immersion
increases. However, the replacement of human sensory is a double-edged sword; though it
provides immersive power to the VR medium, ill-designed experiences may cause unintended
consequences such as motion sickness, which is a well-known side effect of VR experiences
(e.g., Akiduki et al., 2003; Munafo, Diedrick, and Stoffregen, 2016).

Motion sickness is defined as an illness caused by certain motions (Money, 1970) and is
induced by an abnormality in spatial orientation (Reason, 1978). One of the most important
prevention methods of motion sickness is the adaptation to spatial changes (Reason, 1978).
Virtual reality games have their spatial design, which is different from the real world, and the
player should use head and body movements constantly to perceive the virtual environment
presented via HMD'’s. Therefore, it is essential to understand the principles of the game design
and perceptual system of humans in relation to the design principles of the VR medium to

make a new spatial environment easily adaptable.

Katie Salen and Eric Zimmerman (2004) describe the game as “a system in which players
engage in an artificial conflict, defined by rules, that results in a quantifiable outcome”, based
on analysis of previous definitions from different scholars. As a system, the game contains
multiple components, which have international relationships with each other. It provides a
context of interactions between spaces, objects, and behaviors that players explore,
manipulate, and inhabit. All these interactions happen in a different time, space, and reality of
the game, which is called artificiality. Conflict factor in Salen and Zimmerman’s definition
indicates the obstacles in the game that players must overcome. While trying to overcome
these conflicts, rules inform players about what can be and cannot be done. In the end, games

have a quantifiable outcome in which players won, lost, or received a score.

The game is an amazingly plastic medium that can be adaptable to any environment and
technology (Costikyan, 2002). The main types of games can be listed as physical games, board
games, role-playing games, digital games, and virtual reality games. Physical games, as the
name suggests, take place in the real world environment with the effort of real physical
activities, but are redefined by rules, objects, and boundaries. By this redefinition, they are
separated from reality and time (Macklin and Sharp, 2016). Board games have the same design
principles as physical games, which are interactions, goals, rules, objects, playscapes, and
players. In addition, they are highly affected by physical games in strategy development,
gameplay, and simulation. However, also introduce many new elements like discovery,
resource management, turn-based play, and dice mechanics (Woods, 2012). Role-playing
games are played face-to-face and involve players acting a role in a fictional setting. Players
act out within a narrative, either through literal acting or through a process of structured

decision-making regarding character development. Board game and physical game elements
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such as discoverability, resource management, strategy development, and puzzle-solving are

also used in role-playing games (Cover, 2010).

Different than the other types of games, digital games are named according to the platforms
they take place, which are computers, consoles, and mobile and handheld devices. In general,
the four traits of digital games make the gaming experience more qualified than other types of
gaming experiences. Compared to other types of games, interactivity in digital games very
narrow and limited to mouse, keyboard, and controller input and screen and speaker output.
However, digital games offer immediate, interactive feedback that allows players to see
outcomes of their interactions in no time. Information manipulation in digital games refers to
memory management and data usage of graphic outcomes, sounds, the internal logic of the
game, and player interactivity. Most of the time, players do not see these information
manipulation processes running in the background. Code-based programming of digital
games is what makes them automated complex systems. This feature allows the game system
to process many tasks in a very short time without interrupting players” gameplay. Networked
communication exists in many digital games in different forms like text-based or audio
communication, and allows players to interact with each other. Even there is no such direct
channel of communication, playing the game together can also be considered as a networked

communication (Salen and Zimmerman, 2004).

Virtual reality games are relatively close to digital games from the aspect of the digital medium
and requirements. However, virtual reality takes the player, put him in a virtual world via
HMD, and give the ability to use physical gestures. Therefore, virtual reality games break the
limits of digital games in terms of narrow interactivity. Considering the characteristics of
virtual reality games and previously mentioned game types in this article, it can be seen that
all game types borrow features from each other, and by so, each game type continues to evolve.
Briefly, board games borrow some elements from physical games and add new features to the
game, digital games try to simulate other types of games, and virtual reality games try to
expand gaming experience that digital games offer. This relationship between different game

types is tried to be presented in the figure (Figure 1) below.
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Board and Card Games

[Roleplaying Games| [Physical Games| | Digital Games|

| Virtual Reality Games |

Figure 1. Relationship between game types

Despite their close relationship, the game design process of virtual reality games has far more
challenges than digital games due to its immersive power. Making players feel like they are
somewhere else and do actions naturally like in the real world requires a match between
existing VR technology and game design principles. Indeed VR technology is not a new
concept and yet it has shown significant developments only in the last few decades. Today,
brands like HTC, Valve, Oculus, and Sony provides several consumer-oriented VR display
products in the market. These products have features such as position-tracking system,
varifocal technology (wide fields of view), hand scanning, and eye-tracking that provides
increased VR and gaming experience. Furthermore, new standalone VR systems, which does
not require any computer or mobile phone to work, were released in 2018. These systems have
made VR technology more affordable (Virtual Reality Society, 2017).

1.1.Design Pillars of VR Experience

Three essential design pillars should be well comprehended before designing virtual reality
experiences. These are human perception, interaction, and navigation. In today’s technology,
only visual, aural, and haptic senses can be implemented to do VR experience design. On the
other hand, interaction and navigation features change according to the game design and the

experience that is wanted to be given to the player.
1.1.1. Perception

The first one is human perception. Understanding how humans perceive reality is important
for designing games for any medium, but it is essential for VR (Jerald, 2016). Other mediums
such as hand-held applications or console games have screen and input devices (or parts

embedded to screen), so the user continues to perceive the surrounding real world while
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experiencing the application or the game. However, the user is partly isolated from the
surrounding real world during the VR experience. The level of isolation depends on design
choices. The visual sense is the primary sense for designing VR experiences and then comes
aural and haptic senses. However, if there is a lack of consistency between senses implemented
to the design, the player can feel discomfort and becomes sick (Reason and Brand, 1975).

Design elements for visual senses consist of a field of view (FOV), field of regard (FOR), visual
illusions, color, depth, scale, and framing. Current HMD’s provide have 100-degree horizontal
and 110-degree vertical FOV (Rakkolainen et al., 2017), and 360-degrees horizontal and vertical
FOR (Jerald, 2016). Thus, the current VR technology allows the player to look in all directions
in the virtual environment by turning his head. Visual illusions help the player to perceive and
predict the virtual world faster and provides more room for higher-level processing in the
game. Color, shapes, and illumination can be given as examples of sources of visual illusions
(Sherman and Craig, 2019). On the other hand, colors has also the power of subconsciously
evoking emotions (Clarke and Costall, 2008). Usually, red colors are associated with danger
while blue colors are associated with safety, especially in video games. Therefore, different
color schemes are used to induce different emotions according to the VR experience desired
to be given to the player. Another visual design element scale is used to give a clue about the
size of the environment which affects the psychology of the player (Silverman, 2017). A space
designed to fit human proportion like houses has a comfortable, natural-feeling but much
larger place than human size, like cathedrals or big canyons, evoke the feeling of humbled and

smallness.

Depth is another element of visual perception and can be perceived by using distance related
information which is called depth cues. Design related depth cues can be listed as monoscopic
depth cues, stereoscopic depth cues (stereopsis), and motion depth cues. Monoscopic depth
cues depend on a single static view of a scene. These cues are interpositions, shading, size,
linear perspective, surface texture gradient, height in the visual field, atmospheric effects, and
brightness. Stereoscopic depth cue (stereopsis) is a result of the parallax between the different
images received by the retina in each eye, which can be called binocular disparity. Motion
depth cue, on the other hand, is the parallax between observer and object created by changing
the position of the head or any object (Goldstein, 2014; Sherman and Craig, 2019). These cues

help players to determine the location and distance of objects in the game.

In addition to all these elements, framing is also considered as a visual design method at
computer games to help the player perceive the world. Designers create the world and
interactions like 2D frames. This allows getting the attention of the player for a specific point
of interest. However, in VR, the frame is no longer exists. Events not only occur in front of the
user but all around the world; therefore, levels should be designed according to the attentional

requirements of the game. Focal-based design bases upon this principle. The focal-based
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design alludes to the use of focus points at varying depths in an environment to place objects
of interest deliberately to help to establish scale and points of reference in the environment or
space that the player occupies (Silverman, 2017).

Aural perception is an extraordinary and complicated system which affected by environment,
head pose, physiology, and communication with other sensory modality cues (Jerald, 2016). It
is always an open perceptual channel, which means the player cannot avoid the sound
(Brewster, 2002). Therefore, VR developers can use sounds to implement essential notifications
or events to get the attention of the player because it is guaranteed that the player will sense
them. They are also used for setting the mood of the game, which gives an emotional impact
on the player (Ekman, 2008). Calm, slow, and natural ambient sounds give the feeling of
security and peace, while more aggressive and fast sounds convey danger. Short sound cues,
which are called markers, indicate events like a button pressing, a gunshot, or a hitting sound
are used to signify interaction of the player with an object in the game world (Parker and
Heerema, 2008; Sherman and Craig, 2019). Contrarily, index sounds are continuous sounds
indicating certain parameters in the game. Variation in index sounds reflects changes in these

parameters (Sherman and Craig, 2019).

Haptic senses have minor roles in VR game design because of complexity to achieve
compelling results. They are generally used as feedback elements for touching something or
being touched by something in the game (Mihelji and Podobnik, 2012). However, they can also
be used as signifiers or depth cues. For instance, a small amount of vibration is given as haptic
feedback when the player is far away from the center of the event, and vibration escalates as

the player gets closer to the center.
1.1.2. Interaction

Interactions can be accomplished by interfaces. Jerald (2016) defines interaction as “the
communication that occurs between a user and the VR application that is mediated through
the use of input and output devices, and interface as “the VR system side of the interaction
that exists whether a user interacting or not”. Well-designed interactions help the player to
achieve goals of the game efficiently but are also enjoyable to perform and intuitive to fit the
mental model of the human. However, the discoverability of interactions in VR is important
since the player needs to learn rules of the new virtual world although he has a mental model.
Discoverability can be achieved by affordances, signifiers, constraints, and feedback (Norman,
2013) for VR games. Affordance is defined as “the quality or property of an object that defines
its possible use or makes clear how it can be used or should be used” (Merriam-Webster, n.d.).
It describes a relationship between the user and the properties of a thing in the game or
application. Therefore, they should be perceivable due to interaction in the virtual world.
Signifiers, on the other hand, inform the user to perceive affordances and figure out how things

work. Specific colors or shapes, signs, labels, and images are examples of signifiers. A signifier
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can be known as an existed experience from the player’s mind or can be learned in the game.
Constraints as another interaction principle for VR interactions are defined as limitations of
actions and behaviors, which make interaction design feasible and simplified (Jerald, 2016).
They also help to improve the accuracy, precision, and efficiency of the user (Bowman et al,
2004). Constraints are mostly used to limit the number of dimensions for virtual reality
interactions. Designers achieve more efficient interactions with these constraints because users
cannot always pull the controller in the perfect direction. Constraints can also be used to add
more realism to the VR experience. It is vital to use appropriate signifiers to make constraints
more perceivable. Lastly, feedbacks are used for informing the user about the results of his or
her actions or the status of a task. It helps the player to understand the state of the thing being
interacted with, and guides to drive future actions. Feedback can be visual, auditory, and
haptic. The essential points in the feedback system are the amount and timing. If feedback is
not synchronized with the user’s action, it may cause break-in-presence or motion sickness.

Also, overused feedback may cause distraction and a lack of perception (Jerald, 2016).
1.1.3. Navigation

Navigation is the last design pillar of VR that will be considered in this study. Navigation in
VR can be described as “changing the view” and consists of mental and motoric components
(Darken and Peterson, 2014). The mental component called “wayfinding” describes methods
for making the player aware of where he is located and which path he should follow for the
desired destination. It creates a mental model of travel for the player. This mental model
involves perception, building a cognitive map of the environment, and planning a path
between locations. The player uses personal and environmental wayfinding aids to maintain
his perception, to locate attention points (targets), and to plan the route (Darken and Sibert,
1996). Environmental wayfinding aids are mainly blended with the virtual world as roads,
building, signs (Pierce and Pausch, 2004) and so, construct scenes. Therefore, they are out of
the control of the player. Personal wayfinding aids are tools that participants can use as a guide
to find their way in the virtual world. Since they are under the active control of the player, the
game should give enough information (signifier) about how to use them unless it is a conscious
decision. Many tools or dynamics in VR games can be wayfinding aids; most commons are
maps, compasses, changing the view mode (e.g., bird’s-eye view), or changing the ability of
sight (Sherman and Craig, 2019).

The motoric component of navigation in VR is called “viewpoint control”. It is described as
the manipulation of the user perspective and includes translocation, orientation, scaling, and
travel. Viewpoint control can be categorized under four primary methods which are walking,
steering, 3D Multi-touch, and automated transportation. Walking methods mimics “physical
walking” in virtual reality systems in various ways (Steinicke et al., 2013). Real walking is one

of the most used techniques. In this method, HMD tracks the player’'s movement and so
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physical movement matches the movement in virtual reality. There is no need for an additional
motion tracker unless to show animation for legs in the application with this technique.
Walking in place is another technique, which the player should move his body parts (e.g.,
lifting legs). Therefore, additional trackers are needed for the legs. Theoretically, there is no
distance limit for the player in this technique. However, it requires physical effort and so, it is
more suitable for small and medium-sized environments. The 3D Multi-Touch methods give
the ability of the free movement and control of scaling the world. The player can change
positions, orientation, and scale of the world with various gestures of two hands (Marchal et
al, 2013). Automated transportation methods change the player’s viewpoint without direct
control. Passive vehicles can be shown as an example of this method in which the player steps
inside or is already seated in the vehicle, and the vehicle moves along a predefined path
without control of the player (Sherman and Craig, 2019). Teleportation is the most commonly
used automated transportation method, which allows changing the player’s location without
any motion (Liu et al., 2018). Finally, the steering method describes continuous control of the
viewpoint direction. Driving a car or a ship can be shown as steering examples (Bowman et
al., 2001).

2. CASE STUDIES FOR DESIGNING VR GAMES

This study aims to present a game design guideline for existing VR technologies. For this
purpose, five VR games were selected and analyzed for VR design pillars (i.e. perception,
interaction, and navigation). These games are Arizona Sunshine, Moos, I Expect You to Die,
Superhot and Winlands-2. Each game was chosen according to different perceptual
characteristics, interactions, and navigation methods. For analysis, games were played by

researchers personally.
2.1.Arizona Sunshine

Arizona Sunshine is a story-based, first-person shooter game in the zombie apocalypse theme.
The game developed by Vertigo Games and released in December 2016. It is compatible with
multiple virtual reality systems such as HTC Vive, Oculus Rift, Playstation VR, and Valve
Index. In terms of visual perception, the game has a realistic atmosphere and color usage.
Enemies, explosive objects, and collectible items such as ammo and guns have specific colors
that help the player to recognize them better. Visual illusions are used to provide a realistic
atmosphere. Even there are not too many geometric details in the models, textures and
materials give the illusion that these objects look more realistic. As seen in Figure 2 depth cues

are used in the game to enhance perception in the following ways:

e Nearby objects are bigger than distant objects.
e Closer objects are masking behind them.
e Distant objects are blurry and less saturated.

e Shadow is existed and gives information about the positional relationship.
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o Distant objects look higher to the player's perspective.
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Figure 2. Arizona Sunshine depth cues (Source: https:/[www.androidcentral.com/arizona-sunshine-launches-
oculus-quest-december-5)

For aural perception, the game uses realistic sounds to give information about the
environment. Atmospheric sounds such as wind, bird chirpings, and step sounds enhance the
immersion. The protagonist is talking by himself which helps the player to emotionally
connect with him and to understand the story of the game. Also, marker sounds such as
gunfire and explosions are used correctly. Another element is zombie sounds, which help to
determine their locations. Zombie sounds also give the feeling of stress and fear for setting the
mood of the zombie apocalypse theme. The haptic sensation is used as a feedback element in
the game. The vibration of the controller during gunshot or when a zombie hits the player can
be given as an example of haptic feedback.

Arizona Sunshine tries to use realistic interaction according to the realistic atmosphere of the
game. For this purpose, realistic constraints such as gravity, limitation of ammo, limitation of
the health of the player and zombies, and realistic explosions are used. Interaction principles

in Arizona Sunshine examined in Table 1.

Table 1 Analysis of interaction principles in Arizona Sunshine
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Interaction Elements of Principle in Effects on Game and Game Design
Principle the Game
Affordances -Guns -Guns and ammo are hidden inside levels. The
player must find them to use.
-Ammo
. -Some enemies are slow; some enemies are fast; the
-Enemies .
player should navigate places where he/she shoot
-Stairs, doors them or avoid from them.
-Explosive objects -Stairs and doors have usage according to the
mental model of the real world.
-Interactable objects
-Explosive objects are hidden inside levels; the
player can shoot them for a real damage to multiple
zombies.
-Interactable objects are hidden inside levels; they
are encouraging the player to search levels.
Signifiers -Interactable objects have a | -All interactable objects must have white circles, but
white circle some of them are missing.
-Gun has red dot aim -The player should look down to check his ammo
helper from time to time; he can understand types of ammo
from shapes.
-Ammo belt and Ammo
amounts with different -The player can understand when the gun is empty
ammo shapes from its shape and sound.
- Gun model and sound for | -The player knows which places can be climbable
empty gun and which are not.
-Animated arrow for stairs | -Signs are helpful to navigate in the game
-Signs around the world -The player knows who the enemy is
-Generic shape and noises
for enemies
Constraints -Gravity. -Gravity adds realism to the game.

-Maximum teleport

distance

-Some areas are not able to
teleportation.

-Limiting teleport distance is helpful to control the

navigation.
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-Cant teleport inside objects | -Limiting the teleportation area helps keep the
player inside the predefined path of the game and
avoid bugs.

Feedbacks -Ammo Belt -Ammo belt and the digital watch is intuitive for

. interface design also add the fun factor to the game.

-Digital Watch . :
The player gets information from these tools.

-Enemy noises . .
-Enemy noises give feedback to the player where

-Firing animation and noise | they are

-Dropping magazine -Destination marks give feedback about the selected

area is available to teleport or not.
-Empty weapon model,

sound, and animation.

-Available to teleport mark

-Not available to teleport
mark

Arizona sunshine uses two different navigation methods. The first one is teleportation and the
second one is the steering method. Both methods allow navigating inside large levels of the
game. However, the steering method can cause motion sickness due to the misorientation of
the vestibular perceptual system of humans. The teleportation method might be more suitable
for long play hours.

2.2.Moss

Moss is an action-adventure puzzle game that combining combat and world exploration. Moss
is developed by studio Polyarc and released for Playstation VR and Microsoft Windows in
February 2018 and June 2018, respectively. It has a two character control system. The first
character is a mouse named Quill, who can walk, run, jump, and climb in the environment
and fight with enemies. The second character is the human-sized reader who controlled by the
player from the perspective of the first-person. This character is like a guide for Quill, who
helps her to overcome puzzles of the game, and heal her when she is wounded.

One of the important aspects of visual design choices of Moss is scale differences between the
reader and Quill. As seen in Figure 3, the player sees from the view of the reader who is in the
shape of the spirit of the forest, a mighty entity that has control over the world. Designers

o
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evoke this feeling with the size of levels, environmental depth, and eye-level inside the world.
Also, Quill seems very tiny inside this big world and so the player can feel how weak and
needy she is. The player does not see the world from her perspective but still can understand
by getting closer to her and look at the world from that low-level perspective. The game also
uses color cues in the game as red indicates danger, green indicates health and, blue indicates

safety. In addition, dark and bright areas are used to focus the attention of the player.

Figure 3. Playable characters of Moss VR game

Aural perception cues are used for getting the attention of the player. As an example, Quill
makes sounds while moving or trying to do something, and so, the player can focus his
attention on what Quill is doing. Sound is also used as an environmental background for
setting a magical story mood.

Interactions in Moss is intuitive and fit the mental model of human perception. Most of the
interactions are related to rotating, pulling, or pushing objects which adds the fun factor to the
game. On the other hand, the direction of movements is restricted to one axis, which adds a
constraint element to the game design. Designers achieve efficient interactions by these
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constraints because players cannot always pull the controller in the perfect direction. All

interaction principles of Moss can be seen in Table 2.

Table 2 Analysis of interaction principles in Moss

Interaction Principle Elements of Principle Effects on Game and Game Design
in the Game
Affordances -Platforms -Quill must pass platforms to reach
the next level. The player must find
-Collectables
ways to pass them.
-Destructible objects ) ) )
-Collectible and destructible objects
-Enemies are encouraging the player to search
levels.
-Sword
, -Sword is the only weapon also it can
-Interactable objects
destroy some blockers.
-Block
ockers -Most of the interactable objects are
glowing so the player knows to
interact with them somehow. These
objects can be blockers or a key to
solving puzzles.
Signifiers -Scratched parts for -The player can find the solution of
climbable areas puzzles with the help of signifiers.
-Sliding marks at surfaces -The player is alerted for enemies
for these types of because of the music.
interactions.
-The game encourages the player to
-Music changes when an search the areas and break the objects
enemy near. for a prize. Some of the not glowing
. objects are breakable and when
-Interactable objects have a .
, , broken the player gets points.
glowing effect but still,
some objects do not glow.
Constraints -Quill cannot swim in the -Levels are designed with water and
water. gaps so for Quill part these constraints
make the game as a platformer.
-Axis constraints for sliding
puzzles -Sliding constraints makes interaction
easier for the player.
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-High jump does not hurt -Gravity and mass are part of puzzles.
Quill

-Gravity and mass are

realistic.
Feedbacks -Quill’s color changes -Quill’s color changes to red when she
L hurts and turns to normal when
-Ghostling when Quill is

healed by the player.
behind an object. y play

-Ghostling is helpful to see Quill when

-Quill’s hearth beat fast
Quill's hearth beat faster she behind and object.

when she is scared
-Quill’s heartbeat can be sensed by
haptics, it is connecting the player to
Quill emotionally and helps to
understand dangers.

Because of the two-character control, Moss has two different navigation methods. Quill’s
navigation is more simplistic that consist of button related arrows or touchpad directions for
movement and defined buttons for jump and interaction. Other character Reader does not
change active location but can change view height, perspective, and rotation with the trackers
of virtual reality systems. Therefore, the game has small gameplay areas at each level. Quill
and Reader solve puzzles, overcome obstacles, and defeat enemies at these little stages; after
each scene, a new one appears as related to the previous one. Therefore, the player can connect
scenes in a continuous path. Most of the cases the player can see other scenes at the current
scene. This design choice enhances the presence in the game.

2.3.1 Expect You to Die

I Expect You to Die is a first-person perspective puzzle game. The game developed by Schell
Games and released in 2016 for Playstation VR and Microsoft Windows. The game can be
played using the HTC Vive, Playstation VR, Oculus Rift, and Quest. In the game, players
should solve puzzles with the help of telekinetic abilities as a “James Bond-esque” spy. Each
level has different styled puzzles therefore different interactions and obstacles. Most of the
puzzles are time-based and most of the “hints” try to defeat the player intentionally. Because
of the intentionally defeating strategy of the game, the player often dies and start over the

same level again and again.

The game has a realistic styled visual design. Small levels evoke the feeling of claustrophobia
and desire to go out quickly. Audio and voice designs support these principles. Game music
tries to induce the feeling of a spy movie and helps the player to feel like an actual spy. In
addition, the music evokes the feeling of the rush and danger during the appropriate phases
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of puzzle-solving. Tic-tac sound from a timed bomb for example is used as an index sound
and aims to speed up the player. Depth cues also used appropriately in-game with colors,
light, shadow, and accurate object sizes.

Interaction in the game mostly fits the mental model of a human. Most of the interactions
mimic real-world interactions except telekinetic ability. This ability allows the player to reach
out to distant objects because the game is played in a still position. Also, the player has a special
ability that can be called cancelation of gravity. It allows the player to hang objects in the air
near himself. In this way, hanged objects become easily reachable. All interaction principles of
the game can be seen in Table 3.

Table 3 Analysis of interaction principles in I Expect You to Die

have a glowing effect.

-Existed knowledge of
objects (e.g., lighter,
gun, knife)

-Music changes when
something triggered.

-Notes for some guides

-Hand model changes
when near the

interactable objects.

Interaction Elements of Principle | Effects on Game and Game Design
Principle in the Game
Affordances -Objects -Each level has specific objects, the player should use
them to solve puzzles.
-Notes
-Some objects are only distractions.
-Quests
-Notes are helpful to solve puzzles but also some of
them are distractions.
-Each level has a unique quest; the player should solve
the puzzle to reach the next level.
Signifiers -Interactable objects -The player can find the solution of puzzles with the

help of signifiers.

-The Player understands something happens when

music changes

-Notes can be misleading. The game is always trying to
kill the player with misleading information; therefore,
the player should always try and learn what the correct

solution is.
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Constraints -Gravity exists but in -Too many objects to use in levels, with hanging object
control of the player. players, can easily find objects when needed.
-Distant objects are -Players can’t navigate in levels, so distant reachability
reachable. is one the main feature of the game design.

Feedbacks -Music -Music changes when part of the puzzle solved.
-Voice acting -Voice acting can speak from time to time to give

. information or warnings.
-General animations

according to -General animations simulate the real world; therefore,
interactions. the player can understand what they are doing. E.g.,
lighter get fire when opened.

I Expect You To Die does not have an active navigation system. The game only uses the field
of view control, which can be achieved by rotation of the head and leaning. Because of no
active navigation system, the game has small levels. Most of the items are reachable but to
reach out to distant objects, players can use the telekinetic ability. The game does not cause
motion sickness due to a lack of navigation system and can be played for long hours without

motion sickness.
2.4.Superhot

Superhot is a first-person shooter game. The game has a special feature that time moves when
the player moves. The game was developed by Superhot Team and released for Oculus Rift in
2016, and for HTC Vive in May 2017. The game has a stylized visual design that uses only
three colors. Red color represents the enemy, black color represents weapons and objects that
can be used as a weapon and white color represents the solid surfaces that can be used as
covers. Although the game has small levels it uses depth cues for immersion and presence:
enemies look bigger when they come near to the player, distant objects look less saturated and
blurry, objects and enemies in front are masking what is behind them. Audio and sounds are
used minimal but appropriate according to the situation. Marker sounds like gunshot or
hitting are fitted to perceptual senses. Haptic senses are only used as feedback of superpower

in the game.

The interaction design used in the game has similar but not the same with real-world
representations. Therefore, the player should develop new mental models in the game based
on his real-world experiences. There is three different interaction system for weapons:

grabbing, firing, and throwing. All interaction principles for Superhot can be seen in Table 4.

Table 4 Analysis of interaction principles in Superhot
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Interaction Elements of Principle in the Effects on Game and Game Design
Principle Game
Affordances -Weapons -Each weapon has specific features. For
-Enemies instance, the pistol can shoot five times, but
-Explode Ability shotgun has only two ammo.
-Enemies have specific positions inside levels.
The players should find them before they kill
the player.
-Last levels player gets new power, which is
the explode ability. These levels have specific
puzzles according to the new ability
Signifiers -Red colors for enemies -Players can easily understand which colors
-White colors for noninteractive indicate which types of objects.
objects but usable for blocking -The mental model fits for interactions.
bullets
-Black colors for interactable
objects.
-Firing guns and throwing objects
mechanics uses existed
knowledge of humans.
Constraints -Gravity exists -Gravity can be used for throwing objects and
-Slow time mechanic empty guns.
-Limited ammo for each gun type | -Slow time is the main mechanic of the game.
-One hit to kill and one hit to die | -Limited ammo force the player to make
strategy and change weapons
-One hit to kill and die force to player use the
slow time mechanic and make strategies.
Feedbacks -Sounds Audio -Game sound like a gunshot or hitting sounds
-Words gives feedbacks about these interactions.
-Hand animation when a bullet -Words are appearing to guide the player.
caught or power used. -Hand animation tells that one cannot use
power and cannot catch a bullet again before
the hand animation turns to normal.

Superhot uses real movement as a method of navigation. The player should use his body to
avoid being shot or reaching out to objects. Therefore, the game has small levels, and objects
are always in reach. It uses FOV and FOR appropriately; the player should look at all directions

s
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to see weapons and avoid bullets. The game does not cause motion sickness due to the real
body movements which are synchronized with the human vestibular system.

2.5.Windlands 2

Windlands 2 is a first-person grappling hook exploration game. The game was developed by
Psytec Games and released in 2018. It allows the player to roam freely with a grappling hook
in an open world. Therefore, it has a massive level of design. It has a stylized, cartoonish
graphic design with a vibrant color scheme. Colors address different things in the game. For
example, green bushes show places where the player can hook, red color informs about the
danger and weak spots of enemies, yellow light beams show the checkpoint areas, and so on.
Windlands 2 uses depth cues in a way similar to the Arizona Sunshine: distant areas are less
saturated and covered with fog, nearby objects look much bigger and detailed, texturing on

the objects is more distinct when they are closer.

Sound and audio design are also important for Windlands 2. Environmental music in the
background helps to set the relaxing mood of the game. This music changes when enemies are
nearby which serves as an alert of danger for the player. Also, the voice acting is used to guide
the player. When the player is closer to NPCs, he hears their voice directly and when they go
away, he hears their grappling hook devices (like a mobile phone).

Windlands 2 has a unique interaction method, which is a navigation method at the same time.
The player uses the grappling hook to navigate in the world but it can also be used for fighting
with enemies. There is also a bow item in the game. Bow shooting mimics the real bow
shooting behavior. Hence, it is suitable for the mental model of humans and easily

understandable. All interaction principles of Windlands 2 can be seen in Table 5.

Table 5 Analysis of interaction principles in Windlands 2

Interaction Elements of Principle in | Effects on Game and Game Design

Principle the Game

Affordances -The Hook -The hook is one of the navigation methods in the
-The Bow game. The player should aim to bushes to swing
-Bushes around the levels.
-Gaps, platforms -With low gravity and hook, players pass through
-NPC’s gaps and platforms.
-Enemies -NPC’s have quests player should talk with them to
-Quests get quests.
-Collectables -Collectables hidden inside the world, it is

encouraging the player to search in levels.
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Signifiers -Green Bushes. -Player easily understand where to hook because of
-Hook’s red dot. green bushes
-Bow mechanic uses -Hook’s red dot makes it easier to aim and shot
existed knowledge like a -Destination points help the player to find the way
real bow -The world is big so different colors of objectives
-Weak spots for enemies. | make it easier to find them
-Destination point and
meter
-Different color codes for
objectives.

Constraints -Gravity is less effective -Because of less gravity, long gaps exist in the game.
for jumps -If the swing angle does not be limited player would
-Swing angle cannot go turn around an object infinitely.
beyond a certain amount | -Hook does not go to infinite because of the fall
-The hook cannot go mechanic in the game. Complex hook points make
beyond a certain amount | the game more challenging.

Feedbacks -Music and audio -Music and audio synchronized with the mood of
-NPC talkings the game. When in danger, music changes.
-Enemy animations -NPC talkings are helpful to the player

-Enemy animations change when they are hurts

Windlands 2 has two navigation methods in the game: steering method and swinging with
the grappling hook. These navigation methods help the player navigate inside larger levels of
the game. However, larger levels come with additional challenges like wayfinding and
discoverability. Windlands 2 uses both environmental and personal wayfinding aids. Green
trees as grappling hook points can be an example of environmental wayfinding aids. They
indicate path choices to the player that he can go on. On the other hand, distance meters and
yellow beams for destination points are examples of personal wayfinding aids. The game also
has different colored beams for quests, enemies, and collectible items as a part of its visual
design.

Navigation is one of the most essential aspects of this game but it can also cause motion
sickness. To avoid it, the game offers comfort settings that can be set individually for different
players. These settings include limitation of turning amount, different comfort cage settings
around the player, vignette effects, and standing markers. Options of comfort settings can be
seen in Figure 4.
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Figure 4. Windlands 2 VR game navigation method options
3. A DESIGN GUIDELINE FOR VIRTUAL REALITY GAMES

Analyses of five VR games in terms of game design elements and design pillars of VR
experiences shows that designing for the human is essential as in many other mediums.
However, the VR medium offers many possibilities and limitations to designers that can be
implemented in each VR game differently. Therefore, a guideline is framed based on the
analysis of this study for the identification of core elements in VR game design. Guideline

elements are listed below according to three design pillars:

Perceptual Design Guideline:

o Virtual reality has 360-degree FOR, so attraction points must be used to get the
attention of the user. These attraction points can be visual or auditory.

o Human perception has variations from person to person, so iteration in levels by
playtests is essential. Regular VR players are different from new VR players,
different types of player should use in playtests.

J Understanding visual illusions are beneficial for game designers in many ways.
Virtual reality games need low polygon models due to hardware requirements.
Therefore, game designers should use visual illusions on models.

. To provide depth in levels, a decent number of depth cues should be used. The
visual style, realism, and the field of view can affect depth cues.

. Auditory and haptic design features can also be used as depth cues along with
visual depth cues. The sound level can change due to the player location inside
the virtual world. The haptic sensation can be used as a depth cue with the
vibration level linked to the player location.

T —
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. Colors can be used to evoke different emotions. The most commonly known
effects of colors are feeling of danger for red, feeling of hazard for green, and
safety for blue safety.

J Sensory cues must be consistent with each other. For example, the animation of

a gunshot should match the sound and, if any, haptic feedback.

. The scale is vital to perceive the world and for an emotional experience. Small
and claustrophobic environments provide a sense of might but also
uncomfortable feelings. On the other hand, large and open environments provide
a sense of smallness and humbleness but also give comfortable feelings.

o Audio is essential to create an immersive experience, especially when it is used
binaural to give a sense of the base location of the sound and spatialization of the
environment. Indoor and outdoor sounds are not perceived as the same, so game

designers should consider this difference while designing the game.

Interactional Design Guideline:

o Intuitive interaction designs easily fit the mental models of players. For example,
shooting gun interaction in most VR games uses the trigger button to simulate
real gun shooting.

. Interaction methods must be consistent throughout levels. Consistency is
necessary for all games, but it is essential for VR games. It is because VR is a full-
body experience. If things keep changing between levels, players may lose

orientation.

J Signifiers should be easily perceivable by users, but too many signifiers can be
confusing. Therefore, they must be used in the proper amount.

o Constraints must be used where appropriate. If constraints are not used
appropriately, they make it harder to complete interactions.

o Constraints can be both realistic and unrealistic.

. Feedbacks are essential for effective interactions. However, designers should be

careful not to use too much feedback which would overwhelm the player.

Navigational Design Guideline:

. Using the appropriate navigation method for the game is essential and should be
decided at the early stages of game design.

. Playtests are important due to motion sickness effects for various users. Motion
sickness effects can vary from person to person. A person who plays the VR game
for the first time will be more affected more than a regular VR player will.
Designers cannot tell the effects of motion sickness due to lots of iteration and
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usage of the VR, so playtests with different types of players will be helpful to
reduce motion sickness effects in games.

J Walking methods should be used in small levels. The real walking method is
dependent on the tracking area of the VR system. Therefore, levels should be
designed at the reach of the player. Walking in place is theoretically independent
of the tracking area, but it is a physical activity so game designers should not
forget this factor while designing games. Teleportation and steering methods are
suitable for vast game level distances.

o Fading in and out should be used in the teleportation method due to miss
orientation. Teleportation is a sudden change of location so the player can be
disoriented. Fading effects are helpful to slow down the teleportation process.

. Signifiers used as visual navigation cues help the player to perceive the
designated location during the teleportation. These signifiers can be exemplified
as a beam, an arrow to show where is the point of view, and a square for the
teleportation area.

o Rotational constraints can be used in steering methods to reduce motion sickness.
Motion sickness does not affect everyone in the same way. Therefore, comfort
settings are useful for players to set their personal preferences. In this way, they
may experience any motion sickness effect or minimum amount of it while
playing the game.

. Steering methods can cause motion sickness if visual sight and the vestibular
system do not match. Constant velocity during the navigation and instantaneous
acceleration in the starting and ending periods of the navigation is helpful to
avoid motion sickness.

4. DISCUSSION

The current study presents a guideline for designing VR games according to case studies and
literature review. For each design pillars (perception, interaction, and navigation), different
guidelines have been created. Instead of focusing on one particular game type, general
principles of virtual reality games were considered while designing the guideline. Thus, five
VR games with different design features were analyzed according to the design pillars of VR
experiences and game design principles as a foundation of this study. The results indicate that
each game type has unique features but also common principles. Being artificial, interactive,
and rule-based and having a quantifiable outcome are common principles of games. On the
other hand, the game medium should be considered while designing a game. As an instance,
a board game does not evoke the same feeling if adapted to the digital medium. Likewise, a
digital game cannot be adapted to virtual reality in the same way. While digital games are
played on screen with input devices such as a keyboard, mouse, or controller, virtual reality

games are played physically and create immersion in the virtual world.
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Virtual reality takes the player into a virtual world where he can physically manipulate,
interact with, and navigate. It should be recognized that the virtual world and real-world have
similarities in terms of visual, aural, and haptic perception. Also, the most efficient interactions
are the ones that fit the mental model of humans because they base on existed knowledge.
Therefore, players can more easily recognize and perform them. On the other hand, navigation
is always a challenge while designing virtual reality games due to the risk of motion sickness
effects. Especially, steering methods should be used in caution. Constant velocity during the
movement and minimum acceleration at the start and the end of the movement should be used

to minimize motion sickness.

This study is based on the current state of virtual reality systems. However, they continue to
evolve every day with new technologies. As an instance, many more HMD devices and virtual
reality systems released such as Valve Index and HTC Vive Cosmos during the period of this
study. Valve Index has advanced finger-tracking systems on the controllers and changes the
interaction possibilities entirely for virtual reality games. Therefore, it is essential for a game
designer to follow those technological advancements in VR systems and adapt their designs
to increase the game experience of players. In addition, scholars should regularly update
knowledge on the effects of new VR technologies on players to identify possible advancements

and limitations.

The proposed guideline only proposes a route for VR game designers. However, there is a
need for further studies to understand the advantages of the proposed guideline. Therefore, a
comparative study between a VR game that would be designed according to the proposed
guideline and existed VR games are suggested to be conducted in further studies. In addition,
those studies would be beneficial for the improvement of the proposed guideline to obtain

better player experience results in future VR games.
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oz Web siteleri, kurumsal ya da bireysel acidan hitap edilen kitleyle ilk temasin
saglandi$ bir etkilesim aracidir. Bu arag, yogun bir bilgi erisim ve ziyaret trafiginin
bulundugu siireclerde, kullanict  davramgslarindaki  farkli  desenlerin  tespit
edilebilecegi 6nemli bir potansiyeli icinde barindirmaktadir. Bu desenler, kullanic
ihtiyaglarimin  daha belirginlestirilmesi ve site gelistiricilerinin bu ihtiyaglar
dogrultusunda giincellemeler yapabilmesi acisindan oldukca kritik  gorevler
iistlenebilir.
Bu calismamn amaci, diinya genelinde yasanan Covid-19 pandemisinin iilkemizde
etkinligini arttirdigu siirecte, Kirklareli Universitesi web sitelerindeki kullamcilarin
bilgi erisim ihtiyaclarindaki degisimin belirlenmesidir. Bu amag dogrultusunda,
kullamicilarin bilgi erigim ve ziyaret davramglari, apriori algoritmastyla bagimsiz ve
birlikte olacak sekilde incelenerek, aralarindaki iliskilerin ortaya ¢ikariimas
hedeflenmistir. Bilgi erisim kavrami agisindan ¢alisma sonuclar, kullancilarin “tez
yazimi”na  yonelik cesitli arama terimleriyle bilgi ihtiyaglarim karsilamaya
calistiklarim gostermistir. Bu sonug, ozellikle lisansiistii 6grencilerin ilgili siirecte
aktif olduklarina isaret etmektedir. Ziyaret davramslar: agisindan, “uzaktan egitim”,
“koronaviriis” ve “tatil” temalr sayfalarin agurlikly olarak ziyaret edildigi ortaya
ctknmigtir. Bilgi erisim davramslar: sonrasinda sergilenen ziyaret davramslari
acisindansa, “tez yazum”, “tatil” ve “egitim O%retimin ertelenmesi” temal:
ziyaretlerin birliktelikleri goze carpmistir. Calisma sonucunda ortaya cikarilmis olan
davrams desenleri ve bu desenlerden nasil faydalamlabilece§ine yonelik oneriler
calisma kapsaminda detayl: bir sekilde agiklanmigtir.

Anahtar : Bilgi Erisim, Apriori, Birliktelik Kurallari, Web Kullanim Madenciligi
Kelimeler

* Bu calisma, Istanbul Universitesi'nde yiiriitiilmekte olan “Bilgiye Erisimde Kullanilabilirligin Yeni Bir Yapay Zeka
Yontemiyle Gelistirilmesi” baslikli doktora tezi kapsaminda iiretilmistir.
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Discovering Web Users' Information Retrieval and Visit Patterns with Web

Mining: Kirklareli University Sample®

ABSTRACT Websites are an interaction tool in which the first contact is made with target users,

institutionally, or individually. This tool has an important potential in which
different patterns of user behaviors are able to be detected in the process of excessive
information retrieval and visit traffic. These patterns might play an important role,
in terms of making the user needs more clear and to enable site developers to make
updates in line with these needs.
The purpose of this study is to determine the differentiation of users’ information
retrieval needs on the websites of Kirklareli University, in the period of the Covid-19
pandemic that experienced worldwide increases its effectiveness in our country. In
the direction of this purpose, it is aimed to reveal the relationships between the
information retrieval behavior of the users and the visiting behavior of them by
analyzing them with the apriori algorithm, both independently and together. In
terms of the concept of information retrieval, the results have shown that the users
tried to meet their information needs with various searching terms for "thesis
writing”. This result indicates that the postgraduate students were active in the
related period. In terms of the visiting behavior, it has been revealed that the pages
with the theme of "distance education”, "coronavirus” and "holiday” were mostly
visited ones. In terms of the visiting behaviors shown after the information retrieval
behaviors, the coexistence of the visits with the theme of “thesis writing”, “holiday”
and “postponing the education” has been observed. The behavior patterns which have
been revealed as a result of the study and the suggestions about how to use these
patterns are explained in detail within the scope of the study.

Keywords : Information Retrieval, Apriori, Association Rules, Web Usage Mining
1. GIRIS

Web, farkli bilgi ihtiyac1 bulunan bireylerin yararlanabilecegi ¢ok cesitli tiirde uygulamalar1
icinde barmdiran giintimiiziin 6nemli dijital platformlarindan birisidir. Bu platform tizerinde
bilgi ihtiyacinin giderilmesine yonelik olarak hizmet veren uygulamalardan birisi web
siteleridir. Web siteleri, hitap ettigi kitleye ve sundugu bilgiye bagh olarak oldukga fazla
kullanim trafigine sahip olabilmektedir. Bu trafik, site gelistiricileri agisindan gozle
goriilemeyecek gesitli kullanici ihtiyaglarinin belirlenmesi noktasinda onemli gorevler
uistlenebilir. Yiiksek kullanim trafigine sahip sitelerin bile zamanla popiilerligini yitirebilme

olasiligi her zaman bulunmaktadir. Bu riskin giderilebilmesi/indirgenebilmesi amaciyla web

* This study has been produced from the doctoral thesis titled “Improving Usability in Access to Information by a
New Artificial Intelligence Method” at Istanbul University.
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kullanicilarma ait davraniglarin incelenerek, ihtiyaclara hizli cevap verebilecek bir ortamin

saglanmasinin énemli oldugu diistintilmektedir.

Web tizerindeki kullanim trafigine gesitli kullanici etkilesimleri sebep olabilmektedir. Bunlara;
ziyaretler, bilgi erisim, igerik paylagimi ve hatta kotii niyetli saldirilar 6rnek gosterilebilir. Bu
calisma kapsaminda temel olarak, “bilgi erisim” ve “ziyaret” olmak tizere iki farkl etkilesim
tiirii odak alinmistir. “Ziyaret” kavrami adindan da anlagilacags iizere, bir web kullanicisinin
ihtiyacin1 gidermek amaciyla bir web sitesinde yer alan ilgili sayfayi/sayfalar1 ziyaret etmesi
seklinde tanimlanabilir. Bilgi erisim (information retrieval), Tiirk Dil Kurumu (2020)
tarafindan “bellekte sakli verilerden belli bir konuda bilgi alma yontem ve yordamlan”;
Britannica (2007) tarafindan da “0zellikle bir bilgisayarda yer alan veritabanindan bilginin
elde edilmesi” geklinde ifade edilmistir. Bir bagka ifadeyle, “kullanicilarin ilgi duyduklari
bilgiye hizl1 erisimlerine odaklanmis bir alan” olarak tanimlanmistir (Baeza-Yates ve Ribeiro-
Neto, 2011). Bilgi erisim davramisi, ashnda giinlik yasamimizda siirekli olarak
gerceklestirdigimiz bir eylemdir. Bu davranisa verilebilecek en giizel 6rnek, arama motorlar:
tizerinde gerceklestirilen aramalardir. Bir bilgiye ihtiya¢ duyan kisi, kullandig1 arama motoru
arayiiziinde bulunan metin yazma kismina ihtiyacinin genel gergevesini tanimlayan bir terimi
girerek sorgulamalar gerceklestirmekte ve bu sorgulamalar dogrultusunda arama
motorlarmin arka planinda ¢alistirilan gesitli kodlar sayesinde en uygun sonuglar sirayla

kullaniciya listelenmektedir. Bu eylem, bilgi erisim kavraminin 6ziinii olusturmaktadir.

Web kullanicilarinin bilgi erisim ve ziyaret davranislarinin incelenmesi, web sitelerinin
devamlilig1 agisindan kritik noktalara 1sik tutabilir. Bu sebeple, kullanici davranisi odak
alinarak yapilacak ¢alismalarin, site gelistiricilerine onemli avantajlar getirecegi sdylenebilir.
Bu calisma kapsaminda, kullanict davraniglarinin  analiz  edilmesi amaciyla veri
madenciliginin bir alt alani ya da web’e odaklanmis alani olarak ifade edilen web
madenciliginden faydalanilmistir. Veri madenciligi, “veri toplama, temizleme, isleme, analiz
etme ve verilerden yararh bilgiler edinme c¢alismasi” seklinde tanimlanmistir (Aggarwal,
2015). Web madenciligi ise, web koprii yapisi (hyperlink), sayfa igerigi ve kullanim
verilerinden faydali bilgiler veya bilgiler bulmay1 amaglayan (Liu, 2011) bir veri madenciligi
alt alamidir. “Web’deki degerli bilginin otomatiklestirilmis kesfi” olarak da tanimlanmistir
(Chakrabarti, 2002). Web madenciligi, “web yap1 madenciligi”, “web icerik madenciligi” ve
“web kullanim madenciligi” olmak tizere ii¢ farkli kategoriye sahiptir (Gezer, Erol ve
Giilsegen, 2007; Markov ve Larose, 2007; Liu, 2011; Grace, Maheswari ve Dhinaharan, 2011).
Web yap1 madenciligi, arama motorlar1 mimarisinde anahtar role sahip olan ve baglantilar
iizerinden 6nemli web sayfalarinin tespit edilmesinde kullanilan bir web madenciligi gesitidir
(Liu, 2011). Web igerik madenciligi, web sayfalarindan kullanighh bilginin ortaya
¢ikarilmasinda kullanilmaktadir (Liu, 2011). Web kullanim madenciligi ise, web giinliik
dosyalarindan kullanici erisim desenlerinin tespit edilmesi amaciyla kullamilan (Liu, 2011) ve

bu ¢alismada da faydalanilmis olan web madenciligi gesitidir. Kullanicilarin web sayfalarinda
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gerceklestirdikleri ziyaretler giinliik dosyalarinda onemli verinin depolanmasma sebep
olmaktadir (Chauhan ve Tarar, 2016). Dolayisiyla web kullanim madenciligi sayesinde, web
kullanicilarmin ne tiir bilgi elde edinme davranisinda bulunduklar: kesfedilebilir. Bu sayede,
gozle goriilemeyen Onemli bilginin ortaya c¢ikarilarak, web sitelerinin gelistirilmesi ve

kullanic1 ihtiyaglarina hitap edecek bir yapida hizmet sunulmasi saglanabilir.

Bu agiklamalar dogrultusunda, web kullanim madenciligi yapilarak Kirklareli Universitesi
(KLU) web sitelerindeki kullanici bilgi erisim ve ziyaret davranislarinin, apriori algoritmasiyla
incelenmesi bu ¢alismanin amacini olusturmustur. Bu amag igin, diinya genelinde yasanan
Covid-19 pandemisinin tilkemizde etkinligini arttirdig: siire¢ temel alinarak 2020 y1linin Mart
ayma odaklanilmigtir. Bu siirecin segilmesinin temel sebebi, {ilkemizde orgiin egitime ara
verilme karar1 sonrasinda KLU web kullanicilarinin bilgi edinme ihtiyaglarinin daha belirgin
olacag1 varsayimidir. Oyle ki, calismanin 3. béliimiinde de aktarilacag: {izere, bu varsayimin
istatistiki agidan gerceklestigi tespit edilmistir. Diger taraftan, ¢alismada belirlenen amag
kapsaminda, KLU web kullanicilarinin bilgi erisim ve ziyaret davraniglar1 bagimsiz ve birlikte
olacak sekilde incelenerek, cesitli agilardan davranis desenleri arasindaki iliskilerin ortaya
cikarilmasi hedeflenmistir. Belirlenen hedefler genel olarak asagidaki sekilde ii¢ kategoriye

ayrimigtir:

e Kullaniaalarm  “bilgi erisim” agisindan yaptigi aramalardaki birlikteliklerin

kesfedilmesi

e Kullanicilarin  “ziyaretler” agisindan sergiledigi davraniglardaki birlikteliklerin

kesfedilmesi

e Kullaniailarm “bilgi erisim” dogrultusunda sergiledigi “ziyaret” davraniglarindaki

birlikteliklerin kesfedilmesi

Calismanin 2. boliimiinde literatiirde gerceklestirilmis olan benzer ¢alismalara, 3. boliimiinde
calismada kullanilan yonteme, 4. boliimde yapilan analizler dogrultusunda ortaya ¢ikarilan
davranig desenlerine ait bulgulara, 5. béliimde ise ¢alisma bulgularinin degerlendirilmesi
dogrultusunda, site gelistiricilere yonelik olarak ortaya gikarilmis cesitli Onerilere yer

verilmistir.
2. LITERATUR TARAMASI
Bu boliimde, literatiirde yapilmis benzer ¢alismalar aktarilmistir.

Tam baglanti (Leaders Complete Linkage: LCL) kiimeleme algoritmasiyla Apriori
algoritmasimin birlikte kullanildig1 bir ¢alisma, Ilampiray (2012) tarafindan bir {iniversiteden
saglanan web giinliik dosyalari ile gergeklestirilmistir. Kiimeleme algoritmasiyla gruplanmis
kullanicilarin Apriori algoritmasiyla birlikteliklerinin incelendigi bu c¢alismada, yazarlar,

[ a0
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onerdikleri yaklasim sayesinde egitim kurumlarinda agm verimli kullanilmasinin

saglanabilecegini belirtmislerdir.

Bir 6grenme yonetim sistemi (Learning Management System: LMS) {izerinden elde edilmis
web giinliik dosyasi verisinin Apriori ve Eclat algoritmalariyla incelendigi bir diger calisma
Kotiyal ve dig. (2013) tarafindan yapilmistir. Her iki algoritmanin performans olarak
karsilastirllmasinin da yapildig: ¢alismada, iliskili web sayfalarina daha verimli bir sekilde
erisim igin, kisisellestirilmis bir web hizmetinin saglanabilmesine yonelik bir teknik tizerine
odaklanilmigtir. Calisma sonuglarinda, gegmis ziyaret davramislari kullanilarak web

kullanicilarmin gezinme davraniglarinin tespit edilebilecegi belirtilmistir.

Cmar ve Bilge (2016), web giinliik dosyalarindan faydalanarak, saldir1 girisim ve tiirlerinin
tespitine yonelik bir web madenciligi calismasi gergeklestirmistir. Apriori ve K-means
algoritmalarindan faydalanilmis olan bu calismada, yazarlar, ortaya c¢ikardiklar1 desenler

yardimiyla saldir1 girisimlerini %88.7 oraninda azalttiklarini ifade etmislerdir.

Celik (2017), bir e-ticaret firmasma ait web gilinliik dosyalar1 tizerinden gergeklestirdigi
calismada, tiiketicilerin satin alma davraniglarinin egilimini belirlemeye ¢aligmistir. Destek
vektor makineleri ile lojistik regresyon karsilastirmasinin yapildig: bu ¢alisma sonuglarinda,
sayfa/iirtin goriintiileme sayilariyla, {irtin satislar1 arasinda biiyiik farklar olmadig: ve destek

vektor makinelerinin simiflandirmada daha basarili oldugu ifade edilmistir.

Bir iiniversitenin web giinliik dosyasindan faydalanilarak yapilmis olan bir bagka ¢alismada,
kurumsal ve kurumsal-dis1 acilardan kritik web trafigi Apriori algoritmasi kullanilarak tespit
edilmeye calisiimistir (Kindie, Mamuye ve Tilahun, 2018). Akademik ¢alisanlarin egitim
sitelerine, yonetici konumundaki ¢alisanlarin sosyal medya ve eglence temali sitelere erisim
sagladiklarmin belirlendigi bu ¢alismada, sistem performansina ve bant genigligi yonetimine

yonelik olarak yararlanilabilecek kullanim desenleri ortaya ¢ikarilmistir.

Apriori algoritmas: kullanilarak gerceklestirilmis bir web kullanim madenciligi ¢alismasi
Sathya ve Devi (2018) tarafindan gergeklestirilmistir. Ilgili calismada, web giinliik dosyalar
tizerinden kullanicilarin ziyaret ettikleri sayfalarda siklikla tekrarlanmis desenlerin tespiti

yapilmis olup, sistem yoneticilerine yonelik olarak oéneride bulunulmustur.

Budak, Kartal ve Giilsegen (2018) tarafindan, web giinliik dosyalar1 kullanilarak yapilmis olan
bir diger ¢alismada, Apriori algoritmasiyla web kullanicilariin site-i¢i arama aracglarinda
kullandiklar1 kelime/kelime gruplarmin birliktelikleri tespit edilmeye calisilmistir. Calisma
sonugclarinda ortaya ¢ikarilan desenler {izerinden web sitelerinin daha iyi hizmet sunmasina
yonelik donemsel ve siirekli olacak sekilde Oneriler getirilmistir. Buna ek olarak, periyodik

olarak kullanict davranislarinin takip edilmesinin 6nemine vurgu yapilmaistir.
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Bu ¢alismanin kapsami web kullanim madenciligi temeline oturtulmasina ragmen, kullanici
davranis desenleri {izerinden ¢esitli eksikliklerin tespit edilmesi ya da davranis
benzerliklerinin belirlenmesi agisindan diistiniildiigiinde, asagida aktarilan ¢alismalarin da bu

calismanin arka planiyla ortak noktalar tagidig: sdylenebilir.

Sagin ve Ayvaz (2018), perakende sektoriinde hizmet veren bir donanim firmasina ait veri seti
tizerinde Apriori ve FP-Growth algoritmalarimi kullanarak, birlikte satilan {irtin gruplarmi
belirlemeye c¢alismistir. Calisma sonuglarinda, firmanin, ortaya ¢ikarilmis olan satig
desenlerini ilgili donemde fark edemedigi belirtilmis ve bu desenlerin firma satiglarmi

arttirma olasihigindan bahsedilmistir.

Web giinliik dosyalar1 yerine 214 kisiden anket yardimiyla toplanan veri setinin kullanildig:
bir calisma Simsek Giirsoy, Akgay Kasapoglu ve Atalay (2019) tarafindan gergeklestirilmistir.
E-ticaret aligkanliklar1 {izerinden kisi profillerinin ve e-ticaret sitelerinin kullanim
birlikteliklerinin tespit edilmeye ¢alisildig1 bu ¢alismada, Apriori ve Eclat algoritmalarindan
faydalanilmistir. Calisma sonugclarinda, e-ticaret sitelerinin pazarlama stratejilerine yonelik

olarak ¢esitli oneriler sunulmustur.

Bilgic (2019), bir stipermarkete ait veri seti tizerinden Apriori algoritmasini kullanarak, tiiketici
tercth ve satin alma davraniglarini tespit etmeye calismistir. Calisma sonuglarinda,
stipermarketin satis yaptig1 iirtinler arasindaki birliktelikler tespit edilmistir. Buna ek olarak,
firmalarm, tirtinlerini daha ayrintili kodladiklar takdirde, calismada izlenen analiz yontemi

ile daha detayl tiiketici davranig desenlerine ulasabilecekleri belirtilmistir.

Literatiirde yapilmis olan bu ¢aligmalar incelendiginde, kullanilan veri setleri farkli olmasma
ragmen, ortak noktalari, kullanici ya da tiiketici davranis desenlerinin tespit edilmeye
calisilmasidir. Cinar ve Bilge (2016), yaptiklar: calismada saldiri tespitine yonelik bir arastirma
gerceklestirmelerine ragmen, bu saldirilarin engellenerek hedef kullanicilara daha iyi bir
hizmetin saglanmasi, dolayli bir hedef seklinde diisiiniilebilir. Genel olarak ozetlemek
gerekirse, kullanicl ihtiyaglarmin tespit edilmesi dogrultusunda yapilacak gelistirmelerin
daha olumlu bir hizmet ortammnin saglanmasi acisindan énemli oldugu diisiiniilmektedir. Bu

calisma da, ayn1 dogrultuda ilerleyen bir calisma 6zelligi tasimaktadir.
3. YONTEM

Bu ¢alisma, Fayyad, Piatetsky-Shapiro ve Smyth (1996) tarafindan veritabanlarinda bilgi kesfi
(VBK) stireci olarak ifade edilmis adimlar takip edilerek gergeklestirilmistir. VBK temel olarak
“Veri Se¢imi”, “On i§leme”, “Dontistiirme”, “Veri Madenciligi” ve
“Uygulama/Degerlendirme” olmak iizere bes asamadan olusmaktadir (Fayyad, Piatetsky-
Shapiro ve Smyth, 1996). “Veri Se¢imi”, “On 1§leme”, “Dontistiirme” ve “Veri Madenciligi”
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asamalar1 bu bolimde, “Uygulama/Degerlendirme” asamasi ise c¢alismanin 4. ve 5.

boliimlerinde aktarilmigtir.
Veri Se¢imi

KLU web kullaniclarinm “bilgi erisim” ve “ziyaret” olmak tizere iki farkl tiirde
olusturduklar1 web trafiginin incelenmesi amaciyla, tiniversitede yer alan tiim web siteleri
iizerinden veri saglanmaya calisilmistir. Web kullanim madenciliginde ¢ogunlukla web
giinliik dosyalar1 tercih edilmesine ragmen, tipki bir giinliik dosyas1 gibi kullanilmas:
amaciyla bir veritabani (MySQL) olusturulmus ve kullanici etkilesimleri bu veritabani
tizerinde Kkaydedilmistir (veri depolama islemleri PHP yazihm dili kullanilarak
gerceklestirilmistir). Bu ¢alisma igin veri depolama stireci 2020 Ocak-Mayis aylar1 arasindaki
zaman dilimini kapsamugtir. Bu siiregte veri depolanmasinin nasil gerceklestirildigine yonelik

islemler su sekildedir:

“Bilgi erisim” kavramina yonelik olarak veri elde etmek amaciyla, iiniversitede yer alan tiim
web siteleri icinde bir modiil olarak kullanilan site-igi arama araglarindan faydalanilmistir. Bu
islem igin, id, arama_terimi, ip ve tarih niteliklerini barindiran bir tablo, olusturulmus olan
veritabanina dahil edilmistir. Bu tablo sayesinde, “Kullanicilarin “bilgi erisim” agisindan
yaptig1 aramalardaki birlikteliklerin kesfedilmesi” seklinde belirlenen birinci hedefe yonelik
olarak veri toplanmigtir. “Ziyaret” davramslarmin kaydedilmesi amaciyla da, id,
bilgi_erisim_id, sayfa_id, ip ve tarih niteliklerinden olusan bir tablo veritabanma dahil edilmis
olup, kullaniclarm, tiim web sitelerindeki web sayfasi ziyareti davraruslar1 bu tabloda
depolanmuistir. 2. tablo sayesinde, calismada belirlenmis olan diger iki hedefe yonelik olarak
veri elde edilmistir. Daha detayl ifade edilecek olunursa, bilgi erisim_id haricinde kalan
nitelikler tizerinden elde edilmis olan veri kullanilarak, “Kullanicilarin “ziyaretler” agisindan
sergiledigi davranislardaki birlikteliklerin kesfedilmesi” seklindeki ikinci hedefe yonelik veri
seti olusturulmustur. bilgi_erisim_id niteligi, 3. hedefte ifade edilen “bilgi erisim
dogrultusunda sergilenen ziyaret davranislar1” verisinin elde edilmesi amaciyla 2. tabloya
eklenmistir. Bu durumu bir senaryo olarak ifade etmek gerekirse; bir kullanicinin herhangi bir
KLU web sitesinde yer alan site-i¢ci arama aracinda arama yaptig1 anda 1. tabloya bir id
degeriyle birlikte kayit gerceklestirilmistir. Kullanicinin, arama sonuglarinda 6nerilmis olan
herhangi bir sayfaya tiklayarak ulasmasi durumundaysa, 1. tabloda olusturulan id degeri,
bilgi_erisim_id niteligine karsilik olacak sekilde 2. tabloya kaydedilmistir. Boylelikle,
kullanicilarin bilgi erisim davranisi dogrultusunda sergiledigi ziyaret davramislarina ait veri
seti olusturulmustur. Bu durumda, 2. tabloda bilgi_erisim_id degeri bos olan satirlar ikinci

hedefe, dolu olanlar ise {iglincii hedefe yonelik analiz imkan1 saglamistir.

Calismada analiz edilecek donemin belirlenmesi i¢in diinya genelinde yasanan Covid-19
pandemisinin {ilkemizde etkinligini arttirdig1 ve 6rgiin egitime ara verilme kararmin verildigi

(12 Mart 2020) doneme odaklanilmistir. Bu doneme odaklanilmasinin temel sebebi, KLU web

VTR
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kullanicilarmin bilgi edinme ihtiyaglarinin daha belirgin olacagi varsaymuidir. Sekil 1" de
goriilen veri depolama siirecindeki kullanici ziyaretlerine ait istatistikler bu varsaymmi
desteklemektedir. Kullanic1 ziyaretleri, KLU web sitelerinde yer alan farkli web sayfalarina
kullanicilar tarafindan gerceklestirilen ziyaretleri ifade etmektedir. Bu istatistiklerde, iki tiirlii
ziyaret davranis1 birlikte hesaplanmistir. Birinci tiir, kullanicilarin dogrudan (arama
yapilmadan) gergeklestirdikleri sayfa ziyaretlerini, ikincisi ise, kullanicilarin bilgi erisim
davranisi (arama yapilarak) sonrasinda karsilarina getirilen sayfa onerileri listesinde, herhangi
bir sayfaya tiklayarak gerceklestirdikleri sayfa ziyaretlerini ifade etmektedir. Ayni IP

tizerinden farkli zamanlarda yapilan her bir ziyaret bu istatistiklerde bagimsiz olarak

islenmistir.
Aylik Web Sayfalari Toplam Ziyaret Miktarlari
250.000
201.199 205.404
200.000
150.000
123.588 116.214
101.192
100.000
50.000
0
Ocak Subat Mart Nisan Mayis

M Ziyaret Miktarlari

Sekil 1: 2020 Ocak-Mayzs aylar1 arasindaki web sayfalar1 toplam ziyaret miktarlar:.
On isleme

Web giinliik dosyalar: {izerinden yapilan analizlerde 6n isleme asamasi oldukg¢a dnemlidir.
Bunun temel sebebi, 6n isleme asamasinda yapilmasi muhtemel hatalarin analiz sonuglarin
olumsuz etkileyebilme olasilig1 ve bu dogrultuda da siirecin tekrar basa sarilmasimnin séz
konusu olmasidir. Bu durum, zaman, emek ve mali agilardan olumsuz etkilere sebep olabilir.
Web giinliik dosyalar1 6zelinde diistiniildiiglinde, web kullanicilarinin davraniglar: disinda
analiz igin gerekmeyecek verinin de giinliik dosyalarinda yer almasi muhtemeldir. Buna 6rnek
olarak, js ve css gibi kullanica davranisindan bagimsiz tamamiyla kullanilan web
uygulamasinin arka planinda cahistirilan dosyalarmn da giinlitk dosyalarinda tutuluyor
olmasidir. Bu ve benzeri gereksiz veri satirlarinin arindirilmamasi ¢alisma sonuglarinda yanlhs
bulgulara sebep olabilir. Dolayisiyla, 6n isleme asamasinin web madenciliginde en kritik
asamalardan birisi oldugu soylenebilir. Bu ¢alismada, verinin, MySQL veritabani i¢cinde daha
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onceden nasil tutulacag: belirlendiginden dolay1 6n isleme asamas1 web giinliik dosyalarina
nazaran daha hizl ve kolay gergeklestirilmistir. On isleme asamasinda genel itibariyle “Veri
Temizleme”, “Veri Biitiinlestirme”, “Veri Indirgeme” ve “Veri Déniistiirme” gibi islemler
yapilirken (Han, Kamber ve Pei, 2011; Ozkan, 2013), bu calismada sadece odaklanilan
donemdeki verinin belirli zaman araliginda olacak sekilde indirgenme islemi
gergeklestirilmistir. Indirgeme igleminin yapilmasmndaki temel amag ise, drgiin egitime ara
verilen siirece daha fazla odaklanilmasidir. Indirgeme siirecine baglamadan once ilgili ayda

gerceklesmis olan haftalik web sayfasi ziyaret miktarlari istatistikleri incelenmistir (Sekil 2).

Haftalik Web Sayfalari Toplam Ziyaret Miktarlari

82.82

49.737
41.603

31.244

1. HAFTA 2. HAFTA 3. HAFTA 4. HAFTA

Sekil 2: 2020 Mart ay1 haftalik web sayfalar1 toplam ziyaret miktarlari istatistigi.

Yapilan incelemeler dogrultusunda, orgiin egitime ara verme kararmin alindig: tarihe yakin
olmasi amaciyla ilgili ayin ilk haftasi elenerek, son ii¢ haftas1 veri setinde birakilmigtir. Sonug
itibariyle, toplam 170.148 satirdan olusan “ziyaret” veri seti ile birlikte ilgili siiregte toplanmus
olan 12.869 satirlik “bilgi erisim” veri seti calismada kullanilmigtir. Buna ek olarak, “ziyaret”
veri setinin tutuldugu tablo iginde ¢alismanin {igiincli hedefinin analizinde kullanilacak veri
seti ise toplam 4.012 satirdan olusmustur.

Doniistiirme

Déniistiirme asamasi, Han, Kamber ve Pei (2011) ve Ozkan (2013) tarafindan veri 6n isleme
adimlarimdan biri olarak belirtilmis olan “Veri Doniistiirme” asamasina denk gelmektedir. Bu
asama, Fayyad, Piatetsky-Shapiro ve Smyth (1996) tarafindan belirtilen VBK siirecinde ayr1 bir
adim olarak belirtilmesinden dolay, bu ¢alismada, 6n isleme asamasi haricinde ayr1 bir boliim
olarak aktarilmistir.

R —
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Bu asamada, ilgili siiregte olusturulan veri setlerindeki kayitlarin, ¢alismada yararlanilan
Apriori algoritmasmin isleyebilecegi bir bigime dontistiiriilme islemi gerceklestirilmistir. Bu
islemin nasil gergeklestirildigine yonelik bir 6rnek Tablo 1'de aktarilmaistir.

Tablo 1: Veri setlerinin donitistiiriilme format.

Ham Veri Daoniistiiriilmiis Veri
ip sayfa_id ip sayfa_id_birlikte
1.1.1.1 A 1.1.1.1 A E
2222 B 2222 B,CF
2222 C 3.3.3.3 D
3.3.3.3 D
1.1.1.1 E
2222 F
Ham Veri Doniistiiriilmiis Veri
ip arama_terimi ip arama_terimi_birlikte
1.1.1.1 T1 1.1.1.1 T1, T5
2222 T2 2222 T2, T3, T6
2222 T3 3.3.33 T4
3.3.3.3 T4
1.1.1.1 T5
2222 T6

Tablo 1'den anlasilacagi tizere, her bir ip adresinin gergeklestirmis oldugu farkli davranislar
tek bir satirda toplanarak yeni veri setleri olusturulmustur. Bu durumda, her bir ip adresi
bagimsiz bir kullaniciy: temsil etmistir. Tablo 1’de aktarilmayan {iciincii hedefe yonelik veri
seti doniistimii, temel olarak “ziyaret” davranislarindaki doniistimiin aynisidir. Ucilincii
hedefe yonelik doniisiim, 2. tabloda yer alan bilgi_erisim_id niteligi dolu olan satirlar
kullanilarak “ziyaret”inki ile ayni sekilde gergeklestirilmistir.

Veri Madenciligi

Dontistim islemi yapilmis son veri setlerinin analizinde, Agrawal ve Srikant (1994) tarafindan
gelistirilen Apriori birliktelik algoritmasimndan faydalanilmistir. Apriori ve benzeri birliktelik
algoritmalar1 genellikle market sepet analizlerinde tiiketici satin alma egilimlerinin tespit
edilmesi amaciyla kullanilan algoritmalardir. Bu ¢alismadaysa, web kullanicilarinin “bilgi
erisim” ve “ziyaret” egilimlerinin ya da davranis desenlerinin kesfedilmesi igin Apriori
algoritmasi tercih edilmistir. Bir birliktelik algoritmasmin temel kapsam1 asagidaki sekilde
ifade edilmistir (Agrawal, Imielinski ve Swami , 1993; Cios ve dig., 2007):

B PR
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I =1{iy, i2, . ., im} bir 6geler kiimesi olsun. T, kullanicilar tarafindan gergeklestirilmis her bir
islemi (bu ¢alisma igin “bilgi erisim” veya “ziyaret” davranisidir) ifade eder ve kendine 6zgii
bir islem numarasina (TID) sahiptir. Islem numarasi bu calisma kapsaminda kullanicilarin ip
degerleridir. D, her bir islemin bir TID degeriyle T & I olacak sekilde birlestirildigi tiim
islemlerden olusan veri setini ifade eder. A ve B'nin iki 6ge kiimesi oldugu diisiiniildiigiinde,
sadece A € T sartinin saglanmasi durumunda T isleminin A’y1 igerdigi sdylenir. A € B, A 1,
B cIve An B = sartlarin saglandig1 durumdaysa, birliktelik kurali A = B biciminde ifade
edilir.

Birliktelik kurallar1 olusturulurken destek (support) ve giiven (confidence) olmak {tizere iki
parametre kullanilmaktadir. Destek parametresi, yukaridaki tanim dikkate alindiginda, A ve
B’yi igeren islem sayisinin toplam islem sayisia oranidir (Denklem 1). Bir bagka ifadeyle hem
A hem de B'nin D islem kiimesinde birlikte bulunma olasiligidir (Cios ve dig., 2007).

destek(A= B) =P(AUB) = 1T € D:l‘;l)ltlngT}H )

Giiven parametresi ise, A ve B’yi iceren islem sayisinin A’y1 igeren iglem sayisina orani olup
(Denklem 2), birliktelik kuralinin giiciinii ifade eder (Cios ve dig., 2007).

[I{T e D|AuB c T}l
I{T € DIACTHI

given(A = B) = P(B|A) = ()

Veri doniistiirme ve madencilik iglemleri Python yazilim dilinin 3.7 versiyonu kullanilarak
gerceklestirilmistir. Apriori algoritmasmin uygulanabilmesi amaciyla da, pandas (Pandas,

2020) ve apyori (Apyori, 2020) yazilim kiitiiphanelerinden faydalanilmistir.

Calisma Sinirliliklar:

IP adresleri belirli zaman araliginda sadece bir kisiye 6zel olarak sabit tutulmakta ve bu zaman
aralig1 gecildiginde degisebilmektedir. Analiz edilecek son veri seti hazirlanirken, her bir IP
degeri, bagimsiz olarak o IP degerine ait davranislarin birlikte gruplanmasinda kullanilmigtir.
Bu noktada, ayn1 IP degerinin farkli bir zaman diliminde farkh bir kullaniciy1 temsil etme
olasilig1 bulunmaktadir. Bu degiskenlik, ¢alisma igin bir sinirlilik olarak ortaya ¢ikmuistir.
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4. BULGULAR

Calismada yapilmis olan analizler dogrultusunda ortaya ¢ikarilan bulgular, ¢alismanin
hedefleri dogrultusunda bu boliimde kategorize edilmistir. Yapilan analizlerde, hem “bilgi
erisim” hem de “ziyaret” bakimindan farkli destek ve giiven kriterleri denenmistir. Her {ig
hedef icin daha diisiik destek ve giiven esikleri denendiginde, birbirine benzer desenlerin
ortaya ¢iktig1 ve kural miktarlarmin ¢ok fazla miktarlara ulastig1 gozlemlenmistir. Tam tersi
sekilde daha biiyiik degerli esik degerlerinde de calismada paylasilan desenlerin ortaya
¢itkmadig1 belirlenmistir. Bu dogrultuda, en anlaml olacak sekilde desenleri ¢ikaran esik
degerleri kullanilmis ve ortaya ¢ikan davranmis desenleri bu boliim altinda paylasilmistir. Ek
olarak, kullanicilar tarafindan ziyaret edilmis olan sayfalara ait bagliklarin daha sade
goriinmesi amaciyla Tablo 2’deki kodlama bigimleri hem ikinci hem de {igiincii hedef icin

temel alinmigtir.

Tablo 2: Kullanicilar tarafindan ziyaret edilmis sayfalara ait kodlamalar.

S1 Koronaviriis icin Alman Tedbirler Kapsaminda Universitemiz Personeli ve Ogrencilerine
Bilgilendirme

S2 Ogrencilerimize Tatil Duyurusu

S3 Koronaviriis Riskine Kars1 14 Kural

S4 Uzaktan Ogretim Duyurusu

S5 Rektoriimiiz Sengoriir'den Ogrencilerimize Uzaktan Ogretim Mesaj1

S6 “Y6k Dersleri Platformu” Ogrencilerin Erisimine Acild

S7 Karklareli Universitesi Koronaviriis Bilgilendirme Komisyonu Web Sayfasi

S8 Bahar Yariyilinda Yiiz Yiize Egitim Yapilmayacaktir

S9 Tez Yazim Kilavuzu ve Sablonu Giincellendi!

S10 Tez Yazim Kilavuzu

S11 Yaz Staj1 Yapan Ogrencilerimizin Dikkatine

S12 2019-2020 Egitim Ogretim Yil1 Yaz Doneminde Staj Yapacak Ogrencilerimizin Dikkatine

S13 Tez Islemleri

S14 Sosyal Bilimler Enstitiisii Tez Yazim Kilavuzu Yenilendi

S15 30 Eyliil 2019 Tarihli Ogretim Elemani flanimin On Degerlendirme Sonuglari

S16 04 Aralik 2019 Tarihli Aragtirma Gorevlisi ve Ogretim Gorevlisi [lanmin On Degerlendirme
Sonuglari

S17 Yatay Gegis Bagvuru Sonuglar1

S18 2019-2020 Egitim—égretim Yil1 Bahar Yariyili Yatay Gegis Bagvuru Sonuglari

S19 Ogrencilerimizin Dikkatine

S20 Egitim Ogretime Ara Verilmesi Hakkinda

S21 Ogrencilerimize Tatil Duyurusu

S22 Egitime 3 Hafta Ara Verilmesi Hakkinda Duyuru

523 Koronaviriis i¢in Alman Tedbirler Kapsaminda Universitemiz Personeli ve Ogrencilerine
Bilgilendirme
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Kullanicilarin “bilgi erisim” agisindan yaptigr aramalardaki birlikteliklerin kesfedilmesi

KLU web kullanicilar: tarafindan web sitelerinde yer alan site-i¢i arama araglarinda yapilmis

aramalar tizerinden ortaya cikarilmis desenler Tablo 3’de yer almaktadur.

Tablo 3: KLU web kullanicilarinin "bilgi erisim" davranis desenleri.

1 tez yazim -> kilavuz 0.00608  0.69565
2 kilavuz -> tez yazim kilavuzu 0.00456  0.52173
3 lisans -> sinav programi 0.00171 0.9

4 lisanstistii bagvuru > yliksek lisans 0.00152  0.42105
5 mezuniyet tOreni -> mezuniyet 0.00209  0.42307
6 vize sinav -> sinav programi 0.00133  0.43749
7 tez -> tez yazim kilavuzu 0.00855  0.62500
8 tez yazim -> tez yazim kilavuzu 0.00418  0.47826
9 sablon -> tez yazim kilavuzu 0.00114 1.0

10 tezsiz yliksek lisans -> yliksek lisans 0.00152  0.47058
11 yazokulu -> yaz okulu 0.00228 0.8

12 tez, kilavuz -> tez yazim 0.00247  0.76470
13 tez, kilavuz -> tez yazim kilavuzu 0.00266  0.82352
14 tez yazim kilavuzu, -> tez yazim 0.00323  0.70833

kilavuz

15 tez yazim, tez -> tez yazim kilavuzu 0.00209  0.73333
16 tez, kilavuz -> tez yazim kilavuzu, tez yazzim  0.00190  0.58823

*: Minimum destek kriteri 0.001 olarak ayarlanmustir.

**: Minimum giiven kriteri 0.4 olarak ayarlanmstir.

Tablo 3 incelendiginde, ¢gogunlukla “tez yazim” temali aramalarin farkl terimler kullanilarak
gerceklestirildigi goze carpmaktadir. Bu noktada, ozellikle lisansiistii Ogrencilerin tez
yazimina yonelik “bilgi erisim” davramiglarinin agir bastigi goriilmektedir. Farkli terimler
kullanilmasi, 6grencilerin ihtiyaclarmi giderecek bilgiye erismekte zorlandiklarini ifade
edebilir. Buna ek olarak, egitime ara verilme kararinin 6grenciler iizerinde bir stres olusturma
durumu da s6z konusu olabilir. “tez yazim” disinda yapilan aramalara bakildiginda, 3. ve 6.
kural, lisans Ogrencilerinin vize smavlariin nasil yapilacagma yonelik bir arastirma
egiliminde olduklarmi gostermektedir. 4. ve 10. kural birlikte degerlendirildiginde, lisanstistii
egitim gormek isteyen ogrencilerin de ilgili donemde bilgi edinme ihtiyaglarinin oldugunu
gostermistir. 5. ve 11. kurallara odaklanildiginda, KLU 6grencilerinin egitime ara verilen bu
siirecte “mezuniyet” ve “yaz okulu” temasiyla bilgi ihtiyaglarini gidermeye calistiklar: tespit
edilmigtir.

Kullanicilarin “ziyaretler” agisindan sergiledigi davramislardaki birlikteliklerin kesfedilmesi
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KLU web kullanicilarinin, “bilgi erisim” davranist gostermeden gesitli web sayfalarna

yaptiklari ziyaretler iizerinden ortaya ¢ikarilan desenler Tablo 4’de aktarilmistir.

Tablo 4: KLU web kullanicilarinin web sayfalarina yaptiklar: "ziyaret" desenleri.

1 52 -> S1 0.03786 0.35001
2 S3 -> S1 0.02169 0.82886
3 S1 > 54 0.05780 0.28674
4 S5 -> S1 0.02826 0.31357
5 S6 -> S1 0.01277 0.25940
6 S5 -> 54 0.04137 0.45908
7 57 -> 54 0.01131 0.45778
8 S6 -> 54 0.01804 0.36645
9 S6 -> S5 0.01638 0.33284
10 S7 -> S6 0.01523 0.61644
11 S6 -> S8 0.01030 0.20935
12 S5, S1 -> 54 0.02004 0.70910
13 S6, S5 -> 54 0.01038 0.63336

*: Minimum destek kriteri 0.01 olarak ayarlanmustir.

**: Minimum giiven kriteri 0.2 olarak ayarlanmstir.

Tablo 4 incelendiginde, “uzaktan 6gretim”, “koronaviriis” ve “tatil” temali sayfa ziyaretlerinin
birlikte gergeklestirildigi tespit edilmistir. Bununla birlikte, koronaviriis’e yonelik bilgi iceren
sayfalarmn birlikte ziyaret edildigi goriilmektedir (2. kural). Ek olarak, “Y6k Dersleri
Platformu” ve “uzaktan 6gretim” temali ziyaretlerin birlikte yapildig1 da belirlenmisgtir. Farkli
sayfalar iizerinden ziyaretcilerin ortaya ¢ikardigi bu desen, {iniversitenin uzaktan 6gretime

yonelik 6grencilere alternatif sunma durumunun takip edildigini gostermistir.

Kullanicilarin  “bilgi  erisim” dogrultusunda sergiledigi “ziyaret” davramslarindaki
birlikteliklerin kesfedilmesi

“bilgi erisim” davrarnisi sonrasinda, KLU web kullanicilarinin karsisina aradiklar: terimle ilgili
web sayfalariin bulundugu bir liste getirilmigtir. Bu liste tizerinde herhangi bir web
sayfasinin tiklanmas1 dogrultusunda gerceklesen “ziyaret” davraniglarina ait birliktelik
desenleri Tablo 5'deki sekilde ortaya ¢ikmustir.

Tablo 5: KLU web kullanicilarmin "bilgi erisim" dogrultusunda sergiledigi "ziyaret" davranig
desenleri.

510 -> 59 0.00244 0.83333
511 -> 512 0.00244 0.71428
513 -> 514 0.00244 0.41666
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4 513 -> 59 0.00488 0.83333
5 515 > 516 0.00342 1.0
6 517 -> 518 0.00244 0.5
7 519 -> 520 0.00244 0.45454
8 521 -> 520 0.00244 0.83333
9 521 -> 522 0.00244 0.41666
10 523 -> 522 0.00488 0.5

*: Minimum destek kriteri 0.002 olarak ayarlanmustir.

***: Minimum giiven kriteri 0.4 olarak ayarlanmistir.

Tablo 5 incelendiginde, tipki Tablo 3’deki gibi “tez yazim” temali aramalarla ilgili ziyaretlerin
cogunlukla gerceklestigi belirlenmistir. Bu bulguya ek olarak, “tatil” ve “egitim Ogretimin
ertelenmesi” temal1 ziyaretlerin birliktelikleri tespit edilmistir. “bilgi erisim” davranislarinda
ortaya ¢ikmamigs olmasima ragmen, “yaz staji” temali ziyaretler dikkat cekicidir. Yine, “yatay
gecis” temali ve “kadro ilan1” temal ziyaretler Tablo 3’de bulunmamasina ragmen bir arama
sonucunda gergeklesen sayfa ziyaretlerini ifade etmektedir. “bilgi erisim” cercevesinde bu
davraniglarin Tablo 3’de gozlemlenmemesinin sebebi, bu bilgiye ihtiya¢ duyan kitlenin az
olmasindan kaynaklaniyor olabilir. “koronaviriis” temal ziyaretlerin siklikla gozlemlendigi
Tablo 3’e nazaran, Tablo 5 de sadece 10. satir bu bilgi ihtiyacini temsil etmistir. Bu noktada,
kullanicilarin koronaviriis ile ilgili arama yapmaya fazla ihtiya¢ duymadiklan ve ilgili

sayfalarin zaten rahatlikla erisilebilir oldugu belirtilebilir.

5. TARTISMA VE SONUC

Diinya genelinde yasanan Covid-19 pandemisinin iilkemizde etkinligini arttirdig: siire¢ temel
alinarak 2020 yilimin Mart ayina odaklarlan bu galismada, Kirklareli Universitesi web
kullanicilarmin  “bilgi erisim” ve “ziyaret” davranislarindaki birliktelik desenlerinin
incelenmesi amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda, web kullanicilarinin bilgi erisim ve
ziyaret davranislar1 bagimsiz ve birlikte olacak sekilde incelenerek, gesitli agilardan davranis
desenleri tespit edilmistir. Apriori birliktelik algoritmasi sayesinde ortaya ¢ikarilmis olan bu
desenlerin, kullanicilarin bilgi ihtiyaglariyla alakali énemli noktalar1 gozler oniine serdigi
diisiiniilmektedir. Birliktelik algoritmalari, ¢ogunlukla market sepet analizlerinde tiiketici
satin alma egilimlerinin tespit edilmesi amaciyla kullanilan algoritmalardir. Ortaya ¢ikarilan
tiiketici satin alma desenlerinin kesfi dogrultusunda daha verimli satis stratejileri
gelistirilebilmektedir. Bu durum, bu ¢alisma igin farkl bir sekilde degerlendirilmektedir. Web
kullanicilarinin, ayni amag igin farkli davranislar ortaya g¢ikarmasi, sistem gelistiriciler
acisindan bir dezavantaj olarak nitelendirilebilir. Daha acik bir ifadeyle, kullanicilarin, bilgi
ihtiyaglarimi giderme asamasinda daha fazla zaman ve emek harcadiklar1 anlamina gelebilir.
Bu noktada, ortaya c¢ikan desenlerden yola cikilarak, ayni amaca isaret eden farklh

davraniglarin azaltilmasmin, kritik derecede 6nemli oldugu diisiintilmektedir.
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Calisma bulgular1 gostermektedir ki, ilgili donemde lisansiistii 6grenciler ¢ok fazla miktarda
“bilgi erisim” davranigi sergilemis ve bu davranislarin merkezindeyse “tez yazim” temas:
bulunmustur. Bu davranislar, farkli terimler kullanilmasma ragmen, genel itibariyle ayni
amag icin gergeklestirilmis davranislardir. Bu noktadan haraketle, lisanstistii 6grencilerin “tez
yazim” konusunda bilgi edinme sikintis1 yasadiklari oldukca belirgindir. Bu sikintinin
giderilmesi ve 6grencilerin bu konuda “bilgi erisim” davramiglarinin indirgenmesi amaciyla,
lisansiistii egitim veren birimlerdeki sistem yoneticilerinin, ilgili konuda detayl bir rehber
web sayfas1 hazirlayarak web sitelerinde daha belirgin bir sekilde sunmalar1 6nerilmektedir.
Buna ek olarak, Orgiin egitimin tekrar baslatilmasi sonrasinda lisansiistii 0grencilerin
(0zellikle de tez donemindeki Ogrenciler) bu konudaki bilgi eksikliklerinin giderilmesi
amaciyla, her donem basinda gerekli bir egitimin ya da bilgilendirmenin ytizyiize bir ortamda

yapilmasi saglanabilir.

“ziyaret” davraniglar1 ilizerinden ortaya c¢ikmis olan desenlerde, “uzaktan ogretim”,
“koronaviriis” ve “tatil” temali sayfa ziyaretlerinin cogunlukta oldugu gozlemlenmistir. Farkl
temalar olmasina ragmen, ilgili donemde yasanan bilgi ihtiyac1 genel olarak egitim-6gretimin
nasil siirdiiriilecegine yoneliktir. Bu dogrultuda, farkl sayfalar olusturularak sunulan ancak
yine de ayni ortak amaca sahip bu web sayfalarmin tek bir noktada bulusturulmasi: énemlidir.
Her ne kadar bahsedilen bu dénem gecmiste kalmis olsa da, aym bilgi ihtiyacinin, 6rgiin
egitime gecis yapildiginda da tekrar giindem olmast muhtemeldir. Ilgili dénemde bu ihtiyaca
yonelik olarak “Koronaviriis Bilgilendirme Komisyonu” ismiyle {iniversitede yeni bir web
sayfasi (kovkom.klu.edu.tr) agilmistir. Ayni amaca hitap eden web sitelerinin ilgili donemde
tiim tniversiteler tarafindan da olusturuldugu bilinmektedir. Bu yontemin olumlu oldugu
distintilmekle beraber, web sitelerinin ilerleyen siirecte ortaya ¢ikmasi muhtemel bilgi
ihtiyacini karsilayacak sekilde giincellenmesi 6nerilmektedir. Bu giincellestirmeler, galismada
sunulan yontemin periyodik olarak izlenmesi ve giincel bilgi ihtiyaclarmin ortaya ¢ikarilmasi
dogrultusunda yapilabilir. Bunlara ek olarak, ortaya ¢ikarilan ihtiyaclardan yola ¢ikilarak

“Sikga Sorulan Sorular (SSS)” ad1 altinda bir sayfanin hazirlanmasi da saglanabilir.

“bilgi erisim” dogrultusunda sergilenen “ziyaret” davanislari incelendiginde, “tez yazim”,
“tatil” ve “egitim Ogretimin ertelenmesi” temal: ziyaretlerin birliktelikleri 6n plana ¢tkmistir.
Bu noktada, hem “bilgi erisim” davranis desenlerinde ortaya ¢ikan hem de ¢calismanin {igiincii
hedefinde ortaya ¢ikan bilgi ihtiyaclari, birlikte degerlendirilerek 6nlemler alinabilir. Bunun
icin, “Tez Yazimi ve Tez Yazim Kilavuzu”, “Egitim C)gretimin Ertelenmesi Hakkinda” ve
“Uzaktan Egitim Siireci” olmak {izere {i¢ farkli gorsel hazirlanarak, ilgili bilgiyi sunan
sayfalara yonlenecek bir baglantiyla birlikte kullanicilarin arama yaptiklari sayfalara
eklenebilir. Bu Oneri, ilgili donemi kapsamasina ragmen, daha giincel desenlerin ortaya

cikarilmasiyla birlikte farkli baghiklar tizerinden gergeklestirilebilir.

[ s
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Sonug olarak, bu ¢alismada aktarilmis olan yontem izlenerek gozle goriilemeyen donemsel
bilgi ihtiyaglarmnin ortaya ¢ikarilmasi miimkiindiir. Ortaya ¢ikan bilgi ihtiyaglar1 temel
alinarak yapilacak giincellemeler sayesinde, web sitelerinin gelistirilmesi ve kullanici
ihtiyaclarina daha iyi hitap edecek bir hizmetin sunulmas: saglanabilir. Donemsel olarak
belirginlesen ve genellenebilir bilgi ihtiyaglarmin giderilmesi dogrultusunda da ilerleyen

siirecte ayn1 desenlerin ortaya ¢ikma ihtimali diistirtilebilir.
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Son yillarda endiistri 4.0 ya da dordiincii sanayi devrimi olarak amlan gelisme tiim
diinyann dikkatini cekmektedir. Teknolojik gelismelerin hizli ilerlemesi onceki
sanayi devrimlerinde kilit rol oynamstir. Bununla birlikte, dordiincii sanayi devrimi
(Endiistri 4.0) ve gomiilii teknoloji Mzli ilerlemesinin teknik degisim wve
sosyoekonomik etki acisindan katlanarak biiyiimesi beklenmektedir. Bu nedenle, bu
tiir bir doniisiimle basa cikmak, sadece teknolojik olanlar: degil, yenilik¢i ve
siirdiiriilebilir sistem coziimlerini igeren biitiinciil bir yaklagim gerektiriyor.

Endiistri 4.0, inovasyon, Siirdiiriilebilir Sehirler, Yerel Yonetimler

Industry 4.0, Innovation And Sustainable Cities:

An Evaluation Regarding Local Governments

ABSTRACT
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In recent years, the development which has been referred to as the industrial 4.0 or
fourth industrial revolution has attracted the attention of the whole world. The rapid
advance of technological developments has played a key role in previous industrial
revolutions. Nevertheless, the fourth industrial revolution (Industry 4.0) and the
rapid advance of embedded technology are expected to grow exponentially in terms
of technical change and socioeconomic impact. Therefore, dealing with such a
transformation requires a holistic approach that includes not only technological ones,
but innovative and sustainable system solutions.

Industry 4.0, Innovation, Sustainable Cities, Local Governments

Son yillarda endiistri 4.0 ya da dordiincii sanayi devrimi olarak anilan gelisme tiim

diinyanin dikkatini cekmektedir. Teknolojik gelismelerin hizli ilerlemesi Onceki sanayi

devrimlerinde kilit rol oynamistir. Bununla birlikte, dérdiincii sanayi devrimi (Endiistri 4.0)

ve gomiilii teknoloji hizli ilerlemesinin teknik degisim ve sosyoekonomik etki agisindan

katlanarak biiyiimesi beklenmektedir. Bu nedenle, bu tiir bir doniistimle basa ¢ikmak, sadece

teknolojik olanlar1 degil, yenilik¢i ve siirdiirtilebilir sistem ¢oziimlerini igeren biitiinciil bir

yaklagim gerektiriyor.

Dijital teknolojilerin evrimi, sirketleri paradigmalar ve yonetime yaklagsimlardaki beklenen bir

degisim karsisinda karsilamistir. Yeni teknolojik trendler, Endiistri 4.0'in ortaya ¢ikis1 ve

nesnelerin interneti (IoT), kurumsal ve is stratejileri ile bunlarin yeni teknolojik baglamdaki
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etkililigini yansitmay1 gerekli kilmaktadir. Yerel yonetimlerin bu yeni senaryoda basaris1 icin
yeni stratejiler, yeni uygulama yontemleri, farkli yontemler ve araglar tanimlamalar: gerekir.
Kurumsal otomasyon, kurumsal bilgi sistemlerinde farkli verilerin birlestirilmesi ve
birlestirilmesi, derinlemesine c¢alisilmasi gereken olgulardir. Bu nedenle somut faydalar
getiren yeni is stratejisine katkida bulunmalarini saglar.

Teknoloji yerel yonetimleri yeniden sekillendiriyor. Otomatiklestirilmis hizmetler yayilirken,
yerel yOnetimler tek bir bakis agisi olusturmak igin veri analitigi kullanan vatandaglar
hakkinda daha fazla veri yakalamaya calisiyorlar. Elestirmenler, dijital doniistimiin bugiine
kadar vatandaslarin yerel yonetimlerden ne istedigini diisiinmek yerine, yetkililerin islerini

yapmasini kolaylastirmaya odaklandigini 6ne siiriiyor.

Insanlarmn konseylerle ve hizmet saglayicilariyla istedikleri sekilde etkilesimde bulunmalarina
yardimar olarak, bu hizmetlerin kalitesinin de artacag: timit edilmektedir. Dijital dontistimii
yonetmek ve dijital ekonomiyi olusturmak, yerel yonetimler icin bircok zorluk yaratir. Bu
zorluklar, dijital teknolojilere ve biiylik verilere yatinm yapmanin, ekonomideki tiim
aktorlerin yeni yeterlilikler gerektirmesinden kaynaklanmaktadir. Ayrica, yalnizca dijital
sektordeki yatirimlar vaat edilen dijital temettiileri giivence altina almamaktadir. Bu
yatirimlar, yeni kalkinma stratejileri, yeni politikalar, yeni beceriler ve devletin yeni roller

oynamasi gereken yeni kurumlarla uyumlastirilarak tamamlanmalidar.

Bu rollerin kapsami, yerel yonetimler agisindan ulusal politikalarin ve oOnceliklerin
belirlenmesini, gelecek vaat eden teknolojilerin aragtirilmasi ve gelistirilmesinin
desteklenmesini icermektedir. Yerel yOnetimler internete erisim saglamak igin giiclerini
diizenlemek ve tamamlamak, tiim sektorlerde ve boliinmelerde insani ve Orglitsel
tamamlayicilara ve 6grenmeye yatirim yapmak, kamu hizmetleri doniisiimii ve yonetisimi ve
dijital doniisiimlerini planlamak, finanse etmek ve uygulamak icin strateji olusturmaya

calismaktadirlar.
1.Endiistri 4.0 ve Teknolojik Devrim; Kavramsal Cerceve

Dijital teknoloji devrimi, insanlik tarihinin en genis ve en hizli teknolojik devrimi olmus bunun
yaninda her tiirlii endiistri ve hizmet sektoriinde koklii degisikliklere yol agmistir. Yerel
yonetimlerin uyguladigr politikalarda biiyiik degisiklikler ve yenilikler gerektirmistir.
Yenilikgi, risk alan bir durum, yeni teknolojilerin arastirilmasi, erken benimseyen yerel
yonetimlerin genis capli hizmet saglama etkinliklerini desteklemektedir. Bu teknolojilerin
etkin bir sekilde benimsenmesinin tesvik edilmesi, agik veri ve analitik uygulamalarin etkin
kullanim:1 yerel hizmetlerin yiiriitiilmesi icin tamamlayict ve kritik Oneme sahiptir.
Giintimiizde birgok sehir ve yerel yonetim dijitallesme yolculuguna bagladilar, ancak Endiistri
4.0 ilerlemesinin devam etmesi, kendi kosullarina ve gereksinimlerine uymak zorundadir.

Endiistri 4.01 miimkiin kilan teknolojilerden, kaynaklardan, organizasyonel yapidan ve
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cogunlukla kiiltiirden faydalanmak igin, yalnizca bilgi sistemlerine odaklanmak daha kolay
oldugundan ihmal edilmemesi gerekir (DanLi,Paulin,2019;8).

Endiistri 4.0, “akilli fabrika” olarak adlandirilan seyle ilgilidir(Dutton,2014;5). Endiistri 4.0
kavraminin kokeni Almanya'dadir ve ABD'de “Bagh Isletmeler” ve Ingiltere’deki “Dérdiincii
Sanayi Devrimi” olarak bilinmesine ragmen, diger onde gelen sanayi {ilkeleri tarafindan
taninmustir. Her durumda, Endiistri 4.0, 6nceki {i¢ teknolojik doniisiim tizerine kuruludur: on
dokuzuncu yiizyilin doniistiiriicii giicii olan buhar giicii, yirminci yillarin cogunu doniistiiren
elektrik ~ ve 19706  yillarmm  basinda  bilgisayar  icadi  ile  baslamistir
(Cordes,Stacey,2017;47). Endiistri 4.0'm etkisinin onceki ti¢ kusaktan daha derin, geri
dondiiriilemez ve ¢ok daha hizli olacag1 beklenmektedir. Bu agidan yerel yonetimler teknoloji
talebindeki (6zellikle bilgi ve iletisim teknolojileri) ytiksek biiytime, Endiistri 4.0'm gelecegini
besleyebilir.

Endiistri 4.0 nedir ve neden sehirler icin bir firsattir? Ilk sanayi devrimi, makinelerin
mekaniklestigi, daha sonra elektrik geldigi ve daha yakin zamanda ilk mekanizasyon
seviyesine sahip bilgisayarlar olmustur. Bugiin, siber-fiziksel sistemler, nesnelerin interneti,
bulut bilisim ve biligsel bilisim igeren iiretim teknolojilerindeki otomasyon ve veri alisverisi

nedeniyle dordiincii sanayi devriminde oldugumuz sdyleniyor.

Endiistri 4.0 terimi, 2011 yilinda Almanya'daki Hannover Fuari'nda, artan rekabeti denizasir
iilkelerden azaltma ve Alman ve Avrupa Birligi endiistrilerini diger uluslararas: pazarlardan
farklilastirma stratejisi olarak ortaya cikmistir. Ayrica, Alman hiikiimeti maliyetleri diistirmek
ve Alman endiistrilerinin rekabet edebilirligini artirmak icin karar alma ve makine bakimina
yardimci olmak igin iiretim stireglerinde akilli izlemeyi kullanmaya ¢alismistir. Endiistri 4.0'm
ne anlama geldigini anlamak i¢in Alman Hiikiimeti tarafindan da benimsenen bir cerceve
onerilmistir. Cerceve fikri, onde gelen sirketlerden bir grup kavram arasinda onceliklerini
belirlemelerini isteyerek ortaya gikmustir. Akilli sistemler, endiistri 4.0'daki insanlar, akill
iiretim ve insan becerileri en ytiiksek oncelikler olarak tanimlanmistir. Yeni sanayi devriminde,
piyasa pay1, Olcek ekonomileri ve kaynaklara erisim gibi geleneksel rekabet faktorleri simdi
inovasyon, fikri miilkiyet haklari, akilli teknoloji ve bilgiye erisim gibi diger faktorlerle
baglantilidir (Geiger, Sa, 2013;8).

Endiistri 4.0, inovasyonla yakindan baglantilidir. Son on yilda, inovasyon, birlikte miikemmel
bir sembiyoz insa edebilen, sanayilesme siireci i¢in yeni konseptler yaratan ve piyasay1 yeni
bir rekabet ¢agina dondiiren, karisima, mobil, bulut, sosyal medya ve biiyiik veriye ilave
bilesenler eklemistir. Endiistri 4.0, bilgi, veri ve merkezi kavramlar olarak IoT ile inovasyona
dayal:1 bir ekonomiye gegisi temsil eder. Bu, endiistriyel ¢cagin mevcut yapisini, pazarlarin ve
is stireclerini etkileyecek ve yeni bir dijitallesme ¢agina, {iretim sistemlerinin “daha akilli”

agina ve birbirine bagli is siireclerine yol agacaktir(Rabeh,Husam,Saeed,2017;14).
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2. Endiistri 4.0, Inovasyon ve Sehirler

Endiistri 4.0 ya da Dordiincii Sanayi Devrimi olarak anilan gelisme, dijital sistemlerin,
Internetin ve konvansiyonel endiistrinin bir araya gelecegi ve yerel ydnetimlerin
doniistimiine  yol acan yeni bir teknolojik  paradigmayr temsil ediyor
(Strange,Zucchella,2017;179). Endiistri 4.0, diinyadaki bir¢ok sehir, yerel yonetim, hiikiimet ve
politikacinin  ilgisini ¢ekmektedir. Sehir yoneticileri, yerel yoOnetimlerin stratejilerini
degistirme imkani sundugundan, gelisen teknolojilerin benimsenmesiyle
ilgilenmektedirler. Yerel yonetimler Dordiincii Sanayi Devrimi'nin etkilerinin de farkindadir,
ciinkii vatandaglara giderek daha fazla 6zerklik aramak icin teknolojiyi kullanma yetenegi

verecegini biliyorlar.

Endiistri 4.0 ile ortaya ¢ikan dijital dontiistim sadece sehirlerimizi yasamak ve g¢alismak igin
daha iyi yerler yapmakla ilgili degil, ayn1 zamanda ekonomik bir zorunluluktur. Bu anlayis
bize sunulan verileri ve dijital teknolojileri kullanarak, sehirlerimizi zorlu biitgeler icinde
yonetmeyi zorunlu hale getirmektedir. Ayn1 zamanda miikemmel bir sosyal anlam ifade
eder. Sehirlerimiz ayn1 zamanda vatandaglarin dijital yasam tarzlarina da cevap vermelidir.
Dolayisiyla dijital doniisiim daha biiytik bir toplumsal katiim ve sorumluluk duygusunun

anahtaridir.

Vatandaslarin ihtiyaglarmi ¢6zmek icin eylemler diizenleyen ve vatandaslarmna fayda
saglamay1 amaglayan bir mahalle/topluluk etrafinda bir ag veya ekosistem olusur. Bagari,
vatandaslarin faaliyetlerine ve katihimima dayanmaktadir ve bu moddaki faaliyetler, biiyiik
kaynaklardan degil, sehirden destek gerektirir. Uygulanan operasyonlar genellikle kiigiik,
hizli ve gehir tarafindan gerceklestirilmesi kolaydir. Verilerdeki sosyal yeniliklere 6rnek
olarak bir mahalledeki vatandaslarmn baslattig1 herhangi bir faaliyet etkin olabilir. Bu modda,
sehir, mahallelerdeki inovasyon faaliyetlerine katilarak onlar1 destekler. Sehir genelindeki
¢oziimlere Olgeklenebilirlik, 6nceki moddaki kadar onemli degildir. Ancak, platform, yerel
hizmetler, sosyal destek ve vatandas katilimi gibi sosyal yenilikler olarak yetistirilen ve
gelistirilen fikir ve ihtiyaglarin kaynagidir. Vatandaslarin laboratuar faresi gibi davrandig:
onceki modun aksine, buradaki vatandaslar inovasyon aktivitelerine dnciiliik eder veya diger
paydaslarla inovasyon aktivitelerine katilirlar ve ortak yaraticilar veya yaratic tiiketiciler
olarak algilanabilirler (Leminen,Westerlund,Nystrom, 2014;35). Bu kipteki inovasyon
mekanizmasi, kentin sadece faaliyetleri baslatmayacagini, katilmayacagmi ve
desteklemedigini, ayrica daha fazla gelisme icin en iyi fikirleri topladigini

varsaymaktadir(Seppo, Rajahonka, Westerlund;2017;24).

Yerel yonetimler yeni teknolojileri benimsemekte ¢ok yavaslarsa, hem kamu hizmetlerini
siirdiirmek i¢in gereken verimlilik kazanimlarini elde etmekte hem de devletin itibarina zarar
vermekte basarisiz olacaklardir. Teknolojinin yikic etkileri ¢ok biiyiik ve ¢ok hizliysa veya

hiikiimetler onlar1 hafifletemezse, isttihdam ve esitsizligin artmasi ciddi toplumsal
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huzursuzluga yol acabilir. Bu acidan yeni teknolojilerin benimsenmesi ve uygulanmasi yerel

yonetimler agisindan hayati 6nemi tasimaktadir.

3. Yerel Yonetimler, Endiistri 4.0 ve Sehirler

Yerel yonetimler, yerel bir toplulugun ortak ihtiyaglarini karsilamak amaciyla belli bir hukuk
diizeni i¢inde olusturulmus anayasal kurumlardir(Nadaroglu,2001;1). Kamu yonetimi sistemi
icerisinde ve Ozellikle de yerel yonetimlerde, hizmet sunumu sirasinda bilgi teknolojisi
kullaniminin hem yoneten hem de yonetilen kesimler agisindan pek ¢ok faydasi oldugu
muhakkaktir. Bilgi teknolojisi kullaniminin kurumun i ve dis paydaslar1 arasinda bilgi akigini
saglikli bir hale getirdigi ve yonetim-vatandas iligkilerini oldugu kadar kurum i¢i ve kurumlar
aras1 iligkileri de gelistirdigi goriilmektedir(Kocaoglu,Emini,2014;217). Yeni teknolojiler
1s13inda yerel yonetimler hizli bir sekilde dijjitallesmeye baslamistir. Bu durum kamu
hizmetlerinin sunulmasinda yeni bir platform olan e-devlet kavrami ortaya gikmustir. Birgok
kamu kurulusu web siteleri ve/veya sosyal medya hesaplari ile sanal aglar tizerindeki yerini
almis, bu durum seffafhik ve katilmclik {izerinde olumlu etkiler yaratmistir
(Batal, Tuglu,2018;220). Dolayisiyla bir¢ok sehir, vatandaglarmn, sirketlerin, belediyelerin ve
diger organizasyonlarin yararina ¢ok gesitli ortamlar ve paydaslarla gesitli deneme, inovasyon

ve gelistirme faaliyetlerinde bulunur (Seppo, Rajahonka, Westerlund;2017;22).

Endiistri 4.0'm, beraberinde getirdigi yenilikler {ilkelerin sosyoekonomik statiisiine yarar ve
zorluklar getirmistir. Ornegin, Ingiltere, iletisim ve tagimacilikta devrim yaratan ve birgok
endiistriyel gelismeye yol agan ticari buhar motoru icadiyla ilk sanayi devrimine onciiliik
etmistir. Ikinci sanayi devriminde, ABD esas olarak dnciiliikteydi, telefon bu sefer iletisimde
devrim yaratmistir. Uglincii sanayi devriminde, internet kilit bir faktdrdii ve bagard1 ciinkii
6zel bir teknolojiden ok bir kamu altyapi teknolojisi olarak tasarlandi(Carr,2003;46). Internet,
diinyadaki ekonomik manzaray1 degistirmistir ve bu déniisiimiin nesnelerin Interneti (IoT) ile
devam etmesi beklenmektedir. Rifkin (2014), bu egilimi, sermaye sistemini simdiki haliyle
degistirecek olan isbirlik¢i bir ekonomi beklentisiyle-ana itici olarak IoT ile olan baglantisina
vurgu yapan sifir marjinal maliyet kavraminda teyit etmektedir. Akilli sehirlerin hizh

ilerlemesi, daha isbirlik¢i bir diinyaya da yol agmaktadir(Morrar, Arman, Mousa.2017;14).

Biitlin bu teknolojik gelismeleri yakalayan yerel yonetimler, yiiksek kaliteli hizmet ve etkili
yOnetisimin de dahil oldugu olumlu etkilerin ¢ogunu yakalamayi basarmis sehirlerde
ekonomik biiylime, verimlilik artis1 ve gelismis refah ile sonuglanmistir. Ancak, teknolojik
devrime onciiliikk eden gelismis iilkelerdeki varlik dagilimi esitsiz degildir. Ozellikle gelir
esitsizligi, iklim degisikligi ve diger stirdiiriilebilirlik sorunlariyla birlikte kilit zorluklardan

biri haline geldigi kiiresel diizeyde degildir. Diinyanin kaynaklarinin, toplumun ve ¢evrenin
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gelecegi pahasina hizla titkenmesi, epik bir kiiresel meydan okuma yaratmistir(Morrar,
Arman, Mousa.2017;15).

Vatandaglarin yerel katilimi hakkinda iyi veriler elde etmek, zaman icinde ne oldugu ve insan
etkilesimlerini azaltmak ve otomasyonu daha fazla kullanmak i¢in daha kiigiik adimlarn
atilabilecegi yerler hakkinda daha fazla bilgi saglanmasma yardima olabilir. Bu giinliik
aktiviteyi dijitale gecirmenin yani sira, yerel hizmetlerin desteklenmesinde énemli gelismeler
saglayabilecek yeni hizmetler gelistirmeyi saglayabilir. Bu amagla yerel yonetimler teknolojik

gelismeleri benimsemeli ve yerel hizmet sunumunda kullanmalidirlar.

Devlet, yerel yonetimler ve tiim ekonomi icin umut verici yeni dijital platformlar ve
teknolojilerin arastirilmas: ve test edilmesinde girisimci bir rol oynayabilir. Bu Ar-Ge islevi
sadece yeni teknolojilere degil aym1 zamanda insani tamamlayicilara ve yerel icerige
uyarlanmalarina da odaklanmaktadir. Pek ¢ok tilkede, Ar-Ge yerel baglamda yenilikgilik, yani
kiiresel trendleri izlemek ve kiiresel olarak mevcut olan yeni gelisen dijital teknolojileri
benimsemek ve oOlgeklendirmeden ©nce bunlari yerel ortama test etmek ve uyarlamak

olacaktir.

Yerel yonetimler dijital teknolojilerin ve hizmetlerin tedarik edilmesi, dijital teknolojilerin
tedarikcileri arasindaki rekabeti ve yeniligi tesvik etmede Onemli bir rol oynamaktadir.
Gelismis tilkelerde, BIT'nin benimsenmesinde en iyi uygulamalar1 ve yeniden yapilanmasimni
tesvik etmek igin kullandilar. Ayrica, yeni teknolojilerin kiiciik ve orta Olcekli yerel
tedarikgcilerini beslemek i¢in programlar ve uygulamalar gelistirdiler. Ancak yerel yonetimler,
kiiresel BIT tedarikgileri ile baga ¢ikmak icin dezavantajli ve cogu zaman yerel ihtiyagclari igin
yeni teknolojileri degerlendirmek icin i¢ kapasiteden yoksundur. Merkezi hiikiimetler,
teknolojileri ve bunlarin yerel baglamlara uyarlanmasin saglamak ve test etmek icin yerel ve
sehir yoOnetimleriyle birlikte calisma konusunda oncii bir rol oynamaya devam
etmektedir(Nagy, 2018;6).

Yerel yonetimler, veri ekonomisini ve yiiksek veri kullanimiyla ilgili yenilikleri gelistirmede
oncii veya katalizor rol oynayabilir. Hiikiimet verileri, kamu sektorii verilerini gelismekte olan
kiiresel bir agiklama ve seffaflik kiiltiiriiniin bir parcasi olarak kullanilmak {izere teknik ve
yasal olarak acgik hale getirmektedir. Biiyiik veri ve analizlerin yani sira, isletme ve niifus
hakkinda benzeri goriilmemis miktarda bilgiye goriintirlitk ve erisim saghyor. Yerel
yOnetimlere vatandas katilimini giiclendirirken kamu kurumlarinin seffafligini ve hesap
verebilirligini arttirmas1 ve bu arada, kullanicilarin kamu sektorii bilgilerinden ekonomik
deger yaratmasina ve hatta birlikte olusturmasina olanak saglamas1 beklenmektedir. Ancak
yerel yonetimler acik veri ekosistemini olustururken, kendi uygulamalarini ve hizmetlerini

dontistiirmek ve yenilemek i¢in baski altindalar.
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4. Yerel Yonetimlerde Endiistri 4.0'1n Kullanimi

Yerel yonetim birimleri de s6z konusu gereksinimleri karsilama gerekgesiyle yerel hizmet
sunumunda bilgi teknolojisine 6nem verilmesi gerektiginin farkina varmis ve bu bilingle
somut adimlar atma gayreti igerisine girmislerdir.* Vatandaglara yonelik hizmetlerin
iyilestirilmesi ve hizmetlerin maliyetinin diisiiriilmesi Konseyler umutsuz zamanlarda ve
kitaplarin1 dengelemelerine yardimca olmak icin dijital doniisimii ve en son yikia
teknolojilerini kullanmalar1 gerekiyor. Yapay zeka (Al) ve robotik isleme otomasyonu (RPA),
vatandaglar igin saglanan hizmet konseylerini doniistiirebilir, calisanlar arasinda verimliligi

ve verimliligi artirabilir ve hatta paradan tasarruf edebilir.

Bu standart temel sorularin cevaplar1 dijital asistanlar tarafindan c¢oziilebilir, boylece
vatandaslar bekletilmeden veya bir departmandan digerine transfer edilmeksizin aninda ilk
kez ¢oziim almak igin web sitenizdeki self-servis ozelligini kullanabilir. Ayn1 zamanda,
iletisim merkezi ajanlarmi, insan dokunusunu gerektiren daha karmagsik taleplere
odaklanmak igin serbest birakiyor. Ornegin Al konusma ¢ozlimlerini kullanarak, telefon
goriismesi, e-posta ya da canli web sohbeti gibi diger iletisim yontemleriyle
kargilastirildiginda 'hizmet verme maliyetini'% 95'e kadar azaltabilirsiniz. Ayrica, belediyelere
vatandaslarin kendileri hakkinda daha fazla bilgi edinmelerini saglayan ve gevrimigi
seyahatleri hakkinda daha fazla bilgi edinmelerini saglayarak daha iyi hale getirmeleri ve

diizene koymalari i¢in bilgi vermelerini saglar.t

Iyi tasarlanmus bir dijital doniisiim stratejisi, yalnizca maliyetten tasarruf etmenize yardimet
olmakla kalmaz, ayn1 zamanda dogru sekilde tasarlanan bir gelir {ireticisi icin temel olarak
kullanilabilecek kadar esnek olur.f Cogu konsey su anda sadece kitaplar1 dengelemek igin
degil ayni zamanda ilerideki yerel hizmetleri desteklemek igin gelir kaynaklar1 saglamak igin

nasil gelir elde edilecegini arastirmaktadir.

Sosyal deger, sosyal, ekonomik ve cevresel refahta iyilesmelere neden olur. Dijital Dontisiim,
yerel ekonomi icerisinde yeni isletim modelleri ve hizmetleri yaratilmasmi saglhyor. Yerel
makamlarin yerel topluluktaki geliri artirmak igin yerel isletmeler, miiteahhitler ve bayilikler
icin bir merkez olma yolunu agiyor. Dijital dontisim ve yenilik¢i bir zihin seti, yerel
isletmelerde kiiresel Olgekte rekabet etmelerine yardimci olan en son hizmetlere ve araglara

erisim saglayan, deger odakli bir ekonomi yaratacaktir.

* M.Kocaoglu & F.T.Emini.(2014), Yerel Hizmet Sunumunda Bilgi Teknolojisi Kullanimimnin Onemi Uzerine
Uygulamali Bir Calisma: Kursehir 11 Ozel idaresi, Cankirt Karatekin Universitesi Iktisadi ve Idari Bilimler
Fakiiltesi Dergisi, Cilt 4, Say1 1, 5.204

T https://www.openaccessgovernment.org/face-of-local-government-digital-transformation/66 187/

! Brettel, Malte, et al.(2014). "How virtualization, decentralization and network building change the manufacturing
landscape: An Industry 4.0 Perspective."International Journal of Science, Engineering and Technology 8 (1),
s.40
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Bir 6rnek, pek ¢ok kisinin bakmakta oldugu ya da gercekten de meclis binalarini yerel isletme
topluluguna ofis alani olarak kiralamak olan esnek calisma inisiyatiflerinin girisini takip
etmektir. Is adamlar1 sadece mekam kullanmakla kalmaz, ayni zamanda en son teknoloji
altyapisina, uygulamalara ve inovasyona yOnetilen bir servis olarak da erisebilir.

Devletin kamu sektoriinii daha yetenekli ve duyarh hale getirmek, hizmet sunumunda ve
politika yapiminda vatandas katilimini arttirmak ve hizmet sunumunda hesap verebilirligi ve
vatandas sesini artirmak icin devletin dijital devrimi giiclendirmesi gerekir. Devletin ve
hizmetlerinin djjital doniistimii artik bir secenek degil. Diinyanin her yerindeki hiikiimetler
bugiin giiclii bir giiclilk kombinasyonuyla kars1 karsiya kalmaktadir: artan devlet biitgesi
kisitlamalari; vatandaslarin duyarli kamu hizmetleri igin beklentilerinin artmasy; erisim, gelir
ve firsatlarda artan esitsizlikler; seffaflik ve hesap verebilirlik icin artan talep; vaatlerde
bulunamama konusunda hiikiimete duyulan giiveni azaltmak; ve hizl1 hareket eden, bilgiye
dayal1 bir kiiresel ekonomide rekabet etme ihtiyac.

Bir yerel yonetimi doniistiirmek, belediye ve vatandas arasindaki iliskiyi miisteri merkezli
olmak {tizere yeniden tamimlamakla ilgilidir. Vatandas merkezli bir yaklasimi bir yerel
yonetime sunmak, teknolojiyi geleneksel bir sisteme sokmaya benzer. Yerel yonetimler,
vatandasin bakis acisindan mantikli bir sekilde hizmet sunan hiikiimetle birlikte perspektifte
bir paradigma degisikligidir. Gergekten de, geleneksel yerel yonetim modellerini halkin
kullanimima sunmak 6nemlidir. Biirodan degil, vatandastan baslayarak iceriden disariya bir
kayma seklinde olmalidir. Geleneksel model, hizmeti saglayan yerel yonetime odaklanir.
Hizmet seviyeleri, zamanlama, 6deme mekanizmalar1 ve ajansin etrafinda insa edilen
prosediirler belli basl araglardir. Vatandas merkezli bir kamu yonetimi vatandasi tim
faaliyetlerin merkezi haline getirir; vatandagsin talep ettigi her yerde, vatandasin onlar1 almak
istedigi her yerde ve vatandasin kullanmak istedigi herhangi bir ortamda, devlet hizmetleri
saglanmalidir. Kanada, Singapur, Ingiltere ve Iskandinav gibi iilkeler bu perspektifi dijital

belediye programlarinda benimsemistir.

Kamu kurumlarinin is-operasyon siireglerinin ve ¢iktilarinin énemli kismi diger kamu ve 6zel
sektOr siire¢ ve ¢iktilar: ile ortaktir. Bu siire¢ ve ciktilar dogrudan birbirini etkilemekte ve
tetiklemektedir. Verilen hizmetlerde farkli kurumlar ayn verileri kendi islemleri i¢in farkl
kaynaklardan ve farkli formatlarda elde edip; kullanima hazir hale getirmek i¢in biiytiik bir is
yiikiiniin altina girmektedirler.* Bir doniisiim yolculugunun baslangi¢ noktasi, arzu edilen bir
gelecekteki hiikiimetin motive edici bir vizyonunu olusturmaktir. Gelecekteki hiikiimetin
vizyonlari, sonug temelli yonetim gibi kamu sektorii kuruluslarinin reformu, vatandaslar:
merkeze koyma ve talep tizerine hizmet saglama gibi ileri diizey uygulamalar:

yakalamalidir. Seffaf, hesap verebilir ve katihmc hiikiimet i¢in vatandas isteklerini

* Mahmut Sayar, Hilmi Yiiksel.(2018), Endiistri 4.0 ve Tiirkiye Kamu Sektdriinde Endiistri 4.0 Doniisiimii, Hukuk
ve Iktisat Arastirmalart Dergisi, Cilt 10, Say1 2, .96

I —




AJIT-e: Bilisim Teknolojileri Online Dergisi
2020 Fall/Giiz — Cilt'Vol: 11 - Sayi/Issue: 43
DOI: 10.5824/ajite.2020.04.003.x

yansitmalidirlar. Bu vizyon tiim paydaslara agikga iletilmelidir. Kamu hizmetinde performans
icin genis seferberlik ve net hesap verme sorumluluklari, statiikoya giiglii bir sekilde ilgi
duyan oOrgiitlii gruplarin degismesine karsi direnisin anahtaridir. E-devletteki yatirimlar,
kamu hizmeti reformu ile birlestirildiginde en biiyiik etkiye sahip olabilir: dijital hiikiimet
yalnizca dijital olarak etkinlestirilmis siire¢ yeniden yapilanmasimni tanitmakla kalmayip ayni
zamanda profesyonellik, isbirligini, hesap verebilirligi ve seffafligi artirmak igin kamu
hizmetinin becerilerini, tegviklerini ve kiiltiirtinii doniistiirmeyi de igerir. Bu degisikliklerin
gerceklestirilmesi, rutinlerin, organizasyonlarin ve giig iligkilerinin doniistiiriilmesine énemli

yatirim yapilmasin gerektirir.

Teknolojik ilerleme zorluklar1 karmasiklik ve yiiksek hizda (kiiresel) teknolojik degisim ve
hiikiimetin yenilik ve yeni teknolojilerin hizina ayak uydurma yetenegi ile ilgilidir. Katihma
platformlardaki veri zorluklari, halktan gelen veri ve bilgilerin eksiksizligi ve dogrulugu ile
ilgilidir. Bu bilgi, yerel yonetimlerin harici olarak olusturulmus verilerin tiiketici olarak
yeteneklerini test eder. Devlet kurumunun ayrica kendi verilerinin, kalitesinin, biitiinliigtintin
ve agikligmin objektifligini de garanti etmesi gerekir.* Aslinda yerel yonetimlerde temel
kaymalarin gergeklesmesi hi¢ bu kadar kolay olmamuisti. Bu degisimler kapaly, hiyerarsik, ¢im
bagli ve ice yonelmeden agik, merkezi olmayan, hizmet odakli ve baglantili bir organizasyona
yonelmistir. Yalnizca teknoloji ile yapilamazlar. Tutumlar, beceriler, derinlere oturmus
rutinler ve orgiit kiiltiiriinde degisiklikler icerir. Kamu kesimi reformlari ile tamamlanan ve
paydaslar arasinda hizalanan tesvikler ile uyumlu bir kamu yonetimi yaklasimi ile
yonlendirilen, dijitallesme ve bilgi paylasimina yonelik iyi diizenlenmis ve 6ncelikli bir dizi e-

devlet girisimi, gerekli 6grenmeyi ve momentum ve baglilig1 harekete gecirebilir.

Egitim ve saglik gibi cesitli sosyal sektorlerde dijital dontisiimii saglayan faktorlerin cogu,
yerel yonetimleri doniistiirmek igin gerekli olan uygulamalardir. Bunlarin arasinda temel,
sektoriin gelecegi hakkinda ortak bir vizyon, sektor politikasi reformlarma destek,
dontistimsel degisimi yonetmek icin liderlik ve yeterlilikler, talep seferberligi ve tiiketici
egitimidir; Hizmet sunumunun performansiin siirekli degerlendirilmesi ve hedef sektoriin
dijital ekosistemindeki bosluklarla sistematik olarak ilgilenilmesi. Yerel yonetimler, dijital
doniisiim ekosisteminin aktorleri ve bilesenleri arasindaki etkilesimin sekillenmesinde ikili bir
rol oynamaktadir. Bu rolller, uygun ortam1 olusturmak igin politika ve kural yapic1 olarak ve
dijital teknoloji uygulamalarinda ve hedef sektoriin doniisiimiinii destekleyen verilere

stratejik yatirimar olaraktir(Nagy, 2018;6).

Sektorel politikalarin ve tesviklerin dijital doniisiim girisimleriyle hizalanmasi, bir sektoriin

dijital doniistim potansiyelini gerceklestirmek icin esastir. Bu tamamlayici politikalarin

* ].C. Bertot, P.T. Jaeger, D. Hansen.(2012), The impact of polices on government social media usage: Issues,
challenges, and recommendations, Government Information Quarterly, Vol:29, s.38
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sektorler arasinda degismesi muhtemeldir. Egitim ve saghk gibi kamu hizmetleri icin, temel
tamamlayic faktorler sektordeki liderlik, hesap verebilirlik ve yonetisim ve etkin vatandas
talebi ve katilimidir. Dolayisiyla yerel yonetimler bu tiir bir hizalamaya 6nctiliik etmeli ve bu
tamamlayic faktorlere yatirim yapmalidir. Mali ve ticari hizmetler gibi 6zel sektor odaklh
hizmetler igin, onemli faktorler diizenleme, rekabet, yonetim kabiliyeti, kalifiye is giicii ve
smai Orgiitlenmedir ve burada devlet rol oynar ve kolaylastirir. Tiim sektorler igin, tegvikler

ve baglamlar en 6nemlisidir(Nagy, 2018;6).

Ulusal dijital dontistim politika ve stratejilerini planlamak ve uygulamak igin yeni devlet
yetenekleri ve kurumlari gerekmektedir. Bu yetenekler, paylasilan vizyonu olusturmak, dijital
déniistim konusunda uzun vadeli bir taahhiit saglamak ve BIT firsatlarini ve yatirimlarimni
ulusal, bolgesel ve sektorel gelisim stratejilerine entegre etmek icin giderek daha fazla 6nem
kazaniyor. Devlet, genis bant altyapisina ve paylasilan dijital platformlara yatirim yapmak
i¢in 6zel sektorle ortak olabilir. Hizlandirilmis politika reformlar: olusturma, paydaslari dahil
etme, sivil toplum ve 6zel sektorle ortakliklar kurma, Internet ve dijital teknoloji araglarina
genis erisim saglama ve asagidan yukariya inisiyatifler, yerel adaptasyon ve sosyal 6grenmeyi
saglamada liderlik etmelidir(Nagy, 2018;6).

E-deviet

Giintimiizde uygulamaya konulan e-devlet; bircok bilgi ve belgeye internet tizerinden, hizl
bir sekilde erisim imkani vermektedir. Kamu hizmetlerine yonelik abonelikler baglatma,
hastane randevusu alma, mahkeme takibi yapma, okul kaydi, kamu kurum ve kuruluslarina
goriis, Oneri, istek ve sikayet sunma gibi pek ¢ok islemin hizli bir sekilde, her zaman ve internet
erisimi olan herhangi bir yerden yapilmasini saglamaktadir. E-devlet ¢alismalari, biitiinciil
olarak bakildiginda, e-hizmet ve e-ticaret boyutunun da bulundugu bir siire¢ oldugu icin,
yerel yoOnetimlerin iirettikleri hizmet ve firlin siiregleri {izerinde de onemli etkileri
bulunmaktadir(Kocaoglu,Emini,2014;208).

Bilgi Paylasim Hizmetleri

Bilgi paylasim hizmetleri yerel hizmet sunumunda onemli bir etkendir. Baz1 konseyler,
maliyet tasarrufu icin bazi servislerini birlestiriyor ve teknoloji altyapilar1 buna bir
ornek. Konseyler, iletisim merkezleri ve ses aglar1 icin teknolojinin ilcelerdeki avantajlarmdan

yararlanmak i¢in bulut hizmetleri paylasiyorlar.

E-Yonetisim

Yonetisim kavrami kamu yonetimi sozliigiinde, "bir toplumsal politik sistemdeki ilgili biitiin
aktorlerin ortak cabalariyla elde edilen sonuglarin olusturdugu yap1 ya da diizen" seklinde
tanimlanmaktadir. Elektronik yonetisim ya da e-yOnetisim ile anlatilmak istenen ise, bu
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diizenin gergeklestirilmesinde bilisim teknolojilerinin etkin olarak kullanilmasini ifade
etmektedir(Batal, Tuglu,2018;226).

5. Endiistri 4.0 ve Siirdiiriilebilir Sehirler

Endiistri 4.0 ve stirdiiriilebilirlik iki yonliidiir. Bir yandan, Endiistri 4.0, 6rnegin gelecek
nesiller igin kaynaklarin korunmasmi giivence altina alarak stirdiiriilebilir kalkinmanimn
saglanmasinda  yardimc  olabilir(Baccarne, Mechant, Schuurma, = Marez, = Colpaert,
2014;148). Ote yandan, strdiiriilebilirlik, bugtinlerde senaryoda etkin bir sekilde rekabet
etmek isteyen firmalar i¢in basarinmn asil amacini temsil etmektedir. Aslinda, teknolojik ve
endiistriyel gelismelerin gevresel, ekonomik ve elbette sosyal siirdiiriilebilirlik hedeflerine
ulasilmasini saglamasi esastir. Bu nedenle, sirketler stirdiiriilebilir bir gelisme saglamak veya
stirdiiriilebilirligi daha genel bir diizeyde desteklemek icin organizasyonlarini, stratejilerini,
politikalarini ve operasyonlarin sekillendirmek icin Endiistri 4.0 ile ilgili araglar1 ve firsatlari
etkin bir sekilde kullanabilmelidir.

4IR'nin potansiyelini tam anlamiyla kullanabilmek istiyorsa yerel yonetimlerin dort kilit alani
ele almasi1 gerekiyor. Birincisi, hiikiimetlerin gelecekteki firsatlarin miimkiin oldugu kadar
tam olarak gelistirilmesi, gelecekteki firsatlarin ve risklerin ne oldugunu ve uygulamalarmin
diinyaya, tek tek {ilkelere ve hiikiimetin spesifik calismalarina ne olacagmi bilmeleri
gerekmektedir. Ufuk tararken hiikiimetlerin de akilli olmasi gerekir; Dordiincii Sanayi
Devrimi'nin gelisi, hiikiimetlerin gelecege duyarl olmalar1 {izerine baski yaratmugtir. Tkincisi,
iilkelerinin teknolojik degisimin muazzam avantajlarindan yararlanacak altyapiya sahip
olmalarini saglamali ve suclu ya da politik olarak motive edilmis olsalar da siber giivenlik
risklerini ele almalar1 gerekiyor. Yerel yonetimin, “kazananlari se¢mek” veya piyasay1
yonetmek istemese bile, degisim saglayicisi olmasi gerekir. Ugiinciisii, gelecekte degisimin
hiikiimetin rolii, bireysel vatandaslar ve sirketler arasindaki iliski ve diger kuruluslar
tizerindeki potansiyel etkisine dair bir anlayis gelistirmeleri gerekir. Bunun, hiikiimetin
vergilendirme yoluyla gelir elde etme kapsamii icermesi kritik 6nem tasiyor. Su soruyu
sormalilar: Dijital cag icin dijital yerel yonetim neye benzemeli? Dordiinciisii, yerel
yonetimlerin isgiicli piyasasindaki istikrarsizlik ve servet dagilimindaki 6nemli degisiklikler
gibi potansiyel olarak biiyiik bir bozulma ¢aginda sosyal bir uyum saglamasi gerekir. Bu
anlamda yerel yonetimlerin 4IR'mn gelisiminde oynadig1 rol 6nemlidir(Lye,2018;3).

Teknolojideki ilerlemeler, yerel yonetim ve vatandaslar arasinda isbirligi amach gegici dijital
platformlar ve cesitli teknolojik 6zellikler getirdi. Sinirli veya etkisiz vatandasin yerel yonetim
faaliyetlerine katiliminin ana nedenlerini tanimlamak, teknolojinin kendisinin 6tesine bakmak
gerektir. Bu konudaki kategorizasyon ile ilgili sorunlar asagidakilerle
ilgilidir(Falco,Kleinhans,2018;19);
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-Baglamsal faktorler ( internet erisilebilirligi, dijital okuryazarlik ve dijital ugurum; Kurumsal

gergeve),
-Teknolojik faktorler ( teknolojik gelismeler ve veri yonetimi) ve

-Orgiitsel faktorler (siirecle ilgili zorluklar; &rgiit ici kiiltiir; insan kaynaklarinin
bulunabilirligi).

Yerel yonetimler ve vatandaglarin teknolojileri isbirligi amaciyla kullanabilmeleri igin,

gelecekteki ihtiyacglara cevap vermelidir

6.Dijital Sehirler i¢in Stratejiler

Teknolojideki son gelismeler giindelik yasamdan kamusal alana kadar tiim sistemleri ve
uygulamalar1 “akilli” hale getirmis, halka en yakin yonetim birimi olan belediyelerin akilli
sistemleri kullanmalar: gereklilikten 6te zorunluluk haline gelmistir(Erkek,2017;62).

Endiistri 4.0'n olanaklarindan yararlanilmasi: piyasadaki hangi islerin kullanabilecegini

anlamak i¢in End{istri 4.0 hakkinda biitiinsel olarak diistinmek onemlidir.

Entegre bir stratejinin olusturulmasi: basarili projeler, mevcut fonlar veya yenilenme stiregleri
gibi ortaya c¢ikan farkl firsatlarin birlestirilmesine olanak taniyacak olan genel bir sehir

vizyonu igine yerlestirilmistir.

Kiimelenme igletmeleri: ayn1 alandaki farkli biiyiikliik ve yetkinlikteki sirketleri bir araya
getirmek, yerel sinerjiler ve is firsatlar1 yaratmanin yani sira igletmeleri uluslararas: alanda
glclendirmek igin de olanak saglar.

Siirdiriilebilir ortakliklar kurmak: inovasyonun gerceklesmesi igin yerel yoOnetimler,
arastirma kurumlari, 6zel sektor ve sivil toplum arasinda etkin bir igbirliginin sartlarmi

belirlemeleri gerekecektir.

Geng yeteneklerin ilgisini gekmek: Endiistri 4.0'in yiiksek kaliteli ve canli bir kentsel ortamda
calismaya istekli geng profesyonellere ihtiyaci vardir, bu nedenle konut, mobilite, kamusal

alanlar ve buna gore hizmet vermeniz gerekecektir.

7. Siirdiiriilebilir Endiistri 4.0 ve Sehirlerin Gelecegi i¢in Olasiliklar

Teknolojinin etkisi gittikge artan sekilde endiistriyel ve ekonomik perspektiflerin tesinde bir
etki yaratmis ve Rifkin'in (2014), 6ngordiigii gibi bir paradigma degisiminin gerceklesmesini
hizlandirmada kritik bir rol oynayabilir. Bununla birlikte, teknolojik gelismelerin siiratle
beklenmedik sonuglarmin ele alinmasina ihtiyag vardir. Teknolojik yeniliklerin neden oldugu
zorluklarin, gelecekteki yeni teknolojileri ve bunlarin etkilerini biitiinsel bir bakis acisiyla
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tahmin etmek igin kullanilabilecek radikal yontemleri igeren yenilikci ¢oziimler sunan

tamamlayici ve yenilik¢i yaklagimlarla ele alinmasi gerekir(Rifkin,2014;34).

Baslamak icin yararli bir temel, gelecek nesillerin yeteneklerinden 6diin vermeden mevcut
nesillerin gereksinimlerini karsilama vurgusunu asan bitiinliigiinde siirdiiriilebilirlik
kavrammi kullanmaktir. Ancak, ii¢ temel siitun-ekonomik, sosyal ve gevresel-basit
cercevemizin temelini olusturur (Adams,2006;9).

Siirdiiriilebilirligin cerceveye dahil edilmesi bir filtre gorevi gormekte ve Endiistri 4.0'dan
cikan teknoloji gelismelerini incelemeye rehberlik etmektedir. Ayn1 zamanda teknolojik ve
sosyal yeniliklerin karsilikli rollerini vurgulamaktadir. Ayrica, cesitli sektorler arasinda
igbirligi artmakta, farkli sektorler arasinda gapraz tozlasma ve 6grenme yer almaktadir. Sehir
icin uzun vadeli faydalar, sehirdeki aktif is yasami ve mod, sehir bolgesinde uzun siireli
gelisme varsaydigi icin tiriin ve hizmetlerini gelistiren sirketlerin basarisi ile gergeklestirilir.
Ayrica, modun Olgeklendirme mekanizmasi, yasam laboratuarlarinin faaliyetleri farkl
olgunluk seviyelerinde oldugu icin kilavuzlardaki bilgileri formiile etmek yerine, insanlar
arasmdaki inovasyon aktiviteleri ile ilgili deneyimleri paylasarak ve aktararak yasam ilkelerini

o0grenmeyi ve anlamay1 gerektirir.

Bir sehir, bir is ekosistemini gelistirerek ve besleyerek bir kolaylagtiric1 gorevi goriir. Yani, bu
kipin inovasyon mekanizmas1 kentin hizmet sunumunu a¢may1 ve sehirdeki ekosistemi /
sistemleri gliclendirmeyi varsayar(Kitchin. 2014;11). Sirketler ve arastirma kurumlari,
diriinlerini, hizmetlerini ve sistemlerini test eder, gelistirir ve birlikte olusturur. Platformlarin
rolii iki yonlii olsa da, sirketlerin hizmet, {iriin ve sistemlerini gelistirmeyi, denemeyi, test
etmeyi, dogrulamay1 gelistirir ve sirketlerin faaliyetleri ve g¢iktilar1 icin showroom gorevi
goriir. Ik moda benzer sekilde, kullanicilar iiriinleri, hizmetleri ve sistemleri test etmek icin
yalnizca “laboratuar fareleri” olarak davranirlar; bu nedenle, mod vatandaslarin

potansiyelinden tam olarak yararlanamamaktadir(Leminen,Rajahonka, Westerlund.2017;26).

Akilli sehir programlarmin gelistirilmesi ve uygulanmasi igin veri tedarik, yonetim ve
islemenin Onemi {izerinde duruldu. IoT doneminde, veriler bir deger yaratma kaynagi
olabilir. Kentsel cevreyi doniistiirmedeki temel rolii, ekonominin sanayilesme siirecinde fosil
yakitlarin oynadig: rolle karsilastirilabilir. Artan Biiyiik Veri kullanilabilirliginin sagladig:
firsatlardan en iyi sekilde yararlanmak icin, endiistrilerin ve kuruluslarin uygun onlemleri
almalar1 ve yapilarinda bazi dontisiimler yapmalari gerekir. Kentsel bir sistemin alt sistemleri
izolasyonda islev gormez. Veri toplama/yonetim protokollerini uyumlu hale getirmek/
standart hale getirmek ve sistemler arasinda birlikte ¢alisabilirligi artirmak igin veri araciligini
/ degisimini tesvik etmek i¢in uygun veri yonetim onlemlerine ihtiyag¢ vardir. Agik kaynakh
platformlar, cesitli platformlar1 baglama yetenegini gelistirmek, etki alanlari arasi veri

kullanimini kolaylastirmak ve gercek veri gereksinimlerine bagh olarak esnek veriler
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saglamak icin kullanilabilir. Ancak, bu yeterli degildir ve veri giivenligi saglamanin 6nemi de
goz oniinde bulundurulmalidir. Paydaslar ve endiseleri akilli sehir girisimlerinin merkezinde
olmahdir(Howell,2015;69). Halkin giiveni paydaslarin ilgilenmesi igin énemlidir. Kamuoyu
guvenliginin arttirilmasi, seffafligin arttirilmasina, mahremiyet sorunlariin ele alinmasina,
verilerin kotiiye kullanilmasinin oénlenmesine ve insanlarin akilli sehir programlarina dahil

olmalarindan fayda elde etmenin yollarinin bulunmasma baghdir.

Akillr sehirlerin performansmin olgiilmesine ayri, ancak ilgili bir sunum ve tartisma akis:
saglanmistir. Katilmer bir sekilde yapilirsa akilli sehir Olgiimii, uygulama konusunda
rehberlik saglayan ve sehir politikalar1 ve programlarinin seffafli§i, hesap verebilirligi ve
dogrulanabilirligi agisindan birgok fayda sunan ortak bir gelecek vizyonunun elde edilmesine
yardimar olabilir. Akilli sehir Olgiimii, gesitli paydaslardan girdi almay1 gerektirir. Bu,
potansiyel olarak farkli bakis acilariyla karmasik bir aktor ag1 arasinda baglanti kurma,

disiplin silolarini parcalama ve ortak tasariml bir yaklasim olusturma firsatlar1 saglar.

Karar vericilerin akilli sehir programlarmin akillilik seviyesini degerlendirmelerine yardimci
olmak igin son birkag yil i¢cinde birgok dl¢iim araci ortaya ¢ikmistir. Hiikiimetin onctiliik ettigi
Ol¢lime yonelik yaklagimlarin istenen bir diizende hareket etmedigi tartisildi. Bu, gelistirme
ve uygulama asamalarinda farkli paydaslarin katilimc katiiminin  olmamasidan
kaynaklanmaktadir. Toplumda daha iyi katilm potansiyeli olan gercekgi araclar gelistirmek
icin katihm gereklidir. Ayrica gostergelerin yanli olmamasini saglamaya yardimcr olur.
Akillilik gostergeleri ile ilgili olarak, yonetilebilirlik, kiiresel uygulanabilirlik, dlciilebilirlik ve
dontstiiriilebilirligin  6nemi vurgulanmigstir. Halen, farkli baglamlarda zorunlu olarak
uygulanamayan ve acik veriler kullanilarak dlciilemeyen bircok gosterge seti bulunmaktadir.
Bu, Olgiim siirecini karmasik hale getirir ve kiyaslama amaglar1 igin uygun olmayan
gostergeler olusturur. Bu nedenle, daha yonetilebilir bir diinya g¢apinda uygulanabilir
gostergeler grubuna ihtiyag¢ vardir. Dontistiiriilebilirlik esastir ¢iinkii akilli sehir planlamasin
sosyoekonomik ve cevresel dontisiimlerin hiziyla uyumlu bir sekilde bilgilendirmek icin

dinamik gostergeler ve Olctitler gerekmektedir.
Akalli kentlerin gelecekteki gelisimi i¢in dikkat edilmesi gereken kilit konular sunlardir:*
Akilli sehir programlari proaktif bir sekilde gelistirilmeli ve uygulanmaldir,

Universite ve sanayi arasinda stratejik ortakliklar kurmak, akilli sehir projelerinin gelecekteki

gelisimi icin kritik 6neme sahiptir,

Kiigik pilot projelerin hayata gecirilmesinde ©nemli basarilar elde edilirken,

Olceklenebilirligine daha fazla 6zen gosterilmesi,

* https://futureearth.org/2018/05/18/creating-smart-sustainable-cities-challenges-and-opportunities/
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Akillr sehir gelisiminin gelecegi, inovasyonu tesvik etmeye dayanir. Bu amagla, inovasyon

maliyetlerini azaltmak ¢ok 6nemlidir,

BIT icin smur sirlar1 dikkate alinmalidir. Belli bir noktanin o6tesinde, BIT ve akilli
teknolojilerin sadece karmagiklig1 artirabilecegi ve insan refahi ve kentsel siirdiiriilebilirlige

onemli katkilar saglayamayacagi kabul edilmelidir,

Akilli sehir gostergeleri ve akilli sehir sertifikasi, kentsel doniisiimii saglayabilir ve sehir
diizeyinde daha da stirdiiriilmelidir,

Akilli sehir ¢oziimlerinin iklim dengeleme hedeflerine ulasilmasindaki potansiyel katkilar:

netlestirilmelidir,

SDG'lerle uyumlu ve toplum Olgeginde siirdiiriilebilir kalkinmayi tesvik etmek icin
performansa dayal: sertifikasyon sistemlerinin birlikte tasarlanma olasilig1 arastirilmahidir,

Sehir gostergelerinin standardizasyonu ve uygulanabilirligi aragtirilmalidir,

Anahtar Performans Gostergelerinin daha iyi anlasilmasi ve iklim dengeleme hedeflerinin
(sera gazi emisyonlarmin onemli Olgiide azaltilmasi, baghliklarmin ve performanslarinin
dogrulanmasi icin motive edilmesi) iklim dengeleme hedeflerine ulagilmasinin izlenmesine

potansiyel katkilar1 dikkate alinmalidur,

Tiiketim modellerini degistirerek ve yenilikgiligi tesvik ederek sehirlerin kiiresel

dekarbonizasyonunun nasil stirdiiriilebilecegi incelenmelidir.

Akilli  gehir gostergelerinin  bu tiir degerlendirme sistemlerine entegre edilmesi
onerilmektedir. Bu, planlamacilar1 ve karar vericileri akilli stirdiirtilebilir sehirler yaratma

cabalar1 konusunda bilgilendiren tek elden bir platform iiretebilir.

SONUC

Dijital ¢ag her zamankinden daha fazla yerel yonetimleri ilgilendirmektedir. Inovasyon
ekonomisi, kendisini yalnizca cevik ve duyarh bir aktére doniistiirmek icin degil, aym
zamanda dinamik bir dijital ekonominin isleyisini kolaylastirmak icin gerekli politikalar1 ve
platformlar1 olusturmaktadir. Yerel yonetimler zaman icinde kapasitelerini gelistirmeli ve
dijital caga uyan yeni ve genisletilmis roller oynamay1 6grenmelidir. Ciinkii yerel yonetimlerin
sosyoekonomik hayattaki rolii statik degildir. Dolayisiyla yerel yonetimler ekonomi ve
teknolojik gelismelere uygun bir gelisim saglamalidirlar. Bu evrim, hizli tempolu dijital
devrime yanit olarak ve gegmiste ortaya ¢ikan yeni politika zorluklarma cevap olarak ge¢cmiste
oldugundan daha hizl bir sekilde ilerlemelidir. Dijital cagda yerel yonetimlerin rolii igin

herkese uyan tek bir boyut yoktur. Ulkenin politik ekonomisini, kamu ve 6zel sektdrdeki yerel
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yetkinlikleri ve ge¢mis tarihin basar1 ve basarisizlik tarihini anlamak, dijital ¢aga uygun,

giderek daha cevik ve girisimci bir yerel yonetimler icin yol gosterici olabilir.

Bir sonraki sanayi devrimi dalgasi olarak kabul edilen Endiistri 4.0, insanlar, bilgi ve teknoloji
arasmdaki iligkiyi anlama ve organize etmenin yeni bir yolunu temsil ediyor. Savunuculari,
kisa vadede, Endiistri 4.0'm, giicii geleneksel ekonomilerden daha bagimsiz ve yerel
kuruluslara kaydirarak kiiresel ekonominin dengesini yeniden sekillendirebilecegine
inaniyor. Diinyanin dort bir yanindaki sehirler ve yerel yonetimler, bu yeni endiistriyel
degisim dalgasinin ekonomisine sunabilecegi firsatlar1 kullanmak igin ortak bir giig
olusturuyor. Birbirine baglanabilirlik, ¢ok ¢esitli kaynaklar arasinda giiglii bir gercek zamanh
bilgi aligverisinin heterojen bir teknolojik iiriin aginin operasyonlar: hakkinda yerel kararlar

almasimi saglamak Endiistri 4.0'mm temel bir 6zelligidir.

Yapay zeka, Ozerk aracglar ve dronlar, nesnelerin interneti, ileri materyaller, 3D baski ve
biyoteknoloji gibi Dordiincii Endiistri Devrimi teknolojileri, ozellikle gelismekte olan
sehirlerle ilgilidir. Birgogu zaten ulagimm, enerji, atik, su ve binalar dahil olmak {izere kentsel
sektorlerin yeniden sekillendirilmesi igin umut veriyor ve degisim yalnizca hizlanacaktir.
Sehirler, yalnizca kentsel ekonomik {iretkenligi arttirmak icin degil ayn1 zamanda cevresel
etkiyi azaltmak ve refahi artirmak igin birbirleriyle ve yeni is modelleriyle bir araya gelen bu
oncii teknolojilerden yararlanabilirler. Bununla birlikte, 4IR kendi risk kiimesini de sunar.
Gelismekte olan sehirlerin geride kalmamalarini saglamak icin teknolojik altyapiya ve
becerilere yatirnm yapmalar1 ve 4IR'nin istenmeyen zararli etkilerini en aza indirmeleri
gerekmektedir. Bu yeni ekonomik paradigma, yerel yonetimlere interneti insanlar ve sehirler
icin deger yaratmanin bir yolu haline getirmekte ve sadece bir iletisim kanali olarak hizmet
etmemektedir. Clink{i endiistri 4.0 diinyay1 daha dijital, daha bagli, daha esnek ve daha
duyarli hale getiriyor. Yerel yonetimler ile vatandas arasindaki iligkileri kokiinden

degistiriyor.
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oz Internet tabanl iletisim teknolojileri ve dzellikle sosyal medya platformlari, bireysel
davramslar: ve toplumsal iliskileri pek cok yonde etkiler. Sosyal medya, 21. yiizyilda
ortaya cikan dijital kiiltiir icindeki en etkili iletisim platformdur ciinkii gercek
toplumsal cevreye karst alternatif bir sanal toplumsal cevre olusturmaya izin verir.
Kullamcilar bu platformlar: sadece sosyallesmek, diger insanlarla baglant: halinde
olmak veya haber almak icin kullanmazlar, aym zamanda “kendilerini-benliklerini
sunmak” icin de kullamrlar. Kullanicilar, sosyal medya ortamlarinda kendi arzu,
begeni ve ideallerine gore yeniden insa ettikleri bir dijital kimlige sahip olabiliyorlar.
Sosyal medyanin bu psiko-sosyal etkisinin cok yonlii olarak analiz edilmesi gerekir.
Aragtirmalar, “daha fazla takipci edinme ve daha fazla izlenme arzusu”nun bazi
sosyal medya fenomenlerinde kompulsif sanri asamasina degin ilerleyebildigini
gostermektedir.  Elinizdeki  dramaturjik analiz  arashrmasinda, — Instagram
fenomenlerinin sosyal medyadaki benlik sunumlar: ile gozlemci-takipgi etkisi
arasindaki iligki incelenmis; benlik sunumunda dzbelikten ideal benlige dogru gecis
seklinde yasanan doniisiim, psikanalitik ve sosyal psikoloji terimleriyle
yorumlanmustir. Takipgi sayist 10,000'den (on bin) fazla olan ve “sosyal medya
fenomeni” olarak adlandinlan, rastlantisal yontemle belirlenen 6 (alt1) farkli
Instagram kullamcisimn takipgi sayis: diisiik oldugu “fenomenlik éncesi donemi” ile
takip¢i sayisvmun 10,0007 agtigr “fenomenlik donemi”ne ait 5'ser adet paylagim,
Goffman’in dramaturjik analiz yontemiyle incelenmistir. Bu arastirma bulgularina
gore, fenomen olarak adlandirilan kullamcilar, gozlemci-takipgi etkisinin giicii ve
hizina bagl: olarak beeni odakli benlik sunumu evresine daha hizli giriyor, 0z
beliklerinden daha hizl uzaklasiyor ve giindelik benlik sunumu davramslarin daha
hizli terk ediyorlar. Bu olgu; fenomenlerin kendilerini takipgilerinin izleme, begenme,
ilgisiz kalma, cesaretlendirme, destekleme, paylasma, kaydetme, elestirme ve yorum
yapma gibi dijital tepkilerine gore yeniden bicimlendirdikleri, benlik sunumlarim
takipci  arzularina  gOre yeniden  gsekillendiridikleri anlamuna  gelmektedir.
Kullamcilarin bir tiir dijital yabancilasma ve 6z-benlik ile ideal benlik arasindaki
catisma yasamalar: beklenilebilir. Sosyal medya bir iletisim aract olmamn Otesine
gecmis, bir sosyal etkilesim ortam: haline gelmistir.

Anahtar . Takipgi Etkisi, Gozlemci Etkisi, Benlik Sunumu, Sosyal Medya, Dramaturjik Analiz,

Kelimeler Instagram

* Bu calisma Marmara Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisiinde 2019 yilinda savunulan “Sosyal
Medyada Gozlemci Etkisi ile Benlik Sunumu Arasindaki Tliski” baglikli yiiksek lisans tezi esas alinarak
hazirlanmistir.
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Presentation of Self in Instagram: A Dramaturgic Analysis on Observer-
Follower’s Effect’

ABSTRACT Internet-based communication technologies, and especially social media platforms,
affect individual behaviors and social relationships in many aspects. Social media is
such an effective communication platform in the digital culture emerging in the 21st
century that allows to create an alternative virtual social environment to the real
social environment. Users use these platforms not only to socialize, connect with
other people, or receive news, but also to “present themselves-their selves.” Users
have a digital identity in social media environments that they construct according to
their desires, likes and epitomes. This psycho-social effect of social media needs to be
analyzed ambidextrously. Research shows that “the desire to gain more followers and
be watched more " can progress to the stage of compulsive delusion for some social
media influencers. In this dramaturgical analysis study, the relationship between the
self-presentations of Instagram influencers on social media and the observer-follower
effect was examined, and the transformation of self-presentation from self to the ideal
self was interpreted in terms of psychoanalytic and social psychology. The number of
followers of 6 (six) different Instagram users, whose number of followers is more than
10,000 and called the “social media influencer” was determined by random method.
It was examined according to Goffman’s dramaturgical analysis method with 5
shares belonging to the “before” and “after period” of being influencer where the
number of followers exceeds 10,000. According to these research findings, users, who
are called influencers, enter the like- focused self-presentation phase faster, move
away from their self-characteristics faster, and abandon their daily self-presentation
behaviors faster, depending on the power and speed of the observer-follower effect.
This phenomenon means that influencers reshape themselves according to their
followers 'digital responses such as viewing, liking, disinterest, encouraging,
supporting, sharing, recording, criticizing and commenting, and reconfigure their
self-presentation according to their followers’ desires. Users can be expected to
experience some form of digital alienation and a conflict between self and ideal self.
Social media has gone beyond being a means of communication and has become a
medium of social interaction.

Keywords : Follwer’s Effect, Observer Effect, Self-Presentation, Social Media, Dramaturgic
Analysis, Instagram

1. Giris: Toplum - Birey Etkilesimi

Ozellikle 20. yiizy1lin son ceyreginde diinya ¢apinda déniisiime neden olan biligim ve iletisim
teknolojilerinde gergeklesen gelismeler, ekranin ardindaki birer sanal “kullanici”ya dontisen
gercek bireyler (Kiigiikvardar ve Isikl, 2016, s.29), sosyal aglarda benliklerini doniistiirmekte
ve yeni dijital kimlikler inga etmektedirler. Sosyal aglardaki gesitlenme yaninda internet
erisimi saglayabilen ve yiiksek miktarda gorsel-isitsel veri aktarimmi dokunmatik genis

ekranlariyla olas1 kilan akilli mobil teknolojiler, giiniimiiz bireylerinin iletigimsel

* This article was prepared based on the master's thesis titled “Relationship Between Observer Effect and
Self Presentation in Social Media” prepared in Marmara University Institute of Social Sciences in 2019.
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davraniglarin1 hem mobilize etmis hem de internet ve sosyal aglara erisimini her gegen giin

ucuzlayan erisim olanaklar1 sebebiyle kolaylastirmistir.

Insan1 sosyal siiriiler haline yasayan primatlar ve diger memelilerden ayiran en 6nemli
faktorler iletisim ve dil olgusunun yaninda etrafin1 ve kiiltiiriinii bicimlendiren ekonomik
faaliyetler stirdiirmesidir. Iletisim olmadan etkilesim, etkilesim olmadan da herhangi bir
iliskiden fealiyyetden s6z edilemez. Sosyallesmenin temelini tegkil eden iletisimi saglayabilen
sosyal bir insanin motivasyonu, hayat coskusu yiiksek olmakla hem ruhu ve hem de fiziksel
saghg: yerinde olur (Tonbay, 2019, s. 90). Dolayisi ile is hayat1 ve sosyal iligkilerde basarili

olmanin temelinde yer alan iletisim bireysel ve sosyal yasamin vazgecilmez unsurudur.

Insan; toplumsal, ruhsal, ekonomik, kiiltiirel, cinsel iligkiler igerisinde bir varlik oldugundan
siirekli i¢ diinyasi ile dig diinyas1 arasinda baglantilar kurar ve bu baglantilar sayesinde kendi
benligini algilar, sorgular ve degerlendirir. Dolayisiyla bireyin benligi toplumsallasma
siirecinde iletisim sayesinde gelismeye baglar. Toplumsallagsma siirecinde iletisim sayesinde
gelismeye baglayan bireyin benligi cevreden gelen iletiler aracilig1 ile bigimlenir. Dolayisi ile
iletisimin saglanmadig1 bir ortamda, benlik gelisiminden bahsedilemez (Feriha, 1989, s. 266-
267). Birey dogdugu andan sosyal yapmin kendisine iletilen mesajlar1 benimsemesi ile
davraniglarinda neyin dogru, neyin yanhs oldugunu ogrenir, davranis sekillerine yon
vermekle bir kimlik sahibi olur (Ozer, 1977, s. 100). Kinch’e gore benlik, kisinin sosyal
baglariyla etkilesimleri sonucu ulagtig: tecriibelerinden gelisen ve davraniglarina yon vermesi
ile kendisi hakkindaki degerlendirmelere neden olmaktadir (Kinch, 1963, s. 481).

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki hizli gelismelerle birlikte diinya capinda ortaya c¢ikan
kiiresellesme, modern toplumlardan gelen bilgi akisi ve bati kiiltiirii insanlarin yasam
tarzlarmi, karakter olusturmalarmi derinden etkilemeye baslamistir (Goneng, 1993, s. 59).
Bireysel yasam, sosyal medya araglar1 vasitasi ile bireyin bizzat kendisinin verdigi izin ile
izlenebilir ve kayit altina alnabilir durumuna gelmistir. Bireyin sosyal medyada bagkalar:
tarafindan gozlemlendiginin farkinda olmasi, takipgileri tarafindan geri bildirim almasi
sonucunda, davranis sekillerinde, ozellikle benligini sunumlarinda ne gibi etkiler yarattig:

sorusu son donemler bilim insanlarin1 da diistindiirmeye baslamistir.

Yagli'ya gore sosyal medyanin aktif kullanicilar1 yagsanan giinliik anilarini kaydederek her seyi
tiiketim kaliplari igerisine sikistirmaktadirlar. Bu kullamicilar kimlikleri, benlikleri, hayatlar
yeniden {iretilmekte, satilmakta ve hatta bedenlerin bile yok oldugu ortam igerisindedirler
(Yagli, 2006, s. 28). Yapilan arastirmalara gore toplum icinde begenilen, sevilen, takdir edilen
biri olma istegi, bireye sosyal medya ortaminda kendisini idealize ederek sunma imkanim
yaratmistir. Cevrimigi benlik sunumlari normal hayatta sunulan benlik sunumundan daha
fazla igsellestirilmektedir ve sosyallesme siirecinde bireye engel olan bazi kisisel 6zellikler

sosyal medya uygulamalari sayesinde aradan kaldirilabilir (Bakiroglu, 2018).
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Iletisimin ve etkilesimin hizli ve yogun bir gekilde yasandig1 sosyal medyada kullanicilar
benlik sunumlarin1 ve davraniglarini gozlemci etkileriyle takipgi isteklerine, begenilerine
odakli yapmaktadirlar. Kullanicilar sanal diinyanin ¢evrimigi sakinlerine gevrilmekle sosyal
yasamda daha aktif duruma gelmis kendi hayatlarin1 bagkalarinin izlemesine izin vermekle
tizerlerindeki gozlemci sayisini artirmistir. Bu durumda kullanialar benliklerini sunarken
daha cok bagkalarinin ideallerine uygun davramsglar sergileme egilimlidirler. Bagkalarinin
begenebilecegi mekanlar, markalar, yasam tarzlari, takipgilerinin beklenti ve isteklerine uygun
paylagimlar 6n planda tutulmaktadir. Kullaniciya kendi yetenegini gelistirmekte ve ¢ok kolay
bir sekilde iin kazanmasma 151k tutan internet ve sosyal medya beraberinde s6hret kiiltiirii
artmigtir. Sosyal medya takipcilerden gelen begeni, yeni takipci iste§i ve yorumlar,
kullanicilarin haz, gii¢, basar1 duygusunu tatmin ederken diger yandan da narsistik
egilimlerini artirmaktadir. Bauman'in tabiri ile akiskan diinyanin aktif kullanicilari, giinliik
anilarin1 hikaye boliimlerine dokerek abartili paylasimlar yapabilmekte, bunun sonunda

bazen mutlu bazen de mutsuz olabilmektedirler.
2. Kuramsal Cerceve: Topluluk Oniinde Benlik Sunumlar

Teknoloji ve dijitallesen medya, zihinlerimizi, gercekligi algilamamizi, hayat tarzimi, davrans
sekillerimizi ve ritimlerimizi belirlemeye baslamis durumda. Bauman, onceki devirlerle
glniimiiz ¢agin karsilastirirken aradaki farki “akiskan” tabiriyle anlatmaktadir. Internete,
iliskilere miitemadi bir akigkanlik iginde baglandigini belirten Bauman, bu durumu
“baglantida olma”, “hayatta kalma” sozleri ile agikhiyor. Haz ve hiza baghhigimiz
iligkilerimize, davraniglarimiza, yasam tarzimiza da yansiyor. Castells’e gore bireyler sosyal
medya platformlarinda benlik sunumlar1 ile kurduklar1 kimlikleriyle mucizeler
gerceklestirebilme inanglarina sahiptirler (Castells, 2002, s. 213). Burada s6z konusu kisinin

kendi ve takipcilerinin ideallerine uygun kurgulanan benliklerin sunulmasidir.

Goffman’a gore insanlar belirli gozlemci kiimesi karsisinda sunduklari benliklerini,
sergiledikleri performanslarini, toplumun onayladigi degerler temsilinde yapmaktadirlar.
Aktor, idealize edilmis benlik bir kere olusturuldugunda, artik o benlikle Ortiismeyen
davraniglar terk etmekte ya da gizlemektedir. Goffman’a gore birey, bagkalarmin goziinde
olumlu bir imaj yaratma ¢abasma girer (Goffman, 2016, s. 29). Bu durum ve sosyal medya
profillerinde takipgilerin begenisine sunulan, olumlamasi beklenilen benlik sunumlarinda da
gozlenebilir. Dolayisiyla kullanicilar, sosyal medyada etkilesim halinde olduklar takipgi
kitlesi tarafindan kabul gordiigii degerler yoniinde davranis tarzi gelistirme veya rol yapma
egilimindedir. Bireyin davranislarini anlayabilmek igin benlik kavraminmn, Cooley’in (1962)
tabiriyle benligin ikiz kardesi olan birey-toplum iliskisinden daha o6nce, giinliik yasamdaki

goriiniimlerinin ele alinmasi gerekir.

Toplum bireylerden olusan, genel olarak ortak bir kiiltiirii paylasan, belli bir toprak

parcasinda yerlesik, kendilerini birlesik ve 6zgiin bir varlik olarak goéren insanlardan olusan
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bir grup olarak tanimlanabilir (Marshall, 2009, s. 737). Weber’in diisiincesine gore toplumsal
iligskileri olusturan bireyler, karsilikli olarak davranislarini birbirleriyle uyum saglayarak
yaparlar. Weber toplumu, bireylerin olusturdugu sosyal iligskileri diizenleyen ve siirekliligi
saglayan ortak degerler sisteminin kuran bir biitiin olarak tanimlamistir (Ergun, 1973, s. 91-
93)

Cooley’e gore benlik ve toplum ikiz kardeslerdir. Benlik ve toplum arasindaki organik
baglanti ve ¢oziilmez iliski vardir. Cooley, bir kisinin benliginin etrafindaki g¢evrenin
diistinceleri tarafindan yani kisinin 6tekilerle aligverisi yoluyla gelistirdigini, sekillendirdigini
iddia etmistir (Cooley, 1962, s. 5). “Herkes birbirine bir ayna yansitir otekinin gegince
karsisma” ifadesini kullanan Cooley, benligin yansimig karakterini 6rneklendirme girigimi
icinde onu bir aynaya benzetmistir. Yani sahip oldugumuz yiiziimiizii, goriintiimiizii ve
kiyafetimizi ayna karsisinda goriip, bize ait oldugu icin onlara ilgi duyariz. S6z konusu
oldugumuz her seyin ne gibi olmasin istiyorsak, bu istege nasil bir yanit alacagimiza gore
mutlu ya da mutsuz oluruz. Ayni sekilde bagka birinin zihnini de hayal giiclimiizde bizim
goriiniimimiiziin, karakterimizin, yasam tarzlarimizin, arkadaslarimizin davraniglarimizin
vb. birtakim diistinceleri olarak algilariz ve bunlar onlar tarafindan gesitli sekilde etkilenebilir
(Cooley, 1962, s. 36-37).

Rogers, toplumun bir pargasi olan insanin, toplumda var olabilmesi i¢in onun kendi diistince
ve davranislarin bilingli bir sekilde yon degistirebilecegini, ondan beklenenlere uygun
davranma ve toplum tarafindan kabul goren davranis tarzlarmi benimseme egiliminde
oldugunu savunmaktadir (Coser, 2008, s. 70). Cagimizda bilgilerin kaydediliyor olmasi
konusmalari, davramglari, yorumlari, tepkileri goriintiileri bir meta halinde oniimiizde

oldugundan bizlerden beklenen paylasimlar: kontrollii sekilde yansitmak miimkiindiir.
3. Sosyal Medyada Benlik Sunumu

Sosyal ve toplumsal yasamda insanlar1 bagkalarna tanitmakta yol gosteren oOnemli
referanslardan biri de benlikleridir. Bu nedenle insanlar tiim yasamlari boyu kendi benliklerini
gelistirmek igin bilgi toplama ¢abasma girerler. Benlik kisinin i¢ varhigmi tanima,
degerlendirme, kisinin kendi kisiligine iliskin diistincelerinin biitiiniidiir. Kisaca birey,
kisiliginin digariya yansiyan, bagkalar1 tarafindan degerlendirilen yanlarini bilmeyebilir ama
benlik, bireyin kendi kisiligine iliskin kanilarinin toplami, insanin kendisini tanima ve
degerlendirme bicimidir (Koknel, 1986, s. 78).

Yeni iletisim teknolojilerinin getirisi olarak sosyal medya modern toplumun benlikler
arasindaki ¢atismay1 daha da etkilemektedir. Her sosyal medya hesabi, kullanici hakkinda
derinlemesine bilgi vermekte bir karakter bir kisilik tasimaktadir. Artik birey ayn1 zamanda
sosyal medya hesaplarinda olusturdugu benlige gore davranmakta, o benligin
sorumlulugunu da tasimaya galismaktadir. Ciinkii modern bireyin dijjital iliskilere gosterdigi

s
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egilim giderek artmaktadir. Artik sanal aracin icinde kaybolan bireyin dijital yolculugunda

kullanic1 6zeni artmaktadir.

Modernite, dijitallesme ve toplum arasindaki iligkiyi detayl sekilde yorumlayan Baudrillard,
“Gergek artik korunaksizdir ve onunla bir iliskimiz kalmamistir. Mesafelerin aradan kalktig:
bu donemde artik simiilasyon ¢agina girilmistir. Bu farkli doneme gegisle artik bizler gercegin
aktorleri degil, bir sanalin iki tarafa ¢alisan ajanlariy1z” der (Baudrillard, 1997, s. 125). Modern
diinyada ekran karsisindaki dijital gortiniimiinii kusursuzlagtirmanin yolu, yasami iginde
herkesin birer aynaya doniistiigli bir tiir kontrol mekanizmasi olarak tasarlamaktir. Kisinin
daha ¢ok goriindiigii, kendisini sundugu sosyal medya profili herkesten ¢ok kendi bakisinin
daimi gozetimi altindadir. Sennett de insanlarin birer tiyatro oyuncusu gibi modern paylasim
sitelerinde ya da bloglarinda, kendilerini izleyen seyirci kitlesine oynadigini rol yaptigin
soyler (Sennett, 2012, s. 145).

Bireyin olmak istedigi ama yasayamadig1 hayati sanal ortamda yaratmak isteyen gevrimici
diinyanin kullanicisin1 Bruce Hood, profilinde yeniden benligini kesfeden, kurgulayan ve
harika bedenlere sahip, sahane mekanlarda bulunan, marka esyalar kullanan kisiler olarak
vurgular (Hood, 2014, s. 315). Kisinin, diger insanlar ve kendisi tarafindan algilanma bigimini
kontrol etmesine benlik sunumu (self presentation) denilmektedir (Stefanone, 2010, s. 52).
Bireyin yasam boyunca bagkalarmin kendisiyle ilgili izlenimlerini, diisiincelerini 6nemsedigi
ve bu izlenimleri etkilemeye ¢alistig1 konusuyla ilgili Baumeister, iki cesit benlik sunumu
giidiisii oldugu fikrini ortaya koymustur: Muhatabr memnun etme giidiisii ve kendi sosyal
benligini olusturma giidiisii. Kisinin kendisiyle ilgili olumlu seyler diistiniilmesini saglamasz,
muhatabr memnun etme giidiisiinde elde edilen kazanctir ve oOdiillere ulasma olasilig
yliksektir. Ancak Baumeister, sonraki yillarda insanlarin bir izlenim olusturmada gosterdigi
davranista 6rnegin kendini acindirarak, yiicelterek etkilesimde oldugu kisiyi etkileyebilecegi
yoniinde elde ettigi veriler sonra, bu giidiiyli, muhatap karsisinda oynama olarak
adlandirmigtir (Baumeister, 1984, s. 13). Swann’a gore benlik sunumuna neden olan bir baska
glidii daha var; insanlar var olan benlik kavramlarini kanitlama ve boylece kendini dogrulama
istegiyle giidiilenmektedir (Brehm, 1990). Sosyal medyada goz oniinde olmak, fark edilmek,
ilgi cekmek, begenilmek ve degerli olmak, kisinin kendisini 6zel hissetmek arzusu, paylasim
yaparken fotograflari igerisinde onu en giizel gosteren fotografin1 segmeye 6zen gosterir ve
¢ogu zamanda filtre diizenlemesinden sonra takipgilerine sunar. Goffman, terminolojisinde
bu sunum seklini idealize edilen performanslar gibi degerlendiriyor (Goffman, 2016, s. 30).
Sosyal medya platformlarinin benligimizi insa etmemiz konusunda bizlere sundugu biiyiik
olanaklar, ideal olan ve bagkalari tarafindan takdir edilen benlik olusturmamiza neden
olabilmektedir.
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4. Takipci - Gozlemci Etkisi

Insanlarla cevrili bir diinyada yasariz. Bagkalarmin bizimle ilgili algilarmi, diisiincelerini
onemseriz. Kimiyle yakin iliskiler kurar kimine ise mesafeli davraniriz. Tipki fiziki ¢evreyi
kendimize gore yeniden diizenledigimiz gibi, sosyal cevremizi de kendimiz olusturmaya, var
olanlari ise yeniden bigimlendirmeye ¢alisiriz. Bunu yapabilmek igin bagkalarinin bizimle ilgili
izlenimlerini 6grenmeye ve miimkiin oldugunca bizim hakkimizda diisiinmelerini istedigimiz
seyleri gostermeye calisiriz. Bu bizim dogamizin bir pargasidir: Yasadigimiz olaylari,
duygulari, eylemleri bagkalariyla paylasmak, kendimizle ilgili bagkalarinda olumlu izlenimler
olusturmak isteriz. Kisi, yasami boyunca bir¢ok kere, kendisini tatmin edecek dissal
referanslara ihtiya¢ duyar ve bagkalar1 tarafindan nasil goriildiigiine odaklanir. Bu sosyal
onaya herkesin ihtiyaci vardir. Fakat sosyal onay, tek yonlii isleyemez, aksine birey-toplum

etkilesimi (social interaction) denilen bir mekanizmada karsiliklik olarak almnir.

Bu noktada, mevcudiyetleri ve bakislariyla bize onay veya reddiyelerini hissettiren seyirciler,
izleyiciler, yakin veya uzak cevremizdeki insanlar devreye girer. Hepimiz elalem denilen bir
sosyal cevreniz gozetimi altindayiz. Bagkalar1 bizi orada Oylece durusglariyla etkilerler,
bakislariyla tedirgin ederler, telkinleriyle yonlendirirler. Bu metinde kullandigimiz “gézlemci
etkisi” kavrami, Kuantum mekaniginin standart yorumunda, kuantal sistemlerin
bozulmasini, onun {izerind 6l¢giim yapan gozlemci fizik¢inin varhig ile aciklayan ¢okme
(collapse) postulatina gonderme yapar. Cokme postulatina gore siiperpoze durumdaki bir
kuantal sistem, sadece gozlem yaparak yani gozlemci etkisi ile (observer effect) gizemli
bicimde coker ve siiperoze durumdan kurtularak tekil durumlara indirgenir. Gozlem
yapilmadigi miiddetce de sistem siiperpoze durumunu korur ve bir sonraki evreye gecemez
(Isikly, 2012, 5.47). Buna gore gozlemci ile sistem, bir fizik sisteminde bile birbirini tamamlayaci
unsurlardir. Buna Bohr tiimlerligi denir. Benzer sekilde Instagram fenomenleri ile onlarm
stirekli gozetleyen takipgileri arasinda bir gozlemci etkisi vardir. Bir sistem olarak kullanicinin
davranislary, onu gozetleyen takipgilerinin ilgisiyle sekillenmekte, baslangi¢c kosullarindan
fenomenlik evresine kadar ulasmaktadir. Kisisel profillerinden kendine ait paylasimlar yapan
sosyal medya kullanicilar, takipgilerinin tepkilerine gore paylasimlarini degistirme yoluna
giderler. Takipgilerinin begenisine gore paylasimlarini bigim ve igerik agisinda yeniden
diizenler, takiplerinin begenmedigi paylasimlari ya paylasmazlar ya da az begenilenleri

silerler. Burada bir tiir “takipci - gdzlemci etkisi” egemen oldugu goriiliir.

Sosyal bilimlerde, aktif haldeki bir benligin, pasif haldeki seyirciler tarafindan etki altina
alindiginda dair ilk ve onemli eser Goffman’in ¢alismasidir. Goffman, izlenen ile izleyen
arasindaki etkilesimi dramaturjik analiz yonteminde ayrintilariyla serimler. Goffman’a gore
kisilerin benlik sunumu, cevresel kosullar tarafindan etkilenmektedir. Goffman’in 1959’da
yazdig1 Giinliik Yasamda Benligin Sunumu (The Presentation of Self in Everyday Life) isimli

calismasinda, benlik sunumu ve tarzlar1 ayrintili bicimde tanimlanmistir. Goffman, toplumsal
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diinyada rol oynayan bireyleri inceler; kisilerin, bir tiyatro sahnesinde rol yapmakta
olduklarmi ileri stirer. Bireyin ruhsal dogal ihtiyac dogrultusunda kendisini stirekli
bagkalarina sunma hali Goffman’in terminolojisinde “performans” olarak oniimiize
¢ikmaktadir. Birey kendini bagkalarma sundugunda, gevresi tarafindan onaylanmis degerler,
inaniglar, normlar, toplum igerisinde resmi olarak kabul gérmiis davraniglar dogrultusunda
gostermeye baslar, yani idealize edilen performanslar sergiler (Goffman, 2016, s. 45).
Yasadigimiz miiddetce devam eden gosteri, digerleriyle iligkilerimizle benligimizi inga
etmemize ve sunmamiza neden olabilmektedir (Coser, 2010, s. 496). Yani aktor olan kisiler,
digerlerinden begeni alkis almak, Gtekilerin goziindeki imajin1 diizgiin tutmak ve istedigi iyi
bir izlenim birakmak amaciyla gesitli rolleri sunmaktadirlar (Goffman, 2016, s. 22). Aym
zamanda aktor, gozlemcilerin kendisi hakkinda bir izlenim olusturmalarmi ister. Kendisi
hakkinda yaratmak istedigi sonuca gozlemcilerin varabilmesini ister. Diger insanlarin
kendisine tepkilerini, zellikle de kendisine nasil davranacaklarinin denetimini elinde tutmay1
ister. Goffman'nin da soyledigi gibi, birey kendisiyle ilgili bir izlenim olusturdugunun
farkindadir ve benlik sunumu araciligiyla baskalarmin izlenimlerini denetlemeye ¢alisir, bu

kontrolii de durumu tanmmin etkileyerek yapar.

Goffman, bireyin gozlem yoluyla kazandig1 bilgilerin gozlemcilerin kendilerinden ne
beklendigi ve kendilerinin karsidakinden ne bekleyebilecekleri iizerine bir 6nbilgi verdigini
soyler (Goffman, 2016, s. 15). Gozlem sayesinde birey icinde bulundugu grup ya da toplumdan
onay almak, dislanmamak icin uyum gostermekte ve ayni1 zamanda uyum sayesinde gerekli
bilgiler edinmekle sosyal kimlik kazanmak igin kullanmaktadir (Tajfel, 1996). Kisinin gozlem
yapmas1 onun gilivenilir bir sekilde nasil davranmasini gerektigini sezmesine, karsisindakinin

s0z ve davranislarini yorumlamasina 1sik tutar.

Kisinin giinliik yasadig1 hayatin anilarmni ifade edebilmesi ve benligini sunmasi i¢in miimkiin
gortinen kosullarin sonucunda bireyi kullanici hale getiren yeni medya ortamlarin
aktiflestiren ag toplumunda McLuhan’a gore bireysellik kiiltiiriimiizden ayrilmis insanlarin
bir arada yasayabilecegi kiiresel koy haline gelmistir. McLuhan'in “kiiresel koy”{indeki
insanlarin artik yasanan sorunlari evde sadece izlemek yerine, kendi goriis ve yorumlarin koy
meydaninda giindeme getirebilmektedir. Teknolojilerin yalnizca insanlarin kullandig1 icatlar
olmadigini, insanlari yeniden icat eden araglar oldugunu sodyleyen McLuhan, iletisim
teknolojilerinin asil niyet ve hedefinin altin1 gizerek “Medya mesajdir.” der (McLuhan, 1964,
s. 4).

Kolay ve hizli goriinen internet aligverislerinde veya sosyal medya kullaniminda, kisiler
gozetime bilingli ya da bilingsiz, goniillii katk: saglayarak katimaktadirlar. Bu durumla
kullanicilar hayatin her alanina sizmis agik ya da gizli gozetim tekniklerinin akiskanligin
saglayan sistemlerin gelismesini desteklemis hale gelirler. Sosyal medya araglarinda bilinme
ve her zaman goriilme arzusu, “Bir daha asla yalmiz kalmama!” (Lyon, 2013, s. 31) ve

“Gortiniiyorum, o halde varim.” (Atay, 2017) yoniindeki diirtiileriyle birlesir. Bauman’'in
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belirttigi gibi, sosyal medyada fark edilme hazz, ifsa edilme korkusundan ¢ok daha giigliidiir.
Dolayisiyla diyebiliriz ki, bireyin sosyal medyada siklikla goriinme, takdir edilme istegi
benligini bicimlendirmesi ve sunmasi agisindan yaptig1 paylasimlarinda takipgilerinden gelen
olumlu yorum ve begeniler yoniinde diizenlenmektedir. Internet ortaminda, kisiler kendi
paylagimlar iizerinde daha biiyiik bir kontrole, gozleme sahip olmakta; acik ya da kapal
olabilecekleri gibi, sahte ytizler yaratip gizlice olmak istedikleri kisiyi sergileyebilmektedir
(Young, 2009, s. 121).

5. Benlik Sunumuna Dair Bir Arastirma: Instagram Ornegi

Sosyal medyanin benlik sunumundaki yeri, son yillarda yeni iletisim araci olan Instagram’da
giderek daha fazla onem kazanmis ve giinliik hayatta yaygmn bir sekilde yogun olarak
kullanilmaya baslanmistir (Salomon, 2013, s. 408). Goffman’in terminolojisinde bahsettigi
tiyatro sahnesindeki aktorii izleyen seyirci yerine kullandig1 goézlemci kavrami, sosyal
medyaki takipgi icin de genellestirilebilir. Giinliik etkilesim ve iligkileri agiklamak igin
gelistirdigi rol kurami sosyal medya platformlarinda oynanabilmektedir. Bu baglamda, bu
calismanin teorik gergevesini Erving Goffman’in “Dramaturjik Modeli” ve “Izlenim Yo6netimi

Teorisi” olusturmaktadir.
5.1.Yontemsel Cerceve: Benlik Sunumunun Dramaturjik Analizi

Bu arastirmada, sosyal medyada takipci etkisinin (gézlemci etkisinin) kullanic1 paylasimlarina
yansiylp yansimadigl, eger yansiyorsa bu etkinin hangi diizeyde oldugu ve nasil
tanimlanabilecegi, ayn1 zamanda kullanicinin benlik sunumunun takipgi etkisiyle degisip
degismedigi sorularma cevap aranmaktadir. Instagram’da takipgi sayina artan kullanicilarin
benlik sunum tarzlar1 degisir; nihayetinde kullanicilar, gercekte olmayan fakat idealize
edilmis bir benlik sunma egilimine girerler ve 6z benliklerinden uzaklagsarak kendilerine
yabancilasirlar. Bu hipotezi test edebilmek igin takipgi sayilar1 bir siireg i¢inde hizla artan,
fenomen olarak tanimlanan kullanicilarin Instagram’da yaptiklar1 paylasimlarin igerikleri

analiz edilmektedir.

Bu calismanin temel amaci, kullaniclarin sosyal medya profillerinde sergiledikleri benlik
sunumlar ile gercek toplumsal yasamda sergiledikleri benlik sunumlar1 arasindaki fark:
ortaya ¢ikarmaktir. Bu yolla sosyal medyanin idealize edilmis bir benlik sunumu igin uygun
kosullar olusturdugu, kullanicilar1 6z benliklerine yabancilastirarak ideal benlik sunumu
yapmaya zorlandiklarina dair bazi bulgulara ulagilabilecegi diisiiniilmektedir. Ozellikle de
gozlemci etkisi yaratan takipcilerin sayisindaki artis, kullanicilarin gergekte olduklar kisi (6z
benlik) ile olmak istedikleri kisi (ideal benlik) arasindaki fark, Instagram’da goriinmez hale

gelmektedir.
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Takipci sayis1 10,000’den (on bin) fazla olan ve sosyal medya fenomeni olarak adlandirilan
hesaplar1 yoneten kullanicilardan rastlantisal yontemle belirlenen 6 (alt1) kullanicinin takipgi
sayis1 diisiik oldugu fenomenlik 6ncesi donemi ile takip sayisinin 10,0001 asti$1 fenomenlik
donemine dair 5ser adet paylasimi, bu form kullanilarak analiz edilmistir. Asagidaki
Instagram Dramaturjik Igerik Analiz Formu, Goffman’in dramaturjik analiz teknigi temel

alinarak olusturulmustur.

INSTAGRAM DRAMATURJIK iCERIK ANALiZIi FORMU
Kullanici (Aktor) Adi:
Ne Tarih Paylasimin icerik Analizi Kategorileri Begeni Yorum

icerigi Sayisi Sayisi
i. Verdigiizlenim

o e ii. Yaydigi izlenim
T = ¢ iii. Rol
o i
€£w E ¢ iv. Performans
o g8 @ TR
5 253z v. Gorunus
wooa vi. Tutum
i. Verdigiizlenim

.= ii. Yaydigi izlenim
c2E iii. Rol

= Ur
= ‘E:g iv. Performans
E3 B v. Goriinis
& 0t L
w O wm

vi. Tutum

Sekil 1: Instagram Dramaturjik Icerik Analiz Formu

Dramaturjik analizde temel odak noktasi, giindelik hayatta karsilasilan durumlarda bir
bireyin kendini bagkalarma nasil sundugu, bagkalarnin kendisi hakkinda olusturdugu
izlenimi nasil yonlendirdigi, onlarmn éniinde performansina devam ederken neler yapabilecegi
ve yapamayacagidir (Goffman, 2016, s. 13). Goffman’in benlik sunumu kuraminda yer alan
parametreler (aktdr, rol/rutin, sahne Onii, sahne arkasi, verilen izlenim, kisisel vitrin,
performans) kavramlar: kullanilarak yaziya gegirilmis ve durum ¢alismasi yapilarak (tablolar
olusturularak) degerlendirilmistir.

Aktior/Kullanici: Kendisi hakkinda yaratmak istedigi bir sonuca gozlemcilerin varabilmesini
ister. Yani digerlerinin ona karsi olan tepkilerini, Ozellikle de kendisine nasil
davranacaklarmin denetimini elinde tutmay1 ister. Bu durumda sahte izlenimler de yaratmak
istenebilir (Goffman, 2016, s. 20). Benligin sunumunun iki sekli, yayilan ve verilen izlenim
kiginin izleyicisine biraktigi bilgi kiimesidir. Sosyal medyada da kisi kendi profilini
olustururken benlik sunumunda kullandig1 postlarda her iki eylem tirini de
kullanabilmektedir. Kullanici o6nce vitrinini idealize ettigi sekilde kisisel bilgilerini

tanimlamakta ayrica buna uygun fotograflar ve videolarla diizenlenmektedir.

Performans: Goffman, bir kimsenin belli bir gézlemci kiimesi oniinde siirekli bulundugu bir
siire boyunca gerceklestirdigi ve gozlemciler iizerinde biraz da olsa etkisi olan tiim

faaliyetlerini anlatmak igin “performans” sozcligiinii kullanmaktadir. Sosyal medya

e L




AJIT-e: Bilisim Teknolojileri Online Dergisi
2020 Fall/Giiz — Cilt'Vol: 11 - Sayi/Issue: 43
DOI: 10.5824/ajite.2020.04.004.x

kullanicisinin profilini takip eden bir yigin seyirci yani gozlemci kiimesi, kisin paylastig
postlari, hayata gecirdigi her tiirlii eylemleri gorebilmektedir. Goffman’a gore iki model
performans vardir: Birincisi hakiki, icten veya diiriist performanslar; ikincisi ise titiz bicimde

kurgulanmuis, yapilandirilmig performanslardir (Goffman, 2016, s. 76).

Gozlemci/Takipgi: Sosyal medyada gozlemci olarak takipgiler ve gozlemciler diye iki kategori
yapmak miimkiindiir. Ilki kisiyi dogrudan kendi agtig1 hesap araciliiyla takibe alan kisileri

tanimlamakta, ikincisi ise takibe almadan izleyenleri tanimlamaktadir.

Rol/Rutin: Bir performans sirasinda seyirciye sunulan onceden belirlenmis ve bagka
durumlarda da sergilenebilecek eylem sekli rol-rutin, bu rolii gergeklestiren kisi ise aktordiir.
Performansi seyreden ve bir izlenim elde eden kisi gozlemci sayilmaktadir. Aktoriin yaratmak

istedigi etkiye hedef olan ve bu sunumdan etkilenen kisiler seyircidir (Goffman, 2016, s. 28).

Vitrin/Goriiniis: Goffman kisinin performansinin, gozlemcilere durumu tanimlamak icin genel
ve degismez bir sekilde isleyen kismmi “vitrin” olarak tanimlamis. Ona gore, vitrin
performans sirasinda kisi tarafindan kasith ya da kasitsiz olarak kullanilan standart ifade
seklidir. Kisisel vitrin parcalar1 6rnegin cinsiyet, boy, goriiniis, durus sekli, ytiz ifadesi, viicut
ifadeleri vb. (Goffman, 2016, s. 35). Vitrin sosyal medyada bireyin takipgilerine verecegi
mesajin sahte, aldatici olarak algilanmamasini saglamak tizere oynayacagi role iliskin olarak

profilini diizenlemesi, post ettigi gorselleri ve metinleri bu ¢ercevede se¢mesiyle olusur.

Set/Sahne: Goffman 6niinde, i¢cinde veya {izerinde siirekli sergilenen insan faaliyetlerine sahne
sunan mobilya, dekor, fiziksel tasarim ve diger arka plan diizenlemeleri set olarak tanimlar.
Performanslarinda belli bir seti kullanmak isteyen aktorler dogru yere gelene kadar
oyunlarma baglamazlar ve oray1 terk ettiklerinde de performanslarini sonlandirmak
zorundadirlar (E.Goffman, 2016, s. 33). Sosyal medyada da set kisinin paylasimina konu olan
fotograf ve videonun nerede ve ne sekilde cekildigidir. Bu baglamda verilmek istenen mesaja
gore set secilmektedir. Sosyal medyada yer bildirimi yapilabilmesi de sete iligkin bilgi

paylasmmini icermektedir.

Secilmis 4 profil iizerinde yapilan arastirmadan her bir profil sahibinin istatistik verileri,
(hedef kitlesi, takipgileri yas araligi, cinsiyet orani) zaman icindeki etkilesim orani (begeni
sayis1 + yorum sayis1) eski postlarla giincel postlar arasindaki fark, paylasim siklig1, paylasim
tarzi (mekan, dekolte, esya, vb.) arasindaki iligkiler analiz edildi. Kisinin zamanla takipgi
sayisinin yiikselmesi ve etkilesim oraninin artmasi nedeniyle benlik sunumundaki farklari ilk
5 ve gilincel son 5 paylasimi {izerinde incelendi ve tablolar olusturularak Goffman’in
terminolojisi kapsaminda degerlendirildi. Bunu yapmaktaki amag kullanicinin sosyal medya
platformu Instagram’a ilk katildig1 donemlerde yaptig1 paylasimlari ile giincel paylasimlarini

karsilastirmak ve davranislarinin hangi yonde degistigini belirlemektir.



https://doi.org/10.5824/ajite.2020.04.004.x

Instagram’da Benlik Sunumu: Takipci Etkisi Uzerine Dramaturjik Bir inceleme
Ulkar GULMAMMADZADA, Sevki ISIKLI

00]
Q1




AJIT-e: Bilisim Teknolojileri Online Dergisi
2020 Fall/Giiz — Cilt'Vol: 11 - Sayi/Issue: 43
DOI: 10.5824/ajite.2020.04.004.x

5.2.Instagram Fenomenlerinin Profillerinin Dramaturjik Analizleri
5.2.1. Kullanic1 D'nin analizi

32 yasindaki Kullanic1 D, cast direktorliigii (filmler i¢in oyuncu segimi yoneticiligi) yaparken
Instagram’da paylasim yapmaya basladi. 2014 yilinda acti$1 hesabinda meslegine ait sanatsal
fotograf paylagsmis fakat zaman icinde yaptig1 videolarin ¢ok etkilesim aldigmi fark edince
paylasimlarinin igerik ve tiirlerini degistirmistir. Su anda 20 binin iizerinde takipgisi olan bir

sosyal medya fenomenidir.

Tablo 1: Kullanic1 D’ye Ait Instagram Profili Istatistiksel Verileri

_ Istatistikler
Hedef Kitle

Hedef Kitle

31,334 takipgi
Yas Aralid

Baghca Konumlar

Gorsel 1: D Kullanmcisinin Fenomenlik Oncesi ve Sonraki Doneme Ait 5 Paylagimi
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INSTAGRAM DRAMATURIJIK iCERIK ANALIZ FORMU

Kullama (Aktor) Adi: D Kullanicisi

Ne Tarih Paylasimin icerik Analizi Kategorileri Begeni Yoru
icerigi Sayisi m
Sayisi
4 Subat Dis mekan: Verdigi izlenim: Mag sahasi, doga 35 -
2014 Sokak Kedisi ve sanatsal fotograflar,
arkadaslarla toplu gekim
22 Mart Grup Yaydig izlenim: Arkadas canlisi 70 o
E 2014 fotografi: hayvanlan ve sanati seven,
L'.: Arkadaslariyla  Galatasaray takiml.
= % Mars e Rol: Kisi kendisini dogayi, sanati, as a
wn g hayvanlan seven Galatasaray
= 2014 Bulut ve deniz e
< takiml biri olarak tanimlamis.
z Performans: 5 fotograf
:g 25 Mart Tas suislemesi paylasiminda toplam 400 begeni, 82 R
=] 2014 (sanatsal) 4 yorum almustir.
- Kisisel vitrin/Goriinis: Orta
g boylu, esmer, sempatik.
] Tutum: Hayvanlara ilgi
= 30 Mart Galatasaray duymaktadir. Dogay! ve maca 128 =
@ 2014 Mag Sahasi : 7 =
E gitmeyi seviyor. Yorum yapmadan
g paylasimda bulunarak fikir
oo bildirmemeyi tercih etmis.
15 Kasim Video: Vine Verdigi izlenim: Komedi 54.704 182
2018 fenomeni
Yaydig izlenim: Oyuncu,
19 Kasim Profesyonel ::":'_n;_“_skklsla_ int k d 1.403 -
2018 cekim: Siyah ol: Kisi ken mrp omedyen
R oyuncu olarak gostermektedir.
beyaz cekilmis = .
k= i - Performans: 2 fotograf ve 3 vine
z kisisel fotograf ‘d | d
= 21 Kasim  Video: Vine, NIRED) PR PHTIL SOSMICUNICS 33.058 109
o - 113,189 begeni, 364 yorum
o komedi
wn 2018 almustir.
o Kisisel vitrin/Gériiniis: Orta
_g T ol Video: Vine, boylannda esAmer, baklml_l, _pozitif. 22 658 43
£ - Tutum: Kendi yeteneklerini
= komedi i 7 :
3 2018 sergileyen video vinelar
3 olusturarak insanlan gildirmeyi
? 28 Kasim Profesyonel am_ac;lamaktadlr. Taklpcl-klﬂe-SI rtnn 1.366 30
g e cekim: Kisisel takipte kalmasini ve yeni t«‘.:lklpgl
£ fotograf kazanmayi hedeflemektedir.
e

Tablo 2: Kullamci D'nin Fenomenlik Oncesi Déneme ve Fenomenlik Donemine Ait Paylagimlarinin Dramaturjik Analizi

Verdigi Izlenimin Karsilastirilmasi: D Kullanicisinin fenomenlik 6ncesi donem ile fenomenlik
donemi arasindaki benlik sunumu farklilasmasi oldukg¢a barizdir. Takipgi sayisi ve
paylasimlarin aldig: etkilesimler arttik¢a bu fark artmistir. Fenomenlik 6ncesi donemde daha
¢ok genel fotograflar, fenomenlik doneminde ise daha ¢ok video, vine, komedi tarz: igerikler
paylasmaktadir.

Yaydi§1 Izlenimin Karsilagtirilmas:: Fenomenlik 6ncesi ddnemde hayvanlara ve sanata ilgi duyan
ve arkadaslariyla vakit gecirmeyi seven biri izlenim verirken fenomenlik doneminde 6zellikle
vine videolar1 paylasarak daha fazla kisi tarafindan ilgi goren, begenilen, yeteneklerini
gelistirerek popiiler olan biri izlenimini vermektedir. Rol Karsilastirmasi: D kullanicinin rolii

7 -
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siradan birey olmaktan g¢ikarak fenomen oyunculuk yoniine dogru degisim gostermistir.

Fenomen olduktan sonra paylasimlarini 6zenle diizenlemektedir.

Performans Karsilastirmasi: Yukaridaki tablodan da acik sekilde gormekteyiz ki D kullanicr ilk
paylasilan 5 fotografindan toplam 400 begeni, 4 yorum almistir. Fakat D kisisinin fenomen
olduktan sonra performans gosterisi son giincel 2 fotograf ve 3 vine video paylasimin
sonucunda 113,189 begeni, 364 yorum alarak yiikselmistir.

Kigisel wvitrin / Goriiniim Karsilagstirmasi: D kisisi oOnceleri fotograf paylasirken yorum
yapmamay1 tercih ederken giincel paylasimlarinda insanlar1 giildiirmek ve onlar1 kazanmak
amagh yeteneklerini sergilemekten gekinmemektedir. Onceleri genel paylagimlara agrilik
vermesiyle kendini 6n planda tutmak istememistir. Fakat son paylasimlarinda daha bakiml
goriiniis, profesyonel makineyle kurgulu gekilen igeriklere iistiinlitk vermistir.

5.2.2. Kullanic1 C'nin Analizi

Tablo 3: Kullamci C'ye Ait Instagram Profili Istatistiksel Verileri

LR CERiK HEDEF KiTLE
HAREKETLER HEDEF KITLE
Yay Arahg
135418 takipgi
[E————]
[E=r—
Baghca Konumbar
| mm— —

Gorsel 2: Kullanici C'nin Fenomenlik Oncesi ve Sonraki Doneme Ait 5 Paylagim
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INSTAGRAM DRAMATURJIK ICERIK ANALIZ FORMU
Kullanici (Aktor) Adi: € Kullanicisi
Ne Tarih Fotograf igerik Analizi Kategorileri Befeni  Yorum
igerigi Sayisi Sayisi
14 afustos  Kisisel fotograf: Verdi izlenim: Kiclklik anisi, vicut
2014 Cocukluk yapisi, kisisel ve arkadaslarla fotograflar. 159
fotografi Yaycifh lzlenim: Genc, kendisini seven,
E 15 agustos  Ig mekan: Evde arl:ade_u;. canl“.".m.k L i
o Rol: Kisi kendisini ve arkadaslanm ¢ok
E_ 2014 '.rangmllalfnraka . seven biri olarak tanimlams. 85
ﬁ 8o planli fotogra Performans: 5 fotograf paylagiminda
E = = : toplam 410 begeni, 0 yorum almistir.
G 173gustos Dy mekan: Kisisel vitrin/Garlnds: Orta boyly, sansin,
E 2014 A_rl:.ladas iamlrla sempatik. 42
g birtikte gekim Tutum: Dudaklanm blzerek poz
vermesinden seksi gérinmeye cahsan ve
A . = :
& 18agustos  Digmekan: ayni sekilde badenini sergileme arzusunda
:S 2014 Arkadasi ile olan biri. Bu durum narsist duygulann 53
2 birlikte &2 cekim tatmini geklinde degerlendirilebilir.
E Gordnme ve gorintisd ile insanlan
E 19 afustos  Ig mekan: Evde, etkileme cabasi iindedir.
s 2014 dudaklar én 71
= planda &zgekim
1 Mart Video: Bir dizini Verdigi izlenim: Video vinelar. Yakigikl
2019 sahmesi Gzerime yetenekli genc biri. 252426 192
sesli canlandirma,  Yaydi@ izlenim: Oyuncu Fenomen.
vine. Rol: Kisi kendisini sesler Gzerine rol yapan
3 Mart Video: Bir dizini bir oyuncu olarak gostermektedir
E 2019 sahnesi (zerine Performans: 4 video, 1 fotograf 327488 447
Eﬁ" sesli canlandirma,  paylasimindan toplam 1.822,079 befeni,
= vinge. 1.478,264 yorum almistir.
& &4 Mart Video: Bir tv Kigisel vitrin/Garlinis: Sangin, sempatik.
E 2019 programindaki bir  Dudak dolgusu yapilmig eski 833.286 1.264
& sahne Gzerine bir  paylasimlanyla kargilastinldiginda daha
E canlandirma bakimli.
;E Tutum: Kisinin dizenli dizi veya sinema
i S Mart Video: Bir tv filmlerindeki oyunculann sesleri Gzerine
= 2019 dizisinin canlandirma yapmaktadir. “Fotograflarinm 404.737 537
E karakterierini begenesiniz diye hdr-f.lre masum balu?u
8 takit adeni vine numarasi l.rapa'_yarum diye yazarak dn
iy kazanmawyi ve insanlar tarafindan
- begenilmeyi hedeflemektedir.
& Mart I; mekan: Evde,
2019 koltuk Gzerinde 4.142 201
dzgekim

Tablo 4: Kullamci C'nin Fenomenlik Oncesi Déneme ve Fenomenlik Donemine Ait Paylagimlarimin Dramaturjik Analizi

Verdigi Izlenimin Karsilastiriimasi: C fenomeni, siradan bir kullanic oldugu donemlerde
genellikle kisisel fotograflarin1 paylagsmakla viicut yapismi, dudaklarini sergileyecek 6z
cekimlere {istiinliik vermis. Ayni1 zamanda arkadaslariyla toplu fotograf cekimlerinin
paylasiminda bulunmus. Fakat fenomene ¢evrildikten sonra paylasimlarmin %90"mu film ve
dizilerden karakterlerin sesleri ile canlandirdig1 videolar kapsamaktadir.
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Yaydigr Izlenimlerin Karsilagtirilmast: 11k baglarda geng sempatik 6z cekim yapmay1 seven
siradan biri olarak izlenim yaysa da takipci ve yorum sayis: yiikseldik¢e daha profesyonel
sekilde rol yapip kurguladigr video ¢ekimlerinden oyuncu izlenimini yaymaktadir. Ayni
zamanda takipgi, yorum sayis1 ve video izlenim sayilarindan bagkalar: tarafindan ilgi goren,

sevilen, Uiinli fenomen izlemini birakmaktadair.

Rollerin Kargilagtirilmasi: Siradan kullaniciyken arkadaslariyla zaman gegiren kendisini seven
biri olarak goriinse de fenomen olduktan sonra stirekli kendi tizerinde yeteneklerini gelistiren

yeni canlandirmalar igin ¢alisan gesitli roller yapan oyuncu olarak gortinmektedir.
Performanslarin Karsilastiriimasi: C Kisisinin ilk 5 fotografi, toplam 410 begeni, 0 yorum almuigtir.
Fenomen olduktan sonraki 5 paylasimai ise toplam 1,822,079 begeni, 1,478,264 yorum almistur.

Kisisel Vitrinin / Goriiniisiin Karsilastirilmasi: C kisisinin ilk paylasimlari ile son paylasimlar:
kargilastirildiginda, estetik operasyon gecirdigi, dudak dolgusu yaptirdig: belli olmaktadur.
Son paylagimlarinda kisisel goriiniimiine yatrim yaptig1 acgikga goriilmektedir. Ilk
paylasimlarinda kendi kisisel fotograflarmi paylasmakla yetinirken son paylasimlarinda
yeteneklerini 6n plana ¢ikartti$1 anlagilmaktadir.

[ oo
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5.2.3. Kullanici E’'nin Analizi

35 yasindaki erkek E kullanicisi, 2014'ten beri Instagram kullanmaktadir. Bekar oldugu ilk
donemlere ait kisisel fotograflarini, evlendikten sonra silmistir. Suanda aile, is, gezi ve tatil
fotograflar1 paylasan, 51 bin takipgisi olan bir Instagram fenomenidir.

Tablo 5: E Kullanicisina Ait Instagram Profili Istatistiksel Verileri

% Istanstikien ‘ B ]
T
Hedel Kitle
51,071 takipgi
ag Armay
=

Baghca Konumilar j=—a=]

Cumasyei

Gorsel 3: Kullanict E'nin Fenomenlik Oncesi ve Sonraki Déneme Ait 5 Paylasum
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Tablo 6: Kullamci E'nin Fenomenlik Oncesi Doneme ve Fenomenlik Dénemine Ait Paylagimlarinin Dramaturjik Analizi

INSTAGRAM DRAMATURJIK ICERIK ANALIZ FORMU
Kullamo (Aktor) Adi: E Kullamas:

Ne Tarih Fotograf Icerik Analizi Begeni Yorum
igerigi Sayisi  Sayisi

9 Eyldl Manzara 6niinde  Verdigi izlenim: Aile fotograflan, kahve

2017 kahve fotograf fotografi 340 -
Yaydifp Izlenim: Evli, gezmeyi, kahve ve
ickiyi seven, Besgiktas takiml biri.

17 Ekim  Begiktag takimli Rol: Kisi esi ile beraber fotograflarini daha

2017 terlik fazla paylagmakla iyi bir eg roliinde 1778 4
kendisini sunmaktadir.

8Kasim Esive kendisiicki  Performans: 5 fotojiraf paylagiminda

E
s
I3
a
(T2}
=
o
% 2017 masasinda toplam 11.799 begeni, 18 yorum almustir. 2780 7
=
S Kigisel vitrin:
E Goriinds: Esmer, az sakall, orta boylu,
g ka kyafetler giyi istanlik
U 20Mart Cirafansarayinda Marka kiyafetler giyinmeye Gstunli
é 2018 esiyle beraber vermektedir. 3375 3
= alinde marka Tutum: Esiyle beraber fotograflan altina
g poset biraktig ‘Benim rubhum benim esim” gibi
2 23 Mart Esiile beraber dis ™M sajlan ve kalp emaojileriyle esini cok
& 2018 cekim sevdigini belitmektedir. 3576 4
26 Eyldl  Balik ve icki Verdigi lzlenim: Tatil, is ve arkadaslarla
2018 masasi arkasinda fotograf, aile videosu. 3041 1
arkadaslarlatoplu  Yaydif lzlenim: is adarmi, arkadaslarini
fotograf seven, evli, erkek cocuk babasi.
2 Ekim Oniinde Apple Rol: Kisi kendisini cok cahisan is adam, iyi
2018 laptop, deniz bir baba, es olarak tammlanmaktadir. e 2
£ manzarah tatil Performans: 4 fotograf ve 1 video
= fotografi. paylasimindan toplam 21,691, 24 yorum
l% S Ekim Hava alaninda almugtir,
[="%
w2018 dzgekim, Kigisel vitrin: 2931 1
— L Cocugu ve esi ile Goriiniig: Esmer, sakalli, orta boylu, marka
2 Kasim beraber kiyafetler giyinmeye Gstinlik vermektedir. 2558 16
E 2018 Ortakoy'de Tutum: Fotograflar: altina biraktig
.E tekneye binerken  'business time’, “en bly(k servetim canim
§ video ailem’ gibi mesajlanyla kendi isinde basarili
= 27 istanbul Ticaret mutlu bir aileye sahip biri olarak hava
£ Kasm  Odasindais atmayr amaclamaktadir. 10015 4
e 2018 arkadagi ile
oo fotograf

Karsilastirilmas: Verdigi Izlenimin Karsilastiriimasy: E kullanicisi, Instagram’1 ilk kullanmaya
basladig1 donemlerde paylastig1 fotograflarda kendisini begenmedigi i¢in ve o fotograflari
yeni takipgilerinin gérmesini istemedigi igin silmistir. 2017 ile giincel postlarinda verdigi
izlenimler arasinda pek fark goriilmemistir. E kullanicisi, genellikle aile ve arkadas ortaminda
uinlii glizel mekanlarda gekilen fotograf ve videolar paylasmstir.
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Yaydig Izlenimin Kargilastirilmasi: Onceleri genellikle esi ile beraber tatil fotograflariyla ailesi
oldugu izleniminde bulunan E kisisi, son giincel paylasimlarinda aileli, bir ¢cocuk babasi,

mutlu bir is adami izlenimini yayacak fotograflara agirlik vermis.

Rollerin Karsilagtirilmasi: E kullanicis1 2017 senesindeki paylagimlarinda kendisini ailesine
bagli, esini ¢ok seven roliindedir. Giincel paylasimlarda ise kendisini artik bir cocuk babasi ve
hep ¢alisan mutlu is adami olarak tamimlamaktadir. Performans Karsilastirmasi: 2017
senesinde paylasilan 5 fotograftan toplam 11.799 begeni, 18 yorum almigtir. Son giincel 4
fotograf ve 1 video paylasimmdan toplam 21,691, 24 yorum almakla performans gostericisi

yiikselmistir.

Kigisel Vitrinin / Goriiniisiin - Kargilastinlmas::  E  kullanicisin 2017 ile son  giincel
paylasimlarindaki goriiniisiinde pek fark bulunmamaktadir. Fakat giincel paylagimlarinda
ailesi ile olsa da stirekli ¢alisan is adam1 oldugunu belli etmek istemistir. Ayn1 zamanda mutlu

bir aileye sahip olmakla gezi, tatil fotograflariyla hava atmaya egilimlidir.
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5.2.4. Kullanici I'nin Analizi

39 yasidaki erkek I kullanicisi, oyuncu ve sunucu olarak ¢alismaktadir. 2013 yilindan beri
Instagram kullanmaktadir. Su anda kisisel, is ve reklam tiirii paylasimlari yapan 102 bin
takipgisi olan bir Instagram fenomenidir.

Tablo 7: Kullamci I'nin Ait Instagram Profili Istatistiksel Verileri

Ty b
102,674 takipci
Baghca Konumisr
Tt

] .
o 4 "

W e e = B e b e )

Gorsel 4: Kullanict I'nin Fenomenlik Oncesi ve Sonraki Doneme Ait 5 Paylagtmi
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Tablo 8: Kullamci I'nin Fenomenlik Oncesi Déneme ve Fenomenlik Dénemine Ait Paylagimlarimin Dramaturjik Analizi

Fenomenlik Oncesi Déneme Ait 5 Paylasm

Fenomenlik Donemine Ait 5 Paylasim

Tarih

22
Subat
2013

22
Subat
2013
23

Subat
2013

24

Subat
2013

25
Subat
2013
18
Subat
2019

19
Subat
2019

24
Subat
2019
26

subat
2019

28

Subat
2019

Kullama (Aktor) Adi: | Kullamiaisi

Fotograf
igerigl

Telefon fotograf

Arkadaglarla
toplu fotograf

Dis cekim
manzara

Dis cekim
manzara dnlnde
Ustiinde deri
ceket, elinde
ganta

Spor salonunda

spor yaparken

Unli restoran
ortaminda sarkic
arkadasiyla
beraber nargile
icerken fotograf.
Restoran
ortaminda masa
arkasinda oturan
takim elbisede
fotograf.

vs cekim
fotografi

Siyah beyaz takim
elbise Gzerinde
cekilen
profesyonel
fotograf

Marka ayakkabi
ve giyim reklami
icerikli fotograf

INSTAGRAM DRAMATURJIK ICERIK ANALIZ FORMU

igerik Analizi

Verdigi lzlenim: Gezi fotograf, kisisel
esyalar, arkadaslarla toplu fotograf
Yaydifh lzlenim: Gezmeyi, arkadaslanyla
vakit gegirmeyi ve sporu sevmektedir
Rol: Kigi kendi esyalanni baskalarina
sunmayi seven glhnllk aktivitelerden geri
kalmayan biri olarak gostermektedir
Performans: 5 fotograf paylagminda
toplam 437 begeni. 19 yorum almistir
Goriniis: Atletik, fit yapih, uzun boylu,
esmer

Tutum: Paylasilan fotograflarda pozitif
yasam tarzi ve atletik viicut yapisiyla ilgi
cekmek istemistic

Verdigi izlenim: Takim kiyafetler, Gnid
mekinlar, haval fotograflar

Yaydigi kzlenim: Zengin dnli oyuncu,
bilindik mekanlarda Onldlerle takidan biri.
Rol: Unlilerle takilan eglenceli ortamlar
seven zengin birl. Kisi kendisini bekir,
eglenceli ortamlarda arkadaslariyla vakit
gecirmeyl seven biri olarak sunmaktadir
Performans: 5 fotofraf paylasiminda
toplam B, 344 begeni, 158 yorum almstir
Gorliniis: Esmer, uzun boylu, iri yapil,
karizmatik, sag ve yiiz estetigi yaptirmus,
son derce bakimi,

Tutum: Fotografi altina biraktig ‘bu
arkadasimla her sey yapilabilir, sirmimi da
paylasabilifim” yorumundan istedigi
arkadasa sahip oldugunu vurguluyor. Aym
zamanda bir givim markasim reklam
etmekle teklif geldiginde reklam yapmaya
agik oldugunu gostermektedir.

Begeni
Sayisi

a7

67

139

85

3.907

2.013

765

725

61

45

19

22

11

Verdigi Izlenimin Karsilastirilmasi: 1 kullamicis1  siradan kullaniciyken siklikla siradan

fotograflarini paylagirken fenomen olduktan sonra paylasim arahi§i uzamaya baglamis. 11k

baslarda kisisel egyalarini, giinliik aktivitelerini takipgileriyle paylassa da fenomen olduktan

sonra profesyonel fotograf cekimlerine agirlik vermis. Giincel postlar1 genelde {inlii

mekanlarda cekilen fotograflar, reklam tanitim igerikli paylasimlar1 kapsamaktadir.
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Yaydig Izlenimin Karsilastirilmas:: 11k baslarda I kisisi siradan kullanict oldugu donemlerde
aktivitelerinden geri kalmayan maddi durumu normal bir kisi izleniminde bulunmus. Fakat
son paylagimlarinda genelde havali (cool) takilan, bilindik mekanlarda seckin kisilerle vakit

gecirmeyi seven, zengin, iinlii oyuncu izlenimini yaymaktadar.

Rollerin Karsilagtirilmasi: Instagram’t kullanmaya basladiginda paylastig1 eski postlariyla son
paylasimlarini kiyaslandiginda I kullanicisinin roliiniin siradan birinden zengin birine dogru
degistigini gorebiliriz. Bu kullanic1 artik profesyonel cekilen fotograflarmi paylasmaktadir.

Kendisini sanat camiasinin Uiinlii isimlerinden biri olarak tanitmaktadar.

Performans Kargilagtirmast: 1k déneme ait 5 fotografta toplam 437 begeni, 19 yorum, son

doneme ait 5 fotograf paylasiminda ise toplam 8,344 begeni, 158 yorum almuistir.

Kigisel Vitrinin / Goriiniisiin Karsilastirilmas:: 1 kisisinin goriintisiindeki degisim siradan
kullanic1 oldugu dénemlerdeki postlar ile giincel paylagimlar: arasindaki igeriklerde fark
edilmektedir. I kullanicis1 yiiz ve sag estetigi yaptirmis, fotograflarinda son derece bakimh
olmaya Ozen gostermektedir. Genelde artik takim kiyafetlere iistiinliik vermektedir.
Bulundugu bilindik mekanlar, iinlii insanlarla vakit gegirmesini goriintiilemesi ve profesyonel
cekilmis fotograflar, I kisisinin haval1 goriinmesini istemesine yonelik paylasimlar oldugunu
gostermektedir. Ayn1 zamanda profilinde yaptig1 iiriin veya marka kiyafet tanitimlarindan

reklam tekliflerine agik biri oldugunu sunmaktadar.
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5.2.5. Kullanici F'nin Analizi

Tablo 9: Kullamci F'ye Ait Instagram Profili Istatistiksel Verileri
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Gorsel 5: Kullanici F'nin Fenomenlik Oncesi ve Sonraki Doneme Ait 5 Paylagimi
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Tablo 10: : F Kullamcisimn Fenomenlik Oncesi Déneme ve Fenomenlik Donemine Ait Paylagimlarmin Dramaturjik Analizi

INSTAGRAM DRAMATURJIK ICERIK ANALIZ FORMU

Kullanici (Aktar) Adi: | Kullanicisi

MNe Tarih Fotograf igerigi igerik Analizi Begeni  Yorum
Sayis Sayisi
9 ic Mekin: Arkadaslarla  Verdigi izlenim: Gezi ve tatil
Haziran  restoranda cekilen fotograflan, kisisel esyalar. 49 .
2014 fotograf Yaydigi lzlenim: Gezmeyi ve tatil
20 Dis mekan: Bir arkadas ?ap.maw-._arka daslan'fla 1:ra.!ezit
E_ Temmuz ve elde telefonla EEW'"E'!" m'—j‘" beka_r t_""' . 69 -
2 32014 cekilmis fotograf. Rol: Tatil ve_d_lger aktivitelerini
5 - : yayinlayan biri oldugu
iy AUEYEL O melan: Yot | gorunmektedir. Ozel fotograflanmi
z 2014 kiyafetler, elde cu?dan takipgilerine sunmakta. 5
@ rr::::‘*:?m‘:’f:' ; Performans: 5 fotograf
2 . gekilen fotograf . o cimindan toplam 397 begeni, 7
S 27 Eyldl  Dis mekan: Gézlik ve yorum almistir.
'E 2014 markal ';am_a ﬁ_" planda Kigisel Vitrin / Gérliniis: Kisa boylu, 88 -
e vapurda cekilmis beyaz tenli.
’3 = fotograf - Tutum: Fotografi altina “yeni tarz,
'E 2BEylil D13 mekan: Deniz ginaydin istanbul’ yorumuyla
E 2014 Ifl\rlsmda, aksesuarlarin anlagiliyor ki, gérinmeyi, kendi 97
< on planda oldugu gorinimiyle dikkat cekmeyi ve
- fotograf ecyalanni sunmay hedeflemektedir,
6 Mart Dis mekan: Unld biriyle  Verdigi izlenim: Unli kisilerle
2019 meshur bir meydanda beraber fotograf, kisisel fotograflan, 2.385 3
cekilmis fotograf bilinen mekanlar, kisisel esyalar.
9 Mart Dis mekan: Meshur bir  Yaydig izlenim: Bu kiginin profilinde
2019 meydan altin kolye ve son fotograflanina bakildifinda 2.220 s
saat, marka gantanin 6n  Onlilerle ortak projeler yapan zengin
planda oldugu bir bir menajer izlenimi yaydig belli
fotograf olmaktadir.
11 Mart  Video: Unlilerin Rol: Yogun bir menajer. Genellikle

2019 takildig bir mekinda eglenceli mekanlarda, aksesuarlann 49223 31
dofum gini &z cekimi  Gne gkt haval paylasimlar.

12 Mart  Sarkio bir arkadasin Performans: Toplam 89,150 begeni,

2019 yeni klipi ile “hayirl 44 yorum, 33250 1
olsun® mesajl video Kigisel Vitrin / Gériiniis: Dudak,

15Mart  Boynunda altin burun ve yiiz estetigi yaptirmig,

2019 kolyeler, elinde cins bakimli, fonli sach 2063 4
kipek ile Gnld bir Tutum: Begenilme arzusu. Kendisini
mekinda fotograf ve kullandif esyalan sergilemekten

zevk alma. Narsist duygular. Havali
ve etkilemeye yonelik, (n kazanma
beklentisi.

Fenomenlik Dénemine Ait 5 Paylagim

Verdigi Izlenimin Karsilastirilmas: F Kisisi siradan kullaniciyken verdigi izlenimleri ile fenomen
olduktan sonra verdigi izlenimlerinin igerikleri cogu kez ayni tarz olsa da degisim, mekanlarin
ve sergiledigi esyalarin kalite diizeyinin artmasinda belli olmaktadir. F kullanic1 daha 6nce dig
mekanlarda fotograf yaymnlarken, giincel paylasimlarinda bilindik iinlii mekanlar1 tercih

[ e
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etmektedir. Ilk baslarda kullandig1 siradan kisisel esyalart marka firmalarmn tirtinleriyle

degisim gostermistir.

Yaydig: Izlenimlerin Karsilagtirilmas: 11k baglarda giinliik aktivitelerini paylasan siradan bir kisi
izlenimi yayan F kullanicisi, takipgi sayis1 yiikseldikce tinliilerle ortak projelerde ¢alisan
zengin bir menajer imaji yaymaktadir. Kullandig1 degerli aksesuarlar, marka ciizdanlar,
cantalar, kiyafetler F kisisinin ekonomi durumunun iyi oldugu izlenimini gostermektedir.

Rollerin Karsilastirilmasi: F kullanicr Instagram’: ilk kullandigi zamanlarda kendisini bog
zamanlarinda arkadaslariyla vakit gecirmeyi, gezmeyi, tatil yapmayr seven, giinliik
aktivitelerini  takipgileriyle paylasan biri olarak tanimlamaktadir. Fakat giincel
paylasimlarinda genellikle iin kazanmus, bilindik ortamlarda takilan siirekli farkli projelerde
calisan zengin menajer olarak sunmaktadir. Bu durumda F kisisinin siradan bir geng roliinden

kendi alaninda basarili menajer olarak degisim gostermistir.

Performans Karsilagtirmasi: Ik donemlerde F kullanicinin performans1 5 fotograf paylasim
sonucunda toplam 397 begeni, 7 yorumla sirliyken son giincel 3 fotograf, 2 video

paylasimindan toplam 89,15 begeni, 44 yorum sayisina yiikselmistir.

Kisisel Vitrinin / Goriiniisiin Karsilastirilmasi: F kisisinin siradan kullanici oldugu donemlerde
paylastig1 fotograflar ile giincel son paylasimlan karsilastirildigin da goriiniisti arasindaki
degisim belirli sekilde fark edilmektedir. Son paylasimlarinda burun, dudak, yiiz estetigi
yapildig1 acik¢a goriinmektedir. Ayni sekilde F kisisinin kullandig1 esyalarin ve mekanlarin

kalite diizeyi artmuastir.




AJIT-e: Bilisim Teknolojileri Online Dergisi
2020 Fall/Giiz — Cilt'Vol: 11 - Sayi/Issue: 43
DOI: 10.5824/ajite.2020.04.004.x

5.2.6. Kullanici G’'nin Analizi

27 yasindaki erkek G kullanicisi, oyunculuk yapmaktadir. 2013 yilindan beri Instagram
kullanan, filmlerle ilgili paylasimlar yapan, 135 bin takipgisi olan bir Instagram fenomenidir.

Tablo 11: Kullanici G'ye Ait Instagram Profili Istatistiksel Verileri

HEDEF KITLE

Yog Arabip
135418 takipgl
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2

Gorsel 6: Kullanici G'nin Fenomenlik Oncesi Ve Sonraki Déneme Ait 5 Paylasim
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Tablo 12: Kullanici G'nin Fenomenlik Donemine Ait Paylasimlarimin Dyamaturjik Analizi

Fenomenlik Dénemi Oncesine Ait 5 Paylagim

Fenomenlik Dénemine Ait 5 Paylasim

Tarih

& Haziran
2013

& Haziran
2013

Z1Haziran
2013

Temmuz
2013

9 Eylil
2019

4 Subat
2019

7 Subat
2019

9 Subat
2019

12 Subat
2019

13 Subat
2019

Fotograf igerigi

Grup fotografi:
Arkadaslan ile

Dis mekan:
Manzara oninde
cekim

Dis mekan:Sehir
mManzarasi
onlnde cekilen
fotograf

Kolaj: Takmm
elbiseli birkag
fotograf

ic mekan: Evde,
pencere dnlnde
oz cekim

Video: Film ve
dizilerden rollerin
canlandinidig
vine video

Video: Film ve
dizilerden rollerin
canlandinldif
vine video

Video: Film ve
dizilerden rollerin
canlandinldifi
vine video

Video: Film ve
dizilerden rollerin
canlandinidig
vine video

Video: Film ve
dizilerden rollerin
canlandinidig
vine video

igerik Analizi

Verdigi izlenim: Kisisel ve
arkadaslarnyla fotograflar.

Yaydifi izlenim: Arkadaslarryla vakit
gecirmeye, gezmeye vakit
ayirmaktadir. Bekar, kendisini cok
begenen biri izlenimi yaymaktadir.
Rol: Kisi kendisini gezmeyi ve
fotograf cekinmeyi seven biri olarak
gostermektedir.

Performans: 5 fotograf
paylasimindan toplam 1,033 begeni,
19 yorum almistir.

Gordnis: Kisa boylu, sangin
sempatik. Tutum: Fotograflannda
hig bir yorum yapmayarak fikir
bildirmemeye dnem vermigtie. Kendi
gorintisiyle insanlann begenisini
kazanmaya egilimlidir.

Verdifi izlenim: Komedi videalan
Yaydih izlenim: Geng yetenekli
komedyen, oyuncu fenomen.

Rol: Kisi kendisini komedi amach
video gekimlerini gergeklestiren
oyuncu olarak sunmaktadir.
Performans: 5 video paylasiminda
toplam 701,198 begeni, 3,88 yorum
almugtir.

Kisisel Vitrin/Goriniis: Kisa boylu,
bakimli, sempatik.

Tutum: Bu kullamicinin eski
paylagimlan ile gincel paylagimian
kiyaslandiginda gok biyik farkin
oldugu agikga gorinmektedir.
Kullamici komik ve ilgi gekici videolan
ile gorinmeyi, insanlan etkilemeyi,
begenilmeyi, On kazanmay hedef
almaktadir. Bu durum narsist
duygulann tatmini ve kendi tarihini
yazma arzusu kapsaminda
degerlendirilebilir.

Begeni
Sayis

327

178

173

189

166

82587

152.787

89.238

97.595

278.991

Yorum
Sayis

12

218

930

113

438

Verdigi Izlenimin Karsilastirilmasi: G kisi Instagram’da fenomenlik 6ncesi donemde arkadasiyla

beraber, gezi, 6z ¢ekim fotograflarim1 sunmay1 tercih ettigi, buna karsmn fenomenlik

doneminde daha ¢ok begeni ve yorum aldig1 videolar: diizenlemeye bagladig1 goriilmektedir.

Bu durum kullanicinin paylasimlarini tamamen takipgileri igin diizenledigini seklinde

yorumlanabilir.

Yaydig: Izlenimin Karsilastirlmas:: Fenomenlik &ncesi dénemde G kullanicisi, kisisel

fotograflarinda kendini seven, arkadasiyla vakit geciren izlenimi yaymakta, buna karsin

fenomenlik doneminde takipgileri tarafindan ilgi goren, sevilen hatta takipgilerini giildtirmeyi
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amaglayan videolar paylastig1 goriilmektedir. Rol Karsilastirmasi: G kullanicisi, fenomenlik
oncesi donemde kendisini siradan bir geng gibi tanimlamakta, buna karsin fenomenlik
doneminde, takipgi sayisi arttikca genelde dizi ve filmlerden fragmanlar hazirlayan ve
kurgulayan bir oyuncu fenomen olarak sundugu goriilmektedir.

Performans Karsilastirmasi: G kullanicisi, fenomenlik oncesi ile fenomenlik donemi arasinda
performans agisindan biiylik bir farkin ortaya cktigi goriilmektedir. Kisi kurguladig:

paylasimlarla in kazanmis gortinmektedir.

Kisisel Vitrin | Goriiniis Karsilastirmasi: G kullanicisinin goriiniisii, fenomenlik oncesi donemde
sabit bir sekilde gortinmekte, buna karsin fenomenlik doneminde ise rolden role girdigi
gozlenmektedir. Genellikle oynayacagi role uygun tarzda giyimleri tercih etmektedir. Ayrica
komik videolar hazirlayarak daha fazla takipci kazanmay1 hedefledigi izlenimi vermektedir.
Daha ¢ok etkilesim almak i¢in giderek daha profesyonel sekilde videolarmi kurgulamaktadir.

6. SONUC

Goffman’m kuram ve yontemi sosyal paylasim ag1 Instagram orneklerimiz tizerinde 6nemli
veriler elde etmemizi saglamistir. Sosyal medyada da giinliik hayatta oldugu gibi bagkalarinin
zihninde kendisiyle ilgili nasil izlenim birakmak istiyorsa kullanici, imajin1 da o yonden
yonetmeye calismaktadir. Sanal ortamda kurulan profillerin ¢cogunlugu maalesef arastirma
siirecinde yaptigimiz sdzlii miilakat zamani karsilagtigimiz kisilerle ayni degildir. Uzerinde
gozlerin oldugunun farkinda olan bireyler takipcilerini etkilemek onlarin onay ve begenilerini
almak icin gercek hayatlarindan farkli bir benlik sunarak kendilerini kaybetmekte, sanal

diinyanin cazibesine kapilmaktadir.

Aragtirma zamani kullanicilarin fenomen olmadiklar1 donemlerde ve sonrasindaki giincel
paylasimlarinda igerikleri giderek farkli, orijinal ve ilgi cekici olmasi yoniinde degisim
gostermektedir. Tweenge, ‘Ben Nesli” adli kitabinda bugiiniin genclerinde bahsederken “ben
nesli'nin ¢ogu, bir giin iinlii olabilme beklentisindedirler” der (Twenge, 2009, s. 123). Etkilesim
oran1 ve yogunlugu fazla olan sosyal medyanin diinya capinda yayginlasmasi sohret
kiiltlirtinti artirmaya baslamistir. Sosyal medyada aktif olan ve tanimadiklar: kisileri kabul
ederek kendisine hayran kitlesi olusturan bu kullanicillar ayni zamanda kendi arzusu ile
bagkalar: tarafindan izlenmeye izin vermektedir. Bu baglamda Goffman’in giinliik hayatta
benlik sunumunda temel aldif1 gozlemci etkisi sonucunda kazandigi etkilesim sosyal
medyada bireyin davranislari iizerinde 6z etkisini gostermektedir. Bu ydnde Internet
teknolojisinin insana smnirsiz bir 6zgiirliik ve kendini ifade etme bigimleri sunmasiyla kisinin
kendisini oldugu gibi degil de olmak istedigi gibi sunmasma olanaklar saglamistir. S6z
konusu kullanic1 kendi dogal benliginden ziyade ideal benligini sunma ¢abasinda davranislar
sergilemeye baglamistir. Bireyin sosyal medyada paylasimlar1 sonucunda takipgileri

tarafindan aldig1 begeni, yorum sayisi ve takipci istegi, baskalar: tarafindan onaylanan, takdir
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edilen davranislarin sergilenmesine yol agmaktadir. Her iki duruma, 4 kullanicinin profil

analizinde de rastlanmigtir.

Yapilan arastirma sonuguna gore takipgi sayist daha fazla olan kullanicilar bir gonderiyi
paylasmadan once takipgilerinin diistince ve tepkilerini fazlaca énemsiyorlar. Bu durumda
kisi daha onceki paylagimlarindan aldig1 geri bildirimlere yonelik iceriklerini bagkalarinin
ideallerine gore bigimlemektedir. Etkilesim (yorum, begeni, takipgi istegi vb.) arttik¢a kullanict
daha fazla kaygilanmakta, benlik sunumuna 6zen gostermekte ve davranislarma yon
vermektedir. Dolayisi ile sosyal medyada yaratilan kimlige uygun sergilenen idealize edilmis
benliklerin bireyin normal hayatta sahip oldugu 6z dogal benligi arasindaki farkin biiytimesi
sonucunda gelecek yasaminda depresif ve kaygi duymasima neden olabilmektedir.

KAYNAKCA

Atay, T. (2017). Gériiniiyorum O Halde Varim: Meshuriyyet Caginda Kiiltiir ve Insan. Istanbul: Can
Yayinlar1. Bakiroglu, C. T. (2018). Sosyallesme ve Kimlik Insas1 Ekseninde Sosyal Paylasim
Aglar. Istanbul.

Baudrillard, J. (1997). Tiiketim Toplumu. Istanbul: Ayrinti Yaynlari.

Baumeister, D. M. (1984). Role of self-presentation and choice in cognitive dissonance under forced
compliance: Necessary or sufficient causes? Journal of Personality and Social Psychology i¢inde, 46,
5-13.

Baymur, F. (1989). Genel Psikoloji. Istanbul: Inkilap Kitapevi.

Brehm, K. V. (1990). Social Psychology. Boston: Houghton Mifflin.
Castells, M. (2002). Gergek Sanallik Kiiltiirii. Istanbul: Cogito yaynlar1.
Cooley, H. C. (1962). Social Organization. New York: Schocken.

Coser, L. A. (2008). Marsters of sociological thought ideas in historical and social context. Sosyolojik Diisiincenin
Ustalar:: Tarihsel ve Toplumsal Baglamlarinda Fikirler. Tstanbul: De Ki Basim Yayn Ltd. Sti.

Coser, L. A. (2010). Sosyolojik Diisiincenin Ustalar1. Ankara: Basim Yaym.
Ergun, D. (1973). Sosyoloji El Kitabi. Ankara: Gergek Yayinevi.

Goffman, E. (2016). Giinliik Yasamda Benligin Sunumu (2. Baski b. C. Gezer, Cev.) Istanbul: Metis

Yayinlar1.
Goneng, O. (1993). Iletisimin Tarihi. Istanbul: Istanbul Universitesi Iletisim Fakiiltesi.

Hood, B. (2014). The Self lllusion - Benlik Yamlsamas: (1. Baski b.; E. Ozdemir, Cev.) Istanbul: Ayrint:

Yayinlar1.

Isikl, S. (2012). Kuantum Felsefesi: Postmodern Bilimin Dogusu. Ankara: Birlesik Basim Yayin.

103




AJIT-e: Bilisim Teknolojileri Online Dergisi
2020 Fall/Giiz — Cilt'Vol: 11 - Sayi/Issue: 43
DOI: 10.5824/ajite.2020.04.004.x

Isikli, $. ve Kiiclikvardar, M. (2016). Bilisim Devrimi: Teknolojinin Felsefi ve Sosyolojik Analizi. Ankara:
Birlesik Basim Yayim.

Kinch, J. (1963). A formalized theory of the self concept . American Journal of Sociology , 481.
Koknel, O. (1986). Insam Anlamak. Istanbul: Altin Kitaplar Yaynev.

Lyon, B. vd. (2013). Akigkan Gozetim. Istanbul: Ayrint1 Yaymlar.

Marshall, G. (2009). Sosyoloji Sozliigii. Ankara: Bilim ve Sanat Yaynlari.

McLuhan, M. (1964), Understanding Media : The Extensions of Man, Canada: McGraw Hill
Ozer, O. (1977). Toplumbilime Giris. Ankara: S.B.F Yaynlar1.

Salomon, D. (2013). Moving on from Facebook using Instagram to connect with undergraduates and
engage in teaching and learning. ACRL TechConnect, 410.

Sennett, R. (2012). Beraber. (1. Bask1 b.; 1. C)Zkﬁralpli, Cev.) Istanbul: Ayrmti.

Stefanone, M. (2010). The relationship between traditional mass media and social media: Reality
television as a model for social network. Journal of Broadcasting and Electronic Media(3), 508-52.

Tajfel, H. T. (1996). The social identity theory of intergroup behavior. Worchel ve Austin (Eds.), Psychology
of Intergroup Relations igcinde. Chicago: Psycology of Intergroup Relations.

Tonbay, 1. (2019). Sosyal Olmak (s. 90). icinde Ankara: Sabev Yaynlari.
Twenge, J. (2009). Ben Nesli. (1. Basim b.; E. Oztiirk, Cev.). Istanbul: Kakniis Yayinlar.

Yagh, S. (2006). Giindelik hayatimizda akil tutulmasi: medya uygulamalarinda tiiketim ideolojisinin
izlerini stirmek. Giindelik Hayat ve Medya Tiiketim Kiiltiirii iginde. Ankara : Ebabil Yayinlari.

Young, D. (2009). The Mirror Effect. New York: HarperCollins.

104



https://doi.org/10.5824/ajite.2020.04.004.x

AJIT-e: Bilisim Teknolojileri Online Dergisi Date Received: 31.05.2020

2020 Fall/Giiz — Cilt/Vol: 11 - Sayv/Issue: 43
DOI: 10.5824/ajite.2020.04.005.x

Publishing Date: 31.12.2020

Bilgi Yonetiminin Isletmelere Yenilik ve Rekabet Ustiinliigii Saglamas1

Ali DURDU, Ankara Sosyal Bilimler Universitesi, Yonetim Bilisim Sistemleri ABD. Dr.
OgretimUyesi, ali.durdu@asbu.edu.tr, '~ 0000-0002-5347-4491

Emine IPEK, Ankara Sosyal Bilimler Universitesi, Denetim ve Risk Yonetimi, Yiiksek Lisans Ogrencisi,
emine.ipek@student.asbu.edu.tr, “=' 0000-0001-9561-4694

0z

Anahtar
Kelimeler

Giiniimiizde bilgi, hayatimizin en onemli faktorii olarak nitelendirilmektedir. Bilgiyi
yonetebilmek icin teknolojik gelismelere ayak wuydurabilmek gereklidir. Bilgi
yonetimi, isletmelerde rekabet avantaji saglamakta ve isletmelerin pazar degerini
artirmaktadir. Ortaya c¢ikan firsatlar: rakiplerden once gorebilmek ve bunun
sonucunda elde edilen iistiinliigii uzun vadede siirdiivebilmek bilgi yonetiminin
belirleyici rolleri olarak goriilmektedir. Calismada, bilgi, bilgi yonetimi kavramlar:
incelenmis, bilgi yonetiminin amaclart ve igletme icin onemine deginilmis, bilgi
yonetiminin isletmeye sagladig yenilik ve rekabet iistiinliigii ortaya koyulmustur.

Bilgi, Yenilik, Rekabetcilik, Yonetim, Bilgi Yonetimi

Information Management Provides Innovation And Competitiveness To

ABSTRACT

Keywords

GIRIS

Businesses

Today, knowledge is considered as the most important factor of our life. In order to
manage information, it is necessary to keep up with technological developments.
Information management provides competitive advantage in enterprises and
increases the market value of businesses. Being able to see the emerging opportunities
before competitors and maintaining the resulting superiority in the long term is seen
as the determining roles of information management. The importance of the
information management and the innovation and competitive advantage of the
business were revealed.
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faktorii olmustur. Tabiki isletmelerin bu rekabet ortamina ayak uydurabilmeleri icin de bilgiyi

yonetebilmeleri gereklidir.
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Bilgi yonetimi, “isletmelerin rekabet avantaji saglayabilmeleri igin bilgiyi sistematik sekilde
olusturarak, degisen ortama ayak uydurarak yenilenmesi, depolanmasi, aktarilmasi ve
kullanilmas1” seklinde tamimlanabilir. Isletmeler bir ¢ok konuda yatirrm yapmaktadir.
Isletmeler galisanlarinin sahip oldugu bilginin éneminin de farkinda olmalidir. Bundan dolay1
da isletmeler, insan sermayesine odaklanarak calisan bilgi ve becerisini gelistirmeye
odaklanmalidirlar. Bilgiyi yonetebilmek adina isletmeler teknolojik yatirimlara onem
vermektedir ama bilgi yonetimi sadece teknolojik yatirirmlardan olusmamaktadir. Aslinda
teknoloji bilgi yonetimi siirecinde bir amag degil ara¢ olarak kullanilmalidir. Isletmeler icin
gliniimiizde artan rekabet kosullariyla birlikte bilginin sistematik olarak nasil yonetilebilecegi
ve nasil bir rekabet avantaji saglayabilecegi oldukca 6nemli bir konudur (Uzun & Durna, 2008)

Bu calismada, bilgi, bilgi yonetimi kavramlar: incelenmis, bilgi yonetiminin amaglar1 ve
isletme icin 6nemine deginilmis, bilgi yonetiminin isletmeye sagladig1 yenilik ve rekabet
ustiinltigli ortaya koyulmustur. Calismanin amact bilgi yonetiminin isletmeler i¢in hem
rekabet hem yenilik avantaji sagladigmin farkindaliginin yaratilmasidir. Calismanin 2.
boliimiinde bilgi kavrami ve bilginin 6énemi, 3. boliimiinde bilginin bilisim teknolojileri ile
iligskisi, 4. boliimiinde bilgi yonetimi ve siireci aciklanmaya calisilmistir. 5. boliimde bilgi
yonetiminin yararlari, 6. boliimde bilgi yonetiminin rekabetle iligkisi 7. boliimde bilgi
yonetiminin yenilikle iliskisinden bahsedilmistir. Sonug¢ kisminda ise bilgi yonetiminin hem

rekabet hem de yenilik yoniinden avantajlari ele alinmagtir.
2. Bilgi Kavrami ve Bilginin Onemi
2.1. Bilgi Kavrami

Bilgi temel olarak Orgiitsel faaliyetlerin en temel girdisi seklinde tanimlanabilir. Bagka bir
deyisle veri olarak adlandirdigimiz gerceklerin, olaylarin toplanmasi ve toplanan verilerin
gesitli yontemler kullanilarak incelenip analiz edilmesiyle ortaya ¢ikan sonuglar bigiminde
tanumlamistir (Certo, 1989). Bilgi kavramini daha iyi anlayabilmek i¢in kavramla iligkili olan

veri ve enformasyon kavramlarinin da iyi analiz edilmesi gereklidir.

Veri ham, islenmemis enformasyon parcacigma verilen addir. Veri, yorumlanmamis ve

oztimlenmemis gozlemler, islenmemis gergekler seklinde tanimlanabilir (Barutgugil, 2002).

Orgiitlerin hepsinin veriye ihtiyaci oldugu bilinmektedir bu yiizden 6rgiitiin enformasyon ve
bilgi tiretebilmesi icin gerekli veri sayismin ve tiirtintin iyi bilinmesi gereklidir (Awad &
Ghaziri, 2010).

Enformasyonu verilerin diizenlenmis sekli olarak tamimlayabiliriz. Diizenlemeyi bagkasi

yapar ve yapilan diizenleme sadece ilgili kisi i¢in anlam ifade etmektedir (Barutgugil, 2002).
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Bilginin olusmasinda da kaybolmamasinda da veri ve enformasyon, unutulmamas: gerekli
onemli iki unsurdur. Enformasyon ve veri birbirinden ayr: diisiiniilemez. Yani veri olmadan

enformasyon, enformasyon olmadan bilgiye ulasmak oldukga giictiir (Abdullah et al., 2005).
2.2. Bilginin Onemi

Bilgi kavrami tarih boyunca toplumlar ilgilendirdigi gibi giiniimiizde de biitiin toplumlari
ilgilendirmektedir. I¢inde bulundugumuz bilgi ¢aginda herkesin bilgi toplumuna ulasma
yollar1 aramasi ve bilgi kavraminin herkesi ilgilendirmesi ¢cok dogal bir sonug olarak kargimiza
¢ikmaktadir. Bilgi i¢ yasamimizin mitkemmellesmesini, varligimizin degismesini saglar, insan

olarak sosyallesmemize yardim eder ve bu sosyal siireci alabildigine hizlandirir.
3. Bilginin Bilisim Teknolojileri ile Iliskisi

Gelisen diinyada bilisim teknolojisine ihtiyag duymamak miimkiin degildir. Bilisim
teknolojilerine bu kadar ihtiya¢ duymasinin temel nedeni olarak, i¢inde bulunulan sistemlerin
giderek genislemesi, daha karmagsik hale gelmesi ve ¢evreye ayak uydurma gosterilebilir.
C)rgii’der i¢in bilisim teknolojileri basarili ya da basarisiz olma durumunu belirleyen en 6nemli
glic olarak ifade edilmektedir (C)giit, 2001).

Bilisim teknolojilerinin orgiitler igin stratejik bir kaynak haline gelmesiyle birlikte isletmeler
artan rekabet kosullarina uyum saglamak igin bu teknolojilere yonelerek yatirimlarini bu

yonde yapmaya baslamiglardir (Earl, 1991).
4. Bilgi Yonetimi ve Siireci

Temel olarak bilgi yonetimi, rekabet avantaji saglamak icin bilgiyi olusturarak bulma, elde
etme ve kullanilmasi i¢in uygulanan stratejik stiregler biitiinii seklinde tanimlanabilir. Bagka
bir deyisle, bilgi yoOnetimi; Orgilitlerin hedeflerine ulasabilmesi icin bilgiyi nasil
yaratabilecekleri, nasil elde edip kullanabilecekleri ve nasil yonetilebilecegini anlatan strateik
bir siire¢ olarak tanimlanabilir (Ozgener, 2002).

Bilgi yonetimi siireciyle ilgili pek ¢ok goriis ileri stiriilmiigtiir. (Davenport & Prusak, 2001),
bilgiyi iiretmek, bilgiyi kodlamak, koordinasyon saglamak ve son olarak bilginin transferini
Onermistir (Giiglii & Sotirofski, 2006).

(Malhotra, 2003) ise, bu yonetim siirecinini 6 basamakta degerlendirmistir. Bunlar, bilginin
farkinda olmak, bilginin amaclarmi belirlemek, bilgiyi uygulamak, yaymak, gelistirmek ve
saklamaktir (Giiglii & Sotirofski, 2006).
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4.1. Bilgi Yonetiminin Tanimi, Amact ve Onemi

Amerikan Kalite ve Uretim Merkezi tarafindan bilgi yonetimi, bilginin ortaya ¢ikarak dogru
insana dogru zamanda deger yaratmasini saglamak igin sistematik yaklasim olarak

tanimlanmaktadir (Buckman, 2004).

Bagska bir ifadeyle bilgi yonetimi siirekli gelisen ve artan bilgi kapasitesini giincel tutan, elde
edilen bilgileri ulagilabilir hale getiren ve gerekli bilginin Orgiitteki diger kisilerle
paylasilmasini 6ngoren bir disiplin olarak ifade edilebilir (Harrison & Kessels, 2003).

Bilgi yonetiminin amacy; tiretimi, karar vermeyi, rekabeti, stirekliligi, kaynak aktarimini,
gelisimi hizlandirmak ve isabetlendirmek i¢in kurum igindeki agik bilginin dolasimin
saglayarak, kapali bilgiyi de ortaya ¢ikararak kurum igin verimli olacak en dogru kisilere
iletmektir (Capar, 2003).

Nonaka bilgi yOnetiminin onemini soyle ifade eder: “Belirsizlik her zaman hayatimizda
mevcuttur ve ekonomide rekabet istiinliigii saglamanin tek giivenilir yolu bilgidir. Piyasalar
gelistikce ve degistikce rakipler ve teknolojiler ¢ogalacak bunun sonucunda bu teknolojilere
uyum saglayabilen, bilgiyi kullanabilen ve yoOnetebilen firmalar basarili olarak
nitelendirilecektir” (Nonaka, 1999).

4.2. Bilginin Uretilmesi

Bilgi var olan bilginin elde edilmesi ve yeni bir bilgi yaratilmasi gibi 2 sekilde incelenebilir.

4.2.1. Bilginin Elde Edilmesi

Sirketler taklit etme, kiralama ve satn alma yoluyla bilgi elde edebilirler. Bilgiyi taklit etme;
Bir sirketin baska bir sirkette basarili olarak uyguladigini gordiigi bilgiyi veya yeni tiretilen
bir bilgiyi kendisine O6rnek alarak uygulayip kullanmasidir. Bilginin kiralanmasi demek
aslinda bilginin kaynagini kiralamak demektir. Bu konuya verilebilecek en iyi 6rnek belirli bir
konu ya da proje i¢in danismalik hizmeti almaktir. Bilginin satin alinmasi ise, Bilginin sahibi
olan kurum kurulusu satin alarak ya da kurum kurulus iginde ¢alisan insanlar: ise alarak

gerceklestirilebilir.
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4.2.2. Yeni Bilgi Uretilmesi

Genel olarak bilginin tiretilmesi bir¢gok sekilde gergeklesse de mdiisteriyle birlikte bilgi
uiretilmesi, stratejik ortaklarla tiretim, risk sermayesi yoluyla tiretim, ve bilgi sebekeleri en

bilinenleri arasinda sayilabilir.
4.3. Bilginin Siniflandirilmasi ve Depolanmasi-Saklanmas:
4.3.1. Bilginin Siniflandirilmas:

Bilgiyi simiflandirmanin temel amaci bilgiyi herkes icin ulagilabilir ve kolay bir hale getirerek
uygulanmasini saglamaktir (Davenport & Prusak, 2001).

Bilginin siniflandirilmasiyla birlikte bilgi yonetiminin ana amaclarindan olan bilginin dogru

kisiye ulagip dogru bigimde kullanilmas: da kolaylikla gerceklesecektir.
4.3.2. Bilginin Depolanmasi

Bilgi hizmetlerde, {iriinlerde, kisilerde ve siireclerde depolanabilecegi gibi isletmelerin
genelinde de depolanabilir.

4.4. Bilginin Paylasilmasi-Yayilmasi

Ulasilamayan ve sirket i¢cinde yayilmayan bilgi tam anlamiyla bilgi birikimi ve sermaye olarak
degerlendirilemez. Bundan dolay1 seffaf ve agik olmak bilgi yonetimi agisindan oldukga
onemlidir (Akdeniz, 2002).

Aslinda bilginin paylasimi insanlara ulasmak istedikleri amagclara rahatca ulagabilmeyi ve
islerini kolaylastirmay1 saglamaktadir. Calisma ortaminda da itibar kazandirmaktadir.
Yoneticiler bilginin paylasilmasmi yayginlastirmak icin ¢alisanlari tesvik ve odiillendirme

sistemi kurabilirler.
4.5. Bilginin Kullanilmasi

Sirketlerin yasamini devam ettirebilmesi igin bilgiyi kullanmalar1 ve uygulamalar: oldukga
onemlidir. Sirketlerin rekabet ortaminda giiclii kalabilmesi adma tek basina bilginin
korunmas: ve saklanmasi degil ayni zamanda bilginin etkin bir bi¢imde kullanilmasi ve

uygulanmasi gereklidir (Kalkan et al., 2006).

Bilginin kullanilabilmesi igin &ncelikle bilginin dgrenilmesi gereklidir. Ogrenen organizyon
olabilmek giiniimiizde oldukga 6nemlidir. Organizasyon diizeyinde 6grenme; “kisisel ve grup
olarak ulasilan ortak deger ve anlayislarin organizasyonun tiimii i¢in gegerli prosediir,
yontem, sistem, davranis kaliplar1 ve organizasyondaki herkesin kolayca ulasabilecegi toplu

bir veritabanina dontistiiriilmesi olarak ifade edilebilir” (Kogel, 2003).
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Bilginin kullanilmasi bilgi yonetimi siirecleri bakimindan stratejik olarak en énemlisi olarak
degerlendirilebilir. Bilgi kullanildikca bilginin sahip oldugu potansiyel deger gercek degere
doniigtir. Glintimiizde yapilan arastirmalar bilgiyi 3 sekilde kullanabilecegimizi ortaya
koymaktadir. Birincisi, bilginin dogrudan kullanilmasidir. Bilgiyi dogrudan problem
¢ozlimiinde ya da belirli bir amacin yonetilmesinde kullanmak bu kapsamda 6rnek olabilir.
Ikinci olarak, bilginin dolayli yoldan kullanilmasidir. Yani bagka bir bilgiye ulasmak amactyla
genel bir fikre sahip olmak amaciyla ya da bilgi birikimi elde etmek amaciyla kullanilmasidir.
Bilginin dolayli yoldan kullanilmas: ilk etapta herhangi bir problem ¢6ziimiine veya karar
alma siireclerine katki yapmadig: diistiniilse de uzun vadede kararlarin saghkl alinmasi ve
karsilasilan problemlerin dogru sekilde ¢oziimiine dolayl olarak katk: yapmaktadir. Ucilincii
olarak ise bilginin sembolik olarak kullanilmasi yer almaktadir. Bilginin amac1 disinda
kullanilmas1 anlamma gelmektedir. Ornegin, bilerek bir bilginin saklanmasi, piyasa
arastirmas1 sonuclarmin gercek disi ifade edilmesi, veya sadece kisilerin ve kuruluslarin

¢ikarlarina uygun olarak ifade edilmesidir (Zaim, 2005).
4.6. Bilginin Degerlendirilmesi ve Olciilmesi

Bilgi kullaniminda verimliligin de dikkate alindig1 asama bilginin degerlendirilmesi olarak
nitelendirilir (Kalkan et al, 2006). Bilginin kurumlara ne kadar katki yaptigmi
hesaplayabilirsek aslinda bilgiyi 6l¢miis ve degerlendirmis oluruz. Von Krogh bilginin
degerinin {i¢ sekilde oOlciildiiglinii sOyler (Zaim, 2005). Birincisi stratejik degerlendirmedir.
Stratejik degerlendirme, Bilgiyi artan rekabet ortaminda rakiplere karsi avantaj saglamasi
yoniinden ve organizasyonu gelistirmesi ydniinden kullanmaktir. Ikinci olarak paydaglar
agisindan degerlendirmedir. Yani bilgiyi paydaslarin talepleri dogrultusunda kullanmaktir.
Ugiinciisi degerlendirme ise hissi degerlendirmedir. Bu da bilginin ne derece kaliteli
oldugunu calisanlarin davraniglaria ne derece etki ettigini ve estetik degerini 6lgmek olarak
nitelendirilebilir. Von Krogh’a gore bilgi kavram olarak degerlendirilmenin yani sira hizmet,

iiriin ve siireg itibariyle de degerlendirilebilir.
5. Bilgi Yonetiminin Yararlar:

Organizasyonlar giintimiizde teknolojiye ayak uydurmak, gelisen diinyaya uyum saglamak
ve tiim bu konularda rekabet avantaji saglamak igin bilgi yOnetimine olduk¢a Onem
vermektedirler. Bu 6nemle birlikte de bilgiyi kullanirken yararlarin1 da anlaml bir bigimde
ortaya koymalar:1 gerekmektedir (Sarthan, 1998).

(Canbazoglu, 2000) bilgi yonetiminin yararlarmi su sekilde siralamistir;

1.Bilgi kaybmi 6nlemek: Tiim orgiitiin sahip olabilecegi bir hafiza olusturararak, calisanlar
isten ayrilsa da emekli olsa da gesitli degisimler olsa da olusabilecek bilgi kayiplarini onler ve

isletmelerin bilgi uzmanhigmimn korunmasini saglar.

[ 110
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2.Daha etkin kararlar alabilmek: Etkin kararlar alabilmek adina gerekli olan bilginin kalitesini
ve tipini belirleyerek bilgiye ulasimi olanakl kilar. Buda kararlarin daha kaliteli, verimli ve
hizli olarak isletme i¢inde yayilmasini saglar.

3.Uyarlanabilirlik ve esneklik: Calisanlarin islerini yaparken daha serbest olmalarina, daha az
gozetim altinda g¢alisabilmelerine, yenilik¢i ¢6ziim yollar1 arastirabilip dnerebilmelerine, ve
islerine daha hakim olabilmelerine olanak saglar. Buda isletmede bilginin daha genis aglara

yayilmasini saglar.

4.Rekabet avantaji saglamak: Isletmelerin giiniimiiz artan rekabet ortamlarina uyum
saglayabilmeleri bu rekabet ortamindan avantajli = ¢ikabilmeleri ve firsatlar:

degerlendirebilmelerine yardima olur.

5.Varlik gelistirme saglamak: Bilgi sermayesine yasal korumanin eklenebilmesi i¢in isletme
varligimi ve yeteneklerini gelistirir. Patentler, lisanslar, tescilli markalar, ticari sirlar ve kopya
haklar1 dogru zamanda uygulanmazsa daha diisiik diizeyde yasal koruma saglayacagimdan

dogrudan isletmenin pazar paymni ve degerini de etkileyecektir.

6.Uriin iyilestirme saglamak: Isletmelerin iiriinlerine ve hizmetlerine bilgiyi ekleyebilmelerine
imkan saglar. Boylece miisterinin algiladig tirtiniin degeri bilginin kalitesine ve derecesine

bagli olarak dogrudan etkilenerek artar.

7.Miisteri yonetimi saglamak: Isletmelerin hem verdigi hizmetlere hem de miisterilere
odaklanmasina olanak saglar. Isletmeler artan miisteri bilgileri sayesinde miisterilerden gelen
istek, talep ve sikayetlere daha kolay ve verimli cevaplar verebilirler. Ayni zamanda
calisanlarin erisebilecegi ortak bir miisteri veri tabani da olusturularak benzer sorunlarla daha

kolay bagedilebilir.

8.Insan sermayesine yatirrmin degeri arttirmak: Bilgi yonetildikge elde edilen bilgiler daha gok
paylasilacak, yayilacak ve iletilmesi kolaylagsacaktir bu da calisanlarin ise alinma ve egitim

stirecinde yapilan yatirimlarin degerini arttiracaktir.
6. Rekabetcilik ve Bilgi Yonetimi

Glintimiizde rekabetci isletmeler ortaya ¢ikaran ve uzun vadede bu rekabetciligi siirdiiren en
onemli faktor, devaml gelismekte olan “temel yetkinlikler” olarak goriilmektedir. Temel
yetkinlikler isletmenin becerilerinin arka planda destekleyicisi ve bagarili stratejik
uygulamalarin ana taslaridir (Barca, 2002). Bilgi ve bilgi yonetimi bu temek yetkinliklerin

0ziinii olugturur.

En basit tanimiyla rekabetcilik rakiplere karsi iistiinliik saglama amaci ile daha verimli miisteri
degeri yaratip piyasada avantaj kazanmak olarak ifade edilmektedir. Birgok yolla rekabetgi
olunulabilir. Rakiplerinden ©6nce kendine miisteri degeri yaratarak yeni pazar firsatlari

olusturmak, rakiplerine karsi fiyat, tirtin kalitesi, tedarik, ulastirma avantaji elde etmek,

[ L
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siirekli degisen miisteri ihtiyag ve isteklerine zamaninda yanit verebilmek isletmeyi rekabetgi
bir isletme yapan birkag yontem olarak sdylenebilir (Simsek & Akin, 2003)

Aslinda tiim bu belirtilen yontemler arasinda en onemlisi bilgi yonetimidir. Gilintimiizde
rekabet sartlar1 ¢ok hizli degistigi icin isletmeler bilgi yonetimini gelistirmeye ve kullanmaya
odaklanmalidirlar. Isletmelerin rekabetle basa ¢ikabilmeleri icin bilgi yonetimini gelistirmeye
tesvik etmeleri ve ¢alisanlari igin profesyonel egitim olanaklari sunarak tiim bunlar1 igletmenin
kalic1 bir unsuru haline getirmeleri dogru bir karar olacaktir (Carneiro, 2000).

Tiim diinyada oldugu gibi tilkemizde de bilgi ve rekabet tistiinliigii kavraminin iki 6nemli giig

oldugu anlagildikga bilgi yonetimi konusuna da verilen 6nem artacaktir.
7. Yenilik ve Bilgi Yonetimi

Yenilik ifadesi TDK’ da “yeni olma durumu veya yeni olan biseyin Ozelligi” olarak
tanimlanmakta iken ¢ogu kaynaklarda da Ingilizce karsilig1 olan inovasyon kavramiyla ifade
edilmektedir. Bu kavram siire¢ olarak yenileme ve yenilenme olarak ifade edilirken ayn
zamanda bir sonucu yani yeniligide ifade eder.

Giintimiizde tiretimin temeli yenilik¢ilik yani inovasyon kavramiyla olusmaktadir. Yapilan
teknolojik ve bilimsel arastirmalarin sonucu olarak ortaya ¢ikan bulgular1 toplumun ve
ekonominin yararma cevirmek yenilik¢ilik olarak tanimlanabilir. Yani yapilan teknolojik ve
bilimsel aragstirmalar sonucu ortaya ¢ikan bulgulari, pazarlanabilecek yeni iiriinler, sistemler,
yeni hizmetlere ve yeni tiretim yontemlerine doniistiirebilmek; ya da ayn1 bulgulari, mevcut
sistemleri, tirtinleri ve toplumsal hizmetleri teknolojik agidan iyilestirmek demektir (Siimer,
2003).

Isletmelerin rekabet glglerini elde tutmalar1 bir¢ok unsuru ellerinde bulundurmalarina
baghdir. Rekabette 6nemli olan bu unsurlar kalite, fiyat, hiz, iiriin olabilir. Bunlarin yaninda
yenilikci siireglerle birlikte pazara yeni iiriinler sunabilmek de rekabet icin onemli bir
unsurdur. Isletmeler rekabet ortaminda ayakta kalabilmek icin tirtinlerinde siirekli yenilikgi
olmalidir. Dolayisiyla rekabetci isletme olabilmek icin yenilik ve yenilik¢ilik kavramlar

oldukca 6nemlidir.

Klasik iktisatta tiretimin dort temel girdisi olarak tanimlanan emek,sermaye,dogal kaynaklar
ve girisimcinin yani sira giintimiizde bunlara ek olarak artik “bilgi” de bu girdilerin arasinda
yer almaktadir.Bundan dolay1 igletmeler artan rekabet ortaminda ayakta kalabilmenin
temelini bilginin olusturdugunun bilincindediler.Bu bilginin tistlinliigiiniin saglanmas1 da

1

yenilikgiligin stirdiiriilebilmesi ile olmaktadir.Bundan yola c¢ikarak yenilik¢iligi “yeni bilgi

iiretebilmek igin bilginin kullanilmasi olarak” tanimlayabiliriz (Stimer, 2003).
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Teknolojik yenilikleri siirdiirerek rekabet gliciiniin korunabilmesi icin bes temel ilke
belirtilmistir (Akin, 2001).

1.Teknolojinin isletme icin rekabeti saglayan onemli bir unsur olarak goriilmesi

gerekmektedir.
2.Teknolojik olarak gerceklesebilecek potansiyelin iyi tahmin edilmesi gerekmektedir.
3. Planli olarak yapilan teknoloji stratejileri dogrultusunda teknoloji tahminleri yapilmalidir.

4 .Yeni teknolojilerle tiretilen yeni iirtinler piyasalarin isteklerine ve ihtiyaglarmna gore 6zenle

pazarlanmalidir.

5. Isletmenin stratejisi ve teknoloji birbirinden ayrilmaz bir biitiin olarak

degerlerlendirilmelidir.
SONUC

Bilginin isletmeye yenilik getiren ve isletmeyi rekabet¢i yapan Ozelliklerinden
yararlanabilmek icin isletmeye katma deger katan ve stratejik bir arag olarak kullanilmas:
gereklidir. Ge¢misten bugiine kadar elde edilen her gesit bilgi teknolojik gelismeler igin
kaynak saglamis ve giliniimiizde igletmelere rekabet istiinliigli saglayan c¢ok onemli bir
orgiitsel kaynak halini almistir. Bir yandan da isletmelerin giiniimiizdeki zorlu rekabet
ortaminda ayakta kalabilmesi ve ayni zamanda rekabette iistiinliik saglayabilmesi igin

teknoloji oldukga 6nemli yere sahiptir ki bu da bilgi yonetimiyle saglanmaktadur.

Giintimiizde artik bagarili firma yoneticileri sermaye ve fiziksel varliklar: artirmaktan ¢ok bilgi
ve bilgi yonetimi konularma onem vererek insan iizerine yatirirmlara odaklanmaktadirlar.
Siirdiiriilebilir bir rekabet iistiinliigii saglayabilmenin dogrudan yenilik¢ilik ve 6grenme
yetenekleri ile ilgili oldugu konusu zamanla farkindaliga sebep olmustur.

Sonug olarak bilgi yonetimini bagarili bir sekilde uygulayabilen sirketler rekabet ortaminda
diger sirketlere gore degisimlere uyum saglayabilecek ve icinde bulundugumuz kiiresel
rekabet ortaminda rakiplerinden daha fazla avantajsaglayarak bir adim 6ne gececektir.
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